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Resumo: Este trabalho buscou responder qual a contribuicdo das tecnologias digitais no
Ensino Superior. E justificou-se na busca de descobrir se estas tecnologias sdo utilizadas
em sala de aula. Teve como objetivo geral identificar a contribui¢cdo das tecnologias digitais
no processo de ensino aprendizagem na educacgdo superior em S8o0 Raimundo das
Mangabeiras no Maranhdo e como objetivos especificos, identificar quais recursos digitais
séo utilizados na educacgédo superior, descrever como as tecnologias digitais auxiliam o
professor no processo de ensino, avaliar quais sdo os principais ganhos das tecnologias
digitais para a educacao. A hipétese levantada é de que os educadores ndo receberam
qualificacdo profissional para utilizagdo das tecnologias digitais em sala de aula. Utilizou-
se como metodologia a pesquisa de campo com aplicacdo de um questionario
semiestruturado para 07 (sete) professores, contendo cinco (05) perguntas fechadas de
multipla escolha e uma (01) pergunta aberta. A pesquisa bibliografica foi baseada em
leitura de artigos, sites, revistas e livros que abordam o tema. Para o referencial tedrico
foram utilizados os autores D’AVILA, (2021), FERREIRA (2022) e SILVA (2022). Os
resultados encontrados foram que a utilizacdo das tecnologias digitais trouxe muitos
ganhos para comunidade académica. O tema pesquisado é bastante relevante e
importante para comunidade e para Instituicbes de Ensino Superior que assistem aos
graduandos nessa dificuldade em desenvolver atividades de ensino aprendizagem com a
utilizacdo das tecnologias digitais.

Palavras-chave: Ensino superior. Ferramentas digitais. Tecnologias digitais.

Abstract: This work sought to answer the contribution of digital technology in Higher
Education. And it was justified in the search to find out if digital technology was used
in the classroom. It had as general objective to identify the contribution of digital
technology in the teaching-learning process in higher education and as specific
objectives, to identify which digital resources were used in higher education, to
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describe how digital technology helped the teacher in the teaching process, to
evaluate which were the main gains of digital technology for education. The
hypothesis raised is that the parents did not obtain professional qualification for the
use of digital technology in the classroom. Field research was used as a
methodology with the application of semi-structured standards for seven (07)
teachers, containing five (05) multiple choice closed questions, one (01) open
guestion and bibliographical research based on reading articles, websites,
magazines and books that addressed the theme. For the theoretical framework, the
authors D'AVILA (2021), FERREIRA (2022) and SILVA (2022) were used. The
results found were that the use of digital technology brought many gains to the
academic community. The topic researched is very relevant and important for the
academic community and for Higher Education Institutions that help undergraduates
with this difficulty in developing teaching-learning activities with the use of digital
technology.

Keywords: Higher education. Digital tools. Digital technology.

1 INTRODUGCAO

Quando se fala em tecnologia digital a imagem que se cria é a do sujeito
manuseando um computador, navegando na internet em sites e redes sociais. E
evidente que utilizar o computador ou qualquer tipo de dispositivo com acesso a
internet facilita o processo de aprendizagem do sujeito, isto porque, existe um
acervo infinito de informacdes na rede mundial de computadores. No entanto, sabe-
se que muitas instituicbes de ensino publica ndo dispdem de computadores
equipados com softwares e Hardwares atualizados para que os alunos possam
realizar tais pesquisas.

O trabalho intitulado, tecnologia digital no processo de ensino aprendizagem
na Educacgéo Superior em Sdo Raimundo das Mangabeiras no Maranh&o, buscou
responder a seguinte pergunta: qual a contribuicdo da tecnologia digital no Ensino
Superior? E justificou-se na busca de descobrir se as tecnologias digitais sdo
utilizadas em sala de aula.

Tendo como objetivo geral identificar a contribuicdo das tecnologias digitais
no processo de ensino aprendizagem na educacgao superior em S&do Raimundo das
Mangabeiras no Maranh&o e como objetivos especificos identificar quais recursos
digitais sao utilizados na educacéo superior, descrever como as tecnologias digitais
auxilia o professor no processo de ensino, e avaliar quais sao 0s principais ganhos
das tecnologias digitais para a educacao.

A metodologia utilizada foi & pesquisa de campo com aplicacdo de um
questionario semiestruturado para sete (07), professores, contendo cinco (05)
perguntas fechadas de mdultipla escolha e uma (01) pergunta aberta e pesquisa
bibliografica baseada em leitura de artigos, sites, revistas e livros que abordam o
tema. Para o referencial teérico foram utilizados os autores D’AVILA (2021);
FERREIRA (2022); SILVA (2022).

O tema pesquisado € bastante relevante e importante para comunidade
académica e para Instituicdes de Ensino Superior que assistem aos graduandos
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nessa dificuldade em desenvolver atividades de ensino aprendizagem com a
utilizacdo das tecnologias digitais.

2 DESVANTAGEM TECNOLOGICA NO ENSINO SUPERIOR

Percebe-se que alguns alunos chegam ao ensino superior em desvantagens
tecnologicas comparadas com seus pares. Isto é facil de ser observado, pela
condicao social, politica, cultural e sobretudo econémica. Sabe-se que a escola é
um centro de formacado cientifica, tecnolégica e de cidadania, € um espaco
heterogéneo em que chegam alunos com diversas culturas, saberes e
conhecimentos, como afirma Bastos:

Tanto a faculdade quanto a escola necessitam repensar suas
praticas, para atender as novas exigéncias do mundo nha
atualidade. Juntamente, com as novas tecnologias, tragar novas
metas e assim inserir a todos um novo método de conhecimento
gue venha de encontro com as ansiedades do novo aluno, o qual
chega a instituicdo ja com o conhecimento de novas tecnologias
atuais que fazem parte do mundo moderno e avancado (BASTOS,
2022, p. 2).

Nas palavras de Bastos os alunos ja ingressam nas instituicdes de ensino
com conhecimentos das novas tecnologias, porém, ndo ocorre de forma
homogénea, aqueles alunos que possuem condi¢cdes financeiras melhores, ja
chegam a escola com vantagem, sobretudo com relacdo ao uso de tecnologias
digitais, possuem equipamentos (SmartPhones, tabletes, computadores), rede de
internet e acesso as informacdes. O que facilita na obtencdo de informacdes e
construcdo do conhecimento, na sua formacéo e transformacéo cidada, conforme
cita Ferreira:

A transformacéo digital ndo diz respeito apenas a tecnologia, mas
também a um conjunto de renovacfes e mudancas estratégicas
gue recriam e geram valor a diferentes niveis das organizagoes,
redes de negdcios, industria ou sociedade. O Ensino Superior ndo
esta apartado disso pelo seu papel na preservacdo, geragao e
aplicacdo de conhecimento (FERREIRA, 2022, p. 03).

Observa-se que a tecnologia digital desempenha um papel fundamental para
construcéo da sociedade, transforma o ambiente e o sujeito nele inserido, desperta
sentimentos, possibilita inovacdes diversas, capacita o sujeito, muda a historia e a
vida dele na sociedade. Sabendo-se da importancia que a tecnologia desempenha
para toda sociedade, surgiu a curiosidade de investigar as contribuicbes dela no
ensino superior.

2.1 Existe uma lacuna entre as tecnologias digitais e a educacao

Os ultimos quatro anos, serviram como alerta sobre a importancia que as
tecnologias digitais desempenham na educacédo em todos os niveis, ou deveriam
desempenhar, isto porque sdo destinados recursos financeiros Federais e
Estaduais para Programas de Formacédo Inicial e Continuada, Presencial e a
Distancia, de Professores para a Educacdo Béasica (PARFOR), Programa de
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Consolidacado das Licenciaturas (Prodocéncia), Universidade Aberta do Brasil
(UAB), Programa Nacional de Formacéo Continuada em Tecnologia Educacional
(PROINFO), Programa Banda Larga nas Escolas (PBLE), Programa um
Computador por Aluno (PCA), BRASIL (2023, p. 01). Estes programas de
implantacdo de tecnologias nas escolas publicas, investimentos em formacéao
docente e em equipamentos digitais, com intuito de eliminar a deficiéncia
tecnoldgica. Porém, as barreiras geogréficas e a falta de capacitacdo humana tém
impedido a execucgdao efetiva destes projetos, (grifo nosso).

Em pesquisa realizada pela Uniéo Internacional de Telecomunicacdes (UIT),
e 0 Fundo das Nacdes Unidas para a Infancia (UNICEF), mapeou-se mais de 800
mil escolas em 30 paises. Uma iniciativa global para conectar todas as escolas a
internet. No entanto, observa-se que apesar do investimento em tecnologia digitais,
existe uma grande lacuna que precisa ser preenchida, segundo UNICEF-UIT:

Embora os numeros do relatério apresentem um quadro alarmante,
a situac@o provavelmente é pior devido a fatores de combinagao,
como acessibilidade, seguranca e baixos niveis de habilidades
digitais. De acordo com os dados mais recentes da UIT, as baixas
habilidades digitais continuam a ser uma barreira para a
participacdo significativa em uma sociedade digital, enquanto a
telefonia mével e 0 acesso a internet permanecem muito caros para
muitos no mundo em desenvolvimento como resultado de grandes
disparidades no poder de compra (UNICEF-UIT, 2023, p. 01).

Pode-se observar que diante dos fatores apresentados, um dos mais
preocupantes € o baixo nivel de habilidades digitais, visto que, ndo depende apenas
de o sujeito possuir um aparelho com acesso a internet para obtengédo de dados e
transformacao destes dados em informacdes. De acordo com a pesquisa tecnologia
de informacdo e comunicacdo em educacao, realizada pelo Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo - CETIC.BR:

54% dos professores ndo cursaram na graduagdo disciplina
especifica sobre como usar computador e internet em atividades
com o0s alunos. Além disso, 70% n&do realizaram formacao
continuada sobre o tema no ano anterior ao levantamento. Dos que
realizaram, 20% afirmaram que a capacitagdo “contribuiu muito”
para a atualizacédo na area (CETIC.BR, 2023, p. 01).

A desconexdo das Tecnologias Digitais com a educacdo é nitida, essa
afirmativa pode ser facilmente verificada nos dados apresentados pelo CETIC.BR,
dados que mostram falhas no processo formativo de docentes, uma realidade que
precisa ser corrigida, de maneira que os profissionais da educacdo se tornem
produtores e ndo apenas consumidores de informacéo. Pois, sabe-se 0 quanto as
tecnologias digitais sdo importantes para formacdo docente e discente. E a
computacéo e a internet, sédo duas tecnologias que tem facilitado a disponibiliza¢éo
de informacdo em rede, o que exige novas formas de pensar e agir para aprender
a utilizar essas ferramentas e ensinar com o apoio delas. O que nao exclui do
processo de ensino aprendizagem as formas tradicionais de aprender pelas
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palavras, pelos gestos, exemplos, textos lidos e escritos, pelo dialogo entre os

atores presentes no ambiente escolar, confirmando assim:
Ensinar é como fazer um bolo, pegue 20 alunos, coloque-os em
salas diversas e arejadas com material concreto diversificado.
Misture com o “professor’” comprometido e instrumentalizado. Faca
uma massa homogénea e polvilhe bastante criatividade.
Acrescente o fermento do salario digno. Deixe fermentar por algum
tempo. Com liberdade de acdo asse tudo em forno brando e tera
uma pratica pedagdgica ideal (D’AVILA, 2021, p. 13).

E notorio que ensinar é um processo mediado por tecnologias e pessoas,
em que os alunos sdo as sementes e o0s professores sdo os semeadores, 0S
orientadores, os coprodutores do conhecimento infinito do saber, visto que, a
sociedade, as tecnologias, as teorias e praticas mudam, justo é, que mude o0s
saberes tradicionais, os conhecimentos tradicionais, que sejam substituidos por
outros, a sociedade precisa evoluir.

A necessidade de mudancas sociais, econdmicas, politicas, culturais e sobre
tudo educacionais parecem ter sidos influenciadas pelos acontecimentos da
pandemia da COVID-19, os quais estdo armazenados na memdéria de centenas de
pessoas que sobreviveram ao cenario de guerra. Em que escolas foram fechadas,
paises e cidades pararam, pessoas perderam a vida a cada minuto, um verdadeiro
caos.

Com o mundo paralisado, o que funcionou naquele momento foram as
tecnologias, elas uniram as pessoas, estreitaram as distancias entre elas,
permitiram que os professores e alunos pudessem aprender mutuamente, por meio
de aplicativos conectados a internet, via aulas remotas, um caminho estranho para
todos, inclusive para alunos e professores que néo tinham em suas rotinas o uso
dessas tecnologias no processo de ensino aprendizagem. Muitos professores que
deveriam possuir dominio em utilizar estas ferramentas tecnoldgicas, a internet, os
softwares, os hardwares, estavam em grande maioria frustrados por ndo saber, nédo
dominar tais instrumentos, assim:

Muitas universidades no Brasil estédo distantes do que é visto como
ideal de integracéo e aplicagdo dessas tecnologias. Problemas na
infraestrutura, como a falta de uso de redes de internet sem fio (WI-
FI) e a compra de equipamentos como projetores, computadores e
lousas de interacao, além da falta de formacdo adequada dos
professores sobre o uso rigoroso dessas tecnologias (ALVES &
PAULISTA, 2022, p. 06).

Os obstaculos existentes no uso das tecnologias digitais em escolas e
universidades é uma realidade que precisa ser superada, resolvida para que 0s
processos de ensino e aprendizagem sejam de fato modernizados e alunos e
professores se desenvolvam, visto que:

A medida que os professores estdo cada vez mais envolvidos na
oferta de cursos a distancia e se expandindo em muitas
universidades, os desafios nessa area se intensificam ainda mais,
mas os professores nao tém o conhecimento do ensino de midia
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técnica, de ensino on-line e nem conhecimento na area de educacao
a distancia (EAD), (ALVES & PAULISTA, 2022, p. 05).

Os cursos de formacao inicial e continuada sao ofertados na modalidade
Educacao a Distancia, os quais sdo desafiadores para os professores. Visto que
eles ndo possuem o dominio das técnicas de ensino on-line, além da fraca
infraestrutura, conexao de internet lenta é computadores ultrapassados.

No entanto, sabe-se que é possivel utilizar as tecnologias digitais, a internet
na funcéo de criar processos de mudancas e inova¢cfes no ensino superior e que a
Educacao a distancia democratiza o0 conhecimento como afirma o autor:

As ferramentas digitais favoreceram bastante a popularizacdo
desta modalidade educativa que cresce a passos largos,
democratizando o ensino, com apenas um clique é possivel
acessar bibliotecas digitais e Universidades em diferentes lugares
do continente. A sala de aula é aberta 24 horas por dia, o aluno
possui autonomia para gerenciar seu horario de estudo, para
buscar contetdos que o ajude na assimilagdo do conhecimento. A
troca de informacdo e aprendizagem ocorre instantaneamente,
entre professores, alunos e demais envolvidos (Da SILVA, 2022, p.
03).
Pode-se observa que utilizar a tecnologia para expansao de
conhecimento no ensino superior é importante e necessario. A seguir descrever-
se-a o percurso metodologico como base para o processo de escrita.

2.2 Percurso metodologico

Para realizacdo deste trabalho, elaborou-se 01 (um) questionario
semiestruturado visando a captacdo de dados relevantes a proposta levantada na
pesquisa. E, sabe-se que a técnica é muito importante para obtencédo de dados,
como afirma D’AVILA (2021, p. 125) “As metodologias se traduzem em caminhos
abertos e indeterminados que se transversalizam e se desdobram mediante as
veredas de diversos métodos e técnicas”. Desta maneira, utilizou-se como
metodologia a pesquisa de campo com aplicacdo de questionario semiestruturado,
criado na plataforma Google Forms e enviado pelo aplicativo WhatsApp para grupo
de professores do curso de pés-graduacdo em informética na educacao do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo (IFMA), polo Sé&o
Raimundo das Mangabeiras — MA. E 07 (sete) professores responderam ao
guestionario, contendo 05 (cinco) perguntas fechadas de mudltipla escolha e 01
(uma) pergunta aberta, subjetiva para os colaboradores da pesquisa, visando
descobrir qual a contribuicdo das tecnologias digitais no processo de ensino e
aprendizagem na educacao superior.

Ferreira (2022, p. 03), afirma que “transformacao digital ndo diz respeito
apenas a tecnologia, mas também a um conjunto de renovacdes e mudancas
estratégicas que recriam e geram valor a diferentes niveis das organizacdes, redes
de negocios, industria ou sociedade”. Assim, apds a aplicagdo do questionario,
realizou-se analise e tabulacdo de dados, que serdo apresentados em forma de
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gréaficos, para facilitar no entendimento dos resultados, 0s quais serdo expostos na
seccado de andlise e discusséo de resultados.

2.4 Anélise e discusséo dos resultados

Buscou-se identificar qual era a contribuicdo das tecnologias digitais no
processo de ensino e aprendizagem no Ensino Superior em sala de aula de escolas
publicas. Haja vista, que parte dos alunos utilizam dispositivos moveis para
pesquisar e se relacionar na rede mundial de computadores, contrariando
afirmacéo da pesquisa publicada pela UNICEF-UIT.

Portanto, é de grande relevancia tedrica para expansdo do assunto
pesquisado e para o fortalecimento na utilizac&o de tecnologias digitais do processo
de ensino e aprendizagem, dado a necessidade de utilizagdo dela para
democratizacao, inovacao e renovacao do conhecimento.

1 - Quais os recursos tecnolégicos vocé utiliza em sala de aula?

B Computador, Data
Show

B Internet,Smartfone
Quadro,Papel, Pincel

W Impressora, Lousa
digital

Figura 1: Fonte SILVA (2023)

O assunto é bastante interessante e sabe-se da importancia que as
tecnologias desempenham na transformacao da sociedade moderna, sobretudo na
educacdo que é uma das principais responsaveis pela formacao civica, moral e
cidada. O uso das tecnologias digitais em sala de aula por professores capacitados
e familiarizados com as ferramentas digitais ocorre rotineiramente, conforme
indicado no grafico - 1. Na busca de obter informacdes que ajudasse no
entendimento do assunto, foram realizadas perguntas aos professores sobre quais
0S recursos tecnolégicos eles utilizavam em sala de aula. E 46% dos entrevistados
responderam que utilizavam computador e DataShow. Outros 23% dos
entrevistados responderam que utilizavam quadro branco, papel e pincel. E 31%
dos entrevistados responderam que utilizavam internet e SmartPhone em sala de
aula e todos os entrevistados responderam que néo utilizavam impressora e lousa
digital em sala de aula. Observe que, mesmo sabendo-se da importancia que as
tecnologias digitais desempenham para processo de ensino, ainda existem
professores que preferem utilizar as velhas tecnologias, o que se confirma no
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2 — Dentre os softwares, quais vocé utiliza/utilizou para compartilhar
contetido?

W Correio eletronico,Pen
Drive

® Armazenamento em
nuvem, Google
Meet,Rede sociais

CDs, Youtube
B Material impresso
B Google Classroom

StreamY ard

Figura 2: Fonte SILVA (2023)
gréafico 1, onde 23% dos entrevistados utilizam velhas tecnologias. No entanto, é
necessario treinar os professores para usar as novas tecnologias, como afirma
Puablio Janior:
Os docentes de cursos de licenciatura, devem ser treinados para
aplicar a tecnologia a aprendizagem, na apresentagdo e na
conducdo de seus cursos e facilitar, assim, o uso adequado da
tecnologia pelos alunos, futuros professores. Desde o primeiro ano,
por intermédio do trabalho em equipe realizado nas instalagfes da
instituicdo, os futuros professores devem ser incentivados a
participar de atividades que lhes permitam observar como seus
tutores utilizam a tecnologia de forma eficaz (PUBLIO JUNIOR,
2018, p. 1).

Professores que recebem treinamento na formagéo e capacitagcédo para uso
das ferramentas digitais em sala de aula, para o exercicio docente utilizam as
tecnologias de varias maneiras, possuem nocao que os dispositivos ajudam, o que
possibilita uma melhoria no processo de ensino e a aprendizagem. Conforme
apresentado no Grafico - 2.

Perguntou-se aos professores se 0os mesmos utilizavam software para
compartilhar conteddos com os alunos, 38% dos entrevistados responderam que
utilizavam correio eletrénico e Pen drive. E 25% dos entrevistados responderam
que utilizava armazenamento em nuvem, Google Meet e rede sociais. Outros 19%
dos entrevistados responderam que utilizavam CDs e a plataforma YouTube, e uma
pequena parcela, 13% utilizavam tecnologias tradicionais, como material impresso.
E 6% responderam que utilizavam apenas o Google Classroom, finalizando com
0% ou seja, nenhum dos entrevistados utilizavam ou utilizaram o StreamYard.

A utilizacdo das tecnologias digitais em sala de aula é uma necessidade
atual em todos as etapas, da creche as universidades, como afirma.
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A utilizagdo de recursos tecnologicos no processo de aprendizagem
e a discussdo sobre seu uso estdo se tornando assuntos
importantes em meio a sociedade por estarem relacionados entre
si e a questdo de se referirem a uma éarea fundamental na
sociedade como um todo, a educagéo (LISBOA, 2018, p. 3).
Neste sentido, se faz necessario que o professor busque formacgéo
adequada para utilizacdo dos softwares em sala de aula e assim, consiga extrair o
maior proveito delas, conforme apresentado no Gréfico - 3.

3 - Dentre os softwares/aplicativos abaixo, quais vocé utiliza em sala de
aula?

M Planilhas eletronicas

M Playes de miisica

Figura 3: Fonte SILVA (2023)

O uso de tecnologias digitais em sala de aula tem aumentado bastante nos
altimos 10 anos, os professores estdo cientes da importancia que elas tem no
processo de ensino e aprendizagem, o que tem contribuido para expansado de uma
variedade delas no contexto educacional, em que 67% dos entrevistados
responderam que utilizavam as planilhas eletronicas em sala de aula e outros 33%
dos entrevistados responderam que utilizavam os Players de musicas para ajudar
a ensinar aos alunos com o auxilio da musica. E sabe-se que a musica € um
importante instrumento pedagégico para o desenvolvimento de mudltiplas
inteligéncias, para ensinar disciplinas de histéria, arte, ciéncia, inglés, lingua
portuguesa, existem uma infinidade de possibilidades com o uso de musica, por
exemplo, assim:

Com acesso facil, através de aparelhos tecnol6gicos modernos, a
masica ocupa um espaco cada vez mais comum em nosSSO
cotidiano. Esses aparelhos contribuem para o seu uso na sala de
aula, e atravées dela é possivel oferecer ao aluno uma linguagem
capaz de desperta-lo para conhecer o passado do seu pais
(FRAGA, 2022, p. 12).

Por muito se utilizar o computador e a internet nos processos formativos e
educativos, acaba-se deixando de lado, outras tecnologias como a musica por
exemplo. O que inspirou a pergunta-los se as tecnologias digitais ajudam ou
atrapalham o professor a ensinar, conforme apresentado no Grafico — 4.
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4 - A tecnologia digital ajuda ou atrapalha o professor a ensinar?

M Ajuda, sempre utilizo em
sala de aula

® Ajuda quando o professor
tem dominio

Atrapalha quando o pro-
fessor ndo tem dominio

B Nao utiliza em sala de aula

Figura 4: Fonte SILVA (2023)

A educacdo é um processo complexo em que o professor precisa utilizar
varias técnicas, métodos e metodologias para atingir objetivos tragados, inclusive
na utilizacdo de tecnologias digitais que por ser bastante flexivel exige que o
professor planeje bem o plano de aula a ser executado, assim, perguntou-se aos
entrevistados se as tecnologias ajudam ou atrapalham o professor a ensinar e 33%
dos entrevistados responderam que ajudam e que sempre utilizavam em sala de
aula, 11% dos entrevistados responderam que atrapalham quando o professor nao
tem dominio ao utiliza-las. Outros 56% dos entrevistados responderam que ajudam
guando o professor tem dominio, enquanto que nenhum dos entrevistados
respondeu nédo utilizar tecnologias digitais em sala de aula.

E notdrio que utilizar tecnologias nos processos educativos ajudam no
desenvolvimento dos estudantes, porém, é preciso cuidado, formacdo e
planejamento para incorporar as tecnologias digitais na pratica docente como
ferramentas importantes para promover significativas aprendizagens e para que 0s
objetivos em se utilizar sejam concretizados. O que favorece ganhos reais a
comunidade académica, docentes e discentes, visto que, dezenas de servigcos que
eram realizados manualmente, os quais consumiam tempo, material, pessoas e
recursos financeiros, puderam ser inovados conforme pode-se observar no grafico
- 5.



V SIMPOSIO INTERNACIONAL E
VIl NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO
TECMOLOGIAS DIGITAIS E ESTRATEGIAS DIDATICAS:

POSSIBILIDADES DA EDUCACAO BASICA A POS-GRADUACAO
18 A 26 DE JULHO DE 2023

5 - Quais sao os principais ganhos da tecnologia digital em sala de
aula?

M Ganho de Diversidade, con-
tetdos multimidia para en-
sinar

® Ganho econémico, utilizar
slide;

Ganho de tempo, material
impresso

B Nio existe ganho em utilizar
a tecnologia para ensinar

Figura 5: Fonte SILVA (2023)

O dinamismo tecnolégico vivido nos Uultimos anos, inspirados pela
necessidade de uso, dado os eventos da COVID-19 e o fechamento das escolas
publica e privadas, forcando a expansdo do uso digital e tecnolégico em todos os
setores, principalmente o educacional que se reinventou, inovou e modernizou
diversos processos. Serviu de base para perguntar aos professores “quais eram os
principais ganhos das tecnologias em sala de aula?”, 67% dos entrevistados
responderam que ganhos de diversidade, pois utilizavam conteddos multimidia
para ensinar. Outros 11% dos entrevistados responderam que ganhos de tempo,
pois ndo precisavam imprimir conteddo para ensinar. E 22% dos entrevistados
responderam que Ganhos econdmicos, utilizavam slides para exposicao de aulas,
enquanto que 0% dos entrevistados responderam que néo existiam ganhos em
utilizar a tecnologia para ensinar. E necessario cuidado ao utilizar tecnologias
digitais em sala de aula, conforme Lisboa (2018, p. 4) ‘Diante do atual uso
exagerado de tecnologia, principalmente por parte dos jovens, e seu uso muitas
vezes inadequado, pode-se questionar se a tecnologia realmente ajuda no
aprendizado do aluno.”

A utilizacdo de tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem
trouxe muitos ganhos para comunidade académica como pode ser observado nos
dados apresentados no grafico. Portanto, buscou-se mais respostas sobre o
assunto tecnologias digitais em sala de aula, perguntou-se aos professores: como
em suas opinides a utilizacdo de tecnologias digitais ajudam ou atrapalham o
professor? O professor A, respondeu que:

Recursos tecnolégicos podem auxiliar o professor de diversas
maneiras na sala de aula e no processo de ensino aprendizagem,
no entanto € necesséario que exista um conhecimento sobre as
ferramentas tecnoldgicas e que a instituicdo de ensino ofereca
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estrutura para utilizagdo de alunos e professores (Professor A,
2023).

Na fala do respondente podemos perceber que nao bastam existir as
tecnologias no ambiente educacional, sdo necessarias capacitacdes para utilizacéo
dessas tecnologias em sala de aula. E seguindo esse raciocinio, € necessario
planejamento para que sejam alcancados os objetivos propostos, como informou o
professor B:

Hoje em dia a dindmica do ensino proporciona uma melhor
gualidade no repasse das informag@es. O uso das tecnologias pode
sim ajudar o professor no processo de ensino quando utilizada com
um objetivo claro e definido, provendo a interligacdo de
aprendizagens (Professor B, 2023).

Com base nos dados apresentados, ndo existem davidas da importante
contribuicdo que as tecnologias digitais desempenham para todas as etapas da
educacao, principalmente para o ensino superior, por ser 0 momento ideal para
formacao dos jovens professores.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa nos possibilitou de acordo com o0s objetivos tragcados,
identificar através da percepcdo dos professores como as tecnologias digitais
contribuem no processo de ensino aprendizagem na Educacdo Superior.
Percebeu-se que falta de capacitagdo de professores é uma das causas que
impedem a utilizagdo efetiva das tecnologias digitais em sala de aula. Além disso,
detectou-se que existiam outros desafios, tais como professores pouco
familiarizados com a utilizacdo de tecnologias digitais em processo de formal
humana.

Constatou-se com base nas respostas, que mais da metade dos professores
nado receberam formacdo adequada para utilizar tecnologias digitais, respondendo
a hipétese levantada de que os educadores ndo receberam qualificacéo profissional
para utilizagéo destas tecnologias digitais em sala de aula. Na teoria as tecnologias
digitais séo instrumentos indispensaveis dentro e fora da sala de aula, na prética
uma parte dos professores, acreditam que ela atrapalha o rendimento dos alunos
e dos professores, confirmando as falas dos professores que responderam que
utilizar tecnologias digitais no processo de ensino aprendizagem atrapalha quando
nao se tem dominio em utiliza-la, e isto levou uma pequena parcela de professores
a optar por utilizar tecnologias tradicionais.

Conclui-se que a utilizacdo de tecnologias digitais no ensino superior € muito
importante para o desenvolvimento de aprendizagens significativas. E que o uso de
tecnologias no processo educacional trouxe ganhos econdmicos, agilizou
processos, simplificou e democratizou o conhecimento académico. E que € um
processo que recebe certa resisténcia de alguns professores porque estes nao se
sentem preparados para utilizar esta poderosa ferramenta dentro do processo
pedagégico. O presente trabalho visa contribuir para expansdo do tema
pesquisado, para que assim, as discussdes sobre a contribuicdo das tecnologias
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digitais no ensino superior de maneira pedagogica, seja cada dia, mais recorrentes.
Deixa-los a margem destoa do atual cenario mundial, nacional e municipal. A
inclusdo das tecnologias como ferramentas acessorias ao cotidiano das pessoas
na sociedade, e inclusive no espaco escolar, propiciara um leque de novas
oportunidades tanto no processo de ensino quanto de aprendizagem, possibilitando
para ambos os atores uma vivéncia de multiplas descobertas.
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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo apresentar o resultado de uma
pesquisa aplicada acerca do desenvolvimento do mdédulo de webconferéncias para
a plataforma de eventos académicos e cientificos Anne da Coordenadoria de
Tecnologia Educacional da Universidade Federal de Santa Maria - UFSM, o qual
possibilita a organizacdo de webconferéncias de forma segura, atendendo as
demandas de eventos académicos e cientificos promovidos pela instituicdo. A
pesquisa caracteriza-se como pesquisa aplicada, de abordagem exploratoria, com
percurso metodoldgico que abarcou cinco etapas distintas: | - Contextualizacao. Il
- Levantamento de requisitos; Ill Desenvolvimento; IV - Aplicagéo; e V - Andlise dos
resultados. Como resultados, sdo apresentadas as diferentes funcionalidades
deste modulo desenvolvido, que permite o gerenciamento dos participantes de um
evento, por meio de convites para ingresso controlado e temporario nas salas de
webconferéncia. Conclui-se que, ao utilizar o BigBlueButton como sistema de
webconferéncia integrado a plataforma Anne, a instituicdo tem a capacidade de
hospedar e controlar todos os dados dentro da propria plataforma, garantindo maior
seguranca e privacidade e contribuindo para a protecdo dos dados pessoais dos
usuarios, em consonancia com a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais
(LGPD). Durante a realizagdo da pesquisa, identificou-se a necessidade de
desenvolvimento de um modulo de streaming para a plataforma Anne, que permita
gue os usuarios possam realizar webconferéncias a partir da plataforma do evento,
com transmissédo simultanea para outros canais, sob o controle do proprio usuario,
como sugestao para o desenvolvimento de pesquisas futuras.

Palavras-chave: Webconferéncia. BigBlueButton. Anne. Evento Académico.

Abstract: The present work aims to present the result of an applied research about
the development of the webconferencing module for the platform of academic and
scientific events Anne of the Coordination of Educational Technology of the Federal
University of Santa Maria - UFSM, which enables the organization of
webconferences safely, meeting the demands of academic and scientific events
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promoted by the institution. The research is characterized as applied research, with
an exploratory approach, with a methodological path that encompassed five distinct
stages: | - Contextualization. Il - Survey of requirements; Il Development; IV -
Application; and V - Analysis of the results. As a result, the different functionalities
of this developed module are presented, which allows the management of the
participants of an event, through invitations for controlled and temporary entry in the
webconference rooms. It is concluded that, by using BigBlueButton as a web
conferencing system integrated with the Anne platform, the institution has the ability
to host and control all data within the platform itself, ensuring greater security and
privacy and contributing to the protection of users' personal data. , in line with the
General Law for the Protection of Personal Data (LGPD). During the research, the
need to develop a streaming module for the Anne platform was identified, which
allows users to hold web conferences from the event platform, with simultaneous
transmission to other channels, under the control of the event itself. user, as a
suggestion for the development of future research.

Keywords: Webconference. BigBlueButton. Anne. Academic Event.

1. INTRODUCAO

Durante o periodo pandémico, a populacdo mundial foi impactada em todas
as formas de relacionamentos, sejam eles pessoais, de trabalho ou de estudos. Em
um cenario, no qual o trabalho e os estudos eram realizados principalmente de
forma presencial, a populagdo mundial teve que buscar alternativas para dar
continuidade as suas atividades. InstituicGes de ensino e empresas tiveram como
Unica opcdo a execugdo de suas atividades de forma remota, por meio da
videoconferéncia, o que ocasionou uma grande mudanca na forma como
estavamos acostumados a vivenciar diferentes atividades.

Neste contexto, ferramentas que, muitas vezes, eram desconhecidas da
grande maioria da populacdo, se tornaram imprescindiveis para que alunos,
professores e trabalhadores pudessem prosseguir com suas rotinas diarias, a partir
de suas residéncias e de seus dispositivos pessoais. Plataformas de
videoconferéncia, como Zoom, Google Meet, Microsoft Teams, GoToMeeting,
BigBlueButton, entre outras, tiveram amplo uso, devido as restricdes sanitarias que
exigiram o distanciamento social e a necessidade de comunicacao rapida entre
grupos e individuos.

Segundo Castells (1999), os investimentos e as inovacdes tecnoldgicas sao
resultados da necessidade constante do ser humano de adaptar-se e potencializar
as suas capacidades para melhorar a sua condi¢céo de vida, proporcionando mais
conforto, mais recursos, eficacia, eficiéncia, otimizagdo do tempo e
desenvolvimento. Quando o autor pensou no papel da web na sociedade atual,
observou que as tecnologias de informacdo e comunicagdo (TICs) trouxeram
muitas implicacdes para a sociedade, e destaca que a internet possui a capacidade
de distribuir a forca da informacdo por todo o dominio da atividade humana
(CASTELLS, 1999).

Nos ultimos anos percebe-se o avan¢o das (TICs), como inteligéncia
artificial, redes sociais, e internet. Essas tecnologias sdo responsaveis por
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transformacdes, a medida que auxiliam no desenvolvimento, potencializando e
recriando atividades cotidianas na vida da populacdo que faz uso de seus recursos.

Segundo o Censo da Educacéo Superior, produzido pelo Instituto Nacional
de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira - INEP, entre os anos de
2011 e 2021 o numero de ingressantes nos cursos de graduacdo a distancia
aumentou 474%, sendo que em 2011 o percentual era de 18,4% e em 2021 o
percentual foi de 62,8%. Ainda segundo o estudo, entre 2020 e 2021 o percentual
de ingressantes na educacdo a distancia ultrapassou o ensino presencial, sendo
gue na EaD o percentual foi de 23,3%, enquanto que na modalidade presencial
houve uma queda de 16,5% (BRASIL, 2022a).

No mesmo sentido, dados apresentados pelo Relatério de Pesquisa
“Resposta Educacional a Pandemia de Covid-19 no Brasil - Educag¢ao Superior” -
2020, apontam que 99,5% das Instituicbes de Ensino Superior adotaram
estratégias para manutencdo da aprendizagem dos alunos durante o periodo de
suspensao das atividades presenciais, sendo que das IES publicas participantes,
97% declararam ter adotado a realizacao de aulas ao vivo (sincronas), por meio da
internet, e 95% destas declararam ter utilizado plataformas especificas de
videoconferéncia, ndo desenvolvidas pela instituicdo (BRASIL, 2022b).

A possibilidade de interacédo entre os estudantes e professores na educacao
a distancia pode ocorrer de forma sincrona, visto que um sujeito tem a oportunidade
de falar com o outro de maneira direta com o0 apoio dos recursos tecnoldgicos
disponiveis pelos avancos das (TICs). Esse formato provoca a motivacdo no
estudante para que este possa nutrir uma postura dialogica frente ao aprendizado,
em um processo questionamentos e troca de subsidios com os docentes (DOTTA;
BRAGA; PIMENTEL, 2012).

As mudancas nas dinamicas sociais de trabalho e a implementacao da Lei
Geral de Protecéo de Dados Pessoais (LGPD), Lein® 13.709/2018 (BRASIL, 2018),
trouxeram novos desafios para as plataformas. Um dos principais desafios é o
aspecto tecnoldgico, com o aumento significativo no numero de usuarios e,
consequentemente, no volume de dados gerados por meio das gravacdes
realizadas nas plataformas. Para lidar com isso, as plataformas precisaram ajustar
sua infraestrutura para fornecer espaco de armazenamento temporario e
implementar mecanismos de segurancga da informacédo para proteger o acesso a
esses dados armazenados.

Geralmente, as plataformas de videoconferéncia oferecem aos usuérios a
opcao de armazenar as gravacoes das suas videoconferéncias. Esse
armazenamento pode ser feito dentro da propria plataforma ou por meio de servigos
de terceiros, como o S3 da Amazon, que é utilizado por algumas plataformas.
Nesse caso, 0 custo do armazenamento fornecido pelos provedores de
computacdo em nuvem € baseado na velocidade de disponibilizacdo dos dados e
no volume de armazenamento necessario.

No cenario atual, as plataformas enfrentam um outro desafio devido a
implementagdo da Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD) e a atuacdo da
Autoridade Nacional de Protecdo de Dados (ANPD). De acordo com Lorenzon
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(2021) a LGPD corresponde a um regulamento geral para protecdo de dados
pessoais, independentemente destes passarem por fluxos da Internet ou né&o.
Assim, quaisquer estabelecimentos que coletem dados pessoais, estdo submetidos
as disposicdes legais.
A fiscalizacdo dessas questdes esta se tornando mais frequente, com a
aplicacdo de multas as empresas que ndo cumprem as diretrizes estabelecidas.
Nesse contexto, as plataformas estéo realizando ajustes em suas funcionalidades,
como a exigéncia de consentimento dos usuarios para gravacao e a obtencéo de
declaracdo de ciéncia sobre o uso dos dados coletados durante as
videoconferéncias. Além disso, € essencial armazenar as gravacfes de forma
segura, garantindo a protecao dos dados envolvidos.
Recentemente, foi noticiado no Canaltech (2020) e na midia sobre o
vazamento de dados da empresa Zoom, devido a uma falha na padronizacédo dos
nomes dos arquivos das gravacdes, resultando no armazenamento dessas
gravacdes em um diretdrio de acesso publico na web. Como resultado, ocorreu um
acesso indevido a cerca de 15 mil gravacdes. Diante dessa situagéo, as empresas
e O0rgaos publicos que cometem tais infracdes estao sujeitas a aplicacdo da LGPD
e podem enfrentar multas de até 2% do seu faturamento, totalizando até 50 milhdes
de reais por infracao, conforme determinado pela ANPD.
Na rotina de uma instituicdo de ensino superior, € comum a realizacdo de
eventos académicos e que muitas vezes incluem a realizacdo de webconferéncias
com participantes remotos, usando plataformas como o google meet e zooom.
Normalmente, 0 acesso a essas webconferéncias é restrito aos participantes, e o
link para acesso é compartilhado por meio de grupos em redes sociais e aplicativos
de troca de mensagens. No entanto, essa pratica de compartilhamento de links
pode representar um risco a privacidade dos dados nas webconferéncias, pois ha
a possibilidade de acesso indevido por terceiros. Diante desse contexto, surge o
seguinte questionamento: Quais medidas podem ser implementadas para garantir
a seguranca dos dados pessoais, a integridade da webconferéncia durante um
evento académico e o armazenamento adequado de suas respectivas gravagdes
para uso futuro?
A Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) dispde de uma plataforma,
desenvolvida pela Equipe de Tecnologia da Informacéo (Tl) da Coordenadoria de
Tecnologia Educacional, para a realizacdo de eventos académicos e cientificos, a
qual abrange desde a criacdo do site do evento, 0 processo de inscricdo, até a
emissdo de certificados de participagdo, com validacdo digital.
Neste trabalho, partimos da hipétese de que é possivel reduzir os riscos
associados ao acesso nao autorizado aos dados de uma webconferéncia,
protegendo o link de acesso, por meio do uso de plataformas seguras e integradas.
Nosso objetivo consistiu na implementacdo de um médulo na plataforma Anne que
viabilizasse a integracdo da plataforma com o sistema de webconferéncia
BigBlueButton. Dessa forma, adotamos uma metodologia de natureza aplicada e
realizamos uma adaptacéo do framework SCRUM para conduzir esse trabalho.
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2. REVISAO DA LITERATURA

Nesta secdo, iremos explorar os principios basicos das tecnologias de
webconferéncia e fornecer algumas definices sobre a plataforma Anne, que é
empregada na UFSM para facilitar o gerenciamento de eventos académicos.

2.1 Sistemas de webconferéncia

A webconferéncia consiste em um sistema, baseado em video e audio, que
tem como objetivo promover a comunicacao entre duas ou mais pessoas e que
funciona como um canal de comunicacao bidirecional, através de redes de internet
e de uma estrutura de hardware dedicado, ou seja, equipamentos especificamente
criados para esse fim (MARTINS et al., 2020).

Webconferéncia pode ser entendida como uma tecnologia interativa
relevante para o0s processos de ensino aprendizagem em EaD no que se
refere, especialmente, a sua capacidade de fomentar a interatividade de forma
sincrona (SKYLAR, 2009). Nesses espacos, € possivel compartilhar materiais de
cunho didatico em uma proposta coletiva de construcdo do conhecimento
(ALMEIDA; MAGUELA, 2018).

A evolucdo dos sistemas de webconferéncia tem trazido um conjunto de
funcionalidades que favorecem seu uso em ambientes académicos, devido a
consideravel economia de tempo e recursos para reunir professores e estudantes
e desenvolver atividades em equipes (DOTTA; BRAGA; PIMENTEL, 2012)..

O Web Real-Time Communications (WebRTC) €& uma tecnologia que
possibilita a captura e troca de dados de audio e video em tempo real de maneira
descentralizada e assincrona, diretamente nos navegadores de internet, sem a
necessidade de utilizar software adicional. De acordo com o guia de referéncia
MDN (2023), a tecnologia permite que aplicagbes web “capturarem e
opcionalmente transmitirem midia de audio e/ou video”, como também possam
‘trocar informagdo arbitraria entre navegadores sem a necessidade de um
intermediador’.

Este padrdo foi elaborado pela World Wide Web Consortium (W3C) e
desenvolvido e disponibilizado em cédigo aberto pela Google em 2011. Desde
entdo, navegadores de internet como o Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft
Edge tem incorporado o padrdao WebRTC e disponibilizado o seu uso por meio de
uma APl (MDN, 2023). Devido a isso, tornou-se a principal tecnologia de
comunicacdo adotada nos sistemas de webconferéncia modernos, como por
exemplo o Google Meeting e o BigBlueButton.

2.2 BigBlueButton

O BigBlueButton é uma plataforma de webconferéncia de codigo aberto
projetada para aulas online (BIGBLUEBUTTON, 2023). Este sistema permite
maximizar o tempo de aprendizagem aplicada, oferecendo recursos que facilitam a
colaboracéo dos alunos e fornecem feedback em tempo real.
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A plataforma oferece uma interacdo ativa entre estudantes e professores
durante as sess6es de webconferéncia. Os alunos tém a oportunidade de participar
de enquetes e assistir a transmissfes de video em tempo real com outros
participantes da sala. Os professores podem enviar enquetes aos alunos, realizar
apresentacoes de slides e transmitir e reproduzir videos em streaming, como
contetdo hospedado no YouTube.

O projeto de software do BigBlueButton foi desenvolvido com base em uma
arquitetura que prioriza o uso de Aplication Interface Programming (API)
(BIGBLUEBUTTON, 2023). A plataforma se beneficia da comunicacdo entre os
diversos componentes do BigBlueButton por meio das APIs, que seguem o0s
padrées WebRTC e REST. Essa abordagem viabiliza a transmissao em tempo real
de audio e video por meio das APIs baseadas em WebRTC, além de facilitar a
interacdo e o compartilhamento de dados entre diferentes sistemas e aplicativos
por meio das APIs REST.

Essa arquitetura flexivel possibilitou a integracdo do BigBlueButton com
diversos sistemas, incluindo a plataforma Greenlight e o plugin BigBlueButtonBN
do Moodle.

O Greenlight € uma plataforma licenciada sob os termos da licenca GNU
LESSER GENERAL PUBLIC LICENSE (LGPL-V3), que possibilita o gerenciamento
de salas de webconferéncia diretamente em um servidor do BigBlueButton
(BIGBLUEBUTTON, 2023). Além disso, o Greenlight oferece recursos avangados
para gerenciar gravacdes, usuarios e permissdes de acesso, proporcionando uma
plataforma completa para o gerenciamento de webconferéncias.

No Moodle o plugin BigBlueButtonBN é mddulo de atividade de um curso
qgue permite criar salas de webconferéncia. Cada instancia adicionada no curso
possibilita a configuragcdo e 0 acesso a uma sala virtual para a realizacdo de
webconferéncias entre professores e alunos do curso.

2.3 Anne

A Anne é uma plataforma completa para gestdo de eventos académicos e
cientificos, desenvolvida pela Coordenadoria de Tecnologia Educacional da Pré-
Reitoria de Graduagcdo da Universidade Federal de Santa Maria
(CTE/PROGRAD/UFSM), que esta disponivel para a comunidade académica da
instituicao.

A plataforma inclui diversos recursos que possibilitam o gerenciamento de
todos os processos que envolvem a organizagédo de um evento, desde a criagao do
site do evento, controle de inscricdes em diversas modalidades, submissdo de
trabalhos, gerenciamento da programacéo, registro de presencas por url ou por
QRCode, avaliacdo durante as atividades, por meio do feedback dos participantes,
emissao e validacao de certificados, entre outras funcionalidades.

Na plataforma, ha trés tipos de papéis de usuarios: Administrador,
Colaborador e Participante. O papel de Administrador possui acesso completo a
todas as funcionalidades da plataforma e pode visualizar todos os eventos criados
na area administrativa.
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O papel de Colaborador permite que um usuario edite as configuracdes de
eventos nos quais ele esta envolvido na organizacdo. Com esse papel, € possivel
editar informacdes do site do evento, controlar métodos de inscricdo, gerenciar
listas de participantes, agendas e listas de presenca, bem como emitir certificados.

Ja o papel de Participante possibilita que um usuario se inscreva nos eventos
disponiveis, confirme presenca em uma agenda, responda feedbacks e acesse o
painel do participante. No painel do participante, o usuario encontra informacdes
gerais sobre 0s eventos nos quais esta envolvido, oferecendo uma visédo detalhada
de todas as inscri¢cdes realizadas, presencas confirmadas, certificados, feedbacks,
agendas, entre outros.

3. METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa adotada neste trabalho é de natureza aplicada e
baseia-se em uma abordagem de pesquisa exploratéria (WOHLIN, 2012).

O percurso metodologico foi segmentado em cinco etapas: (I)
Contextualizacdo, etapa em que foi realizada uma analise do contexto e das
necessidades de integracao; (Il) Levantamento de requisitos, na qual identificamos
e documentamos 0s requisitos necessarios para a implementacdo do médulo na
plataforma Anne; (lll) Desenvolvimento, que consistiu na implementacdo dos
componentes do médulo; (IV) Aplicacdo, na qual o médulo foi implantado na
plataforma usada em ambiente de producdo; (V) Andlise de resultados, na qual
foram avaliados as possibilidades de uso e mapeados requisitos para um proximo
trabalho.

