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Prefacio

O | Seminario de Dissertacoes do PPGTER — SeDiTER 2019 — foi realizado nos dias
02 e 03 de setembro de 2019 no Colégio Politécnico da Universidade Federal de
Santa Maria junto ao Il SIGATEC - Simpésio Internacional de Games, Gamification
e Tecnologias na Educacao.

O SeDiTER é um evento anual, promovido pelo Programa de Pés-Graduacao em
Tecnologias Educacionais em Rede, com o objetivo de apresentar, discutir e
divulgar as dissertacoes que estao sendo desenvolvidas no ambito do programa. O
semindrio recebeu resumos expandidos das dissertacbes em andamento, que
serviram como balizamento para a apresentacdo e discussdo com a comunidade
académica.

Neste primeiro semindrio, 27 trabalhos foram apresentados envolvendo pesquisas
realizadas nas duas linhas do programa: Desenvolvimento de Tecnologias
Educacionais em Rede e Gestao de Tecnologias de Educacionais em Rede. Destaca-
se o envolvimento da comunidade académica no seminario, incluindo discentes e
docentes do programa, além de diversos alunos de graduagdo e de outros
programas de poés-graduagao que participaram como ouvintes, contribuindo para a
pluralidade dos debates.

A comissao organizadora do SeDiTER 2019 agradece a toda a comunidade do
PPGTER pelo sucesso da realizacdo do evento.

Santa Maria, 15 de setembro de 2019.
Andre Zanki Cordenonsi
Giliane Bernardi

Susana Cristina dos Reis
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Tecnologia voltada para a Educacdo em Saude de familiares de Recem
Nascidos internados: Construcdo de um material educativo como
possibilidade de inovacao

Aline Baldissera Leal Andrea Ad Reginatto Tais Fim Alberti
Mestranda do PPGTER/UFSM PPGTER/UFSM PPGTER/UFSM
baldisseraaline83@gmail.com andrea.reginatto@gmail.com tfalberti@gmail.com

1. Introducéao

O uso da tecnologia na assisténcia a saide € um tema bastante atual. Nesse sentido, os avangos
tecnoldgicos tém influenciado os processos de trabalho na area da salde, em especial na
enfermagem, trazendo mudangas em varios contextos profissionais. Com o progresso tecnolégico,
os enfermeiros devem-se munir desses meios e utilizad-los de forma criteriosa e consciente em
proveito da construcdo de uma imagem proativa, tornando-se profissionais participantes que
utilizam os recursos tecnoldgicos para a promocdo de novas formas de cuidado (LANDEIRO et al,
2015).

Assim, a enfermagem tem buscado utilizar das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TICs) para auxiliar no seu cotidiano profissional, permeando suas atividades assistenciais,
gerenciais e educacionais. Desta forma, os usos das tecnologias educativas surgem como estratégias
relevantes para a realizacdo da Educacdo em Salde, para o ensino-aprendizagem em diversas areas
da saude, destacando a neonatologia, que é o ramo da pediatria que compreende criangas do
nascimento até 28 dias de vida.

O enfermeiro possui conhecimento para desenvolver estratégias de ensino na gestdo de
cuidados e isso tem se constituido em um grande desafio, sobretudo na &rea neonatal, em que ndo é
s0 do paciente, mas também a familia que necessita de cuidados e atencdo. Como mediador entre a
equipe da enfermagem e a familia, o enfermeiro precisa compreender os problemas e as
necessidades dos pais, para desenvolver um plano de cuidados efetivo para os Recém-Nascidos
(RNSs) e seus genitores (SOUZA et al, 2017).

Em vista disso, o0 problema desta pesquisa pretende responder ao seguinte questionamento:
como um material didatico mediado por tecnologias da informacdo e comunicacao pode contribuir
para melhorar a compreensao dos familiares em relacdo a hospitalizacdo de seus bebés internados
na unidade?

Partindo do problema, este projeto tem como objetivo geral elaborar uma proposta de
material instrucional (video educativo) para os familiares de RNs internados na Unidade de Terapia
Intensiva Neonatal (UTIN) do Hospital Universitario de Santa Maria (HUSM). Este video serd o
produto desenvolvido resultante da dissertacdo do Mestrado Profissional em Tecnologias
Educacionais em Rede, na linha de pesquisa em Gestéo de Tecnologias Educacionais em Rede.

Entende-se que a pesquisa sera relevante, pois trata-se de uma proposta inovadora no setor
de neonatologia, a qual ird permitir, além do compartilhamento de saberes, poderes e afetos,
construgdo de conhecimento, promovendo uma assisténcia humanizada e acolhedora entre a equipe
e os familiares. Além disso, podera ressignificar o ambiente hostil de uma Unidade de Terapia
Intensiva, em um cendrio capaz de inspirar esperanga, proporcionado conforto e bem-estar dos pais,
facilitando o enfrentamento da nova rotina.

2. Fundamentacéo Tedrica

Conforme as Diretrizes Curriculares Nacionais do curso de graduacdo de enfermagem, o
profissional enfermeiro deve ter na sua formacéo habilidades e competéncias para dominar as TICs
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(BRASIL, 2001). O uso delas auxiliard na construcdo de novos conhecimentos ao futuro
enfermeiro, para aqueles que j& atuam no mercado de trabalho e aos docentes. A enfermagem conta
com essa inovagdo no processo de formacdo, pois as TICs apresentam tecnologias atraentes e
dindmicas para o sistema educacional do século XXI (JORA,2016).

Dentre os diversos tipos de tecnologias, tém-se as tecnologias educacionais (TE). Essas sao
de extrema importancia para o desempenho do trabalho educativo e do processo de cuidar, levando
os profissionais de saude a fazerem uma reflexdo sobre seu agir como educador, o que os desafia a
serem profissionais criativos, flexiveis e sensiveis a escuta do outro (SANTOS; LIMA, 2013).

Essas tecnologias ou materiais educativo-didaticos podem apresentar-se de varias formas,
como: jogos, softwares, website, cartilhas, videos, entre outros. Fazem-se presentes em todas as
areas, inclusive na area da satde. Conforme Silva, Carreiro e Mello (2017, p.1045):

No ambito da satde, ha o processo educativo da populagdo com as mesmas necessidades de
inovacédo que a globalizagdo impde a todos os outros setores. A educacdo € um dos recursos
fundamentais para a melhoria da sadde, sendo que a educacdo em salde €é definida como
combinacBes de experiéncias de aprendizagem; e delineada com o objetivo de facilitar
acoes voluntérias que conduzem a saude.

O profissional da satde tem se envolvido com a produgdo e busca de TE para auxiliar no seu
cotidiano profissional, a partir das demandas da sociedade, facilitando assim as suas atividades
assistenciais, gerenciais e educacionais. Dentre 0s varios setores da area hospitalar, a Unidade de
Terapia Intensiva Neonatal (UTIN) é um local muito rico de aprendizado e de grande trabalho para
o enfermeiro. Requerendo cuidados especializados com o RN internado e também aos seus pais que
enfrentam uma situacao de estresse e inseguranca quanto a vida do seu filho

Nesse contexto hospitalar, no momento da internagdo, a enfermagem, ao realizar o
acolhimento dos pais, permite que o encontro se estabeleca e o diadlogo entre eles ocorra. Os
familiares encontram-se em momento de dor, angustia, muita tristeza e depositam confianga em
toda a equipe que esta trabalhando. Pégo e Barros (2017, p.15), pontuam que:

A UTI gera nos familiares anseios, receios, incertezas e agonia, mas por outro lado, os
familiares expdem sentimentos positivos e de confianga, sentindo-se mais protegidos por
deixar seu ente em um ambiente melhor equipado e acreditando que 0 mesmo possa ser
melhor cuidado e assistido pelos profissionais de salde.

O acolhimento referido anteriormente pode ser realizado por meio da Educagdo em Salde.
O enfermeiro, as vezes, ndo tem tempo de conversar com os familiares, devido a demanda de
trabalho, a falta de funcionarios, dentre outras questdes. Mas pode pensar em outra forma de suprir
essa necessidade do servico, que é tdo importante quanto a assisténcia direta ao paciente. E,
portanto, 0 momento em que sdo estabelecidas relagfes de vinculo, interagdo, escuta, respeito entre
os profissionais com o0s usuarios e familiares.

Assim, a construcdo de um material educacional/didatico traz a possibilidade de facilitar o
trabalho da equipe de enfermagem com os familiares dentro de uma unidade hospitalar,
principalmente nas unidades criticas. O uso desses instrumentos como apoio educativo em
orientacdes de enfermagem nas unidades de terapia intensiva neonatais pode ser vista como uma
forma de acolhimento, de humanizacdo, pois tem como objetivo esclarecer e tranquilizar as familias
durante este periodo triste de suas vidas. Campos (2016, p.67) deixa claro que:

Consideramos oportuno ressaltar que um material educativo ndo substitui orientacdo
profissional competente, mas serve como um instrumento instrutivo que facilita e
uniformiza as orientagdes a serem realizadas, € um apoio aos familiares no sentido da
compreensdo do processo de hospitalizagdo, promogdo da educacdo em sadde, prevengdo
de doencas e desenvolvimento de habilidades, favorecendo a autonomia e auxiliando no
vinculo profissional/familia.
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Diante disso, cabe ressaltar que para trabalhar questdes educacionais por meio de TE do tipo
material didatico torna-se necessario que sua producdo seja realizada de forma cuidadosa em
relacio as questdes abordadas, linguagem de seus textos e publico-alvo. E importante que a
linguagem seja clara, objetiva e coloquial, adequada as caracteristicas da populagao, permitindo que
a leitura seja leve, agradavel e de facil compreensdo (BRASIL, 2015).

3. Metodologia

O presente estudo é caracterizado como uma pesquisa descritiva, do tipo estudo de caso, com
analise de dados de natureza qualitativa. Com a realizacdo da pesquisa, pretende-se elaborar um
material educacional, que seja para possivel uso em ambiente de trabalho, com vistas a facilitar o
servigo da equipe de enfermagem da UTIN com os pais, para que estes sintam-se mais tranquilos e
melhor acolhidos, entendendo todo o processo de hospitalizacao.

A pesquisa esta sendo desenvolvida no HUSM, especificamente na UTIN, que atende RN de
0 a 28 dias de vida. Os sujeitos participantes sdo os enfermeiros da unidade e os pais que estiverem
com os seus filhos internados e que quiserem participar. Os procedimentos metodologicos para
desenvolvimento da pesquisa foram agrupados em cinco etapas.

Os participantes da pesquisa sdo enfermeiros que atuam ha mais de trés anos no setor, e 0s
familiares (pai ou mée) que estiverem com filhos internados no momento da pesquisa conforme a
necessidade, usando a amostragem por saturacdo, quando acontece certa redundancia ou repeticdo
das informacGes, ndo sendo relevante persistir na coleta de dados (FONTANELA, RICAS e
TURATO, 2008).

Os sujeitos que aceitarem participar assinardo o Termo de Consentimento Livre Esclarecido.
A coleta de dados serd por meio de questiondrio com questdes abertas e fechadas e entrevistas,
sendo os dados analisados posteriormente conforme anélise tematica proposta por Bardim (2016).
Como produto final, serd elaborado um video educacional a partir das sugestdes dos participantes
da pesquisa, para ser apresentado na sala de espera aos familiares das criangas que estiverem
internadas.

Durante o desenvolvimento da pesquisa serdo respeitados todos os preceitos éticos
fundamentais, baseado nas orientac@es e disposi¢fes da Resolucao n° 466/12, do Conselho Nacional
de Salde do Ministério da Saude (BRASIL,2012).

4. Resultados e Discussoes

Espera-se, com esta pesquisa, contribuir com sugestdes/orientacfes para construcdo e implantacdo
do material educativo para facilitar o trabalho dos enfermeiros da UTIN e também com
recomendacfes de melhorias no acolhimento e na humanizagdo com 0s pais, pois no momento da
internacdo, ocorre uma separacdo brusca entre pais e filhos, gerando sentimos e sensacfes de
angustia, ansiedade, gerando muita inseguranca por parte dos pais em relacdo a equipe de
atendimento que atua no local.

5. Consideracoes finais

A aproximagdo com o tema da pesquisa surgiu a partir da vivéncia no ambiente critico da UTIN
como enfermeira assistencial. Desde entdo, despertou o interesse de construir um material com a
finalidade de mediar o acolhimento dos pais na unidade. O material construido proporcionara uma
contribuicdo relevante para o setor, colaborando com a assisténcia de enfermagem no cuidado a
familia.
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Resumo

O presente projeto foi desenvolvido no ambito da linha de pesquisa de Desenvolvimento de
Tecnologias Educacionais em Rede, do Programa de P6s-Graduagdo em Tecnologias Educacionais
em Rede da Universidade Federal de Santa Maria. Tem como tema central o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional por meio de atividades desplugadas para estudante do ensino
fundamental 1. Neste sentido, 0 objetivo desta pesquisa busca analisar quais as potencialidades e
obstaculos para o desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio de atividades
desplugadas dos estudantes do 1° Ano das séries iniciais do ensino fundamental na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Rui Barbosa do municipio de S&o José do Inhacora - RS. O
problema de pesquisa central pode ser expresso na seguinte pergunta: De que forma a utilizacéo de
atividades desplugadas que desenvolvem o pensamento computacional podem contribuir para 0s
processos de ensino e aprendizagem no 1° ano das séries iniciais do Ensino Fundamental? O
percurso metodoldgico para responder essa problematica consiste em uma abordagem hipotético-
dedutiva, pesquisa-acdo e Método Misto. Para a coleta de dados sera utilizado filmagens, registro
em fotos e a adaptacdo do questiondrio MEEGA+KIDS. Serdo selecionadas atividades que
desenvolvam o Pensamento Computacional no 1° ano das Séries Iniciais do Ensino Fundamental,
sendo transformados em planos de aula, visando contribuir no desenvolvimento integral da crianga.

Palavras-chave: Tecnologia Educacional. Pensamento Computacional. Ensino e Aprendizagem.

1. Introducéao

A educacdo estéd ligada diretamente com a evolugdo da sociedade, sendo que a tecnologia esta
presente no cotidiano familiar e escolar, onde a Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC)
vem sendo discutida aos longos dos anos, primeiramente em uma visdo simplista, onde esta servia
apenas para o ensino de informatica e auxiliar o professor em suas atividades basicas. No entanto,
com o avanco tecnologico e das mudancas sociais adentrando na educacdo, tem sido buscado
construir novas concepcdes pedagdgicas, resultando em praticas que promova 0 ensinar e 0
aprender. Neste sentido, abordaremos o pensamento computacional como forma de desenvolver
habilidades fundamentais para os alunos do 1° ano das séries iniciais.

Nesta perspectiva, 0 estudo tem como objetivo geral analisar quais as potencialidades e
obstaculos para o desenvolvimento do Pensamento Computacional por meio de atividades
desplugadas dos estudantes do 1° Ano das séries iniciais do ensino fundamental na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Rui Barbosa do municipio de Sdo José do Inhacora - RS, tendo
por objetivos especificos o de desenvolver e adequar materiais para a aplicacdo de atividades que
promovam o Pensamento Computacional no 1° ano das iniciais do ensino fundamental; aplicar
atividades que promovam o desenvolvimento do Pensamento Computacional na turma do 1° ano
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das seéries iniciais do ensino fundamental; e avaliar o desenvolvimento do Pensamento
computacional em alunos do 1° ano do ensino fundamental. O problema de pesquisa central pode
ser expresso na seguinte pergunta: De que forma a utilizacdo de atividades desplugadas que
desenvolvem o pensamento computacional podem contribuir para 0s processos de ensino e
aprendizagem no 1° ano das séries iniciais do Ensino Fundamental?

A pesquisa justifica-se por envolver a formagdo académica da discente que atua como
pedagoga na Secretaria Municipal de Educacdo no municipio de Sdo José do Inhacord - RS,
realizando apoio técnico, administrativo e pedagdgico as instituicdes da rede de ensino municipal,
onde estd sendo implantado, de forma gradativa, o turno integral na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Rui Barbosa, sendo que no ano de 2019 iniciou no 1° ano das séries iniciais do ensino
fundamental, contemplado com um Projeto Piloto acerca do desenvolvimento do Pensamento
Computacional por meio de atividades desplugadas. A realizacdo desta pesquisa ocorre dentro da
linha de pesquisa de Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede.

2. Fundamentacéo teorica

Pensamento computacional (PC) origina-se do inglés “Computational thinking”, podendo, na visao
de Wing (2006, p. 02), ser entendido como uma habilidade fundamental para todos, ndo somente
para programadores. O pensamento computacional seria uma abordagem de ‘“resolucdo de
problemas, projetando sistemas e compreensdao do comportamento humano que se baseia em
conceitos fundamentais para a computag¢éo” (Wing, 2006 p. 02).

Da mesma forma, Brackmann (2017, p. 27) salienta que o termo Pensamento Computacional
ndo deve ser confundido com a “simples habilidade de utilizar aplicativos em dispositivos
eletrbnicos, ou uma forma de pensar de forma mecénica, limitando a criatividade da mente
humana”, pois para ele o PC desenvolve “A capacidade criativa, critica e estratégica humana de
saber utilizar os fundamentos da Computacdo nas mais diversas areas do conhecimento”.
(BRACKMANN, 2017, p.31)

Nesta perspectiva, pode-se conceber que todas as disciplinas podem utilizar o pensamento
computacional nos processos de ensino-aprendizagem, como afirma o CSTA K-12 Computer
Science Standards (SILVA, 2016 apud CSTA, 2011, p. 9). Para conceber este processo de ensino
aprendizagem, o Pensamento Computacional utiliza quatro pilares para atingir o objetivo principal
de resolucdo de problemas: Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmos.
(BRACKMANN, 2017, p. 34)

Neste viés, sdo diversos os conceitos da Computacdo que podem ser ensinados as criangas
sem o0 uso de computadores, ou seja, utilizando uma abordagem desplugada. Dentre os beneficios
principais, podemos citar: sociabilidade, colaboracdo, resolucdo de problemas, lateralidade,
raciocinio logico, pensamento critico, autonomia, capacidade de reconhecimento de padrfes e
resolucdo de problemas (BRACKMANN, 2017, p. 163)

3. Metodologia

A metodologia da pesquisa deve ser entendida como um conjunto detalhado e sequencial de
métodos e técnicas cientificas a serem executados no decorrer da pesquisa. Desta forma, nos
procedimentos metodologicos optou-se pela abordagem hipotético-dedutiva, pesquisa-acdo e
método misto.

Quando se fala em abordagem hipotetico-dedutiva, Popper (1975) explica que esta deve
iniciar com a formulacdo de um problema e com sua descricdo clara e precisa. (MARCONI Et al.
1991 apud POPPER, 1975, P. 95). Na metodologia da pesquisa-acdo, aléem da participacdo, é
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necessario um planejamento (Thieollent, 2011), pois “este método tem o objetivo central em
explicar os problemas sociais e técnicos, cientificamente relevantes”. Em relacdo aos métodos
mistos, isso ocorre quando o pesquisador utiliza tanto técnicas quantitativas como qualitativas para
a coleta de dados (Gil, 2017).

Para este projeto, sera utilizado o método misto, qualitativo e quantitativo, sendo que a
coleta de dados se dara atraves da utilizacao de filmagens, registro em fotos, além de uma adaptagédo
do modelo MEEGA+KIDS (PETRI et al, 2017)

4. Consideracoes finais

Com essa abordagem de ensino por meio de atividades desplugadas que desenvolvam o pensamento
computacional no 1° ano das séries iniciais, espera-se que se ampliem, nas series seguintes, as
habilidades em todas as areas do conhecimento através do estimulo ao raciocinio ldgico,
pensamento sistémico, autonomia do educando, comunicacdo, socializacdo, resolucdo de
problemas, entre outros.
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1. Introducéo

As transformacdes ocorridas na educacao, nos Ultimos anos, trouxeram mudancas significativas na
concepgao e nas normas que regem a Educagdo no Brasil e a expansdo do uso das tecnologias da
comunicacdo e informacdo - TIC, no ambito educacional. Entre as mudancas, estd a nova Base
Nacional Comum Curricular - BNCC (2017, p.7), que ¢ entendida como “um documento de carater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos 0s
alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica”. Este
documento vem para definir, normatizar e assegurar o direito a aprendizagem e ao desenvolvimento
de todos os alunos. Diante deste contexto, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo
Infantil propbem uma concepcdo de curriculo inovador, que assegura a todas as criangas uma
educagdo com qualidade, diversidade, equidade, na qual a apropriacdo e utilizacdo das tecnologias
tém seu inicio na educacéo infantil e perpassa todas as modalidades de ensino.

A partir do entendimento de que a utilizacdo de tecnologias na educacdo € uma demanda
urgente, assim como os beneficios de sua utilizacdo no processo desenvolvimento e aprendizagem é
uma prospectiva, pergunta-se: de que forma a utilizacdo de dispositivos mdveis e da tecnologia
digital favorece o processo de desenvolvimento e aprendizado das criancas na educacdo infantil,
considerando as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagéo Infantil?

Para responder esse questionamento, este estudo tem como objetivo geral investigar como
ocorre a utilizagdo de dispositivos moveis e de tecnologia digital de modo a favorecer o processo de
desenvolvimento e aprendizado de criancas na educacdo infantil, considerando as diretrizes
curriculares nacionais para a educacao infantil. E tem como objetivos especificos: a) Avaliar 0 uso
de dispositivos mdveis por criancas na educacado infantil, por meio de um aplicativo para criacdo de
historias digitais; b) Organizar estratégias para utilizacdo eficiente dos dispositivos moéveis com
base nas diretrizes curriculares para a educacdo infantil como: conviver, brincar, participar,
explorar, expressar e conhecer-se; e ¢) Desenvolver uma proposta pedagdgica para a utilizacdo de
dispositivos moveis na educacdo infantil.

Neste sentido, justifica-se o presente estudo pela necessidade de reflexdo em torno das
praticas pedagogicas mediadas pelas tecnologias digitais na educacdo infantil, considerando o
conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se. O produto deste estudo de mestrado
se constituira em um e-book contendo as estratégias para utilizacdo de dispositivos moveis na
educacédo infantil com base nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil e um
livro digital com as histdrias criadas pelas criancas da educagdo infantil.

Este estudo esté vinculado a Linha de Pesquisa e Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais
em Rede, do Curso de P6s Graduagdo em Tecnologias Educacionais em Rede da Universidade Federal de
Santa Maria, possibilitando o desenvolvimento de projetos para a construgdo de produtos e inovacoes
tecnoldgicas, tais como: materiais didaticos impresso e multimidia, softwares, plataformas de
interacdo e interatividade, ambientes virtuais de ensino-aprendizagem, bem como propostas
reflexivas de recursos e atividades diversificadas para a integracdo em rede das modalidades
educacionais.
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2. Fundamentacao Tedrica
2.1TIC na educacao infantil

A Educacédo Infantil, primeira etapa do processo de escolarizacdo na primeira infancia, tem o
objetivo de complementar a agdo da familia e da comunidade no desenvolvimento da crianga, em
turno integral ou parcial. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (1996) e as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil (2010, p.18), indicam que as préaticas pedagdgicas
que compdem a proposta curricular da Educacdo Infantil apresentam como eixos norteadores as
interagdes e as brincadeiras, “[...] garantir a crianca acesso a processos de apropriacao, renovagao e
articulacdo de conhecimentos e aprendizagens de diferentes linguagens [...]”. Deste modo, entende-
se que a escola atual demanda ndo s6 da transmissdo do conhecimento pelo professor, mas de sua
construcdo em um processo colaborativo, por meio de propostas inovadoras, que articuladas,
promovam o desenvolvimento e aprendizagem de todas as criancas.

A Resolucdo CNE/CP n° 2, de 22 de Dezembro de 2017, institui e orienta a implantacdo da
Base Nacional Comum Curricular - BNCC, a ser respeitada obrigatoriamente ao longo das etapas e
respectivas modalidades no ambito da Educacdo Basica. Entre os eixos estruturantes das praticas
pedagogicas e as competéncias gerais da Educacdo Basica, propostas pela BNCC (2017), seis
direitos de aprendizagem e desenvolvimento sdo apresentados: conviver, brincar, participar,
explorar, participar, conhecer-se. Estes direitos garantem, na Educagéo Infantil, diferentes situagdes,
possibilitando meios, com 0s quais, as criancas possam desempenhar um papel ativo nos diversos
ambientes em que vivem, bem como vivenciar experiéncias significativas, conhecendo sobre si, 0s
outros e 0 mundo que o cerca.