Na etapa (I) contextualizacdo, conduzimos uma revisdo bibliografica para
identificar os principais conceitos relacionados a tematica dos sistemas de
webconferéncia, além de analisar estudos anteriores relacionados. Nosso objetivo
principal foi estabelecer uma base tedrica e identificar os requisitos funcionais e nédo
funcionais que seriam explorados na préxima etapa.

Durante essa etapa, também conduzimos uma analise técnica do codigo
fonte de varias aplicagcdes que integram com o BigBlueButton, incluindo o
Greenlight e o plugin de atividade do BigBlueButton no Moodle. Essa analise
detalhada nos permitiu compreender a estrutura e funcionamento dessas
aplicacbes, identificando os pontos de integragdo e as possibilidades de
customizacéo.

Na etapa (ll) identificamos 0s seguintes requisitos funcionais: a criacao de
interfaces para gerenciamento de salas de webconferéncia, a configuracdo de
servidores, 0 envio de convites aos participantes. Além disso, identificamos os
requisitos néo funcionais, como a criacdo de modelos de convites e 0 envio desses
convites aos participantes da webconferéncia por meio de canais como WhatsApp,
e-mail e links de acesso.

Durante a etapa de desenvolvimento (lll), seguindo o0s requisitos
identificados na etapa anterior, procedemos com a implementacdo da nova
funcionalidade. Para auxiliar nesse processo, adaptamos o framework SCRUM
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2011), unificando todos os papéis em um Unico
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papel. Os sprints foram definidos com a duracdo de cinco dias uteis, e todos os
requisitos elencados anteriormente foram incorp orados ao Product backlog como
historias de usuarios.

Durante o desenvolvimento deste trabalho foram conduzidos trés eventos do
SCRUM. O primeiro evento que realizamos, foi a sprint planning no inicio da etapa
[ll, onde definimos que o trabalho seria executado durante trés sprints e
organizamos os itens do product backlog e em itens do sprint backlog. A figura 1
ilustra 0 esquema de funcionamento do SCRUM, com o objetivo de fornecer uma
melhor compreensdo da metodologia adotada.

Durante a primeira sprint, desenvolvemos o codigo fonte da base do médulo
de webconferéncia, assim como 0s componentes responsaveis por consumir e
utilizar a APl do BigBlueButton para a criagdo de salas e o redirecionamento de
usuarios. Na segunda sprint, focamos na implementacao de uma interface na area
administrativa que permite configurar os servidores, salas e convites para a
participacdo em webconferéncias disponiveis durante um evento. Na ultima sprint
focamos na interface do participante do evento, onde adicionamos uma
funcionalidade que permite ingressar na sala de webconferéncia ativa durante o
evento.

Figura 1 - Esquema de funcionamento do SCRUM

Ideia|Visdo * 5:} * i}
Product Owner Revisdo | Restrospectiva Reunido Diaria Revisdo | Restrospectiva
Atualizag3o do Product Backlog Aprox. 15 min. Aprimorar planejamentos futuros

A

N
Ny, -
—
. N Incremento de Produto Produto
8 b - Se necessario

Scrum Master Dev Team

Fonte: Autores, 2023.

Sprint
1- 4 semanas

Os eventos sprint review e sprint retrospective foram unificados e ocorreram
ao final da etapa Ill. Durante o sprint review, foram revisadas todas as historias de
usuario que foram concluidas, enquanto na sprint retrospective foram discutidos os
pontos positivos e negativos identificados ao longo das duas sprints.

4. RESULTADOS
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No decorrer do processo metodoldgico, desenvolvemos um modulo para a
plataforma Anne que realiza a integracdo com o sistema de webconferéncia
BigBlueButton. Esse modulo permite configurar servidores, salas de
webconferéncia, convites de participacdo, modelos de convites e 0 acesso as salas
de webconferéncia diretamente no painel do participante.

O componente administrativo do méddulo permite adicionar e configurar
diversos servidores do BigBlueButton, conforme ilustramos na Figura 2.

Figura 2 - Interface administrativa para configuracao dos servidores do
BigBlueButton

Annely Q zoueme

Administracéo do Mddulo @ / WebConferéncia

(] Maodelos de notificagao =+ Adicionar Servidor

=

Descrigio

BBBOO01 - Scalelite

URL: https://bbb001.nte utsm_br/bighluebutton/
Chave de acesso: xyz10010101010

Fonte: Autores, 2023.

Essa funcionalidade viabiliza a realizacdo de mudltiplas sessdes de
webconferéncia simultaneamente em servidores diferentes, a partir de uma
abordagem que possibilita uma maior flexibilidade e escalabilidade nas atividades
de webconferéncia realizadas pela plataforma Anne.

Dentro da plataforma Anne, 0s usudrios responsaveis pela organizacao de
eventos podem criar salas de webconferéncia por meio de um componente
especializado em gerenciamento de salas. Na Figura 3, demonstramos a interface
para gerenciar as salas. Ao criar uma sala, é possivel fornecer um titulo descritivo
para identificar a finalidade da webconferéncia e escolher um servidor onde a
sessdo sera realizada. Além disso, € possivel configurar uma URL de retorno, que
redirecionara os participantes para um site especifico apdés o encerramento da
conferéncia.

Figura 3 - Interface administrativa que possibilita a criagdo de salas e modelos
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Fonte: Autores, 2023.

O acesso dos participantes a uma sala de webconferéncia é viabilizado
através da configuracdo de convites. Esses convites podem ser nominativos,
direcionados a pessoas especificas, ou podem ser destinados a uma modalidade
de inscricdo. No convite, € especificada a sala a qual o convidado tera acesso, bem
como o papel atribuido a ele, podendo ser convidado ou moderador. Além disso,
cada convite possui um prazo definido para o acesso a sala de webconferéncia.
Um exemplo destas configuracées é demonstrado na Figura 4. Dessa forma, os
convites sdo instrumentos que permitem o ingresso controlado e temporario dos
participantes nas salas de webconferéncia.

Figura 4 - Interface administrativa de configuracdo de convites
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Fonte: Autores, 2023.

Ao realizar a gestédo dos convites para acesso as salas de webconferéncia,
conforme demonstramos na Figura 5, a interface oferece a opcdo de enviar
notificacdes por e-mail aos participantes, além da possibilidade de copiar o link de
acesso ou o envio via WhatsApp. Esse componente também permite a criacdo de
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modelos de convites personalizados, que podem ser utilizados como base para
facilitar o processo de envio de notificagdes.

Annely , & s~

= WebConferéncia

Event
¥ Evento [l + Novo Convite

[ Local
£ Palestrante
# Nome Sala

[ Agenda . . Sala de Reunido Teste B =2 @t
Moderador | De 01/07/2022 s 10:02:00 até 28/08/2022 as 10:02:00

L1 Modalidade

—

Figura 5 - Interface administrativa do evento - gestdo de convites
Fonte: Autores, 2023.

O participante de um evento pode acessar de forma segura a sala de
webconferéncia através de um botdo disponivel no painel do participante. Esse
botéo, conforme demonstrado na Figura 6, € habilitado somente quando um convite
esta vinculado a modalidade de inscricdo pela qual o participante se registrou.
Dessa maneira, 0 acesso a sala de webconferéncia € controlada e direcionada
especificamente para os participantes que estdo associados a modalidade de
inscricdo correspondente.

Figura 6 - Painel do participante com botdo de acesso a webconferéncia.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Com o intuito de mitigar os riscos relacionados ao acesso ndo autorizado as
informacdes, é fundamental estabelecer mecanismos de controle para 0 acesso
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aos dados protegidos. Neste sentido, o modulo que realiza a integracdo com o
sistema BigBlueButton na plataforma Anne para a realizagdo de webconferéncias
demonstrou ser muito seguro, uma vez que permite 0 gerenciamento dos
participantes de um evento por meio de convites que permitem 0 ingresso
controlado e temporario dos participantes nas salas de webconferéncia,
determinando quem terd permissao para acessa-las.

Ao utilizar o BigBlueButton como sistema de webconferéncia integrado a
plataforma Anne, a instituicdo esta adotando uma medida preventiva de seguranca,
pois tem a capacidade de hospedar e controlar todos os dados dentro da propria
plataforma, a medida que assegura que apenas 0S participantes autorizados
possam ingressar nas sessdes de webconferéncia, garantindo maior seguranca e
privacidade e contribuindo para a protecado dos dados pessoais dos usuarios, em
consonancia com o que define a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD).

Atualmente, a transmissdo de webinars e eventos cientificos e académicos
da instituicdo é realizada por meio de softwares de streaming, como o OBS Studio
(Open Broadcast Software), que permite realizar a captura da tela das
webconferéncias e transmitir para outros canais. No entanto, esta dinamica envolve
servidores e colaboradores capacitados para a realizagao da atividade, o que torna
inviavel o atendimento de todas as demandas institucionais. Diante dessa situacao,
para trabalhos futuros, identifica-se a necessidade de desenvolvimento de um
modulo de streaming para a plataforma Anne, que permita que 0S usuarios
responsaveis pelos eventos possam realizar webconferéncias na plataforma de
forma mais simples e transmiti-las através de canais como Facebook e YouTube,
de forma simultanea, a partir de uma sala de webconferéncia ativa no evento e sob
o controle do proprio usuario.
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INCLUSAO DAS PESSOAS COM BAIXA VISAO NAS AULAS
ONLINE DE REDACAO PARA O ENEM: UM RELATO DE
EXPERIENCIA EM UM CURSO DE EXTENSAO

Quezia de Jesus Costa Nunes Penha
Universidade Federal do Maranhdao UFMA
guezziia@hotmail.com

Resumo: Este artigo discute a importancia da inclusdo das pessoas com baixa
visdo nas aulas online, destacando os desafios especificos enfrentados por esses
alunos e as solucdes tecnoldgicas e pedagogicas para promover sua participacao
plena e igualdade de oportunidades. Serdo abordadas questbes como
acessibilidade digital, adaptacdo de materiais e recursos, uso de tecnologias
assistivas e estratégias de ensino inclusivas. O objetivo é fornecer diretrizes para
educadores e profissionais envolvidos no ensino online, visando garantir uma
experiéncia educacional inclusiva e enriquecedora para todos os alunos,
independentemente de sua limitacao visual.

Palavras chaves: Aulas online, Redacgéo, Pessoas com baixa viséo

Abstract:This article discusses the importance of including people with low vision
in online classes, highlighting the specific challenges faced by these students and
technological and pedagogical solutions to promote their full participation and equal
opportunities. Issues such as digital accessibility, adaptation of materials and
resources, use of assistive technologies and inclusive teaching strategies will be
addressed. The aim is to provide guidelines for educators and professionals
involved in online teaching to ensure an inclusive and enriching educational
experience for all students, regardless of their visual limitation.

Keywords: Online classes. Writing. People with low vision.

1 INTRODUCAO

As aulas online ganharam destaque como resultado da pandemia e do
avancgo tecnologico, é basilar garantir que todos os alunos tenham acesso
igualitario a educacéo, incluindo aqueles com baixa visdo. Ndo obstante, os
estudantes com baixa visdo enfrentam desafios Unicos que precisam ser superados
para promover sua inclusédo efetiva nas aulas virtuais. Neste artigo, exploraremos
os desafios enfrentados por esses alunos no contexto das aulas online
apresentando solu¢fes tecnoldgicas e pedagdgicas possiveis para tornar 0 ensino

mais acessivel e inclusivo. Durante todo periodo de ensino remoto, tive a
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oportunidade de trabalhar com dois alunos atipicos, Gabi e Ronald, ambos com
baixa visdo, nas aulas online de redagéao.

Ao iniciar o semestre, estava ciente dos desafios que eles enfrentam ao
participar dessas aulas, mas ja estdvamos determinados a criar um ambiente
inclusivo e proporcionar-lhes a melhor experiéncia de aprendizado possivel. Logo,
despertou a atencdo dos professores para as mudancas que implicaram nas
metodologias e estratégias utilizadas nas aulas online. Assim, com um olhar amplo
a sociedade e a diversidades que poderiam no futuro préximo buscar por este
servico de ensino de redacédo, decidimos encarar o desafio, propor e aceitar as
mudangas, ainda mais por ser um curso gratuito. Algumas medidas foram adotadas
logo de imediato para garantir a inclusdo dos alunos com baixa visao.

De inicio, buscou conhecer as necessidades especificas desses alunos,
assimilando melhor como a baixa visdo poderia afetar a interacdo com o ambiente
digital. Por meio de uma comunicacdo direta, perguntas direcionadas pude
entender as limita¢des visuais desses alunos e adaptar o conteudo e o formato das
aulas para atendé-los acertadamente estabelecendo uma relagdo que explora os
desafios encontrados torna. Um dos desafios enfrentados foi garantir que o
material visualizado nas aulas fosse acessivel para eles. Utilizou- se ferramentas
de tecnologia assistiva, como softwares de ampliacéo de tela e leitores de tela, para
tornar o conteudo mais legivel e audivel. Além disso, disponibilizou materiais em
formatos alternativos, como versées em audio, textos ampliados dos slides, de
acordo com as necessidades individuais de cada aluno.

Outra estratégia adotada foi a descricdo detalhada de elementos visuais,
como imagens, graficos e diagramas, durante as explicacdes e discussdes em sala
de aula. Dessa forma, Gabi e Ronald puderam compreender o contexto e participar
ativamente das atividades, mesmo sem enxergar o conteudo visual apresentado.
A interacdo com os demais alunos também foi uma preocupacao constante.
Estimulou- se a colaboracdo e a empatia, incentivando-os a compartilhar ideias e

informacdes de forma clara e objetiva. Isso permitiu que Gabi e Ronald se
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sentissem incluidos no processo de aprendizado, sem constrangimentos ou
barreiras.

Além disso, manter um canal direto de comunicacdo com eles foi
indispensavel, para que pudessem expressar suas necessidades e fazer sugestdes
de melhorias. Essa troca constante de interacdo e descontracdo foi fundamental
para adaptar continuamente as aulas e garantir que eles se sentissem valorizados
e apoiados. Ao terminar o curso de extensdo, pude constatar o impacto positivo
dessa abordagem. Gabi e Ronald ndo apenas desenvolveram suas habilidades de
redacdo, mas também ganharam confianca em si mesmos e sentiram-se parte
integrante da turma.

A inclusdo de pessoas com baixa visdo nas aulas online de redagdo nao
apenas enriqueceu o aprendizado de todos os alunos, mas também reforcou a
importancia de promover a diversidade e a igualdade de oportunidades no ambiente
educacional, seja ele online,presencial ou hibrido. Para promover a participacao
ativa de Gabi e Ronald, adotou-se diversas estratégias possiveis que obtiveram
resultados. Os resultados alcancados por Gabi e Ronald foram percebidos logo de
imediato, ambos apresentaram um significativo desenvolvimento em suas
habilidades de escrita ao longo do semestre. Suas produgdes escritas mostraram
maior progresséo, organizagao e criatividade.

Além do mais, observamos um aumento na autoconfianga e autonomia deles
passando a se sentir mais confortaveis em expressar suas ideias por escrito,
compartilhando suas histoérias e perspectivas de forma mais assertiva coadunando
com o0 que preconiza o Decreto 5296/2004 em seu artigo 61 que menciona:
Consideram-se ajudas técnicas os produtos, instrumentos, equipamentos ou
tecnologia adaptados ou especialmente projetados para melhorar a funcionalidade
da pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida,favorecendo a
autonomia pessoal, total ou assistida (BRASIL,2004).

Mais do que o desenvolvimento das habilidades de redacéo, testemunhou

transformacdo em suas atitudes em relacéo a propria capacidade de aprendizado.
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Eles se tornaram mais confiantes em suas habilidades, superando desafios e se
engajando ativamente nas aulas. Isso refletiu positivamente em outras disciplinas
e em suas vidas como um todo. Atualmente Gabi e Ronald estdo na Universidade,
isso € gratificante.

Esse relato de experiéncia demonstra como é possivel promover a incluséo
das pessoas com baixa visdo nas aulas online de redacdo por meio das
metodologias e estratégias pedagdgicas inclusivas na adaptacdes dos materiais,
utilizacdo recursos tecnoldgicos adequados, € possivel criar um ambiente de
aprendizado acessivel e estimulante para esses alunos. A experiéncia com Gabi e
Ronald reforgou a importancia de uma abordagem individualizada, onde suas
necessidades e potencialidades foram levadas em consideragdo. A inclusao
desses alunos ndo apenas contribuiu para o seu crescimento académico, mas
também para sua autoestima, confianca e autonomia.

A inclusd@o das pessoas com baixa visdo nas aulas online de redacéo é um
passo essencial para garantir uma educacao inclusiva e igualitaria. Através do
relato de experiéncia apresentado neste artigo, podemos ver como € possivel
superar os desafios e promover a participacdo plena desses alunos. A adaptacao
dos materiais € um aspecto crucial para garantir que os estudantes com baixa visao
tenham acesso aos mesmos conteldos que os demais. Isso pode envolver a
disponibilizacdo de versdes ampliadas dos textos, o uso de fontes e cores
adequadas, além de recursos de audio para facilitar a compreensao.

A utilizac&o de recursos tecnoldgicos apropriados também desempenha um
papel importante na incluséo dos alunos com baixa visdo. Através de softwares de
leitura de tela, ampliacdo de textos e outros recursos assistivos, é possivel facilitar
0 acesso aos materiais e garantir que os estudantes tenham uma experiéncia de
aprendizado igualitaria.

Outrossim,é fundamental adotar estratégias de mudancas que valorizem as
habilidades individuais dos alunos com baixa visédo. Isso pode envolver a utilizacao

de atividades praticas, como exercicios de escrita em braile ou o uso de dispositivos
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de escrita tateis. Também é importante fornecer um ambiente de apoio, no qual os
alunos se sintam encorajados a expressar suas ideias e opinides,

independentemente de sua limitacdo, conforme as palavras de Rodrigues.

[...] uma reforma educacional que promove a educa¢éo conjunta
de todos os alunos, independentemente das suas caracteristicas
individuais ou estatuto sdcio-econdémico, removendo barreiras a
aprendizagem e valorizando as suas diferengas para promover
uma melhor aprendizagem de todos. (RODRIGUES, 2007, p. 34)..

Ao criar um ambiente de aprendizado inclusivo e adaptado as
necessidades dos alunos com baixa visdo, estamos garantindo que eles tenham as
mesmas oportunidades de desenvolver suas habilidades de redacdo e expressao.

Isso ndo apenas promove a igualdade de acesso a educacdo, mas também

contribui para o desenvolvimento pessoal e académico desses alunos.

2 Depoimentos dos alunos e recursos utilizados para acompanhamento das
aulas no ensino regular:

Aluno?

“Fiquei feliz em receber a noticia que iria participar do curso de ensino da
redacgdo online, mas de repente o medo assombrou-me em ndo poder
acompanhar as aulas pois tenho dificuldades na visdo,mas um dos professores
me deu todo apoio e consegui meu objetivo.

Aluno?

“Nao é facil ter problema na visao por muito tempo achei que nao ia ter
acesso ao nivel superior”.

Em sintese, este foi o plano de acao e metodologias e estratégias inclusivas:
Diagnoéstico das necessidades individuais, descricdo de elementos visuais,
legendas e compativeis com leitores de tela. Acessibilidade do ambiente digital se
as configuracdes estdo adequadas como recursos de zoom. Interatividade e
participacao ativa desses alunos. Devolutivas e reajustes continuos para garantir a
interacdo e expressao de suas necessidades e fazendo sugestdes de melhorias.

ST TS
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A permanéncia das pessoas com baixa visdo nas aulas online de redacéo é
essencial para uma educacédo verdadeiramente inclusiva. Assim como, afirma
Sassaki (1997), o ato de incluir implica em muito mais que apenas integrar o aluno,
inclusdo é feita quando a instituicdo de ensino se adapta a este estudante. Ao
adequar os materiais, utilizar recursos tecnologicos apropriados e adotar
estratégias de ensino inclusivas, estamos proporcionando um ambiente de
aprendizado que valoriza as habilidades individuais e promove o0 sucesso de todos
os estudantes, independentemente de sua dificuldade ou limitacéo visual.

Um dos maiores desafios ainda € a dificuldade na interacdo com a
plataforma de ensino online e ferramentas digitais. Assim como,a falta de recursos,
a auséncia de opg¢des no zoom e a dificuldade de navegacgéao podem dificultar sua
utilizacao efetiva. No entanto, para cada desafio enfrentado por esses Alunos com
Baixa Visdo nas Aulas Online foram apresentados uma possivel solucdo como
disponibilidade de versbes em texto dos slides com fontes aumentadas desses
materiais didaticos. Uso de software de ampliacdo de tela ou leitores de tela para
auxiliar na visualizacdo. Descri¢cdo detalhada dos elementos visuais apresentados
durante as aulas garantindo que as informacfes estivessem disponiveis em
formatos acessiveis.

A comunicacéo e colaboracédo com colegas e professores foram essenciais
para alcancar os objetivos do ensino ao aluno com baixa visdo em que se
estabeleceu acordos para a participagdo de todos os alunos, incentivando a
expressao verbal das ideias utilizando as ferramentas de interagdo como e-mail,
chat, whatsapp e féruns online para facilitar a interacdo entre os alunos
promovendo um ambiente de respeito e compreensao, encorajando a escuta ativa
e a valorizacdo das contribuigdes de cada aluno.

Notou-se que a abordagem inclusiva nas aulas de redac¢éo online, visando a
inclusdo de alunos com baixa visédo, superaram as expectativas, proporcionando
resultados significativos tendo um impacto positivo em diversos aspectos.

Principalmente no que tange a sensibilizacdo dos demais alunos e professores para
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os desafios enfrentados pelas pessoas com baixa visdo ou com qualquer outra
limitacao.

Com acesso ao conteudo adaptado e apoio adequado, eles tiveram a
oportunidade de acompanhar o conteido de acordo com as competéncias do
ENEM e aprimorar suas escritas. Na visao de Bersch (2006, p.92): "a aplicacdo da
Tecnologia Assistiva ha educacéo vai além de simplesmente auxiliar o aluno a fazer
tarefas pretendidas.

Nela, encontramos meios de o aluno ser e atuar de forma construtiva no seu
processo de desenvolvimento, utilizad-la no ambiente de ensino é buscar, com
criatividade, uma alternativa para que o aluno realize ndo s6 o que deseja mas, o
que precisa. E encontrar uma estratégia para que ele possa “fazer” de outro jeito.
E valorizar o seu jeito de fazer e aumentar suas capacidades de interacéo, a partir
de suas habilidades. [...] (BERSCH, 2006, p. 22). Ressalta-se que cada aluno é
Unico e possui suas proprias experiéncias e progresso individual.

Os resultados podem variar de acordo com as necessidades individuais, a
dedicacdo dos alunos, a colaboracdo dos professores e a disponibilidade de
recursos adequados. Contudo, os relatos de experiéncias positivas, 0
desenvolvimento de habilidades e o aumento da confianca dos alunos com baixa
visdo demonstram a relevancia do impacto positivo da inclusdo nas aulas de
producéo textual, sejam elas online ou néo.

Nesse caminho cria-se oportunidades iguais de aprendizado e fortalece o
valor da diversidade no ambiente educacional e os resultados s&o ainda mais
satisfatorios quando esse aluno que outrora se sentia incapaz de competir uma
vaga no curso superior de forma pertencente desse espaco se torna de sonho para

realidade.

CONSIDERACOES FINAIS
Neste artigo abordou-se a importancia da inclusdo das pessoas com baixa

visdo nas aulas online de redacdo para o ENEM, com base em um relato de
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experiéncia em um curso de extensdo onde identificamos os desafios enfrentados
por alunos com baixa visdo nas aulas online de redag&o, reconhecendo a
necessidade de adaptar as metodologias e estratégias utilizadas em que
apresentamos diversas metodologias e estratégias inclusivas para garantir a
participacdo e 0 acesso ao conteudo. Isso inclui 0 uso de tecnologias assistivas,
materiais adaptados, descrigdo de elementos visuais, acessibilidade do ambiente
digital, organizacdo do conteudo, estimulo a interatividade e devolutiva continua.
Ao refletir todo percurso tracado, reitero sobre a importancia da inclusdo e da
igualdade de oportunidades no ambiente educacional. Ao promover a inclusdo das
pessoas com baixa visdo, estamos valorizando suas habilidades e garantindo que
tenham acesso ao conhecimento e as mesmas oportunidades de aprendizado que
0s demais alunos.

A inclusdo de pessoas com baixa visdo nas aulas online de redacdo néo
apenas € um direito fundamental, mas também enriquece o aprendizado de todos
0s alunos. Ao criar um ambiente inclusivo, respeitoso e acessivel, estamos
derrubando barreiras e promovendo a diversidade, a igualdade de oportunidades e
a valorizacdo das habilidades individuais. E fundamental que educadores estejam
comprometidos em proporcionar uma educagéo inclusiva, remodelando suas
praticas pedagdgicas utilizando recursos que possam garantir a participacdo de
todos os alunos. Ela, ndo apenas beneficia os individuos com deficiéncia, mas
também fortalece a sociedade como um todo, promovendo a igualdade e a
valorizagéao da diversidade.

Portanto, ao promover a inclusdo das pessoas com baixa visdo nas aulas
online de redacgdo, estamos construindo um ambiente educacional mais justo,
igualitario e enriquecedor para todos os envolvidos. A inclusdo € um caminho

essencial para construirmos uma sociedade.
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(SOBRE) VIVENCIA DE UM ESPACO CULTURAL CIRCENSE EM
MEIO A PANDEMIA: RELATO DE EXPERIENCIA
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Resumo: Esse trabalho teve como objetivo compatrtilhar a realidade de um Espaco
Cultural da cidade de Maringa, no Parana e as acdes alternativas que possibilitaram
dar continuidade as atividades educacionais e artisticas das artes circenses durante
o periodo de isolamento social. Os recursos alternativos inicialmente foram as
plataformas digitais e redes sociais do centro artistico, por meio da realizacdo de
lives, transmisséo de espetaculos ja produzidos anteriormente e novas producdes
gravadas e as proprias aulas de circo, de forma sincrona visando toda a
comunidade de alunos e publico. Mesmo com algumas dificuldades iniciais e com
receio de aderir aos novos formatos foi possivel conciliar as praticas circenses de
forma remota até o retorno gradual das atividades de forma hibrida.
Palavra-chaves: Centro artistico. Circo. Pandemia. Producdo online. Aulas
hibridas.

Abstract: This article aimed to share the reality of a Cultural Space in the city of
Maringa, Parana and the alternative actions that made it possible to continue the
educational and artistic activities of circus arts during the period of social isolation.
The alternative resources initially were the digital platforms and social networks of
the artistic center, through the realization of lives, transmission of previously
produced shows and new recorded productions and the circus classes themselves,
synchronously aiming at the entire community of students and public . Even with
some initial difficulties and fear of adhering to the new formats, it was possible to
reconcile circus practices remotely until the gradual return of activities in a hybrid
way.

Keyworkds: Artistic Center. Circus. Pandemic. Online production. Hybrid classes.

1. Introducéo

A Pandemia de Covid-19, iniciada no Brasil em meados de fevereiro de 2020,
trouxe uma série de mudancas no dia a dia da vida humana, produc¢des culturais,
relacdes de trabalho. Suas implicagbes perpassam todas as esferas da vida em

1 Professora Especialista integrante do Gepecirque — Grupo de estudos e pesquisas em Circo.
2 Prof. do Departamento de Educacéo Fisica — DEF/UEM, Coordenador do Gepecirque — Grupo
de estudos e pesquisas em Circo.
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sociedade, envolvendo saude, educacdo, economia, politica, religido, habitos de
vida e cultura.

Na cidade de Maringa no Parand, o primeiro decreto oficial que anunciava o
lock down? foi publicado no dia 18 de marco de 2020, e de imediato foi necessario
comunicar aos alunos o fechamento dos comércios e estabelecimentos em geral.
Todos os setores econdmicos de uma sociedade sofreram com as reducdes
salariais, cancelamento de eventos, demissdes e até com a faléncia. E o setor
artistico € um dos mais afetados até hoje (AMARAL, FRANCO E LIRA, 2020).
Artistas se desdobraram para se adaptar ao meio virtual, aguardando o lancamento
de editais culturais e auxilio emergencial, e se adaptaram de inUmeras formas com
a sua atuagéo, inclusive com formatos novos de performance.

Neste relato, trazemos como foi a realidade de um Espaco Cultural da cidade
de Maringa, no Parana, referido no texto como Centro Artistico, e as acles e
alternativas que possibilitaram a continuidade das suas atividades artisticas, e as
adaptacdes no atendimento ao publico e com as aulas durante o distanciamento

social na pandemia de Covid-19.

2. Revisao de Literatura

VAI SER UMA SITUACAO TEMPORARIA...

Decretada a quarentena, o Centro Artistico teve suas atividades suspensas,
0 que exigiu o planejamento e adiamento de eventos e de acdes para quando as
aulas presenciais retornassem. Percebendo que as semanas se passavam, e que
o lock down continuava, foi preciso pensar em alternativas para manter o espaco
financeiramente, uma vez que o local era recém inaugurado (em julho de 2019),
onde eram realizadas as atividades artisticas e educacionais. Sem que

3 Um lockdown, ou, em portugués, bloqueio total ou confinamento, é um protocolo de
isolamento que geralmente impede o movimento de pessoas ou cargas.



V SIMPOSIO INTERNACIONAL E
VIl NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO
TECNOLOGIAS DIGITAIS E ESTRATEGIAS DIDATICAS:

POSSIBILIDADES DA EDUCAGCAO BASICA A POS-GRADUAGAC
18 A 26 DE JULHO DE 2023

pudéssemos perceber e acompanhar, as ferramentas do mundo tecnolégico, com
aulas remotas, lives, eventos online, e afins, estavam ganhando seu espacgo em
diferentes formatos e plataformas digitais, atendendo e abrangendo um grande
namero de publico, produtores e artistas. Dessa forma, em maio de 2020 foi dado
inicio aos treinos online, utilizando-se de uma dessas plataformas.

Partindo do conceito de que a principal atuacdo do Centro Artistico € para
com as atividades circenses aéreas, e que o0s alunos ndo possuem O0sS
equipamentos de seguranga necessarios em suas casas, as aulas online
consistiam em treinos de preparo fisico, condicionamento e flexibilidade, com o
objetivo de manter as capacidades fisicas dos alunos durante o distanciamento
social. Foi necessario adaptar e adquirir equipamentos e conhecimento técnico,
além de aderir a aplicativos para garantir a qualidade das transmissdes das aulas
remotas. Todos os professores se envolveram, e em horarios e dias especificos
aconteciam os treinos com transmissao realizada no proprio espaco do Centro
Artistico e também da casa de cada professor.

A plataforma que foi utilizada para as aulas remotas foi 0 Zoom meeting, pois
a funcionalidade de compatrtilhar o audio do computador, tornou a transmissao das
musicas utilizadas nas aulas melhor, evitando microfonias e ruidos nas falas junto
com as musicas (QUEIROZ, 2020). Lembrando que as aulas sdo compostas de
exercicios ritmados e coreografias de condicionamento, além dos exercicios
isolados, e sempre mantendo uma musica de fundo para o acompanhamento dos
exercicios, pois sabe-se que o uso da musica € um excelente estimulo para a
atividade fisica (OLIVEIRA, 2002; JAVARONI JUNIOR, 2010; MARTIN E DUARTE,
2012). Estando em frente das telas, a familiarizacdo ou a normalizagdo de estar
com a camera ligada deu-se de forma gradativa tanto para os professores, quanto
para os alunos, que precisavam manter as cameras ligada para correcdes e
conhecimento do professor, e dessa forma, foram surgindo possibilidades de

realizacdo de eventos virtuais e gravacao de performances.



V SIMPOSIO INTERNACIONAL E
VIl NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO
TECNOLOGIAS DIGITAIS E ESTRATEGIAS DIDATICAS:

POSSIBILIDADES DA EDUCAGCAO BASICA A POS-GRADUAGAC
18 A 26 DE JULHO DE 2023

PERCEBENDO QUE A REALIDADE E OUTRA

Com a continuidade do isolamento social que manteve o Centro Artistico
ainda fechado, foi necessario pensar em novos conteudos e acbes para
movimentar tanto os alunos que estavam retornando aos treinos remotos, quanto
as producdes artisticas para o publico em geral. Foi dificil acompanhar a mudanca
das producfes artisticas e suas adaptacBes para o formato online/virtual, assim
como perceber o alcance dessas producbes e o acesso as possibilidades de
participar de eventos a distancia, eventos online.

Como afirma Calabre (2020, p. 11), “temos assistido a ampliagcdo do
consumo de produtos culturais, da valorizacao da cultura e do uso do tempo diario
com atividades de arte e cultura”. Essa ampliagao de consumo de produtos culturais
instigou a refletir na necessidade de adaptacdo a essas novas manifestacées
culturais, permitindo a producdao artistica circense e divulgacao de acdes culturais
durante a pandemia. Foi assim que, em maio de 2020, o Centro Artistico criou uma
agenda de eventos que incluiam lives, como as transmissdes de espetaculos
gravados (acervo do préprio Centro Artistico), bate-papos com artistas circenses e
outros profissionais da area convidados, tutoriais diversos como os de maquiagem
artistica, exercicios e treinos curtos, videos editados de exercicios coreografados,
sendo todo o conteldo compartilhado nas redes sociais do Centro Artistico, que
incluiam Instagram e canal do YouTube. Essa agenda de a¢fes recebeu 0 nome
de “Aplausos em Casa®".

Cora (2020, p. 327-8) afirma que “de fato, a situagao pandémica acelerou o
uso de tecnologias, seja para 0s relacionamentos interpessoais, como para a
ampliacdo do espaco das relagBes de trabalho, e também na diversificacdo das
formas de consumo cultural’. Dentre as atividades realizadas, destacam-se

pequenos eventos online com transmisséo ao vivo para o publico utilizando redes

4 Pensado para incluir o nome do Centro Artistico (Aplausos Centro Artistico), vinculado com as
ac6es virtuais com o publico que assistia em casa.
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sociais, como 0s sorteios® de comentarios nos posts da pagina do Instagram,
buscando envolver todo o publico que acompanhava as a¢des online. Foi realizado
um Bingo Virtual — o Arraid Aplausos — que foi uma experiéncia bem recebida pelo
publico que acompanhou o evento via live pelo canal do Youtube. A venda de
cartelas e a realizacdo do bingo foram totalmente online e o publico participou via
chat na prépria transmissao.

Além destas acbes, foi também produzido um livro infantil de atividades com
0 tema circo em junho de 2020, contendo jogos cognitivos interativos envolvendo
conteudos circenses, como desenhos para colorir, quebra-cabeca, caca palavras,
jogo da memodria entre outras atividades, incluindo um gabarito no final. O livro
contém 25 paginas, e foi vendido a R$15,00 na época do seu langamento, e ficou
disponivel por tempo limitado. Apos o periodo de venda ela ndo voltou a ser
comercializado.

Em meio a diferentes a¢fes artisticas e culturais, o publico em geral péde
acessar o universo artistico circense e o trabalho de artistas referente ao meio do
circo. Permitiu ainda parcerias e acesso a eventos que antes seriam de mais dificil
acesso, ou demorariam mais tempo para serem realizados. Lembrando que as
acOes virtuais ndo eram tdo normalizadas até o inicio da pandemia, e 0 acesso
facilitado a eventos e espetaculos de outros artistas e companhias, de outros
estados e até mesmo de outros paises, beneficiou muito toda a populagéo, tanto
telespectadora, quanto de profissionais e artistas de areas afins. De acordo com
Calabre (2020, p. 12), “muitos desses encontros virtuais vém emocionando,
permitindo trocas interpessoais (ainda que nao presenciais), alimentando a
confianga e a esperancga de tempos melhores por vir”.

Neste mesmo periodo, foi possivel finalizar algumas instalagbes no Centro
Artistico, que se viram necessarias devido ao planejamento pensado para quando

5 O Sorteio foi uma das ferramentas muito utilizadas por empresas e influenciadores nas redes
sociais, que consistia em sortear um brinde por meio de uma publicagédo no Instagram, realizando a
escolha do ganhador com o uso de um site especifico gratuito que escolhia um dos comentérios dos
seguidores de forma aleatéria.
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houvesse o retorno presencial, buscando ampliar as op¢des de atendimento com o
distanciamento social. O Centro Artistico recorreu a ajuda governamental que foi
disponivel para espacos artisticos e artistas independentes, assim como
empréstimos bancarios. A Fomento Parana® disponibilizou um tipo de crédito
facilitado para MEI's’, com juros mais baixos durante esse periodo, onde foi
possivel realizar um empréstimo. Outra ajuda foi o langcamento da Lei Aldir Blanc
n° 14.017, lei esta que foi publicada em 29 de junho de 2020, e que abrangeu o
pais todo, e que tratava sobre ac6es emergenciais destinadas ao setor cultural. A
lei destinava um valor de subsidio emergencial aos municipios para aplicacdo em
acOes emergenciais de apoio ao setor cultural, como lancamento de editais
municipais e custeio de renda emergencial mensal para trabalhadores da cultura,
com contrapartidas.

Além disso, nesse momento foi possivel ter auxilios com outros editais
municipais® e também de outros estados®, executados de forma remota com
performances e oficinas circenses gravadas, eventos online como seminarios,
cursos, formacdes tedricas e praticas de danca e de circo e festivais de circo
virtuais. Houve também a gravacdo de um espetaculo selecionado em edital'® no
teatro da cidade, sem plateia, para transmissdo péstuma via canal do Youtube da
Secretaria de Cultura de Maring4. Essas acfes trouxeram um novo olhar para a
producdo e para as possibilidades de transmissdo online de eventos com uma
perspectiva mais possivel e mais criativa.

Por outro lado, foi necessario deixar de lado muitos projetos planejados e
gue neste momento ndo seriam mais possiveis. Das experiéncias com producédo

6 A Fomento Parana é uma instituicdo financeira de economia mista organizada sob a forma de
sociedade anbnima de capital fechado com capital social majoritariamente pertencente ao Estado
do Parana (Institucional do site: www.fomento.pr.gov.br).

7 Sigla para Microempreendedor Individual, que detém de um CPNJ de empresa de pequeno
porte.

8 Em casa com arte; Convite a Danca, Oficinas da DuSol Producées.

9 Festival Up, Funarte Arte em toda Parte.

10 Festival de Circo do Cear4, Oficina Cia Catavento, Formacdo em Aéreos da Casulo Cia
Circense, Gilette — treinos online via instagram, Workshop de Acrobacias para Casais da Usinarte,
Forum de Dancga do Studio Giselle, entre outros.
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artistica em isolamento social, foi possivel estudar, aprofundar, refletir e realizar
projetos artisticos que, se ndo fosse essa situacdo, provavelmente ndo seriam
realizados. I1sso nos faz repensar a nossa atuagao enquanto artista e professor, e
na responsabilidade de transmitir diferentes conhecimentos e expressodes culturais
e artisticas. Zuloaga (2020, p. 192) afirma que arte, cultura e contextos sociais se
conectam e interagem dinamicamente. Por iSSo conceitos como organizagéo social

e perspectivas da arte e da cultura na transformacéo social sdo muito relevantes?®.

ACEITANDO O NOVO E EVOLUINDO PRATICAS

Em agosto de 2020 foi anunciado, via decreto municipal, o retorno com as
atividades presenciais reduzidas. As aulas remotas aconteciam com poucos alunos
neste momento, devido a falta de motivacdo em treinar em casa que foi relatado
pelos proprios alunos. O relato da maioria era de que ndo tinha local apropriado,
falta de motivacao por ter que treinar no mesmo local de descanso (ou mesmo de
trabalho devido o isolamento), e ainda, a falta do desafio em estar suspenso nos
aparelhos circenses aéreos, e da superacao de limites em situagcdes que s6 eram
possiveis durante as aulas presenciais. (LESSA, 2020; CARVALHO, et. al., 2020).

As aulas hibridas enfim comecaram, e algumas dificuldades surgiram nesse
novo formato. Se colocar em frente a camera, com alguns alunos presenciais e
alguns no virtual, mostrar e explicar exercicios, acompanhar e corrigir em ambos
0os ambientes trouxeram situacdes desafiadoras para o0s professores. Foi
necessario um tempo de adaptacédo, assim como tudo tinha exigido até o momento,
para integrar as ferramentas digitais e a tecnologia de forma simultdnea com a aula
presencial. De acordo com Andrade e Souza (2016) “o ensino hibrido é uma nova
proposta de ensinar e aprender que esta diretamente relacionada as propostas

educacionais do novo século”. E que “essa nova forma de ensinar e aprender pode

11 “El Arte, la Cultura y los contextos sociales se vinculan e interactian dinamicamente. Por ello
conceptos como organizacion social y perspectivas del arte y cultura en la transformacién social
son muy relevantes” (ZULOAGA, 2020, p. 192).
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ser considerada uma convergéncia do ensino virtual com o presencial e ndo uma
oposicdo, em que a aprendizagem ndo esta mais restrita as paredes de uma sala
de aula” (RAMOS; SOUSA; ALVES, 2014 in ANDRADE E SOUZA, 2016).

Até dezembro, a maioria dos alunos ja havia retornado as aulas presenciais,
e alguns outros desistiram tanto das aulas online, quanto do presencial. E era um
fato de que haveria cancelamento de matriculas, mas ao mesmo tempo houveram
novas matriculas no Centro Artistico, e um recomeco foi possivel de ser planejado.
As acdes virtuais continuaram com menor frequéncia, mas cada vez mais se via a
necessidade da insercéo das redes sociais no dia a dia do Centro Artistico com as
demandas de conteudo virtual e viral, com o intuito de fortalecer a presenca da arte
circense na internet, pelo bom resultado e interacdo com o publico que foi percebido
durante o distanciamento.

Entre outubro e dezembro, foram feitas criacbes coreograficas e ensaios
para a gravacao, sem publico, de um cabaré circense de encerramento das aulas
do ano de 2020. Para incentivar os alunos, que estavam ha muito tempo sem
praticar, um fotografo foi contratado para os ensaios e para o dia da gravagéo, além
da propria apresentacdo em si ser uma acao motivadora, dando um objetivo e
incentivo aos alunos durante as aulas e na gravacgao. Foi feita a transmissao ao
vivo do espetéculo inédito e editado, gravado no préprio Centro Artistico, por meio
da plataforma do Youtube com a participacdo de uma aluna menor de idade que
frequentava as aulas no formato hibrido, e que gravou sua apresentagédo de casa,
com ajuda dos pais.

A preocupacao em incentivar e motivar os alunos e professores diariamente
nas aulas e nas novas producdes foi algo presente e necessario no retorno parcial
das aulas. Buscou-se executar aulas teméaticas, adaptacdo de horarios para

atender a maioria, aulas em familia, agendamentos particulares, envolvimento dos
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alunos nas trends!? das redes sociais, e também a abertura de novas modalidades,
como jazz dance, e danca de saldo. De acordo com Kors (2020, p.1 apud Cora,
2020, p. 323) “o setor cultural, mesmo sendo um dos setores econdmicos mais
afetados pela pandemia, também se tornou 0 mais acionado para que a sociedade
sobreviva em seu isolamento residencial”’. Dessa forma, podemos olhar para esta
situagcdo como uma oportunidade para firmarmos nossas expressfes artisticas e
nosso campo de atuacao profissional. O tempo parado nos afastou das praticas
coletivas e do publico presencial, mas ao mesmo tempo acumulou muitas ideias e
projetos, guardando muita energia para o retorno, com sede de colocar em prética

novos espetaculos e producdes.

5. Consideracdes Finais

Foi possivel identificar que o Centro Artistico buscou diferentes formas de
manter suas atividades e envolvimento tanto com os alunos, quanto com o publico
em geral. Muitas das dificuldades encontradas, como a adaptacéo as ferramentas
tecnoldgicas e o modo de se portar nas aulas presenciais hibridas, aconteceram
devido certo medo em perder espagco e campo de atuagédo no presencial quando
houvesse o retorno.

Existiu uma antecipacgéo de que a sociedade se acostumasse demais com o
virtual, e de que deixasse de prestigiar 0s eventos culturais em locais e espacos
publicos como teatros, circos de lona, cinemas, shows, entre outros, e também um
receio de que essa onda virtual tornasse o setor cultural desvalorizado, pela
facilidade de acesso as diferentes programacgdes artisticas com apenas um clique
no celular ou televisdo. Leva-se um tempo para adaptar-se ao novo e ao diferente,

12trends - Significa tendéncia. Nas redes sociais os usuarios chamam de trends todas as modinhas
que estdo em alta, como desafios, musicas, coreografias, tutoriais de maquiagem ou dublagens que
todos estéo reproduzindo em seus videos.
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assim como levamos um tempo para aprender uma nova habilidade. E nem sempre
essa mudancga € ruim.

Percebemos que foi possivel refletir e aprender com as experiéncias e acdes
realizadas pelo Centro Artistico, tanto as que foram bem sucedidas e as que néo
foram. Todo resultado e reacdo obtida do publico e das oportunidades que
apareceram para produgdes culturais durante o isolamento social, transformaram a
atuacao profissional do artista que faz e ensina. E é visivel a transformacao no setor

cultural, assim como na sociedade em geral.

Referéncias

. Histérico da pandemia de Covid-19. Organizacdo Pan-Americana de
Saude. s/d. Disponivel em: < https://www.paho.org/pt/covid19/historico-da-
pandemia-covid-19>. Acesso em: 03 jun. 2021.
AGUIAR, M. de A., AGUIAR L. de A. A pandemia da Covid-19 e seus impactos no
setor cultural brasileiro. Sociedade e Cultura [en linea]. 2021, 24( ), [fecha de
Consulta 9 de Julio de 2023]. ISSN: 1415-8566. Disponible en:
https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=70373188021
AMARAL, R. C.; FRANCO, P. A,; LIRA, A. L. G. Pesquisa de percepcao dos
impactos da Covid-19 nos setores cultural e criativo do Brasil. Organizacdo das
Nagdes Unidas - UNESCO. 2020. Disponivel em: <
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000375069?posinSet=13&queryld=341
€9048-f941-45cf-8445-efdb43251ed0>. Acesso em: 03 de jun. 2021.
BRASIL. Lei n® 14.017, de 29 de junho de 2020. Dispbe sobre as acbes
emergenciais destinadas ao setor cultural a serem adotadas durante o estado de
calamidade publica reconhecida pelo decreto legislativo n® 6 de 20 de marco de
2020. Diario oficial da uniao. Publicado em 30 de junho de 2020. Edicao 123. Secao
1. Pagina 1.
CALABRE, L. A arte e cultura em tempos de pandemia: 0s varios virus que nos
assolam. Revista Extraprensa, 13(2), Sdo Paulo, v. 13, n. 2, p. 7-21, jan/jun. 2020.
Disponivel em: < https://doi.org/10.11606/extraprensa2020.170903>. Acesso em
03 jun. 2021.

CARVALHO, R., et. al. Motivag&o para a pratica e ndo pratica de exercicios fisico:
estudo comparativo. PsychTech & Health Journal, 3(2), vol. 3, n. 2, p. 29-38.
2020. Disponivel em: <https://doi.org/10.26580/PTHJ.art23-2020>. Acesso em: 10
jun. 2021.

CORA, M. A. J. Reflexdes acerca das culturas e das artes em tempos de pandemia.
Revista NAU Social —v. 11, n. 21, p. 321-329. nov. 2020/abr. 2021. Disponivel em:
< https://periodicos.ufba.br/index.php/nausocial/article/view/38602/23274>. Acesso
em: 03 jun. 2021.



https://www.paho.org/pt/covid19/historico-da-pandemia-covid-19
https://www.paho.org/pt/covid19/historico-da-pandemia-covid-19
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000375069?posInSet=13&queryId=341e9048-f941-45cf-8445-efdb43251ed0
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000375069?posInSet=13&queryId=341e9048-f941-45cf-8445-efdb43251ed0
https://doi.org/10.11606/extraprensa2020.170903
https://doi.org/10.26580/PTHJ.art23-2020
https://periodicos.ufba.br/index.php/nausocial/article/view/38602/23274

V SIMPOSIO INTERNACIONAL E
Vill NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO
TECNOLOGIAS DIGITAIS E ESTRATEGIAS DIDATICAS:

POSSIBILIDADES DA EDUCACAO BASICA A POS-GRADUACAO
18 A 26 DE JULHO DE 2023

JAVARONI JUNIOR, A. C.. Efeitos da muasica no desempenho de uma atividade
fisica. 2010. 37 f. Trabalho de conclusédo de curso (licenciatura - Educacao fisica) -
Universidade Estadual Paulista, Instituto de Biociéncias de Rio Claro, 2010.
Disponivel em: <http://hdl.handle.net/11449/119476>.

LESSA, H. T. Aulas de danca em tempos de pandemia: (oscl)acbes de uma
professor-artista. Incomum Revista—vol. 1, n. 2, 2020. Revista de Arte, Educacao,
Profissionalizacédo e Counidades. Instituto Federal de Goias — IFG. Disponivel em:
< http://revistas.ifg.edu.br/incomum/article/view/872/612>. Acesso em: 06 jun.
2021.

MARINGA. Decreto n° 445/2020, de 18 de marco de 2020. Declara situacio de
emergéncia no municipio de Maringa e define outras medidas de enfrentamento da
pandemia decorrente do coronavirus. Orgéo oficial do municipio. Ano XXX. n° 3293.
2020.

MARINGA. Decreto n® 1004/2020, de 20 de julho de 2020. Dispde sobre medidas
adotadas para fins de enfrentamento da pandemia decorrente do coronavirus
(Covid-19). Orgéo oficial do municipio. Ano XXX. n® 3379. 2020.

MARQUES, R. C.; SILVEIRA, A. J. T.; PIMENTA, D. N. A pandemia de Covid-19:
intersecOes e desafios para a historia da saude e do tempo presente. In: REIS, T.
S. et. al. (Orgs.). Colecéo histéria do tempo presente, Volume 3. 3 ed. Roraima:
Editora UFRR, 2020. V. 3. p. 225-249. Disponivel em:
<https://portal.fiocruz.br/documento/pandemia-de-covid-19-intersecoes-e-
desafios-para-historia-da-saude-e-do-tempo-presente>. Acesso em: 03 jun. 2021.
MARTINS C de O, Duarte M de F da S. A INFLUENCIA DA MUSICA NA
ATIVIDADE FISICA. Rev. Bras. Ativ. Fis. Satde [Internet]. 16° de outubro de 2012
[citado 7° de julho de 2023];2(4):5-16. Disponivel em:
https://rbafs.emnuvens.com.br/RBAFS/article/view/1137

OLIVEIRA, S. R. G. de. Atividade fisica acompanhada de musica. 2002. xii, 166 f.
Dissertacdo (Mestrado) - Universidade Estadual Paulista, Instituto de Biociéncias
de Rio Claro, 2002. Disponivel em: <http://hdl.handle.net/11449/96105>.
QUEIROZ, E. F. C. Extensédo da PUC Goias na Pandemia da Covid-19: quando os
vinculos com a comunidade se estendem ao mundo virtual. Revista UFG. 2020, v.

20: e65557. Disponivel em: <
https://www.revistas.ufg.br/revistaufg/article/view/65557/35770>. Acesso em: 05
jun. 2021.

ZULOAGA, M. L. Arte, creatividad y resiliencia. Recursos frente a la pandemia.
Avances en Psicologia. Jul-Dic. 2020, vol. 28, n. 2, p. 191-204. Disponivel em: <
https://doi.org/10.33539/avpsicol.2020.v28n2.2248>. Acesso em: 05 jun. 2021.


http://revistas.ifg.edu.br/incomum/article/view/872/612
https://portal.fiocruz.br/documento/pandemia-de-covid-19-intersecoes-e-desafios-para-historia-da-saude-e-do-tempo-presente
https://portal.fiocruz.br/documento/pandemia-de-covid-19-intersecoes-e-desafios-para-historia-da-saude-e-do-tempo-presente
https://www.revistas.ufg.br/revistaufg/article/view/65557/35770

V SIMPOSIO INTERNACIONAL E
Vil NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO
TECNOLOGIAS DIGITAIS E ESTRATEGIAS DIDATICAS:

POSSIBILIDADES DA EDUCACAO BASICA A POS-GRADUACAO
18 A 26 DE JULHO DE 2023

APP DESCOBRINDO SAO GONCALO: A CONSTRUCAO E A
COLETA DE DADOS COMO UM MOBILIZADOR NO ENSINO DE
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Resumo: As tecnologias digitais no mundo globalizado estdo inseridas cada vez mais em
nossa sociedade. Estamos vivenciando diversas evolugdes dos processos de producédo e
reproducd@o dos meios digitais. Destacamos que estes meios digitais estdo imbricados de
objetos cientificos e informacionais. Com 0s nossos jovens imersos dentro desta realidade
tecnolégica, é preciso criar meios mobilizadores para ensinar, neste caso a Geografia. O
objetivo deste trabalho é mostrar alguns dos processos de desenvolvimento de um
aplicativo de ensino de Geografia a partir a cidade de Sdo Gongalo — RJ como base destes
estudos. Além disso, utilizamos da coleta de dados com os alunos de duas escolas publicas
no municipio de Sdo Gongalo, como forma de incentivar os alunos a compreenderem
melhor o espaco em que vivem e suas diversas dindmicas. Com os alunos compreendendo
e desenvolvendo um pensamento critico acerca das diversas dinamicas envolvidas na
cidade em que vivem, o resultado desta pesquisa € uma maior integracdo entre o aluno e
a Geografia desenvolvido por meio do uso do aplicativo para o ensino em sala de aula.
Palavras-chave: Aplicativo. Ensino de Geografia. Cidade.

Abstract: Digital technologies in the globalized world are increasingly embedded in our
society. We are experiencing several evolutions in the processes of production and
reproduction of digital media. We emphasize that these digital media are intertwined with
scientific and informational objects. With our young people immersed in this technological
reality, it is necessary to create mobilizing means to teach, in this case Geography. The
objective of this work is to show some of the development processes of a Geography
teaching application bringing the city of Sdo Gongalo - RJ as the basis of these studies. In
addition, we used data collection with students from two public schools in the municipality
of S&o Gongalo, as a way to encourage students to better understand the space in which
they live and its various dynamics. With students understanding and developing critical
thinking about the various dynamics involving the city they live in, the result of this research
is a greater integration between the student and Geography developed through the use of
the application for teaching in the classroom.

Keywords: Application. Geography Teaching. City.

1. Introducéao

A tecnologia esta cada vez mais inserida em nossa sociedade. Quanto mais 0s
anos passam, mais tecnoldgico esta 0 nosso meio. Para 0os mais jovens, o entendimento e
0 envolvimento com a tecnologia sdo muito superiores se comparado a pessoas com mais
idade. Um exemplo esta neste comparativo na qual o jovem tera maior facilidade de utilizar
um computador do que uma pessoa com mais idade que nunca obteve experiéncia de uso
desta tecnologia. Gomez (2015) afirma que “Para participar desta nova estrutura social, é
preciso passar por uma nova alfabetizacdo. Aprender a “linguagem da tela”, das
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“tecnologias da interrupgcao” chega a ser tdo necessario como a alfabetizagao relacionada
com a leitura e a escritura verbais.” (p. 21).

Para muitos, vivenciamos na chamada “Quarta Revolugdo Industrial”. Esta
revolucdo estad atrelada a uma atualizacdo das revolugbes anteriores nos meios de
producdo. Este progresso vem a partir do uso de tecnologias avangadas (internet das
coisas e a biologia sintética), além do desenvolvimento e uso de impressoras 3D, da
implementacdo do 5G, do avanco da nanotecnologia, do avanco da I.A (Inteligéncia
Artificial) e seu uso na robética (CARDOSO, 2016).

E importante destacar que a “Quarta Revolugdo Industrial” s6 se tornou possivel
gracas aos avangos gerados pela “Terceira Revolugao Industrial”’, sendo esta considerada
a Revolugédo Cientifica Informacional, com inicio a partir da década de 1970. Para Santos
(1996) o conceito de meio técnico-cientifico-informacional tem como vertente a evolugéo
dos processos de producéo e reproducdo do meio geografico. Na década de 1970 ocorreu
a unido entre a técnica e a ciéncia. Elas foram guiadas pelo mercado financeiro mundial,
se expandindo e se consolidando o processo de globalizacdo. Atualmente o sistema
capitalismo ainda possui grande influéncia sob a unido da técnica e da ciéncia no que diz
respeito ao desenvolvimento tecnicista.

Com um mundo cada vez mais globalizado, criando-se cada vez mais redes de
contato com o mundo, a digitalizacdo de diversos processos se tornou inevitaveis, incluindo
também o0 ensino em nossas escolas. A realidade vivida pelos jovens no século XXI nas
salas de aula sao totalmente diferentes da realidade dos jovens estudantes do século
passado. Sabemos que a realidade de estudantes de escolas publica e privada sao
totalmente diferentes, tendo- se em sua grande maioria um déficit de ensino,
principalmente pela falta de politicas publicas do estado. Mesmo
com estes problemas citados anteriormente, devemos considerar que a grande maioria dos
NOSSOS jovens possui acesso a internet e as tecnologias de acesso a ela (smartphones,
tablets, notebooks etc.). Gomez (2015) considera que a internet é a tecnologia que mais
rapido se consolidou dentro de nossa sociedade. Segundo o autor, a internet levou cerca
de 4 (quatro) anos para se consolidar dentro de nossa sociedade, enquanto outra
tecnologia importante para o inicio deste marco anterior, o telefone, demorou 75 (setenta
e cinco) anos para que a grande maioria da populagéo pudesse ter acesso a ele.

O acesso a informacdo pelos nossos jovens
estudantes € cada vez mais rapida, se tornando um desafio maior no ensino. Gomez (2015)
afirma que a informacao se duplica a cada 18 (dezoito) meses, tornando-se cada vez mais
rapida a disseminagdo da informacdo. Ha 100 anos as informagBes geradas,
principalmente sobre a vida cotidiana, somente eram compartilhadas entre as geracfes
das familias.

Considerando todas as informacdes citadas anteriormente, é necessario criar
artificios para que possamos ensinar por meio desta realidade tecnologica dos alunos para
os conteudos em sala de aula. Este € um grande desafio, no qual a resisténcia por parte
dos professores de atualizar suas metodologias de ensino podera tornar a aula monétonas,
desestimulando o aluno a fixar o contetdo ensinado (GOMES; BOURSCHELD, 2017).

O texto em questéo tem
como objetivo apresentar alguns dos processos de desenvolvimento de um aplicativo de
ensino de Geografia a partir da cidade de Sdo Gongalo — RJ como base destes estudos.
Além disso, temos como objetivos especificos: produzir novos dados sobre a cidade
através da colaboracdao feita pelos usuarios do aplicativo; divulgar os dados de pesquisa
cientifica e colaborativa sobre a cidade de Sdo Goncalo; relacionar os dados produzidos

ST
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com os contetdos de Geografia a serem ensinados em sala de aula. Mesmo sendo algo
que faz parte da vivéncia do aluno, o uso de tecnologia no ensino ainda € um tabu para
muitos professores. E comum observar que muitos possuem dificuldades em utilizarem
destas ferramentas, 0 que gera alguns questionamentos sobre a real eficacia do uso da
tecnologia. Sera que o uso de um aplicativo, por exemplo, ira de fato mobilizar os alunos?

Para Souza, Murta e Leite (2016) “A profusao de aplicativos méveis educacionais
na atualidade é justificada pelo desenvolvimento da mobile learning (m-learning) -
aprendizagem movel” (p. 4). Devemos considerar que o aplicativo pode se tornar um
recurso tecnologico com diversas maneiras de uso na sala de aula, de acordo com o0s
objetivos propostos pelo docente para articular um determinado conhecimento.

O “Descobrindo Sao Gongalo” é um aplicativo no qual sua proposta principal &
integrar juntamente com os alunos 0 meio em que eles vivem, assim, trazemos dados
coletados sobre o conceito histérico de formacéo da cidade bem como a formacao dos 92
(noventa e dois) bairros que comp&em Sao Gongalo. Outro ponto importante utilizado como
artificio para esta maior integracéo entre os alunos e seu meio de vivéncia é a proposta de
coleta de dados no qual eles poderéo inserir dados pertinentes sobre o local em que
convive. Além destes pontos, o aplicativo possui uma coletdnea de materiais didaticos
sobre a cidade de S&o Gongalo, além de um jogo com perguntas sobre conteudos
presentes dentro do aplicativo. O desenvolvimento do
aplicativo fez parte do projeto de pesquisa da Bolsa de Iniciagdo Tecnolbgica - PIBITI CNPq
(2020-2022): “O ensino e a aprendizagem a partir de aplicativos e jogos digitais para o
ensino de Geografia na cidade de Sdo Gongalo” e faz parte atualmente dos projetos de
Pesquisa: Projetos Tematicos “Propostas e materiais didaticos para professores de
Geografia no Estado do Rio de Janeiro” financiado pela Faperj (Fundacdo de Amparo a
Pesquisa do estado do Rio de Janeiro (2021-2024) e do Projeto Universal (2022-2025)
financiado pelo CNPq. No decorrer do texto, além de uma
rapida discussdo sobre o desenvolvimento do aplicativo “Descobrindo Sdo Gongalo”,
iremos trazer os resultados obtidos da coleta de dados feita por alunos da rede publica de
Sao Goncgalo em 2022.

2. Reviséo de Literatura
2.1: Conhecendo S&o Goncalo e sua importancia para a constru¢éo do aplicativo.

O estado do Rio de Janeiro possui 92 (noventa e dois) municipios, dois deles
possuindo a populagéo estimada na casa dos milhares. Considerado pelo ultimo dado
informado pelo IBGE (2022) o segundo maior municipio do estado do Rio de Janeiro, atras
apenas da capital, S&o Gongalo possui uma populagdo estimada em mais de 890 mil
habitantes. Maior municipio do Leste Fluminense, é parte também da RM (Regido
Metropolitana) do Rio de Janeiro, S&o Gongalo se viu ao longo dos ultimos anos passar
por um intenso processo de urbanizacdo e segregacdo. O municipio enfrenta muitas
guestdes pertinentes as grandes cidades, sendo elas: a desigualdade socioespacial, a
vulnerabilidade social, a modernizacdo desigual, diversos problemas de infraestrutura,
problemas ambientais (enchentes, deslizamentos de encostas, poluicdo dos rios que
desaguam nha baia de Guanabara etc.), violéncia urbana, problemas com o transporte
publico dentre outros (SACRAMENTO; SOUZA, 2016).

Segundo a Prefeitura de S&do Goncalo (2006), a cidade possui 92 (noventa e dois)
bairros, divididos em 5 (cinco) distritos. E importante destacar que a cidade possui em sua
populacao diferentes caracteristicas socioeconémicas e de origem (uma parte da
populacdo migrou do Nordeste para Sdo Gongalo). Enfrentando diversos problemas com
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a violéncia, onde o poder paralelo impde em muitas ruas e bairros da cidade suas regras
(barricadas, proibicdes de entrada de transporte entre outros). S&o Gongalo vé sua
economia estagnar, assim grande parte da populacado migrou para cidades como Niteréi e
Rio de Janeiro para trabalhar. O municipio possui mais de 300 escolas estaduais,
municipais, privadas e uma escola da rede Federal distribuidas no municipio. Destaca-se
também a presenca de 6 Universidades, sendo apenas uma publica.

E importante trazer a discussdo as tematicas desenvolvidas anteriormente, tornou-
se interessante discutir todas estas probleméticas sobre Sdo Gongalo por meio de uma
ferramenta que atenda a demanda e fale a linguagem dos alunos, como o aplicativo (app),
um formato que apresente e que possa coletar a visao atual deles sobre os problemas da
cidade. A partir deste ponto, S&o Gongalo se torna um objeto de pesquisa, no qual a opiniao
gerada pelos alunos por meio dos dados coletados permitird ao leitor a producao de um
pensamento critico sobre os fenémenos recorrentes no lugar.

Para Munhoz (2006), a aplicabilidade das TICs (Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao) para organizar o ensino da geografia ajuda a apresentar e relacionar o
ensino e a aprendizagem significativa para trabalhar com diferentes recursos, e construir
diversos conhecimentos de maneira interativa, nos quais incluam o potencial de
entretenimento, colaboracdo, interacdo, dentre outras caracteristicas proprias de uma
tecnologia.

Outro fator importante para a construgdo do aplicativo foi por conta da falta de
informacgdes online sobre o contexto de formagéo da cidade e principalmente os dados
sobre a formacao dos bairros. Ao fim do seu desenvolvimento, o aplicativo “Descobrindo
Sao Gongalo” (Figura 1) concentra em sua base dados offline sobre o contexto de formacéo
da cidade, além da localizacdo de distritos e bairros e utilidade publica de mobilidade
através da exposicdo de linhas de 06nibus municipais. Os dados coletados e
disponibilizados no app foram extraidos de pesquisas no site oficial da Prefeitura de Sao
Gongalo, pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) e por informagdes
obtidas em livros e outros meios de pesquisa.

Figura 1: interface do aplicativo
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Desconrindo

Descubra aqui!
Colab. DSG
Nada além de 30s

Materiais Didaticos

Fonte: CUNHA, C.P. (2023).

2.2: A construcéo do aplicativo

O processo de construcdo e publicacdo de um aplicativo pode parecer complicado.
Antigamente, a construcdo de um app era necessario um conhecimento em programacao.
Digitar inumeras linhas de codigo, testar e corrigir falhas fazem com que o desenvolvimento
de um aplicativo demande tempo. Atualmente possuimos ferramentas que nos auxiliam na
construcdo de um app, desta forma, o autor nem precisa ter conhecimento de
programacéo.

O aplicativo “Descobrindo Sao Gongalo” é construido por meio de uma plataforma
no code (Figura 2) o qual ndo é necessario o conhecimento de programar que outras
plataformas pedem. Plataformas no code possuem uma facilidade para o desenvolvimento
de um app, necessitando apenas um conhecimento dos blocos programéveis e no¢ao de
diagramacéao dos layouts a serem inseridos na interface do futuro aplicativo.

Figura 2: ainterface da plataforma no code.
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Como forma de estar criando e editando interfaces a serem utilizadas dentro do
aplicativo, o uso de programas de edicdo e elaboracao, neste caso o do Adobe Photoshop
(Figura 3), se faz necessario por conta da grande demanda de imagens que o aplicativo
“Descobrindo Sao Gongalo” possui.

licativo no Adobe Photoshop

Figura 3: Producéo de interfaces do ap

nada
Rk

arsio Sio Concalo R R

Fonte: CUNHA, C.P. (2023).

Apbs a conclusao da programacdo do aplicativo e do encaixe de imagens
demandadas pelo app recém-criado, € necessario produzir rodadas de testes para
observar se as funcionalidades programadas estdo sendo executadas fluidamente. Caso
seja observados erros, tem-se que realizar ajustes até obter um aplicativo em sua total
operacionalidade. A partir
desta garantia de operacionalidade, o app passou pelo crivo de avaliagfes internas do
Google, além do preenchimento de diversos requisitos dentro da plataforma Google Play
Console (Figura 4) para poder ser publicado na Loja de Aplicativos do sistema operacional

Android.
. . ~
Figura 4: Publicacdo na Play Store
= .”p Google Play Console Q,  Pesquisar Play Console ® @ E Descobrindo S&0 Gongalo
4 Todos os apps . }
Painel 1) Ultimos 7 dias
OF  Painel
D Caixa de entrada 6 @ Atualizagdo sobre os problemas em relatdrios de estatisticas entre 11/06/2022 e v
. 19/07/2022
il Estatisticas
Sy Visio geral da publicasde E Descobrindo Sao Gongalo Acessar a visao geral das verses
com.dsg.descobrindo - Ver no Google Play
Versdes
Produgao
Eg Viso geral das versBes Ativo - 18 dispositivos ativos - 176 paises / regides
£ Producéo Mostrar faixas de teste
v ) Teste
Caixa de entrada Ver todas as mensagens

Teste aberto

Teste fechad S N . . . -
sste fechade + Receba as atualizacdes mais recentes ® Adicione testadores de licenca usando ® Mudancas nos relatérios de trafego de

do Google Play no Google I/0 — No listas de e-mails — Com o licenciamento antncios — A aquisigdo da pagina
Google I/0 deste ano, compartilhamos. de apps, vocé pode configurar uma list... "Detalhes do app" agora inclui as..

Fonte: CUNHA, C.P. (2023)

Teste interno
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Com a sua publicacdo no prazo estipulado pelo Google (10 dias Uteis), o aplicativo
esta disponibilizado na Play Store e em sua total operacionalidade. A Figura 5 mostra
alguns dos layouts disponibilizados dentro do aplicativo, destacando as informagdes dos
bairros com a sua localizag&o e linhas de 6nibus que circulam dentro deste perimetro e um
jogo no formato de quiz com perguntas sobre informacdes disponibilizadas dentro do
aplicativo.

Figura 5: Aplicativo em funcionamento

Niter6i

Bairro atrelado a fundag¢éo do Jockey Club de Sdo Itaborai

Gongalo. Apds a sua fundacgéao, a localidade foi
rapidamente habitada, recebendo diversas Sao Gongalo
melhorias. Mais para frente o empreendimento
fechou suas portas, porém, os moradores que ali Marica
habitavam continuaram no local e batizaram o
nome deste |local até os dias atuais.

15 Jockey x Férum
15A Jockey x Alcantara
158 Largo do Jockey x Alcantara

Fonte: CUNHA, C.P. (2023)

2.3: Por que ensinar através do aplicativo?

Durante a vida académica, diversos desafios foram langados para que os futuros
docentes na area da Geografia possam criar possibilidades de ensino junto aos seus
alunos. Trazer a tecnologia para a sala de aula para muitos professores ndo é uma tarefa
facil, como descrevem Gomes e Bourscheld (2017). Segundo os autores, a educagéo e a
tecnologia sempre tiveram aversas. Essa aversdo ao seu uso durante as aulas é provocada
principalmente por parte dos professores, em que a divergéncia sobre a sua eficacia como
uma metodologia de ensino € aparente.

Em alguns casos, o ensino de Geografia, segundo os alunos, se torna enfadonho e
faz com que eles ndo compreendam o contetdo ministrado. Estamos vivenciando um novo
momento em nossa sociedade. Gomez (2015) em suas discussfes diz que sé&o
necessarios apenas dois anos para concentrar novas informagdes, sendo estas de uma
grandeza maior do que todas as informacbes geradas pela humanidade antes da
tecnologia ser inserida em nosso meio. Ensinar Geografia em um mundo onde diariamente
novos e importantes fatos sdo produzidos se torna um desafio, principalmente por conta
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dos livros didaticos ndo seguirem o mesmo ritmo de atualizagdo que as ferramentas digitais
em que nossos alunos possuem acesso.

Moran (2006) traz em seu texto argumentos a necessidade de repensar
metodologias de ensino em sala de aula. Segundo o autor, o aluno é educado pelas midias
e é neste momento que ele aprende a se informar, a conhecer outras culturas, outros locais.
As midias ensinam rapidamente, diferente dos livros. Estamos vivendo em uma sociedade
onde o imediatismo na obtencdo de informacgdes se tornou cada vez mais complexo e
necessario, principalmente a fim de expressar sua opinido acerca da informagéo coletada.

A UNESCO (2014) chamou a atencdo em suas discussdes sobre o uso de
tecnologias moveis para 0 ensino, pois estas sdo desenvolvidas a partir do uso de
smartphones, tablets e outros aparelhos madveis, substituindo a aprendizagem eletronica,
composta por computadores fixos que ndo podiam ser deslocados para outros locais.
Segundo a entidade:

As tecnologias mOveis, por serem altamente portateis e
relativamente baratas, ampliaram enormemente o potencial e a
viabilidade da aprendizagem personalizada. Além disso, & medida
gue aumentam o volume e a diversidade de informagfes que 0s
aparelhos méveis podem coletar sobre seus usuarios, a tecnologia
moével torna-se capaz de melhor individualizar a aprendizagem (p.
14).

Ensinar Geografia por meio de recursos diferentes das demais pode se tornar um
aliado ao professor na sala de aula. A partir das discussoes realizadas anteriormente neste
subitem, se fez necessario pensar em uma ferramenta capaz de aliar 0 ensino e trazer uma
atualidade no qual nossos alunos gostariam de estar inseridos. Ensinar usando o aplicativo
como ferramenta de apoio pode se tornar Util para o professor, ja que muitos alunos ja
possuem intimidade no uso de outros apps, junto com o0s contelidos necessarios para que
eles possam compreender melhor o que estd sendo ensinado em sala de aula.

Utilizaremos como exemplo o ensino dos conceitos geograficos. O professor tera
em seu livro didatico diversos exemplos, seja no Brasil ou no exterior para explicar os
conceitos de paisagem, lugar, regido e territério. Por meio do aplicativo “Descobrindo Sao
Gongalo” como apoio a este conteudo ensinado, o professor podera utilizar esta ferramenta
para ensinar estes conceitos aos alunos através da realidade vivida por eles e pedir para
que eles possam produzir novos dados para serem inseridos junto ao aplicativo. Devemos
sempre ter em mente que nossos alunos possuem realidades completamente diferentes,
e trazer o local em que eles estéo inseridos e possuem maiores experiéncias fara com que
o conteldo ensinado seja significativo.

3. Metodologia para a construgao do aplicativo

As diferentes formas de se pensar em uma pesquisa qualitativa possibilitam,
orientar acdes diferenciadas para mobilizar a orientacdo de procedimentos teorico-
metodoldgicos necessarios para produzir a construgdo de um determinado conhecimento.
Neste sentido, trabalhar no desenvolvimento de um aplicativo implica compreender a
importancia das novas tecnologias para o ensino e aprendizagem dos estudantes.

Além do papel
de auxiliar no ensino de Geografia nas escolas da cidade de Sdo Gongalo, o aplicativo
“Descobrindo Sao Gongalo” possui outra ferramenta no qual o aluno podera trazer através
de texto, imagens e videos a sua visao sobre a cidade. Esta funcao tem como objetivo

>[e 1<
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coletar dados que tragam a atualidade para o usuario interessado em conhecer sobre
determinado bairro. Di Maio (2004) afirma que as
tecnologias digitais, o aplicativo é uma delas, permite aos professores motivarem os alunos
a inovarem e expandir seus horizontes de conhecimento. Espera-se que eles, ao criar a
publicar novas informagfes, elas possam ser geradas ndo somente de uma forma
empirica, mas que ela possa ser repassada nos espagos em que as redes tecnologicas
disponibilizam.

Desta forma, por meio da area de colaborag&o no qual o aluno podera inserir novos
dados, esperamos gerar novos conhecimentos principalmente para aqueles que nao
tiveram a oportunidade de conhecer a totalidade do municipio, além de incentivar a criacdo
de novos dados por outros usuérios. Outro fator importante esta no uso destas informagdes
para serem debatidas em sala de aula. Monguilhott et al. (2016) traz a construgdo de um
banco de dados linguistico junto aos alunos das turmas de Lingua Portuguesa, sendo
assim, os dados coletados sao utilizados nas aulas trazem novas vertentes sobre as
variedades de dados coletados. Segundo os autores:

Os bancos de dados das variedades do portugués, além de serem
fonte para investigacdes sob a perspectiva da sociolinguistica e
suas interfaces, também se constituem em farto instrumento a ser
utilizado nas aulas de Lingua Portuguesa. A analise dos diversos
modos de falar a propria lingua ajuda os alunos a entenderem a
heterogeneidade linguistica desmistificando o significado do que é
“falar bem portugués” e desconstruindo o preconceito linguistico
gue vem sendo incorporado na sociedade brasileira ao longo dos
anos. (p. 115)

Como dito anteriormente, incentivar os alunos e poder trazer os dados coletados
para desenvolver conteldos de Geografia faz com que o professor possa ter uma nova
perspectiva e um aliado na sala de aula.

Entretanto, para que possamos obter estes dados, foi necessario criar uma
metodologia para a insercdo deles. Para os alunos interessados em divulgar suas
informacg0des coletadas, sao oferecidas duas formas de colocar esses dados, como no caso,
no formato de foto e texto ou por video (Figura 6).

Figura 6: Interface de envio dos dados no aplicativo
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Esta é a sua chance!

er feita a partir de duas formas
m formato de Abaixo iremos

bre-se: ao iniciar o video, fale
la e e e o bairro onde

edimo:
infringir regras. Vocé poderd enviar o vid
o abaixo

Enviar Video

Fonte: CUNHA, C.P. (2023).

Utilizando-se de fotos e video, o aluno deveré previamente capturar as informacgoes
neste formato para depois inseri-las junto ao aplicativo. Apos o envio dos dados, é feita
uma avaliagéo de conteuldo, evitando a publicagdo que va contra as regras de uso. Com a
verificacdo e a aprovacdo do conteudo, periodicamente as informacdes séo inseridas
online nos bairros correspondentes para a apreciacdo dos Usuarios.

4. Apresentacéo de resultados

Para que pudéssemos realizar um teste de operacionalidade do aplicativo, incluindo
a funcionalidade da coleta de dados pelos alunos, contamos com o apoio da Professora
Aline Campos, docente em Geografia no Colégio Estadual Lauro Corréa e no CIEP 408 —
Sergio Cardoso, ambos no bairro Trindade em S&o Gongalo — RJ. Em suas turmas de 6°,
7° e 8° anos dos anos finais do Ensino Fundamental, a professora sugeriu aos alunos uma
atividade no qual era necessario inserir dados sobre o bairro em que ele vive em S&o
Goncalo. Estes dados poderiam ser sobre problemas enfrentados por eles para chegar até
a escola ou se locomover para outros fins (infraestrutura das ruas, falta de transporte
publico, violéncia etc.), dicas culturais (eventos, visitas a pracas, centros culturais, pontos
turisticos da cidade etc.) ou outros pontos no qual ele achasse pertinente a exposicao.

No final destes testes, conseguimos coletar alguns
dados criados pelos alunos. Estes em sua grande maioria enviados no formato de Foto e
Texto (Figura 7). Alguns destes dados serdo expostos a seguir.

Figura 7: Alguns dados coletados pelo app enviados por alunos
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1. Mome completo
1. Nome completo Laiz Souza De Melo Melo
Ana Victoria Polycarpo Maciel

2. Mome da escola e Fase de Ensino
2. Nome da escola e Fase de Ensino CIEP 408 Sérgio Cardoso 9° ano

Lauro Corréa 6°ano fundamental
3. Email

3, Email

om
4. Bairro que coletou dados

4 Trindade -
4. Bairro que coletou dados

Trindade -
5. Texto

Me chamo Laiz souza

5. Texto Essa foto foi tirada no dia 8/11/22
Local abaixo

Eu acho que todos deviam conhecer a pracinha da trindade ela é muito legal e Igrega santissima trindade

divertida tem escorregador,pula pula,etc... Bom eu acho |4 super divertido. Enderego: Av. Cidade de Campos, s/n - Trindade,
530 Gongalo - R, 24456-425

©. Envie suas imagens aqui
6. Envie suas imagens aqui

Fonte: CUNHA, C.P. (2023.)

Estes dados possuem um simbolismo muito grande. Durante a leitura dos dados
enviados, foram notadas, que em sua grande maioria, as informacdes contidas eram sobre
0 bairro em que os alunos possuem ligacdo, neste caso o0 bairro da Trindade,
principalmente por conta da localizagdo da escola ou por ser o bairro em que reside. A
exposicao destes dados nos mostra que a Geografia esta em constante movimento. Em
nenhum momento foram relatados problemas enfrentados por eles. Em sua grande maioria
foram mostradas novas perspectivas sobre o territorio em que ele convive, principalmente
através do envio de fotos de locais que possuem um marco histérico para 0 municipio (a
praga do bairro, a Igreja da Santissima Trindade, o muro grafitado da escola).

Por meio destas informacBes geradas pelos alunos, se torna possivel para o
professor criar discuss6es em sala de aula sobre 0 espaco em que eles estdo inseridos.
Muitas destas informac¢des podem ser inéditas para a grande maioria dos alunos, que por
conta do tamanho territorial da cidade, da segregacdo gerada pela violéncia e falta ou
deficiéncia de mobilidade urbana impossibilitam os alunos de conhecerem a cidade em sua
totalidade.

Podemos destacar também a estereotipizacéo do territério gongalense. E comum
ouvir durante uma conversa com um morador local que a cidade ndo possui nenhum
atrativo para a populacao. Devemos lembrar que Sao Gongalo possui um contexto histérico
de formacgao muito importante. Rica em diversos locais historicos, a cidade possui pequeno
investimento pelo poder publico no incentivo a visita e a conservacao destes locais. Foi
possivel observar em alguns dados coletados que existe o conhecimento por parte do
aluno destes marcos historicos, porém para muitos podem ser imperceptiveis por conta
desta falta de interesse publico em fomentar politicas de incentivo ao turismo histérico na
cidade. Estes e muitos outros questionamentos serdo gerados ao longo do envio de novos

ST <
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dados e se tornardo grandes aliados para o professor aprofundar outras questdes com o
conteudo geografico pertinente ao momento.

Ap6s a conferéncia, estes dados s&o divulgados dentro do aplicativo (Figura 8). E
importante destacar que prezamos a forma com que o aluno escreveu seus dados na
modalidade texto/imagem, desde que haja um respeito a algumas diretrizes expostas na
area de envio destes dados (uso de xingamentos, expressdes desrespeitosas e
preconceituosas, que possam interferir na integridade do aluno etc.). Outro ponto a ser
discutido esta na compreensao tanto do aluno quanto outros usuarios de observarem o
papel informativo destes dados inseridos no app, retirando um estigma que estes dados
devem ser considerados um modelo de avaliagdo, causando um desestimulo de producao
por parte dos estudantes.

Descubra sobre Alcantara

A Fabiana Santos, do 6° ano da Escola

Estadual Lauro Corréa, trouxe fatos
relevantes sobre o desenvolvimento
deste bairro. Segundo ela: “Alcantara
€ um bairro localizado na zona sul 1°
distrito do municipio de Séo
Gongalo”. Veja as imagens a seguir:

Agradecemos a Fabiana por estar nos
ajudando a Descobrir Sac Gongalo!

Fonte: CUNHA, C.P.

5. Considerag¢des Finais

Devemos considerar que as tecnologias estdo cada vez mais presentes no
cotidiano das pessoas em um nivel global. Além disso, a autonomia destes sistemas
informacionais facilita cada vez mais a vida das pessoas. Porém, é importante fazermos
alguns tipos de reflexdo sobre este novo meio de vivéncia que estamos observando
atualmente. Até que ponto a tecnologia pode ser considerada nossa aliada?

GOmez (2015) afirma em seu texto que a insercdo da Inteligéncia Artificial em
diversos produtos tecnoldgicos os tornara capazes de obter niveis de consciéncia. Chat
GPT e diversos outros produtos sdo capazes de formular textos, pensamentos e sugerir
solug@es de diversos questionamentos. Niveis elevados de consciéncia destas tecnologias
e jovens cada vez mais inseridos dentro deste novo modo de viver pode se tornar perigoso,
principalmente quando o professor exigira do aluno a compreensao e o desenvolvimento
de novos conhecimentos. Com a
facilidade de pesquisa, de se informar sobre assuntos variados, com as diversas

> ] <
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tecnologias cada vez mais poder de formulagéo e regulagéo do nosso cotidiano, como fazer
para que nossos alunos possam estar inseridos neste novo momento em que vivemos,
sem deixar de aproveitar da tecnologia como aliada ao ensino? Este é o desafio de se
utilizar o aplicativo em sala de aula. O aplicativo “Descobrindo Sao
Gongalo”, além do seu papel informativo sobre o contexto de formag¢ao do municipio e de
seus 92 bairros, traz uma nova ferramenta de inser¢cdo dos alunos com o0 meio em que
vivem. E importante destacar o papel fundamental do ensino de Geografia na formacao
cidadd e na motivagdo de se pensar de forma critica acerca dos diversos problemas
engendrados dentro dos grandes centros urbanos.

Trazer a possibilidade de o aluno poder transmitir a sua opinido sobre o seu modo
de ver e viver a cidade faz com que ele se sinta inserido dentro de um contexto em que 0s
livros didaticos séo responsaveis por grande parte de seu conhecimento geografico. Outro
ponto importante é fazer com que o aluno entenda que este ndo é um sistema avaliador de
sua compreensdo, e sim um momento em que 0 aluno possa se expressarem e trazendo
suas opinides sobre o meio em que vive.

Destaca-se também o papel social que o aplicativo possui. Compartilhar os dados
se cria uma rede de informacdes, onde outros usuarios podem conhecerem ou
compartilhando com outras pessoas de seu ciclo social informacdes que podem ser
desconhecidas, principalmente pela extenséo territorial ou pelo seu cotidiano impedir de
explorar mais a cidade em que vive. Santos (1996) descreve que 0s objetos técnicos (no
caso o aplicativo) acabam sendo cientificos e informacionais.

A real intencionalidade do aplicativo é mostrar a realidade de uma determinada
localizacdo no caso, a cidade de Sdo Goncgalo — RJ faz com que, ao mesmo tempo, possam
ser geradas novas acdes. Em outras palavras, estes dados coletados nasceram com
determinadas informacgfes para que ocorra a leitura e a compreensdo de uma dada
realidade pela prépria informacéo.
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“CHEQUE ISSO!”: UM PLANO DE AULA PARA ENSINAR A
VERIFICAR OS FATOS

Jean Carlos da Silva Monteiro
Universidade Federal do Maranhao
falecomjeanmonteiro@gmail.com

Resumo: Este estudo versa sobre a integracéo estratégica de jogos na educacéo.
Questiona-se as (possiveis) contribuicbes dos jogos para o0 processo de
aprendizagem. Para responder ao questionamento, a pesquisa tem como objetivo
apresentar o jogo “Cheque Isso!”, seu objetivo, etapas e integracao estratégica no
contexto pedagdgico. Pautado em uma metodologia bibliogréfica, exploratoria e
descritiva, o artigo retine tedéricos que discutem o jogo como aprendizado e, por fim,
interage com 0 jogo supracitado com o propdsito de alcancar o objetivo tracado
anteriormente. ldentificou-se a importancia do “Cheque Isso!” e a sua utilizacao
como recurso didatico para potencializacdo de uma aprendizagem que busca
fomentar o desenvolvimento da habilidade e da competéncia de explorar ambientes
virtuais de informacdo e analisar a qualidade e a validade das informacdes
veiculadas.

Palavras-chave: Jogos na Educacéo; Plano de Aula; Cheque Isso!.

Abstract: This study focuses on the strategic integration of games in education. It
guestions the (potential) contributions of games to the learning process. To answer
this question, the research aims to present the game “Fact-Check It!”, its objectives,
stages, and strategic integration in the pedagogical context. Based on a
bibliographic, exploratory, and descriptive methodology, the article brings together
theorists who discuss the game as a learning tool and, finally, interacts with the
aforementioned game with the purpose of achieving the previously outlined
objective. The importance of “Fact-Check It!” and its use as a didactic resource to
enhance learning that aims to foster the development of skills and competencies in
exploring virtual information environments and analyzing the quality and validity of
the conveyed information were identified.

Keywords: Games in Education; Lesson Plan; Fact-Check It!.

INTRODUCAO

O conceito dos jogos esta relacionado a “Uma competicdo fisica ou mental,
interpretada de acordo com regras especificas, com o objetivo de divertir ou
recompensar os participantes” (OLIVEIRA, 2013, p.16). Eles entrelacaram a
sociedade e sdo considerados um dos ramos que mais ascendem na industria do
entretenimento atualmente.

Os jogos permaneceram por muito tempo na casa das pessoas e hoje
conquistaram um espaco importante dentro das instituicbes de ensino. Isso porque
a narrativa dos jogos passou a apresentar uma abordagem mais educativa,
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unificando o ensino e a diversdo em propostas ludicas, pautadas na sabedoria
pedagdgica dos jogos (SEVERGNINI, 2016).

Na area educacional, diferentes jogos abordam conteldos noticiosos
relevantes do cotidiano para “introduzir fatos importantes em narrativas que fazem
do jogador um participante do fato noticioso, seja ele investigativo, histérico ou
factual” (PEREIRA; ROSARIO; MONTEIRO, 2019, p. 281).

Pensando nessa perspectiva, este estudo investiga as (possiveis)
contribuicdes dos jogos para o processo de aprendizagem. O objetivo do artigo é
apresentar o jogo “Cheque Isso!”, seu objetivo, etapas e integracao estratégica no
contexto pedagdgico, por meio de uma pesquisa bibliografica, exploratéria e
descritiva.

UM MUNDO DE INFORMACOES

Com a Sociedade da Informacao, o desenvolvimento e a democratizagcéo
das tecnologias de informacdo e comunicacdo, novos dispositivos de acesso a
informagéao foram surgindo e tomando conta da sociedade em um ritmo acelerado.
Para Coscarelli (2016), a partir dos anos 2000, notebook, tablet, smartphone e apps
se popularizaram e os individuos, para se adaptarem a esses novos canais de
comunicacado, passaram a utilizar tais recursos.

Por meio da internet, eles sé&o inseridos nesse universo informacional,
experimentando e partilhando das informacdes em rede e em tempo real. Como
consequéncia disso, surge o fendbmeno da proliferacdo das noticias falsas, as
chamadas fake news, seus impactos negativos e consequéncias em diferentes
setores sociais, como na saude, politica, economias, entre outros.

De acordo com Serra (2018, p. 10), as fake news “sdao noticias
intencionalmente e verificadamente falsas que poderiam enganar os leitores”. A
maneira como essas noticias falsas sdo vinculadas, ainda mais agora com 0s
recursos oferecidos pela internet, ganham maior legitimidade e alcance. Tal alcance
€ ocasionado muitas vezes pela falta da habilidade e competéncia de saber
explorar ambientes virtuais de informacao e analisar a qualidade e a validade das
informacdes veiculadas.

A exploracéo e a utilizagdo das tecnologias de informagdo e comunicagao
pelos alunos no ambiente de aprendizagem se torna uma estratégia para se
alcancar as habilidades e competéncias educacionais, incluindo saber como ler,
pesquisar, comparar, observar, imaginar, obter e organizar as informacoes,
elaborar e confirmar hipoteses, classificar, interpretar, criticar, buscar presuncdées,
construir pressupostos e aplicar em novas circunstancias, planejar projetos e
pesquisar, analisar e tomar decisoes.

Frente a esse panorama, Chaves (2016) entende que é necessario oferecer
aos alunos o maior niumero possivel de recursos e estimulos, compreendidos em
novas metodologias e propostas didaticas na sala de aula. Diante dessa afirmacéao,
compreende-se que as escolas e Instituicdes de Ensino tém o papel importante de
desenvolver préticas pedagogicas que facam uso destes recursos de maneira
criativa e eficaz nos processos de aprendizagem.
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Para atender aos novos modelos de ensino e aperfeicoar o conteido que
€ ministrado em sala de aula as novas possibilidades de aprendizagem com as
tecnologias de informacdo e comunicacdo. Muitos estudos apontaram que a
insercdo de jogos em sala de aula sdo boas estratégias pedagogicas e ajudam a
desenvolver a competéncias e habilidades nos alunos, para que eles tomem seus
lugares no centro da aprendizagem.

Os alunos de hoje, que possuem acesso a internet e a ambientes jogaveis,
podem chegar a escola com uma rica bagagem de conhecimento, sendo capazes
de entender processos um tanto complexos, como o de saber checar a veracidade
das informagfes veiculadas nos mais diferentes meios de comunicagdo da
atualidade.

JOGAR PARA APRENDER

Jogar para aprender ou aprender jogando? Este ainda é um dilema vivido
pelos pesquisadores da area da Educacdo, principalmente por aqueles que se
debrucam em investigar as contribuicbes da inser¢cdo de jogos em processo
formativos. Por outro lado, sabe-se que séo tangiveis os beneficios que os jogos
podem trazer para o ensino e a aprendizagem.

Savi e Ulbricht (2008), por exemplo, elencaram dois principais impactos da
relacdo jogo x educacdo. O primeiro € o efeito motivador, em que a jogabilidade
mostra a grande capacidade que tem de estimular o aprendizado e criar ambientes
educacionais interativos, desafiadores, curiosos e cheios de fantasias.

Esses componentes de diversdo, quando atrelados ao ensino, sao
importantes, pois podem deixar 0os alunos mais relaxados e propensos a aprender.
E ressalta-se que jogos bem projetados (sejam eles desenvolvidos ou ndo para a
sala de aula) podem elevar a concentracdo e o envolvimento dos alunos nas
atividades.

O segundo impacto da relagcdo jogo x educacdo é o efeito facilitador da
aprendizagem. Savi e Ulbricht (2008) afirmam que os jogos, além de facilitarem a
aquisicdo dos contetdos, também auxiliam no desenvolvimento de outras
habilidades importantes como resolu¢cdo de problemas, tomada de decisfes,
pensamento estratégico, trabalho em grupo, socializacdo, coordenagdo motora
entre outros.

Os jogos, agregados ao processo de ensino e aprendizagem, tem como
objetivo principal chamar a atencdo dos alunos por meio de uma metodologia
atrativa, ludica, envolvente e desafiadora, abordando os contetudos de diferentes
formas e corroborando para o desenvolvimento de novas habilidades.

Mattar (2010) destaca em seus estudos que uma das caracteristicas que
justificam a possibilidade de integragdo dos jogos na aprendizagem € que eles tém
a capacidade de se adaptarem aos perfis pessoais, habilidades e capacidades de
cada jogador.

E imprescindivel que o professor tenha um bom conhecimento sobre o jogo
e a tecnologia utilizada, além de deixar claro o seu objetivo pedagogico, evitando o
risco dos alunos se afastarem do propésito da aula.
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Um dos jogos ainda pouco explorado em sala de aula é o “Cheque Isso!”.
A fim de apresenta-lo e descrever o seu objetivo, etapas e integracdo estratégica
no contexto pedagogico, analisa-se na proxima secdo o referido jogo e a
importancia da sua utilizacdo como recurso didatico para potencializacdo de uma
aprendizagem que busca fomentar o desenvolvimento da habilidade e da
competéncia de explorar ambientes virtuais de informacéo e analisar a qualidade e
a validade das informacdes veiculadas.

JOGO “CHEQUE ISSO!”

@) “Cheque Isso!” (Figura 1), acessivel em
https://www.factcheckingday.com/, € um jogo de cartas italiano criado por Gianluca
Liva em parceria com o site Factcheckers.it para a Rede Internacional de
Verificacdo de Fatos. Nele, os jogadores sao inseridos na tarefa de checar noticias,
na qual vao poder conhecer ferramentas que especialistas usam para verificar as
informacdes sobre um fato, comparar fontes de noticias e qualifica-las entre
confiaveis ou néo.

Figura 1 — Cartas do jogo “Cheque Isso!”
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Fonte: Fact-check It! (2018)

Quanto a tipologia, trata-se de um Role Playing Game (RPG): jogo de
interpretacéo de papéis (MARCATO, 2016). Mais precisamente, o “Cheque Isso!”
refere-se a um jogo no qual os seus usuarios assumem devidos personagens em
um cenario ficticio e suas a¢des levam a um resultado igual ou diferente do que era
aguardado previamente mediante a um sistema de regras estipuladas pela
narrativa.

O jogo é disponibilizado primeiramente no formato plano de aula (Figura 2)
— com versfes em espanhol, inglés, italiano e portugués - para que professores
possam entender a jogabilidade e alcancar o objetivo que é “estimular o
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pensamento critico, o didlogo baseado em fatos e as habilidades analiticas entre
os alunos” (FACT-CHECK IT, 2018, on-line).

Figura 2 — Plano de Aula do jogo “Cheque Isso!”

Internacional

Dia de Verificacao de Fatos
Plano de aula

Fonte: Fact-check It! (2018)

O jogo se passa em um pais ficticio, chamado de Agritania, no qual um
debate — realizado antes da votacdo para proibir os transgénicos (organismos
geneticamente modificados) — é tomado por falsas noticias e argumentacdes
controversas. Deste modo, a aplicabilidade do jogo exige que professores sondem
os conhecimentos prévios dos seus alunos acerca dos temas “fake news”,
“checagem de noticias” e “verificacdo das fontes de informacgao”.