Frente a esta demanda, as tecnologias educacionais garantem cada vez mais 0 espago nas
praticas pedagdgicas nas diferentes modalidades de ensino. Gomes (2016) esclarece que a escola
ndo pode caminhar sozinha e, sim, lado a lado com as tecnologias, e seu uso deve ocorre 0 quanto
antes, com inicio na educacdo infantil. De acordo com Leite e Aguiar (2016, p.36), a evolucdo da
tecnologia enfatiza “a aplicacdo de reflexdo e a construcao do conhecimento™.

Portando, a utilizacdo de tecnologia da informacdo e comunicacdo na educacdo infantil,
através da utilizacdo de dispositivos moveis, trara aos professores flexibilidade no processo de
educacional e, as criancas, inovacgdo do brincar nos diferentes momentos e espacos da escola.

2.2 Dispositivos moéveis

De acordo com as Diretrizes Politicas para a Aprendizagem Mdvel (UNESCO,2014, p.7), 0s
dispositivos moveis sdo caracterizados pelo “uso de tecnologias moveis, isoladamente ou em
combinacdo com outras tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC), a fim de permitir a
aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar”. Esta combinacdo flexibiliza o aprendizado,
permitindo, assim, o uso em diferentes contextos, ampliando a oferta de praticas pedagogicas que
vao ao encontro de uma educacgdo que favoreca diferentes modos de aprender e vivenciar novas
experiéncias, que possam ser significativas, de modo a promover o desenvolvimento das criangas.

Diante deste contexto, autores como Barcelos et al. (2013), Neves et al. (2014) e Giacomazzo
et al. (2014), discorrem sobre a temética dos dispositivos moveis na educacdo. O uso de dispositivos
moveis como Smartphones e Tablets possibilita uma ampla variedade de utilizagdo, estimulando o
aluno a desenvolver sua criatividade, tornando o ensino atraente e divertido. Ademais, instiga a
resolucdo de problemas de modo colaborativo, transformando o ensino em experiéncias
significativas e ludicas. A flexibilizagdo do ensino em diferentes momentos e ambientes da escola, e
a utilizacdo de aplicativos abertos a todos os alunos, que podem ser usados online ou off-line, é
outro ganho com a utilizacdo dos dispositivos moveis.
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3. Metodologia

A pesquisa é entendida como a busca por solucdes de um determinado problema. Para Gil (2008,
p-17) pesquisa ¢ como um “procedimento racional e sistemdtico que tem por objetivo proporcionar
respostas aos problemas que sdo propostos”. Esta pesquisa ¢ de natureza aplicada e apresenta uma
abordagem qualitativa, que para Matias (2012, p.87) “a pesquisa qualitativa parte do entendimento
de que existe uma relacdo dindmica entre o0 mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel
entre o mundo objetivo e o subjetivo”.

Quanto aos objetivos, se caracteriza como exploratorio-explicativa, na qual Gil (2017, p.26)
salienta que “tem como propdsito proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a
torna-lo mais explicito ou construir hipoteses”, identificando fatores determinantes que colaboram
para a ocorréncia de fenémenos.

Quanto aos procedimentos, este estudo parte de um delineamento de pesquisa participante
que, segundo Le Boterf (1984), identifica os problemas, sua anélise e a busca de solucdes
adequadas de uma determinada populagdo. O l6cus da pesquisa € uma Escola Pablica, localizada no
interior do Rio Grande do Sul, tendo como sujeitos criancas de 3 a 5 anos e seus professores.

O instrumento para a producdo de dados serd a observacdo participante, a qual, para Gil
(2008, p. 31) ¢ “caracterizada pelo envolvimento dos pesquisadores no processo de pesquisa”. Para
a coleta de dados, sera utilizado o diario de campo, contendo as informacdes obtidas a cada
observacdo. Diarios de campo sdo documentos utilizados pelo pesquisador para o registro das
principais informacGes obtidas através da investigacdo em determinado local. Para Macedo (2013,
p.134), “[...] o género diério €, em geral, utilizado como forma de conhecer o vivido dos atores
pesquisados, quando a problematica da pesquisa aponta para a apreensdo dos significados que 0s
atores sociais dao a situacao vivida [...]".

A analise categorial (BARDIN, 2011) sera utilizada para validar as categorias elencadas,
utilizando-se das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagéo Infantil (2017): 1) conviver; 2)
brincar; 3) participar; 4) explorar; 5) expressar; 6) conhecer-se. Esta pesquisa esta dividida em sete
fases: 1°) levantamento bibliografico; 2°) selecdo dos sujeitos da pesquisa; 3°) selecdo dos
aplicativos para criacdo de histdrias; 4°) observacdo e registro, por meio das categorias, da
utilizacdo dos aplicativos; 5° andlise e discussdo dos resultados; 6°) desenvolvimento das
estratégias para a utilizacdo de dispositivos mdveis na educacdo infantil, respeitando o brincar da
crianga e 7°) consideragdes finais do estudo.

4. Resultados e discussoes

Este estudo apresenta resultados parciais direcionados a revisao da literatura sobre o tema proposto,
a qual engloba a Base Curricular Comum (2017), Educacdo Infantil (1996, 2010) e as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil (2017), Dispositivos Mdveis para a educacao
Barcelos et al. (2013), Neves et al. (2014) e Giacomazzoet al. (2014), UNESCO (2014), TICs na
educagdo Gomes (2016) e Leite e Aguiar (2016).

A pesquisa relacionada aos aplicativos free ocorrera em sites especializados em aplicativos e a
escolha se dara em relagdo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagédo Infantil (2017),
levando em consideracdo conviver, brincar, participar, explorar, expressar e conhecer-se das
criangas.

5. Consideracoes finais

Sabe-se que a primeira infancia € caracterizada pelas descobertas e brincadeiras, onde a crianga
aprende sobre si e sobre o mundo que o cerca. A Educacdo Infantil faz parte deste universo, onde
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possibilita a crianca desenvolver seus sentidos, conhecer o outro € a si, como sujeito, possibilitando
aprendizagens e experiéncias significativas.

Neste sentido, como consideragdes parciais deste estudo, reflete-se que a oferta de educagao
com qualidade, diversidade e equidade possibilita & crianga desenvolvimento e aprendizagem
significativa, respeitando a idade, cultura e linguagem. Para esse desenvolvimento acontecer, sao
necessarios materiais/recursos que possibilitem e maximize o aprendizado, como as tecnologias
educacionais e professores capacitados para seu uso, de modo consciente, € que o brincar seja
respeitado e priorizado, como parte fundamental na constituicdo do sujeito, respeitando as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil. Esta pesquisa sera aplicada no segundo
semestre de 2019.

Referéncias

BARCELOS, G. T.; BATISTA, S. C. F. MOREIRA, L. S.; BEHAR, P.A. Uso Educacional de Tablets: Estudo de
Caso na Formacéo Inicial de Professores de Matematica. Revista Novas Tecnologias na Educagdo (RENOTE), v.
11,n.1, 10 p., jul. 2013.

BARDIN, L. Anélise de contetdo. 1. ed. Trad. Luis Antero Reto e Augusto Pinheiro. Sdo Paulo: Edi¢des 70, 2011.

BRASIL. Lei n°® 9.394 de 20 de dezembro de 1996. Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional. Brasilia, 1996.
Disponivel em < www.planalto.com.br>. Acesso em; 08 abr. 2019.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Secretaria de Educacgdo Bésica. Diretrizes curriculares nacionais para a educacgao
infantil / Secretaria de Educacédo Basica. Brasilia: MEC, SEB, 2010.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF, 2017. Disponivel
em:<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/download-da-bncc>. Acesso em: 15 set. 2019.

GIACOMAZZO, G. F.; FIUZA, P. J. A implantacdo do tablet educacional na perspectiva dos professores. Revista
Tecnologias na Educacéo, V. 11, p. 1-10, 2014. Disponivel em:
<http://tecnologiasnaeducacao.pro.br/wpcontent/uploads/2015/07/Art1-ano6-vol11-dez-2014.pdf>. Acesso em 10 de
abr de 2019.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. Ed. S&o Paulo: Atlas, 2008.
GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 6° Ed. S&o Paulo: Atlas, 2017

GOMES, S. dos S.; Infancia e tecnologias. In: COSSCARELLI, C. V. (Org.) tecnologias paraaprender. 1 ed. — Séo
Paulo: Parabola Editorial, 2016. Cap. 9, p. 146-158.SEIDEL, INGO;

LE BOTERD, G. Pesquisa participante: propostas e reflexdes metodoldgicas. In: BRANDAO, C. R. (Org).
Repensando a pesquisa participante. 3. Ed. S&o Paulo: Brasiliense, 1999.

LEITE, L.; AGUIAR, M. Tecnologia Educacional: das praticas tecnicistas a cibercultura. In: SANTOS, E. (Org.).
Midias e Tecnologias na Educacéo Presencial e a Distancia. 1 ed. — Rio de Janeiro: LTC, 2016. Cap. 2, p.21-48.

MACEDO, R. S.Etno pesquisa critica/ etnopequisa-formacéo. Brasilia: Liber-livro, 2010.
MATIAS, P. J. Manual da Metodologia da Pesquisa Cientifica. 3. ed., S&o Paulo, SP: Atlas, 2012.

NEVES, B. G. B.; MELO, R. da; MACHADO, A. F. Universo mdvel: um aplicativo livre para dispositivos moveis.
Texto livre: linguagens e tecnologias. Periédico UFMG, V.7, n°1, 2014,

UNESCO. Diretrizes de politicas para a aprendizagem mdvel. Brasilia, DF, 2014. Disponivel em:
<https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000227770>. Acesso em: 10/06/2019.

20


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/download-da-bncc

Semindrio de Dissertacdes do PPGTER — SeDiTER 2019

Perspectivas Didatico-Pedagogicas: O Ensino do Futsal com base nas
Tecnologias Educacionais em Rede

Braulio da Silva Machado Antonio Guilherme Schmitz Filho
PPGTER/UFSM PPGTER/UFSM
brauliomachado.fut@gmail.com schmitzg@gmail.com

1. Introducéo

A Educacdo Fisica escolar vem ampliando, de forma gradativa e crescente, sua abrangéncia e
responsabilidade para com o crescimento e desenvolvimento das criangas. Esse componente
curricular tem assumido, ainda que timidamente e sem o devido reconhecimento, um papel que
tradicionalmente se atribui aos espacos livres das ruas, pracas e terrenos baldios.

As atividades que se manifestavam naturalmente nesses espacos sempre carregaram em Si 0
peso e 0 impacto que a liberdade de movimento, a ludicidade e, sobretudo, a construcdo de uma
cultura de movimento representam para o desenvolvimento humano. As chances de movimento
ligadas as atividades citadas migraram para o ambiente escolar e, em ritmos diversificados,
oportunizam, em maior ou menor grau, apoio para o desenvolvimento infantil na atualidade.

O atributo mais importante transferido desses locais de movimento para a escola é o carater de
brinquedo em que estas atividades se materializam na préatica. O universo infantil se constrdi através
de uma aprendizagem caracterizada pelo brincar, que se concretiza, historicamente, através daquilo
que o ambiente oferece de forma natural.

Quando a Educacdo Fisica escolar entra em cena, aquilo que tornava possivel a crianca
aprender através da prépria criatividade e pela regulagdo do ambiente, passa a se naturalizar como
responsabilidade da escola. Portanto a instituicdo torna-se deliberadamente responsavel pelo ensino,
uma vez que o0 ambiente apenas se oferecia como ferramenta para a aprendizagem.

O ensino esportivo, que norteia hd muito tempo a funcdo da Educagdo Fisica enquanto
componente curricular da escola, se destaca neste contexto como uma das principais frentes
receptoras das caracterizacfes de movimento descritas, que migram para o universo escolar.

Dentre os conteudos esportivos que as criangas aprendiam através do ato de brincar,
destacam-se as relacbes que se estabelecem entre ataque e defesa no desenvolvimento dos
diferentes jogos. No Brasil, o jogo de Futebol encontra-se fortemente enraizado na cultura de
movimento infantil. Entretanto, este se materializa, no ambiente escolar, através do jogo de Futsal,
devido a realidade estrutural das escolas em geral, que normalmente contam apenas com uma
quadra poliesportiva para a pratica de Educacdo Fisica.

Uma segunda caracteristica desses conteidos esportivos, que extrapola 0s contornos criativos
que os espacos livres oferecem a aprendizagem infantil, diz respeito aquilo que se apresenta atraves
da midiatizacdo esportiva. A producdo de conteddo midiatico promove o delineamento de uma
determinada compreensdo (sentido) de jogo que acaba alcan¢ando também o publico das criangas.

Naturalmente, as no¢des produzidas pela midiatizacéo do jogo de Futsal também migram para
as aulas de Educacéo Fisica, tanto através dos alunos, quanto dos proprios professores e familiares,
expostos as caracterizagdes apresentadas.

Neste sentido, o problema de pesquisa se configura através da descricdo e da analise de
nocOes relacionadas ao atacar e ao defender, produzidas via midiatizacdo do jogo de Futsal, com
intuito de realizar uma proposicdo didatico-pedagogica atraves da criagdo de um produto
educacional com capacidade de gerar maior liberdade e autonomia a compreensdes significativas
para o jogo.
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O publico-alvo do produto, inicialmente, sera composto por académicos e professores
vinculados, através do Laboratorio de Andlise dos Cenérios Esportivos na Midia (LACEM), ao
Centro de Educacéo Fisica e Desportos (CEFD) da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM).

Neste cenério, as Tecnologias Educacionais em Rede se configuram como ferramenta para a
democratizacdo do conhecimento produzido pela investigacdo. A pulverizacdo de acbes oriundas
desse movimento tem o potencial e, sobretudo, a funcdo de incrementar, através de acfes de ensino,
pesquisa e extensdo, a atuacdo docente e consequentemente as oportunidades de movimento
oferecidas as criancas, a partir do ensino esportivo no ambiente escolar.

Os objetivos do trabalho envolvem: Produzir conteudo tedrico e interativo visando uma
proposicdo didatico-pedagdgica, para o ensino esportivo, com base nas relacGes entre o atacar e o
defender a partir do jogo de Futsal; Descrever os engendramentos sistémicos que influenciam direta
e indiretamente o ensino esportivo; Analisar os contetudos produzidos midiaticamente que dizem
respeito ao entendimento de atacar e defender no desenvolvimento do jogo de Futsal; e Desenvolver
um e-book no sentido de democratizar os conteddos encontrados e produzidos no processo
descritivo-analitico, observando diferentes niveis de ensino.

2. Metodologia

Com base na problematizacdo desenvolvida, os resultados serdo interpretados com referéncia no
processo descritivo-analitico (cartografia). Na mediacdo entre os achados em processo, a
educomunicacdo serd utilizada para acomodar o primeiro movimento metodolégico com o
desenvolvimento do produto proposto: e-book (segundo movimento metodolégico). A opgdo em
articular o processo descritivo-analitico com a educomunicacdo e o desenvolvimento do produto,
ocorre no sentido de transferir os achados pedagdgicos encontrados, junto ao espaco midiatico, em
condicdo educacional voltada para a autonomia do educando.

As perspectivas de aplicacdo metodoldgica sao referendadas em SCHMITZ (2005: p.16-21) e
se estruturam a partir da coleta dos contetdos relacionados ao atacar e ao defender produzidos
midiaticamente na transmissdo das finais das Ligas Nacionais de Futsal brasileira, portuguesa e
espanhola, em seus canais oficiais, no ano de 2018, com especial atencdo a énfase que o autor
oferece para estudos cartograficos como forma de mapear as relagfes entre o sistema esportivo e o
jornalistico e as tensdes e retroalimentacdes entre eles e o ambiente.

A delimitacdo das fronteiras da pesquisa ocorre no espaco que integra o campo das Ciéncias
da Saude, com o campo das Ciéncias Sociais Aplicadas, e o campo Interdisciplinar: Sociais e
Humanidades. Na convergéncia dos campos de conhecimento, a pesquisa encontra base para a
fundamentacdo epistemoldgica necessaria a estruturacdo investigativa e ao desenvolvimento de um
produto adequado com a problematica apresentada.

No tocante a base de observacdo, o campo mididtico fornecerd o material empirico,
referendado fundamentalmente naquilo que diz respeito a composic¢do noticiosa e jornalistica das
informacdes esportivas (jornalismo especializado). As relacdes sistémicas e a composicdo de
sentidos, com base no Futsal, determinam os pontos de reflexdo didatico-pedag6gicos necessarios
para a proposicdo educacional com base nas tecnologias educacionais em rede.

A técnica de observagdo cobrira a busca de materiais relacionados com os conteddos
esportivos midiatizados e serd elaborado um roteiro de indagac6es que fornece uma suplementacao
a questdo especifica e ajuda na elaboracao das questdes metodologicas. Eis alguns exemplos: a) em
que medida as atribui¢Bes jornalisticas referendam as questfes sobre o ataque e a defesa?; b) a
propria midia possui conhecimento sobre o assunto tratado (relagdes entre o atacar e o defender no
decorrer do jogo de Futsal)?; c) nas defini¢cbes jornalisticas para o jogo sem bola, existem
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referéncias para a necessidade das relacfes entre ataque e defesa?; d) em que momento e como
assuntos relacionados ao atacar e o defender sdo abordados pela midia?

Nesta metodologia, sera realizada uma adequacdo dos questionamentos para melhorar a
descrigdo e andlise do cenario estabelecido, contudo algumas serdo diluidas no trabalho final ou até
mesmo ndo serdo respondidas. Sera estruturado um roteiro (SCHMITZ, 2005) e encaminhada uma
planilha de andlise coerente com 0s pressupostos estabelecidos. A planilha busca na midiatizacéo
dos fatos envolvendo o atacar e o defender no jogo de futsal, compreender através das atribuicdes
jornalisticas, quais pressupostos didatico-pedagogicos revelados.

3. Revisao bibliografica

Para Luhmann (1997) sistema é a forma de uma diferenca. Ou seja, tudo aquilo que caracteriza e/ou
identifica o sistema, bem como a sua funcionalidade constitui os atributos e o significado do sistema
(a sua identidade). Aquilo que se diferencia do sistema é considerado ambiente. Portanto, faz parte
ou integra outro sistema.

Como a complexidade sistémica por vezes ndo permite defini¢Oes claras, as sobreposi¢des de
um ambiente em relacdo a outro interferem no reconhecimento da identidade (funcionalidade)
sistémica. Neste contexto, varias caracteristicas e significados sdo emprestados ou adquiridos de um
sistema em relacdo aos demais.

A busca, a partir da propria realidade do ensino esportivo, da definicdo de alguns aspectos
circunstanciais que intencionam cercar, com um pouco mais de precisao, a definicdo dos sistemas
que emergem desse cenario, ganha importancia para a investigacao.

A caracterizacdo das identidades sistémicas torna possivel compreender a amplitude e
profundidade com que estas relacbes se materializam no desenvolvimento do ensino esportivo
(perspectivas didaticas e pedagdgicas). A veiculacdo midiatica de nocBes relacionadas ao atacar e
ao defender no jogo de Futsal oferece pistas importantes para a compreensao destes processos.

Neste sentido, Schmitz Filho (1998) apontou 0s seguintes aspectos que fundamentaram as
criticas e apreciacdes jornalisticas durante a Copa do Mundo de Futebol de 1998 e que ajudam a
caracterizar o sistema midiatico: As noticias e os comentarios eram apresentados com énfase
sensacionalista; Existiu uma forte utilizacdo de ‘falagcdo e fabulag@o esportiva’; Os comentérios e
andlises vinham carregados de emotividade; A disponibilidade de tempo limitava a compreenséo do
que era vinculado; Tradicdo e dogma estiveram presentes na maioria das analises; O regionalismo
fez parte das avaliagdes de desempenho dos jogadores; A intervencdo jornalistica era enfatica em
relacdo as condutas do técnico (pretendiam unanimidade); Devido a fragmentacdo dos comentarios,
existiu uma dificuldade de reconstituicdo e fundamentacdo das criticas; A critica tinha como
referéncia o resultado consumado dos acontecimentos; Existia a dificuldade de se estabelecer uma
diferenciacdo entre o erro e o mérito; Principios e questdes éticas do jornalismo foram
insuficientemente observados.

Considerando a ocorréncia destas caracteristicas na apresentacdo dos contetdos que
interessam ao ensino esportivo como referéncia importante ao estudo, torna-se necessario o
entendimento das identidades, aspectos relacionais e sobreposi¢cGes sistémicas que sdo
condicionados a partir de ldgicas midiaticas.

Os engendramentos sistémicos que produzem os elementos constituintes para uma
determinada compreensdo do jogo de Futsal, encontrardo significado na medida em que se
aproximarem de referéncias importantes no campo do ensino esportivo. Para tanto, os apontamentos
de Mahlo (1974) sobre o ato tatico no jogo constituem interessante referencial, uma vez que o autor
analisa o ensino esportivo escolar em nivel de complexidade bastante significativo.
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Considerando a perspectiva de analise da midiatizacdo do jogo de Futsal, as discussdes
encontradas em Freire (1968) e Kaplun (2002) acerca da educomunicacao, também fornecem bases
para se propor um ensino esportivo pautado na compreensdo de jogo, perspectivando a autonomia
do educando enquanto um processo que pressupde praxis, reflexao e acéo.

Uma melhor compreensao para o jogo vem também mediada pela experiéncia. Bondia (2002)
é muito marcante ao afirmar que ¢ necessario diferenciar o saber da “informagdo” do saber da
“experiéncia”. Da mesma forma, outra importante referéncia ¢ dada pela obra do filosofo portugués
Manuel Sérgio (1982, p. 50) quando o mesmo diz: “A pratica, sem teoria, ¢ cega — para pouco
serve; a teoria, sem pratica, definha no idealismo mais concéntrico — para nada serve”.

Também a experiéncia, com base no individuo, ganha destague em Castells (1999), quando
apresenta a tecnologia da informacdo enquanto ferramenta para uma sociedade conectada. Ao
levantar essa discussdo oferece centralidade as possibilidades de democratizacdo do conhecimento
através das Tecnologias Educacionais em Rede, devido ao potencial de participacdo, interacéo,
cooperagao e conexao que carregam em sua natureza.

4. Consideracoes Finais

A bibliografia apresentada até aqui se presta a reforcar um entendimento preliminar. A utilizacéo
das Tecnologias Educacionais em Rede se configura como ferramenta importante a um ensino
esportivo perspectivado nas supracitadas praxis, reflexdo e acdo. Obviamente que a mesma,
necessita de uma abrangéncia maior, junto a processualidade que caracteriza a constituicdo do
produto proposto: e-book.
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1. Introducéo

Este projeto de pesquisa busca desenvolver um Curso Online Massivo e Aberto de Lingua
Espanhola (Language Massive Online Open Course) para fins especificos. Ademais, aprofundar o
conhecimento da perspectiva da Teoria Conectivista, no ambito das pesquisas em CALL (Computer
Assisted Language Learning).

Sdo inumeros os beneficios ao se aprender um idioma, em especial, nesse caso, o espanhol.
Sendo assim, ao observar as novas formas de acesso, compartilhamento e trabalho colaborativo em
rede bem como as possibilidades das tecnologias de comunicacao e informacdo, o curso supracitado
trata-se do produto deste projeto de pesquisa, o qual se insere na linha de pesquisa
“Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede” do Programa de Pos-Graduagdo em
Tecnologias Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria.

2. Fundamentacao tedrica

Este estudo fundamenta-se nos principios do Conectivismo, teoria proposta por Siemens (2010), a
fim de acompanhar os processos de aprendizagem na chamada Era Digital.

Um MOOC € um curso online com a op¢éo de inscricdo gratuita e aberta, um curriculo
compartilhado publicamente e resultados em aberto. MOOCs integram redes sociais, recursos
online acessiveis e sdo facilitados pelos profissionais mais reconhecidos de cada area de estudo
(Siemens et al., 2010, p.10).