Posteriormente a sondagem, torna-se importante que os professores
invistam em momentos para discutir, além das tematicas supracitadas, questbes
especificas sobre producdo, consumo e discussdo de noticias e ferramentas
basicas de verificacdo de fatos. Em seguida, deve-se ler o guia do jogo ao aluno,
explicar a sua jogabilidade, objetivos e atuacédo dos personagens.

Os jogadores atuam nos conselhos editoriais do jornal “Agritania Hoje” e
vao ter que averiguar a veracidade dos fatos relatados em 25 noticias diferentes
que serdo publicadas no dia da votagdo. Para isso, o professor entrega uma carta
e um guia para cada aluno. As cartas possuem informacdes que precisam ser
verificadas pelo aluno jogador-investigador (FACT-CHECK IT, 2018, on-line).

O jogo dispde ainda de um quadro com quatro possiveis titulos e um
pequeno texto norteador, além de um espaco em branco destinado as anotacfes
dos alunos, a fim de que possam escrever novos titulos e textos diferentes daqueles
gue foram apresentados pela jogabilidade. A verificacdo das informacbes é
realizada na internet, seguida de discussao em grupo.

Ao final do jogo, os alunos sdo convidados a partilhar e debater as
informacdes verificadas. Por fim, o professor convida os jogadores a baixar a
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primeira pagina do site https://factcheckingday.com/ para comparar os resultados
da verificacédo dos fatos com as descobertas de outros jogadores mundo afora.

PLANO DE AULA

O plano de aula do “Cheque Isso!”, conforme apresentado abaixo, surge
como instrumento para orientar o professor quanto a funcionalidade do jogo e a sua
aplicabilidade em sala de aula. O Fact-check It! (2018) recomenda que o plano de
aula do jogo seja inserido em turmas de alunos com idade a partir dos 15 anos.

O plano aborda, ainda, a definicho do conteddo a ser ministrado
paralelamente ao jogo, a escolha de estratégias para que o processo de ensino e
de aprendizagem seja significativo, assim como 0s recursos para avaliacdo do
desempenho dos alunos ao longo da jogabilidade (FACT-CHECK IT, 2018, on-line).

PLANO DE AULA

1. IDENTIFICACAO

Professor: Disciplina: Tema:

Checagem dos fatos:
instrumento de combate as

fake news
Ambiente: Hora/Aula: 120 Habilidade da Base
Sala multimidia, com acesso a minutos Nacional Comum
internet, computadores ou (tempo estimado). Curricular:
dispositivos méveis. (EFO9LIOS) Explorar

ambientes virtuais de
informacdo e socializagéo,
analisando a qualidade e a
validade das informacdes

veiculadas.
2. PLANO
OBJETIVOS CONTEUDOS RECURSOS
Entendendo as 25 cartas impressas, divididas
<_EI Compreender os fundamentos Fake news. em cinco perguntas com cinco
* | e as técnicas da checagem de itens de noticias a serem
W -
o | fatos. Checagem  dos verificadas.
fatos.
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Conhecer ferramentas que Um quadro impresso para cada
especialistas usam para Instrumentos de conjunto de cartas, que contém
verificar as informacdes sobre verificac@o da guatro possiveis titulos com um
um fato. informacéo. paragrafo introdutério. Ha
também espaco para titulos
o | Comparar fontes de noticias e alternativos e paragrafos se os
O | qualificar as informacdes em grupos rejeitarem o que for
E verdadeiras ou falsas. oferecido.
[
& | Desenvolver o espirito critico, a Guia de Checagem de Fatos
% capacidade de dialogo e as impresso ou virtual para cada
habilidades analiticas. estudante.
Uma conta no site para o
professor fazer o upload dos
resultados.

3. PROCEDIMENTOS

ORIENTACOES GERAIS
O papel do professor
O professor deve imprimir os materiais e ler o guia para se preparar para uma aula de duas horas.
Dependendo dos conhecimentos sobre checagem dos alunos, o professor pode querer prepara-
los com uma aula preliminar basica sobre como encontrar e avaliar fatos confiaveis. O jogo é
dirigido pelos estudantes, com necessidade minima de intervencgdo do professor. O resultado do
jogo é menos importante que o ato de procurar e checar as noticias. O objetivo € o método.

Ojogo

Cenario - No pais de Agritania, ha um intenso debate publico antes de um referendo nacional
sobre a possibilidade de proibir ou ndo a introducéo de culturas de transgénicos. A discusséo foi
ampliada progressivamente ao longo do tempo, com a expressdo de opinibes firmes e a
realizacdo de eventos por pessoas favoraveis e contrarias a medida. Os cidaddos foram
inundados com informagdes. Em alguns casos, esses relatos ofereciam a verdade. Em outros,
eram manipulados ou completamente falsos. O resultado foi uma grande confusdo em um assunto
que ja é extremamente complexo.

Missao - Vocé faz parte do conselho editorial do Agriténia Hoje, o principal jornal do pais. Amanha,
a primeira pagina sera inteiramente dedicada ao referendo sobre transgénicos, com editoriais
escritos para ajudar as pessoas a decidir como votar. H4 muitos pontos a serem esclarecidos, e
sua tarefa sera fornecer aos leitores informacdes corretas. Cinco questdes principais relacionadas
aos transgénicos foram identificadas, sobre as quais o jornal tomara posi¢édo, em cinco editoriais
distintos. Os editoriais v@o sair ao mesmo tempo, mas ainda ha muito trabalho a fazer para ter
certeza de que estéo prontos para a publicacdo. O prazo final esta préximo.

INTRODUCAO
Introducéo e organizacéo de grupos de trabalho (30 minutos)

O professor divide a turma em cinco grupos, correspondentes as cinco equipes de pesquisa do

Agritédnia Hoje. Em seguida, I1é o Cenério, a Missdo e as cinco cartas de perguntas antes de

distribui-las, juntamente com a cinco cartas de noticias relacionadas, para cada grupo.
DESENVOLVIMENTO
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Pesquisa, discussdo em grupo, tomada de deciséo e reda¢éo (60 minutos)

Dentro do grupo, cada aluno escolhe aleatoriamente uma carta, que contém uma noticia
para checar. Cada carta apresenta a questdo que o grupo deve responder e o trecho de uma
noticia — que pode ser verdadeira, falsa ou distorcida. Os estudantes precisam navegar na
internet e fazer a pesquisa necessaria para checar se o que foirelatado na carta esta correto;
eles podem consultar o Guia de Checagem de Fatos (em anexo) para identificar ferramentas
Uteis e estratégias. A versao digital das imagens incluidas nas cartas (que pode ser usada
no processo de verificacdo) pode ser encontrada em https://bit.ly/2xBBpzZ0

Depois de concluir a verificacdo, os membros de cada grupo comparam seus resultados e tomam
uma deciséo coletiva sobre a posi¢éo a ser tomada em relagéo a questéo atribuida. O resultado
final tera que ser um editorial (um artigo apresentando um ponto de vista) resumindo o que foi
determinado. Para fazer o editorial, o grupo olha o quadro fornecido com a sua pergunta. Cada
um deles inclui quatro titulos com um paragrafo introdutério, representando quatro opinides
diferentes, além de uma area livre em que o grupo pode redigir sua prépria opinido. Depois que
0 grupo escolher uma das opc¢des, 0s alunos poderdo resumir 0s motivos que os levaram a fazer
essa escolha (por exemplo, citando as noticias verdadeiras que apoiam a sua tese ou negando
boatos que poderiam se opor a ela etc.).

Nota para os professores: Os assuntos, fotos e graficos das cartas de noticias foram selecionados
para serem rastreaveis e verificaveis em todo o mundo (algumas etapas podem ser facilitadas
pelo conhecimento do idioma inglés, mas isso nédo é essencial). O professor é convidado a relatar
gualquer problema que tenha ocorrido no caminho da pesquisa em factchecknet@poynter.org

CONCLUSAO/AVALIACAO
Fase final (30 minutos)

Usando as informagBes das cartas de noticias, o professor vai compartilhar e discutir as
descobertas de cada grupo, dando a referéncia para a fonte da informacé&o fornecida nas notas.

O professor pode fazer o upload dos resultados no site do Dia Internacional do Fact- Checking.
Ao registrar o projeto da sala, o professor podera carregar os resultados na primeira pagina do
Agritania Hoje, que poderéa ser baixada e impressa. As primeiras paginas serdo compartilhadas
online com os participantes das atividades do Dia Internacional do Fact-Checking.

4. FERRAMENTAS
Glossario

Alérgeno - Substancia geralmente inofensiva — por exemplo, poeira, pélen ou ovos (muitos
alérgenos séo alimentos) — que, em alguns individuos, desencadeia reagfes alérgicas mais
ou menos graves, da asma a urticéria, até o caso extremo do choque anafilatico.

Biodiversidade - A variabilidade existente entre organismos vivos de uma Unica espécie (neste
caso, falamos de diversidade genética), entre diferentes espécies e entre diferentes
ecossistemas. No momento, ha 1,75 milhdo de espécies catalogadas.

Contaminacéo - No que diz respeito ao debate sobre transgénicos, este termo significa a
disseminacéo acidental de pélen ou sementes transgénicas em um ambiente livre de OGMs.

Engenharia Genética - Conjunto de tecnologias de laboratério que permite a manipulagdo de
moléculas de DNA in vitro, por exemplo, criando novas combinagfes de genes, introduzindo
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novos, clonando-os e determinando mutacdes especificas. O objetivo é geralmente
desencadear uma mudanca nas caracteristicas de um organismo animal ou vegetal para
torna-lo mais resistente a fatores climaticos ou a parasitas com o objetivo de aumentar sua
produtividade, por exemplo.

Patente - Um titulo emitido por uma autoridade de um pais por meio do qual um inventor tem
o direito exclusivo, por um certo periodo, de explorar a invengéo para a qual ele solicitou a
patente.

Toxina - Substancia produzida por um organismo vivo (animais, plantas, microbios) que é
prejudicial ou letal para outras espécies, como as biotoxinas produzidas por bactérias ou as
micotoxinas produzidas por fungos. Elas agem de maneira diferente, operando, por exemplo
—no caso humano — em neurdnios, no sangue ou em células.

O contexto

O que significa a sigla OGM? E o acrénimo de Organismo Geneticamente Modificado, usado
para indicar organismos vivos (plantas ou animais) cuja heranga genética foi modificada com
técnicas de engenharia genética. Isso pode ser feito com manipulagdo laboratorial de DNA e
com a insercdo, eliminacdo ou modificacdo de alguns genes em organismos. Todos o0s
organismos que sofreram uma mudancga espontanea em sua heranca genética (um processo
subjacente a selecdo evolutiva), ou aqueles que sofreram uma mudanca que foi
desencadeada por fatores humanos, mas “externos”, como a influéncia de certas radiacbes
ou agentes quimicos, ndo estdo entre os OGMs.

Qual é o cenario legal? A legislagdo internacional sobre o tema esta no Protocolo de Cartagena
sobre Biosseguranga, “nos termos do artigo 19, paragrafo 3, da Convengéo sobre Diversidade
Biologica”. O objetivo do protocolo € “contribuir para assegurar um nivel adequado de protegao
no campo da transferéncia segura, do manuseio e do uso de organismos vivos modificados
resultantes da biotecnologia moderna que possam ter efeitos adversos na conservacao e uso
sustentavel da diversidade bioldgica, tendo também em conta os riscos para a salde humana
e, especificamente, com foco nos movimentos transfronteiricos”. Além do protocolo, as nagdes
individuais e a Comunidade Européia tém suas préprias legislacbes especificas.

5. REFERENCIAS
PLANO DE AULA. Dia Internacional do Fact-Checking - Atividades de sala de aula. 2019.
Disponivel em: <https://www.factcheckingday.com/lesson-plan>. Acesso em 01 jan. 2023

Fonte: Adaptado do Plano de Aula (2019).

A pensar na integracdo estratégica do jogo no contexto brasileiro e com
vista a elaboracdo de um plano de aula mais completo, realizou-se alguns
acréscimos, a exemplo dos elementos “Tema”, que esta relacionado diretamente
com o conteudo trabalhado; “Habilidade da Base Nacional Comum Curricular’,
diretrizes que alinhadas a conhecimentos necessarios para o aluno desenvolve
competéncias educacionais; e “Conteudos”, temas de aprendizagem que
conduzem o aprendizado dos alunos de forma a atingir os objetivos da aula.
CONSIDERACOES FINAIS

ST <



V SIMPOSIO INTERNACIONAL E
Vill NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO
TECNOLOGIAS DIGITAIS E ESTRATEGIAS DIDATICAS:

POSSIBILIDADES DA EDUCACAO BASICA A POS-GRADUACAO
18 A 26 DE JULHO DE 2023

A partir da indagacgao “quais as (possiveis) contribui¢gdes dos jogos para o
processo de aprendizagem?”, mediante estudo descritivo, identificou-se a
importancia do “Cheque Isso!” e a sua utilizagdo como recurso didatico para
potencializacdo de uma aprendizagem que busca fomentar o desenvolvimento da
habilidade e da competéncia de explorar ambientes virtuais de informacéo e
analisar a qualidade e a validade das informagdes veiculadas.

Percebeu-se, ainda, que a integracao estratégica do jogo em sala de aula
pode permitir que os alunos despertem, em si, 0 carater curioso para que aprendam
construindo, reconhecam suas habilidades e competéncias ao longo do processo
de aprendizagem que é construido por meio do jogo.

Indicou-se, neste artigo, apenas alguns apontamentos de cunho teérico-
exploratorio, a fim de apresentar o jogo “Cheque Isso!”, seu objetivo, etapas e
integracdo estratégica no contexto pedagdgico. Espera-se, entdo, a realizacdo de
novas investigacdes acerca da utilizacdo pratica e estratégica do jogo supracitado
no processo de aprendizagem.
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Resumo: As Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TIC’s) invadiram o
contexto social e educacional, transformando a forma como aprendemos e
ensinamos e com base nessa necessidade de construcédo do conhecimento a partir
das TIC’s, foi desenvolvida a disciplina eletiva "O Gatinho da Programacéo” no
Instituto Estadual de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo (IEMA)
Gongalves Dias. Essa disciplina, oferecida em 2022, utilizou a linguagem de
programacédo Scratch® e teve como objetivo permitir que os alunos construissem
seus proprios jogos e animacgdes. Essa iniciativa buscou integrar a tecnologia no
processo educacional, proporcionando aos alunos a oportunidade de se envolver
ativamente na criacdo de projetos digitais. Através da linguagem Scratch®, os
alunos foram capazes de desenvolver suas habilidades de pensamento
computacional, l6gica e resolucao de problemas. Além disso, a disciplina promoveu
a criatividade dos estudantes, permitindo que eles expressassem suas ideias de
forma interativa e engajadora. Essa abordagem né&o apenas ajudou os estudantes
a adquirirem habilidades relevantes para o mercado de trabalho, mas também os
capacita a se tornarem cidadaos criticos e participativos na sociedade digital. Essa
iniciativa destaca a importancia da tecnologia na educagdo contemporénea,
promovendo habilidades de pensamento computacional, criatividade e participacao
ativa dos alunos.

Palavra-chaves: Educacéo Digital.Linguagem de Programacé&o. Scratch®.
Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo.

Abstract: Information and Communication Technologies (ICTs) have permeated
the social and educational context, transforming the way we learn and teach. Based
on the need to build knowledge using ICTs, the elective course "The Programming
Kitten" was developed at the Instituto Estadual de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
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do Maranhdo (IEMA) Goncgalves Dias. Offered in 2022, this course utilized the
Scratch® programming language with the objective of enabling students to create
their own games and animations. This initiative aimed to integrate technology into
the educational process, providing students with the opportunity to actively engage
in the creation of digital projects. Through the use of Scratch® students were able to
develop their computational thinking, logic, and problem-solving skills. Additionally,
the course fostered students' creativity, allowing them to express their ideas inte-
ractively and engagingly. This approach not only helped students acquire relevant
skills for the job market but also empowered them to become critical and participa-
tory citizens in the digital society. This initiative highlights the importance of techno-
logy in contemporary education, promoting skills such as computational thinking,
creativity, and active student participation. By incorporating the Scratch® program-
ming language into the curriculum, IEMA Goncalves Dias demonstrated its commit-
ment to educational innovation and preparing students for the ever-evolving digital
world. This approach provided an enriching educational experience in which stu-
dents became active agents of their own learning, developing essential skills for the
21st century. In summary, the elective course "The Programming Kitten" at IEMA
Gongalves Dias, which utilized the Scratch® programming language, provided stu-
dents with the opportunity to build their own knowledge through the creation of ga-
mes and animations. This initiative underscores the importance of technology in
contemporary education, promoting skills such as computational thinking, creativity,
and active student participation, thereby preparing students for the challenges of the
digital world.

Keywords: Digital Education. Programming Language. Scratch®. Information and
Communication Technologies.

1. Introducéo

A tecnologia esta presente nas nossas vidas, tanto no ambito pessoal
quanto profissional, no entanto, no inicio tais ferramentas eram restritas,
especialmente por serem de cunho militar, como era o caso da internet. Atualmente,
todos esses recursos sao acessiveis, por conseguinte sendo possivel afirmar que
a tecnologia € a pega chave para a educagdo no mundo globalizado.Desse modo,
as Tecnologias da Informacado e da Comunicagao (TIC’s), invadiram o contexto
social e educacional.

Nesse contexto, de acordo com Freire (2011), a pratica docente é criar
possibilidades para a producdo ou construcdo do conhecimento e néo
simplesmente transferi-lo. Baseado nessa necessidade da construgcdo do
conhecimento, foi idealizada a disciplina eletiva “O Gatinho da Programagao”
(Figura 1) no Instituto Estadual de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Maranh&o
(IEMA) Goncalves Dias, utilizando a linguagem de programacédo Scratch®,
disciplina ofertada em 2022, no qual os proprios alunos contruiram seus jogos e
animacoes.
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Figura 1 — Eletiva “O Gatinho da Programacgao”

Fonte: Acervo da pesquisa (2022).

Essa eletiva, se justifica pela utilizacdo de recursos da Web.3.0 e TIC’s
no contexto educacional, bem como aliando ao conteudo curricular a possibilidade
do aluno testar seus conhecimentos, pois quando se trata de criangas nativas
digitais, € necessario sair frequentemente do textual para o visual, bem como as
possibilidades da inclusé&o digital, assim como dissertado por Prensky (2001). E por
meio das construgbes no Scratch® é possivel estimular a criatividade dos
estudantes, tornando o ensino-aprendizagem mais fascinante para todos. a
criatividade dos estudantes, tornando o ensino-aprendizagem mais fascinante para
todos.

2. Revisdo de Literatura

A revisao de literatura do presente artigo é pautada sobre linguagem de
programacao como recurso educacional, exemplificando algumas ferramentas para
0 ensino dessa tematica, e abordando sobre a importancia das Tecnologias da
Informagao e Comunicagao (TIC’s), no processo de ensino e aprendizagem.

2.1 Linguagem de Programacao como Recurso Educacional

A Logica de Programacdao ndo é so importante para a area de Ciéncia
da Computacao, mas também para as criancas em idade escolar, pois 0 ensino
dela auxilia no desenvolvimento do poder cognitivo (ARAUJO et al., 2015). A partir
da criacdo do primeiro computador, a l6gica comecou a ser empregada como um
modelo formal para entender o funcionamento do sistema nervoso e o proprio
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processo de raciocinio humano. Esse avanco marcou o inicio da construcéo de um
novo paradigma, conhecido como cognitivista.

Nesse contexto, a programacao é uma linguagem universal capaz de
desenvolver uma nova maneira de raciocinar, bem como de despertar o interesse
das criancas pelo processo de ensino-aprendizagem. De acordo com Lee (2014),
no processo de ensino de programacdo o estudante desenvolve a formulacao de
problemas, raciocinio rapido, analise logica de dados, solucbes automatizadas,
dentre outros fatores, ocasionando o que Vygotsky (2008), denomina de processos
mentais superiores.

Além disso, como o aluno é um ser social e cultural, a tecnologia pode
uma forma de compreender sua realidade, pois segundo Valente (1999, p. 92), o
aprendiz “[...] pode usar todos estes elementos sociais e culturais como fontes de
ideias e de informacdo ou onde buscar problemas para serem resolvidos por
intermédio do computador”.

No entanto, ha diversos desafios de educar na era digital como o conflito
entre as geracoes, a falta de professores capacitados para lidar com o virtual, a
seguranca digital. Além do mais, o modelo atual de ensino € ultrapassado, assim
como apresentado no relatério Navigating The Future Of Learning - Forecast 5.0 de
2018 (KNOWLEDGEWORKS, 2018).

A vista disso a programacdo € uma Opcao criativa para o
desenvolvimento educacional, contudo frequentemente ndo é posta em pratica, e
essa situacao vale a pena ser repensada, visto que “se o futuro serd como séo as
escolas de hoje, entdo realmente temos com que nos preocupar’ (MALDONATO E
DELL” ORCO, 2010, p.11).

Assim sendo, é notério que “os problemas do mundo estdo cada vez
mais complexos e para soluciona-los € preciso ideias criativas e solu¢cdes nao
convencionais, ela afirma que é preciso inovagao” BORGES; FAGUNDES, 2016,
p. 243), mas com base em Almeida (1998, p. 51), compreende-se que, na atual
conjuntura “n&o basta modernizar o sistema educacional nem apenas adotar novos
programas, métodos e estratégias de ensino € preciso compreender-lhes a
transitoriedade. E mais: é preciso organizagao politica e competéncia”.

Relativo ao uso de ferramentas para o ensinar Logica de Programacao
“explorar o desconhecido e inovar é a tarefa “normal e, ao mesmo tempo,
“revolucionaria” da ciéncia” (MALDONATO; DELL'ORCO, 2010, p. 8). Posto que “o
conhecimento é um caminho ordinério e extraordinério, de confirmacao e surpresa,
de fascinio e desorientacédo, de cansaco e felicidade” (MALDONATO; DELL'ORCO,
2010, p. 8).

Nesse ambito, é possivel se citar algumas ferramentas de facil
aprendizagem e acessiveis, tais como LOGO®, Blockly Games®, Arduino Blocks
Scratch®, Alice®, VisuAlg®, dentre outras. No que se refere ao presente trabalho, a
linguagem que foi empregada em sala de aula foi a Scratch®.

Partindo desse ponto de vista, Baranauskas e Valente (2019, p.1),
afirmam que a criatividade tem sido reconhecida como um fator importante na
aprendizagem. Portanto, a criatividade desempenha um papel crucial ndo apenas
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no uso das tecnologias em sala de aula, mas também em todas as situacdes
escolares e académicas. Como resultado, os professores devem possuir
competéncias técnicas e organizacionais, além de buscar constantemente
aprimoramento.

2.2 Importancia das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TIC’s)

Andersen (2013), afirma que o uso das tecnologias sdo uma
necessidade sociocultural do ser humano, e para Milena e Zacharias (2015, p.
3798), as TIC’s sao “[...] vistas como valiosas praticas pedagodgicas quando aliadas
para um ensino mais dinamico, interativo e proximo das expectativas dos alunos
atuais”, facilitando a construgdo do conhecimento.

Um ponto relevante para essa discussdo € a inclusdo digital e a
necessidade de politicas publicas voltadas para essa area. Essa inclusdo pode ser
usada tanto como estratégia para melhorar democratizar a educacao quanto valer-
se da prépria educacdo para garantir a integracdo do social com o digital
(ANDERSEN, 2013). Outrossim, tendo como objetivo a utilizac&o efetiva dos TIC's
€ necessario se partir de politicas, bem como estratégicas para elaboracdo de um
projeto de producdo multimidia que atenda a realidade do ambiente escolar.

De forma geral, o processo de aprendizagem precisa ser interessante,
principalmente para os estudantes nativos digitais, pois, o uso de tecnologias
desperta a criatividade, o pensar além da tridimensionalidade, fomenta o intelecto
humano frente a infinitas possibilidades de aprendizagem. Dessa forma, o professor
tem papel essencial em criar esse ambiente criativo, assim como promover a
incluséo digital, da mesma maneira que a escola deve incentivar seus profissionais
ao utilizarem essas ferramentas, pois as mesmas sdo essenciais para um ensino
digno.

Nesse sentido, € necessario “[...] ampliar a percepgéo docente, em nivel
das relacbes humanas das praticas juvenis, ganha um carater emergencial, uma
vez que esta, a internet, modifica e amplia as formas que as pessoas interagem
com o meio, habito, costumes e cultura” (SANTOS, 2013, p.14).

Por fim, dado ao que foi exposto o presente trabalho é um relato de
experiéncia sobre a disciplina eletiva “O Gatinho da Programacgao” utilizando das
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo, por meio da linguagem de
programacao Scratch®.

3. Metodologia
3.1 Levantamento e Analise de Material Bibliografico

Os procedimentos metodoldgicos para a investigacdo do problema
constaram de levantamento e analise de materiais relacionados com educacao
e programacao, sobretudo acervos on-line. Além disso, utilizou-se o software
ChatGPT® (OpenAl) para realizar pesquisas sobre 0s assuntos.
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3.2 Elaboracgéo dos Jogos Didaticos com Scratch®

Utilizou-se da linguagem de programacdo Scratch® (Figura 2), para a
elaboragao da disciplina “O Gatinho da Programacgao”. Essa linguagem foi criada
em 2007 pelo MIT, e desde 2013 esta disponivel de forma online, gratuita. Além
disso, atualmente se encontra na versao 3.0.

O ambiente do Scratch® é estruturado em blocos, sendo destinado
principalmente para quem nao tem pratica em programacao e pode ser usada a
partir do Ensino Fundamental |, em razdo de possuir comandos faceis, um design
muito intuitivo e diversos tutoriais disponiveis na internet. Bem como, permite
compatrtilhar as suas criacdes e visualizar os projetos de toda a comunidade do site

por meio da opc¢ao vé por dentro.

Figura 2 — Tela inicial do Scratch 3.0®
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Esse sistema também permite obter informagbes através de outros
meios, como uma camera ou um microfone, dentre outras possibilidades. Além do
mais, na sua interface disponibiliza o idioma portugués, tanto europeu quanto
brasileiro.

Além do que ja foi referido, a estrutura de codigos da plataforma Scratch®
é dividida em movimento, aparéncia, som, eventos, controle, sensores, operadores,
variaveis, e a criacdo de novos blocos. Para além, pode ser adicionado fantasias,
atores, cenarios, dentre outras op¢des. Por via dessas composi¢cdes, foi possivel
os alunos criarem jogos e animacgoes.

4. Apresentacdo de resultados
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A disciplina eletiva “O Gatinho da Programacgao” (Figura 3), foi formada
por professores da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), de Fisica e Geo-
grafia, e da Base Técnica dos cursos de redes computadores e de informatica
para internet e foi ofertada aos alunos dos diversos cursos (tanto do eixo de saude
como comunicacdao e informacao) do IEMA Goncalves Dias, a cadeira ocorreu no
2° semestre de 2022.
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Figura 3 — Disciplina eletiva “O Gatinho da Programagédo”

Fonte: Acervo da pesquisa (2022).

A disciplina eletiva ofereceu aos alunos uma valiosa oportunidade de
explorar sua criatividade e adquirir conhecimentos fundamentais em programa-
cao. Ao longo das aulas, os alunos se envolveram ativamente e desenvolveram
projetos de jogos, com destaque para dois jogos que se destacaram pela sua
completude dentro do prazo estabelecido. Esses projetos evidenciaram o elevado
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engajamento e criatividade dos alunos participantes, demonstrando o sucesso da
disciplina em despertar seu potencial e estimular o aprendizado.

Um dos jogos selecionados para ser apresentado neste trabalho foi
inspirado no classico Snake (Jogo da Cobrinha) (https://scratch.mit.edu/pro-
jects/732840000/), (Figura 4). Esse jogo foi desenvolvido por um estudante du-
rante as aulas da disciplina eletiva. Nesse jogo, é possivel coletar frutas para
fazer a cobra crescer enquanto tenta evitar os limites do tabuleiro.

Figura 4 — Jogo da Cobrinha
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Fonte: Acervo da pesquisa (2022).

Outro jogo selecionado para ser apresentado neste trabalho é o Just
Run (Apenas Corra) (https://scratch.mit.edu/projects/725776660/), (Figura 5), o
gual também foi desenvolvido por um estudante durante as aulas da disciplina.

Nesse jogo, vocé assume o controle de Monika, uma garota que se
encontra aprisionada em uma casa assombrada por um fantasma. O objetivo de
Monika é escapar da casa antes que o tempo acabe ou antes que o fantasma a
capture. Durante o jogo, vocé poderé encontrar dicas Uteis em estantes para
ajuda-la a encontrar a saida. Além disso, existem itens colecionaveis espalhados
pela casa que podem ser encontrados ao explorar.
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Figura 5 — Just Run (Apenas Corra)
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Fonte: Acervo da pesquisa (2022).

Apesar do primeiro jogo possuir uma programacao mais simples em
comparagao ao segundo, ambos exemplificam como os alunos conseguiram de-
senvolver suas ideias, ampliar seu desenvolvimento cognitivo e expandir sua cri-
atividade, além de aprenderem novas técnicas para criar seus proprios jogos.
Além desses jogos, diversos outros foram desenvolvidos pelos estudantes, pro-
porcionando a expressao de suas ideias, preferéncias e criatividade por meio da
disciplina: “O Gatinho da Programacao”.

Nesse contexto, Maldonato e Dell'orco (2010, p. 10), afirmam que
“toda descoberta € uma conquista cognitiva que implica invencao e criagao”, so-
bretudo na circunstancia educacional, assim sendo a disciplina mostrou-se eficaz
e despertou o interesse dos alunos.

Por fim, as TICs possuem um papel fundamental na educacéo, ja que
permitem o desenvolvimento de novas metodologias de ensino, tornam o pro-
cesso de ensino-aprendizagem mais dinamico, bem como possibilita 0 acesso a
conteudos diversificados e a habilidades necessarias para o mercado de trabalho
contemporaneo.

Nesse cenario, a experiéncia de utilizagédo do Scratch® no IEMA Gon-
calves Dias (Instituto Estadual de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhéo)
teve uma importancia significativa no contexto educacional. O uso dessa lingua-
gem de programacao no ambiente escolar ofereceu inUmeras vantagens e bene-
ficios para os estudantes, professores e a instituicdo como um todo.
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Dessa forma, o Scratch® se torna um recurso relevante para o avango
da educacéo e para a formacao de uma sociedade com conhecimento em logica
de programacéao e em raciocinio logico.

5. Consideracdes Finais

A tecnologia digital presente no cotidiano das pessoas, 0 que faz com
gue os professores precisem se adaptar e modificar suas metodologias de ensino
para essa nova realidade. Nesse contexto, relata-se uma experiéncia baseada nas
Tecnologias da Informacao e Comunicacao, especificamente no uso da linguagem
Scratch® no Ensino Médio, por meio da disciplina eletiva "O Gatinho da
Programacao™, no IEMA Gongalves Dias.

A implementacao dessa disciplina mostrou-se relevante para promover
a incorporacdo da educacao digital no processo educacional, tornando-o mais
dindmico e atualizado em relac@o as novas tecnologias disponiveis. A linguagem
Scratch® utilizada nesse contexto, € uma ferramenta poderosa e simples, que
possui versatilidade ao ser utilizada tanto online quanto offline. No entanto, ainda
€ preciso superar alguns desafios para que seu uso se torne mais comum has
escolas.

Uma das principais barreiras para a utilizacdo do Scratch® é a falta de
conhecimento das “novas tecnologias” por parte dos profissionais da educagéo.
Muitos professores ainda nao tém familiaridade com essa linguagem de
programacao e ndo estéo totalmente cientes de suas potencialidades e beneficios
para o processo de ensino-aprendizagem. E fundamental investir em capacitagio
e formacdo continuada para os educadores, a fim de que eles se sintam
confortaveis e seguros ao utilizar essa ferramenta em sala de aula.

Outro desafio enfrentado é a escassez de recursos nas escolas. Nem
todas as instituicbes de ensino possuem 0s equipamentos e infraestrutura
necessarios para implementar o uso do Scratch® de maneira efetiva. A falta de
acesso a computadores, tablets ou internet dificulta a realizacdo de atividades
praticas e limita o potencial de interacdo e experimentacao dos alunos.

Apesar desses obstaculos, é essencial desenvolver uma mentalidade
inovadora no contexto educacional. A linguagem Scratch® possibilita que os alunos
expressem sua criatividade, desenvolvam habilidades de resolucdo de problemas
e fortalecam o pensamento logico. Além disso, ela se mostra alinhada com a Web
3.0, abrindo caminho para a criacdo de propostas educacionais inovadoras e
interativas.

Ao promover a educacdo digital por meio do uso do Scratch® no Ensino
Médio, a disciplina “O Gatinho da Programacédo™ no IEMA Gongalves Dias
proporcionou aos alunos uma oportunidade Unica de aprender de forma mais
engajada e significativa. Eles puderam explorar conceitos de programacédo de
maneira pratica e divertida, desenvolvendo seus préprios projetos de jogos e
aplicativos.
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Em resumo, a incorporagdo da linguagem Scratch® no ambiente
escolar, por meio da disciplina eletiva “O Gatinho da Programagéo™, demonstra o
potencial transformador da educacdo digital. Apesar dos desafios a serem
superados, € fundamental investir na capacitacdo dos professores e garantir
acesso adequado aos recursos tecnoldgicos. A criatividade dos alunos, aliada a
uma abordagem inovadora e atualizada, pode impulsionar o processo de ensino-
aprendizagem e preparar os estudantes para os desafios do mundo digital.
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Resumo: O século XXI tem sido marcado pelo avancgo tecnolégico, que se faz
presente no cotidiano social de forma a impactar a economia, cultura e,
consequentemente, a educacdo. Esse impacto sobre o sistema educacional é
percebido nas atualizac6es da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que tém
destacado cada vez mais a necessidade da criatividade e conhecimento
tecnoldgico nos alunos, ja que a utilizacdo inovadora e analitica da tecnologia é
uma caracteristica cada vez mais essencial para os cidadaos. Desta forma, o
presente trabalho visa, por meio de uma revisdo bibliografica, correlacionar os
conceitos de Aprendizagem Criativa e Robdtica educacional por meio do BBC
Micro:bit, de maneira a demonstrar uma forma mais acessivel para que as escolas
possam implementar o ensino critico sobre os aparatos tecnolégicos, empregando
uma metodologia atrativa e que esteja em harmonia com as demandas estudantis
e com as competéncias pedagogicas e civis. Trazemos neste trabalho as
contribi¢cdes do criador da Aprendizagem Criativa, Mitchel Resnick. Este trabalho é
resultado dos estudos iniciais do projeto que foi contemplado no Edital Geragao
Ciéncia Robotica n°06/2022 da Fundacdo de Amparo a Pesquisa e ao
Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico do Maranhdo (FAPEMA).
Palavras-chave: Aprendizagem Criativa. Robdtica Educacional. BBC Micro:Bit

Abstract: The 21st century has been marked by technological advances, which are
present in everyday social life in order to impact the economy, culture and,
consequently, education. This impact on the educational system is perceived in the
updates of the National Common Curricular Base (BNCC), which have increasingly
highlighted the need for creativity and technological knowledge in students, since
the innovative and analytical use of technology is an increasingly common
characteristic. essential for citizens. In this way, the present work aims, through a
bibliographic review, to correlate the concepts of Creative Learning and Educational
Robotics through the BBC Micro:bit, in order to demonstrate a more accessible way
for schools to implement critical teaching about technological devices, using an
attractive methodology that is in harmony with student demands and with
pedagogical and civil skills. In this work, we bring contributions from the creator of
Creative Learning, Mitchel Resnick. This work is the result of the initial studies of
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the project that was contemplated in the Edict Generation Robotic Science
n°06/2022 of the Foundation for Research and Scientific and Technological
Development of Maranhao (FAPEMA).

Keywords: Creative Learning. Educational Robotics. BBC Micro:Bit
1. Introducéao

O ensino da Robdtica, no contexto escolar, vem crescendo junto com as
demandas da sociedade por um ensino de qualidade pautado no uso de tecnologias
em sala de aula, de maneira critica e criativa. Podemos perceber essa demanda
nos documentos oficiais, principalmente na Base Nacional Curricular Comum
(BNCC), quando ela traz em seu escopo a importancia do uso das tecnologias e
seu papel fundamental na aprendizagem de maneira critica.

Nesse contexto, a Robdtica Educacional é considerada uma das alternativas
gue podem ser implementadas, mas por usar equipamentos tecnolégicos acaba
demandando um custo mais alto, e no cenario de escolas publicas, muitas vezes é
dificil de se tornar realidade. Encontrar solu¢des de implementacdo mais baratas
sd0 necessarias para que essas escolas tenham acesso a um curriculo mais
atualizado. Temos no mercado a placa BBC Micro:Bit, uma opcdo com alto
potencial de aplicabilidade, de facil aprendizado e que pode ser usada em
computadores, nos tablets e nos smartphones.

Aliada aos recursos tecnolégicos, a metodologia de ensino é de fundamental
importancia para que o0 processo de ensino e aprendizagem aconteca de forma
significativa. A Aprendizagem Criativa pode ser apontada como uma metodologia a
ser utilizada pois traz consigo o fazer pedagégico que favorece a construcdo, o
desenvolvimento e a expansédo de competéncias que favorecam o pensamento
critico e criativo dos alunos.

2. Aprendizagem Criativa

O pesquisador Mitchel Resnick propds a Espiral de Aprendizagem, que
consiste em um ciclo iniciado pela imaginacéo, logo em seguida o criar, brincar,
compartilhar, refletir e novamente o imaginar. Na pratica, isso acontece quando a
crianca tem uma ideia projetavel e cria algo a partir disso, sem medo de errar e
experimentar, brinca durante o processo e compartiiha o que aprendeu. No
momento do compartilhamento, a crianga consegue refletir um pouco mais sobre e
isso permite que ela tenha ainda mais ideias. A espiral de aprendizagem criativa é
0 motor do pensamento criativo.

A espiral de aprendizagem criativa € o motor do pensamento criativo. A
medida que as criancas do jardim de infancia percorrem a espiral, elas
desenvolvem e refinam suas habilidades como pensadoras criativas, aprendem a
desenvolver as proprias ideias, testa-las, experimentar alternativas, obter as
opinides de outras pessoas e criar ideias baseadas em suas experiéncias.
Enquanto essas criangcas pensam que estdo somente brincando, a realidade é que
estdo sendo envolvidas ativamente em toda configuracdo do processo criativo. Ao
imaginar o que gostaria de criar, constroi algo, brinca com materiais e ideias neste
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processo, compartilha a criacao e reflete sobre o que aprendeu, voltando a imaginar
novamente.

Uma forma de apoiar as experiéncias de Aprendizagem Criativa, é a partir
da técnica dos 4 P's: Projetos, Parcerias, Paix&o, e Pensar Brincando. Esse método
foi formulado pelo grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten do MIT, coordenado por
Resnick.

“‘Resumidamente, acreditamos que a melhor maneira de cultivar a
criatividade seja ajudando as pessoas a trabalharem em projetos
baseados em suas paixdes , em colaboracdo com pares e mantendo o
espirito do pensar brincando.” (Resnick, 2020, p.15)

De inicio, o trabalho com Projetos, possibilita a retirada das ideias do plano
imaginério, para o plano no papel, proporcionando uma dimensdo maior do
aprendizado que podera ser adquirido. Logo em seguida, a Paixdo se faz
instrumento primordial pois desperta a confianca sem cobrancas desnecessarias e
tornando o processo mais satisfatério. Pares de pessoas que estimulam a
experiéncia do compartihamento de ideias, fazem-se também fatores
imprescindiveis para o aperfeicoamento do aprendizado. Concluindo com o Pensar
Brincando, no qual é explorado a Criatividade e impulsionado o pensamento do
individuo de maneira divertida.

2.1. ABNCC e a Aprendizagem Criativa

A importancia de desenvolver a Criatividade e as competéncias
socioemocionais do individuo no ambiente escolar € cada vez mais ancorado nos
estudos e analises oficiais. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) esta
fundamentada em dez competéncias gerais, que estdo diretamente relacionadas a
Aprendizagem Criativa. Faremos uso das relacbes feitas pelo Programa de
Aprendizagem da Faber-Castell desenvolvido juntamente com o MIT Média Lab,
visto que, para este trabalho, traduz as relagGes conceituais mais pertinentes.
Vamos explicar cada uma delas abaixo:

1. Conhecimento: “valorizar e utilizar os conhecimentos sobre o mundo fisico,
social, cultural e digital”. (BNCC, 2018, p.10) Na Aprendizagem Criativa, os
individuos aprendem praticando, ou seja, criam planos, executam e retém
conhecimento através da compreensao do experimento.

2. Pensamento cientifico, critico e criativo: “exercitar a curiosidade
intelectual e utilizar as ciéncias com criticidade e criatividade” (BNCC, 2018,
p.10). Na Aprendizagem Criativa, a estimulagéo dos alunos resulta na busca
por questionamentos e solucdes de problemas.

3. Repertorio cultural: “valorizar as diversas manifestagbes artisticas e
culturais.” (BNCC, 2018, p.10). Na Aprendizagem Criativa, é utilizado todo
Conhecimento diverso apresentado nas escolas para os alunos, no intuito
de que haja uma variedade de alternativas de aprendizagem.
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4. Comunicacao: “utilizar diferentes linguagens.”(BNCC, 2018, p.10). Na
Aprendizagem Criativa, € de suma importancia que seja manifestada
diversas formas de expressao por parte dos alunos para exprimir ideias que
sejam de entendimento mutuo, dessa forma valorizando o dialogo, a escuta,
e o trabalho com diferentes tipos de materiais para a comunicacao.

5. Cultura Digital: “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de forma
critica, significativa e ética” (BNCC, 2018, p.10). Na Aprendizagem Criativa,
as tecnologias sao utlizadas como ferramentas de inclusdo social e
auxiliadoras na resolucéo de impasses.

6. Trabalho e Projeto de Vida: “valorizar e apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias.” (BNCC, 2018,p.10). Na Aprendizagem Criativa, ao
trabalharem no projeto de vida, os alunos despertam interesses que
anteriormente ndo vislumbravam de maneira significativa, e tal pensamento
€ concebido quando se deparam com situacbes. Esses momentos
proporcionam um crescimento pessoal que os impulsiona a realidade.

7. Argumentagdo: “argumentar com bases em fatos, dados e informacdes
confiaveis.” (BNCC, 2018, p.10). Na Aprendizagem Criativa, o aluno
desenvolve a capacidade de ter suas préprias ideias e mecanismos de
defesa do seu ponto de vista com base em dados veridicos.

8. Autoconhecimento e autocuidado: “conhecer-se, compreender-se na
diversidade humana e apreciar-se.” (BNCC, 2018, p.11). Na Aprendizagem
Criativa, o individuo aprende a entender a si préprio. Desenvolve uma auto
confianca ao lidar com suas emocoes e frustragdes, sabendo dessa forma
seus pontos alto e fracos.

9. Empatia e cooperacgao: “exercitar a empatia, o didlogo, a resolugéo de
conflitos e a cooperagéo.” (BNCC, 2018, p.11). Na Aprendizagem Criativa, a
potencializa¢do da cooperacao e respeito entre os individuos é gerada por
meio das atividades exercidas em parceria. Ao valorizar essas diferencas
existentes em cada ser humano, serd gerado respeito e apoio da
comunidade escolar.

10.Responsabilidade e cidadania: “agir pessoal e coletivamente com
autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagao.”
(BNCC, 2018, p.11). Na Aprendizagem Criativa, o envolvimento dos alunos
nas atividades torna-os individuos responsaveis e mais capacitados, ao se
depararem com situacdes conflituosas que os levam a desenvolver
determinacao.

Esses conceitos elencados acima, evidenciam o saber através de acdes
precisas. Basicamente, o aluno organiza seus pensamentos em uma area de
percepcao mediante a atuacdo com materiais tangiveis, possibilitando-o de obter o
maximo de aprendizado construido pelo seu préprio conhecimento, utilizando o
minimo de ensino. Nessa perspectiva, o aprendiz é autor da prépria aprendizagem,
permitindo que ele construa seu proprio saber e entenda todo seu processo de
criacdo. Em sintese, demonstra que as pessoas constroem conhecimento de forma
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mais eficiente quando participam efetivamente da construcéo de coisas no mundo,
ou seja, colocando a méo na massa, que hoje se conhece pelo Movimento Maker

ou Cultura Maker.
O Movimento Maker é fundamentado na filosofia do “Do it Yourself’ (DiY)
e do “Do it with Others” (DiwO) e tem em sua base a ideia de que pessoas
comuns podem construir, consertar, modificar e fabricar os mais diversos
tipos de objetos e projetos com suas proprias maos (Cordova; Vargas,
2016, p.2).

Esse movimento emprega criatividade, espontaneidade e originalidade. Esta
diretamente inserido na Aprendizagem Criativa, pois promove além da criacao,
adaptacao ou transformacdo, o compartiihamento de ideias para a colaboracao
com novos projetos. Possibilita a experimentacdo de varios aspectos tedricos na
pratica, por intermédio da resolucdo de uma problemética ou na construcéo de suas
préprias criacdes, ndo delimitando o aluno e, sim consentindo que o préprio
estudante utilize as ferramentas que estdo ao seu alcance (seja digital ou fisico)
para construir seu conhecimento.

A aplicacdo da Cultura Maker nas instituicdes escolares, visa a priorizacao
do protagonismo estudantil, em que o aluno explora assuntos de seu interesse e
satisfacdo, permitindo com que ele aprenda mais interativamente. Tendo todos
essas caracteristicas em vista, podemos apontar a Robética Educacional como
uma excelente ferramenta no processo de ensino e aprendizagem pois propicia um
ensino mais dinamico e interativo, trabalhando o raciocinio l6gico, incentivando o
trabalho em equipe o que ajuda a desenvolver as habilidades socio emocionais dos
alunos.

Existem inimeras opcdes disponiveis de equipamentos para essa
finalidade, para nosso trabalho usamos a BBC Micro:Bit, que é um computador com
uma placa criada com o objetivo de ensinar os conceitos basicos da Computacao
e da Programacdo de Computadores uma vez que para programa-la é usada a
Programacao em Blocos.

3. BBC Micro:Bit

A placa Micro:Bit € um computador de bolso que comecou a ser distribuido
nas escolas inglesas em 2016. Surgiu da iniciativa da British Broadcasting
Corporation (popularmente conhecida como BBC, € uma empresa de televisdo e
radio no Reino Unido) com o objetivo de facilitar o ensino da programacéo para
criangas e adolescentes. Por isso um formato tdo compacto: a intencéo € que a
placa possa ser facilmente transportada pelos jovens. No contexto escolar essa
dimensdo auxilia na interdisciplinaridade, uma vez que os alunos conseguem
facilmente leva-la para outros ambientes dentro da instituicdo de ensino.

De forma simplificada, a placa Micro:Bit une as funcionalidades de hardware
e software de maneira a tornar mais simples a compreensao do funcionamento dos
computadores e celulares. Este dispositivo foi criado para “inspirar os jovens a fazer
e construir, em torno especialmente da Internet das coisas (Internet of Things- 10T),
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e apoiar uma nova geracdo pioneira em tecnologia, transformando-os de
consumidores em criadores de tecnologia” (Rogers, et al. 2018).

A Micro:Bit pode ser programada por meio da linguagem Java Script, Python
(séo linguagens de programacao mais complexas, classificadas como de alto nivel.)
e por Blocos (essa linguagem funciona de maneira semelhante a um quebra-
cabeca, onde os comandos vao sendo conectados para darem origem a uma
determinada execucdo. E considerada simples e assim possibilita a atuacdo de
criancas, adolescentes e adultos que ndo possuem familiaridade com as outras
linguagens de programacao).

A partir do site <https://makecode.microbit.org/> diversas produgcdes podem
ser realizadas por meio de qualquer uma das trés linguagens citadas anteriormente.
Com a utilizagdo de dispositivos externos (como cabos e motores), as
possibilidades s&o ainda maiores. E nesse ambito que se apresenta o diferencial
da Micro:bit: Um pequeno dispositivo tecnoldgico, com preco acessivel, capaz de
estimular o desenvolvimento de conhecimento nas mais variadas areas.

Em um pais onde, de acordo com dados da Organiza¢ao ndo governamental
Todos Pela Educacéo, apenas 7,3% dos estudantes concluem o ensino basico com
uma aprendizagem considerada satisfatoria, uma mudanca na educacéo se mostra
cada vez mais necessaria. Nesse quesito, a Micro:bit é uma grande aliada.
Utilizando a placa, os alunos exercitam suas capacidades de raciocinio l6gico e
Pensamento Computacional.

Além disso, ao trazer este aparato para dentro das salas de aula, os
estudantes passam a colocar em pratica os conteudos aprendidos, o que
certamente ajuda na reducdo dos casos onde os discentes ndo conseguem
relacionar o que aprendem na escola com o cotidiano. Com a diminuicdo dessas
ocorréncias o pais chegara cada vez mais perto da educacao defendida por Paulo
freire em sua carta Desafios da educacdo de adultos ante a nova reestruturacéo
tecnoldgica (Freire, 2003, p.40): “A educagao, qualquer que seja ela, € sempre uma
teoria do conhecimento posta em pratica.”

Ao ser conectada a um computador ou celular, a Micro:Bit torna-se uma
grande colaboradora do processo de ensino, ndo s6 da programacdo, como de
todas as matérias. De matemética a geografia, a placa € capaz de desenvolver
conhecimentos que vao do Plano Cartesiano a Bussola, tornando o aprendizado
mais prazeroso, inovador e certamente mais atrativo.

Considerando o constante avanco tecnolégico e a maneira como esse tem
impactado diretamente as vivéncias sociais e econdémicas, se fazendo presente no
cotidiano dos lares e nas exigéncias profissionais, a integracdo de tecnologias
como a Micro:Bit no interior das salas de aula é extremamente positiva, fato
ressaltado pelas palavras do gestor de inovacdes da empresa Positivo (responsavel
por trazer a placa ao Brasil) Roger Finger:

Em alguns anos, uma nova geracado chegara ao mercado de trabalho, e é
um desafio para todos que trabalham com educacéo prepara-los para
enfrentar as transformacfes geradas pela revolucdo da Internet das
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Coisas. (Informacao verbal)3
3.1. Micro:Bit e a BNCC

A utilizacdo de aparatos tecnologicos na sala de aula € uma das ideias
presentes em diversas partes do documento que deve servir como referéncia para
a criagdo de curriculos escolares. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Para exemplificar, é possivel citar duas das dez competéncias gerais da BNCC,
séo elas:

e Competéncia 4: “Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou
visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e
digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir
sentidos que levem ao entendimento mutuo”. (BRASIL, 2018, p.11)
Assim, a linguagem digital € uma entre aquelas que devem ser
dominadas pelos estudantes com o objetivo final de compartilhar
informagbes. Por meio da Micro:Bit, os professores tém a
possibilidade de trabalhar ndo sé a linguagem digital, como a
intersec¢do desta com outras como, por exemplo, a matematica.

e Competéncia5: “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicagéo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informag¢des, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva’” (BRASIL, 2018, p.11) Explana assim a
necessidade de compreensdo e utilizacdo das ferramentas
tecnologicas de maneira critica.

Ao trazer este aparato para dentro das salas de aula, os estudantes passam
a colocar em pratica os contetudos aprendidos, o que certamente ajuda na reducéo
dos casos onde os discentes ndo conseguem relacionar o que aprendem na escola
com o cotidiano.

A insercao desse aparato no cotidiano estudantil € uma das diversas formas
de aplicar a tecnologia de maneira favoravel & Educacédo, bem como de trazer
conceitos como a Aprendizagem Criativa e 0 Pensamento Computacional para a
realidade estudantil.

4. Consideracdes finais

13 Fala do Gestor de Inovacdes da Positivo, Robert Finger, durante a Semana Nacional de

Ciéncia e Tecnologia (SNCT) em outubro de 2017.
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A utilizacdo de aparatos tecnologicos em sala de aula € uma das ideias
presentes em diversos pontos da Base Nacional Curricular Comum que deve servir
como referéncia para a criacéo de curriculos escolares. Na Aprendizagem Criativa
as tecnologias séo utilizadas como ferramentas de incluséo social e auxiliadoras na
resolucdo de impasses assim como os individuos aprendem praticando, ou seja,
criam planos, executam e retém conhecimento através da compreensdo do
experimento. Mas neste contexto que apresentamos, a Aprendizagem Criativa e a
placa Micro:Bit sdo excelentes alternativas, tendo em vista, a importancia de
desenvolver a Criatividade e as competéncias socio emocionais do individuo no
ambiente escolar.
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Resumo. Este trabalho trata de um relato de experiéncia que apresenta uma
sequéncia didatica em aulas de matemética no ensino fundamental nos anos finais.
Tendo como propoésito trabalhar as propriedades de poténcia de mesma base,
usando como recurso o desenvolvimento de jogos de tabuleiro e cartas, que partiu
do interesse da turma e se alinhou com a necessidade de uma atividade de fixacéo
gue envolvesse a turma de forma ativa e participativa no processo de ensino.
Abstract. This work is an experience report that presents a didactic sequence in
mathematics classes in elementary school in the final years. With the purpose of
working as power properties of the same base, using as a resource or development
of board and card games, which started from the interest of the class and aligned
itself with the need for a planning activity that involved the active and participatory
class, no process education.

1. Introducgéo

O presente relato de experiéncia aborda a utilizacdo de jogos com o objetivo do
desenvolvimento didatico da l6gica na construcdo de jogos pelos estudantes, em
um ambiente interativo de forma colaborativa, participativa e motivadora,
favorecendo o protagonismo discente, como preconiza as competéncias gerais 9
e 10 da Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL.2018), que tratam
sobre o exercicio da empatia, autonomia e cooperacgao.

Os recursos didaticos sao utilizados como forma de despertar interesse dos alunos,
integrando-os em situagbes que viabilizem seu aprendizado. O jogo é um dos
recursos destacados no documento e sua utilizacdo nesta experiéncia possibilitou
aplicar uma sequéncia didatica utilizando calculos com as propriedades de poténcia
de mesma base, aproveitando o interesse das turmas por jogos, com o intuito de
superar as dificuldades de aprendizagem do conteddo mencionado das turmas de
6° e 7° anos do Ensino Fundamental - Anos Finais de uma escola da rede privada
de ensino na cidade de Natal/RN.

Este artigo é estruturado nessa breve introducdo, seguido da fundamentacéo
tedrica, abordando: A proatividade, a criatividade e o desenvolvimento de jogos; O
uso de jogos na educacao. Na secao seguinte, o artigo traz o relato de experiéncia.
Na problematica é abordado o contexto de aplicagdo e motivacdo de tal aplicacéo.
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Na secédo dos resultados sédo trazidos os produtos da pratica, contendo imagens,
fontes e tabela relacionados. O artigo é entdo concluido com suas consideracfes
finais e referéncias bibliograficas.

2. Fundamentacéao teédrica

Nesta etapa, abordaremos a fundamentacgéo tedrica que versa a respeito do uso
de jogos na educacdo visando o desenvolvimento de habilidades, como
criatividade, protagonismo e proatividade discente.

2.1 A proatividade, a criatividade e os jogos

As escolas de educacdo basica, publicas ou privadas, no contexto do século XXI
possuem o papel de formar discentes ndo apenas em contetdos ou de acordo com
curriculos escolares, mas para situacbes reais com foco nas habilidades
necessarias para o presente século como pensar criticamente e coletivamente
(DEMO, 2008). Assim, o ambiente escolar precisa oportunizar que o aluno tenha
um papel ativo na construcdo do seu conhecimento para que o aprendizado ocorra
de forma mais eficaz.

Blikstein discorre que Seymour Papert e Paulo Freire consideram fundamental que
0s interesses intelectuais dos alunos estejam presentes no processo de constru¢ao
do conhecimento. Portanto, durante esse processo, na visdo da teoria do
construcionismo de Papert e na pedagogia da autonomia de Freire favorece o aluno
a ser proativo e criativo, ou seja, 0 aluno no centro do processo de aprendizado e
o professor como mediador e articulador do conhecimento (BLIKSTEIN, 2016).
Segundo Resnick (2020), a Aprendizagem Criativa € composta por 4 pilares:
Projetos, Paix&o, Pares e Pensar Brincando. E através de projetos que os alunos
se envolvem na solucdo de um problema ou na construgcéo de um produto e podem
ficar motivados, inclusive, no compartilhamento do seu produto publicamente com
outros colegas da turma, porém é importante o envolvimento do aluno nas etapas
do projeto, seja pela paixdo ou interesse na probleméatica ou projeto. Como
também, durante a execugdo do projeto, os alunos quando trabalham
colaborativamente podem ter diferentes perspectivas da situacao pela riqueza da
interacdo entre os pares, ou ainda, realizarem tarefas que dificilmente realizariam
sozinhos trabalhando a criatividade coletivamente. Ainda para o autor, os alunos
podem se desenvolver pelo ladico, isto é, pensar brincando, pois permite e incentiva
os alunos a inovarem ativamente no ambito escolar.

Além disso, a utiliza¢do de jogos torna possivel a diminuicdo de bloqueios que os
alunos possuem durante os conteidos matematicos abordados pelo docente
(BORIN, 1996). Para Moran (2015) quando a utilizagcdo de jogos € combinada com
outras metodologias ativas como aprendizagem por projetos, desafios, problemas
e aula invertida de forma adequada contribui para o protagonismo do aluno, a
colaboracéo e a aprendizagem em seu préprio ritmo.

2.2 O uso de jogos na educacao

Os jogos e brincadeiras sempre fizeram parte da vida social de criancas e adultos.
Para Huinzinga (2007) o jogo é mais antigo que a prépria cultura, visto que
observamos formas de brincadeira mesmo nos animais e, portanto, nao é possivel
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definir de maneira exata em termos légicos, bioldégicos ou estéticos, é através do
jogo a sociedade demonstra sua interpretacdo da vida e do mundo.

Na literatura académica séo vastos os trabalhos que investigam os beneficios da
utilizagcdo de jogos de tabuleiro como forma mais atrativa de apresentar e
desenvolver conceitos habilidades, como: contribuicbes para as funcbes
executivas, ensino de ciéncias, matematica, desenvolvimento do raciocinio l6gico
e programacdao (RAMOS, 2017; OLIVEIRA, 2017; VANNUCCI, 2021; PRADO,
2018).

Para criar um ambiente motivador é necessario promover possibilidades de
autonomia e pertencimento. Segundo a Teoria da Autodeterminacdo (RYAN e
DECI, 2017), os sujeitos possuem a necessidade psicolégica natural, que os
autores chamam de motivacdo intrinseca, que refere-se a estimulos que
proporcionam bem-estar, sem a necessidade de recompensas ou puni¢des. O que
pode ser observado no ato de brincar das criancas, elas naturalmente tém a
capacidade de explorar e aprender através de jogos e brincadeiras. Assim, 0s jogos
no contexto educacional podem ser um fator de sustentacdo da motivacéo, desde
gue néo seja algo imposto, que seja espontaneo considerando o perfil da turma.

O uso dos jogos na educacdo também tem a finalidade de auxiliar o aluno no
desenvolvimento do raciocinio l6gico, na organizacdo das ideias, em pensar de
forma estruturada. Gai observa que: “Desenvolver o raciocinio légico significa
aumentar a capacidade pessoal de avaliar situacfes do cotidiano, tomar decisoes,
aprender novos conteudos (adquirir conhecimentos com mais facilidade)” (GAl,
2014, p.127). Por essa razao, argumenta: “Em processos de escolarizagao, o
raciocinio loégico pode ser desenvolvido e estimulado através de brincadeiras,
desafios, enigmas, quebra-cabecas, entre outras atividades que exigem certo
exercicio mental (GAI, 2014, p.126).

O uso de jogos logicos, como os de tabuleiro, em geral, podem proporcionar o
desenvolvimento de conceitos, principios, estratégias e padrdes que também
poderdo ser usados na vida diaria do aluno, ajudando a desenvolver o pensamento
critico e raciocinio logico (L. JUNIOR et al, 2019).

Os jogos levam o aluno a tomar decisdes, fazer escolhas e priorizar agdes, porque
jogar esta relacionado com construir uma estrutura apropriada de tarefas e avancar
através delas na sequéncia correta. O jogador deseja alcangar uma meta, que é
vencer 0 jogo, e para alcancar seu objetivo, tracar suas estratégias. Com esse
objetivo, L. Junior et al (2019, p. 02) defendem o jogo como “Uma alternativa para
desenvolver habilidades de pensar em situacbes de causa-efeito, em futuras
hipéteses e, também, em inferir novas informagdes ”.

3. Relato de experiéncia

O presente trabalho foi uma atividade prética desenvolvida com turmas de 6° e 7°
ano de uma escola privada de Natal por meio de uma sequéncia didatica que se
reorganizou partindo da dificuldade apresentada pela turma em expressar a
compreensao das propriedades de poténcias de mesma base e do interesse da
turma em fazer “algo diferente, que nem os colegas do 9° ano”, fala de uma das
alunas. Desta forma o objetivo desta atividade se debrucou na aplicacdo de uma
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sequéncia didatica que visou trabalhar as propriedades de poténcia de mesma base
por meio de jogos desenvolvidos pelos alunos.

O sexto ano tem onze alunos e o sétimo tem duas alunas, total de participantes
inicialmente treze. Com faltas e adoecimentos, participaram efetivamente sete
alunos(as) até o dia da apresentacdo. Tomamos como base o desejo da turma de
fazer algo diferente e com base na sugestdo deles, afinamos que uma das
atividades da unidade das propriedades de poténcia de mesma base, seria
realizada por eles divididos em grupos, com tempo para o0 planejamento,
elaboracao e apresentacao do produto final. Essa pratica foi desenvolvida a) com
base no problema da sala, b) com uma sequéncia didatica voltada para a
compreensao do tema e da participacdo da turma no processo de ensino, c)
aplicacao da atividade pensada pelos grupos, e uma d) avaliagdo escrita de como
eles se viram no desenvolver da atividade.

3.1 Problemética

Possibilitar sentido, e mobilizacdo nas aulas de matematica, perpassa por um
contexto da informacdo instantdnea e pela comparacdo diaria com o que é
divertido, interessante e desafiador para os aluno(as), ja que eles conhecem pelo
menos um jogo que os faca agir e se desafiar, os colocando como protagonistas. E
tomados pela atividade desenvolvida com 9° ano, que consistia produzir um jogo
com base no que eles haviam aprendido no ano anterior e 0s demais presenciaram,
os aluno(as) do 6° e 7° ano, solicitaram algo parecido em algum momento da aula,
verificando em atividade de sala a dificuldade de mais de 50% da turma para
lembrar o nome e aplicar as propriedade de Potenciacao, foi usado como momento
oportuno para realizagéo do trabalho.

3.2 Sequéncia didatica

Todas as aulas foram desenvolvidas em sala com auxilio do quadro e da
participacéo e envolvimento dos alunos, o que possibilitou a aplicagdo da sequéncia
didatica que foi planejada e reorganizada para ser executada tendo em vista o
interesse da turma em produzir algo, pensando no conteudo e na dificuldade
apresentada no momento de aplicar as propriedade de poténcia de mesma base,
para a multiplicacdo, divisdo e poténcia de poténcia, reorganizamos a sequéncia
didatica, definida por Perretti como

A sequéncia didatica € um conjunto de atividades ligadas entre si, planejadas para
ensinar um conteddo, etapa por etapa, organizadas de acordo com o0s objetivos
que o professor quer alcancar para aprendizagem de seus alunos e envolvendo
atividades de avaliacido que podem levar dias, semanas ou durante o ano. E uma
maneira de encaixar os conteudos a um tema e por sua vez a outro tornando o
conhecimento ldgico ao trabalho pedagogico desenvolvido (PERETTI, 2013, p. 06
).

A sequéncia didatica, apresentada no quadro 1, que ird representar o que foi
desenvolvido em seis encontros de 50 minutos de aula cada um. Em que os 100
minutos iniciais, entram como elementos introdutérios e diagnosticos para o
desenvolvimento da pratica, 100 minutos para atividade pratica e resolucdo de
exercicios e 100 minutos para o desenvolvimento do jogo.
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Quadro 1 - Sequéncia didatica e os procedimentos.

Procedimentos da Sequéncia didatica

1°) Introducéo a O aluno(a) deve ser exposto a um problema de
potenciagao multiplicacdo com varios fatores iguais, os provocando a
pensar em como representar esse numero de uma
maneira diferente;

Espaco de discussdo com base no que eles ja estudam
ou ouviram falar sobre o tema,;

2°) A poténcia como Identificacdo de padrdes em multiplicagdes com termos
uma multiplicacao repetidos e a estrutura da poténcia (base expoente);
Definicdo de base e expoente;

Criacdo de um mapa conceitual sobre as poténcias
(tarefa de casa);

3°) Operacdes com Momento de operar com poténcias em que cada aluno
poténcias e as (a) iria ao quadro propor uma conta para outro colega
propriedades resolver;

Insercéo das operagcdes com poténcias de mesma base.
Elaborar um problema com bases diferentes e outro com
bases iguais (tarefa de casa)

4°) Atividade de A atividade feita no quadro pelos aluno(as) na hora,
retomada tinha por finalidade revisitar o que ja tinha sido visto do
tema ;

aprofundar as propriedades de poténcia de bases iguais
com um mapa mental;

5°) Pensar nas Hora de produzir: a) Pensar em uma das propriedades
propriedades e como estudadas; b) Pensar em um jogo base; c) Definir as
seria um jogo. regras e o modo de jogar; d) dizer o objetivo do jogo; €)

escolher um nome; f) usar material reaproveitavel que
tenha escola ou em casa .
Producéo dos jogos.

6°) Apresentagao 1) Apresentacgdo para a turma, explicando as regras e
como jogar e como a propriedade se apresenta no jogo
2) Questionario escrito sobre a vivéncia deles com a
producdo dos jogos.

Fonte: AUTORES. Maio de 2022.

Foi no 3° ponto que percebemos que era necessario dar outro rumo as atividades
praticas, tendo em vista que parte da turma nao fez a tarefa de casa, alegando que
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nao entendeu como fazia para elaborar um problema com bases diferentes e
depois iguais, constatamos que o significado das propriedades néo foi efetivo, e a
sequéncia foi refeita, e no ponto 4° partimos para o quadro, em que eles foram criar
perguntas e os outros foram responder, e para finalizar um mapa mental do que foi
compreendido, ainda havendo a necessidade de aprofundar, entdo propomos o
ponto 5° e 6° da sequéncia didatica acima.

Finalizamos a sequéncia didatica com um questionario da vivéncia e autoavaliacao
dos aluno(a)s quanto a elaboracédo e desenvolvimento do jogo, com dez questdes
discursivas e sem identificacdo, para que esses se sentissem confiaveis de
escrever sem receios expressando as suas sensagoes e impressoes.

3.3 Pratica

Para a realizacdo da préatica usamos trés blocos de aula de 50 minutos, ou seja,
300 minutos, mais tarefas de casa. O primeiro momento foi composto pela a)
abstracdo, ou seja, como eles queriam o jogo; b) desenho de como esse jogo
abstraido ficaria, usando o caderno para registro; c) escrita do nome, regras,
elementos da propriedade que o jogo iria apresentar e a forma de jogar. Usamos
assim 50 minutos da aula e caso alguém precisasse finalizar, faria isso em casa.
Segundo momento, construgdo dos jogos com cartolinas reutilizadas da escola,
momento em que foi realizado o desenho das cartas, marcacdo dos tabuleiros e

criacdo das perguntas, como é possivel ver na figura 1.
Figura 1 - Producéo dos Jogos, pergunta e Regras.

Fonte: AUTORES. Maio de 2022.
Terceiro momento foi destinado para a apresentacao dos grupos, em que cada uma
teve o tempo de cinco minutos para apresentar e em seguida mais cinco para um
momento de jogo com a turma, como podemos verificar na figura 2.

Figura 2 - Apresentacéo dos trabalhos.
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. :
Fonte: AUTORES. Maio de 2022.
4. Resultados

Como produtos dessa prética tivemos quatro trabalhos produzidos inteiramente
pelos aluno(s), que tomaram como base as aulas de matematica sobre o tema
propriedade de poténcia de mesma base e a vivéncia individual de cada um(a) com
jogos de tabuleiros e cartas, que foram escolhidos por eles considerando, 1) ser
usado diariamente no intervalo e 2) a possibilidade de producdo na estrutura
ofertada pela escola, como as cartolinas, lapis de cor e réguas.

Os Jogos tomaram como base tabuleiros em trilha e cartas como Uno e baralho
que € a vivéncia da turma diariamente na hora do intervalo. Tivemos apresentados
dois jogos de tabuleiro e cartas, e um jogo soO de tabuleiro e um jogo s6 de cartas,
total de quatro trabalhos. Onde cada um deles se apropriou de uma propriedade da
potenciacdo a escolha da dupla/trio. Com cinco minutos de apresentacéo inicial,
em gue deveria ser explicado, 0 nome do jogo, as regras, a forma de jogar e como
a propriedade da poténcia estava presente, e mais cinco minutos para aplicacéo do
jogo com a turma. Os jogos de tabuleiro e carta com 0s seguintes nomes; 1)
Distributiva de contas, trabalhou a propriedade distributiva da poténcia, 2) Se vira
na poténcia trabalhou a divisdo da poténcia de mesma base, jA o 3) baralho da
inteligéncia as cartas trabalharam a multiplicacédo e o 4) tabuleiro da poténcia
misturou a multiplicacéo e a divisdo de poténcia.

Para compreender como os alunos se sentiram durante a realizagéo da atividade,
consideramos para analise as respostas dadas a questdo 6 e 7, que consistem em:
6- Como vocé se sentiu fazendo essa atividade? usando nuvens de palavras na
imagem 3 seguir ilustramos as palavras que mais apareceram foi: Muito felizes e
nervosas.

Figura 3 - Apresentacéo dos trabalhos.
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Fonte: AUTORES. Maio de 2022.

Para parte da turma, fazer o jogo foi motivo de felicidade, por isso a palavra aparece
varias vezes, mas também de nervosismo, ja que fazer seu préprio jogo gera uma
estranheza e expectativas. Ja na questdo 7 - O que vocé aprendeu com essa
experiéncia?
Figura 4 - Apresentacao dos trabalhos.
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Fonte: AUTORES. Maio de 2022.

Para os alunos realizar essa tarefa possibilitou: misturar jogo e matematica, as
propriedades, aprender a fazer um jogo e que fazer trabalhos de escola é legal e
possibilitou fazer novas contas. Nas questdes quantificadoras da relagcéo do jogo
para com o conteudo estudado a figura 5, mostra a relagédo dos jogos elaborados

com base no tema estudado.
Figura 5 - Nota de 0 a 10 da relagdo Jogo/Conteudo.

10

De 0 a 10, qual a relacdo enfre o jogo e o conteddo?

Fonte: AUTORES. Maio de 2022.
Observamos que seis dos alunos participantes, deram nota acima de sete para a
relacdo entre 0s jogos e a tematica foi visualizada pelos alunos na pratica realizada,
para um aluno a visualizagéo teve nota seis, compreendemos, de 0 a 2 nenhuma
relacdo, 3 a 6 relacdo razoavel, 7 a 9 relacdo boa e 10 relacéo total.

> [m | <
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Na andlise de como eles se viram durante toda a realizacao do jogo em uma escala
de 0 a 10, zero = participagcdo nenhuma e 10 participacdo total em toda tarefa e
processos, obtemos a figura 6.

Figura 6 - Nota de Participagéao.

De 0 a 10, qual nota vocé daria para sua participacdo nessa
atividade?

10

k3

a sua parlicipagdo

par

6

cé daria

4

2

De 0a10, qual nota wo

Fonte: AUTORES. Maio de 2022.
Os alunos que faltaram em parte do processo, se deram nota 6, julgando que era
a nota correspondente a sua participacao e desenvolvimento da tarefa e os demais,
se autoavaliaram acima de 7, levando como referéncia a média da escola.
5. Consideracdes finais
O presente relato possibilitou discutir 0 uso de jogos como recurso didatico,
favorecendo o protagonismo discente, estimular a criatividade e a proatividade,
exercitar o raciocinio loégico, quando no contexto do ensino de matematica na
educagéao basica.
Essa pratica nos proporcionou observar que as atividades praticas nas aulas de
matematica permitem aos alunos um sentimento de felicidade como descrito por
eles no questionario, e o envolvimento com o conteddo. O olhar atento as
necessidades da turma e a flexibilidade com a sequéncia didatica pensada para a
turma em suas singularidades e pluralidade da ao professor(a) condicbes de
oferecer um ensino mais participativo, com acdes pensadas para envolver e fazer
0 aluno sair de sua zona de conforto, sendo protagonista do seu conhecimento
através da autoria como na produgéo de jogos.
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A DISSEMINAQAQ DE INFORMACAO EM REDES SOCIAIS NO
CONTEXTO PANDEMICO: UM ESTUDO EXPLORATORIO SOBRE
A COVID-19 NO INSTAGRAM

Jailson Antonio Ribeiro Viana'*
Mauricio José Morais Costal®
Stela Maria Fernandes Marques?'®

RESUMO: Estudo que objetiva discutir como o uso da rede social Instagram
influencia a propagacédo de informacdes sobre o cenario mundial instalado em
marco de 2020, investigando de que forma essas informagdes podem se tornar
amplamente aceitas como verdades, e 0S riscos e possiveis constrangimentos
resultantes em diferentes setores. Trata-se de um estudo exploratério, de
abordagem qualitativa, que se das ferramentas de coleta de dados do Instagram,
cujas abas de interacdo a aplicacdo de um questionario composto por cinco
perguntas referente o COVID-19, por sua vez analisados a luz da literatura e anélise
de conteudo. Reforca-se que as redes sociais detém de um poder de divulgacao
notavel, cujo alcance é consenso, ao passo que 0 numero de usuarios de
plataformas como o Instagram cresce com o passar do tempo. Esse cenario reforca
a necessidade de discutir como essas redes influenciam a propagacéo de néo so
sobre a COVID-19, mas sobre temas de interesse comum.

Palavras-chave: Disseminacdo da informacdo. Redes Sociais e Informacao.
Informag&o em Saude. COVID-19 no Instagram.

ABSTRACT: Study that aims to discuss how the use of the social network Instagram
influences the spread of information about the world scenario installed in March
2020, investigating how this information can become widely accepted as truths, and
the risks and possible constraints resulting in different sectors. This is an exploratory
study, with a qualitative approach, which uses Instagram's data collection tools,
whose interaction tabs lead to the application of a questionnaire composed of five

14 Docente do Colégio Universitario da UFMA. Doutorando em Educacédo (PUC Minas). Membro do
Grupo de Estudos e Pesquisa em Tecnologias na Educagéo (GEPTED/UFMA). Mestre em Cultura
e Sociedade (PGCULT/UFMA). Especialista em Informética na Educacgédo (IFMA), Especialista em
Atendimento Educacional Especializado (AEE/IESF). jailson.rviana@gmail.com.

15 Docente do Centro Universitario UNDB. Doutorando em Ciéncia da Informacao. Mestre em Cul-
tura e Sociedade. Especialista em Metodologias Ativas para a Educacéo (PUC Minas) e Especialista
em Design Instrucional (Centro Universitario Senac Sao Paulo). Membro do Grupo de Estudos e
Pesquisas em Patrimdnio Cultural (GEPPaC), Grupo de Estudos e Pesquisas em Tecnologias Digi-
tais na Educacdo (GEP-TDE). mauricio.jmc@outlook.com.

16 Docente da Pontificia Universidade Cat6lica de Minas Gerais (PUC-Minas). Doutora em Educacao
pela Newcastle University. Mestra em Educacdo Especial em Newcastle University, UK. PhD em
Educacgdo (Newcastle University, UK, 2006). Realizou Pés-doutorado no dmbito da Filosofia para
Criancas (UFMG, Brasil, 2011) e Pés-doutorado no ambito da metacognicédo e formacao docente
(ESECS, Portugal, 2020). E-mail: sm.pucminas@gmail.com.

r 115 1



V SIMPOSIO INTERNACIONAL E
VIl NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO
TECMOLOGIAS DIGITAIS E ESTRATEGIAS DIDATICAS:

POSSIBILIDADES DA EDUCACAO BASICA A POS-GRADUACAO
18 A 26 DE JULHO DE 2023

guestions regarding COVID-19, in turn analyzed in the light of literature and content
analysis. It is reinforced that social networks have a remarkable power of
dissemination, whose reach is consensus, while the number of users of platforms
such as Instagram grows over time. This scenario reinforces the need to discuss
how these networks influence the spread of not only COVID-19, but topics of
common interest.

Keywords: Dissemination of information. Social Networks and Information. Health
Information. COVID-19 on Instagram.

1 INTRODUCAO

O enfrentamento do virus da COVID-19 foi marcado por uma série de
desafios e o estabelecimento de novos modos de vida, isto considerando a com-
plexidade da seguranga sanitaria em escala mundial. Nesse sentido, pontua-se que
a pandemia vivenciada foi alvo de uma profunda problematica em relacéo as infor-
macdes sobre a doenca. Desde 0 seu surgimento, temos presenciado um cenario
repleto de desinformacéao, teorias da conspiracdo e noticias falsas, o que tem le-
vado a uma disseminacao prejudicial de informacdes incorretas e confusas.

Diante disso, € basilar tensionar como as redes sociais e plataformas
digitais se tornaram veiculos para a propagacao de teorias inveridicas, acentuando
ainda mais a situagéo, sobretudo em grupos que carecem de acesso a informacao
e tampouco sdo competentes em informacao para conseguir diferenciar as cama-
das informativas na internet. Essa falta de clareza e a disseminacao de informagdes
nao verificadas tém impactos significativos na satde publica e na adesao a medidas
de controle da pandemia. Um exemplo disso, fora a confusdo em torno das vacinas,
a qual levou a hesitacdo vacinal e a diminuicdo da imuniza¢cdo da populacao, au-
mentando o risco de propagacgéo do virus.

Partindo desses pressupostos, o presente estudo intenta responder a
seguinte problematica: Como o uso da rede social Instagram influencia a propaga-
cdo de informacgdes sobre o cenario mundial instalado em marco de 2020, e de que
forma essas informacdes podem se tornar amplamente aceitas como verdades,
acarretando riscos e possiveis constrangimentos em diversos setores?

Desse modo, o estudo tem como objetivo geral discutir como o uso da
rede social Instagram influencia a propagacéao de informacdes sobre o cenario mun-
dial instalado em margo de 2020, investigando de que forma essas informagfes
podem se tornar amplamente aceitas como verdades, e 0s riscos e possiveis cons-
trangimentos resultantes em diferentes setores. Além disso, articula-se esta inves-
tigacao pautando-se nos seguintes objetivos especificos: a) identificar os principais
mecanismos e padrbes de propagacdo de informacdes relacionadas ao cenario
mundial instalado em marco de 2020 no Instagram; b) debater os fatores que con-
tribuem para a aceitagdo dessas informac6es como verdades por parte dos usua-
rios do Instagram, isto considerando seus perfis e caracteristicas de interacdo com
a informacé&o na referida plataforma; c) evidenciar as percep¢des de um grupo de
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usuarios do Instagram acerca dos riscos e possiveis constrangimentos decorrentes
da disseminacgao de informacgdes imprecisas ou falsas no Instagram.

Para tanto, o estudo esta organizado em sete se¢des que abordam dife-
rentes aspectos relacionados a propagacéao de informacgdes sobre a COVID-19 na
plataforma Instagram. A segunda secéo fornece uma contextualizacéo sobre a pan-
demia, situando o cenario global. Em seguida, na terceira secao, é discutida a pro-
pagacédo de informacdes sobre a COVID-19, abordando o impacto da desinforma-
cdo. A problemética especifica das informagdes no Instagram € explorada na quarta
secdo. A quinta secao descreve a metodologia utilizada no estudo. Os resultados
e discussoes sobre a disseminacédo de informacdes no Instagram séo apresentados
na sexta secdo. Por fim, a sétima secdo apresenta as consideracdes finais, desta-
cando as principais conclusdes e possiveis dire¢des futuras para a pesquisa.

2 CONTEXTUALIZACAO ACERCA DA PANDEMIA DE COVID-19

O coronavirus é um virus que tem ampla distribuicao entre pessoas, ma-
miferos e até mesmo aves que é composto por acido ribonucleico (RNA). Este virus
quando visto por microscépio eletrénico séo visualizados como circulos e formando
pequenas gotas ao seu redor trazendo um formato parecido com uma coroa deri-
vando o significado de seu nome “corona” que em termos latim significa coroa. Essa
doenca provocada pela variagdo na China e nomeada pela Organizacao Mundial
de Saude (OMS) sendo que ainda ndo € claro como surgiu essa mutagcdo desse
novo virus, segundo (PORTAL G1, 2020a). O virus pertence a subfamilia dos co-
ronavirinae a gente este pertencente por varios surtos de doencas respiratérias
dentro da China em meados de 2003 e em 2012 no Oriente Médio com uma média
de 800 mortes em decorréncia dele.

Com passar dos tempos o alastre sobre o mundo e sobre suas mutagdes
do corona podendo ser interagido entre homem, animal, ambiente e combinacgdes
genéticas o coronavirus desencadeia-se e surge novas categorias. No ano de 2020
0 novo coronavirus foi nomeado de Covid-19, um virus que pode despertar doencas
em seres humanos, trazendo complicagfes respiratorias e causando até mesmo a
morte.

A coronavirus ou Covid-19 pode ser transmitido através de pessoas in-
fectadas por meio de gotas de saliva ou mesmo secrecao nasal, podendo ser incu-
bado em aproximadamente 5 dias, mas em estudos revelados e apontados ainda
nao se tem ao certo o quantitativo exato de quanto dias pode ser ou ndo apresen-
tado os primeiros sintomas reais da Covid-19 (PORTAL G1, 2020a). Por ser um
virus e que aparentemente possuir caracteristicas similares a outros virus muitas
vezes pode ser confundido com gripes, alergias e resfriados, mas lembrando que
o Covid-19 além de sintomas parecidos com 0s outros virus tais como febre, tosse,
cansaco, mas existem sintomas mais especificos que estao descritos na figura 1, a
seguir:
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Figura 1 - Sintomas da COVID-19

Sintomas
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renal

Fonte: Imagem do Jornai Globo.com (2020)

Com estes sintomas mais especificos 6rgaos da saude informam e ori-
entam pessoas que sentirem sintomas como estes procurem postos médicos de
imediato, pois a recomendacdao € para tratar e tentar amenizar o contagio para outra
possiveis pessoas. O seu contagio € bem simples e muitas vezes ocorre por goti-
culas de saliva, por simples espirro, através de contato pessoal e até mesmo atra-
vés de objetos compartilhados tais como macanetas de portas, copos, pratos etc.

Quando se deram os primeiros surtos atingiu algumas pessoas que es-
tavam consumindo alguns frutos do mar em Wuhan o que levou as organizacoes a
fechado mercado para limpeza e desinfeccdo segundo (PORTAL G1, 2020a). De
acordo com a Univates (PORTAL G1, 2020b), nos tempos atuais 0s numeros apon-
tam que ha um grupo maior de risco em relacdo ao contéagio do covid -19 que séo
pessoas com mais de 60 (sessenta) anos de idade.

3 PROPAGACAO DE INFORMACOES SOBRE A COVID-19

Em tempos atuais com o surgimento da era digital pode-se notar inUme-
ras mudancas dentro do cendrio comunicacional, trazendo isso para a internet vi-
sualiza-se entradas e saidas gigantes de informacdes a todo tempo. A internet é
uma forte aliada para maior parte dos brasileiros que possuem acesso a um palmo
de sua méo através do uso de celulares, segundo os dados do O Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE) no ano de 2020 mostrou que mais de 60% da
populacao possui conexao com a internet, o uso de smartphones séo os principais
utilizados para ter acesso a internet e que o uso de computadores estdo caindo
cada vez mais, pois o IBGE (2020) ainda ponta que em 2017 o uso de computa-
dores era de 63% sendo em quem 2017 esse numero chegou a menos de 56%.

Neste cenario percebe-se que a maioria dos usuarios podem ou nao uti-
lizar o seu meio de comunicacao para receber e até mesmo propagar informagées
trazendo um alto ponto critico dentro desse cenario, pois em tempos pandémicos
neste ano vigente, onde a maioria dos conectados utilizam redes sociais para re-
ceber e até mesmo divulgar informac6es sobre o cenario atual da pandemia a res-
peito do Covid-19. A rede social Instagram em especial foi criada pelo empresario
Kevin Systrom e pelo brasileiro Mike Krieger no ano de 2010 em menos de alguns
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meses a rede social se tornou um grande vicio dentro do cenario global, de acordo
(CANALTECH, 2020).

Possuindo inUmeras ferramentas dentro de sua rede tais como filtros, o
Boomerang, os Stories, além das gravacdes e transmissfes de videos ao vivo, em
tempos atuais a maioria dos usuarios utilizam a funcao stories para postar coisas
que sentem confortaveis e querem transmitir a seus amigos e afins, lembrando que
o stories tem uma duracdo apenas de 24h no ar, depois apaga automaticamente
com isso ndo consome memadria da rede e muito menos polui visualmente a rede
social.

A funcao citada acima esta tendo grande relevancia em tempos pandé-
micos, pois através dela podemos visualizar e até mesmo clicar em links para obter
informacg0des sobre a real situacdo da COVID-19 em especial no Brasil. Abaixo se-
gue algumas imagens printadas do proprio Instagram para visualizarmos como es-
sas informacdes sdo postadas, ndo iremos mostrar id para zelarmos pela identi-
dade do usuério.

Figura 2 — Stories de usuarios

=, biomedicinanaveia @biomedicin... - 6h
! AH1N1 matou cerca de 18.000 pessoas
em 16 meses.

0 coronavirus, em pouco mais de 3
meses, ja matou mais de 14.000, e este
numero esta longe de parar de crescer.

tamos ao vi
Deixem de ser iresponséveis. baten do s ot
corona viru.

—

Fonte: Rede Social de um dos autores (2020)

S&o dados da OMS.

Pode-se notar que essas informag6es podem ser fortes aliadas a qual-
quer ser humano, pois como a rede social é de uso individual ele pode fortalecer a
sua propagagédo e até mesmo quando postado quem estar do outro lado visualiza
que aquela é a verdade daquele usuario e assim pode-se tornar verdade para quem
estiver visualizando. E que este recurso de propagar informacdes fotos etc. podem
acarretar algumas frustracdes com relacédo a nao somente o que esta sendo vivido
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em tempos atuais, mas situacdes que podem levar desespero e até mesmo inver-
dades para pessoas que ndo possuem muito acesso a criticidade e veracidade de
informacdes.

4 PROBLEMATICA DAS INFORMAGCOES NA PLATAFORMA INSTAGRAM

Em tempos de grande circulagdo de informacdo e comunicacédo se faz
necessario ter cuidado ao buscar e postar informacao acerca de qualquer contetdo,
pois ele pode afetar ou ndo quem estiver recebendo, pois a partir disso pode haver
uma cadeia de propagacao. O Instagram quando comecou a oferecer a ferramenta
stories tinha o intuito de propagar coisas pessoais do cotidiano de seus usuarios,
mas no século XXI ela pode trazer contribuicdes negativas e positivas sobre ciéncia
e temas paralelos.

O poder que um usuario pode ter sobre uma noticia é capaz de transfor-
mar qualquer acdo em um grande perigo para humanidade, como exemplo temos
a noticia de 2016 reportada pelo Jornal o Globo que trds a uma pilula a base de
fosfoetanolamina que tem o potencial de curar cancer que foi criada por um pes-
quisador da Universidade de S&o Paulo (USP) chamado de Gilberto Chierice que
rapidamente comecou a ser propagada nas redes sociais e logo ganhou uma
enorme propor¢cao e com isso veio a nota a nota da propria universidade desmen-
tido que essa pilula iria curar pacientes com cancer, mas até chegar essa nota va-
rias redes sociais propagaram esta nota criando expectativas em pessoas acome-
tidas pelo cancer (PORTAL G1, 2016).

A internet em especial a rede social pode gerar uma velocidade incrivel
com relagdo a propagacéo de informagfes podendo muitas vezes construir e des-
truir caminhos, é inegavel que a informacgéo quando al utilizada pode trazer grande
negatividades dentro da sociedade, ainda mais quando ela é repassada de forma
brusca sem busca, sem filtro, sem coeréncia. Em tempos que a COVID-19 esté no
auge pandémico no mundo todo, muitas pessoas buscam e publicam em seus sto-
ries no Instagram informacdes acerca do virus, mas alguns dos usuarios muitas
vezes nao se percebem ou até mesmo percebem e publicam, divulgam informacdes
que ndo sao veridicas.

O filho do atual chefe do estado Eduardo Bolsonaro publica em sua rede
social a informacado de que o povo chinés foi principal responsavel pela pandemia
no pais sendo inveridica e sem fundamento a informacgéo, como ja ndo bastasse o
atual chefe do estado apos seu discurso de édio proferiu em rede nacional no dia
25 de marco de 2020 sobre a liberagéo das pessoas sairem do estado de quaren-
tena que estavam sendo orientada por diversos estudiosos, responsaveis por fazer
0 processo nha linha de frente evidenciando sempre que o isolamento social pode
ser capaz de diminuir nimero de vitimas do COVID-19, mas o chefe do estado
contrariou todas as informagfes de quem esta a linha de frente criticando dura-
mente todas redes de informacgdes, governadores e até mesmo falando que a “gri-
pizinha e resfriadinho” nao matam ninguém. A figura abaixo publicada pelo canal
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de comunicacdo da BBC News (MORI, 2020) reportando sobre o ser humano e a
manipulacéo de informagdes de algumas midias.

Profissionais da saude e até mesmo cientistas buscam sempre alertar
em meio a pandemia do covid -19 que tenhamos cautela sobre as informacgdes e
sobre as possiveis curas que estdo sendo propagadas em ambito de rede sociais
em especial no Instagram como citado anteriormente € uma das redes que atual-
mente possui uma grande propor¢ao. Chegou a circular imagem de possiveis curas
para a pandemia que estd matando milhares de pessoas no mundo inteiro, algumas
das chegou até postar sobre uso de medicamento como cloroquina que é um re-
médio utilizado para tratamento de malaria, lUpus e até mesmo artrite, outra receita
era 0 uso de agua morna, sal e vinagre que eliminaria o0 virus que passaria pela
garganta até chegar aos pulmdes e com o gargarejo iria eliminar e ficar curado, a
Universidade de Sao Paulo até publicou uma nota dizendo em entrevista a BCC
News (MORI, 2020).

Quando os tratamentos forem comprovados como eficazes e seguros, fo-
rem testados, e estiverem disponiveis para o publico, vai haver uma divul-
gacdo massiva disso. Ndo é uma noticia que ficara restrita ao comparti-
Ihamento em um grupo de WhatsApp", afirma Natdlia Pasternak, pesqui-
sadora do Instituto de Ciéncias Biolégicas da USP (Universidade de Sao
Paulo) e presidente do instituto de divulgacao cientifica Questao de Cién-
cia. (MORI, 2020, p. 1).

Diante disso, afirma-se que grande parte das informacgdes falsas séo
compartilhas e muitas das podem trazer fundo de esperanca para uns e outros
frustracdes € essencial que busquemos alfabetizacao cientifica para ter mais credi-
bilidade sobre as informa¢des que propaguemos e até mesmo recebemos.

5 PERCURSO METODOLOGICO

Trata-se de um estudo de caso, pois a investigacao foi realizada em um
unico cenario. Nesse sentido, Yin (2010, p. 39) afirma que “[...] o estudo de caso é
uma investigacao empirica que investiga um fenémeno contemporaneo em profun-
didade e em seu contexto de vida real [...]". De abordagem quantitativa e qualitativa,
o estudo parte da pesquisa bibliografica, valendo-se de artigos, teses, dissertacdes
para discutir o acesso a informagéo e disseminacgéo de informacdes em redes so-
ciais, notadamente o Instagram (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A pesquisa foi realizada através da rede social Instagram de um dos au-
tores deste, pois a rede social tem grandes possibilidades de interacdes acerca de
varios contetdos e na mesma se concentram milhares de pessoas de diversos ce-
narios. O universo da rede social em estudo tem uma cerca de 300 (trezentos) se-
guidores, sendo uns 150 de perfis empresariais e outro pessoas fisicas e com isso
queremos ter amostragem de 30% em cima do total de seguidores fisicos dando
uma média de mais ou menos 45 participantes.

r 121 1



V SIMPOSIO INTERNACIONAL E
VIl NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO
TECNOLOGIAS DIGITAIS E ESTRATEGIAS DIDATICAS:

POSSIBILIDADES DA EDUCACAO BASICA A POS-GRADUACAO

18 A 26 DE JULHO DE 2023

A pesquisa sera realizada através do stories uma possiblidade que o
Instagram oferta de ter caixa de perguntas, fazer perguntas abertas é valido desta-
car que a rede social em estudo possui pessoas de diversos género, faixa etaria,
grau de instrucdo académica.

A pesquisa foi dividida em dois momentos: 1) Aplicacdo de um questio-
néario através da funcéo do stories que dar para interagir com os seguidores, ele foi
composto por 7 (sete) perguntas abertas e fechadas, visando verificar como o Ins-
tagram ajuda na busca de informac¢des sobre o covid - 19; II) Discusséo dos resul-
tados, a pesquisa recorreu a Analise de Contetudo (BARDIN, 2016).

6A DISSEMINAQAO DE INFORMAQ@ES SOBRE A COVID-19 NO INSTAGRAM:
resultados e discussoes

No contexto emergente as informacfes entram e saem trabalhando in-
tensamente e com o uso da rede social Instagram além de ser um momento de
passatempo, pode ser conduzida a gerar conhecimento, trazer informacdes e até
mesmo extrair dados para pesquisas como a que foi desenvolvida através da fun-
cao stories que o Instagram oferta podendo fazermos interagcbes com seguidores
através de postagens, perguntas abertas, fechadas entre outros.

Como pontuado na metodologia desta pesquisa foram feitas 7 (sete) per-
guntas abertas e fechadas para verificarmos como o Instagram pode conduzir as
informagdes sobre a situacdo atual da pandemia COVID-19. Primeiro se deu a
busca por informacdes relacionadas a género para sabermos quantas pessoas es-
tdo respondendo, cujo resultado pode ser visto no Gréfico 1:

Grafico 1 — Qual seu género

Fonte: Dados da Pesquisa (2020)

Nota-se que maior parte dos participantes da pesquisa se consideram
dentro género feminino. Acerca desse cenario, Pinto, Silva e Filiza (2021) reforcam
que a presenca feminina nas redes supera a masculina em plataformas como Fa-
cebook, WhatsApp, bem como no Instagram. Segundo os autores, “As novas tec-
nologias introduzem mudancas a forma como as praticas do cuidado e do trabalho
domeéstico sao coordenados, um novo modus operandi, 0s quais ndo seriam possi-
veis sem o artefato.” (PINTO; SILVA; FIUZA, 2021, p. 10).