Segundo Blates (2016, apud Fontana e Leffa, 2018, p. 462) os cursos online massivos e
abertos podem ser divididos em dois tipos: XMOOCs e cMOOCs. Aqueles, em sua maioria na rede,
apresentam uma pedagogia tradicional, ou seja, sdo centrados na figura do professor e nos
contetidos, por meio de uma plataforma fechada com objetivos fechados e interacdo limitada. Estes
se caracterizam por uma variedade de ferramentas mais ampla, incluindo as midias sociais e de
criacdo colaborativa, a critério dos proprios alunos, proporcionando, assim, uma interagdo mais
significativa a partir desta pedagogia conectivista.

Neste viés de expansdo e definicdo de cursos, sobretudo na Educacdo a Distancia, também
surge um novo conceito: LMOOC, MOOC para o ensino de linguas. Consonante Read (2014, apud
Fontana e Leffa, 2018, p. 462), estes possuem caracteristicas especiais, a partir da juncdo dos dois
modelos supramencionados. Para este projeto de pesquisa, busca-se desenvolver um Curso Online
Massivo e Aberto de Lingua Espanhola para fins especificos de competéncia e dominio do idioma
espanhol, seguindo os critérios do Quadro Europeu Comum de Referéncia’.

'o Quadro Europeu Comum de Referéncia (QECR) fornece uma base comum para a elaboragdo de programas de
linguas bem como para avaliacdo de exames para fins especificos. O QECR descreve o0s seis niveis de proficiéncia
exigidos pelos sistemas de certificacéo.
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3. Metodologia

Esta pesquisa encontra-se no campo da pesquisa-acao, no qual “ha uma ampla e explicita interagao
entre pesquisadores e pessoas implicadas na situacdo investigada” bem como “pretende-se aumentar
0 conhecimento dos pesquisadores e o conhecimento ou 0 — nivel de consciéncia - das pessoas e
grupos considerados”, conforme Thiollent (1988, apud Zozzoli, 2006, p. 125). Esta serd a
estratégica metodoldgica a partir da pesquisa exploratéria dos cursos online, massivos e abertos
disponiveis no Brasil em lingua espanhola para fins especificos.

O planejamento e a elaboracdo dos materiais didaticos do Curso Online Aberto Massivo
respeitardo os principios do Ciclo Recursivo (Leffa, 2007): (1) analise, (2) desenvolvimento, (3)
implementacdo e (4) avaliacdo. Ademais, serdo consideradas as cinco caracteristicas fundamentais
para 0 desenvolvimento de um LMOOC: adaptabilidade, especializacdo, modularidade,
reusabilidade e ubiquidade (Fontana e Leffa, 2018).

4. Consideracdes finais

Na perspectiva de comunicacdo no século XXI, o LMOOC e o estudo de ferramentas digitais
buscam promover o acesso livre; a distribuicdo irrestrita; a preservacdo em longo prazo a producédo
cientifica e a democratizacdo dos processos educacionais para a comunidade. Ademais, colaboram
para a insercéo social, tanto no empoderamento dos sujeitos como na qualificagdo para 0 mundo do
trabalho em constante transformacao.
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1. Introducéao

Durante ao longo das décadas, a questdo da utilizagao de meios tecnoldgicos e, consequentemente,
aos meios que os promovem em salas de aula, comegou a tomar propor¢des cada vez mais
abrangentes ao cendrio politico e estratégico na sociedade. Entre estes, indubitavelmente, mediante
as estratégias que deveriam ser continuamente implementadas de acordo com a Agenda de 2030 da
Organizagdo das Nagdes Unidas, em parceria com a UNESCO, em auxiliar a tornar a Educacao
uma area abrangida cem por cento quanto ao seu cobrimento social, bem como na inclusdo e acesso
da mesma para a populagao.

De fato, a Agenda 2030, derivada pela Agenda 2021, propde ao todo, 17 objetivos e 169
Metas, dos quais tracam como formas de aprimorar e preservar tanto o planeta como a sociedade
em si, por intermédio da paz social, das parcerias formadas, da consciéncia sustentavel e, claro, nas
estratégias que a Educacdo deverd propor para que de fato efetivem-se tais medidas benéficas a
sociedade contemporanea. Entre estes, a Educacdo elenca-se mediante ao 4° Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel, dos quais delimita-se mediante as parcerias governamentais, publico-
privadas e sociais, em abranger cem por cento da sociedade na seara educacional, bem como ao de
torna-la acessivel em todos os sentidos, como forma equitativa de justica social.

O presente dar-se-4 mediante a pesquisa realizada na instituigdo de Educagdo Estadual
Vicente Dutra, no Municipio de Julio de Castilhos — RS dos quais a realidade educacional do
mesmo resultam de fato com a falta de acessibilidade arquitetonica, de apoia familiar, e de
orcamento repassado pelo Ministério da Educagdo. Sendo assim necessaria a verificacdo de como
viabilizar as estratégias tecnologicas de implementacdo de medidas do cunho sociodigital de seus
docentes nas escolas do municipio de Julio de Castilhos, dos quais os resultados poderdo servir de
exemplo para estabelecer estratégias futuras e continuas no local aplicado.

2. Objetivos
2.1 Objetivo Geral

Averiguar e sugerir meios para promover e estimular as estratégias que contemplem a utilizagdo de
tecnologias da informagdo em ambientes de sala de aula, como meio gerador de reflexo futurista e
de desenvolvimento sustentavel, tal qual propde-se a Agenda 2030.

2.2 Objetivos Especificos

e Realizar uma pesquisa bibliografica e nas medidas tracadas pela Organizacdo das Nagdes
Unidas e UNESCO, no tangivel ao sistema educacional, que ampare ao desenvolvimento de
estratégias tecnologicas que envolvam a pratica escolar;

e Definir quais meios possuem serventia ao amparo de implementacdo de estratégias tecnoldgicas
em sala de aula, de efetivar uma educacao equitativa;

27



Semindrio de Dissertacdes do PPGTER — SeDiTER 2019

e Promover conjuntamente aos educadores, gestores e discentes, meios de capacitagao e utilizagao
dos recursos tecnolédgicos de informagao, de acordo com as respectivas necessidades didaticas;

e Apontar alternativas para que aos educadores (docentes) possam realizar, mediante suas
técnicas, estratégicas que estejam em consonancia com o exposto na Agenda 2030 — ONU, em
realizar e desenvolver uma Educacao inclusiva e equitativa.

2.3 Problema de Pesquisa

Adentrando a caréncia da implementagao de estratégias tecnoldgicas, questiona-se mediante a
abordagem “in loco” realizada: “Como efetivar e implementar meios eficazes e continuos de
estratégias tecnologicas, no tangivel ao cumprimento da Agenda 2030 — ONU, no sentido de
promover a Educacdo inclusiva, equitativa e democratica em sala de aula?”

2.4 Justificativa

O uso da tecnologia traz muitos beneficios ao ser humano e, também, ¢ de grande importancia que
as instituicdes de ensino conhecam e estejam aptas para trabalhar com recursos que sdo
disponibilizados. Deve-se utilizar o que a tecnologia oferece e, para isso, o profissional precisa estar
capacitado e orientado para fazer uso destes meios sem prejuizo ao usuario.

Como forma de haver uma maior democracia no sistema educacional brasileiro, busca-se por
através do mesmo, estabelecer melhorias em suas condigdes com seu respectivo incentivo, entre
eles, o tecnoldgico, para que, paralelamente a evolugdo da modernidade humana, possa de fato ser
disponibilizada para uma maior acessibilidade entre docentes e discentes.

3. A Educacao Sustentavel Tecnologicamente e a Agenda 2030.

Historicamente, a partir do ano de 1972, iniciou-se o processo de desenvolvimento e preocupagao
ambiental sustentavel com a Conferéncia de Estocolmo, evento este promovido pela Organizacao
das Nagoes Unidas. A partir dai, a propria Educagdo tomou-se como base para que fossem pensadas
e implementadas medidas adequadas e benéficas para a sociedade em geral.

Em 2004, apos inimeros debates acerca do tema, institui-se por intermédio da denominada
“Década da ONU da Educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel”, o termo ‘educacdo para o
desenvolvimento sustentavel’ nos documentos da UNESCO. Dos quais deriva a destinar o conceito
da difusdo, formacao de capacidades, bem como a utilizagdo de tecnologias que viabilizem de fato a
Educagdo para o desenvolvimento sustentavel, de acordo com os parametros estabelecidos pela
Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel, por intermédio de um plano denominado de
“Programa de Ac¢do Global sobre Educacdo para o Desenvolvimento Sustentavel”, disponivel no
website da UNESCO:

O Programa de Acdo Global (GAP) sobre Educacdo para o Desenvolvimento
Sustentavel (EDS) procura gerar e ampliar as a¢Bes concretas em matéria de EDS.
Destina-se a contribuir substancialmente para a agenda pés-2015. O GAP da
continuidade a Década das NagOes Unidas da Educacdo para o Desenvolvimento
Sustentavel (2005-2014). (Nac¢des Unidas, 2014, p. 1-2)

Com isto, estabeleceu-se o denominado “auge” do que se denomina hoje, de desenvolvimento
sustentavel, visto que, ao ano de 2015, referendaram-se as medidas que estdo estabelecidas por
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intermédio da 'Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel: Transformando nosso Mundo’,
aprovada em Assembleia Geral da ONU, dedicando e destinando de fato, a todas as nagdes
mundiais, elencando 17 objetivos e 169 metas de aplicagdo e aprimoramento, de parceria mutua.

Porém, sabe-se que o desenvolvimento sustentdvel ndo ¢ aplicado na forma correta nas
escolas, tanto do Brasil como de outros paises em si, possui inumeros avangos € retrocessos, ainda
que esteja implementada ao Plano Pedagégico da Escola, dos quais devam remeter a qualidade da
didatica aplicada em sala de aula, bem como o que deva ser priorizado para o avango discente, tal
como ser humano idealizador.

4. Metodologia de pesquisa

Primeiramente, na questdo de metodologica e textual do presente trabalho, especificar-se-a por
intermédio de abordagem qualitativa, de carater exploratorio descritiva, com a finalidade em
promover estratégias que viabilizem a implementacdo de métodos que promovam uma educagao
sustentavel, acerca do cumprimento da Agenda 2030 — ONU, no tangivel as suas estratégias
tecnologicas, perante a gestdao escolar na rede de ensino.

Por conseguinte, utilizar do método dedutivo a buscar em referenciais teoricos, uma
contextualizagdo objetiva do exposto, utilizando-se de recursos como artigos, sites referentes ao
tema, bem como obras bibliograficas, além de metodologias complementares, com a finalidade de
fomentar o embasamento do supracitado tema. Ao final, também sera utilizado uma pesquisa de
acdo, voltada para descrever a realidade pratica na contextualiza¢do de gestdo escolar, referente ao
acompanhamento e implementacdo de tecnologias em favor da promocdo de uma Educacdo
equitativa, aos alunos inseridos no sistema educacional.

5. Consideracdes Finais

O presente trabalho delimitar-se-a a analise de aplicacdo de tecnologias por parte de profissionais
da rede de ensino publica, sob intuito de promover a real Educacdo provida por intermédio do
instrumento denominado de “Agenda 2030, emitida pela Organizagdo das Nagdes Unidas em
parceria com a UNESCO. Sabe-se que as tecnologias da informacao serdo o vértice para progresso
e desenvolvimento social, de acordo com os beneficios trazidos pelas mesmas, refletidas em uma
Educacdo mais inclusive e equitativa. Por sinal metodolégico, o referido projeto de pesquisa
basear-se-4, mediante a propositura de estratégias com a utilizacdo de tecnologias da informacéo,
no tangivel a estabelecer e promover resultados positivos diante de uma escola da rede publica de
ensino ao Municipio de Julio de Castilhos, Regido Central do Rio Grande do Sul.
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1. Introducéo

E inegavel que as tdo almejadas preservacdo e disseminacdo das producbes académicas das
Instituicdes de Ensino passem pelos fundamentos da Gestdo do Conhecimento e Comunicagéo
Cientifica, tendo nas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) uma possibilidade para
potencializa-las. Por intermédio das TICs, estes objetivos sdo alcangados de forma mais eficiente,
pois de modo on-line, otimizam-se as vias para socializacdo das producBes com a comunidade
académico-cientifica, propagando a ciéncia e trabalhos produzidos. A insercdo estratégica das TICs
nas propostas pedagdgicas demanda estudos de caso e estudos técnicos, tanto na area das TICs
quanto de ensino e aprendizagem, trabalhando em rede de colaboragéo e cooperagéo.

Caminhando paralelamente com a Visdo do Instituto Federal Farroupilha, que possui
atualmente onze unidades espalhadas em diferentes cidades no estado do Rio Grande do Sul, e por
ndo possuir um padrdo ou instrugdo normativa que implemente certa padronizacdo quanto a
publicacdo de trabalhos académicos e cientificos na instituicdo, que tange por regra “Ser exceléncia
na formacdo de técnicos de nivel médio e professores para a educacdo béasica e em inovagao e
extensdo tecnoldgica”, a ideia desse projeto vai ao encontro das realidades citadas anteriormente,
propondo a juncdo das TIC e area didatico-pedagdgica, para a criagdo de uma plataforma
institucional baseando-se na teoria dos Recursos Educacionais Abertos (REA), que por relacionar-
se com os direitos autorais das producdes.

2. Objetivos

Desenvolver um Repositdrio Institucional Digital (RID) com as principais ferramentas disponiveis
na computacdo para facilitar o acesso aos conteldos educacionais digitais produzidos pela
instituicdo, registrados através de licencas livres que possam ser utilizados em apoio as préaticas
docentes no ensino, pesquisa, extensdo, melhor aproveitando os recursos publicos na area da
educacdo, unindo assim através dessa plataforma, os trabalhos cientificos e académicos de todas
as unidades institucionais do IFFar, professores e alunos dentro e fora da sala de aula.

2.1 Objetivos Especificos

Buscando-se atingir o objetivo geral desta pesquisa, destacam-se 0s seguintes objetivos especificos:

o Preservar a producdo cientifica do IFFAR;

o Ampliar a visibilidade da producdo cientifica desta Instituicéo;
o Potencializar o intercdmbio com outras instituigdes;

o Acelerar o desenvolvimento de suas pesquisas;

o Ampliar 0 acesso a sua produgdo cientifica;

« Facilitar o acesso a informagéo cientifica de uma forma geral,
o Otimizar a gestdo de investimentos em pesquisa;
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e Analisar as tecnologias e ferramentas disponiveis na computacdo e apontar as dificuldades
para utilizacdo das ferramentas como apoio a educagéo;

e Incentivar autoria de alunos e professores para a producdo de contetudos locais e garantir a
liberdade e criatividade dos mesmos;

o Desenvolver um formulario online para gerenciar e dar acesso as solicitacGes de publicacdes
na plataforma institucional RID.

3. Justificativa

Ao implantar tecnologias da informacdo e comunicacdo, necessita-se da conscientizacdo das
potencialidades e respectivos usos. Uma instituicdo do tamanho do Instituto Federal Farroupilha
ndo possuir uma plataforma de cunho académico e cientifico para publicitacdo de contetdos
criados por seu corpo docente e discente acaba se tornando um fator desestimulante aos mesmos.

Concorda-se com Smith et al. (2003) sobre a necessidade de politicas, requisitos da
equipe técnica, uso de estratégias de comunicacao, estruturas de gerenciamento e controle, planos
de treinamento, e seguir requerimentos operacionais. A participacdo ativa no grupo torna-se um
meio para a equipe da biblioteca se familiarizar com o sistema e a discussdo ampla desses topicos
possibilita desenvolver os servigos via Repositério Institucional Digital (RID).

Sabe-se que existem alguns sistemas de repositorios no mercado, softwares especificos para
este fim, mas o desenvolvimento focado nas caracteristicas especificas da realidade do IFFar é o
que diferencia da maioria dos Sistemas Repositorios existentes, pois atende as necessidades
exclusivas do contexto ao qual esta inserido, possibilitando ainda a implementacdo de novas
funcionalidades que possam surgir, demandadas pela experiéncia diéria dos usuarios. Em relacao
aos conteudos em si, existe sempre a possibilidade de melhoramento a partir do compartilhamento
com outros professores, onde os mesmos poderdo aperfeicoar, podendo usar, copiar, modificar e
adequar as diferentes metodologias e praticas didaticas.

4. Fundamentacéo teorica

Unindo esses conceitos, temos a plataforma a ser desenvolvida como uma ferramenta que nos
possibilitard acesso online onde quer que estejamos, estimulando o professor e 0 aluno a um
processo de engajamento coletivo, fomentando a producdo e construcdo coletiva do conhecimento
atraves da cultura do compartilhamento e por meio de seus processos.

4.1 DSpace como Repositorio Digital

O DSpace, software livre desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT) e
Laboratdrios Hewlett-Packard, é apropriado para a criagdo e desenvolvimento de bibliotecas digitais
e/ou repositorios. Sua estrutura prové um modelo de informacdo organizacional baseado em
“comunidades” e cole¢des, o qual pode ser configurado de modo a refletir todo o conjunto de
unidades administrativas de uma instituicdo. Permite a configuracdo do processo editorial nos
moldes dos periddicos tradicionais, incluindo a possibilidade de revisdo pelos pares. Suporta 0s
mais variados tipos de formatos de arquivos digitais, incluindo textos, som e imagem. (VIANA,
MARDERO ARELLANO, 2006, p. 4).

Unindo esses conceitos, temos a plataforma a ser desenvolvida e implementada como uma
ferramenta que nos possibilitard acesso online onde quer que estejamos, estimulando o professor e o
aluno a um processo de engajamento coletivo, fomentando a produgéo e construgdo coletiva do
conhecimento atraves da cultura do compartilhamento e por meio de seus processos.
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5. Metodologia de pesquisa

Para o desenvolvimento deste projeto, a primeira etapa sera realizada atraveés de estudo de caso,
atraves de abordagens a partir da elaboracdo de questionarios ao corpo docente e discente, de
entrevistas e observacfes sobre o cenario da realidade das unidades institucionais, quanto ao uso e
conhecimento das TICs (em especial, ao uso e acesso a ferramentas que disponibilizem contetdos
digitais dos mais variados), fora e em sala de aula.

De acordo com pesquisa realizada por Santos, Cristiano Sasse (2018), levando em conta
apenas uma unidade institucional do IFFar, o Campus Jalio de Castilhos, constatou que os dados
coletados sdo preocupantes, porém motivadores. Preocupantes pela notada insuficiéncia de
instrumentos que promovam preservacdo e a publicidade das producgdes académicas e cientificas.
Tendo isso como base, a proposta ¢ de estender a pesquisa para as outras dez unidades fisicas
institucionais, para os quatro centros de referéncias e todos os polos de educacdo a distancia
pertencentes a instituicao.

5.1 Etapas de pesquisa
De forma a atingir os objetivos propostos neste trabalho, serdo realizadas quatro etapas distintas.

Etapa 1: serd a coleta de dados, de carater exploratdrio, com 0s gestores da area da Pesquisa, Ensino
e Extensdo, através de grupo de trabalho criado, sera discutido sobre que ferramentas e quais dados
sdo necessarios para a configuracéo e implantacdo do repositorio.

Com os dados coletados a partir do procedimento descrito, serdo analisados 0s seguintes itens:

o Leis e decretos federais vigentes, instrugdes normativas institucionais referentes ao assunto;
« Estudo sobre diversas ferramentas e trabalhos correlatos ja existentes para este tema, criagdo
de questionarios e analise de resultados sobre o uso inicial da plataforma.

Etapa 2: Analise de Sistema (Ferramenta DSPACE)

o Modelagem da Plataforma DSpace e anélise da plataforma para o contexto da instituicéo.
Etapa 3: Implantacdo da Plataforma Institucional RID

o Adequacdo da plataforma de acordo com o estudo realizado na etapa anterior;

« Implantar e viabilizar a utilizacdo do Repositorio Institucional da producdo intelectual e das
demais informacdes geradas pela Instituicdo;

e« Manter o conjunto de dados atualizados e organizados, servindo como garantia da
preservacao digital;

e Aprimorar e apoiar o desenvolvimento de subsistemas de registros de informagdes, uma vez
que sejam do ambito da producéo intelectual, e demais informacdes geradas pela Instituicéo;

« Orientar sobre o sistema de coleta e divulgacdo de dados, garantindo a qualidade

e Propor normas e documentos que orientem aos campi do IFFAR ao registro da produgéo
intelectual e das demais informacdes geradas pela Instituicdo oriundas de atividades nela
desenvolvidas.

Etapa 4: Proposta de novo plugin ou sistema que sirva de apoio para a plataforma DSPACE e/ou
aplicagdes de tecnologias de terceiros

e Estudo de caso para o desenvolvimento de um sistema de apoio online (protocolo) para
gerenciar e controlar as solicitacbes do corpo discente e docente junto as publicacdes
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realizadas junto aos responsaveis pela plataforma RID. A ideia é eliminar solicitacdes via
papel;

o Estudo de caso sobre o desenvolvimento de um novo plugin para auxiliar na divulgagédo dos
diversos tipos de referéncias ABNT, MDT existentes, para facilitar e agilizar a vida de quem
esta efetuando pesquisas académicas.

6. Consideracoes finais

Um repositorio digital em determinada organizacdo altera desde a politica interna a externa, as
atividades e tarefas, os produtos e servigos oferecidos. Cabe lembrar a importancia de compreender
0s motivos da mudancga; as vantagens e as dificuldades nos processos (feedback), os custos e as
novas responsabilidades implicitas em desenvolver um novo servico para a biblioteca; em
administrar os recursos limitados, em obter apoio (recursos financeiros, operacionais e humanos), e
identificar potenciais recursos de fomento (repositorios institucionais sdo uma extensao dos
servigos bibliotecarios).

Ao assemelhar-se aos Sistemas Repositdrios Digitais, trabalha como instrumento de auxilio a
preservacao e disseminacdo da ciéncia, com o acesso de forma aberta as produgdes académicas e
cientificas. Partindo do pressuposto que Ciéncia gera Ciéncia, formas de acesso ao conhecimento,
que demandem custos ndo contemplam todas as camadas consumidoras de conhecimento, ao passo
que os principais periddicos cobrados ndo proveem acesso livre, tornando restritas suas
publicagdes.
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1. Introducéo

O uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC) é intenso em todas as areas do
conhecimento e em atividades realizadas no trabalho, na escola e em nossos lares. As criancas
aprendem a manusear dispositivos eletrdnicos, na maioria das vezes, de forma intuitiva,
desenvolvendo fluéncia tecnoldgica, além de construirem o conhecimento e ampliarem o
vocabulario em Lingua Inglesa (LI1). No entanto, no contexto escolar, algumas vezes por falta de
estrutura tecnoldgica ou desenvolvimento das competéncias digitais dos professores, a
potencialidade das TIC é pouco explorada. Assim, cabe a reflexdo sobre as seguintes questbes: Por
que ndo pensar na utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas disponiveis na web para producdo de
materiais didaticos destinados ao ensino da LI? Por que ndo focar o processo de ensino-
aprendizagem da LI em praticas de linguagem?

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do Ensino Fundamental, o
ensino de LI deve contemplar: a) a producdo e compreensdo oral (Eixo oralidade); b) leitura e
interpretacdo textual (Eixo Leitura); ¢) producéo escrita de diferentes tipos de textos (Eixo Escrita);
d) atividades que levem o aluno a refletir sobre a dimenséo intercultural do Inglés como Lingua
Franca (Eixo Dimensdo intercultural); e) atividades de analise linguistica (Eixo conhecimentos
linguisticos) para a reflexao sobre o funcionamento da lingua, considerando “os usos de linguagem
trabalhados nos eixos Oralidade, Leitura, Escrita e Dimensao intercultural” (BNCC, 2018, p. 249).

Ha ainda vérios desafios a serem vencidos. Um deles relaciona-se a inseguranga gerada em
trabalhar certas habilidades (tais como a conversacdo, leitura e escrita) em sala de aula, devido a
formacdo que muitas vezes é deficitaria; destaca-se também a dificuldade de acesso a recursos
didaticos impressos ou digitais atualizados, contextualizados com a realidade regional e adequados
ao nivel do aluno, para que se possam propor atividades de préaticas de linguagem alinhadas a
proposta da BNCC. Sem um material adequado para embasar a pratica pedagdgica, fica dificil para
os professores de Inglés conseguir transpor o saber sabio (saber aprendido na sua instituicdo de
Ensino Superior) ao saber a ser ensinado. Ademais, devem-se considerar outros fatores tais como a
sobrecarga de trabalho do professor e a baixa remuneracdo, o que dificulta, as vezes, iniciativas de
elaboracdo de materiais didaticos autorais.

Dentre os desafios, Paiva (2014) destaca ndo apenas a questdo de formacéo docente, mas dos
entraves financeiros para o uso de materiais didaticos. Segundo a referida autora, “o custo, desde a
invengdo da imprensa, sempre foi fator impeditivo para a adogéo do livro didatico. Atualmente,
imagens, cores e 0 acréscimo de gravacfes em midia eletrénica encarecem ainda mais o material
didatico” (Paiva, 2014, p. 346). Devido a isso, verifica-se, por parte de alguns professores, o habito
de compilar “atividades de varios livros didaticos e produzir apostilas com reproducdes
fotocopiadas” (idem, ibid., p.346).

Nesse sentido, este projeto apresenta grande relevancia, pois visa mitigar o custo ou a
inadequacdo de materiais didaticos para o ensino da LI nas Séries Finais do Ensino Fundamental,
por meio da producdo de materiais didaticos criados com o auxilio de ferramentas tecnoldgicas
disponiveis na web. Alinhados a area de concentracdo do Programa de Tecnologias Educacionais
em Rede: Inovacdo e Democratizagdo, na linha de pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias
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Educacionais em Rede, o produto final dessa pesquisa sera um material didatico desenvolvido, por
meio da utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas disponiveis na web (tais como Canva, Playposit,
Quizlet, Genial.ly e C-map Cloud) e disponibilizado a comunidade escolar em formato de e-book.

2. Elaboracdo de materiais didaticos para o ensino-aprendizagem de Lingua
Inglesa

A parceria entre midias e educacdo exige do professor inovagdo na producdo de material didatico e
na metodologia a ser utilizada no processo de ensino (Bezerra, 2007). Nesse sentido, o material
didatico a ser disponibilizado deve ser planejado, visando a construcéo do conhecimento pelo aluno.
A disponibilizacdo desse material pode ser feita de diversas formas: o professor pode compartilhar
com os alunos em um grupo fechado no Facebook criado para fins educativos, no site da escola,
num repositorio de recursos educacionais abertos ou em formato de e-book, por exemplo.

E necessario considerar também a dificuldade sentida por muitos professores em relagio a
elaboracdo de materiais didaticos. De acordo com Barin, Bastos e Marschall (2013), a criacdo
didatica envolve reflexdo acerca das necessidades do ensino, verificando-se, nesse processo, “o
trabalho de transformacdo do saber sabio ao saber a ser ensinado” (Barin, Bastos e Marshall, ibid.,
p. 3), 0 que requer muito mais do que apenas o dominio do contetdo da disciplina alvo. Para que a
Transposicdo Didatica aconteca, é preciso embasar o processo de criacdo de forma que se
respondam as seguintes perguntas: “O que ensinar? Como ensinar? Quando ensinar? E a quem
ensinar?” (idem, ibid., p. 3). Em outras palavras, cabe ao professor procurar conhecer o seu publico
alvo, para poder definir os conteudos e a melhor maneira de ensinar, partindo de temas que 0s
alunos “conhecem, gostam e se entusiasmam” (Kenski, 2014, p. 96).

Decidir o que propor néo ¢é tarefa facil, ha muitos aspectos a ser considerados (Bates, 2017). E
preciso avaliar conteldos e conhecer as vantagens e desvantagens de cada recurso tecnoldgico,
antes de incorpora-los no processo de ensino-aprendizagem, assim como a infraestrutura disponivel.
Em relacdo ao publico-alvo, precisamos: a) considerar os interesses dos alunos; b) avaliar a fluéncia
tecnoldgica dos alunos; c) refletir sobre a autonomia dos alunos; d) identificar diferentes niveis e
estilos de aprendizagem. Em relacdo ao conteido, surgem também muitos questionamentos: as
informacdes sobre o topico da aula estdo claras? Estdo adequadas ao nivel dos alunos? A linguagem
estd adequada ao publico-alvo e a modalidade de ensino (presencial, semipresencial ou a distancia)?

Segundo Stumpehorst (2018), as tecnologias devem ser incorporadas no contexto educativo
de maneira inovadora, ultrapassando a mera busca na internet ou o uso de lousas digitais apenas
como quadros ou projetores de contetdo. Para o referido autor, devemos sempre direcionar a
implementacdo das tecnologias, sua utilizacdo e avaliacdo, a fim de alcancarmos melhorias no
ambiente de aprendizagem e acelerarmos uma mudanca no aprendizado.

Durante o processo de elaboracdo dos materiais didaticos, levar-se-a também em conta
consideracOes acerca da Teoria da Carga Cognitiva de John Sweller. Segundo Santos e Tarouco
(2007), os materiais didaticos elaborados devem estar “em sintonia com o processo cognitivo
humano” (Santos ¢ Tarouco, ibid., p. 03), para que o aluno consiga compreender as informacoes
neles contidas. Cabe a nds, como professores, avaliar se 0s materiais didaticos a serem utilizados
em aula séo apropriados ao nivel em que o aluno se encontra e se contribuem para a aprendizagem.

3. Metodologia

O trabalho apoia-se na metodologia Design-Based Research (doravante DBR) que, segundo Matta
et al (2015), pode ser traduzida como Pesquisa de desenvolvimento. Nessa abordagem
metodoldgica, que integra métodos quali e quantitativos, parte-se da analise do contexto de
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investigacao e interacdo entre pesquisadores e participantes da pesquisa de forma colaborativa, a
fim de buscar solugdes para os problemas/desafios da educagdo, criar artefatos pedagogicos, bem
como principios de design. A DBR assemelha-se a pesquisa-a¢do, por “considerar todos os
envolvidos como autores e pesquisadores parte da equipe de pesquisa, que constréi resultado
coletivamente” (Matta et al, 2015, p. 02). Porém, tem como objetivo caracteristico e diferencial a
preocupagdo em desenvolver “aplicagdes praticas e solucdes explicitamente voltadas para a préatica
e a inovacao da praxis pedagogica” (Idem, ibid., p.03).

A Figura 1 apresenta um esquema do desenho metodoldgico da pesquisa.

identificagao - Reflexdo e

+Analise da =planejamento +disponibilizagdo =Analise dos
literatura selaboragio de para professores resultados
saplicagio material didético do material eAvaliagio da
questionario produzido e necessidade de
questionario redesign
avaliativo

Figura 1 - Desenho da pesquisa

4. Resultados e discussoes

A pesquisa encontra-se na fase de identificacdo do problema. A partir do levantamento
bibliografico, elaborou-se um questionario investigativo (Figura 2), com perguntas abertas e
fechadas, que devera ser aplicado no inicio do segundo semestre letivo (2019/2).

Prezado (2], este survey tem finalidade de coletar dados para realizagie da dissertagio de 7) Suaescola adota fivro diditics para o ensine da lingua inglesa?
mestrado em Tecnologias Educacionsis em Rede do Centro de EducagSo da UFSM. . NE
» Sim -Qual?
Seguindo os preceitos Eticos i que sun Scipaco serd sigilosa,
5 do nos resultados identi

) Se vock respondeu sim, coma vock avalia o fvro & as athidades propastas?

1) DQual sua formag3a?

ack utiliza em sals de aula para ensinar inglés?

»  Aplicativas como o Dualinge, Busuy, MingoVille, etc

. . fiaautoria
4} Emguais séries vack trabalha com a Lingua In glesa?

5} Vocé ministra outras disciphinas que n3o a Lingua Inglesa? Se sim, quais?

o material didifics para o ensino da lingua inglesa

6] VaocE produz material diddtico parasuas aulzs? Coma £ esse material?

11} Viack gostaria de receber gratuitamente material diddtics desenvahida na Smbita da
pés-graduagio da UFSM para passivel utiizac3o em sala de aula?

Figura 2 - Questionario Investigativo para identificacdo do problema

5. Consideracoes Finais

A producdo de recursos educacionais digitais alinhados as necessidades docentes/discentes
constitui-se num desafio para os professores, ndo apenas devido a precariedade da formag&o inicial
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quanto ao uso pedagogico das TIC, como também a fluéncia para o uso destas.

A pesquisa constitui-se um desafio a autora, visto que requer desta uma mudanca de
paradigmas, onde ao transpor saberes impacta em sua performance profissional, visto que requer
uma reflexdo sobre o contexto da educacéo e do Ensino da LI nas escolas publicas, bem como da
necessidade de transferéncia de conhecimento das Universidades para a sociedade.
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1. Introducéao

Este artigo apresenta um recorte da proposta de mestrado (em andamento) vinculada a linha de
pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede do programa de Pos-Graduagao
em Tecnologias Educacionais em Rede/UFSM cujo problema norteador é: de que forma os
professores em formacéo inicial identificam e buscam solugdes para a utilizacdo de Recursos
Educacionais Abertos nos planejamentos de aula? Nesse sentido, o objetivo geral é elaborar um e-
book constituido por Recursos Educacionais Abertos, propostos, reutilizados ou remixados por
professores em formacédo inicial do Curso Normal do Instituto Estadual de Educacao Olavo Bilac. A
base tedrico-metodoldgica estd ancorada em Malmann; Schneider e Mazzardo (2013), Bagetti;
Mussoi; Mallmann (2017) e Fialho (2016). Fialho (2016) tece reflexdes sobre a necessidade de
professores e alunos, no caso especifico desta pesquisa, professores em formacdo inicial,
remixarem, reutilizarem ou desenvolverem materiais didaticos de prépria autoria ou de coautoria -
0s chamados REA - uma vez que essas atividades possibilitam “um pensar € um repensar, criar ¢
recriar, em todo momento.” Assim torna-se imprescindivel para os professores em formac&o inicial
desenvolver habilidades para a fluéncia tecnoldgico-pedagdgica que, de acordo com Malmann;
Schneider e Mazzardo (2013, p. 4) € “saber fazer o melhor em cada situagdo com cada recurso,
sendo que ndo acontece no improviso, ¢ resultado de formagdo™; ou seja, € necessaria a preparagao
profissional para a préatica educativa, ajustada as necessidades e as experiéncias da sociedade, do
aluno e do ensino-aprendizagem, construindo a aprendizagem de forma colaborativa e motivando
outros saberes e competéncias.

2. Fundamentacéo Teorica

2.1 Formagcao inicial de professores

A formacdo inicial de professores deve ser a base da profissionalizacio (IMBERMON, 2011), a
qual juntamente com o plano de carreira, o estudo continuo e as condi¢des de trabalho estruturam a
profissdo do professor. Assim, ao reconhecer o trabalho do professor como uma profissdo na qual a
pratica se constitui na busca incessante da ressignificacdo dos saberes, valorizamos e consolidamos
a profissdo docente. Assim, o Curso Normal traz o “estabelecimento de um saber especializado e
um conjunto de normas que constituiram esse campo profissional” (VILELLA, 2008 p.30), isto &,
professor em formacdo inicial do Curso Normal deverd construir competéncias basicas como:
autonomia, solidariedade, espirito de pesquisa e investigagdo de problemas que se colocam no
cotidiano escolar.

Nesse sentido, destacamos ser inevitavel reconhecer a profissédo do professor como um lugar
de conhecimentos e saberes préprios que devem ser estudados e apreendidos no processo de
formacéo inicial, ou seja, requer uma solida formagc&o teérico-pratica (LIBANEO, 2017). Também
devemos considerar neste sistema formativo a inter-relacdo entre a fluéncia tecnoldgica pedagdgica
(BAGETTI, MUSSOI, MALLMANN, 2017) e os saberes curriculares, profissionais e disciplinares
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(TARDIF, 2007), que mais tarde, juntamente com a valorizacdo da profissdo ira constituir a
identidade do professor.

Assim, ao propor atividades mediadas pelas tecnologias da informagdo e comunicacéo, €
significativo que os professores em formacéo inicial do Curso Normal possibilitem a colaboragéo,
interacdo e a cooperacdo na construcdo do conhecimento, compreendendo as tecnologias
educacionais como impulsionadoras da pratica didatico-metodolégica (MALLMANN, 2008).

2.2 Tecnologias Educacionais

Brito e Purificacdo (2002, p. 38) definem tecnologias educacionais como sendo “[...] recursos
tecnoldgicos, que estdo em interacdo com o ambiente escolar num processo de ensino
aprendizagem”. Nessa perspectiva, € importante que o professor em formacdo inicial conhega as
possibilidades didatico-pedagogicas para a utilizacdo das tecnologias em sala de aula, posto que séo
impulsionadoras do processo ensino-aprendizagem e, quando bem utilizadas pelos educadores,
possibilitam a construcdo de saberes, a participacdo ativa, a colaboracdo, o desenvolvimento da
criticidade e a solucéo de problemas, bem como formar o julgamento, o senso critico o pensamento
hipotético (PERRENOUD, 2015)

Para tanto, os professores em formacao inicial, no meio de tanta variedade de materiais que
serdo ofertados aos alunos, devem ser estimulados a integrar as tecnologias como recurso didatico,
uma vez que se torna necessario desenvolver a autonomia para a escolha dos materiais didatico-
metodoldgicos que serdo utilizados em sala.

Essa selecdo de recursos didaticos que possibilitem desenvolver a fluéncia tecnoldgica pode
ser feita por meio dos Recursos Educacionais Abertos (REA), que sdo materiais de ensino,
aprendizagem e investigacdo, em qualquer suporte ou midia, digital ou ndo, que estdo sob dominio
publico ou disponibilizados com licencas abertas. (UNESCO, 2012)

Nesse sentido, propor atividades com a utilizacdo dos REA se faz necessario e significativo
para os professores em formacao inicial do Curso Normal, pois saberdo como selecionar e buscar
recursos para o0 desenvolvimento de sua préatica didatico-metodoldgica, respeitando as Leis de
Direitos Autorais para que ndo haja no ambito da escola a disseminacdo de materiais que néo
possuem licenca para divulgacdo e compartilhamento, além de possibilitar a diversidade e a
construcdo colaborativa de recursos para o ensino-aprendizagem, democratizando 0 acesso ao
conhecimento.

3. Metodologia

A pesquisa seré desenvolvida a partir de uma pesquisa-acdo de natureza qualitativa, na qual os
pesquisadores em educacdo estariam em condi¢BGes de produzir informac6es e conhecimentos de
uso mais efetivo, inclusive a nivel pedagogico. Tal orientagdo contribuiria para o esclarecimento
das micro situagdes escolares e para definicdo dos objetivos de acdo pedagdgica e das
transformacgdes mais abrangentes (THIOLLENT, 2000, p. 75). Inicialmente, sera feita uma pesquisa
bibliogréfica, para, em um segundo momento, aplicar-se um questionario para diagndstico inicial
com questdes fechadas, tendo como puablico alvo professores em formacao inicial do curso Normal
do Instituto Estadual de Educacdo Olavo Bilac, a fim de fomentar reflexdes em torno do
conhecimento do professor em formacdo inicial com relagdo aos recursos educacionais abertos
aplicados ao ensino e a formulagdo do problema coletivo. Serdo criados grupos de diélogos e
estudos sobre REA e um diario de itinerancia, que possui dupla funcdo: a de registrar as reflexdes
construidas pelo grupo e a de avaliar a trajetdria da pesquisa. Ainda, sera realizada a observacéao
participante, com a finalidade de compreender e interpretar melhor este processo de agédo-reflexao-
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acdo, 0 que caracteriza a pesquisadora como observadora e participante do grupo. Na ultima fase,
serdo elaborados os planos de aula com atividades remixadas ou produzidas pelos proprios
professores em formacdo inicial. Os dados coletados serdo analisados por triangulacéo que sera feita
em trés dimensdes: 1) pré-analise; 2) exploracdo do material e 3) tratamento, inferéncia e
interpretacdo (BARDIN, 2016).

4. Resultados Esperados

Ao propor a construcdo do e-book, o qual apresentara atividades remixadas e ou desenvolvidas
pelos proprios professores em formacao inicial, pretende-se que, durante o processo, ocorra uma
aprendizagem significativa dos professores em formacéo inicial com relagdo a (re)utilizacdo de
recursos abertos educacionais nos planejamentos de suas aulas. Espera-se, ainda, que o projeto
incremente a utilizacdo dos recursos educacionais abertos como estratégia para a melhoria e
aprimoramento da préatica educativa, além de que desenvolva a fluéncia tecnoldgico-pedagogica
com um novo olhar para questfes que perpassam o0 espaco de trabalho de professores em formacéo
inicial, especialmente no que diz respeito aos movimentos didatico-metodoldgicos e o processo de
autoria e coautoria.

5. Consideracoes Finais

A formacéo inicial de professores deve ser norteada para uma pratica educativa, para a cidadania e
para que, por meio das tecnologias, seja possivel incentivar a democratizacdo dos saberes, de forma
que a préatica educativa esteja ajustada as necessidades e as experiéncias da sociedade, do aluno e do
ensino-aprendizagem. Sendo a formacdo inicial um processo de construcdo de saberes cientificos
com base em atividades praticas que abrangem a formacdo humana. Nessa perspectiva, considera-se
necessario que o professor em formacgdo inicial compreenda as possibilidades/necessidades
didatico-pedagdgicas para a utilizacdo dos Recursos Educacionais Abertos, uma vez que as
tecnologias impulsionam a prética educativa dos professores em formacdo inicial para uma
educacdo voltada a cidadania, oportunizando uma pratica dialégico-problematizadora,
complementando o trabalho de mediacdo pedagdgica e democratizando 0 acesso ao conhecimento,
agregando diferentes saberes a préatica docente.

Referéncias

BAGETTI, S; MUSSOI, E.M; MALLMANN, E.M. Fluéncia Tecnoldgica-pedagogica na Producdo de Recursos
Educacionais Abetos (REA). Texto Livre: Linguagem e Tecnologia, Belo Horizonte, v. 10, n. 2, p.185-205, jul.-
dez. 2017. Disponivel em: http://www.periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/12431. Acesso em:
15 jun.2019.

BARDIN, L. Andlise de Contetido. Tradugdo por Luis Antero Reto. Séo Paulo: Edigdes 70, 2016.

BRITO, Glaucia da Silva; PURIFICACAO, Ivonélia da. Educacio e novas tecnologias: um re-pensar. Curitiba:
IBPEX, 2006.

FIALHO, Neusa Nogueira. Formagédo Docente por meio do Desenvolvimento de Recursos Educacionais Abertos
para o Ensino de Quimica. 2016. 362p. Tese Doutorado em Educagdo. Pontificia Universidade Cat6lica do Parana:
Curitiba, PR, 2016.Disponivel em:
http://www.biblioteca.pucpr.br/pergamum/biblioteca/img.php?arquivo=/00005e/00005ed9.pdf. Acesso em: 04 maio
2019.

IMBERNON, F. Formagc&o docente e profissional — forma-se para a mudanca e a incerteza. 9. ed. S&o Paulo: Cortez,
2011.

LIBANEO, JOSE CARLOS. Didatica. Sao Paulo: Cortez, 2017.

40



Semindrio de Dissertacoes do PPGTER — SeDiTER 2019

MALLMANN, E. SCHNEIDER, D. MAZZARDO, M. Fluéncia Tecnol6gico-Pedagdgica (FTP) dos Tutores.
RENOTE, Porto Alegre, v. 11, n. 3. 2013. Disponivel em: https://seer.ufrgs.br/renote/article/view/44468. Acesso em
22 maio 20109.

MALLMANN, Elena Maria. Mediacédo Pedagdgica em Educacdo a Distancia: cartografia da performance docente no
processo de elaboracdo de materiais didaticos. 2008. 304 p. Tese de Doutorado em Educacdo. Universidade Federal
de Santa Catarina: Florianopolis, SC, 2008. Disponivel em:
https://repositorio.ufsc.br/xmlui/handle/123456789/91842 Acesso em: 23 maio 2019.

PERRENOUD, Philippe. Dez novas competéncias para ensinar. Porto Alegre: Artmed (edicdo digital), 2015.
TARDIF, Maurice.Saberes e formacao profissional. 8.ed. Petrépolis, RJ: Vozes, 2007
THIOLLENT, Michel. Metodologia da pesquisa-acdo. Sdo Paulo: Cortez, 2000

UNESCO. Declaracédo REA de Paris. 2012. Recuperado
de http://www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/HQ/CI/Cl/pdf/Events/Portuguese_Paris_ OER_Declaratio

n.pdf. Acesso em 08 jun. 2019.

VILLELA, Heloisa de Oliveira Santos. A Primeira Escola Normal do Brasil. In: ARAUJO, J.C.S. FREITAS, A.G.B.
e LOPES, A. P.C. (Orgs.). As Escolas Normais no Brasil: do Império a Republica. Campinas: Editora Alinea. 2008.

41



Semindrio de Dissertacdes do PPGTER — SeDiTER 2019

A Interacdo Humano-Rob0 inteligente e autbnoma na Educacéo: Uma
Revisdo Sistematica da Literatura

Francis Mallmann Schappo Gilliane Bernardi Roseclea Duarte Medina
fschappo@inf.ufsm.br PPGTER/UFSM PPGTER/UFSM
bgiliane@gmail.com rose@inf.ufsm.br

1. Introducéo

As tecnologias educacionais ou tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs) sdo muito
importantes como ferramentas de apoio ao ensino no atual momento da sociedade, que est
totalmente imergida na utilizacdo das tecnologias moveis, como celulares, notebooks, tablets e
dispositivos usaveis, como smartwatches, smartbands, entre outros. Com esse cenario que se
apresenta, é visivel a facilidade que os estudantes tém de utilizar as atuais e novas tecnologias que
vém se apresentando como grandes ferramentas de apoio para 0 ensino e educacdo (MOURA,
2008).

Uma nova e promissora tecnologia para a educacdo € a utilizacdo da robotica aliada a
Inteligéncia Artificial (IA), que segundo Kurwell (1990) € a arte de criar maquinas que executem
comportamentos que exigem inteligéncia. Essa unido traz o surgimento dos humanoides, ou robos
sociais, que ja podem trabalhar com apresentacdo, assistente pessoal, auxiliador com informacdes
(NOZAWA et al., 2004).

A robotica social é caracterizada pelos fatos de os robds assumirem comportamentos
sociaveis e interagirem com humanos e/ou outros robds por sentidos sensoriais como a fala, visao e
tato (SATAKE et al., 2009).

Os avangos na interagdo humano-robo tém se dedicado a desenvolver uma aproximagao com
0 comportamento humano como, por exemplo, o reconhecimento de padrdes, como 0s visuais, de
audicdo e fala, tateis, da comunicacdo e da locomocédo; com o intuito de facilitar e criar uma maior
interacdo e cooperacdo humano-rob6.

Essa pesquisa tem como objetivo fazer uma revisdo da literatura das atuais aplicacdes de
rob6s autdbnomos para a utilizacdo na educacao em geral.

2. Metodologia

Conforme definido por Kitchenham et al. (2009), a Revisdo Sistematica da Literatura é uma
pesquisa metodoldgica onde todos os estudos empiricos sobre um determinado topico séo agregados
de forma sistematica, facilmente repetivel e imparcial. Este processo permite uma melhor
compreensdo do assunto e fornece respostas para questes de pesquisa relacionadas a ele.

A pesquisa foi realizada seguindo os passos da RSL, que teve como primeiro momento as
questdes da pesquisa, os critérios de inclusdo e exclusdo, as bases de buscas e as palavras-chaves
para construir a string de buscas para ser utilizado nas bases de buscas indexadas.

Em um primeiro momento, foi realizado uma busca com varios termos genéricos da robotica
educacional, encontrando 544 trabalhos cientificos em varios motores de busca.

2.1 Planejamento

Para essa pesquisa sobre a interacdo-humano robd inteligente e autdbnoma na educacdo, foram
criadas trés Questdes de Pesquisa para facilitar o entendimento sobre o assunto e como ele tem sido
pesquisado nos ultimos anos. As questdes propostas estao citadas logo abaixo:
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e QP1-Como a interagdo humano-rob6 pode ser utilizado na educagédo?
e QP2 - Qual a eficcia da utilizacdo de robds sociais para a aprendizagem?

e QP3—E possivel a Interacdo humano-robd e a gamificagio?