Deu-se prosseguimento com a segunda pergunta, a qual se refere a
faixa etaria para termos uma noc¢ao se ha critério de respostas, cujos resultados
podem ser observados no Gréfico 2, a seguir:
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Grafico 2 — Qual sua faixa etaria
6
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Fonte: Dados da Pesquisa (2020)

Ao se analisar as respostas, podemos visualizar que tem um misto de
idades desde 12 anos até aos 48 anos de idade, sendo que a 0 maior quantitativo
de pessoas com 29 anos de idades estiveram a frente relacionado as outras idades,
pudemos perceber que todos que aqui responderam estao utilizaram o Instagram
de certa forma para ajudar a contribuir com a pesquisa e conseguentemente usam
0 mesmo para finalidades cientificas. Considerando a faixa etéria dos responden-
tes, buscou-se identificar seus respectivos graus de formacao, cuja distribui¢cdo dos
resultados pode ser observada no Grafico 3, a seguir:

Grafico 3 — Qual sua faixa etaria
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Fonte: Dados da Pesquisa (2020)

Podemos notar que no quesito formacéo sdo varias etapas, mas a mai-
oria dos participantes possuem nivel de ensino superior completo que é a gradua-
¢do em tempos em que o curriculo € de suma importancia e a graduacdo é muito
valida em mercado competitivo. Cabe destacar que os individuos com formacéo em
nivel superior apresentam maior competéncia em informacéo, tendo em vista “[...]
a necessidade de constante atualizacdo requer do profissional o acesso a informa-
¢Oes cientificas relevantes, pois suas decisfes refletem no bem-estar das pessoas
[...]” (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2019, p. 2).
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Nessa esteira, reforca-se como ponto que distingue o grau de compe-
téncia em informacéo e, consequentemente, a capacidade em selecionar adequa-
damente as informacfes consumidas em redes sociais estdo os modelos pedag6-
gicos que alicercam o processo formativo, visto que no percurso da graduacao séo
empreendidas formas de pensar que formam pessoas criticas e capazes de tensi-
onar 0s meios sociais, pautando-se na busca por novas formas de progredir com o
conhecimento cientifico.

Parte-se par a quarta pergunta, cujo objetivo estava relacionado ao
modo como os participantes entendem e se acreditam que a ferramenta Instagram
€ uma rede social de troca de informacdes cientificas. Podemos observar as res-
postas representadas na Figura 3, a seqguir:

Figura 3 — Pergunta no Instagram

Vocé acha que o Instagram é uma
rede social de troca de
informacoes cientificas?

Fonte: Dados da Pesquisa (2020)

A maior parte dos entrevistados apontou como sim, que a rede social
pode ser uma ferramenta de socializacdo e compartilhamento de informacgdes cien-
tificas, inclusive apontado a situagéo da pandemia COVID-19, contexto em que que
muitas das postagem abordavam acerca do virus e informacgfes relevantes para
aqueles que estavam em buscam de informac¢des mais sintéticas. Diante disso,
afirma-se que “Naturalmente, o Instagram pode ser utilizado para a divulgacéo e
compartilhamento de conteudo cientificos direcionados a um publico mais abran-
gente, em escala global.” (RODRIGUES; AMORIM NETO, 2022, p. 153).

Todavia, € essencial chamar atencdo para o fato de que, embora seja
um acesso facilitado, os usuarios devem ser capazes e ter senso critico de realizar
buscas mais avancadas para checar a veracidade das informagfes para valida-las.
Considerando essa necessidade, os participantes foram questionados sobre como
realizam a busca por informac6es da Covid-19 através do Instagram, cujas respos-
tas podem ser observadas no Quadro 1, a seguir:

r 124 1



V SIMPOSIO INTERNACIONAL E
ViII NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO

TECNOLOGIAS DIGITAIS E ESTRATEGIAS DIDATICAS:

POSSIBILIDADES DA EDUCACAO BASICA A POS-GRADUACAO
18 A 26 DE JULHO DE 2023

Dezoito das respostas foram néo.

Uma das respostas foi também

Sim, mas avaliei a fonte/repodutor da informacéo p/saber a veracidade

N&o, mas chegou até mim

Nem precisei, as informagdes estavam no feed

Sempre que vejo algo sobre costume procurar em sites de jornais

Sim, vi varios videos e textos informativos

As vezes sim, mas vou em busca de sites verificados e confiaveis

Sim, busquei acdes de paliticos, informacdes de estabelecimentos comerciais
Sim, nos jornais e organizacdes

Sim, pois pesquisei depois

Na maioria das vezes ndo

Sim, nas ndo acredito em tudo, busco saber se é verdade ou ndo em outras pesquisas
Tive informacgdes, mas s6 constatei a veracidade em outras fontes

Busquei, mas nem todas foram confiaveis

Todos os dias. Em paginas oficiais de secretarias de salde e governo de estado
N&o precisei buscar, as informag6es ja estavam no feed

N&o, por desconfiar da veracidade das informacdes

Sim, mas nem todas tenho certeza da veracidade

Também associado a sites de veiculos de informacdes confiaveis.
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Podemos perceber que em maior quantidade as pessoas respondem
que sim, que buscam informacdes sobre o COVID-19 através da rede social em
estudo, isso aponta que maior parte das pessoas usuaria do Instagram em estudo
buscam ndo somente a ferramenta para passar tempo, mas também para buscar
informacdes e até mesmo trocar informacgdes acerca da situacédo e buscam sempre
atrelar a informacgdes retirada da rede social e confirmar a veracidade através de
sites, jornais e meios de comunicacado confidveis. Embora essa perspectiva seja a
mais adequada e os participantes relatem interesse em atrelar veracidade perante
as informacoes veiculadas, Carvalho et al. (2022, p. 2) evidenciam que “Apesar de
haver interesse do publico por informacdes favoraveis as vacinas nas redes sociais,
estudo realizado em 2020 estimou que 13,5% dos links com maior nimero de en-
gajamento eram de noticias falsas [...]".

Diante disso e por entender que as midias sociais podem ser ricas ferra-
mentas de socializagdo de informacgdes cientificas e que agregam ao fazer acadé-
mico, isto considerando a necessidade de engajamento em pautas relacionadas a
salde publica, buscou-se indagar os participantes se estes consideravam o Insta-
gram um meio de comunicacao eficaz em tempos de pandemia, cujos resultados
podem ser observados no Quadro 2, a seguir:
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Quadro 2 — O Instagram é um meio de comunicacao eficaz em tempos de pandemia?

['P1 Vinte e seis das respostas foram sim.
Duas das respostas foram néo.

Uma das respostas foi ajuda muito

Sim, desde que filtre as informacgdes e use fontes confidveis

Sim, tudo é uma questao de bom senso

Na&o, julgo como local de negdcios e lazer, mas é possivel passar informacdes oficiais
através desta.

Sim, mas nao o Unico

Apenas uma diversao

Acho que é um meio rapido e simples, seria somente eficiente

N&o para disseminacgédo de informgdes sérias e veridicas, apenas entretenimento
Com certeza

Fonte: Dados da Pesquisa (2020)

Em consideracdo as repostas acima podemos perceber que a maior
parte dos entrevistos deram positivo com relacdo a rede social ser uma fonte de
informacéo eficaz, desde que as pessoas que forem repassar essas informacoes
tenha bom senso e procurem veracidade para ser postar sobre algo da atual situa-
céo pandémica.

Acerca disso, reforca-se que se vive um contexto em que esté posta a
“[...] demanda de divulgacéo de informagdes cientificas e de saude de forma mais
acessivel, uma vez que tanto o acesso, quanto a compreensdo dos registros de
trabalhos cientificos pode ser dificil para quem ndo é do meio académico [...]”
(GONZAGA et al., 2022, p. 244). Em outro cenério algumas pessoas julgam a rede
apenas como forma de diversdo em analise essa fala podemos no remeter que a
rede social depende da necessidade do usuario que faz dela melhor maneira para
seu uso.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o objetivo geral deste estudo, refor¢a-se que as redes so-
ciais detém de um poder de divulgacéo notavel, cujo alcance € consenso, ao passo
gue o numero de usuarios de plataformas como o Instagram cresce com o passar
do tempo. Esse cenario reforca a necessidade de discutir como essas redes influ-
enciam a propagacao de néo sé sobre a COVID-19, mas sobre temas de interesse
comum. Cabe pontuar as informacdes veiculadas pelos usuarios, acompanhadas
ou nao de suas fontes e dados que as comprovem, podem se tornar amplamente
aceitas como verdades, o0 que gera uma série de riscos e possiveis constrangimen-
tos resultantes em diferentes setores.

Pode-se observar, a partir dos resultados, que ha um uso massivo da
rede Instagram para divulgacgéo e uso de informacgdes publicadas, porém nem todos
0S usuarios sdo capacitados e competentes em informacdo para identificar e
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diferenciar fontes seguras daquelas que trazem informacdes falsas, o que coloca
em tela a necessidade de pensar criticamente sobre aquilo que é veiculado nas
redes, notadamente as informacdes e os dados relacionadas a saude publica e
seguranca sanitaria, a exemplo, da COVID-19.

Reforca-se que a demanda de divulgacédo de informacdes cientificas e
de saude de forma mais acessivel é notavel, logo é basilar discutir os fatores que
contribuem para a aceitacdo dessas informacdes como verdades por parte dos usu-
arios do Instagram, isto considerando seus perfis e caracteristicas de interagdo com
a informacéo na referida plataforma. Acredita-se que devem ser popularizados os
mecanismos de filtragem e checagem de informacdes, tal como tem sido intensifi-
cado pelo Instagram, Twitter, além da necessidade de legislacdo e instrumentos
que coibam as préticas de desinformacéo e divulgacao de noticias falsas.
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RESUMO : O docente enfrentou um novo cotidiano, imposto pela pandemia, e o
uso das tecnologias foi um dos desafios colocados a partir desta nova realidade. O
presente artigo aborda o uso de tecnologias no ensino da arte em tempos de
pandemia, buscando entender as estratégias de aprendizagem utilizadas pelos
professores de Arte como recursos de mediagdo remota para uso educacional. A
pesquisa faz um breve percurso historico sobre o uso das tecnologias na educacéao,
assim como a investigacdo sobre o uso das tecnologias no ensino da arte. O
trabalho também desenvolve uma analise e descricdo das atuais condicdes de
execucao das praticas das disciplinas de arte a partir do uso das tecnologias. Por
fim, buscamos entender como os professores de arte de Sao Luis do Maranh&o
estdo usando tecnologias educacionais no ensino da arte. Este estudo caracteriza-
se pesquisa por amostragem, quali-quanti e bibliografica. Utilizou-se como
instrumentos para a coleta de dados um formulério eletrénico do Google, aplicado
com 10 professores de arte das redes publica e particular, 0 que possibilitou
compreender o contexto vivenciado pelos arte-educadores.

Palavras-chave: Ensino da arte. Tecnologia (TDIC). Professores de Artes Visuais.
Pandemia. Desafios.

ABSTRACT: The teacher faced a new daily life, imposed by the pandemic, and the
use of technology was one of the challenges posed by this new reality. This article
addresses the use of technologies in art teaching in times of a pandemic, seeking
to understand the learning strategies used by art teachers as remote mediation re-
sources for educational use. The research makes a brief historical journey on the
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use of technologies in education, as well as the investigation of the use of technol-
ogies in art teaching. The work also develops an analysis and description of the
current conditions of execution of the practices of the disciplines of art from the use
of the technologies. Finally, we seek to understand how art teachers in Sdo Luis do
Maranhdo are using educational technologies in art teaching. This study is charac-
terized by sampling, quali-quantity, and bibliographical research. An electronic
Google form was used as an instrument for data collection, applied with 10 art teach-
ers from public and private schools, which made it possible to understand the con-
text experienced by art educators.

Keywords: Art teaching. Technology (TDIC). Visual Arts Teachers. Pandemic.
Challenges.

1 INTRODUGCAO

A Pandemia trouxe consigo novas formas de trabalho, o que influenciou na
organizagdo de toda sociedade. A escola, por ser uma das mais importantes
mediadoras de conhecimento, precisou se reinventar. Os profissionais da educacao
se depararam com a obrigatoriedade de fazer uso dessas tecnologias no processo
de aprendizagem durante a pandemia do novo coronavirus.

De acordo com a Portaria 544/2020 do Ministério da Educacao'’, as aulas
presenciais deveriam ser substituidas por aulas em meios digitais enquanto
durasse a situacdo de pandemia. Por conta desse grande desafio, por forca da
realidade, todos necessitam aprender e ressignificar questdes essenciais ao uso
das tecnologias digitais.

Frente a esse cenario pandémico, tem se procurado construir novas
concepcdes pedagogicas elaboradas sob a influéncia do uso dos recursos
tecnologicos. Assim, ciente dos obstaculos enfrentados pelo professor diariamente
frente as novas metodologias, a importancia de pesquisar “A docéncia e seus
desafios: 0 uso das tecnologias educacionais no ensino de Arte em tempos
de pandemia” partiu da necessidade de entender como os professores de arte

usaram as tecnologias na pandemia, quais os desafios e as possibilidades naquele

17 BRASIL. Ministério da Educac3o. Portaria n2 544, de 16 de junho de 2020. Brasilia, 2020.
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novo cenario da educacao.

Quanto a pesquisa, trata-se de uma abordagem quali-quanti. Primeiro foi realizada
uma pesquisa bibliografica que consubstanciou teoricamente o referido artigo e, em
seguida, foi realizado um questionario professores da disciplina de Arte de S&o Luis-
Maranh&o. Apos a coleta de dados, construiu-se os graficos que possibilitaram conhecer e
compreender o contexto escolar durante o periodo da COVID-19.

2 O USO DA TECNOLOGIA NO ENSINO DA ARTE: A ARTE E DESDOBRAMEN-
TOS ATUAIS

As tecnologias e suas potencialidades no ensino da arte tornam possivel a
aplicacdo de propostas inclusivas, proporcionando processos de ensino-
aprendizagem criticos, criativos, interativos, dentro de espacos digitais que
impulsionam a pesquisa. Reiteramos assim, a importancia da utilizacdo aquedada
dos recursos tecnolégicos no ensino da arte, em que o professor interage com o
aluno na producao, execucao e planejamento das atividades. Nesse processo, 0

aluno é um suijeito ativo na construcao do conhecimento.

A introducdo das novas tecnologias no ensino de artes visuais trouxe
CONsigo muitos recursos visuais e auditivos. Através do computador com
acesso a internet, os alunos tém a oportunidade de conhecer de forma
virtual inimeras obras de arte do passado e de arte contemporéanea, pelo
meio de fotografias, videos e visitas virtuais em museus e espacos de arte.
Esta tecnologia possibilita que os estudantes vivenciem o minimo de
experiéncia com a arte produzida, possibilitando a fruicdo estética e o

conhecimento de diversas culturas e contextos histéricos (ZAMPERETTI;
ROSSI, 2015, p. 197).

Portanto, a incluséo das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem
da arte permite o uso de inimeros recursos audiovisuais e tecnolégicos, ampliando
as possibilidades envolvidas na préatica educacional. Por meio da Internet, os alunos
tém a oportunidade de aprender sobre historia da arte, conhecer obras, artistas e
periodos artisticos, visualizar imagens, videos, podcasts, quizes (jogos), museus,
galerias e exposicdes virtuais. Tudo isso através de um clique.

Segundo Silva (2000, p. 21), “a sala de aula interativa seria 0 ambiente em
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que o professor interrompe a tradicdo do falar/ditar, deixando de identificar-se como
o contador de historias, e adota uma postura semelhante a do designer de sof-
tware”. A interatividade permite a troca de saberes e conhecimentos, € um estimulo
de curiosidade que permite mergulhos e viagens em contetddos diversos. A
tecnologia permite a construcéo e divulgacéo de conhecimentos, além de contribuir

para ampliacédo e eficiéncia do processo educacional.

O principal papel do ensino de Arte e das novas tecnologias € formar um
aluno com conhecimento, que possa ser critico, reflexivo e colaborativo
em relagdo as novas mudangas na sociedade da informacdo e
comunicacdo, pois os cidaddos do século XXI precisam estar preparados
para acompanhar o ritmo das transformacfes, o que implica saber
identificar os melhores métodos de ensino e aprendizagem, saber aceitar
e partilhar a informacdo e saber trabalhar em equipe. (EVANGELISTA,
2011, p. 15)

As préticas educativas, bem como a interacdo professor/aluno, séo
comunicativas e, por isso, quando o professor interage com os educandos, ele
constroi uma relagdo de comunicacgéo intencional, em que promove uma troca de
conhecimentos, no sentido de compreender quais sado os saberes e dificuldades
gue eles possuem sobre um determinado contetdo, e assim poder auxiliar na

construgdo de novos conhecimentos para a formacao do estudante.

2.1 AS TECNOLOGIAS E NOVO CENARIO EDUCACIONAL: O ENSINO DE ARTE
E APRENDIZAGENS NA PANDEMIA

Nesse novo cenario, a arte tanto como campo da educagdo como no campo
da producédo artistica, foi uma area que movimentou a sociedade mundial para
assistir, ouvir e ver artistas se apresentarem em plataformas virtuais.

As escolas publicas e privadas do Brasil, mesmo em um processo lento,
estdo se modernizando. Os professores como mediadores dos alunos e
facilitadores no processo de ensino-aprendizagem, precisam buscar, por meio das
tecnologias contemporéneas, unir teoria e pratica em uma Unica ferramenta,
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visando a ampliacdo das possibilidades pedagdgicas, assim propiciando a
exploracéo de atividades cognitivas, afetivas, intelectuais, culturais e sociais.

Ante o exposto, foi inevitivel a mudanca de ensino, de praticas e
planejamentos. Os docentes buscam capacitacdes e aperfeicoamentos em cursos
online. No home office!®, ou melhor homeschooling'® o novo sistema educacional
se estabelece, e os professores se preparam concomitantemente ao planejamento
de suas aulas para lidar com esse “novo normal”. No novo ambiente de
aprendizagem, o docente e discente estdo construindo juntos os conhecimentos e
aprendizagens dentro dos limites possiveis. A dinamica escolar intermediada
exclusivamente pelas tecnologias como smartphones, tabletes, computadores,
dentre outros equipamentos, revelou um problema: as desigualdades quanto ao

acesso e as dificuldades de adaptacao de professores, alunos e familias.

As situagdes apresentadas no periodo da pandemia sugerem a incidéncia
de instabilidades e desafios que provocam um ponto de inflexdo para o
trabalho docente, para a valorizacdo das artes, das produgdes culturais e
praticas educacionais como forma de [re]Jconhecimento e transformacao
social. Porém, o que pode ser um potencial para a criacdo de novas
formas educativas pode se tornar um desafio que invade nossos espacos
pessoais. Neste momento, o espaco da escola é deslocado para os
espacos das casas — alunos e professores tém suas vidas invadidas pelas
tecnologias — cameras, microfones, smartphones e notebooks competem
por minutos e horas, nos entremeios das panelas, colchdes, pijamas e
banheiros. No esfor¢o da manutencdo de um [novo] espaco para o0 ensino
e a aprendizagem ocorrem os desafios para ambos (ZAMPERETTI, 2021,
p. 41).

O ensino da arte vem acompanhando o ritmo do progresso das tecnologias,
influenciando e sendo influenciado pela sociedade contemporédnea e suas
caracteristicas, adaptando-se ao processo de evolugao tecnoldgica. Essa situagéo

representa, para a escola, exigéncias complexas nas politicas, nos curriculos e nas
praticas, de modo que prepare o individuo para dominar os contetdos.

18 Traducdo: Escritério em casa, trabalho em casa
¥ Traducdo: Estudo domiciliar ou escola domiciliar
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3 DOCENTES, CONSONANCIAS E DISSONANCIAS DO ENSINO REMOTO: O
ENSINO DAS ARTES VISUAIS EM TEMPOS DE PANDEMIA

O presente artigo apresenta uma abordagem quali-quanti, que busca anali-
sar a importancia do uso das tecnologias digitais em tempos de extrema necessi-
dade. Primeiro foi realizada uma pesquisa bibliografica que consubstanciou teori-
camente o referido artigo e em seguida, foi realizado um questionario com profes-
sores disciplina de Arte de Sdo Luis/Maranhéo, sendo 8 professores da rede pu-
blica e 2 da rede pivada de ensino. Este estudo caracteriza-se também como qua-
litativo e, como instrumentos para a coleta de dados, utilizou um formulario eletr6-
nico do Google. O formulario foi aplicado com 10 Professorxs de Artes Visuais rede
publica e particular, configurando como pesquisa por amostragem, o que possibili-
tou conhecer e compreender o contexto vivenciado pelos arte-educadores.

O resultado obtido com o questionério é apresentado por meio de graficos,
buscando mostrar a realidade e os desafios enfrentados pelos professores quanto
ao uso das tecnologias educacionais no ensino da arte em tempos de pandemia.

No panorama estudado, 90% dos docentes atuam na rede publica e apenas
10% estdo na rede privada. Quanto ao nivel escolar, 50% trabalham no ensino fun-
damental (maior) de 6° ao 9 ° ano e 50% no Ensino Médio de instituices localiza-
das em S&o Luis do Maranh&o?°.

Questionamos inicialmente aos docentes sobre as rotinas de ensino apés
implantagcdo das medidas de distanciamento social relacionadas a pandemia. Na
pesquisa, 70% dos educadores ficaram trabalhando em Home Oficce e 30% tra-
balhou remotamente durante algum tempo. Em seguida, perguntamos qual foi a
maior dificuldade durante o trabalho a distancia: 50% dos docentes apontaram o
horario de trabalho como dificuldade, 10% falaram sobre o acesso a Internet, 50%

200 governo do estado o Maranhdo instituiu no dia 26 de margo de 2020 Resolugdo n2 94/2020, que fixa orientacBes
para o desenvolvimento das atividades curriculares e a reorganiza¢do dos calendarios escolares, excepcionalmente,
enquanto permanecerem as medidas de preveng¢do ao novo Coronavirus — COVID-19, para as Instituigdes integrantes do
Sistema Estadual de Ensino  do Maranhdo, e da outras providéncias. Disponivel em:
http://conselhodeeducacao.ma.gov.br/files/2019/10/RESOLU%C3%87%C3%830-CEE-MA-94 2020.pdf Acesso em: 25

fev. 2021.
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elencaram infraestrutura e equipamentos e 10% afirmaram que houve o aumento
do volume de trabalho. A partir dessas respostas, foi possivel entender quais as-
pectos sao pertinentes ao debate sobre os desafios enfrentados pelos docentes
com novo sistema de ensino e do trabalho remoto, e assim, percebe-se que “ha
discursos que falam sobre as dificuldades de se adequar a essa nova realidade.
Porém, sabe-se que toda transi¢do requer adaptacdo, ndo somente dos alunos,
mas de professores e gestores educacionais” (SANTOS JUNIOR e MONTEIRO,
2020, p. 13).

Grafico 1 — Dificuldade no trabalho remoto

Qual foi a sua maior dificuldade durante seu trabalho em home office?

10 respostas

Horario de trabalho 5 (50%)

Acesso as TICs

Internet

1 (10%)
Infraestrutura/Equipamentos 5 (50%)

Aumentou o volume de trabalho

1(10%)
Acesso as TICs e Internet por

parte dos 1(10%)

1(10%)

Fonte: Os autores (2021)

Constata-se pelas informacdes no grafico 1 o impacto na rotina de trabalho
do professor em home office. A nova realidade de trabalho em regime de home
office tem obrigado professores a adaptar o seu horario de planejamento, como
gravacao de video aula em casa, além da necessidade de conciliar a vida domés-
tica e as condic¢bes de trabalho que o ambiente permite.

A infraestrutura e conectividade dos estudantes é outra dificuldade relatada
no gréafico. Muitos alunos néo tém acesso a Internet e as vezes precisam dividir o
aparelho celular com outro familiar, o que acaba atrasando o retorno das atividades.
Ja aqueles que possuem Internet, boa parte acessa via dados méveis, o que tam-
bém pode dificultar a visualizagdo do conteudo.
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Indagamos ainda qual o principal dispositivo de acesso a Internet utilizado
com os alunos no processo de ensino e aprendizagem. Conforme mostra o gréfico
2, todos utilizam concomitante Notebook e Smartphone. Obtemos respostas vari-
adas, em que os professores poderiam selecionar mais de uma opcéo sobre quais
ferramentas ja utilizaram ou utilizam com seus alunos para o ensino e foi unanime
0 uso tanto dos AVAs (Ambiente Virtual de Aprendizagem) quanto do Google Meet,
com 70% das respostas, seguido por 50% de respostas para Telegram/Whatsapp
e Youtube/Streaming, 20% para podcast e Quizes/Games e, por fim, 10% para
apostilas impressas. (Ver grafico 02). Estas sdo ferramentas importantes para o
novo sistema de educacéo, pois possibilitam aos educadores a criagéo de propos-
tas para ensino-aprendizagem de forma online e off-line. Assim, “para as aulas de
arte, cabe explorar programas de desenho digital, pintura digital, modelagem tridi-
mensional, edicdo de imagens, entre outros. (...) € importante que os alunos explo-
rem diversas ferramentas para a criagéo artistica no meio digital. ” (ZAMPERETTI
& ROSSI, 2015, p. 197).

Gréafico 2 - Ferramentas Utilizadas

Quais ferramentas vocé ja utilizou ou utiliza com seus alunos para ¢ ensino e aprendizagem em
arte ?

10 respostas

Quizes/Games 2 (20%)

Youtube/Streaming

AVA (Ambiente Virtual de
Aprendizagem)/...
Facebook/Instagram/Twitter

7 (70%)
Google Meet 7 (70%)
Telegram/Whatsapp

PODCAST

Apostilas impressas

Fonte: Os autores (2021)
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O grafico n° 03 mostra que 80% dos professores ja participou de algum
curso, palestra ou formacgéo sobre o uso das tecnologias na sala de aula. Os pro-
fessores precisam estar familiarizados com os equipamentos para se sentirem mais
seguros, e com isso, desenvolverem mais habilidades e competéncias com esses
novos meios. E importante lembrar que é necessario mais do que um conhecimento
dos recursos tecnologicos mas € preciso entender como diversificar as formas de
dar aula, de realizar atividades e de avaliar, construindo a atuacdo pedagdgica em
sala de aula para lidar com os desafios e inovacdes da docéncia. Segundo Oliveira
(2012, p. 102),

Conforme o Grafico 3, os professores tém buscado diversas ferramentas
para auxiliarem nesse processo de ensino durante o periodo pandémico. Apesar
de todas as dificuldades, € preciso destacar o empenho do professor em buscar

desenvolver contetados adequando-0s ao uso das novas tecnologias.

Gréafico 3 — Formacdao continuada

Vocé participou de algum curso, palestra ou formagao sobre a tematica
tecnologias educacionais?

10 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Os autores (2021)

Indagamos, por conseguinte, se as instituicbes em que os educadores tra-
balham promoveram a integracdo de tecnologias digitais no ensino da arte. Neste
periodo, cabe, dentre outras questdes, a reflexdo mais que urgente sobre a forma-

¢cao dos professores. Nossa pesquisa coloca-nos um panorama em que 50% dos
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professores atuam em instituicdes de ensino que promoveram algum tipo de inte-
gracao tecnologica, porém necessitam de melhorias, em contraponto aos 40%
dos quais ndo houve qualquer tipo articulagdo em relacdo a esses recursos, e
10% promovem pouco (Ver grafico 4).

Gréfico 4 - A Instituicdo que vocé trabalha promove a integracao de tecnologias
digitais no ensino da arte

A Instituicdo que vocé trabalha promove a integracéo de tecnologias digitais no ensino da arte.
10 respostas

@ Nao promove

@ Promove pouco

@ Promove, mas precisa melhora
@ Promove de forma satisfatéria
@ Promove plenamente

>

Fonte: Os autores (2021)

Enfatizamos que diante do cenario da pandemia, ha necessidade de mudan-
¢as radicais quanto ao acesso e integracao das tecnologias, e as escolas e institui-
¢Oes de ensino, dentro de suas limitagdes.

Estamos enfrentando um dos maiores desafios da educacdo. O ensino re-
moto e suas demandas redobraram as preocupacdes com qualidade do ensino e
com os atores envolvidos nesse processo. A integracdo das tecnoldgicas ja era
uma problemética antes da pandemia e passou a ser tao latente e urgente junto a
necessidade de capacitacdo dos professores, reelaboracdo de praticas, orienta-
¢Oes educacionais e o planejamento das aulas remotas.

> [ | <
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Aos professores esta sendo atribuida a responsabilidade de assumirem
os custos da infraestrutura fisica e tecnoldgica, ndo planejada para o uso
intensivo dos dias atuais. Parte-se do pressuposto de que os professores
tenham (ou Ihes obrigam a ter!) Disponivel em suas casas condi¢bes ade-
guadas, como: espaco isolado, mobiliario ergonomicamente desenhado e
equipamentos para que seja possivel realizar, com comodidade e tranqui-
lidade, as atividades a distancia. (...). Se a realidade de grande parte dos
professores aponta para a falta de estrutura e mesmo do conhecimento
béasico necessario para lidar com a producéo de materiais online (PRE-
TTO; BONILLA; SENA, 2020, p. 10-11).

Ainda é um desafio para o professor integrar essas novas tecnologias ao
ensino da arte, pois ndo basta apenas ter as ferramentas se ndo se sabe utiliza-
las. Para mudar esse cenario, € necessario a que a instituicio promova a integra-
cao professor-tecnologia, disponibilizando equipamentos mais modernos e capaci-

tacdo para o corpo docente.

As tecnologias digitais séo, sem duvida, recursos muito préximos dos alu-
nos, pois a rapidez de acesso as informagoes, a forma de acesso rando6-
mico, repleto de conexdes, com incontaveis possibilidades de caminhos a
se percorrer, como € o0 caso da internet, por exemplo, estdo muito mais
proximos da forma como o aluno pensa e aprende. Portanto, utilizar tais
recursos tecnologicos a favor da educacao torna-se o desafio do profes-
sor, que precisa se apropriar de tais recursos e integra-los ao seu cotidiano
de sala de aula (JORDAO, 2009, p.10).

Diversos fatores contribuem para o éxito da docéncia. Sabemos que além
da capacitacéo, treinamento e valorizagdo dos professores, é necessario também
0 apoio da escola, para que as mudangas no sistema possam vir a acontecer de
forma mais rapida e favoreca todos os envolvidos nesse processo de ensino e
aprendizagem.

As ultimas duas perguntas discursivas direcionadas aos professores de arte
serdo apresentadas em quadro de repostas, no qual nominamos 0s participantes
como “Professorx” e sua respectiva nUmeracdo como identificacdo. Perguntamos
entdo aos professores, quais as contribuicbes e possibilidades o uso das

tecnologias digitais trouxeram para o ensino arte.
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Quadro 2 - Quais as contribui¢cdes e possibilidades o uso das tecnologias digitais

trouxeram para o ensino arte

Professorx 1

Explorar o registro artistico, a poética digital.

Professorx 2

As tecnologias digitais nos proporcionam um universo incrivel de
possibilidades, nos possibilitando trabalho com videos, compartilhamento de
links contato olho a olho, ainda que de forma virtual, visita a museus e isso
facilita muito o processo de ensino aprendizagem. Porém, como disse
anteriormente, ndo tem como alcancar o aluno se as politicas publicas ndo
forem trabalhadas nesse sentido de alcancar o aluno por meio de acesso a

essas tecnologias. O professor se sente com as maos e pernas atadas.

Professorx 3

Limitantes, pois grande parte dos alunos ndo tem acesso a tecnologia.

Professorx 4

Acesso mais facilitado as imagens e obras de modo virtual.

Professorx 5

Varias possibilidades, como visita a museus, jogos, congressos de arte,
edicéo de imagens.

Professorx 6

Maior uso de videos.

Professorx 7

A interacdo e a tentativa de suprir a falta de aulas presenciais. As
possibilidades sédo muitas como aulas no Google Classroom, Google forms,
ambientes virtuais, e outros recursos multimidias. O que mudou muito foi que
as midias que usdvamos para entretenimento e pouco pra trabalho, se
inverteram. Mas as tecnologias e as novas midia sempre acompanharam e
melhoraram a arte e o ensino de arte, uns professores terdo mais dificuldades,
outros ndo, no entanto é compreensivel uma resisténcia de uma parte dos

docentes. As tecnologias séo inevitaveis.

Professorx 8

Uma diversidade e qualidade maior de imagens para analisar. Possibilidade
de expressado para os alunos além do debate e exposicao de informacdes.
Como gravar audios. O uso de museus virtuais e a exploragdo das relacdes
do aluno em casa.

Professorx 9

Acesso as obras, museus.

Professorx 10

N&o respondeu.
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Fonte: Os autores (2021)

Constatamos a partir das respostas fornecidas pelos professores que o0 uso
da tecnologia no ensino da arte oferece inimeras possibilidades de contribuicdes
nesse processo de ensino-aprendizagem. Segundo os professores entrevistados,
0s recursos tecnologicos tém sido utilizados de formas bastante diversificadas,
como jogos, congressos de arte, edicao de imagens, video- aulas, materiais digitais
e visitas virtuais a museus. E importante destacar que os professores de arte tém
buscado formas de manterem suas atividades, mesmo com todas as dificuldades.

De acordo com Professorx 7: “As tecnologias e as novas midias sempre
acompanharam e melhoraram o ensino de arte, uns professores terdo mais
dificuldades, outros ndo, no entanto é compreensivel uma resisténcia de uma parte
dos docentes. As tecnologias séo inevitaveis.”. Conforme afirma Professorx 7, a
tecnologia tem sido uma aliada nas transformacdes positivas ensino da arte, porém,
traz ressalvas quanto a alguns problemas relacionados ao uso das tecnologias, que
convergem para reflexdes sobre qualificacdo profissional e a importancia dessas

ferramentas para desenvolvimento de novas praticas.

Ainvencao das tecnologias na arte [...] permite experimentar outros modos de pro-
duzir, passando a partir de agora pela interatividade, por processos, obras eféme-
ras, imateriais e hibridas pela possibilidade aberta pelo ciberespaco, a telepresenca
e a realidade virtual etc. Essas novas préticas tém um efeito que ultrapassa o do-
minio estrito da arte: elas agem diretamente sobre [...] a percep¢ao do tempo e do
espaco. (POISSANT, 2003, p. 121).

Levando em consideracdo todas as vantagens trazidas pela tecnologia, a
arte e sua poiéticas e poéticas contemporaneas tem ultrapassado os limites da
materialidade do objeto de arte, desenvolvendo inUmeras producfes artisticas
inusitadas e a arte-educacéo pode e deve tomar como referéncia essas obras, para
repensar como se pode alcancar os alunos, possibilitando que estes tenham
acesso a essas producdes e possam contextualizar, criar e fruir novas

possibilidades de aprendizados sobre/em arte.
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Coadunados a essa reflexdo, citamos a fala do Professorx 2 que diz “As
tecnologias digitais nos proporcionam um universo incrivel de possibilidades, nos
possibilitando trabalho com videos, compartilhamento de links, contato olho a olho,
ainda que de forma virtual, visita a museus e isso facilita muito o processo de ensino
aprendizagem. Porém, como disse anteriormente, ndo tem como alcancar o aluno
se as politicas publicas nédo forem trabalhadas nesse sentido de alcancar o aluno
por meio de acesso a essas tecnologias. O professor se sente com as maos e

pernas atadas.” N&o obstante,

Os recursos tecnolégicos apresentem-se como maravilhas aos olhos ju-
venis, € muito provavel que os professores ndo se sintam totalmente a
vontade para substituir a supremacia do fazer manual no campo da arte
pelas inovacdes midiaticas. Isto se d4, em parte, pela sua prépria forma-
¢do universitaria insuficiente, e por outro lado, pela crenca docente na de-
tencao do saber no A&mbito de sala de aula, ideias repassadas pela maioria
dos depoentes desta pesquisa. (ZAMPERETTI, 2015, p. 198).

Logo, o uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo no
ensino remoto é imprescindivel e pode facilitar o processo do ensino da arte, tendo
em vista que a demanda de inovacdes desses meios sdo inevitaveis. Porém, é
necessario investir na educacgéo e inovacao de forma que possam vir a contemplar
e gerar melhores condicdes de trabalho.

As respostas nos trouxeram uma série de questionamos importantes, 0 mais
recorrente foi 0 acesso dos alunos as tecnologias e a Internet. A acessibilidade é
primordial, a auséncia desta inviabiliza a atuacao do professor e aprendizagem dos
alunos. A inclusédo de ferramentas e midias digitais, agora por meio do ensino
remoto, apresenta algumas condic8es problematicas para o professor, e apesar de
estarmos vivendo em uma era digital, como pontua o Professorx 3, “grande parte
dos alunos ndo tem acesso a tecnologia utilizada”. O acesso é essencial, sem o
acesso ndo ha ensino-aprendizagem. Mas, além dessa limitacéo, ha situacées que
precarizam o ensino: smartphones com pouca memoria, que limitam o uso do
equipamento, e os casos de familias de baixa renda, em que os estudantes dividem

0 mesmo aparelho ou ndo possuem. Destacamos ainda que a falta de acesso
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desestimula o aluno.

Outros fatores também relatados foram: o aumento da demanda de trabalho
e a administracdo da vida domeéstica e profissional, tendo em vista que o lar se
tornou ambiente de trabalho durante o periodo de isolamento para professores e
de estudos aos discentes. Temos ainda a desmotivacdo dos alunos, evidenciada
pela adaptacao atribulada ao formato da educagéo remota e da mudanca de rotina.

Vale a pena destacar que boa parte dos alunos, mesmo com a dificuldade
de acesso a Internet, utilizam regularmente diversas redes sociais, incluindo o
Whatsapp, Telegram e/ou Facebook, entre outras, sendo esses aplicativos
utilizados para o repasse de contetidos e comunicacao. Tais aplicativos podem ser
vistos como uma das saidas para manter os alunos conectados e participativos,
possibilitando a interacéo entre alunos e professores, pois conforme os relatos, ndo
ha uma plataforma educacional implantada pelo sistema educacional em que
atuam.

A andlise dos dados obtidos na pesquisa nos permite entender o panorama
atual no qual os sistemas educacionais, as escolas, professores e alunos foram
inseridos compulsoriamente pela pandemia. A partir desses dados foi possivel
entender os anseios e angustias dos professores de artes visuais e suas
experiéncias nesse momento em que o0 uso das tecnologias educacionais séo
imprescindiveis para para educacao.

A compreensdao dessa realidade e reflexdo sobre as dissonancias do ensino
remoto é balisar, pois pensamos nos desafios e dificuldades como: a falta de
acesso as tecnologias e a internet de qualidade; a necessidade de qualificacéo
profissional dos docentes; a auséncia de apoio das instituicbes escolares;
demandas exaustivas de trabalho e o desafio do home office e/ou homeschooling;
aulas sincronas e assincronas; dificuldades de aprendizado e a desmotivagéo dos
alunos; as desigualdades sociais que reforcam as desigualdades educacionais, a
evasdo e o baixo rendimento escolar e a familia. Todas essas questfes séo

dificilimas de serem mediadas e enfrentadas.
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Entretanto, as consonacias nos possibilitam vislumbrar a ampliacdo de
horrizontes e prerrogativas do ensino remoto para arte-educagdo e uso das
tecnologias, em que professores buscam por qualificacdo e desenvolvem planos,
metodologias, recursos educativos e estratégias através das tecnologias para
oferecer um ensino de qualidade. Outros pontos favoraveis sdo a disponibilidade
de cursos de formacao online para professores, o trabalho com recursos online e
tecnologicos para desenvolvimento dos conhecimentos em arte, reforcando as
habilidades, competéncias, conteudos, técnicas e a criacdo de propostas
alternativas para aprender e ensinar arte.

Assim sendo, € mais que urgente mitigarmos os impactos da pandemia na
educacdo como um todo e no ensino da arte ao qual nos propomos como
educadores. Precisamos debater e buscar nas reflexdes das experiéncias com o
uso das tecnologias, além de tracar novos caminhos para futuro da educacéo com

a ressignificacao de praticas, ampliacao de olhares e proposi¢des transformadoras.
CONSIDERACOES FINAIS

As Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo - TDIC séo
protagonistas nesse panorama estabelecido pela pandemia da Covid-19. O ensino
de Artes Visuais como componente desse processo desafiador tem a tecnologia
como caminho para elaborar metodologias e propostas ativas. Diante disto, nos
propusemos a analisar as realidades de docentes das artes visuais e 0 uso das
tecnologias educacionais, buscando entender quais as consonéacias e dissonancias
colocadas pelo cenério atipico.

Estamos passando por um dos maiores desafios mundiais. Na educacéo,
professores de artes visuais comungam com os todos profissionais da educacéo os
problemas do novo ensino. As tecnologias tornaram-se essencialmente canais de
ensino-aprendizagem. Os programas, aplicativos, webconferéncias, podcasts,

aulas gravadas, AVA, roteiros impressos e canais de videos foram efetivamente
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usados na recente e ardua rotina escolar. As aulas sincronas e assincronas, o
replanejamento das aulas sem plataformas educativas definidas, foram sendo
inseridas de forma repentina, e com isso a necessidade de reestruturar a dindmica
escolar, agora em formato home office. A reboque, as desigualdades educacionais
tornam-se mais latentes e o abismo social reve omento, com visdes amplas para
um breve futuro, no qual possamos assegurar uma educacdo de qualidade,
mudancas na praxis educacional, no uso de metodologias ativas e afetivas, com
inovacdes curriculares, propostas coloborativas e a producédo de conhecimentos
mediados pela tecnologia, possiveis com a estruturacdo e investimentos
permanentes na qualificagéo profissional acompanhando reverbera nos problemas

estruturais da educacéo.
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Resumo: Esse artigo tem como objetivo investigar a complexidade no processo
persuasivo e a subjetividade na construcdo das relacbes de poder através do
carisma, sob uma condicao inicial indistinta, gradativa e ndo-linear até a construcao
performética, persuasiva e discursiva do sujeito que o emprega. Sob a o6tica da
teoria da complexidade, buscamos analisar técnicas de validacdo de estratégias
discursivas, além de mecanismos interpretativos da Anélise de Discurso postulados
por Foucault. Alicercados aos ritos de materializacdo e aplicacdo das técnicas de
si na construcdo de sentidos e na performatizacdo do carisma, tomamos como
objeto de investigacdo a personagem Dean Winchester, protagonista da série
Supernatural (2005-2020), a partir de suas producdes discursivas e relacdes
sociointeracionais para estabelecer relagdes discursivas, tempo/espaco, identificar,
além de estratégias afetivas, na observacdo da trajetéria da personagem, a
construgdo do carisma associada a estruturacdo de sujeitos, discursos e sentidos.
Diante do exposto, para obtermos resultados heuristicos acerca da construcéo do
carisma e sua complexidade, buscamos 0s processos de composicao desse traco
discursivo partindo do pressuposto das relacdes de saber/poder na sociedade e
tomando como espelho a personagem supracitada para materializacdo simbdlica
do carisma em sua capacidade de persuasdo, compreendendo, para tanto, a
complexidade deste fenbmeno e sua aplicacdo na formacdo do sentido que a
personagem produz no interior de seu espago de atuagao.

Palavras-chaves: Carisma. Complexidade. Discursos. Poder. Dean Winchester.

ABSTRACT: This article aims to investigate the complexity in the persuasive
process and the subjectivity in the construction of power relations through charisma,
under an initial indistinct, gradual and non-linear condition until the performative,
persuasive and discursive construction of the subject who employs it. From the
perspective of complexity theory, we seek to analyze validation techniques of
discursive strategies, as well as interpretive mechanisms of Discourse Analysis
postulated by Foucault. Based on the rites of materialization and application of the
techniques of self in the construction of meanings and in the performatization of
charisma, we take as an object of investigation the character Dean Winchester,
protagonist of the series Supernatural (2005-2020), from his discursive productions
and socio-interactional relations to establish discursive relations, time/space,
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identify, in addition to affective strategies, in the observation of the character's
trajectory, the construction of charisma associated with the structuring of subjects,
discourses and meanings. In view of the above, in order to obtain heuristic results
about the construction of charisma and its complexity, we seek the processes of
composition of this discursive trait based on the assumption of knowledge/power
relations in society and taking as a mirror the aforementioned character for symbolic
materialization of charisma in its persuasive capacity, understanding, therefore, the
complexity of this phenomenon and its application in the formation of the meaning
that the character produces within its space of action.

Keywords: Charisma. Complexity. Discourses. Power. Dean Winchester.
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A EVOLUCAO DO E-BOOK DIDATICO COMO RECURSO

EDUCACIONAL DIGITAL
Edilson T. da S. Reis?

Resumo: O artigo apresenta o resumo de uma pesquisa de doutorado sobre a
trajetoria do e-book didatico como recurso educacional. O e-book didatico € uma
ferramenta eficaz utilizada por instituicbes de ensino superior com o objetivo de
tornar as informacfes mais atraentes e eficazes no processo de ensino-
aprendizagem. Nesta pesquisa € apresentado um recorte sobre a evolucédo dessa
ferramenta como recurso educacional. Para isto, foi realizado um levantamento
bibliografico a sistemético na literatura especializada com contribuicées de autores
nacionais e internacionais. Conclui-se que o e-book didatico no decorrer da sua
evolugéao, procurou dinamizar e facilitar aprendizado tornando-o motivador.
Palavras-chave: E-Book Didatico. Educacao a Distancia. Recurso Educacional.
Abstract: The article presents the summary of a doctoral research on the trajectory
of the e-book as an educational resource. The e-book is an effective tool used by
higher education institutions to make information more attractive and effective in the
teaching-learning process. This research presents a summary of the evolution of
this tool as an educational resource. For this, a bibliographical survey was carried
out on specialized literature, with contributions from national and international
authors. The conclusion is that the e-book, during its evolution, has sought to make
learning more dynamic and motivating.

Keywords: E-Textbooks. Distance Education. Educational Resource.

Introducéo
O e-book didatico interativo € uma inovacao tecnoldgica relevante no campo

da leitura e alcanca a cada dia popularidade enquanto artefato de veiculacdo de
conteddo. Através das redes e sistemas eletronicos de informacgéo, o livro em
formato digital dissemina o conhecimento de maneira agil e rapida, tornando-se
mais adequado as demandas do cenario contemporaneo. Dentre as diversas
vantagens de um e-book podemos citar: 0 processo de produgdo mais rapido que
o dos livros impressos, pois os estagios de impressdo e finalizacdo ndo séo
necessarios; eles permitem também o uso de recursos dinamicos e interativos. Os

21 Bibliotecario. Doutor em Design de Sistemas de Informacdo pela Universidade Federal
do Parana.
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leitores/usuérios podem acessar o contetudo através de recursos como o texto,
audio, videos, animacdes etc. que podem ser usados para chamar a atencdo dos
usuérios e motivar a leitura; os hiperlinks podem estar disponiveis para fornecer
mais informacdes aos leitores, desdobrando conteido complementar para o topico
principal. Tais recursos levam os e-books a quebrar o paradigma do formato do livro
Impresso, afastando-se da narrativa linear. Facilidade de acesso em dispositivos
digitais, como smartphones e tablets. E por ultimo, eles possuem alta interatividade
e usabilidade a baixo custo (SPINILLO et al., 2018).

Tais vantagens estdo voltadas principalmente para os chamados e-books
didaticos interativos, que sdo e-books que oportunizam aliar texto com animacéo,
videos, imagens, sons e interacdo em conteudos trabalhados em salas de aula.
Eles podem ser utilizados em diversas plataformas, permitindo combinar uma série
de experiéncias em abordagens pedagodgicas, além da integracédo de disciplinas e
da disponibilizacdo de informagao (LICHT; PEREIRA; VIEIRA; GONCALVES,
2016).

Ao perceber o potencial dos e-books didaticos interativos, as instituicbes de
ensino superior comecgaram a fornecer esses recursos educacionais com o objetivo
de tornar as informacdes mais atraentes e eficazes no processo de ensino-
aprendizagem. Para educadores (da modalidade tradicional e da modalidade de
Educacéo a Distancia - EaD), os e-books ndo s6 aumentaram o acesso dos alunos
a informacéo, mas também auxiliaram a revolucionar o processo de leitura, analise
e pesquisa atraves dos seus recursos multimidias (BOZKURT; BOZKAYA, 2015).
Nessa pesquisa, relatamos a trajetéria desse tipo de e-book como recurso

educacional.

2 E-book
O conceito de livro no decorrer da histéria sofreu algumas mudancas até o

entendimento que temos nos dias de hoje. Na Idade Média o termo livro (liber) era
utilizado de maneira genérica, representando qualquer artefato de fixacdo de
pensamento, independente do seu suporte como por exemplo, pedra, madeira e
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tabuleta de cera (MACHADO, 1994). Com a expansao do cristianismo e com a
generalizacdo do formato cristdo, a terminologia passou a designar com
exclusividade o codice, ficando os outros suportes de fixacdo do pensamento sem
um termo geneérico para citacado (ARNS, 1993; MACHADO, 1994).