Tabela 1: Palavras-chaves (Fonte: Autor, 2019).

Conceitos Basicos Sinénimos

Social Robots
Humanoid Robotics
Mobile Robotics
Object Recognition
Interagdo Humano-Rob6 (IHR)
Gesture recognition
Man-machine cooperation
Virtual Humans

Assistive Technology

Educacdo Ensino, Aprendizagem, Teaching, Learning, Education, Pedagogia, Pedagogy

2.2 Processo de Buscas

As buscas por artigos sobre os assuntos foram realizadas em diversos bancos de pesquisa indexadas.
Os bancos utilizados foram: ACM Digital Library, Elsevier (Science Direct), IEEE Xplore, Google
Scholar, Scopus e Web of Science.

Foram levados em consideracdo os artigos que tiveram contribuicdo cientifica para o
desenvolvimento da area pesquisada. Alguns critérios de inclusdo foram adotados, como conter a
area da interface humano-rob6 aplicado a educacdo, de forma que o periédico do trabalho deve ser
de 2015 até 2019. Esse periodo foi selecionado para garantir os trabalhos cientificos mais recentes
na area pesquisada.

Em todas as bases foram realizadas buscas no idioma em inglés.

Conforme a tabela 1, as palavras chaves iniciais sobre a area da robdtica foram: Social
Robots, Humanoid Robotics, Mobile Robotics, Object Recognition, Gesture recognition, Man-
machine cooperation, Virtual Humans, Assistive Technology, juntamente com a area educacional:
Ensino, Aprendizagem, Teaching, Learning, Education, Pedagogia, Pedagogy.

Com a utilizagdo dos dados da tabela 1, foi construida a string para utilizagdo nas bases de
busca utilizando os operadores l6gicos OU (OR) e E (AND) para realizar as ligagdes entre as
palavras chaves.

A string de busca foi construida utilizando as palavras chaves da tabela 1, sendo simplificada
e otimizada com termos menos genéricos da robdtica, que pode ser vista abaixo:

(“Social Robots” OR “Humanoid Robotics” OR “Mobile Robotics” OR ‘“Man-machine
cooperation” OR “Virtual Humans” OR “Assistive Technology”) AND (“Education”) AND
(““Human-Robot Interaction™)

43



Semindrio de Dissertacoes do PPGTER — SeDiTER 2019

Para as buscas no Google Scholar foi utilizado o software “Publish or Perish 6” (HARZING,
2007) para um resultado mais preciso, com as configuragdes descritas na imagem 1.

Imagem 1 — Configuracdo de Busca (Fonte: Autor, 2019).

Google Scholar query How to search with Google Scholar

Authors: | | Years: | 2015 | - | 2019 |
Publication/Journal: | | IS5M: | |
All of the words: "Human-Robot Interaction™ Title words: | education OR. classroom

Any of the words: | "Sodial Robots” OR "Humanoid Robaotics” OR "Mobile Robotics” OR "Man-machine cooperation” OR "Virtual Humans” OR “Assistive Technology”

Mone of the words: | |

The phrase: | |

2.3 Critérios de Inclusao e Critério de Exclusao

Foram definidos alguns Critérios de Inclusdo (CI) e Critérios de Exclusao (CE) para garantir a
qualidade da pesquisa.

Critérios de Inclusdo:
e CI1- 0O estudo apresenta o uso de Interagdo Humano-Robé (IHR) no contexto educacional;
e CI2 - Utilizacdo de Rob6 social para aplica¢do no ensino e aprendizagem;

e CI3- O estudo foi escrito em portugués ou inglés e as palavras-chave estdo presentes na estrutura do artigo
como um todo;

e Cl4 - O estudo foi publicado entre 2015 e 2019 (Este intervalo de anos foi definido com o objetivo de
encontrar apenas pesquisas atualizadas usando tecnologias desenvolvidas nos Gltimos anos);

e CI5- 0 trabalho é um artigo completo e ndo um resumo.
Critérios de Excluséo:
e CE1 - O estudo ndo apresenta o uso de IHR no contexto educacional;

e CE2 - O estudo € apenas teorico, filosofico, sem aplica¢do ou resultados (sem definicdo de técnica, aplicagdo e
/ ou metodologia) ou ndo disponivel para visualizagdo;

o CE3 - O estudo apresenta relatorios técnicos ou documentos na forma de resumos, apresentacdes, propostas ou
revisfes da literatura secundaria;

e CE4 - O estudo ndo foi escrito em portugués ou inglés;
e CE5 - O estudo foi publicado antes de 2015;
o CEG6 - Estudos repetidos.

2.4 Resultados Parciais

Nessa sessdo sdo apresentados os resultados das buscas realizadas nos bancos de pesquisas
indexados. No resultado da busca geral utilizando a string, teve-se um total de 544 artigos
cientificos, que esta descrito na coluna do total de artigos encontrados. Apds analises dos artigos,
foram classificados 111 artigos com a tematica da IHR inteligente na educacéo, sendo aplicados os
critérios de exclusdo para classificacdo. Apos essa etapa, foi realizada uma verificacdo de artigos
duplicados na comparagdo de todos os bancos de artigos; nessa andlise foram encontrados 21
artigos com duplicidades entre as buscas. O resultado da classificagédo final foi 90 artigos que
compreendem os critérios de inclusdo da pesquisa. A Gamificacdo como ferramenta estratégica de
ensino ndo foi utilizada em nenhum dos trabalhos cientificos.
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Tabela 2 — Classificacdo geral dos artigos (Fonte: Autor, 2019).

Total de artigos Artigos Critérios de Exclusdo
Bancos de Artigos | encontrados  Selecionados “=E1CE; CE3 CE4 CE5 CE6
IEEE Xplore 146 31 75 0 40 0 0 0
ACM Digital Library 70 20 8 0 42 0 0 0
Elsevier (Science Direct) 132 7 103 22 0 0 0 0
Scopus 78 16 25 10 26 0 0 1
Web of Science 21 7 4 4 5 1 0 0
Google Scholar 97 30 21 30 11 3 0 2
Total 544 111 236 66 124 4 0 3

3. Consideracoes Finais

Com a conclusdo da revisdo sistematica da literatura, pode-se observar que as tecnologias
educacionais sdo bastante atraentes e Uteis para o ensino de criancgas, adolescentes e adultos.

A utilizacdo da roboética na educacédo ja é uma ferramenta pedagdgica interessante, o grande
namero de pesquisas realizadas demonstra o grande interesse de pesquisadores em tornar a interface
humano-robd mais desenvolvida, realmente aproximando o homem aos robds autdbnomos e vice e
versa.

Ainda existe muito para evoluir em termos de inteligéncia artificial, reconhecimento sensorial
dos robds e principalmente a aceitagdo de um novo paradigma educacional de usarmos maquinas
autdbnomas para ensinar pessoas em casas, institui¢cdes de ensino e na sociedade académica.
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1. Introducéao

A educacgdo, visando acompanhar as mudangas do momento histérico em que vivemos, vem
procurando adaptar-se as necessidades dos alunos e, por isso, tem o dever de adequar-se a evolugdo
tecnoldgica na qual estamos submersos, objetivando a formacdo de um individuo cidaddo. As
mudancas ocorrem em todas as esferas, tanto social, cultural e, especialmente, na &rea da educacao.
Desta forma, se faz evidente a busca por inovagdes que potencializem o0s processos de ensino-
aprendizagem, instigando a reflexdo — acdo — reflexdo sobre as mudancas provocadas pelas
tecnologias no cotidiano da escola.

Portanto, é proeminente que 0s participantes desse processo possam aprender cada vez mais
para tornarem-se capacitados a utilizar as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo, bem como 0s
Recursos Educacionais Abertos (REA) na medida em que potencializam a construcdo do
conhecimento.

Estudos cientificos reconhecidos constatam que ainda é timido o conhecimento tedrico-
pratico relativo ao ensino mediado pelas tecnologias de informacdo e comunicacdo e o uso dos
REA, seus inimeros recursos, principalmente no que tange a promogéo de constituicdo de sujeitos
autdbnomos e colaborativos. O movimento REA tem como objetivo fomentar a producdo e a
disseminacdo de conteudo educacional com liberdade de uso, reuso e adaptacdo, proporcionando,
aos usudrios, a producdo e compartilhamento de ideias, metodologias, praticas educacionais
envolvendo recursos multimidias.

Neste contexto, a pesquisa busca analisar a utilizacdo dos recursos educacionais abertos
(REA) nas préticas pedagdgicas dos professores de Ciéncias/Biologia que receberam a formacgdo no
Curso SMALL OPEN ONLINE COURSE — REA - Educacdo para o Futuro, Edital 02/2017 —
Programa Pesquisador Gaucho (PqG). O curso objetivava introduzir e aprofundar a integracdo de
tecnologias educacionais hipermidia, especialmente Recursos Educacionais Abertos (REA), para
consolidar a inovacdo didatico-metodoldgica na Educacdo Basica do RS. A partir deste contexto
especifico de formacao, busca-se acompanhar os cursistas em suas praticas profissionais de sala de
aula, instigando e analisando as possibilidades e os desafios da utilizagdo dos REA como
ferramentas de ensino-aprendizagem. A pesquisa por ser classificada como qualitativa e nos permite
0 estudo de casos multiplos.

2. Fundamentacéao Tedrica
2.1 Tecnologias na Educacéo

No contexto educacional atual se faz evidente a busca por novas estratégias e ferramentas acessiveis
que facilitem os processos de ensino e aprendizagem e a aplicacdo do conhecimento. A grande
maioria dos docentes se utiliza dessas ferramentas para aprimorar suas praticas pedagdgicas
proporcionando ao seu publico um ensino com melhor qualidade. Essas tecnologias, para chegarem
ao avango em que estdo, passaram por inUmeras mudancas. Isso tudo pode ser observado dia apos
dia, através dos materiais utilizados, aprimorados e qualificados ao longo do tempo.
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Segundo Kenski (2010, p.18-19) [...] desde o inicio da civilizacdo, todas as eras correspondem ao
predominio de um determinado tipo de tecnologia. Todas as eras foram, portanto, cada uma a sua
maneira “eras tecnologicas”. (Grifo do autor).

Mesmo as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo sendo reconhecidas como um meio
que possibilita a flexibilidade na aquisicdo do conhecimento e permitem a sua democratizacéo,
ainda assim verifica-se uma caréncia de recursos educacionais que possam ser encontrados neste
amago, e que estejam disponiveis para acesso e autorizadas para utilizacéo.

2.2 Educacéo Aberta na Pratica docente

O termo Educacdo Aberta € utilizado em contextos variados, que envolvem uma serie de praticas,
sendo algumas mais tradicionais e outras mais recentes e ndo sendo exclusivo a utilizacdo de
Recursos Educacionais Abertos (REA). Ela surge a partir da década de 1970, quando houve uma
grande difusdo desse conceito nas academias britanica e americana. De acordo com Santana et al.
(2012, p.19), define educacdo aberta como: “praticas, recursos ¢ ambientes abertos, variadas
configuracbes de ensino e aprendizagem, mesmo quando essas aparentam redundancia,
reconhecendo a pluralidade contextos e as possibilidades educacionais para o aprendizado ao longo
da vida”.

Ao contrério, a utilizacdo dos REA é mais uma forma de fazer educacdo aberta. Para (Santos
2012), os REA podem ser utilizados na educacdo formal e informal e podem revigorar as praticas
educacionais abertas, na medida em que apresentam grande potencial de compartilhamento entre
autores e usuérios, sem infringir direitos autorais, pois fazem uso de licencas de direito autoral
livres, como o Creative Commons. Assim, as praticas pedagogicas, a utilizacdo de materiais
educacionais criados/compartilhados, o acesso aberto a repositorios de pesquisas cientificas e a
utilizacdo de software de codigo aberto para fins educacionais vém ganhando espaco na atualidade.
O tema REA, neste sentido, vem sendo discutido com mais énfase a partir dos anos 2000, tendo
figurado como tema adotado pela UNESCO como estratégico para a democratizacdo da educacgédo
em todo o mundo. Como aponta o documento proposto pela UNESCO (2011, s/n),

...recursos educacionais abertos sdo materiais de ensino, aprendizado e pesquisa em
qualquer suporte ou midia, que estdo sob dominio publico, ou estdo licenciados de maneira
aberta, permitindo que sejam utilizados ou adaptados por terceiros. O uso de formatos
técnicos abertos facilita 0 acesso e o reuso potencial dos recursos publicados digitalmente.
Recursos Educacionais Abertos podem incluir cursos completos, partes de cursos, médulos,
livros didéaticos, artigos de pesquisa, videos, testes, software, e qualquer outra ferramenta,
material ou técnica que possa apoiar 0 acesso ao conhecimento.

Ao pesquisar REA, devemos lembrar que sdo as licencas abertas que permitem 0 acesso
gratuito, o reuso, a adaptacdo (revisdo), o remix e a distribuicdo, sem necessidade de solicitar a
permissao do detentor dos direitos autorais, que diferenciam um REA de outro recurso educacional
(Butcher, 2011; Santos, 2012).

Conhecer as licengas abertas é importante tanto para (re)utilizar quanto para (co)autorar REA.
Isso porque, para (re)utilizar € preciso compreender quais a¢des permissivas a licenga apresenta. O
(co)autorar, na docéncia, denota ato ético que reflita compromisso com as implicacfes da criacdo no
processo ensino aprendizagem. Significa dizer que, se a esséncia € possibilitar adaptacéo,
efetivamente a licenca escolhida tem que contemplar essa possibilidade de abertura. Mesmo com
todas essas possibilidades, a insercdo de tecnologias nas escolas ndo conduz a transformacdes
significativas, pelo contrario, 0 que vemos ainda é que existe muita resisténcia a essa nova
configuragdo de ensino. O uso de REA ainda é muito timido, pois encontrar REA onde podemos
utilizar da forma ao qual estdo ou entdo adaptar, remixar e, ainda distribuir sem infringir a lei dos
direitos autorais ainda ndo € comum. Essas novas praticas docentes que permitem possibilidades de
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compartilhar o conhecimento de forma colaborativa além de ampliar o0 acesso a informacéo e ao
saber podem estimular ainda mais a aprendizagem, a participacdo dos nossos alunos e, ainda
contribuir para mudancgas com potencial educacional extraordinario, embora encontre barreiras para
tal.

3. Metodologia

A pesquisa qualitativa investigara o caso do Curso SMALL OPEN ONLINE COURSE - REA —
Educacdo para o Futuro. Realizado no periodo de 15/04/2019 a 25/07/2019, em que o publico-alvo
foi professores e técnicos/tecndlogos da Rede Publica do Estado do Rio Grande do Sul. Foram
disponibilizadas 550 vagas, das quais 90% foram destinadas a professores e o restante a
técnicos/tecnologos envolvidos diretamente em atividades pedagogicas, em contextos escolares.
Com um total de 397 inscritos, o grupo foi dividido em 15 turmas.

O objetivo do Curso foi introduzir e aprofundar a integracdo de tecnologias educacionais
hipermidia, especialmente REA, para consolidar a inovacdo didatica metodoldgica na educagdo
basica no RS, com carga horaria de 40h, na modalidade a distancia. Esta estruturado em 4 unidades:
Unidade | - Recursos Educacionais Abertos; Unidade Il - Direitos Autorais e Licencas Abertas;
Unidade 111 - Material Didatico Aberto — Adaptacdo de REA e Unidade IV - Producdo e
Compartilhamento de REA.

Para melhor organizacdo da pesquisa, dividimos nossas reflexGes-acOes-reflexdes em trés
etapas.

A primeira etapa foi acompanhar uma das turmas, exercendo o papel de professora. A
Turma 15 foi constituida por 27 alunos de seis areas diferentes (08 Pedagogos, 04 Licenciados em
Portugués, 01 em Educacdo Especial, 02 em Matematica, 01 na Supervisdo Escolar, 02 em Historia,
02 em Biologia). Quatro participantes nunca acessaram o curso e 03 ndo informaram a area de
atuacdo. A segunda etapa foi observar e analisar os professores de Ciéncias/Biologia em suas
praticas pedagogicas, ap6s a conclusdo do curso. Como a Turma 15 possuia apenas dois docentes na
area de Ciéncias/Biologia, optou-se por verificar nas outras turmas os cursistas que atuam na area.
Sendo assim, encontramos um total de 24 docentes, dentre os quais 01 aluna/professora atua no
Ensino Fundamental Séries Iniciais, 13 atuam no Ensino Fundamental Séries Finais, 06 atuam no
Ensino Fundamental e Médio, 03 atuam no Ensino Fundamental/Médio/EJA, 01 atua na sala de
Educacdo Especial e 04 nunca participaram do Curso. A analise serd feita através dos dados
coletados a partir de questionarios, analises dos recursos utilizados nas praticas docentes e pelos
produtos produzidos pelos seus proprios alunos.

Como terceira e Ultima etapa, sera elaborado um material didatico, como produto final, em
que os Recursos Educacionais Abertos perpassardo pelas metodologias propostas para o
desenvolvimento dos contetdos curriculares dos anos finais (Ensino Médio para a disciplina de
Biologia).

4. Resultados e discussoes

Até o momento, os resultados parciais referem-se as informac6es coletadas no decorrer do Curso
SMALL OPEN ONLINE COURSE — REA — Educagéo para o Futuro. Cada Unidade possuia uma
atividade referente ao tema principal.

Cada atividade teve data de inicio e sugestdo final, porém, os participantes poderiam realizar
as atividades até o término do Curso. A participacdo dos alunos da Turma 15 foi relativamente
baixa, como vamos descrever abaixo.

Na Unidade | - Recursos Educacionais Abertos, dos 27 participantes do Curso, 17 realizaram
a atividade solicitada que era caracterizar um REA e também diferenciar um Recurso Educacional
Aberto de um Recurso Educacional, aléem de, dizer se conhecia os REA ou ndo. Tabuladas suas
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respostas encontramos: Conheciam REA (06 cursistas); ndo conheciam REA (08 cursistas); néo
deixaram claro se conheciam ou ndo os REA (03 cursistas) e ndo realizaram a atividade proposta na
Unidade | (10 cursistas). Na Unidade I, dos 27 participantes apenas 11 concluiram a atividade
avaliativa solicitada que pedia para indicar dois REA, justificar a escolha deles, descrever aspectos
positivos e, ainda, relatar como foi para encontrar tal recurso. Depois de tabuladas as respostas e
classificadas em quatro categorias, obtivemos: Categoria 1 - Realizou a atividade completa com
pouca demora e dificuldade em encontrar REA: 06 cursistas; Categoria 2 - Realizou a atividade
completa com demora e dificuldade em encontrar REA: 05 cursistas; Categoria 03 - Realizou
parcialmente a atividade: 01 cursista e Categoria 4 - N&o realizou a atividade proposta: 15 cursistas.
As Unidades 11 e IV ainda estdo em andamento, com prazo de finalizagdo em 27.07.19.

Embora o projeto ainda ndo possua uma analise de dados possiveis de resultados, percebe-se,
até 0 momento, que 0s cursistas sentem-se instigados e motivados a utilizarem os REA nas praticas
de ensino. No entanto, podem-se identificar, a partir das redes de conversacdo construidas na
ferramenta forum do MOODLE, as dificuldades relatadas em relacdo a pouca disponibilidade de
recursos de livre acesso, podendo, com isso, muitas vezes dificultar a integracdo dos REA nas
praticas pedagogicas.

5. Consideracdes Finais

As consideracdes, embora iniciais e ndo finais, nos permitem pensar que os participantes do Curso
SMALL OPEN ONLINE COURSE — REA - Educacdo para o Futuro, ja utilizavam recursos
educacionais disponiveis na internet, todavia, a maioria ndo tinha conhecimento sobre 0s REA. Esse
curso veio para provocar novos olhares sobre os recursos disponiveis nas redes e, também,
possibilitar esclarecer a diferenca entre um recurso educacional e um REA, provocando olhares
diferenciados nas suas novas buscas na internet e melhorando a fluéncia tecnoldgico-pedagogica
dos participantes, possibilitando praticas didaticas inovadoras de ensinar e aprender mediadas
atraves da tecnologia.
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1. Introducéao

A insercdo do Pensamento Computacional (PC) no curriculo escolar, conforme prevé a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), € algo inovador e um progresso importantissimo no ensino
educacional que envolve as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC). No entanto, requer
atencdo por parte dos gestores escolares, quanto a infraestrutura e processos metodoldgicos a serem
apresentados, por parte dos docentes, aos anos escolares.

A pesquisa partiu do problema do seguinte questionamento: Em que medida a Insercédo do
Pensamento Computacional, na Educacao Bésica, pode potencializar a resolucdo de problemas
complexos e relaciona-los ao cotidiano no aluno?

A escolha do 6° ano do ensino fundamental Il é devida que, neste ano escolar, ocorre uma
mudanca didatico-pedagdgica, pois o professor ndo é somente um para todas as disciplinas e sim,
varios professores para varias disciplinas, 0 que, num primeiro momento, pode causar problemas
emocionais no estudante, antipatias ou problemas com assimilacdo de novos conteudos.

Como justificativa para a realizagdo desta pesquisa, observamos que esta é importante para 0s
alunos, para os docentes e para a comunidade em geral, pois 0 assunto cultura digital é constante na
BNCC e o eixo pensamento computacional apresenta saberes atuais e presentes no cotidiano. No
entanto, ambos necessitam de fundamentacdo tedrica para a construcdo e assimilacdo do
conhecimento. O tema é atual, de relevancia social, pois busca verificar o quanto o aluno esta
adaptado ou ndo as novas tecnologias em sala de aula, bem como ira contribuir para novos estudos e
viabilidade.

Apresentamos como objetivo geral: analisar as contribui¢es da insercdo do pensamento
computacional na Educacdo Basica. E como objetivos especificos: realizar intervengdes em sala de
aula (turma experimental) com materiais e atividades relativas ao PC; analisar o comportamento dos
alunos do 6° ano da rede publica municipal de Santa Maria - RS, durante as intervencGes em sala,
frente a insercdo de um novo assunto ligado a Computacdo e as TIC; e apresentar resultados do
desenvolvimento das habilidades e conhecimentos ap6s o contato com materiais relativos ao PC,
realizando a comparagdo com a turma de controle e evidenciando possiveis mudancas de opinido
apos analise dos dados, através de Relatério Técnico (RT) sobre as atividades desenvolvidas.

Pretende-se desenvolver, como produto, um Relatério Técnico (RT), o qual sera
confeccionado apos as intervencdes em sala, contendo as atividades desenvolvidas nas escolas.

Por fins, ressaltamos que o presente trabalho estéd inserido na linha de pesquisa gestdo de
tecnologias educacionais em rede.
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2. Fundamentacao tedrica

2.1 A importancia do uso de novos métodos tecnoldgicos para a educacao

O uso cada vez maior da tecnologia para melhorar a comunicagdo, obriga a troca de métodos
convencionais por outros mais ageis para alcancar as metas eficazes na atual educacao; e isso é o
que propde a nova BNCC: competéncias e habilidades, para que novos saberes sejam agregados
ao conhecimento dos estudantes, onde deve ser dada uma atencdo para o desenvolvimento dessas
competéncias e a aquisicdo de conteldos necessarios na era digital, para garantir habilidades e
conhecimentos aos alunos.

Conforme Bates (2017) nos relembra, a respeito das habilidades necessarias na era digital, o
conhecimento envolve dois componentes fortemente interligados, mas distintos: conteudos e
habilidades. Ressalta ainda que, a maioria dos professores é bem treinada em contetdos, mas nao
possuem experiéncia no desenvolvimento das competéncias e ndo ajudam os alunos a desenvolver
habilidades.

Nos métodos convencionais de ensino, o aluno, com o decorrer dos tempos, esquece 0 que
aprendeu, mas tem ao menos a satisfacdo de haver exercitado a inteligéncia. Ndo importa que o
aluno ndo saiba férmulas matematicas, definicbes ou datas importantes da historia, o importante é
té-las conhecido, pois argumentam-se que fica realmente pouco daquilo que se aprendeu por
encomenda, entdo, o importante ndo é o volume dos programas, mas a qualidade do trabalho, tal
como ressalta Piaget:

Conquistar por si mesmo um certo saber, com a realizacao de pesquisas livres
e por meio de um esforgo esponténeo, levara a reté-lo muito mais, isso
possibilitard sobre tudo a aquisicdo de um método que lhe sera Gtil por toda a
vida e aumentard permanente a sua curiosidade, sem o risco de estanca-la;
quando mais ndo seja ao invés de deixar que a memdria prevaleca sobre o
raciocinio ou submeter a inteligéncia a exercicios impostos de fora, aprendera
ele a fazer por si mesmo funcionar a sua razdo e construira livremente suas
proprias nogbes (PIAGET, 1977, p. 62).