O termo e-book passa pelas mesmas dificuldades que seu antecessor, na
verdade ndo so6 de defini¢do, as diferentes formas de grafia (eBook, e-book, ebook,
e-livro, livro digital, livro eletrbnico), diversidade nos formatos e suportes de leitura,
uso da mesma palavra para definir leitores digitais (e-readers), causam uma
confusdo e consequentemente uma barreira na aceitacdo. Para esta pesquisa,
levamos em consideracdo o conceito proposto por Reis (2022), que considera e-
book como:

[...] um livro em formato digital, que possui similaridades (ou
nao) com o formato impresso, podendo ser uma verséo do
livro impresso para o meio digital, ou ser uma versao exclusiva
para suportes eletronicos (celulares, desktop, e-readers,
tablets etc.). Sua leitura pode ser realizada de forma linear ou
nao, na qual o leitor decidira por qual caminho percorrer. Sua
estrutura pode conter elementos multimidias (audio, som,
video e animacao), ferramenta de busca de palavra-chave,
zoom, ferramentas voltadas para  acessibilidade,
personalizacdo e/ou customizacdo por parte do usuario
(mudangas na forma e tamanho do texto, das imagens...),
elementos de entretenimento (jogos, quiz), assim também
como recursos potenciais como realidade aumentada,
inteligéncia artificial e machine learning, ou até mesmo
permitir compartilhamento de trechos ou mensagens nas
redes sociais dos leitores (REIS, 2022, p. 33).

Os e-books podem ser classificados de acordo com seus objetivos como: e-

books de referéncias (enciclopédia, compéndio, guia, dicionario etc.), didaticos (e-
textbooks), paradidaticos, literarios, infantis dentre outros (CUNHA, 2008). Para
esta pesquisa, o0 enfoque sera o uso de e-books didaticos e seu uso no ensino e
aprendizagem de cursos presenciais ou nas modalidades hibrida, remota ou EaD.

3 E-book didatico
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O e-book didatico € um material que tem como objetivo o cunho pedagogico,
atendendo parametros curriculares. Esse e-book pode ser um hipertexto estético
ou interativo, pode ser considerado como recurso educacional de aprendizagem
alternativa, podendo ser acessado em um computador pessoal ou dispositivo digital
movel conectado a Internet, disponivel em uma biblioteca virtual ou em uma
plataforma educacional (PESUT, 2018; RAILEAN, 2015, p. 56). Esse tipo de e-
book oferece uma série de vantagens, dentre elas a correcao e/ou atualizacédo de
forma rapida no seu contetdo. Possui a capacidade de conter mais informacdes
que o suporte impresso. Além disso, o aluno possui maior flexibilidade para tracar
suas estratégias de aprendizagem (BAGLIONE; SULLIVAN, 2016). Nesse sentido,
0 e-book didatico possui um papel primordial na aplicacdo da tecnologia na
educacao. Eles podem ser utilizados nos diversos tipos de cursos, graduacéo, pos-
graduacéo, de aperfeicoamento, ou até mesmo em cursos online abertos massivos
(MOOCs) (PESUT, 2018; RAILEAN, 2015).

A disponibilizagdo de e-books com a finalidade didatica para acesso por
meio de dispositivos moéveis (tablets, celulares, e-readers...) € uma tendéncia
internacional que vem ganhando forg¢a, inclusive nos programas governamentais
de distribuicdo de e-books didaticos pelo Ministério da Educacdo (FILATRO;
CAIRO, 2015). Escolas no Reino Unido, EUA e Australia tém conduzido estudos
piloto usando dispositivos como da Apple (iPad) e Amazon (Kindle) para converter
os conteudos de livros didaticos impressos para e-books (LEE; YAU, 2015).

Em 2020, a pandemia da Covid-19 trouxe novamente a tona a discussao da
implementacéo de tecnologias educacionais no ambito brasileiro. Dentre 0os novos
rumos a serem tracados pelo Programa Nacional do Livro e Material Didatico
(PNDL) foi levantada a possibilidade da distribuicAo de e-books didaticos e
materiais digitais para os alunos, levando em consideracao os desafios e condi¢des
de acesso ao digital nas regides do pais (BRASIL, 2020).

Mas quais seriam as caracteristicas especificas de um e-book didatico?

Bliss (2013) em sua pesquisa denominada “A model of digital textbook quality from
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the perspective of college students” exemplificou as caracteristicas de um e-book
didatico em oito categorias: (a) recursos de navegacdao, (b) recursos de acesso, (c)
desempenho técnico, (d) relevancia, (e) caracteristicas de interacdo, (f)
caracteristicas de apresentacao, (g) impacto e (h) sensibilidade a aspectos culturais
diversidade.
a) Recursos de navegacao: esta relacionado as caracteristicas de um e-
book didatico que auxiliam ou facilitam os alunos em suas tentativas de
navegacao pelo texto ou de localizacdo de componentes especificos neste
texto;
b) Recursos de acesso: relaciona-se a como os alunos recuperam e leem
um e-book didatico.
c) Desempenho técnico: esta voltado ao funcionamento técnico do préprio
e-book didatico, incluindo possiveis problemas técnicos que podem
dificultar o acesso e a usabilidade;
d) Relevéancia: relaciona-se ao quédo atual é o conteudo de um livro digital
e quado bem o contetdo se alinha com o planejamento pedagdgico da
disciplina ou curso a qual se destina;
e) Caracteristicas de interacdo: esta categoria esta relacionada a como a
tecnologia interage com o contetdo de um e-book didatico.
f) Caracteristicas de apresentagéo: relaciona-se a como o conteudo do e-
book didatico esta organizado na interface grafica e é exibido ao leitor;
g) Impacto educacional: esta relacionado aos efeitos percebidos ou reais
de um e-book didatico sobre a aprendizagem, a motivacdo ou o
comportamento.
h) Sensibilidade a diversidade: refere-se a sensibilidade de um e-book
didatico as diferencas em diversas culturas e pontos de vista.

2.3 A evolucédo do e-book didatico como recurso educacional
O termo e-book didatico parece ser novo, mas a utilizacdo de suportes

eletrénicos na educacéo, a fim de facilitar o acesso ou diminuir o peso nas bolsas

carregadas por estudantes ja vem sendo trabalhada ao longo dos anos. Em 1949
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uma professora espanhola chamada Angela Robles recebeu a patente do que ela
nomeou “la Enciclopedia Mecénica”, consistia no precursor mecanico do livro
eletrénico (Figura 2).

A professora tinha como objetivo aliviar o peso dos livros carregados pelos
alunos, para isso criou um dispositivo que consistia em uma série de textos e
ilustracbes em bobinas, tudo sob uma lupa, com uma luz para leitura no escuro.
Com a invencéo, a professora esperava que a leitura se tornasse mais acessivel e

mais facil para todos. Ela ndo conseguiu coloca-lo em producdo, mas um protétipo

do dispositivo é mantido até os dias atuais no Museu Nacional de Ciéncia e
Tecnologia de Corunha (LALLANILLA, 2013).

Figura 2 - Precursor do livro eletrénico.

Fonte: Rodriguez (2017).
Mais adiante em 1968, um pesquisador americano do MTI, Alan Kay,
apresentou um conceito chamado Dynabook, que seria um *“[...] computador
polivalente de mao que armazenaria grandes quantidades de dados e que também
teria a capacidade de acesso a outras fontes de dados” (DIZARD, 2000, p. 287). A
ideia seria fazer um computador portatil, pessoal, fino, leve, altamente dinamico
para criancas (os adultos poderiam usar, mas o publico-alvo seria as criancas) de
todas as idades. O Dynabook nunca foi construido, pois este projeto estava muito
a frente das tecnologias disponiveis nos anos 60 e 70. Hoje em dia, o Dynabook,

seria equiparado aos e—readers (HISTORY..., 2020).
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O primeiro e-book de fato surgiu em 1971, nos Estados Unidos, criado por
Michael Hart. “Ele digitou a Declaragdo de Independéncia dos Estados Unidos,
primeiro documento da histéria a se tornar um documento eletrénico” (REIS;
ROZADOS, 2016, p. 5). Logo apos fundou o Projeto Gutenberg, voltado para a
digitalizacdo e disponibilizacdo de livros de dominio publico na internet,
considerada a biblioteca digital mais antiga do mundo.

Em 1985 o CD-ROM (Compact Disc Read-Only Memory) foi criado, tinha
como funcao, armazenar dados em um espago compacto, com capacidade apenas
para os ler. Como esse suporte poderia incluir imagem, som, video em materiais
didaticos, serviu como apoio para e-books didaticos principalmente em cursos na
modalidade EaD (AZEVEDO; SILVA, 2013; SILVA; BOTTENTUIT; REIS, 2018)
(Figura 2).

Figura 2 — A - Imagem de material didatico impresso e audiovisual.
B - Tela do CD-ROM: Atlas de Anatomia de Netter.
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Fonte: UFSCAR (2012); Cardoso (1998).

Posteriormente em 1992 a Voyager Company desenvolveu o projeto
“‘expanded book” (livro expandido), que seria uma investigagdo de como um livro
poderia ser apresentado na tela de um computador. Muitos dos recursos e
elementos utilizados nos e-books didaticos hoje, foram aperfeicoados nesse
projeto, como: escolha e tamanho da fonte, area na margem para anotacoes,

medidor de péaginas, espacamento entre linhas, ferramentas de navegacdo como
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um menu de capitulo suspenso do titulo do capitulo em cada pagina, dentre outras
ferramentas. Os primeiros livros desta série foram “The Complete Hitch Hiker's
Guide to the Galaxy, The Complete Annotated Alice e Jurassic Park” (AHLEN, 2011;
COHEN, 2013) (Figura 3).

Figura 3 — Expanded book: Jurassic Park.

JURASSIC
PARK

Fonte: HistoryioflInformation.com.

Em 1993, a Adobe lancou o PDF (Portable Document Format), juntamente
com o Acrobat Reader e o Adobe Acrobat, respectivamente para leitura e criagdo
de documentos em formato PDF (LEBERT, 2010). Nesse sentido, o e-book didatico
ganharia mais um tipo de suporte. De acordo com Procépio (2010) o PDF foi o
formato mais popular utilizado em e-books de forma geral, por ser um formato fiel,
adaptavel e de baixo custo. Mais tarde em 1996 os autores Peter Brusilovsky, Elmar
Schwarz e Gerhard Weber descreveram uma abordagem para o desenvolvimento
de e-books e apresentaram uma ferramenta de autoria baseada nesta abordagem
que exemplifica o desenvolvimento de livros eletrbnicos adaptativos na Web. No
mesmo ano, o professor do MIT Joseph Jacobson, trabalhou para criar a tinta
eletrbnica, um meio de leitura/gravacao/apagamento de alto contraste e baixo custo
para exibir e-books (BRUSILOVSKY; SCHWARZM; WEBER, 1996).

Em 1998, foram langados os primeiros e-readers, o SoftBook Reader e o
Rocket eBook, lancados pelas empresas SoftBook Press e a NuvoMedia, eram dois

dispositivos eletrbnicos portateis, capazes de armazenar em formato digital uma
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meédia de até 5.000 mil paginas de livros, contendo textos, graficos, ilustracdes e
figuras, seria a biblioteca digital portatil descrita por Bush em 1945 (PROCOPIO,
2010).

Apos, em abril de 2005, a Open eBook Forum tornou-se a IDPF -
International Digital Publishing Forum (Organizacdo Mundial de Comércio e
Padrdes) dedicada ao desenvolvimento e promocédo da publicacéo eletronica e
consumo de conteudo”. O padrado global para e-books deixou de ser OeB (Open e-
book) para ePub (publicacdo eletrénica) (IDPF, 2017).

Em outubro de 2006, foi lancado o Sony Reader, primeiro leitor de e-book a
usar a nova tecnologia de tela Ink, uma tela que oferecia uma maior experiéncia de
leitura, com realidade proxima a do papel, facilitando a leitura e diminuindo a fadiga.
Foi o primeiro leitor também a usar o Digital Editions da Adobe. Somente um ano
depois a Amazon lanca seu primeiro leitor de e-book, o Kindle, com um catalogo de
80.000 e-books, uma tela usando a tecnologia E Ink e botdes para virar a pagina.
Dando continuidade em 2009, a Amazon lanca o Kindle 2, mais fino e com uma
capacidade de armazenamento de 1.500 e-books, um novo recurso de conversao
de texto em fala e um catalogo de 230.000 e-books na propria plataforma (LEBERT,
2010). Em 2007, a Apple também se torna um player essencial para leitura de e-
books, ao lancar o iPhone e em 2010 um tablet multifuncional, o iPad, com uma
iBookstore de 60.000 e-books (LEBERT, 2010).

Ja em 2010 a Macmillan, uma das cinco maiores editoras de livros didaticos
anunciou que estava langando um software denominado: DynamicBooks, este
permitia que professores universitarios selecionassem e-books didaticos para seus
préprios cursos, sendo que estes e-books, poderiam ser editaveis, ou seja, 0S
professores poderiam reorganizar ou deletar capitulos, fazer uploads de programas
de curso, notas, videos, fotos e graficos, reescrever ou excluir paragrafos
individuais, equacgdes ou ilustracdes (RICH, 2010) (Figura 4).

Figura 4 — Interface de um e-book didatico no DynamicBooks.
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Fonte: Rich (2010).

No mesmo ano, o cofundador da Wolfram Research, publicou a versdo de
seu livro impresso de 2009, o e-book didatico “The Elements: A Visual Exploration
of Every Known Atom in the Universe”, este foi considerado o primeiro e-book
didatico interativo a aproveitar o maximo dos recursos do Ipad (HISTORY OF
INFORMATION, 2010).Em 2011 € publicado o primeiro e-book didatico de uma
série projetada da Nature Publishing: “Principles of Biology”, voltado para o publico
universitario. Diferente da publicagdo de outros livros, este ndo era uma versao
reformatada de livros impressos, foi criado para uso exclusivamente digital. O e-
book é composto por 200 médulos, combinando textos, imagens, simulacées,
exercicios interativos, autotestes e testes formais (MERRILL, 2012). Mais tarde em
outubro de 2012, o Centro de Digitalizacdo da Biblioteca Estadual da Baviera em
Munique (Minchener Digitalisierungs Zentrum da Bayerische Staatsbibliothek,
Minchen) apresentou o 3D — BSB Explorer, um leitor de livros interativos em 3D
controlado por gestos. O dispositivo permitiu leitura de livros com mais de mil anos
em formato 3D digital, podendo ser acessado por alunos em suas pesquisas
(BAYERISCHE STAATSBIBLIOTHEK, 2012).

No mesmo ano, cinco universidades (University of California, Berkeley;
Cornell University; the University of Minnesota; the University of Virginia; and the
University of Wisconsin) implementaram um programa piloto para comprar e-books
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didaticos em massa diretamente com os editores, a iniciativa tinha como objetivo
repassar aos alunos um preco mais acessivel. O software permitia que os alunos
fizessem anotacOes e sublinhassem trechos interessantes (SLOTNIK, 2012). Os
marcos histéricos podem ser resumidos na figura 5, uma linha do tempo levando
em consideracao os fatos interessantes citados nesta pesquisa.

Figura 5 - Linha do tempo de e-books didaticos.

@ ePub vira padrao global ,
Ea |

Langamento do PDF
Langamento do iPad
la Enciclopedia Mecanica

Precursor do e-bock didatico

|
Criagdo dos primeiros e-readers

SoftBook Reader e o
Rocket eBook

Criag&o do primeiro e-book
Projeto Gutenberg.

2010

1971
Fonte: Elaborada pelo autor.

6 Concluséo
Neste artigo, foram apresentados o conceito e a trajetéria dos e-books

didaticos como recurso educacional nas diversas modalidades de ensino,
percebeu-se também que mesmo sendo uma nomenclatura recente, a sua
concepcao é bem antiga, como prova disso temos os diversos e-books produzidos
ao longo da histéria. E evidente que seu uso nas instituicbes de ensino superior
serve para motivar e dinamizar o processo de ensino aprendizagem. Como
proposta para estudos futuros, propde-se fazer uma imerséo juntamente com o0s
alunos, a fim de identificar o uso das principais ferramentas utilizadas nos e-books
didaticos e o seu potencial, assim como identificar a experiéncia dos alunos com
essa ferramenta.
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RESUMO: O objetivo desse trabalho foi analisar as relagdes da Gamificagcdo com
o curriculo de ciéncias da natureza, tendo como foco as competéncias e as
habilidades especificas de Ciéncias da Natureza e suas tecnologias definidas na
BNCC para o ensino médio. Para isso, foi feita uma analise qualitativa de cunho
documental, utilizando-se da analise de conteddo segundo Bardin (2021) para
correlacionar os conceitos de elementos gamificados descritos por Kapp, Blair e
Blesch (2013) com as competéncias e habilidades de Ciéncias da Naturais na Base
Nacional Comum Curricular. A partir das analises, pode-se inferir que as relacbes
entre os elementos gamificados e a BNCC direcionam para possiveis praticas
gamificadas alinhadas as metodologias de ensino de ciéncias, portanto, sendo uma
alternativa pedagogica para ressignificacdo da préatica docente em meio a cultura
digital.

Palavras-chave: Ciéncias da Natureza. Base Nacional Comum Curricular.
Gamificagao

ABSTRACT:This work aimed to analyze the relationship between Gamification and
the natural sciences curriculum, focusing on the specific skills and abilities of Natural
Sciences and their technologies defined in the BNCC for high school. For this, a
gualitative analysis of a documentary nature was carried out, using content analysis
according to Bardin (2021) to correlate the concepts of gamified elements described
by Kapp, Blair, and Blesch (2013) with the skills and abilities of Natural Sciences in
the Common National Curriculum Base. As of analyses, it can be inferred that the
relationships between the gamified elements and the BNCC direct to possible
gamified practices aligned with science teaching methodologies, therefore, being a
pedagogical alternative for the conversion of teaching practice amid digital culture.

Keywords: Natural Sciences. National Curricular Common Base. Gamification
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INTRODUCAO

A sociedade encontra-se cada vez mais inserida em um mundo tecnolégico
regido por uma cultura digital que penetra na escola e influéncia na forma como o
Ensino de Biologia e o curriculo escolar tém sido trabalhados nas salas de aula
(DELIZOICOV, 2018). E, para atender a essa demanda, 0 que se sugere é a
implementacdo de uma cultura curricular que propbe o0s professores como
mediadores culturais entre os conhecimentos especializados e os estudantes,
através de meios como os livros didaticos e demais materiais (SACRISTAN, 2013).

Neste contexto, tem-se o curriculo como um artefato cultural que traduz
valores, pensamentos e perspectivas de uma determinada época (PARAISO;
SANTOS, 1996). Dessa forma, moldando os interesses e perspectivas disciplinares
gue para o ensino de Biologia ainda se apresentam afastadas dos reais interesses
e contextos de realidade dos estudantes (LEITE et al., 2017).

Entretanto, Goodson (2020) propde uma pedagogia alternativa que valoriza
as experiéncias e os interesses dos alunos. Neste contexto, observa-se que os
jogos sdo um dos interesses do publico jovem (BARRETO et al., 2021). E como
evidéncia desse comportamento, a Pesquisa Gamer Brasil de 2022, 74,5% dos
brasileiros tém os jogos eletrébnicos como meio de diversao. Logo, o habito de jogar
dos estudantes pode ser utilizado para envolvé-los em praticas pedagdgicas sob a
perspectiva da Gamificag&o, estimulando novas formas de intera¢des, colaboragcao
e processos interdisciplinares na sala de aula (MARTINS; GIRAFFA, 2018).

Tendo em vista que Gamificacdo € o uso da teoria e mecéanica de jogos para
engajamento e envolvimento dos individuos em ambientes nao tradicionalmente
ludicos (ALVES; TORRES; NEVES, 2022). Cardoso e Messeder (2021) destacam
que a Gamificacdo ndo esta diretamente atrelada ao uso de meios midiaticos.

Essa metodologia aplicada ao ensino de Biologia tem mostrado ganhos no
aprendizado e engajamento dos alunos com conteddo de dificil compreenséao
(TEIXEIRA; VALLE, 2022). Porém, a Gamificacdo no ensino deve ser permeado

por um planejamento para que o professor alcance os objetivos de aprendizagem
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(LUTFI; HIDAYAH, 2021). E esse planejamento inclui consultar a Base Comum
Curricular (BNCC) que traz as competéncias e habilidades almejadas para o ensino
de Ciéncias da Natureza.

Diante do exposto, esta pesquisa parte da seguinte pergunta
problematizadora: quais as possiveis relacdes entre elementos de Gamificacao e
as Competéncias e as Habilidades especificas de Ciéncias da Natureza e suas
tecnologias definidas na BNCC do Ensino Médio? A partir dessa problematica, este
artigo tem o objetivo de analisar as relacbes da Gamificacdo com o curriculo de
Ciéncias Naturais tendo como foco as Competéncias e as Habilidades especificas
de Ciéncias da Natureza e suas tecnologias definidas na BNCC para o Ensino
Médio.

Para tanto, traremos reflexdes sobre as concepcdes de tecnologia nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Ciéncias Naturais e da BNNC,
discutiremos a Gamificacdo como aspecto de cibercultura para o ensino de
Biologia, mostraremos quais 0s passos metodoldgicos escolhidos para coleta e
analise de dados, apresentaremos os resultados discutindo com outros autores e

finalizando com reflexdes apreendidas, a partir dessa pesquisa.

Revisdo de Literatura

2.1. As orientagOGes curriculares dos Parametros Curriculares Nacionais a
Base Nacional Comum Curricular para o ensino de Biologia quanto ao uso
das tecnologias.

A Base Nacional Comum Curricular para o Ensino Fundamental e Médio foi
recomendada na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional em 1996.
Segundo Krasilchik (2000), o final dos anos 90 e inicio dos anos 2000, o ensino de
Ciéncias era direcionado para preparagdo de um aluno-trabalhador-estudante,
direcionado para o mercado de trabalho. E os Parametros Curriculares Nacionais
para o Ensino Médio (PCNEM), defendiam a reforma do Ensino Médio estimulado
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pela ampliacdo do acesso a educacéo no pais e ao desenvolvimento tecnolégico
(BRASIL, 2000).

Com isso, Biologia, Quimica, Fisica e Matematica foram agrupados na area
das Ciéncias Naturais e Matematica e as tecnologias eram vistas como formas
inerentes a cada disciplina, destacando a sua contextualizacdo como instrumento
que impulsionava o desenvolvimento econémico e social, sendo colocado como um
dos desafios para o futuro, entendendo que no inicio dos anos 2000, iniciava-se a
difusdo da internet e do computador pessoal.

Em 2002, as Orientacbes Complementares ao PCNEM, denominado
PCNEM+ reforca as orientagcdes dos documentos anteriores, com o objetivo de
promover o desenvolvimento de capacidades para a cidadania, aprendizado
permanente, prosseguimento nos estudos e no mundo do trabalho, a partir disso,
as disciplinas sédo organizadas em temas estruturadores, onde ha a proximidade do
ensino de Biologia com as ciéncias exatas no que tange aos aspectos investigativos
e o desenvolvimento tecnoldgico (BRASIL, 2002).

Segundo esse documento, o ensino de Biologia, em suas competéncias,
traz a tecnologia como algo inerente a cultura contemporanea, responsavel pelo
desenvolvimento de aplicacBes praticas do cotidiano orientando para praticas
pedagdgicas como: a experimentacdo, o estudo do meio, o desenvolvimento de
projetos, jogos, seminarios, aqui destaca o uso de recursos audiovisuais e
simulagdes feitas através de experimentos (BRASIL, 2002).

Ainda assim novas demandas surgiram e em 2006 foram publicadas as
OrientacGes Curriculares para o Ensino Médio como um conjunto de reflexdes para
auxiliar a préatica docente (BRASIL, 2006). Nesse documento, foi dado destaque
para a Alfabetizag¢éo Cientifica no ensino de Biologia, relacionando as novas formas
de informacdo midiaticas com a dificuldade de contextualizagéo da Biologia com
cotidiano. E reafirmar o que foi trazido pelos PCNEM e PCN+ quanto a organizacao
e abordagem do curriculo de Biologia, valorizando a interdisciplinaridade.
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Com a elaboracdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
mesmo imersa em um contexto de criticas e dificuldades, foi promulgada em 2017
uma primeira versao referente apenas ao curriculo do Ensino Fundamental e, em
2018, a versdo completa, abrangendo o Ensino Fundamental e Médio foi aprovada.
De carater obrigatorio, a BNCC tem por objetivo cumprir as orientacdes
preestabelecidas na LDB/96, nas Diretrizes Curriculares Nacionais e no Plano
Nacional de Educacéao, reafirmando a conduc¢éo do aprendizado de Competéncias
e Habilidades.

A BNCC traz as principais orientacfes para a reforma do Nova Ensino
Médio, centrada nos interesses da juventude e educacao integral aos estudantes
com a construgao do seu projeto de vida (BRASIL, 2018). Dessa forma, afirma que
o curriculo do Ensino Médio contempla os itinerarios formativos, em que o itinerario
formativo Ciéncias da Natureza e suas tecnologias agora desmembradas de
Matematica. E com relacdo as tecnologias, h4 uma valorizacdo de habilidades
técnicas dos meios midiaticos relacionando com as demandas da Cultura Digital.

O ensino de Ciéncias Natureza na BNCC relaciona-se ao ensino de
Biologia, Quimica e Fisica, orientando para um ensino que privilegie praticas
pedagdgicas que explorem situacBes-problema, a partir da investigacdo, com o
protagonismo do aluno, a compreensao de linguagens especificas das Ciéncias da

Natureza apoiado fortemente pelo uso de meios tecnolégicos.

2.2. A Gamificagdo como meio de relacionar a cibercultura com o ensino de
Biologia

No ensino de Biologia mediante o grande fluxo de informacgdes, faz-se
necesséria a formacao do individuo para o entendimento da relacdo entre Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade, conduzindo a uma Alfabetizacdo Cientifica que os ajude
a melhor lidar com o conhecimento e suas interacfes, sendo indispensavel para

isso, mudancgas nas metodologias e nos curriculos escolares (DELIZOICOV, 2018).
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Moran (2015) assevera que essa configuracdo social causa na educacgao
formal pressdes para introducdo de novas tecnologias que modifiquem os
processos de organizagdo dos curriculos, metodologias, tempos e espagos
escolares. Este autor ratifica que as metodologias tradicionais baseadas na
transmissao de conteudo se tornaram desinteressantes, uma vez que 0 acesso e
compartilhamento de conhecimentos estdo cada vez mais facies e aberto a todas
as pessoas.

Essa grande disponibilidade de informacfes alterou a dinamica educacional
entre alunos, professores e o conhecimento, quando inseridos no que se chama de
Cibercultura, mediada pelos Ciberespacos (PINHEIRO; SANTOS, 2019). Sendo
Cibercultura, segundo Levy (1999, p.17) “conjunto de técnicas materiais e
intelectuais, de préticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespacgo”.

Diante dessa conformacdao social, a educacédo tem se tornado cada vez mais
“blended”, ou seja, misturada, hibrida e acontecendo para além do espaco da sala
de aula, sendo necessario o professor comunicar-se com seus alunos de maneira
diferenciada (Moran, 2015). O que configura para Sousa (2022), uma outra forma
de entendimento sobre o Ciberespaco, ou seja, um espaco de aprendizagem por
intermédio de ferramentas midiaticas que séo utilizadas pelos professores como
recursos nos seus processos de ensino e aprendizagem.

Nessa perspectiva, a Cibercultura no ensino de Ciéncias tende a diminuir o
distanciamento entre as pessoas, possibilitando o contato sincrono e assincrono
de troca de saberes e de construcdo de conhecimentos colaborativos (PINHEIRO;
SANTOS, 2019). E devido ao grande envolvimento dos jovens com 0S meios
tecnologicos, bem como com o0 mundo dos jogos. Logo, o uso de jogos na educagao
visa a utilizacdo de caracteristicas desses jogos para ensinar conceitos basicos e
habilidades que podem ser por meio da Gamificagdo (CAMPANHA, 2019).

Desse modo, a Gamificacdo pode ser considerada como uma releitura da

cultura ludica mediante a Cibercultura resultante das relagbes construidas
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naturalmente pelo desenvolvimento humano e o ciberespaco (MARTINS;
GIRAFFA, 2018). Se apresentando como uma metodologia que vai para além da
implantagéo de um jogo digital, ou seja, envolve principalmente a maneira como o
docente ir4 articular os elementos gamificados de forma ladica e envolvente no
ensino (PIMENTEL; NUNES e JUNIOR, 2020). Funa e Ricafortb (2019), chama a
atencao para o excesso do computador e de softwares em atividades gamificadas,
sugerindo o uso de materiais didaticos que possibilitem gamificar sem o uso de
tecnologias para que essa metodologia seja mais acessivel em lugares com poucos
recursos.

Para tanto, o professor de Biologia ou de Ciéncias da Natureza assume o
papel preponderante de mediador da intervencdo pedagogica, colaborando para
formacdo do estudante através da sua orientacdo, aplicando seus saberes
docentes e curriculares e sendo um elo para formacao cultural e cientifica de seus
alunos (DELIZOICOV, 2018)

METODOLOGIA

Este estudo faz parte das indagacdes da autora a fim de construir reflexdes
tedricas que contribuird para sua dissertacdo de Mestrado do Programa de Pés-
graduacdo em Gestéo de Ensino da Educagéo Basica da Universidade Federal do
Maranhdo com o tema a Gamificagdo no ensino de Biologia que se encontra em
andamento.

Para conducéo deste estudo qualitativo, foi escolhida a pesquisa do tipo
documental que, segundo Gil (2021), leva em consideracéao todo tipo de documento
com finalidade diversa, estando dentre os mais utilizados os documentos
institucionais. E a analise documental, foi feita por meio da metodologia da analise
de conteudo, que utiliza um conjunto de técnicas de analise das comunicacdes,
com carater empirico, dependente do tipo do registro que sera analisado e do tipo

de interpretacdo que se quer chegar (BARDIN, 2021).
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Nessa perspectiva, as unidades de registro escolhidas foram as
Competéncias e Habilidades especificas da area de conhecimento de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias, descritas na Unidade de contexto da BNCC. E foi
utilizado com referencial teérico Kapp, Blair e Mesch (2013) para o entendimento
das relacbes entre as Competéncias e Habilidades da BNCC e os elementos de
Gamificagéo.

Neste sentido, a BNCC foi objeto de analise dada a sua importancia na
construcdo de curriculos e a organizacdo dos sistemas de ensino brasileiro. E o
livro “The Gamification of learning and instruction fieldbook” dos autores Kapp, Blair
e Mesch (2013), por descrever as principais caracteristicas dos elementos de
Gamificacé@o para o ensino, além de ser um dos principais referenciais tedricos dos
trabalhos que versam sobre o tema.

A partir dai foi concluida a primeira etapa da analise denominada de pré-
andlise de contetdo descrita por Bardin (2021). Na sequéncia, houve a leitura
flutuante das Competéncias e Habilidades da area de conhecimento das Ciéncias
da Natureza e do referencial tedrico selecionado para a formagédo das primeiras
impressoes.

Aprofundou-se a leitura do texto de Kapp, Blair e Mesch (2013). A partir dai,
organizou-se o0s elementos gamificados utilizando categorias que estdo
relacionadas com a estruturacdo de Gamificacbes que visam o aprendizado
(Quadro 1). Assim, foi possivel subcategorizar os elementos utilizando-se a medida
da co-ocorréncia ou andlise de contingéncia, que leva em consideracdo a
distribuicdo dos elementos e sua associacao (Quadro 1). Segundo Bardin (2021),
essa modalidade qualitativa pode ser feita através da associagdo de elementos
contidos em ambos 0s textos ou por equivaléncia quando os elementos aparecem
em contextos idénticos.

Nesse sentido, elaboraram-se as seguintes categorias construidas a priori
gue serviram como referéncia para a conducdo da analise das Competéncias e

Habilidades dos conhecimentos de Ciéncias Naturais na BNCC: Elementos
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relacionados a resolucdo de problemas, Elementos relacionados a Interacédo e
Elementos para Avaliacao.

Desse modo, analisaram-se os verbos, as frases, 0s contextos e objetivos
utilizados nas Competéncias e Habilidades, correlacionando com as categorias

estabelecidas para anélise.

Quadro 1 — Sintese dos Elementos de Gamifica¢éo e suas caracteristicas para o ensino
Fonte: Elaborado pelo autor com base em Kapp, Blair e Mesch (2013, pg. 251)

APRESENTACAO DE RESULTADOS

Com a andlise da BNCC a partir dos pressupostos de Bardin (2021), foi
possivel indicar possibilidades de uso de elementos de Gamificagédo para o ensino
de Ciéncias da Natureza, tendo as Competéncias e Habilidades como foco. A
seguir, apresentam-se as reflexdes e aproximacdes que foram feitas para a

correlacdo de cada elemento e suas respectivas categorias.

Categoria 1: Elementos relacionados a resolucao de problemas

Categorias
Elementos para gamificacéo estrutural Contribuigdes para aprendizagens Caracteristicas essenciais para aprendizagem
< Histérias fornecem um contexto para apresentar uma |Precisa ter personagens, pois eles orientam os alunos na
Z é Histéria informagdo. E contem um enredo que deve estar aitividade.
g K} relacionado a algo que esta sendo ensinado.
2% Tentativas de resolver o problema, cria a Desafio a partir do problema proposto, pode iniciar por
g g Desafio necessidade dos alunos buscarem as informages no |uma pergunta.
=2 ambiente de aprendizado.
O @ Z i o A
= Destaca areas lacunas na base de conhecimentos dos | Atividade para o qual o aluno deseje encontrar uma
£ El Curiosidade alunos. E o design de jogos permite que os jogadores [resposta, aprendendo um processo correto e resolvendo
,_,ij £ executem tarefas ou agbes mais de uma vez para que |problemas, por meio de multiplas opces para que os
possam explorar alternativas. alunos possam escolher e ver o que aconteceria;
Os personagem explicam os problemas e estimulam [Mesmo quando ndo houver uma histéria, com enredo e
- ‘j g Personagem um maior nimero de acertos. Ou seja, auxiliam no tensdo, recomenda-se adicionar personagens.
2 § 3 aprendizado.
o c 8 = = A S s z z
I=S] '% Interacéo aluno-aluno com o assunto que estio Deve estimular a interatividade através do seu contelido
<5 . . ~ - ~ - ~
o 85 . aprendendo, ajuda a reter informagdes e a ou informagdes informagdes passadas.
T = Interatividade . L . . .
S interatividade estimulam mais o aprendizado do que
quando o contetido é trabalhado de forma passiva.
S Maior intensidade e frequéncia dos feedbacks. E E um elemento chave para gamificagdo de contetido,
< quando direcionado mais eficaz é o feedback devem ser continuos na forma de exercicios
§ Feedback individualizados. Recomenda-se colocar dicas visuais,
g atividades frequentes de perguntas e respostas, uma
5 barra de progresso ou comentarios cuidadosamente
; colocados por personagens ndo jogadores.
= Ambiente de aprendizado por tentativa e erro. O Transforme o fracasso em uma opgéo, alterando a
g ey e o aluno é exposto as consequéncias realistas por tomar |instrugéo para permitir aos alunos a liberdade de falhar
ﬁ pa uma decisdo errada ou ruim e ha aprendizado tanto  |e ndo fornega instrugdes diretas, mostre através das
vendo suas falhas como com as respostas corretas.  |consequéncias, ilumine a causa e o efeito.
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A partir da leitura do referencial teérico de Kapp, Blair e Mesch (2013), os
elementos de Gamificacdo que direcionam sua intencdo para resolugdo de
problemas séo: Historias, Desafios e a Curiosidade. Esses trés elementos trazem
uma proposta de criagcdo de um ambiente investigativo, construido a partir de um
enredo envolvente para despertar a curiosidade tendo como norteador uma
pergunta ou desafio a ser desvendado.

Sob essa perspectiva, as competéncias especificas ha BNCC para a area
do conhecimento de Ciéncias da Natureza foram relacionadas aos elementos
gamificados conforme descrito no Quadro 2.

Quadro 2: As Competéncias especificas das Ciéncias da Natureza
relacionadas a resolucao de problemas.

Fonte: Autor com base na BNCC e Kapp, Blair e Mesch (2013)

Neste cenario, o que se projeta é a possibilidade de construir propostas
pedagdgicas utilizando os elementos Gamificados para cada uma das
competéncias a partir da intencionalidade que os verbos transmitem. Logo, ao

propor que o aluno andlise, investigue ou avalie algum processo biolégico e suas

Unidades de registro
Competéncias Histdria | Desafio | Curiosidade

Analisar fendmenos naturais e processos tecnolégicos, com base
nas interagdes e relagdes entre matéria e energia, para propor agdes
1 Jindividuais e coletivas que aperfeicoem processos produtivos, X X
minimizem impactos socioambientais e melhorem as condicdes de
vida em @mbito local, regional e global

Analisar e utilizar interpretacBes sobre a dindmica da Vida, da
Terra e do Cosmos para elaborar argumentos, realizar previsdes
sobre o funcionamento e evolugéo dos seres vivos e do Universo,
e fundamentar e defender decisdes éticas e responsaveis.

Investigar  situagOes-problema e avaliar  aplicagbes do
conhecimento cientifico e tecnolégico e suas implicagbes no
mundo, utilizando procedimentos e linguagens proprios das
Ciéncias da Natureza, para propor solugdes que considerem
demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas
descobertas e conclusbes a publicos variados, em diversos
contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias digitais de
informac&o e comunicacéo (TDIC).
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interacdes, estabelece-se a intencéo de desafiar o aluno, a partir de atividades que
possam trazer perguntas ou propor desafios a serem respondidos, envolvendo a
curiosidade.

Nesse contexto, a Competéncia 3 chama a atencéo pois esta diretamente
relacionada a resolucdo de problemas, orientando para um ensino investigativo
permeado por desafios a serem desvendados pelo aluno e para que ele obtenha,
ao final, as competéncias de avaliar, transmitir opinides, propor solu¢des sobre os
processos cientificos e tecnolégicos, bem como, capacidades desenvolvidas
quanto ao uso de tecnologias.

Ja as Competéncias 1 e 2, apesar de ndo apresentarem essa ideia de forma
explicita, orientam quanto a Analisar e Utilizar os conhecimentos cientificos para o
seu desenvolvimento. Logo, também abre a perspectiva para que essas
competéncias sejam também trabalhadas com um carater investigativo.

Em sintonia com o que foi descrito sobre a Competéncia 3, observa-se que
todas as Habilidades a ela relacionadas, enquanto as outras habilidades
relacionadas aos contextos das Competéncias 1 e 2, mesmo presentes em menor
namero se estdo presentes, confirmando que, apesar de ndo ter uma orientacao
direta, podem ser relacionadas a resolucéo de problemas.

Nesse viés, a Gamificacdo pode colaborar para o ensino de Biologia por
investigagdo, por meio da dindmica de seus elementos introduzida pelos
professores ao incorporarem ideias disciplinares centrais em uma plataforma de
aprendizagem gamificada que naturalmente desperta a curiosidade, o
envolvimento e a criatividade dos alunos (LAPLANTE; NOLIN; SAULNIER, 2017).
O gque é valorizado na BNCC para a etapa do Ensino Médio, quando defende um
ensino permeado por desafios com problemas abertos e contextualizados, que
estimula a curiosidade, a criatividade na elaboracdo de procedimentos e a busca
de solucdes de natureza tedrica e/ou experimental (BRASIL, 2018).

Levando-se em consideracdo essa perspectiva, 0os elementos de jogos,

guando estimulam a andlise e a observacao, possibilita a manipulacdo, por parte
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dos alunos, de uma ampla gama de variaveis que interagem com diversos
conhecimentos que auxiliardo no desenvolvimento de competéncias gerais como

trabalho em grupo, colaboracéo e habilidades de reflexdo (SKUKAN et al., 2020).

Categoria 2: Elementos relacionados a interacéo

Em Kapp, Blair e Mesch (2013), os elementos Personagem e Interatividade
buscam a participacdo do aluno, fazendo com que ele interaja ndo s6 com 0s
elementos da Gamificacdo, mas o meio social, por meio do dialogo, reflexdo, das
trocas entre aluno-aluno ou aluno-professor. Encaminhando para a Colaboragéo,
definida por Martins e Giraffa (2015) no ambito da Gamificacdo, como a interagao
entre sujeitos que acontece em um ambiente virtual ou fisico por meio de grupos
ou equipes.

A partir dai, o Quadro 3 mostra as Competéncias especificas de Ciéncias
da Natureza e a inferéncia quanto a ocorréncia dos elementos gamificados
Personagens e Interatividade, visto que foram identificadas orientagbes para que
haja a construcdo de dialogo a partir de interagdes individuais ou coletivas para
resolucdo de problemas relacionados aos conhecimentos cientificos e que deva ser
feito com o intermédio das variadas Tecnologias Digitais de Informacdo e

Comunicagéao (TDIC).

Quadro 3: As Competéncias especificas das Ciéncias da Natureza

relacionadas a interacdo social.
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Unidades de registro

Competéncias Personagem | Interatividade
Analisar fendmenos naturais e processos tecnoldgicos, com
base nas interagdes e relacdes entre matéria e energia, para
propor agdes individuais e coletivas que aperfeicoem
processos produtivos, minimizem impactos socioambientais
e melhorem as condigBes de vida em &mbito local, regional
e global.

Analisar e utilizar interpretacdes sobre a dindmica da Vida,
da Terra e do Cosmos para elaborar argumentos, realizar
2 |previsBes sobre o funcionamento e evolucdo dos seres X
vivos e do Universo, e fundamentar e defender decisdes
éticas e responsaveis.

Investigar situacbes-problema e avaliar aplicagcfes do
conhecimento cientifico e tecnoldgico e suas implicagdes no
mundo, utilizando procedimentos e linguagens proprios das
Ciéncias da Natureza, para propor solu¢des que considerem
demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar suas
descobertas e conclusdes a publicos vériados, em diversos
contextos e por meio de diferentes midias e tecnologias
digitais de informagéo e comunicagédo (TDIC).

Fonte: Autor com base na BNCC e Kapp, Blair e Mesch (2013)

Dessa forma, o que se observou na Competéncia 1 foram orientacdes de
acOes para resolver problemas do cotidiano a partir da cooperagéao, encaminhando
para uma perspectiva de uma educacdo dialdégica, baseada na troca de
experiéncias e opinides dos alunos no decorrer do processo educativo. Porém, a
Competéncia 3, tem o foco na comunicacdo do que foi compreendido durante o
aprendizado, destacando aspectos como o uso de linguagens e procedimentos
ligados as Ciéncias da Natureza para divulgacao de seus resultados.

Nesse sentido, o personagem é um tipo de recurso gamificado que da
auxilio ao longo das missfes (MARTINS; GIRAFFA, 2015). E segundo Molnar
(2018) as perguntas apresentadas por eles, além de serem orientagfes para 0s
proximos passos no jogo, auxiliam no aprendizado. E observa-se que a
Competéncia 3 ha a possibilidade do uso de personagens por conter orientacdes
direcionadas a resolucdo de problemas, bem como o uso de diferentes midias e
tecnologias, destacando, as TDIC’s como meio de criagao e operacionalizagéo de

muitos tipos de elementos gamificados e da interatividade dos jogos.
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No entanto, a Competéncias 2, com conteudos relacionados ao estudo dos
seres vivos e 0 universo, abre a possibilidade para a criagcado de personagens com
aspecto visual ou caracteristica relacionada ao tema. Dessa forma, ndo soO
agregando elementos motivacionais, mas também contextuais. Como feito por
Valgas, Gongalves e Rosa (2021), em que 0s personagens eram representacoes
visuais relacionadas ao conteudo de Biologia e Fisica, bem como, ferramentas de
instrucao.

Vale acrescentar que as Competéncias 1 e 2 trazem em seu texto a
sugestdo do uso de prototipos, representacdes e simulacdes desenvolvidos com
ou sem o uso de tecnologias digitais como: softwares de simulacao, realidade
virtual e aplicativos digitais. No entanto, a Competéncia 3 n&o orienta para 0 uso
desses meios, sendo também evidente no texto das Habilidades ligadas a essa
Competéncia.

Nesse caso, a interagdo proporcionada pelos jogos, permite a participagao
ativa dos jogadores durante o processo de ensino e aprendizado (HARUNA et al.,
2018). Os elementos de Gamificacdo sdo os promovedores do aspecto social da
atividade, que fornecem inclusive estratégias de aprendizagem individualizada para
grupos heterogéneos de alunos (POMBO; CARLOS, 2017).

Um exemplo, sdo as estratégias combinadas de simulacdo com a
Gamificagédo, ha ganhos no ensino por investigacao cientifica, quando se utiliza os
ambientes de simulagcdo que permitem uma representacdo do mundo real
utilizando-se de recursos computacionais, tendo como vantagens 0 baixo
investimento financeiro e o acesso a ambientes de investigacdo que sao

inacessiveis no contexto de sala de aula tradicional (TSAI, 2018).
Categoria 3: Elementos para Avaliacéo

Sobre o tema Avaliacdo, para Kapp, Blair e Mesch (2013), ndo se limita em

obter apenas o desempenho do aluno. De acordo com os autores, € a aplicacdo de
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um conjunto de elementos que direcionam a pratica docente quanto a aplicacao da
metodologia gamificada, pois tém como elementos principais o fornecimento de
Feedbacks imediatos e a Liberdade de Falhas, sendo que estao relacionados ao
engajamento, participacdo dos alunos e autoavaliacao.

Desse modo, ao analisar as Competéncias e Habilidades especificas de
Ciéncias Naturais na BNCC, nao foi possivel correlacionar nenhuma com os
elementos relacionados a Avaliagdo descritos por Kapp, Blair e Mesch (2013). A
partir dessa observacédo, segundo Bardin (2021), as auséncias de elementos sao
significativas, tornando-se, assim, para certos objetivos, uma variavel importante.

No entanto, buscou-se analisar as orientagbes gerais da BNCC e de
maneira geral a avaliacdo € descrita da seguinte forma:

construir e aplicar procedimentos de avaliacdo formativa de processo ou de
resultado que levem em conta os contextos e as condi¢cdes de aprendizagem,
tomando tais registros como referéncia para melhorar o desempenho da escola,
dos professores e dos alunos (BNCC, pg.17).

Diante disso, 0 que se observa é a superficialidade de quais as
metodologias recomendadas para a avaliagao das aprendizagens propostas. E que
apesar de entender que o foco principal da BNCC é definir quais as aprendizagens
sdo essenciais para a Educagdo Basica, essa énfase apenas nos conteudos,
reforca a ideia de alguns autores sobre a BNCC ser uma lista dos curriculos sem
gualquer conexao com a pratica docente e seus diferentes contextos (SIPAVICIUS;
SESSA, 2019).

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo analisar as rela¢cdes da Gamificacdo com o
curriculo de ciéncias da natureza, tendo como foco as competéncias e as
habilidades especificas de Ciéncias da Natureza e suas tecnologias definidas na

BNCC para o ensino médio
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A partir desse estudo pode-se observar que os elementos gamificados
podem ser relacionados a resolucdo de problemas, interatividade social se
alinhando as Competéncias e Habilidades especificas do itinerario formativo
Ciéncias da Natureza, porém nao ocorrendo o mesmo com o elemento gamificado
relacionado a avaliacéo.

Portanto, os elementos possuem potencial metodolégico para o ensino de
Ciéncias da natureza, mas para isso, faz-se necessario o planejamento feito pelo
professor para que os elementos gamificados sejam utilizados de forma que possa

valorizar os objetivos de aprendizado e o curriculo.
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DIDATICO-PEDAGOGICA NO CONTEXTO DO ENSINO MEDIO
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RESUMO: O ensino de Biologia € permeado por diversos desafios relacionados ao
ensino e aprendizagem, impulsionando o0s professores a buscar praticas
pedagdgicas que possam auxiliar na construcdo de conhecimentos. Nesse recorte
a pesquisa tem por objetivo analisar a gamificacdo no ensino de Biologia no
contexto de uma escola de ensino médio. Para tanto, realizou-se um estudo
exploratério feito a partir de um levantamento bibliografico. E como resultados
parciais dessa pesquisa observou-se que a gamificacdo aplicada ao ensino de
Biologia abrange uma diversidade de temas, recursos e maneiras de planejamento
para se alcancar 0s objetivos desejados. Portanto, sendo considerada uma
alternativa pedagdgica que possui evidéncias de ganhos no aprendizado e
envolvimento dos alunos, abrindo caminhos para novas possibilidades de aplicacéo
em diferentes contextos e com os mais diversos temas da disciplina Biologia.
Palavras-chave: Biologia. Gamificacdo. Préaticas pedagogicas

ABSTRACT: The teaching of Biology is permeated by several challenges related to
teaching and learning, driving teachers to seek pedagogical practices that can help
in the construction of knowledge. In this research, the objective is to analyze
gamification in Biology teaching in the context of a high school. For this purpose, an
exploratory study was carried out based on a bibliographic survey. As partial results
of this research, it was observed that gamification applied to Biology teaching covers
a diversity of themes, resources and ways of planning to achieve the desired
objectives. Therefore, it is considered a pedagogical alternative that has evidence
of gains in learning and student engagement, opening up paths for new possibilities
of application in different contexts and with the most diverse themes of the Biology
discipline.

Keywords: Biology. Gamification. Pedagogical practice
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Introducéo

O ensino de Ciéncias e Biologia carrega historicamente o aspecto descrito
por Marandino (2009, p.87) de “[...] privilegiar a descricdo e a memorizagao, as
aulas e avaliacfes dessas disciplinas escolares tém sido muitas vezes percebidas
como pouco significativas para além do proprio universo académico”.

Neste contexto o ensino de Biologia estad diante de dificuldades como:
desinteresse dos alunos, baixo aprendizado, aliados a falta de estrutura e materiais
das escolas publicas, tém colocado sobre professor a responsabilidade na busca
por mudancas nesse cenario que ndao é novo, mas que ainda se perpetua nas
escolas (AMORIM; MERCADO, 2020; PINHEIRO; SANTOS, 2019).

Moran (2015) afirma que ambientes com jogos ou aulas roteirizadas, que
utilizam a linguagem de jogos, estdo cada vez mais presentes no ambiente escolar
como uma consequéncia cultural de uma geracdo acostumada aos meios
tecnoldgicos ou ciberculturais. Sendo um contexto que impulsiona para atualizacéo
tecnologica das praticas educacionais, estimuladas principalmente pela
globalizacdo econdbmica e cultural, em que juntamente com o0s jogos digitais
estimulam o uso de elementos da Gamificagdo no ensino de conhecimentos
cientificos.

Essa tendéncia se confirma através da Pesquisa Gamer realizada no Brasil
em 2022, em que 74,5% dos brasileiros participantes da pesquisa responderam
que tém o habito de jogar e 84,4% tém os jogos como principal forma de diversao
(PGB, 2022).

Dessa forma, com as novas formas de interacdo e uso dos meios
tecnoldgicos, os jogos na educacdo ganham novas abordagens para a construcéo
de praticas pedagdgicas, em que se utiliza das caracteristicas de jogos para ensinar
conceitos béasicos e habilidades, sendo denominada como Gamificacdo
(KALOGIANNAKIS; PAPADAKIS; ZOURMPAZIS, 2021; CAMPANHA, 2019;
DETERNING et al., 2011).
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Logo, a gamificacdo como estratégia para construcdo de praticas
educacionais, pode auxiliar na reflexdo-critica e autorreflexdo sobre a pratica
docente diante de um contexto cultural com influéncias digitais, colaborando para
ressignificacdo da pratica docente e novas perspectivas de ensino e aprendizado
para os alunos (MARTINS; GIRAFFA, 2019). Mas para isso, € necessario levar
essa tematica de forma reflexiva para a préatica do professor de Biologia, a fim de
que ele possa perceber e avaliar as oportunidades de implementacdo diante os
desafios do ensinar e aprender.

Diante do exposto, o professor de Biologia se encontra diante de um cenario
com multiplas exigéncias e dificuldades, sendo necessaria uma reflexdo constante
de sua pratica docente. Assim, essa investigacdo partiu da seguinte
problematizacéo central: Como a Gamificacdo no ensino de Biologia pode contribuir
para a pratica docente?

Nesse contexto, esse trabalho tem por objetivo investigar a gamificagao
como estratégia de ensino, para construir gamificacbes para objetos de
conhecimento da Biologia para serem usados pelos docentes no contexto do
Ensino Médio. Para tanto utilizou-se a pesquisa exploratoria pautada nos

procedimentos técnicos da pesquisa bibliogréfica.

1. Revisdo da Literatura

O termo gamificacao foi criado por Nick Pelling em 2002 para denominar
uma aplicacéo de um design de interface interativo com formato de jogo objetivando
melhorar operagfes bancérias, porém criado como um termo provisorio, acabou se
consolidando por descrever algo totalmente diferente e aparecendo no Google
Trends22 em 2010 (BURKER, 2014).

22 Pagina de “Tendéncias atuais” mostra as pesquisas atuais em todo o mundo. Pode clicar em numa noticia
para obter mais informag6es, como artigos mais relevantes ou as consultas populares. Podem se dividir em
Tendéncias de pesquisa diaria ou de tempo real. Disponivel em:
https://support.google.com/trends/answer/6248105?hl=pt&ref topic=6248052&sjid=1297807886399875600

-SA. Acesso em: 12 abr. 2023.
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A gamificagcédo, de acordo com Deterding et al. (2011, p.10), “é o uso de
elementos de design de jogos em contextos de nao jogos”. Ou seja, a gamificagéo
esta relacionada a teoria e mecéanica de jogos, como uso de prémios e
recompensas, para estimular o engajamento e o envolvimento do individuo em
ambientes nédo tradicionalmente ludicos (ALVES; TORRES; NEVES, 2022).

Para Carrillo et al. (2019) “gamificar” na educagé&o € utilizar técnicas
baseadas em jogos e videogames com o objetivo de motivar e incentivar a imersao
dos alunos no processo de aprendizagem. Segundo estes autores, € uma
metodologia que surge no campo empresarial e ganha espaco na educacdo nos
altimos anos, buscando modificar a perspectiva do processo de aprendizagem
passiva, o que torna o aluno mais ativo e protagonista do seu aprendizado para
atingir objetivos especificos.

Porém, ressalta-se que ha diferenca entre jogo e gamificacdo, sendo a
gamificacdo uma estratégia que transforma o processo de aprendizagem em um
jogo como um todo, enquanto o jogo é utilizado em uma parte do processo de
aprendizagem (HURSEN; BAS, 2019). Corroborando com essa diferenca, Becker
(2021) no quadro 1, esquematiza conceitos referentes aos diferentes tipos de jogos
educacionais e a gamificacdo, para mostrar de forma didatica e sintética as
diferencas entre eles com o objetivo de elucidar as dificuldades quanto a sua

utilizag&o nas praticas pedagogicas.

Quadro 1: Distingéo entre os tipos de ensino e aprendizado usando jogos

Aprendizagem
K.Becker 2021 Jogos Serios baseada em jogos Gamificagdo
(GBL)

Um jogo
Esse termo inclui | Um jogo projetado projetado O processo e a pratica O processo e a
os dois termos | para fins diferentes | especificamente | de aprendizagem por | pratica de ensino | o uso de elementos de
Jogos Serios e ou adicionais ao com alguns meio de jogos. [Do | por meio de jogos. | jogo em um contexto
Aprendizagem puro objetivos de ponto de vista do [Do ponto de vista ndo-jogo.
por jogos entretenimento |aprendizagem em aluno] do professor]
mente

Fonte: Traduzido e adaptado de Becker (2021)

Defini¢éo
basica

Kapp; Blair e Mesch (2014) reforcam que Jogo é uma unidade independente
que existe em um espaco determinado e onde dois jogadores concordam em se
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envolverem em uma atividade de jogo. Além disso, ha um comeco, meio e fim, os
jogadores sabem quando concluiram o jogo e possuem varios elementos, como:
desafios, mecanismos para varias tentativas, um sistema de recompensa e um
objetivo claro a ser alcancado. Por outro lado, esses mesmos autores explicam que
a gamificacdo seria a utilizacdo de elementos como, pontos, distintivos, desafios e
liberdade para falhar, ndo com a intencéo de criar uma unidade independente, mas
utilizar esses elementos para encorajar 0s alunos a se envolverem com o contetdo
e progredirem em direcdo a um obijetivo.

Estes sdo pontos chave para se trabalhar a motivacdo dos alunos e seu
envolvimento na atividade proposta, ou seja, a mecéanica de jogos é considerada
como um aspecto motivacional extrinseco que desempenha o papel de encaminhar
0 aluno no processo de aprendizado (HARUNA et al., 2018). Por exemplo, os
feedbacks imediatos sinalizam para o aluno em quais aspectos deve melhorar
(POMBO; VANIA, 2017). A estética e a mecanica de jogos estimulam os alunos a
pensarem criticamente e de forma colaborativa na resolugdo de problemas
(CARRILLO et al.,2019).

Neste contexto, Kapp, Blair e Meshc (2014) subdividem a gamificacdo em
dois tipos, a gamificacdo estrutural e a gamificacdo de contedido. Sendo a primeira,
a aplicacdo dos elementos de jogos para envolver o aluno através do conteido sem
gue ocorra a sua alteracdo, ou seja, o conteudo ndo muda para que se torne um
jogo. Ja o segundo termo, ha a alteracdo do conteudo, tornando-0 mais parecido
com um jogo ou simplesmente fornecendo um contexto ou atividade que s&o
usadas dentro de jogos, adicionando o contetdo que sera ensinado.

Por isso, ao estruturar uma gamificacdo € necessério identificar o objetivo,
0s elementos motivacionais, o tempo de duracdo, as habilidades a serem
desenvolvidas, as plataformas, as potencialidades e desvantagens (BARRETO et
al., 2021). Ou seja, ndo pode ser implementado em todos os contextos, devendo

ser inserido em situacdes que apresentam a necessidade de resolver questdes
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significativas para os envolvidos, de maneira que o aprendizado ocorra de forma
livre e com estimulos a participacao (ARAUJO, 2016).

Nessa perspectiva, a gamificacdo tem sido aplicada nos diferentes
segmentos formais da educacéo e com as diferentes faixas etarias, ressaltando que
ela ndo esta atrelada necessariamente aos recursos tecnolégicos e digitais
possibilitando sua realizagcdo de forma analdgica, isto é, sem o vinculo de
equipamentos e estruturas sofisticadas (CARDOSO; MESSEDER, 2021). Neste
viés, alguns trabalhos tém sido desenvolvidos no campo investigativo do ensino de
Ciéncias e Biologia na educacéo basica utilizando a metodologia gamificada como
forma de contribuir para o ensino e aprendizado de conhecimentos cientificos.

Kalogiannakis, Papadakis e Zourmpakis (2021), realizaram uma revisédo
sistematica que discutiu 0 uso da metodologia gamificada no ensino de Ciéncias
nos niveis formais de educacédo. Apesar de tecerem reflexdes a partir de estudos
internacionais, o trabalho desses autores pode ser uma fonte para o entendimento
e comparacao dessa metodologia no contexto brasileiro. Eles mostram a grande
predominéancia do uso dos elementos gamificados como: pontos, tabelas de
classificacdo, niveis e competicdo. Além disso, trazem relatos de evolu¢do no
aprendizado e no desenvolvimento da interacdo social a partir da construcao de
uma estratégia gamificada quando bem planejada e que contenha uma teoria
subjacente para apoiar a estratégia pedagdgica.

Teixeira e Valle (2022) realizaram uma revisdo sistematica da literatura
sobre o uso da gamificacdo no ensino de Biologia abrangendo apenas o contexto
da educacéo brasileira. Esse estudo tras evidéncias de ganhos nos conhecimentos
académicos dos estudantes quando aulas de Biologia sdo gamificadas. E que os
professores tém disponivel uma grande quantidade de recursos tanto tecnoldgicos
como analdgicos, como: Quiz, simuladores virtuais, histérias em quadrinhos digitais
e analdgicas, imagens, softwares gamificados, links para acesso de atividades ou
contelidos, personagens, smartphones, QRcodes, mapas mentais, videos, blogs,
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podcast, folders, tablets, computadores, aplicativos, aulas praticas, aula expositiva,
materiais alternativos e livro didatico.

As autoras destacam ainda que deve haver planejamento para implantagéo
da gamificacdo no ensino de Biologia fazendo-se necessério realizar estudos
futuros sobre os como os elementos gamificados podem ser organizados a partir
do planejamento dos professores, estudos gamificados com os diferentes temas da
Biologia e nos diferentes contextos (TEIXEIRA; VALLE, 2022). Dessa forma,
segundo Oliveira et al. (2023) a exploracédo da gamificacdo pelos professores tem
um potencial para desenvolver o ensino e aprendizagem mediante conteudos
biolégicos desafiadores.

Portanto, observa-se que a gamificagdo proporciona o ensino ludico para o
ensino e aprendizagem de conceitos da disciplina Biologia que por trabalhar com
niveis de abstracdo que causam dificuldades de compreensao nos alunos. E néao
sendo a aplicacdo apenas de um jogo, € necessita que haja um entendimento dos
seus conceitos e formas de estruturacao para ser utilizada de maneira correta e
alcancar resultados positivos como os ja descritos na literatura.

Metodologia

No delineamento da pesquisa, buscou-se discutir sobre a gamificagdo no
ensino de Biologia. Para isso, foi feito um estudo exploratério pautado nos
procedimentos técnicos da pesquisa bibliografica. Segundo Trivifios (2011), € um
estudo que permite ao pesquisador aumentar seus conhecimentos sobre o tema de
pesquisa em uma realidade especifica, além de possibilitar uma delimitacdo da
teoria que ainda se encontra em uma dimensdao ampla, auxiliando no
encaminhamento da pesquisa rumo aos objetivos almejados.

Neste contexto, buscou-se primeiramente fazer uma pesquisa bibliografica,
que segundo Gil (2021) tem por objetivo fundamentar teoricamente a pesquisa e
explicitar o estagio atual do conhecimento sobre o tema, utilizando-se como fonte
de pesquisa materiais diversos, como livros, revistas, teses, dissertacdes e anais

de eventos cientificos.
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Por se tratar de um recorte de uma pesquisa que se encontra em andamento
e que sera desenvolvida no ambito do Mestrado, foi realizado realizada a revisao
tedrica sobre a gamificagdo no ensino de Biologia, sendo considerado apenas para
o contexto do Ensino Médio. E essa reviséo foi feita a partir de uma busca por
trabalhos nas principais bases de dados como Periddicos CAPES, Google
Académico, SCIELO e Banco Nacional de Teses e Dissertacdes.

Apresentacao de resultados

Como resultados iniciais, obteve-se os trabalhos listados no quadro 1.
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Quadro 1: Caracterizacdo dos trabalhos analisados na revisdo

v/

Ano

contemporaneo em aulas de

Rinlnnia nn encinn madin

de conteldos relativos aos animais vertebrados.

de
Titulo do trabalho A:tsor pllij_b Objetivo do trabalho E?;T:g?:
Ccac
o Aplicar uma Sequéncia Didatica Gamificada

Sequéncia Didatica Zocch Investigativa (SDGI), tendo a importancia de
Gamificada Investigativa como ce 202 bactérias e fungos em nosso cotidiano como Microbiologia
estratégia pedagogica para o Souza 3 temaética central e valida-la em meio ao periodo de
ensino de Microbiologia ensino remoto/hibrido de uma escola piblica de

Matn Grassn BRrasil

Verificar o desempenho no uso de metodologias

L . fundadas na gamificag&o ao trabalhar com os

Gamificagdo no Ensino de Queiro 202 conteldos da disciplina de Biologia: Reino Animalia; )
Bl0|99lai gprendlzagem z 3 Filo Porifera, Filo Cnidaria, Filo Platyhelminthes, Filo Zoologia
participativa em aulas remotas. Nematoda, Filo Mollusca, Filo

Annelida; Filo Artropode; Subfilo: Cephalochordata,

Croinfila: 11 I At Ciihfila: int. '
Uso de elementos da ) o o Biologia
gamificagao como recurso Pantoj Investigar a utilizagéo da gamificagéo como recurso celular,
metodolégico no ensino de al et 202 de metodologia ativa nas aulas de Biologia para genética,
Biologia: aplicagées no ensino al. 2 turmas da educagéo basica do (IFPA) — campus biotecnologia,
remoto no IFPA — campus Abaetetuba. ecologia e
Ahaaotatitha ounhir3n
Gamificagdo como estratégia palmei 202 Descrever uma experiéncia de aplicacédo da
de motivag&o no Ensino de ra 2 gamificacdo em trés turmas do ensino médio de Anatomia
Bioloaia uma escola pablica estadual.
Biomais: um software Olivei 202 A elaboracéo de um software educativo gamificado
educativo gamificado para o |ve||r a fim de apoiar os processos de ensino e Anatomia
ensino de anatomia e fisiologia aetal 1 aprendizagem de Anatomia Fisiologia Humana.
O jogo “inseto go” e a
gamificac&o em ensino de Mach 202 Investigar sobre uma metodologia de ensino e Zoologia:
Biologia: estratégias réc a 0 aprendizagem com gamificacéo, fazendo uso de um estudos dos
metodglc’)gicas e investigativas ° jogo sério estilo GO para o estudo sobre o0s insetos. insetos
para observacgao, registro e
Gamificag&o no ensino de 202 Investigar as implicacdes da gamificacio em aulas
Biologia: aprendizagem e Silva s de Biologia sobre o tema de genética molecular Genética
motivacdo nas aulas de vivenciada com alunos do ensino médio.
\ljcg;étEaliBsI:Ou;c;A divgc’;ﬁ;i?::;;o Santo 202 Desenvolve( um game com a temétic_a Pokfén)on Botanica
no Ensino de Biologia s 0 para ser aplicado com alunos do Ensino Médio.
A gamificacéo aliada ao uso Familiarizar os alunos no uso das tecnologias em
das tecnologias moveis 201 ambiente escolar, tendo como uma ferramenta
(smartphones e tablets) e QR Freitas 9 pedagdgica, bem como explorar o potencial Genética
code como estratégia educativo dos cédigos QR codes em sala de aula
facilitadora de aprendizagem associada a gamificacdo como uma estratégia de
Gamificag8o de experiéncia de Analisar como os fatores engajamento, motivag&o,
aprendizagem em Biologia: Zayas 201 colaboracéo, participag&do podem ser alcangadas Botanica
desafios e possibilidades no 9 por meio da utilizagdo de gamificagdo de
ensino médio. experiéncias no processo de ensino e
A gamificagdo como
ferg:amemacno processo de _ 201 Elucidar a ideia de que utilizar a gamificagéo nas _
ensino e aprendizagem Silva 9 aulas de Biologia pode contribuir com o aprendizado Zoologia

Fonte: elaborado pelas autoras

Foram encontrados um total de 11 trabalhos entre teses, dissertagdes e artigos

cientifico. E observou-se que a gamificacdo aplicada ao ensino de Biologia é

utiizada como prética pedagogica com 0s seguintes temas: Microbiologia,

Zoologia, Biologia Celular, Anatomia e Genética. Apresentando a escolha dos
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temas relacionados principalmente a dificuldade de compreensao dos alunos com
os conceitos trabalhados (QUEIROZ, 2023; SILVA, 2020).

Santos (2020) e Machado (2020) relacionam a experiéncia que os alunos
tém com jogos no seu dia a dia como a oportunidade de aplicacdo da gamificacao
para auxiliar no ensino e aprendizagem. Além disso, 0 que se observa € que h&
uma diversidade de recursos que podem ser utilizados para se gamificar as aulas
como: aplicativos, celular, tablet, computador, mapas mentais, aulas expositivas,
histérias em quadrinhos, cordel, cartdes, QR code, videos, Storytelling e bingo.
Zayas (2019) reforca que existem muitos artefatos que podem ser utilizados para
gamificacdo e que ha uma diversidade de formas que podem ser planejadas para
esse fim, destacando ainda, a possibilidade de uso ou ndo das tecnologias.

Palmeira (2022) descreve a aplicacdo de uma gamificacdo que mescla
artefatos tecnoldgicos, como uso de aplicativos e recursos analdgicos, mostrando
dessa forma as diferentes possibilidades de estruturacdo. Silva (2019), corrobora
trazendo uma gamificacdo que foi dividida em fases e que em cada uma delas
foram utilizados recursos diferentes, propondo atividades que vdo do uso de
aplicativos, que necessitam de internet, até a construgéo de um cordel.

Essas formas diferenciadas de ensino de Biologia com o auxilio da
gamificagdo evidenciam que houve melhorias quanto ao aprendizado, o
envolvimento e satisfacdo dos alunos que participaram das experiéncias
gamificadas (PANTOJAL; SILVA; MONTENEGRO, 2022; SILVA, 2020; FREITAS,
2019).

Observou-se que essas experiéncias serao relevantes para que possamos
avaliar a gamificacdo aplicada ao ensino de Biologia com outros temas e em
diferentes contextos.

Consideracdes Finais

O objetivo desse trabalho foi investigar a gamificacdo como estratégia de

ensino, com vista a construir gamificagbes para objetos de conhecimento da
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Biologia para serem usados pelos docentes no contexto do Ensino Médio.
Apresentamos os relatos de experiéncias de aulas de Biologia gamificadas
mostrando uma diversidade de recursos e aplicacdes, como se diferencia nos
diferentes contextos e quais 0os ganhos com aprendizagem que a metodologia
proporcionou.

Dessa maneira, a partir dos aspectos positivos apresentados, pode-se
observar que had a demanda por estudos gamificados com diferentes temas da

Biologia e nos diferentes contextos educacionais.
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A IMPORTANCIA DO ATO DE LER EM LINGUA ESTRANGEIRA
PELA PLATAFORMA MOODLE NA MODALIDADE A DISTANCIA

Valeria Jane Siqueira Loureiro
Universidade Federal de Sergipe (UFS)
vjsloureiro@academico.ufs.br

Resumo: Neste trabalho trataremos o desenvolvimento da compreensao leitora em
lingua espanhola como lingua estrangeira partindo do uso e da criacdo de material
didatico digital on-line oferecido para a execucéo do Curso de Compreensao Escrita
em Lingua Espanhola para os estudantes da Universidade Federal de Sergipe
(UFS) na modalidade a distancia. Na teoria socio construtivista se parte do principio
que os estudantes se ajudam com o conhecimento que cada um tem e com a
cooperacao oferecida pelo professor nas atividades colaborativas desenvolvidas no
meio virtual, Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) na Plataforma Moodle, que
leva o participante a alcancar a competéncia na destreza da compreensao leitora
em lingua estrangeira. Uma préatica de ensino de linguas que se ajuste as
necessidades do alunado passa pela mediacédo do uso das TDIC. A incluséo das
tecnologias no material didatico se ajusta a realidade dos estudantes empregando
um NOVO recurso para a aquisicao consciente e autbnoma da leitura.

Palavras-chave: Compreensao leitora. Lingua espanhola. Tecnologias digitais de
informacdo e comunicacao. Material didatico digital.

Abstract: In this work, we will deal with the development of reading comprehension
in Spanish as a foreign language, starting from the use and creation of online digital
teaching material offered for the execution of the Written Comprehension Course in
Spanish for students at the Federal University of Sergipe (UFS) in remote mode. In
the socio-constructivist theory, it is assumed that students help each other with the
knowledge that each one has and with the cooperation offered by the teacher in the
collaborative activities developed in the virtual environment, the Virtual Learning
Environment (VLE) on the Moodle Platform, which takes the participant to achieve
competence in the dexterity of reading comprehension in a foreign language. A
language teaching practice that adjusts to the needs of the student body involves
mediating the use of TDIC. The inclusion of technologies in the didactic material
adjusts to the reality of the students, using a new resource for the conscious and
autonomous acquisition of reading.

Keywords: Reading comprehension. Spanish language. Digital information and
communication technologies. Digital didactic material.
1. Introducéo

’ 1053 “



V SIMPOSIO INTERNACIONAL E
VIiIl NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO
TECNOLOGIAS DIGITAIS E ESTRATEGIAS DIDATICAS:

POSSIBILIDADES DA EDUCAGAO BASICA A POS-GRADUAGAO
18 A 26 DE JULHO DE 2023

Esta comunicacéao trata de relatar a proposta do Curso de “Compreensao
Escrita em Lingua Espanhola” que foi oferecido para os estudantes da comunidade
interna da graduacdo da Universidade Federal de Sergipe (UFS). O curso visou a
utilizacdo da modalidade a distancia no processo de ensino/aprendizagem da
lingua espanhola, com o propdsito de desenvolver a destreza leitora dos estudantes
para capacita-los para as provas de linguas dos Varios concursos de acesso aos
programas de pos-graduacao.

O curso se tratou de um projeto de extensdo universitaria que objetiva
desenvolver as estratégias de leitura que ajudassem na compreensdo de textos
escritos, ampliando o conhecimento do vocabulario especifico e de estruturas
sintaticas proprias da lingua estudada levando os participantes a também
familiarizar-se com as diferentes variedades de registros das linguas a partir da
utilizacdo dos vérios géneros textuais.

As atividades postadas na plataforma virtual MOODLE procuraram levar a
compreensao da lingua espanhola por meio da leitura de textos direcionados aos
diversos temas de forma assincrona entre os estudantes. O curso ofertado aos
estudantes de graduacao da UFS tem a finalidade de capacitar os participantes nas
linguas por meio do desenvolvimento da habilidade leitora. Para isto, os textos se
direcionaram, as diversas areas de conhecimento, apresentando subsidios para a
compreensao textual

Este projeto pode ser expandido para a Educacdo Basica, pois a
compreensao leitora € uma habilidade que deve ser desenvolvida no processo de
ensino-aprendizagem tanto de lingua materna (portugués) como de lingua
estrangeira, no Nosso caso o espanhol. Encontramos essa orientagéo presente nos
documentos que direcionam o ensino de linguas no Brasil que sdo os PCN
(Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental) e as OCNEM
(Orientacdes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio). O Parametro Curricular

Nacional para o Ensino Fundamental afirma:
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Note-se também que os Unicos exames formais em Lingua Estrangeira
(vestibular® e admisséo a cursos de pds-graduacgdo) requerem o dominio
da habilidade de leitura. Portanto, a leitura atende, por um lado, as
necessidades da educacéo formal, e, por outro, € a habilidade que o aluno
pode usar em seu contexto social imediato. Além disso, a aprendizagem
de leitura em Lingua Estrangeira pode ajudar o desenvolvimento integral
do letramento do aluno. A leitura tem funcdo primordial na escola e
aprender a ler em outra lingua pode colaborar no desempenho do aluno
como leitor em sua lingua materna. (BRASIL-MEC/SEF, 1998, p. 20).

Nas Orienta¢des Curriculares Nacionais para o Ensino Médio direcionam o
ensino de linguas para o desenvolvimento da destreza leitora e assegura que na
lingua materna “as acdes realizadas na disciplina Lingua Portuguesa, no contexto
do ensino médio, devem propiciar ao aluno o refinamento de habilidades de leitura
e de escrita, de fala e de escuta” (2006, p. 18). Além disso, 0 mesmo documento

nos orienta a:

Conviver, de forma néo so critica, mas também ladica, com situacdes de
producdo e leitura de textos, atualizados em diferentes suportes e
sistemas de linguagem — escrita, oral, imagética, digital, etc. —, de modo
gue conheca — use e compreenda — a multiplicidade de linguagens que
ambientam as praticas de letramento multissemiético em emergéncia em
nossa sociedade [...]. (BRASIL-MEC/SEF, 2006, p. 32).

Para o ensino de lingua estrangeira, as OCNEM, no que se refere a
compreensao leitora, ressaltam que se deve “No que concerne a leitura, contempla
pedagogicamente suas varias modalidades: a visual (midia, cinema), a informatica
(digital), a multicultural e a critica (presente em todas as modalidades)” (BRASIL-
MEC/SEF, 2006, p. 98). Portanto, a partir da documentacdo que rege 0 ensino no
Brasil, PCN e OCNEM, o desenvolvimento da habilidade leitora com a inclusdo de
subsidios de suporte digital € uma necessidade para a formacado dos estudantes

gue vivem na sociedade do conhecimento e da informacéao.
2. A criacdo dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA)

A criacdo dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) surge a partir de

Tecnoldgicos Digitais de Informagdo e Comunicac¢do (TDIC), que utilizam a
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comunicacdo por meio da Internet e nos ofertam uma gama de recursos, que va-

riam desde o gerenciamento das atividades académicas, como a criagdo de turmas
e inscri¢cao de alunos, o fornecimento de ferramentas para a comunicagao entre 0os
usuarios, até a interatividade, como no caso da gamificacéo.

Os softwares, a exemplo da Plataforma MOODLE e o TELEDUC, foram cri-
ados com a finalidade de auxiliar na aprendizagem a distancia. Desta forma, sof-
twares como Moodle, promovem a interagéo fora da sala de aula.

Ambientes digitais de aprendizagem sao sistemas computacionais
disponiveis na internet, destinados ao suporte de atividades mediadas
pelas tecnologias de informacdo e comunicagdo. Permitem integrar
multiplas midias, linguagens e recursos, apresentar informacfes de
maneira organizada, desenvolver interagdes entre pessoas e objetos de
conhecimento, elaborar e socializar producdes tendo em vista atingir
determinados objetivos. (ALMEIDA, 2003, p.: 331).

A plataforma MOODLE se trata de um AVA a distancia que disponibiliza fer-
ramentas que favorecem o ensino na modalidade a distancia de maneira participa-
tiva e colaborativa. Esse dispositivo tecnoldgico apresenta varios recursos que fa-
vorecem o ensino colaborativo e interativo. A utilizagdo do Moodle (Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment), um software livre serve para auxiliar na
aprendizagem, com base na concepc¢ao construtivista que tem fundamenta-se na
construcdo da aprendizagem através da intera¢do. O ambiente virtual visa a criacao
de cursos online, paginas de disciplinas, grupos de estudo e comunidades de en-
sino-aprendizagem, acessivel em 75 linguas distintas em todo o mundo.

Este ambiente virtual de aprendizagem visa auxiliar os cursos relacionados
a educacao e administrar atividades pautadas na pratica educacional construtivista:
proporcionar a interacéo do professor com o aluno nas atividades desenvolvidas. A
sua finalidade pé de auxiliar a constru¢cédo do conhecimento na mente humana indi-
viduo, e ndo a postura tradicionalista educacional. O foco dos cursos disponibiliza-
dos é centrado no aluno e sua aprendizagem efetiva e o professor tem funcao de

orientar o aluno na construcdo desse conhecimento. De tal modo, a Plataforma

’ 1056 t




V SIMPOSIO INTERNACIONAL E
VIiIl NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO
TECNOLOGIAS DIGITAIS E ESTRATEGIAS DIDATICAS:

POSSIBILIDADES DA EDUCAGCAO BASICA A POS-GRADUAGAO
18 A 26 DE JULHO DE 2023

MOODLE disponibiliza wikis, diarios, foruns, chat, etc., para a pratica colaborativa,
interativa e comunicativa durante a execu¢ao de um Curso de Compreensao Escrita

em Lingua Espanhola.

3. Os recursos educacionais nos cursos a distancia

Os recursos educacionais digitais estao a disposi¢cdo do docente e sao ofe-
recidos de forma gratuita podendo ser utilizados para fins educativos, sem fins lu-
crativos. SAo0 muitos 0s recursos que podemos encontrar na internet quando nos
referimos as aulas de idiomas. Entretanto, nos perguntamos: esses recursos Sao
de conteudo aberto? Podem ser reutilizados? Estédo sob alguma licenca?

Os recursos educativos abertos podem ser entendidos de diversas formar,
nao obstante tem préticas que caracterizam a definicdo de recursos abertos (SAN-
TOS. 2012, p.1). Quando tratamos de educacdo aberta, S&0 muitos 0s conceitos
gue podemos relacionar com essa pratica. Citaremos alguns pontos que conside-
ramos relevantes:

a) Que o curso seja gratuito
b) A possibilidade de reutilizar o objeto

Estas formas de aprender e ensinar modificam constantemente o cenério da
universidade, pelo que consideramos que serd necessario reconhecer formas digi-
tais de linguagens, producéo e recursos. E importante reconhecer como € a colo-
cacao do conteudo, a producdo dos mesmos. Quais 0s conteudos digitais para tra-
balhar na area de linguas estrangeiras que estdo sendo produzido? Como sao apli-
cados?

Um exemplo de contetdo aberto, também se relaciona as ac¢des das politi-
cas publicas levadas a cabo pelo Ministério da Educa¢édo (MEC) no Brasil, que é 0
Portal do Professor (http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html), em que séo

apresentadas como um projeto com recursos de livre com acesso livre, s6 é solici-

tado um registro. As atividades e o0s projetos relacionados com o acesso a
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informagé&o e ao conhecimento que o MEC realiza, como os projetos E-Proinfo,
Proinfantil, E-Tec Brasil, Sistema de Universidade Aberta (UAB) ndo sao vinculados
a projetos especificos na area de Espanhol ou Inglés, no entanto os professores
dessas linguas podem ser parte deles e participar nos projetos.

Propostas com atividades de contetdo aberto para trabalhar com o espanhol
na sala de aula que tenham o apoio da Secretaria de Educacgéo do estado séo raras
no Brasil. Pensamos que € importante formular e promover projetos desta natureza,
e, sobretudo, para apoiar os professores. Neste momento, ndo s6 para facilitar o
acesso - computadores, laboratérios de computacéo e os portais de acesso a rede
— mas 0 que fazer com este acesso: Quais sao as responsabilidades e as partes
interessadas? Que formas de conhecimento estdo sendo produzidos?

A pergunta € se a Internet e os portais educativos sdo as melhores portas de
acesso e guais sdo as melhores maneiras de treinar nesta perspectiva, o ser hu-
mano perceptivo. A medida que o estudante é responsavel pela sua prépria apren-
dizagem, o professor também cai neste contexto, no que ambos séo estudantes. O
governo nao é suficiente para equipar as escolas e os cursos de formacéo da con-
duta, se faz necessario que o professor esteja reconhecido como uma parte integral
de uma sociedade cada vez mais interativa e conectada tecnologicamente. Iniciati-
vas governamentais sobre a educacgéao informal ndo deixam de aparecer na rede.

A primeira pergunta a responder é a caracterizacdo dos portais que séo de
natureza educativa. E importante que os analisemos em termos do seu contetido e
a forma de sua producéo e difusdo no ambito escolar. Os docentes precisam de-
senvolver e criar materiais de aprendizagem digitais de conteudo livre. Na criacao
de um material multimidia n&o é so o professor que possa trabalhar na preparacao,
pode (si) com uma equipe de técnicos. Ha atividades simples que s6 podem ser
desenvolvidas pelo professor e séo realizadas atividades mais complexas que ne-
cessitam da ajuda de expertos técnicos. Segundo o que nos afirmam os autores
Costa e Barros (2010, p. 88):

Os materiais didaticos séo as ferramentas de trabalho do professor; sem
eles, podemos afirmar, as possibilidades de desenvolvimento do processo
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de ensino/aprendizagem reduzem-se drasticamente. Trata-se, portanto,
de um componente fundamental para o estudo da lingua e sua escolha é
um passo importante, ja que se devem considerar requisitos coerentes
com o0s propositos do professor e da instituicdo, com o0s objetivos e
necessidades dos alunos, bem como com as diretrizes apontadas pelas
leis e pelos documentos que regem a educagédo brasileira (LDB, PCN,
OCEM).

Sendo assim, o primeiro passo € escolher o material a trabalhar constante-
mente, o professor tem que saber escolher os parametros de todos os recursos de
rede que possui. Além disto, o professor deve saber utilizar o material escolhido.
Neste sentido, as propostas pedagogicas sdo necessarias, ndo s6 para ensinar,
sendo para mostrar o recurso a tratar com ele como Leffa (2003, p. 26) que questi-
ona a criacdo de materiais didaticos e como devem ser consideradas.

No momento da criagdo de material educativo € necessario se ter em conta
0s objetivos, justificativa, comparacgéo, avaliacdo, as cores, no caso da lingua es-
trangeira que deve considerar-se, pois este material contribuira para a aprendiza-
gem dos estudantes em lingua estrangeira, entre outros. Por outra parte, o mais
importante é considerar o acesso livre, que o seu contetdo esta aberto, como nos
indica Santana, Rossini e Pretto (2012, p. 137), onde a colaboragéo e o trabalho
em rede que sejam um estimulo para a introducao de uma l6gica colaborativa es-

sencial a educacao presente no movimento software livre.
4. O ensino de linguas com os recursos on-line

Na atualidade a comunicacdo humana mediada por computador e a
educacédo a distancia esta cada dia mais presente e em varios setores. Os cursos
on-line para educadores, alunos e outros vém se expandindo em diferentes
modalidades, como nos afirma Teles (2009, p. 72) “nas ultimas trés décadas o
aumento da comunicacdo humana mediada pelo computador para fins educativos
levou a uma proliferacdo de tecnologias com o propésito de oferecer ambientes
educacionais on-line”. Na oferta de cursos totalmente on-line ou semipresencial, se

faz necessario que nos, profissionais da area de educacédo, nos adaptemos a esse
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novo cendrio para que acompanhemos o desenvolvimento das Tecnologias Digitais

de Informacdo e Comunicacéo (TDIC) e oferecamos novas oportunidades aos
nossos estudantes.

Além disso, nos, professores nos encontramos diante de uma nova pratica
de ensino na qual o computador, a internet e outros meios tecnolégicos emergem
durante o processo de ensino-aprendizagem e nos servem COmMOo recurso para o
ensino de linguas. Sabemos que outro fator importante € que a nova geracéo de
estudantes faz parte da geracéao Net, os chamados ‘digital natives’ e esses esperam
do sistema de ensino e dos professores a inclusdo de atividades que usem
tecnologia em sala de aula. E exatamente isto o que Sharma e Barret (2007, p. 10)
assegura sobre a inclusdo da tecnologia no ensino “Learners today have high
expectations when it comes to technology. Younger learners, the ‘digital natives’,
are part of the Net generation and expect a language school to offer opportunities
to use technology in their courses [...]".

A oferta do curso ocorreu a partir do momento que como professora de
lingua espanhola do Curso de Letras, percebi que os estudantes de varios cursos
de graduacgéo da Universidade Federal de Sergipe procuravam o Departamento de
Letras Estrangeiras em busca da disciplina de portugués, espanhol e inglés
instrumental. Estes estudantes tinham a necessidade de aprender as linguas para
desenvolver estratégias de leitura que os ajudassem na compreensdo de textos
escritos tendo a familiarizacdo com as diferentes variedades das linguas no mundo
para realizarem tanto a prova de acesso aos cursos de pos-graduacao, mestrado
e doutorado, dos diversos cursos que a universidade oferece, quanto dos
concursos publicos.

Os estudantes estavam se preparando para uma prova de lingua
instrumental de acordo com sua opcao (portugués??, inglés e espanhol) onde tem
gue provar que possuem capacidade de leitura na lingua escolhida. A proposta do

23 A lingua portuguesa em exame como compreensédo escrita como lingua estrangeira é obrigatéria
para estudantes que néo sao brasileiros.
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curso teve por finalidade que os estudantes aprendessem as linguas por meio da
leitura de textos direcionados as varias areas de conhecimento apresentando
subsidios para a compreensdo leitora. Portanto, a decisdo pelo trabalho
colaborativo baseia-se na necessidade e expectativa dos estudantes e por néo
haver a possibilidade de oferta da disciplina na modalidade presencial, uma vez
que muitos dos estudantes nao tém a oportunidade de realizar o curso de maneira
ou porque estudam ou porque trabalham no horario em que a disciplina é ofertada.

O curso foi realizado com grupos de 80 estudantes de varios cursos de
graduacao da instituicdo universitaria, de diversas idades e formacédo académica.
Acredita-se que esses estudantes tém conhecimento sobre o uso da tecnologia,
deste modo todos séo letrados digitalmente, uma vez que, ser um letrado
digitalmente pressupde a realizacdo de praticas de leitura e escrita diferentes das
formas tradicionais de letramento e alfabetizacdo, pressupfe assumir mudancas
nos modos de ler e escrever os cOdigos e sinais verbais e ndo verbais, se
compararmos as feitas no livro, porque o suporte dos textos digitais € a tela que é
digital.

Neste viés, acredita-se que esses estudantes sabem realizar essas praticas
de leitura digital. Sabemos que o letramento digital acontece de forma natural para
0s estudantes, através do uso e da descoberta das ferramentas disponiveis, o tao
conhecido fearning by doing’. Conforme nos afirma Soares (2002, p. 151) “a
hipotese é de que essas mudancas tenham consequéncias sociais, cognitivas e
discursivas, e estejam assim configurando um letramento digital, isto €, um certo
estado ou condicdo — do letramento — dos que exercem praticas de leitura e de
escrita no papel”. Essa pratica é transferida para a tela que assume o espaco de
leitura, diferente do papel e € essa mudanca e insercdo no mundo virtual € o que

condiciona a capacidade de letramento de cada aluno.

5. A guestéo textual na compreensao leitora digital
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No referencial teérico do projeto deste curso nos baseamos na comunidade
de prética ou na teoria social de aprendizagem. Ao participarem do projeto do Curso
de Compreensédo Escrita de Linguas os estudantes contam com a colaboracao
entre todos pertencentes da comunidade para um aprendizado continuo e mutuo,
sendo que cada um assume um papel importante no processo como um todo,
convertendo as relacdes de prética ricas e complexas, pois se produzem a partir da
interacao das diferentes identidades.

Members of a community are informally bound by what they do
together [...] and by what they have learned through their mutual
engagement in these activities. A community of practice is thus
differentfrom a community of interest or a geographical community,
neither of which implies a shared practice.?*. (WENGER, 1998, p.
2).

Como se trata de uma comunidade de préatica que visa ao aprendizado de
todos para desenvolver a habilidade de leitora em espanhol, os estudantes
assumem a responsabilidade de participar para que o processo realmente seja
eficaz. Os estudantes tém a responsabilidade de ler as instru¢gdes que séo postadas
sobre desenvolvimento de estratégias de leitura e colaborar realizando as tarefas
de leitura propostas no curso da lingua instrumental escolhida.

Para isto, se sabe que a partir do surgimento da Internet ha a disponibilidade
de um leque de géneros digitais (e-mail, reportagens, bate-papo virtual, aulas
virtuais, Facebook, Instagran, Google Classroom, blog, etc), que se tornaram
praticas de linguagem diaria na vida moderna. Desta maneira, esses géneros, que
saem do texto impresso para a internet, se tornando digitais, passam a ser uma
ferramenta a mais para o professor de linguas.

Levando em consideracdo esta questdo dos géneros textuais, para
comecgarmos O nosso projeto, temos que relativizar o conceito de texto com a

inclusdo dos géneros digitais. Costa Val (1999) assegura que um texto é mais do

24 Traducdo livre nossa do original: Os membros de uma comunidade séo informalmente vinculados
pelo que fazem juntos [...] e pelo que aprenderam através de seu engajamento mUtuo nessas
atividades. Uma comunidade de prética é, assim, diferente de uma comunidade de interesse ou uma
comunidade geografica, sem que nenhuma delas implique uma pratica compartilhada
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gue uma sequéncia de enunciados concatenados, e que sua significacdo é um
todo, resultante de operacgdes logicas, semanticas (e pragmaticas) que promovem
a integracao entre os significados dos enunciados que o compdem.

Coscarelli (2002) propde que a internet tem gerado muitas mudancas na
sociedade e uma das mudancas é o aparecimento de diversos géneros textuais,
como o chat, o hipertexto. Segundo a autora, com esses novos textos, é necessario
entrar na semidtica e aceitar o movimento e a imagem como parte do texto. Todo
texto é produzido para ser recebido por alguém e possui uma intencéo
comunicativa.

E importante saber o que esses novos géneros, como o hipertexto, exigem
do autor e do leitor. Faz-se necessario conhecer as regras que devem ser
relevantes para que os interlocutores alcancem seus objetivos na producao e
recepcado desses textos. Segundo Bazerman (2006, p. 23), 0s géneros sdo 0s
ambientes onde o sentido é construido. Eles moldam o pensamento formado e as
comunicacdes realizadas na interacdo. E a realizagdo concreta de um complexo de
dindmicas sociais e psicologicas. A sua observacdo desempenha um papel
importante na andlise sobre as bases comunicativas da ordem social.

Por outro lado, considerando os ambientes digitais, o texto pode ser definido
como hipertexto: imensa superposi¢cédo de textos, que se pode ler na direcdo do
paradigma tradicional ou na direcdo do sintagma corrente paralelamente que se
tangenciam em determinados pontos, permitindo seguir na mesma linha ou cons-
truir um novo caminho (MACHADO, 1993, p. 64). Ainda, como nos afirma Coscarelli
(2002, p. 9), no hipertexto digital que se trata de um documento composto por nés
conectados por varios links que se tratam unidades de informacdo, como textos

verbais ou imagens, por exemplo, e os links sdo conexdes entre esses nos.

6. A experiéncia da compreenséao leitora em espanhol pela Plataforma Moodle
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No segundo semestre de 2022 se propds 0 curso de extensao universitaria
“Compreenséo Escrita em Lingua Espanhola” para a comunidade interna da Uni-
versidade Federal de Sergipe que se trata de um curso de lingua espanhola para o
comeco no idioma, promovido pelo Centro de Educacao Superior a Distancia (CE-
SAD) juntamente com o Departamento de Letras Estrangeiras (DLES), ambos da
Universidade Federal de Sergipe (UFS).

O curso se realiza na modalidade a distancia pela plataforma MOODLE e é
ofertado para os estudantes da UFS de qualquer area de conhecimento com a fi-
nalidade de proporcionar a aprendizagem do espanhol para os que queiram adquirir
0 conhecimento da lingua estrangeira de forma interativa e comunicativa, além de
qgue ndo possuam a lingua espanhola na sua grade curricular.

A proposta da extensao universitaria se tratou de una iniciativa da prof2 Dr.2
Valéria Jane Siqueira Loureiro do Departamento de Letras Estrangeiras e contou
com a participacao de vinte (20) estudantes da graduacéo do curso de Licenciatura
em Letras (espanhol e portugués/espanhol) que pertencem ao projeto de pesquisa
em “Novas tecnologias e a construcdo/uso do Material Didatico” coordenado pela
professora, esta pesquisa pertence ao grupo de pesquisa em “Elaboragao e Analise
de Materiais Didaticos para o Ensino de Linguas Estrangeiras/Adicionais” (GEMA-
DELE).

Neste curso que foi ofertado na modalidade a distancia pela plataforma Mo-
odle do Centro de Educagéo Superior a Distancia (CESAD), além da oferta de um
curso desenvolvimento da destreza da compreensao leitora em espanhol, se obje-
tivou a formacéo inicial dos estudantes do curso de Licenciatura em Letras (Espa-
nhol e Portugués-Espanhol). Por isto, os vinte (20) estudantes do projeto de pes-
quisa foram tutores tendo a fungéo de monitorar e interagir com os estudantes do
curso e ao mesmo tempo elaborar as atividades das aulas para o curso a distancia,
procura o aperfeicoamento na formacédo académica no que se refere a pratica do-

cente na lingua espanhola.
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Dai que a finalidade este curso é criar, a través das propostas de atividades

e tarefas elaboradas e publicadas ao longo do curso pelos tutores como espaco de
recursos abertos para os alunos que estudam o espanhol como lingua estrangeira
no curso de extensao da UFS, assim como para outros tutores que queiram usar
as propostas com 0s seus grupos de estudantes.

As atividades e tarefas elaboradas e postadas pelos tutores serdo colocadas
em pratica na plataforma Moodle com os alunos do referido curso de espanhol. As
atividades propostas para o curso tiveram a supervisdo da coordenadora que ori-
entou os tutores no planejamento, elaboracdo e execucao no curso. A elaboracao
dos recursos objetiva que haja a comunicacéo e interacdo entre os tutores e 0s
estudantes. A interagcdo com os tutores tem a finalidade de que possam dar or