Existem varios métodos ativos de ensino que podem levar o aluno a desenvolver ou criar
habitos de estudo, por meio de esforco préprio com orientagdo do professor, desde que sejam
levados em consideracdo 0s passos que a Tecnologia Educacional requer de cada um.

2.2 O pensamento computacional na educacao basica

A BNCC define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos 0s
alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Bésica, e dentre essas
aprendizagens, destacamos aqui o curriculo de referéncia em tecnologia e computacéo, no qual é
organizado em trés eixos (cultura digital, tecnologia digital e pensamento computacional).

Conforme nos lembra Raabe (2017), o termo Pensamento Computacional (PC) é a capacidade
de resolver problemas considerando conhecimentos e praticas da computacdo. O PC tem sido
considerado com um dos pilares fundamentais do intelecto humano, onde seus principais conceitos
s&0 a abstracdo, os algoritmos, a decomposic&o e o reconhecimento de padrdes. E um método
baseado em técnicas e fundamentos da computacdo para solugdo de problemas, podendo ser
considerado com uma das habilidades intelectuais do ser humanos.

Brackmann (2017) reforca que o PC utiliza quatro pilares ou quatro dimensdes, que séo a
decomposicdo, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo e os algoritmos, tudo isso, para atingir o
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objetivo principal que é a resolucdo de problemas, sendo que cada pilar tem a sua importancia e sao
interdependentes durante o processo de formulagéo de solu¢fes computacionalmente viaveis.

A BNCC (2017) salienta que, associado ao PC, os algoritmos e fluxogramas podem ser
objetos de estudos em aulas de matematica. E isso, na visdo do pesquisador, é totalmente viavel
para que o0 aluno possa interpretar situacdes que antes nao eram estudadas. Salienta-se ainda que o
algoritmo é a decomposicdo de um procedimento complexo em suas partes mais simples,
relacionando-as e ordenando-as, e pode ser representado graficamente por um fluxograma.

Brackmann (2017) nos mostra a respeito sobre algoritmos que:

Existem algoritmos muito pequenos, que podem ser comparados a pequenos
poemas. Outros algoritmos sdo maiores e precisam ser escritos como se
fossem livros, ou entdo maiores ainda, necessitariam inevitavelmente serem
escritos em diversos volumes de livios (BRACKMANN, 2016, p. 42).

E ainda, complementa, ressaltando que algoritmos devem ser compreendidos como solugdes
prontas, pois ja passaram pelo processo de decomposicdo, abstracdo e reconhecimento de padrdes
para sua formulagéo.

3. Metodologia

A proposta metodoldgica deste projeto serd uma pesquisa bibliogréafica, exploratéria e descritiva,
onde se optou pela pesquisa-acdo qualitativa, que consistird em traduzir conceitos e ideias,
mediante intervengdes diretas (aulas em sala), por meio da inser¢do do PC no curriculo escolar, no
6° ano da rede publica municipal de Santa Maria — RS.

No presente projeto, as intervengdes diretas ocorrerdo durante o periodo letivo escolar, em
sala de aula, para as atividades de PC desplugado (sem o uso de computadores) e em laboratério de
informaética para as atividades de PC plugado, utilizando a ferramenta Scratch.

Para a realizacdo deste estudo serd utilizado o Teste de Pensamento Computacional
(ROMAN-GONZALEZ, 2015), o qual ja possui uma validacdo e comprovacdo de validade do
contetido. Ainda, serdo utilizados como instrumentos de coleta de dados: questionarios, observacao
em sala de aula e registro de notas.

Grupo Experimental

Turma
1

Teste Aulas de PC Teste
inicial plugado e desplugado final

Grupo de Contole

Turma

Teste s ividad Teste Aulas de PC
inicial em atividades final plugado e desplugado

Figura 1: Grupo experimental e grupo de controle (Fonte: proprio autor, 2019).

Pretende-se, com isso, realizar a comparacao dos testes inicial e final, como mostra a figura 1,
onde se espera da turma 1 (grupo experimental), melhoras no desempenho apés a intervencdo em
sala e na turma 2 (grupo de controle), onde os testes provavelmente terdo valores aproximadamente
iguais.
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4. Resultados e Discussoes

O projeto ainda ndo foi aplicado em sala, pois estamos aguardando a aprovacio do Comité de Etica
da UFSM, porém, espera-se que os resultados atingidos sejam os melhores possiveis, para viabilizar
e comprovar que a inser¢cdo do PC no curriculo escolar, despertando nos alunos o interesse e a
aprendizagem colaborativa, com a interagdo entre os alunos e a construgédo de novos saberes e
habilidades, novas ideias e compartilhamento das informacdes e que sejam incorporados no dia-a-
dia ao conhecimento do estudante, proporcionando autonomia do aluno por meio da emancipagao
que a tecnologia reforca na pratica educativa.

5. Consideracoes Finais

Conforme prevé a BNCC, em sua competéncia nimero 5, Cultura Geral, estabelece que o estudante
deve ter dominio do universo digital. Assim, com as intervencdes diretas, espera-se que os alunos
possam raciocinar na busca dos meios adequados para alcangar conhecimento, como decompor,
reorganizar e reconhecer padrdes, criar estratégias concretas de situacoes futuras e tomar decisdes.

O aprendizado com atividades desconectadas ajuda a desenvolver a imaginacéo,
concentracdo, criatividade e raciocinio logico, sendo elementos que fazem parte do
desenvolvimento intelectual de nossos alunos no dia-a-dia.

As atividades plugadas, com o uso de computadores (automacdo), € algo do cotidiano de
alguns alunos e para aqueles que ndo tém contato com essa tecnologia, serd a oportunidade de
inseri-los na cultura digital.
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1. Introducéao

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo - TICs que mais recentemente vém sendo chamadas
de Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo - TDICs fazem parte do dia a dia de grande
parte da civilizagdo mundial a partir dos avancos tecnoldgicos que surgiram com o advento da
informética, a criacdo da internet, o surgimento e a proliferacdo das redes sociais e, mais
recentemente, a invasdo dos smartphones.

E comum observar nas ruas e dentro das Universidades as pessoas utilizando seus
smartphones, que sdo bem mais do que ‘simples’ aparelhos celulares, os quais até bem pouco tempo
atras serviam apenas para realizar chamadas telefonicas. Hoje, os aparelhos estdo recheados de
novas funcionalidades, com acesso a internet, redes sociais, aplicativos diversos, como os de
mensagens de texto instantaneos, jogos, entre muitos outros.

Neste sentido, os profissionais da educacdo podem utilizar estes novos recursos digitais como
apoio para a pesquisa, na realizacdo de atividades com os discentes, na comunicacdo com eles e
entre eles, proporcionando uma maior integracdo entre 0s grupos (turmas) e abrindo novas
possibilidades de interacdo e pesquisa conforme destaca Moran. (2013, p. 36). Assim, a realidade
esta posta, e como um retrocesso se nao pode ser considerado impossivel, é pelo menos bastante
improvavel, devemos buscar conectar a educacdo com essa nova realidade, a partir deste novo
paradigma tecnolégico e educacional.

Uma das ferramentas tecnoldgicas utilizadas no contexto educacional brasileiro sdo o0s
Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVEA). A Universidade Federal de Santa Maria -
UFSM utiliza o0 Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment), como suporte
aos cursos a distancia, apoio aos cursos presenciais e semipresenciais, enquanto ferramenta
tecnolégica e com grande capacidade pedagdgica, capaz de auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem através da disponibilizacdo multimodal e plurimidiatica dos seus contetidos didaticos.

No entanto, na UFSM o Moodle parece que vem sendo usado majoritariamente como recurso
tecnoldgico para 0 ‘gerenciamento’ dos materiais didaticos utilizados pelos seus discentes e
docentes. Em vista disto, o problema desta pesquisa visa responder aos seguintes guestionamentos:
como aproveitar em sua totalidade o Moodle, enquanto tecnologia da informacdo disponivel na
UFSM, para tornar as praticas académicas mais significativas e interessantes para os(as) alunos(as),
potencializando o processo de ensino e aprendizagem.

A hipotese preliminar é de que os académicos utilizam muito pouco o MOODLE em funcéo
do formato dos materiais didaticos disponibilizados, que quase sempre sdo arquivos de textos
longos, em formato PDF, e que por isto mesmo, exigem grande tempo de leitura, 0 que a maioria
dos académicos parece querer distancia.

A pesquisa tem como objetivo geral sugerir uma proposta de gestdo pedagdgica para 0 uso
mais didatico do Moodle que é utilizado oficialmente pela UFSM.

A partir desta questdo norteadora surgem, ainda, outros guestionamentos que consideramos
como objetivos especificos: como despertar o interesse dos(as) alunos(as) pelos conteddos das
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disciplinas de Ciéncias Exatas, saindo dos métodos tradicionais e aproveitando 0S recursos
tecnoldgicos disponiveis; quais géneros multimodais e tecnoldgicos fazem parte do cotidiano
dos(as) estudantes, quais seriam 0s materiais e tipos de midias que eles gostariam de acessar e
receber 0s conteddos de aula, como e com que frequéncia os académicos dos cursos de graduacéo
presenciais do Centro de Ciéncias Naturais e Exatas (CCNE) da Universidade Federal de Santa
Maria - UFSM vém utilizando os contedos e materiais didaticos?

A pesquisa se justifica a partir da inclusdo das TDICs junto ao processo de ensino e
aprendizagem dos estudantes que deve ser mediado pelo didlogo entre as partes interessadas, ou
seja, entre os docentes e o0s discentes. Em tempos modernos, ja nao se aceita mais que a pratica seja
imposta de cima para baixo.

O Moodle serve como meio tecnologico e interativo de suporte ao processo de ensino e
aprendizagem tanto para os Cursos a distancia como apoio aos Cursos presenciais da Universidade.
Infelizmente, nem todos os docentes da Instituicdo utilizam o Moodle, e muitos daqueles que
utilizam reclamam da falta de interacéo e participacdo dos alunos nas atividades.

A partir dos dados coletados queremos apontar possiveis formas de tornar a utilizacdo do
Moodle mais atrativa e participativa no processo de ensino e aprendizagem tanto para os docentes
quanto para os discentes da nossa Universidade.

Como produto final da pesquisa, pretende-se elaborar um manual em forma de e-book
apontando algumas das possiveis utilizacdes do Moodle que podem ser adotadas pelos docentes
para instigar nos alunos o interesse pelos contetidos curriculares. O projeto esta inserido na linha de
pesquisa de Gestdo de Tecnologias Educacionais em Rede do Programa de PoOs-Graduagcdo em
Tecnologias Educacionais em Rede - PPGTER/UFSM.

2. Fundamentacéo Teorica

Com a expansdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo, muitas delas hoje digitais, e que ja
estdo presentes em uma boa parcela dos lares brasileiros, através dos microcomputadores,
notebooks, smartphones e das televisdes digitais com acesso a internet, tornou-se possivel o acesso
cada vez maior a uma infinidade de informagdes, permitindo a interagdo e colaboragdo entre
individuos separados geograficamente por grandes distancias.

Bandeira (2009, p. 277) destaca que algumas dessas midias digitais foram popularizadas
somente no final do século XX:

Os videogames, jogos simuladores e outras midias digitais passaram a integrar um rol de
produtos popularizados pela experiéncia cultural do século XXI. Contudo, esse grupo de
produtos de massa que participa da cultura visual, formado pelo cinema experimental,
animagdo computadorizada, video music, videos publicitarios, simuladores de corrida,
jogos de console, de computadores ou para aparelhos méveis, se tornou um fenémeno de
comunicagdo e de consumo de massa somente no final do século XX. (BANDEIRA, 2009,
p. 277).

Atualmente, o estudante, com um pouco de orientacdo para saber separar os contetdos, pois
ha muita informacdo falsa na internet, as chamadas fake news, pode inclusive se tornar um
autodidata e alcancar excelente nivel de conhecimento a partir da utilizacdo das novas tecnologias.

Neste sentido, a legislagdo brasileira vem se atualizando na intengdo de acompanhar os
avancos tecnologicos e proporcionar uma maior capacidade de aprendizagem dos estudantes.

A propria Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Brasileira, de vinte de dezembro de 1996,
prevé em seu Artigo 80 os fundamentos para uma Educacdo a Distancia:

Art. 80°. O Poder Publico incentivara o desenvolvimento e a veiculagdo de programas de
ensino a distancia, em todos os niveis e modalidades de ensino e de educagéo continuada.
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§ 1° A educagdo a distancia, organizada com abertura e regime especiais, sera oferecida por
instituicGes especificamente credenciadas pela Unido.

§ 2° A Unido regulamentara os requisitos para a realizacdo de exames e registro de
diplomas relativos a cursos de educacéo a distancia.

§ 3° As normas para producéo, controle e avaliagdo de programas de educacgdo a distancia e
a autorizacdo para sua implementacéao, caberdo aos respectivos sistemas de ensino, podendo
haver cooperacao e integracdo entre os diferentes sistemas.

§ 4° A educacdo a distancia gozara de tratamento diferenciado, que incluira:

I - custos de transmissdo reduzidos em canais comerciais de radiodifusdo sonora e de sons e
imagens;

Il - concessdo de canais com finalidades exclusivamente educativas;

Il - reserva de tempo minimo, sem dnus para o Poder Publico, pelos concessionarios de
canais comerciais.

A LDB (Lei 9.394/96) trouxe o respaldo legal para a realizacdo da modalidade de Educacéo a
Distancia e abriu a possibilidade da difuséo da utilizac&o das tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo dentro das salas de aula. As novidades advindas dessa lei sdo a regulamentacéo e a
fiscalizac@o por parte do Ministério da Educacéo para a oferta e validade dos Cursos de formagdo a
distancia, e 0s incentivos governamentais para a expansdo dessa modalidade de ensino e

aprendizagem.

Mais recentemente, o governo brasileiro permitiu, através da Portaria MEC n° 1.428, de 28 de
dezembro de 2018, a possibilidade de que os Cursos Presenciais de Educacdo Formal tenham até
40% da sua carga horaria total com disciplinas ofertadas através da modalidade a distancia, desde
que as avaliacdes sejam presenciais e respeitando determinados requisitos institucionais.

Segundo Cortella (2014, p. 59): "Em maior ou menor escala, a tecnologia invadiu a sala de
aula." E com isto, a comunidade académica, docentes e discentes, precisam se adaptar ao uso das
tecnologias e dos materiais pedagdgicos disponibilizados aos nossos académicos.

3. Metodologia de pesquisa

O presente projeto tem como intencdo uma pesquisa de abordagem quali-quantitativa que sera
dividido em duas etapas: na primeira etapa, uma pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa; e,
na segunda etapa, a aplicacdo de um questionario em que sera feita uma andlise estatistica descritiva
a partir dos dados coletados.

A pesquisa sera realizada a partir da avaliacdo dos académicos dos cursos de graduacdo
presenciais do CCNE/UFSM e visa descobrir como os académicos vém utilizando o Moodle e os
materiais didaticos disponibilizados pelos docentes no referido software. A partir desta pesquisa,
pretende-se encontrar dados que comprovem que 0s académicos pouco utilizam o Moodle e tém
pouco interesse em utilizad-lo em funcdo do(s) formato(s) em que os materiais didaticos séo
disponibilizados.

A amostra da populacédo prevista é em torno de 300 académicos de um total de mais de 1.000
alunos ligados aos cursos do CCNE/UFSM. Caso seja confirmada a hipotese inicial, seréo
elaboradas propostas de outras formas de disponibilizar os contetdos programaticos das disciplinas,
a partir das sugestdes dos académicos e das possibilidades suportadas pelo software. O contexto da
pesquisa se dara junto aos Cursos presenciais de Graduacdo do Centro de Ciéncias Naturais e
Exatas (CCNE) da Universidade Federal de Santa Maria. Para a realizacdo deste estudo, serdo
utilizados como instrumentos de coleta de dados: questionarios, filmagens, registro em fotos,
materiais didaticos disponibilizados digitalmente, etc.

Os critérios para selecdo dos participantes serdo: 1) ser aluno dos cursos presenciais de
graduacdo do CCNE; 2) ter mais de 18 anos. Como parte da pesquisa, sera feita uma analise
estatistica descritiva dos dados coletados através do questionario.
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A coleta dos dados se dara através da aplicacdo de um questionario online. Os dados obtidos
ao longo da pesquisa serdo analisados e sistematizados ao longo da investigacdo, de forma quali-
quantitativa. Os sujeitos que optarem por responder ao questionario deverdo ler e aceitar 0 Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido para participar da pesquisa. Além disso, as pesquisas
realizadas no ambito da UFSM deverdo ser aprovadas previamente pelo Comité de Etica na
Pesquisa - CEP/UFSM.

4. Consideracodes Finais

A pesquisa proposta parece se encaixar bem nos objetivos do Programa de Pds-Graduagdo em
Tecnologias Educacionais em Rede - PPGTER/UFSM, pois trata de um problema prético e atual
que envolve tanto as novas tecnologias de informacdo e comunicagdo, quanto a educagdo que €é
propria das instituicdes académicas.
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1. Introducéao

O desenvolvimento das competéncias discursivas é objetivo unanime e imprescindivel no Ensino
Médio, porém, apesar de todos os esforcos, ainda sdo muitos os obstaculos encontrados. Percebe-se
também que os adolescentes utilizam as tecnologias digitais de maneira frequente e fora do
ambiente escolar, para producdo de textos coerentes com o contexto, o que, geralmente, ndo ocorre
com textos produzidos na escola.

Dessa forma, dentro da linha de pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em
Rede, propde-se a elaboragdo de um modelo de processo para producdo e publicagcdo de ficgéo
interativa digital através do uso de uma plataforma de jogos gratuita e livre com objetivo de
potencializar o processo de ensino e aprendizagem de géneros textuais nas aulas de Lingua
Portuguesa. Esse modelo de processo apresentard uma proposta de como produzir, publicar e
avaliar ficcdo interativa digital. Assim, busca-se reinventar a pratica pedagogica através de “eventos
escolares de letramento que provoquem a insercéo do alunado em praticas letradas contemporaneas
e, com isso, desenvolvam as competéncias/capacidades de leitura e escrita requeridas na atualidade”
(ROJO, 2010). Para avaliar e validar esse modelo de processo sera realizada uma pesquisa
exploratéria com abordagem qualitativa realizada através de pesquisa-a¢do . com alunos do Ensino
Médio da Escola Estadual de Ensino Médio Professora Maria Rocha como forma de aprender e
ensinar através de trocas de informacdo, conhecimento, desafios, ou seja, interacdo. S&o
apresentados, nas proximas secBes, a Fundamentacdo teorica, os Objetivos e a Metodologia e as
Consideracdes finais.

2. Fundamentacéo Tedrica

O ensino de Lingua Portuguesa possui o papel de possibilitar letramentos maultiplos através do
refinamento das habilidades de leitura e de escrita e a formacéo da capacidade de reflex&o sobre a
lingua e a linguagem. Dessa forma, trabalhar com géneros textuais € uma extraordinaria
oportunidade de lidar com a lingua em seus mais diversos usos auténticos no dia a dia
(MARCUSCHI, 2010). Acreditando estar favorecendo a aprendizagem da escrita de textos, a escola
sempre trabalhou com géneros, mas privilegiando os aspectos formais do texto, desconsiderando 0s
aspectos comunicativos e interacionais. No entanto, € necessario desenvolver as competéncias
linguisticas, textuais e comunicativas dos alunos (BEZERRA, 2010).

Assim, podemos trazer para a discussdo a inser¢do de tecnologias digitais como forma de
buscar maior engajamento dos estudantes no proprio processo de aprendizagem. As tecnologias
digitais estdo, ao longo dos ultimos anos, transformando a sociedade no que diz respeito,
principalmente, as formas de comunicacdo, obtencdo da informacdo e do conhecimento. Dessa
forma, a educagdo também passa por um processo de reestruturacdo, na qual o aluno transforma-se
em protagonista de sua aprendizagem, cabendo ao professor, entre outros aspectos, respeitar as
individualidades de cada estudante, apresentando sempre novas metodologias € novos caminhos a
serem tracados.
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Dentre as possibilidades, destacam-se neste trabalho os jogos digitais, que se inserem como
uma nova ferramenta educacional, pois os alunos se envolvem emocionalmente com as atividades e
encontram significado para sua aprendizagem (TIELLET et al., 2007). Os recursos tecnoldgicos
aplicados na educacdo tém possibilitado que os alunos interajam de maneira mais dindmica,
participativa e significativa com os conteddos ministrados em sala de aula. O uso de estratégias
inovadoras os tem motivado a um maior engajamento, despertando sua curiosidade e ampliando as
possibilidades de aprendizagem (FERNANDES et al., 2018)

Desse modo, apresenta-se como possibilidade a ficcdo interativa digital (FID) que, como
aborda Hahn (2016), refere-se a um género de jogos de computador no qual o jogador controla um
personagem e sua interagdo com o ambiente usando, frequentemente, uma interface apenas textual.
Além disso, 0 autor destaca que o termo também pode se referir a narrativa interativa, na qual um
unico ponto inicial de uma histéria pode levar a multiplos resultados diferentes, o que permite
multiplos finais. Nesse contexto, a producdo de FID nas aulas de Lingua Portuguesa do Ensino
Médio, possivelmente, proporcionara formas mais desafiadoras, envolventes e produtivas durante o
processo de ensino e aprendizagem de géneros textuais.

3. Metodologia

Esta pesquisa possui como objetivo geral potencializar o processo de ensino e aprendizagem de
géneros textuais através da criacdo de ficcdo interativa digital com auxilio de tecnologia
educacional por meio de um modelo de processo bem estruturado e organizado. Além disso, traz
como objetivos especificos: realizar uma Revisdo Sistematica de Literatura sobre o cenario da
Ficcdo Interativa Digital; elaborar o modelo de processo a ser utilizado; aplicar, com alunos de
Ensino Médio da Escola Estadual de Ensino Médio Maria Rocha, o processo definido; avaliar e
analisar o processo realizado e elaborar Relatorio técnico do modelo de processo desenvolvido.

Inicialmente, no segundo semestre de 2018, foi realizada uma Revisdo Sistematica de
Literatura com o objetivo de compreender o cenario que envolve o desenvolvimento de ficcdo
interativa digital considerando o &mbito educacional. Para isso, foi seguido 0 método apresentado
por Kitchenham (2004) para coleta e anélise dos estudos priméarios. A fundamentagdo tedrica foi
iniciada nesse periodo.

A partir do primeiro semestre de 2019, iniciou-se a elaboracdo do modelo de processo a ser
utilizado. No primeiro semestre de 2020, projeta-se a aplicacdo do processo elaborado. Assim,
como forma de avaliar e validar o modelo, sera realizada uma pesquisa exploratéria com abordagem
qualitativa realizada através de procedimentos da pesquisa-agdo com alunos do Ensino Médio da
Escola Estadual de Ensino Médio Professora Maria Rocha — Santa Maria — 8% Coordenadoria
Regional de Educacéo.

4. Consideracodes Finais

Espera-se que a aplicagdo do modelo de processo elaborado, conforme os objetivos propostos,
potencialize o processo de ensino e aprendizagem de géneros textuais atraves da criacdo de ficcéo
interativa digital com auxilio de tecnologia educacional. A producdo de ficcdo interativa digital nas
aulas de Lingua Portuguesa do Ensino Meédio, possivelmente, proporcionara formas mais
desafiadoras, envolventes e produtivas durante o processo de ensino e aprendizagem de géneros
textuais.
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1. Introducéao

A utilizagdo de tecnologias aumenta o grau de eficiéncia e consegue trazer os melhores resultados
possiveis, tanto em setores publicos quanto privados. No entanto, é necessario garantir o maior
nivel de retorno do esforco empenhado para assim obter a melhor entrega final, independente do
objetivo que se quer alcancar. Na educacdo, ndo é diferente, 0 uso de recursos tecnologicos
consolida préticas pedagogicas que melhoram o processo de aprendizagem, assim como podem
contribuir para a melhor qualidade do ensino (LAURIANE, COSTA e ALENCAR, 2012).

Hoje existe uma nova geracdo de alunos, mais ativos, conectados e dindmicos, que precisam
de fatores que despertem o seu interesse pelo conteldo que antes era apresentado de forma
tradicional. Algumas previsdes mostraram que a gamificagdo seria introduzida no ambiente
educativo até 2017 (JOHNSON et al., 2014), mas devido as dificuldades encontradas para
implementar essa metodologia, isso foi adiado. A formacéo era dificil e encontrar ferramentas que
utilizam funcionalidades de gamificacdo era raro ou inexistente (HAMARI; KOIVISTO; SARSA,
2014). Apesar das dificuldades iniciais, alguns estudos que orientam o desenvolvimento de
ferramentas digitais e o processo de design foram publicados o que impulsionou a criagdo de
plataformas digitais acessiveis a professores, onde era possivel gamificar suas aulas (MOURA,
2017).

E importante destacar outra metodologia ativa de aprendizagem, a sala de aula invertida,
onde 0 acesso ao contetdo é feito antes da aula pelos alunos, e ao chegar na classe, o0 primeiro
momento é para esclarecimento de dividas, de modo a sanar equivocos antes dos conceitos serem
aplicados nas atividades praticas mais extensas no tempo de classe (BERGMANN; SAMS, 2012;
2016). Segundo (SCHMITZ, 2016) em classe, as atividades se concentram nas formas mais
elevadas do trabalho cognitivo: aplicar, analisar, avaliar, criar, contando com o apoio de seus pares
e professores.

2. Objetivos

O objetivo geral deste projeto é desenvolver um aplicativo mobile para alunos do ensino médio e
técnico, que seja capaz de melhorar os processos de ensino e aprendizagem ao propor aulas na
modalidade hibrida ou a distancia, aliando pressupostos da abordagem de Sala de Aula Invertida e
do uso de estratégias de Gamificacéo.

Para alcancar o objetivo geral, planejamos os seguintes especificos:

2.1 Objetivos Especificos

I) Investigar ferramentas para o desenvolvimento de aplicativos mdveis existentes no mercado para
escolher a melhor opcéo;
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I) Realizar pesquisa diagndstico com os possiveis usuarios quanto a utilizacdo do aplicativo, a fim
de identificar os requisitos necessarios que devem estar presentes na proposta de ferramenta a ser
desenvolvida;

I11) Desenvolver a verséo piloto do aplicativo de modo que possibilite o acesso gratuito por meio do
uso dos smartphones dos participantes da pesquisa;

IV) Descrever, tendo por base o feedback recebido a partir dos usuarios, quais as melhorias e ajustes
necessarios para melhorar a utilizacdo dos conceitos previstos e abordados dentro do aplicativo;

V) Avaliar o uso do aplicativo pelos usuarios, tendo em vista melhorar a comunicagéo, o ensino e a
aprendizagem, tanto em sala de aula quanto fora dela.

3. Justificativa

O uso de tecnologias na educacdo tem se tornando uma atividade cada dia mais ativa e necessaria
entre os educadores e alunos. Segundo estudos prévios (OLIVEIRA, MOURA e SOUZA, 2018) a
nossa sociedade passa por transformacdes e essas mudancas ocorrem devido as novas tecnologias
de informacéo e comunicacgdo, que aos poucos, vao se interligando a atividade educativa.

A partir da analise prévia de aplicativos realizada por mim, observei que ha falta de um
aplicativo movel educacional que faca a unido entre as estratégias de Gamificacdo e a abordagem
Sala de Aula Invertida em uma Unica ferramenta. Os conceitos abordados separadamente, como
serdo mostrados a seguir, ja estdo presentes em alguns aplicativos pesquisados, mas a unido dos
dois no mesmo ambiente parece que ainda ndo foi realizada para aplicativos de uso gratuito,
especialmente, para favorecer o acesso aos alunos e professores de escolas/universidades publicas.

4. Fundamentacdo Teorica

Segundo Ramos (2015), a Sala de Aula Invertida é uma metodologia ativa que permite dar outro
significado ao papel do aluno, do professor e da aprendizagem. Os conceitos discutidos nesta
metodologia colocam o aluno no centro dos processos de ensino e de aprendizagem, como
protagonista ativo de sua aprendizagem e, busca promover o desenvolvimento de uma
aprendizagem ativa, investigativa e colaborativa (RAMOS, 2015, p.34).

De acordo com Bergmann e Sams (2016), a ideia basica da abordagem de sala de aula
invertida é fazer em casa o que era feito em aula, por exemplo, assistir palestras, ver videos sobre o
conteudo em foco no curso/disciplina. J& em aula, o aluno devera buscar resolver problemas, fazer
exercicios e gerar discussdes sobre os contetidos previamente estudados em casa.

Outro conceito interessante que sera utilizado neste trabalho sdo as estratégias de
Gamificacdo, que atrai ainda mais o publico jovem por utilizar os elementos de jogos em areas
distintas, como no ensino. O interessante desse conceito no ensino é o reforco de que toda a
atividade vai se tornar uma experiéncia envolvente. Por outro lado, alguns estudos ja apontam que
na realidade, a Gamificacdo normalmente utiliza apenas a parte menos interessante de um jogo
como, por exemplo, o sistema de pontuacdo (COSTA; MARCHIORI, 2016).

Nossa expectativa para o aplicativo é utilizar conceitos de resolucdo de problemas para
alcancar um determinado objetivo, ou, inclusive, gerar uma competicdo sadia entre os alunos na
busca pela solucdo das tarefas em um menor tempo possivel.

Um breve estudo foi realizado com alguns aplicativos que utilizam as metodologias citadas.

O primeiro deles é o ClassCraft que leva a experiéncia da gamificacdo as aulas. De acordo
com a fabricante do aplicativo, a missdo da ClassCraft é tornar a escola mais relevante e
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significativa, criando experiéncias de aprendizagem lddicas e colaborativas que ensinem a crianga
como um todo (CLASSCRAFT, 2018). O aplicativo utiliza os conceitos de progressao de nivel, em
que é possivel ir evoluindo o personagem no decorrer do cumprimento dos desafios lan¢ados pelo
professor. Nesse cenario, os alunos se tornam responsaveis pelo seu comportamento e pelo da sua
equipe, sendo encorajados a trabalhar em conjunto e ajudar uns aos outros. Realizando atividades
cooperativas, eles conseguem desbloquear privilégios que ndo sdo encontrados jogando sozinho.

Outro aplicativo analisado utiliza os conceitos de sala de aula invertida, o GoCongr, que
também tem uma versdo web, pode ser acessado pelos computadores pessoais, e tem como missao
democratizar o acesso a educacéo, oferecendo um caminho livre e cheio de possibilidades para que
professores, estudantes e profissionais alcancem seu pleno potencial (GOCONQR, 2018). O
aplicativo conta com diversas ferramentas que podem colocar em pratica os conceitos de sala de
aula invertida, sdo elas: criacdo de flashcards, mapas mentais, quizzes (perguntas e respostas),
apresentacdo em slides, notas, fluxogramas, calendarios e bibliotecas digitais. Por meio dessas
ferramentas, os professores podem disponibilizar contetdos aos alunos, em que eles poderdo
acessar as atividades fora da sala de aula através do seu smartphone, e, no encontro presencial,
debater o que foi realizado fora da classe.

5. Metodologia de pesquisa

Para a metodologia da pesquisa, seus procedimentos estdo baseados em Estudo de Caso, visto que
Gil (SILVA 2005, p.21) aplica quando envolve o estudo profundo e exaustivo de um ou poucos
objetos de maneira que se permita o seu amplo e detalhado conhecimento. Além disso, trata-se de
uma pesquisa exploratéria, pois parte de uma Pesquisa Bibliogréfica, que de acordo com Severino
(2017, p.2050) utiliza-se de dados ou de categorias tedricos ja trabalhados por outros pesquisadores
e devidamente registrados, o pesquisador trabalha a partir das contribuigdes dos autores dos estudos
analiticos constantes dos textos. O projeto, inicialmente, sera desenvolvido e aplicado nas
disciplinas de lingua inglesa com as turmas dos cursos integrados ao ensino médio de 1° a 3° ano,
do Instituto Federal Farroupilha - Campus Jalio de Castilhos.

5.1 Etapas da pesquisa

I) Levantamento de dados de diagnéstico: nesta etapa serd escolhida qual a melhor ferramenta para
criacdo do aplicativo, assim como serdo realizadas reuniBes e entrevistas com professores e alunos
para levantar os requisitos do aplicativo.

I1) Desenvolvimento da versao piloto do aplicativo: criacdo do aplicativo movel e disponibilizacao
da versdo piloto aos alunos e professores.

I11) Avaliacdo do uso do Aplicativo: Avaliar o aplicativo quanto a usabilidade, a interface, o grau de
satisfacdo dos usuarios, considerando principalmente os conceitos e pressupostos tedricos que
fundamentam tal aplicativo. Para isso, serd aplicado um questionario aos participantes envolvidos.

IV) Descricédo do produto e Redesign (se necessario): Descrever os resultados obtidos por meio da
pesquisa e fazer redesign e ajustes no aplicativo, se necessario, apds primeira testagem.

6. Considerac0es finais

Apesar dos diversos avancos tecnoldgicos na area educacional, a criacdo de ferramentas mdveis que
venham a contribuir efetivamente com o desenvolvimento do aluno e que tragam conceitos de
metodologias ativas de aprendizagem, como Sala de Aula Invertida e Gamificacdo, ainda deixam a
desejar quando procuramos uma ferramenta completa e que englobe estes dois conceitos.

63



Semindrio de Dissertacdes do PPGTER — SeDiTER 2019

Esperamos que este trabalho venha para contribuir positivamente nesta area e suprir todas as
necessidades que ainda existem.
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1. Introducao

Em muitas das universidades o problema da evasdo ¢ evidente, provocando perdas académicas e
econdmicas (Silva Filho, 2007). Em cursos de graduacdo das areas de exatas, estes problemas sdao
ainda maiores, como apresentado por Rissi Marcondes (2011, p. 39):

Os cursos da area de exatas, como na maioria das universidades, sejam elas, ptblicas ou
privadas, apresentam um indice elevado de evasdo e de retengdo. Na UEL, ndo ¢ diferente,
entre as causas da evasdo e da retengdo, nesta area, pode estar o descompasso entre o que se
aprende sobre matematica no ensino médio em relagdo ao contetido ofertado nas
universidades. O conhecimento em matematica no ensino médio ndo € suficiente para servir
de base na universidade e, na maioria das vezes os alunos que prestam vestibular nesta area
vdo bem nas disciplinas de matematica no ensino médio, mas, quando deparam com o
contetdo denso ofertado logo nos primeiros anos do curso ha um desestimulo, portanto um
dos principais fatores deflagradores da saida destes alunos era a reprovac¢do em disciplinas
nos dois primeiros anos dos cursos, onde comega haver uma desmotivagéo.

Encontrar uma causa especifica para a retencdo e evasdo ¢ algo complexo e geralmente elas
sdo compostas por um conjunto de causas. Foi perceptivel, em uma série de trabalhos relacionados,
que ha uma influéncia das disciplinas iniciais nos cursos de engenharia em relagdo a evasao nestes
cursos (Villela et al. , 2018 p. 2).

Atualmente, a Universidade Federal de Santa Maria, campus Cachoeira do Sul, oferece
cinco curso superiores de Bacharelado na modalidade presencial: Arquitetura e Urbanismo;
Engenharia de Transporte e Logistica; Engenharia Elétrica; Engenharia Mecanica e Engenharia
Agricola. Quatro cursos de engenharias neste campus oferecem a disciplina de Célculo A e, assim
como observado em outros casos, ha uma grande retengdo de alunos nesta disciplina, inclusive
causando evasdo nos cursos de engenharia. Isto pode ser comprovado por uma andlise feita pela
Comissao Setorial de Avaliacdo do Campus, apresentados na Figura 1 e Tabelas 1 e 2. Analisando a
disciplina de Calculo A do curso de Engenharia Agricola no ano de 2018, ¢ possivel observar que
houve um total de 44 alunos matriculados no primeiro e no segundo semestre do ano de 2018. No
entanto, apenas 06 alunos foram aprovados (percentual de 13,63% de alunos aprovados).

Estudos mostram que o uso de metodologias ativas e tecnologias vém aumentando
constantemente. Jogos e técnicas de gamificacdo tém sido aplicadas para aumentar o engajamento
dos alunos e consequentemente melhorar a aprendizagem:

O uso de gamifica¢cdo na educacdo das novas geragdes figura uma opcao natural, desde o
ensino fundamental até o ensino superior. A gamificagdo é, em si, uma metodologia de
aprendizagem ativa em que os alunos podem se tornar aprendizes engajados e motivados
nas atividades de aprendizagem. (DE FREITAS, Sérgio et al, 2016, p . 2)

Deste modo, o problema de pesquisa abordado neste trabalho ¢: Pode a Gamificagdo ser
utilizada como ferramenta de auxilio no processo de ensino-aprendizagem, diminui¢do da
reprovagdo e consequentemente fator preponderante para o progresso dos alunos em disciplinas
iniciais de calculo em cursos de engenharia ? Deste modo, a proposta desta dissertacdo ¢ definir
um guia de aplicagdo de técnicas de gamificacdo em disciplinas iniciais de cdlculo em cursos de
engenharia.
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e APROVADOS 46,5

. REPROVADOS FREQUENCI/
REPROVADOS NOTA

s REPROVADOS TOT

Figura 1: Desempenho em Célculo A, UFSM-CS (CSA-CS, 2018)

Tabela 1: Disciplina Célculo A 2018 — I(SIE, 2019

Aprovados Dispensados Reprovados por Reprovado Trancamento
Frequéncia
03 01 15 20 1

Tabela 2: Disciplina Célculo A 2018 — 2 (SIE 2019

Aprovados Dispensados Reprovados por Reprovado Trancamento
Frequéncia
03 00 11 18 0

2. Fundamentacio Teodrica

O termo gamificacao foi utilizado pela primeira vez em 2002 com Nick Peling. Para Zichermann e
Cunningham (2011) gamificacio pode ser definido como:

A gamificagdo pode significar coisas diferentes para diferentes pessoas. Alguns a veem
como fazer jogos explicitamente para anunciar produtos ou servigos. Outros pensam que se
trata de criar mundos “3D” que impulsiona uma mudanga de comportamento ou um método
para treinar usuarios em sistemas complexos (Zichermann e Cunningham , 2011, p.14).

Kapp (2012) afirma que a “Gamificacdo estd sendo usada como os mecanismos de jogos,
estéticas e pensamento do jogo para envolver as pessoas, motivar a agdo, promover o aprendizado e
a resolucdo de problemas” (KAPP, 2012, p. 10). Entretanto, comegou a tornar-se popular com Jane
McGonial em 2010, uma game designer que fala sobre a quantidade de pessoas que jogam no
mundo todo e como o0s jogos podem mudar a vida dos usudrios. Para Yu-Kay-Chou, isso traz
beneficios ndo somente para a resolucdo desses problemas, mas, também, beneficios para quem
propoe € executa.
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3. Metodologia

Propde como produto final deste trabalho um guia de aplicagdo de gamificagdo em disciplinas
iniciais de calculo para cursos de engenharia. Para avaliar o produto proposto, um curso de Pré-
Célculo A gamificado em um ambiente virtual de aprendizagem — Moodle sera realizado com o uso
do guia. Este curso devera acontecer no inicio do semestre com alunos matriculados na disciplina de
Célculo A, visando fazer um nivelamento dos mesmos para que melhorem a aprendizagem, tirem
duvidas, integrem mais os alunos que estdo iniciando sua caminhada académica de uma forma
ludica e ativa; tudo isso para que exista um aumento na aprendizagem e uma diminui¢ao da evasao
futuramente. Para avaliar o trabalho proposto, serdo utilizados métodos quantitativos para coleta de
dados. A pesquisa quantitativa, segundo Fonseca (2002, p. 20):

Diferentemente da pesquisa qualitativa, os resultados da pesquisa quantitativa podem ser
quantificados. Como as amostras geralmente sdo grandes e consideradas representativas da
populagdo, os resultados sdo tomados como se constituissem um retrato real de toda a
populagédo alvo da pesquisa.

Também serd utilizada avaliagdo qualitativa, buscando compreender o contexto e retratar a
realidade de forma mais completa e profunda; a preocupagao desse estudo € retratar a complexidade
de uma situagdo particular focalizando o problema em aspecto total (De Oliveira, 2008). As etapas
de pesquisa definidas para a execugdo deste trabalho sdo:

Etapa 1: Fazer uma revisdo sistematica de literatura buscando pontos de estudos relevantes
ao tema da pesquisa;

Etapa 2: Aplicacdo de questionarios para estudo do publico-alvo e questionarios com os
professores das disciplinas para obtengao das principais dificuldades;

Etapa 3: Planejamento, elaboracdo e desenvolvimento do guia de gamificacdo e do curso
gamificado;

Etapa 4: Aplicacdo do curso;

Etapa 5: Avaliacdo e analises de resultados. Andlise de pontos positivos, negativos e
possiveis estudos futuros.

O trabalho encontra-se na Etapa 1, com a coleta de artigos cientificos de quatro importantes
bases cientificas, onde esta sendo construida uma revisdo sistematica de literatura que demonstrara
os pontos sensiveis da area objeto de estudo e norteara as outras etapas da pesquisa e servird de base
tedrica e estudo de provaveis pontos para colaboragdes futuras.

4. Consideracoes Finais

Quando se iniciou o trabalho de pesquisa, constatou-se que uma das grandes dificuldades dos cursos
de engenharia sdo as disciplinas do nucleo basico, entre elas as disciplinas iniciais de Calculo.
Diante disto, o objetivo geral desta pesquisa ¢ desenvolver um guia que possibilite a aplicagdo de
técnicas de gamificagdo em disciplinas de célculo no contexto de cursos de engenharia. Espera-se
que o guia desenvolvido neste trabalho seja aplicado em um ambiente real, para avaliar as
mudancas apo6s a aplicacdo das técnicas de gamificagao.
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1. Introducéo

A educacdo € empreendimento complexo que representa um desafio permanente para a
humanidade. O Brasil, ao longo de sua histdria, tem se deparado com grandes dificuldades em
ofertar educacdo em quantidade e qualidade para as necessidades de desenvolvimento e de
cidadania de sua populacdo. A comparacdo com indicadores educacionais de outros paises deixa
claro que nao estamos logrando éxito em questdes que ha muito deveriamos ter superado (VIEIRA;
VIDAL, 2007).

O sucesso de uma gestdo escolar s6 se concretiza mediante o sucesso de todos os alunos. Dai
porque é preciso manter como norte a gestdo para uma comunidade de aprendizes. Nessa
perspectiva, a preocupacgdo central do Plano de Educacao Basica “Escola Melhor, Vida Melhor”
orientou-se para a garantia da qualidade da escola com foco na aprendizagem do aluno (CEARA,
2004).

Neste projeto, vamos realizar uma andlise estatistica dos dados educacionais, gerenciados pelo
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), que é uma
autarquia federal vinculada ao Ministério da Educacdo (MEC). De modo que foi criado para realizar
um conjunto de objetivos referentes ao sistema de educacdo nacional (INEP, 2018). Os indicadores
educacionais disponibilizados pelo INEP s&o informacgdes importantes que devem ser aplicados no
momento da elaboracdo do plano diretor de ensino de cada escola municipal. No entanto, gestores
educacionais tém dificuldades de visualizar estes dados em informacdes, devido a complexidade da
extracdo destes indicadores disponibilizados pelo INEP.

A proposta deste trabalho é apresentar uma metodologia para a criagdo de um repositério
tnico dos indicadores educacionais, utilizando a tecnologia de Data Warehouse com dados
importados dos indicadores escolares do INEP, utilizando como referéncia os indicadores do
municipio de Santa Maria, RS. Portanto, encontramos uma enorme dificuldade na utilizacdo e
extracdo destes dados publicos voltados para a gestdo educacional. Por conseguinte, também vamos
apresentar uma ferramenta de Business Intelligence “ferramenta para auxiliar na transformagdo de
dados brutos em informacgdes significativas”, com o intuito de subsidiar a tomada de decisdo pelos
gestores educacionais, em especial aos municipais.

1.1 Justificativa

Os conjuntos de informag6es embutidos nos dados coletados pelo INEP possibilitam a compreensao
dos fatores que afetam a qualidade do aprendizado. Contudo, a indagacgéo a ser feita € se, de fato,
esses dados estdo norteando melhorias no processo ensino-aprendizagem. Questiona-se se esse rico
banco de dados tem sido utilizado pela comunidade educacional para a extracdo de informagdes
correlacionadas com o desempenho dos estudantes e se tem sido feita uma analise profunda desses
dados.

A finalidade da criacdo de um repositorio de dados educacionais é contribuir com os gestores
educacionais, disponibilizando solugbes para as questdes ligadas aos resultados escolares e ao
contexto econémico e social que constituem estes dados, de modo que podem ser tratados e
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transformados em informacdes, que depois de processadas, gerardo conhecimentos para a producao
das acdes decisorias para a gestdo escolar em cada comunidade.

1.2 Objetivos

O objetivo principal do presente projeto é desenvolver uma metodologia para importar 0s
indicadores educacionais disponibilizados pelo INEP para um repositorio de dados, de forma clara e
segura, aplicando técnicas de andlise estatistica nestes dados, proporcionado valor e conhecimento
nos dados analisados em favor dos gestores educacionais.

Os objetivos especificos sdo: a) Aplicar as tecnologias de modelagdo multidimensional de
Data Warehouse b) Criar uma metodologia para preparar, carregar e limpar o DW com o0s
indicadores educacionais disponibilizados pelo INEP; c) Aplicar técnicas de andlise estatistica nos
indicadores, gerando informacg0es claras e consistentes para os gestores; d) Apresentar os dados,
utilizando uma ferramenta de Business Intelligence (open source) e, €) Manipular os indicadores,
transformando-os em informagdes significativas.

2. Fundamentacao tedrica

A Lei 12.527 de 18 de novembro de 2011, denominada a Lei de Acesso a Informacédo, garante a
abertura e acesso dos dados governamentais para qualquer cidadao interessado, podendo receber e
compartilhar, pela Internet, os dados requisitados. Desta forma, surgem os Dados Governamentais
Abertos (DGA), onde é a obrigatoriedade de que tais dados sejam divulgados em sua forma bruta,
de formato aberto, estruturado e legivel por maquinas.

Dados governamentais abertos (DGA) ou governo aberto sdo termos utilizados mais
recentemente para denominar a “disponibilizacdo, através da Internet, de informacgdes e dados
governamentais de dominio publico para a livre utilizagdo pela sociedade” (AGUNE, GREGORIO
FILHO, BOLLIGER, 2010). Assim, a publicacdo dos DGAs em formato bruto e legivel por
méaquinas, mesmo que ndo sejam diretamente interpretaveis pelas pessoas comuns, possibilita que
tal informacdo publica possa ser utilizada em aplicativos e sitios desenvolvidos por diferentes
setores da sociedade civil e organiza¢des ndo governamentais

Neste enfoque de dados abertos, vamos trabalhar neste projeto com os indicadores
educacionais da instituicdo INEP, com base na Portaria no 2.255, de 25 de agosto de 2003, art. 1. O
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) foi criado para
realizar um conjunto de objetivos referentes ao sistema de educacdo nacional. A partir de sua
transformacdo em autarquia federal vinculada ao Ministério da Educacdo, foram estabelecidas suas
finalidades para o INEP, onde citamos a primeira (INEP, 2018): organizar e manter o sistema de
informacdes e estatisticas educacionais.

Neste sentido de DGA, o termo conhecido como Big Data significa que dados séo produzidos
em grande volume, velocidade e variedade, e traz outra caracteristica dessa nova era: dados
produzidos de todas as formas, por dispositivos espalhados por toda a parte. Mas dados, mesmo que
em grande volume, sdo apenas dados: € preciso produzir informacdo e conhecimento para explorar
0s beneficios que essa matéria-prima bruta pode trazer (AMARAL, 2016).

Peterson (2000) define Data Warehouse:

E organizado em éareas funcionais e fornece uma perspectiva historica sobre operagdes
corporativas. O Data Warehouse também é uma origem de dados. Como seus dados ja
foram unificados, homogeneizados e limpos, eles frequentemente sdo a melhor origem de
dados para analise de negdcio. (PETERSON, 2000, p. 65)
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Morgado e Silva (2011) destaca que o DW facilita a tomada de decisdes, assenta
primordialmente nos resultados oferecidos pelos sistemas de DW. Atinge-se um patamar onde séo
exigidos resultados incontestaveis, no que respeita a correcdo, relevancia, acessibilidade,
completude, seguranga, frescura e consisténcia das informagdes, balizando uma é&rea de
conhecimento especifica.

Para uma correta tomada de deciséo na gestdo administrativa, as empresas que produzem um
numero significativo de informacdes e dados, investem em solucdes de Tecnologia da Informacao e
Comunicacdo, como o0 uso de ferramentas de BI.

Primak (2008) define BI como:

E uma ferramenta de consulta as bases de dados das funcdes empresariais para a
apresentacdo de informacGes de forma simples e amigavel (através de graficos), atendendo
as necessidades, principalmente, dos gestores da alta administracdo. (PRIMAK, 2008, p. 3)

Abrucio (2018) defende que a gestdo também diz respeito a organizacdo escolar. Enfatiza a
importancia do papel dos gestores escolares e seu impacto nos resultados educacionais. No plano
das préticas e acOes governamentais, a formagdo de gestores é o elemento estratégico da politica
educacional. O objetivo do nosso trabalho vem de encontro com Abrucio (2018), onde 0 nosso
Ministério da Educacdo deve focar-se na formacdo mais ampla de gestores escolares, de maneira
mais precisa e profunda. Nosso pais, se quiser enfrentar estes enormes desafios da educacédo, deve
formar gestores escolares qualificados e em larga escala.

3. Metodologia

O modelo de pesquisa utilizado é o estudo de caso, visto que serd descrito um método de
implementacdo de um protdtipo de Data Warehouse, importando os dados (indicadores
educacionais) disponibilizados pelo INEP, juntamente com uma analise estatistica nos principais
indicadores e na elaboracdo de uma pesquisa descritiva de como utilizar uma ferramenta de
Business Intelligence (open source), a ser definida ao longo do projeto, para visualizar e manipular
estes indicadores. Os dados utilizados para o estudo deste caso serdo os indicadores do INEP
referente as escolas municipais de Santa Maria/RS.

4. Consideracoes Finais

Para a realizacdo deste estudo, vamos utilizar a observacdo sistematica, seguindo as etapas do
projeto. O estudo sera desenvolvido com os indicadores escolares do INEP, sdo eles: Média de
aluno por turma; Média de horas-aula diéria; Taxas de rendimento; Taxa de ndo resposta; Nivel
socioeconémico; Percentual de Docentes com curso superior; Regularidade do corpo docente e
Esforgo docente.

Os dados que serdo utilizados estdo disponiveis em arquivos com a extensdo (.ods). As
variaveis da pesquisa destes arquivos sdo: Ano (2018), Tipo de Arquivo: Municipios e os dados
referentes ao codigo do municipio: 4316907. O desenvolvimento deste estudo acontecera com
indicadores educacionais referentes as escolas municipais da cidade de Santa Maria/RS. Para a
realizacdo deste estudo, vamos utilizar a analise descritiva nos indicadores escolares. O
procedimento de coleta de dados utilizado neste estudo sera a importacéo dos dados disponiveis nos
arquivos com a extensao (. ods).

Os dados obtidos ao longo da pesquisa serdo analisados e sistematizados ao longo da
investigacdo, de forma quantitativa e qualitativa. Esta analise tem como objetivo apresentar uma
proposta de visualizacdo destes dados, de uma forma que auxilie os gestores na tomada de deciséo
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com base nas informacdes processadas, proporcionado conhecimento para a elaboracdo das
estratégias para serem aplicadas em suas escolas, buscando melhorias na qualidade do ensino, com
foco na aprendizagem do aluno.
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1. Introducéo

A globalizacdo faz parte da nossa realidade hoje, ndo podemos ignorar seus efeitos e sua
importancia e, enquanto educadores, é nosso dever entender e ndo deixarmos que nossos alunos
fiqguem a margem de interpretacdes necessarias deste elemento atual do processo evolutivo.
Segundo Mattelart (2000), aperfeicoar a compreensdao da comunica¢do, como um processo de
alfabetizacdo midiatica, no contexto da globalizagdo ¢ necessariamente “praticar a igualdade e a
democracia”. Segundo Freire (1992), é preciso interagir com a comunidade para se alcancar o
desenvolvimento enddgeno e processos emancipatorios, transformadores nos quais 0s sujeitos
envolvidos conhecem a realidade e, sobretudo, a interpretam e a transformam.

Apostando na contribuicdo da Educacdo Fisica junto as dindmicas de desenvolvimento local e
de desenvolvimento social, o presente trabalho propde-se a desenvolver a temaética da técnica
relacionada com as questdes taticas no Futsal a partir das Tecnologias Educacionais em Rede
(TER). A participagdo deste autor nas equipes de Futsal da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM) fez com que se pensasse em ferramentas que contribuam para o aprendizado da
modalidade e ajude futuros académicos (professores) a utilizarem o material desenvolvido, no
ensino das criangas nas escolas, através da gamificacdo, que tive contato no segundo semestre de
2018 no curso de pos-graduacdo em TER na UFSM.

Os jogos (games) fazem parte do nosso cotidiano tornando algumas tarefas diarias mais
prazerosas € chamando muito a atengdo de nossas criangas e jovens. Os seres humanos se sentem
atraidos por jogos. A gamificacdo pressupde elementos de jogos, como pontuacdes, narrativas,
sistemas de recompensas, em situacfes de ndo games, com a finalidade de obter uma maior
motivacdo e envolvimento dos jogadores (alunos), neste caso, para o ensino-aprendizagem do
futsal.

Apesar do Futsal ser muito praticado no Rio Grande do Sul e influenciar nossas criancas e
adolescentes, ele ndo possui 0 mesmo espaco na midia que o futebol de campo. Inclusive, nosso
curso na UFSM ndo possui em sua grade curricular uma disciplina que contemple o Futsal, gerando
um grave problema na formacao dos futuros docentes. Contudo, é o Futsal que integra o universo de
ensino de varias escolas. Questdes sobre a metodologia de ensino ou ensino-aprendizagem estao
presentes neste cotidiano. A busca de uma efetividade para os métodos de ensino passa a ser o
objetivo principal deste projeto, inter-relacionando a técnica com a tatica para a democratizacdo do
conhecimento, baseado nas TER como ferramenta para esta finalidade. Especificamente, criar um
produto (game), baseado em estudos e experiéncias vividas no contexto da pesquisa, do ensino e da
extensdo relacionadas com as equipes de futsal da UFSM.

2. Fundamentacéo Tedrica
Gamificacdo € o uso de tecnicas e artificios que normalmente sdo utilizados nos jogos, em

processos que nédo sdo jogos (Deterding, 2001). Gamificar um processo € atribuir a uma atividade
caracteristicas e dindmicas que 0s jogos possuem.
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A gamificacdo pode ser uma alternativa excelente para a construcdo de um produto voltado
para a educacdo. As criancas e os jovens de hoje em dia ja nasceram apertando botfes e jogando.
Para Prensky (2001) esses individuos sdo conhecidos como “Nativos Digitais”. Ainda, segundo este
autor, os nativos digitais j& convivem com tecnologias como computadores, Internet, video games e
celulares e também aprendem através de metodos de ensinos digitais.

Porém, se a escola e o curso de Educacao Fisica na UFSM ndo oferecerem suporte e recursos
tecnoldgicos, ndo estard presente no mundo deste publico, podendo gerar desinteresse e
desmotivacédo (Lee & Doh, 2012).

Neste contexto, o ensino da técnica inter-relacionada com a tatica no futsal, necessita de uma
democratizagdo, apoiada em outras interpretacbes do fendmeno esportivo. Tais perspectivas ndo
podem ficar restritas aos clubes formadores de jogadores. As TER tém fundamental importancia
para esta democratizagdo. Castells (1999) nos mostra que a pratica democratica se referenda no
cidaddo, a partir da sua efetiva participacdo e cooperacdo em rede, quando utiliza de meios
eletronicos para isso. Para o autor, a sociedade conectada, via tecnologias da informacéo, encontra-
se imersa em um novo contexto, semelhante ao ocorrido nas sucessivas revolucdes industriais.

Para a democratizacdo pretendida, relacionada com o entendimento de tecnica, cabe destacar
a compreensdo para o conceito. Segundo o dicionario de Filosofia, técnica coincide com o sentido
geral de arte, compreende qualquer conjunto de regras aptas a dirigir eficazmente uma atividade
qualquer. Nesse sentido, técnica ndo se distingue de arte, de ciéncia, nem de qualquer processo ou
operacdo capazes de produzir um efeito qualquer, seu campo estende-se tanto quanto o de todas as
atividades humanas. Para Schmitz (2005), a técnica é para o jogador brasileiro uma possibilidade
artistica. A bola pode possuir tamanhos variados, ser jogada em qualquer lugar e que certamente
jogar futebol no Brasil ndo é igual a outros lugares do mundo.

3. Metodologia

Em virtude da problematizacdo apresentada, a interpretagdo dos resultados sera inicialmente
realizada de forma descritivo-analitica (com base cartografica); na sequéncia, a Educomunicacéo®
surge como elemento articulador entre a primeira etapa da metodologia e o desenvolvimento do
produto proposto: game. A escolha compositiva para a metodologia € articulada no sentido de dar
conta em transferir os achados pedagodgicos encontrados, no espa¢o midiatico, em perspectiva
educacional libertadora, até a estruturacdo de um produto aplicavel no &mbito das TER.

As perspectivas de aplicacdo metodoldgica sdo referendadas em SCHMITZ (2005) e se
estruturam a partir da coleta de dados sobre questdes técnicas inter-relacionadas com as questdes
taticas envolvendo os jogos da Liga Nacional de Futsal, transmitidos por uma plataforma
alternativa, vinculadas ao site www.ligafutsal.com.br; também pelo canal fechado de esportes
SporTV (empresa do grupo Globosat), bem como através de Podcasts no site
https://interativos.globoesporte.globo.com/podcasts/programa/toca-e-sai/, COm especial atencdo a énfase que
0 autor oferece para estudos cartograficos como forma de mapear as relagcdes entre o sistema
esportivo e o jornalistico e as tensdes e retroalimentacdes entre eles e 0 ambiente.

Para a construcdo do game esta sendo utilizado o compilador Unity que pode ser encontrado
no seguinte endereco eletrdnico: https://unity.com/pt. A Unity € uma game engine utilizada para
criacdo de jogos 2D e 3D, que possui licencade uso gratuito para empresas pequenas, fins
educacionais ou hobby. A Unity possui uma grande comunidade, em termos de uso e materiais
publicados, 0 que torna sua utilizacdo mais facil, pois é possivel encontrar diversos tutoriais,
trabalhos e cursos da prépria Unity como de terceiros, ensinando o uso da ferramenta, tornando-a

% Baseado em Kapl(in (1994, p.46) qualquer que seja a orientacdo pedagdgica, é necessario conhecer o meio, no caso de Kaplin, o
meio radiofénico.
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mais acessivel. A game engine permite publicar os jogos produzidos nela em diversos sistemas e
plataformas, como Windows, MacOs, Linux e também plataformas mobile entre elas Android, iOS
e Windows Universal Platform. Esse suporte a multiplataformas permite que o software produzido
possa atingir um maior numero de dispositivos e pessoas.

4. Consideracdes Finais

A midia esportiva brasileira, que detém os direitos de transmissao, deixa claro que os jogadores
brasileiros séo artistas da bola, justamente por serem tecnicamente excelentes, por fazer parte de
nossa cultura do jogo. Porém, cometem um erro grotesco quando separam as questdes técnicas das
taticas, como se aquelas ndo interferissem nestas, polarizando a compreensdo e dificultando a
formac&o de um juizo proprio acerca do jogo.

Nossos alunos e académicos (futuros profissionais) séo influenciados diretamente pela
midiatizacdo do jogo, o que dificulta muitas vezes o entendimento do que acontece em uma partida.
Frequentemente, os jovens querem reproduzir nas aulas o que eles ouvem e assistem, acreditando
ser 0 mais correto, baseados na informacéao repassada pela midia num modo geral.

Portanto, a interpretacdo da técnica por parte de uma grande parcela de jornalistas se restringe
ao drible, ao passe, ao cabeceio e mais alguns fundamentos que a midia considera basicos (como a
posse da bola), como se houvesse uma maneira mais adequada de se executar movimentos.
Fundamentalmente, com observacdes a partir do ataque, o que de inicio desconsidera a relagdo com
os demais integrantes da equipe, além de concentrar a atencdo das analises a uma parte do todo e
ainda por cima dissociam as questBes técnicas das questBes taticas, dificultando ainda mais a
compreenséo do jogo.

A utilizacdo das TER se faz necessaria para que possamos atingir o maximo possivel de
criancas e profissionais, fazendo com que estas compreensdes massificadas pela grande
midiatizacdo ndo dificultem o entendimento do jogo. A gamificacdo pode ajudar a difundir e
democratizar as informagdes que poderédo ajudar na melhoria da compreenséo do jogo.

A experiéncia deste autor frente ao Projeto intitulado “UFSM na Série Bronze do Futsal
Gatucho” (ntimero registro no GAP 041680) bem como a condi¢do de integrante do grupo de
pesquisa da base Lattes intitulado: Analise de Cenéarios Midiaticos possibilita o gerenciamento de
midias digitais, informacGes e materiais de estudos para compartilhamento com todos aqueles
interessados pelo desenvolvimento esportivo. Para tanto, a organizacdo e estruturacdo de um game
intenciona facilitar o acesso a este tipo de informacdo em qualquer equipamento existente, a
exemplo dos celulares, hoje, tdo difundidos em nossa sociedade.
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1. Introducéo

A formacdo do conhecimento humano tem varias etapas, uma delas — ndo menos importante — é a
pesquisa cientifica, introduzindo conhecimento novo em nossa sociedade. Na universidade, aos
docentes é colocado o desafio de orientar os alunos em sua trajetoria académica. Na etapa de pds-
graduacdo, o docente, além de orientar seus alunos, ainda realiza pesquisas cientificas diversas com
intencdo de publicar artigos e dar visibilidade a Instituicdo de Ensino Superior que atua. Neste
cenario, o docente de pods-graduacdo estd em um nivel de selecdo e busca da informacdo
diferenciada e estudar tais habilidades por meio da analise e estudo do seu comportamento
informacional pode incorrer em atender demandas de produtos ou servigos importantes para o
sucesso de suas pesquisas.

Justificamos a motivagdo para a realizacdo deste estudo por observacdo direta da autora
deste projeto, que é bibliotecéria, no seu atendimento a usuarios da biblioteca universitaria. Em seu
trabalho, recebe inUmeras pessoas incumbidas da tarefa de investigacdo diariamente, ha mais de seis
anos. E tem observado que muito pode ser feito se compreendermos os processos de busca pela
informacdo, suas necessidades e uso. A observagdo do comportamento informacional determina o
nivel de literacy information dos docentes “pesquisadores”. Dentro desta perspectiva, fazem parte
dos objetivos deste estudo caracterizar o comportamento informacional e identificar se ha
competéncia informacional nos processos de busca pela informacéo realizada por docentes da pds-
graduacéo.

A linha de pesquisa do presente projeto é a Gestdo de Tecnologias Educacionais em Rede e
0 problema busca responder a seguinte questdo: Como se caracteriza 0 comportamento
informacional dos docentes vinculados ao Programa de Pds-Graduacdo em Letras (PPGLETRAS),
Programa de Pés-Graduacdo em Quimica (PPGQ) e Programa de P6s-Graduacdo em Tecnologias
Educacionais em Rede (PPGTER) da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM)?

Trata-se de uma pesquisa quanti-qualitativa; inicialmente, um estudo bibliogréafico norteara
0 desenvolvimento. A seguir, sera realizada uma coleta de dados mediante um questionario com
questdes abertas e fechadas, o qual serd aplicado aos docentes participantes de trés programas de
pos-graduacdo ja citados, de areas distintas do conhecimento, caracterizando-se como estudo de
caso. O produto final sera um relatério técnico.

2. Fundamentacéo Tedrica

As bibliotecas universitarias pertencem as Instituicbes de Ensino Superior (IES) cuja
regulamentacdo ocorreu pelo Decreto N° 5.773/2006. Nas IES, as bibliotecas universitarias sao
responsaveis pela guarda de acervo bibliografico tradicional e especializado, disponibilizados em
diversos tipos de suporte, do fisico ao digital, destinados a atender as demandas de cursos
oferecidos em nivel de graduacdo e poOs-graduacdo. Neste contexto, entre 0s usuarios estdo 0s
docentes de pés-graduacdo. Eles sdo responsaveis pela pesquisa cientifica; inseridos no ambiente
académico, orientam pesquisas e projetos de extensdo que contribuem de alguma forma para a
qualidade de vida da populagdo em geral ou comunidade regional da qual fazem parte. Portanto, o
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estudo relacionado a eles pode fazer-nos compreender seu comportamento informacional e o grau
de competéncia informacional, essencial para o desenvolvimento cientifico. Para Demo:

Professor € quem, tendo conquistado espaco académico proprio
através da producdo, tem condi¢cBes e bagagem para transmitir via
ensino. N&o se atribui a funcdo de professor a alguém que nédo é
basicamente pesquisador. Em vista disso, o termo professor é
reservado para nivel especifico de amadurecimento académico,
geralmente o catedratico, o titular, que ja teria demonstrado
capacidade de criacao cientifica propria. (DEMO, 2011, p. 13-14)

O comportamento informacional € um estudo de grande relevancia para o entendimento do
processo de busca pela informacdo e sua motivagdo. Wilson (2000) conceitua comportamento
informacional como “a totalidade do comportamento humano em relagdo as fontes e canais de
informagao, incluindo a informagdo ativa ¢ passiva, busca e uso da informagao” (WILSON, 2000,
p.50). Quanto ao comportamento informacional de docentes “pesquisadores”, 0s resultados podem
revelar uma demanda de produto, servico ou caréncias que possam ser resolvidas atendendo as
necessidades de informacéo.

Uma infinidade de fontes de informacéo esta disponivel mediante o uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) , tornando o processo de selecdo e escolha da informacdo de
suma importancia na rotina dos docentes pesquisadores. Ja a competéncia informacional, segundo
Campello (2003), corresponde a expressao Information literacy, possivelmente uma traducéo,
significando um conjunto de habilidades especificas de tratar a informacéo e refere-se a localizar,
interpretar, sintetizar, analisar, avaliar e comunicar, independente do suporte em que ela se
apresente. A autora ainda afirma que a competéncia informacional € uma alfabetizacéo
informacional. Desta forma, quem obtém a competéncia informacional faz uso da informacao de
forma criativa, precisa, independente, competente e criticamente.

Miranda (2003) define a competéncia informacional como o desenvolvimento de
habilidades para o uso de sistemas de informacdo ou competéncias relativas a atividade de
informacdo: busca, coleta, processamento, distribuicdo e uso otimizado das TIC estdo ligados ao
desenvolvimento de competéncias informacionais.

A competéncia informacional esta inserida no estudo de usuérios, de acordo com Figueiredo
(1994, p. 7): “Através destes estudos verifica-se porque, como e para que fins os individuos usam a
informagao, e quais fatores que afetam tal uso”. Neste prisma, a aplicacdo do estudo de usuarios ao
publico alvo de uma biblioteca ou unidade de informacdo é possivel compreender seu
comportamento para chegar a informacédo que possibilita o atendimento de determinadas demandas
pontuais.

3. Metodologia

O presente projeto apresenta uma pesquisa de abordagem mista em duas etapas: uma pesquisa
bibliografica com objetivo de conhecer a literatura e estudos existentes e uma pesquisa de campo
mediante aplicacdo de questionario. Este sera apresentado ao comité de ética para aprovagéo.

3.1 Desenho do Estudo

A investigacdo é realizada a partir da andlise do comportamento informacional de docentes
vinculados a programas de pés-graduacdo da UFSM.

A coleta de dados se dara em um periodo de trés meses, através de um questionario online.
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3.1.1 Contexto de investigacao da Pesquisa

O contexto da pesquisa serd Programas de Pds-Graduacdo da UFSM, no campus situado no
municipio de Santa Maria/RS.

3.1.2 Instrumentos para a Coleta de dados

O instrumento de coleta de dados serd um questionario para coletar dados quanti e quali que busque
identificar as caracteristicas do comportamento informacional dos docentes de Pds-Graduacgdo da
UFSM em trés programas.

3.1.3 Amostra populacéo-alvo

A populacdo-alvo sera composta por docentes vinculados ao Programa de Programa de Pds-
Graduacdo em Letras (PPGLETRAS), Programa de Po6s-Graduacdo em Quimica (PPGQ) e
Programa de Pés-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede (PPGTER) da UFSM,
pertencentes ao campus do municipio de Santa Maria/RS.

3.1.4 Critérios de inclusdo e exclusao

O desenvolvimento deste projeto contemplara somente os docentes vinculados ao Programa de Pds-
Graduacdo em Letras (PPGLETRAS), Programa de Pés-Graduacdo em Quimica (PPGQ) e
Programa de Pds-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede (PPGTER) da UFSM.

3.1.5 Anélise estatistica

Sera realizada uma andlise estatistica descritiva, pois a abordagem néo é de cunho apenas social, em
uma das fases se levantara dados quantitativos organizados em tabelas de frequéncias.

3.1.6 Procedimentos de Coleta de Dados

A coleta dos dados se dara através da aplicacdo de um questionario online recebido, pelos
participantes, via e-mail.

3.1.7 Procedimentos e critérios de analise de dados

Os dados obtidos durante a pesquisa serdo analisados e sistematizados de forma qualitativa e
quantitativa. A pesquisadora buscard comparar os dados encontrados entre 0S programas
investigados.

4. Resultados

Os resultados podem revelar uma demanda de produto, servico ou caréncias que possam ser
resolvidas atendendo as necessidades de informacé&o dos docentes pesquisados.

5. Consideracdes Finais

O projeto estd em etapa inicial e ndo apresenta consideracdes finais.
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1. Introducéo

Novas Tecnologias Educacionais em Rede voltadas ao ensino a distancia surgem com frequéncia e
deve-se objetivar desenvolver potencialidades teoricas e préaticas acerca dessas. A Gestdo de Design
aplicada ao gerenciamento de pessoas, projetos, processos e procedimentos é um excepcional meio
de estratégia organizacional para potencializar os processos didatico-pedagdgicos e suas
ferramentas tecnologicas e resultar no desenvolvimento da inovacdo e na democratizacdo da
universidade aberta. Esta pesquisa tem por objetivo aplicar a Gestdo de Design como estratégia
organizacional para a otimizacdo dos processos desenvolvidos por meio das Tecnologias
Educacionais em Rede. Para tal, mais especificamente, objetiva-se estudar os fundamentos tedricos
relacionados ao Design Instrucional e as Redes Colaborativas em Educacdo, e sua convergéncia
para 0 emprego na EaD; Compreender as particularidades da Gestdo de Design e seus pontos
principais, relacionando sua relevancia ao contexto das Tecnologias Educacionais em Rede; e, por
fim desenvolver a Gestdo de Design, as acBes e estratégias necessarias para viabilizar a
implementacao do processo no Ndcleo de Tecnologias Educacionais da UFSM.

A problematizacdo desta pesquisa ¢ a seguinte: “De que modo pode-se contribuir para a
definicdo de boas préaticas de Gestdo de Design, relacionadas ao Design Instrucional, no contexto
educacional do ensino a distancia para estabelecimento do aprendizado?”

Aplicar a Gestdo do Design relacionando sua relevancia ao contexto das Tecnologias
Educacionais em Rede é um excepcional meio de estratégia organizacional para potencializar os
processos didatico-pedagdgicos e suas ferramentas tecnoldgicas — otimizando recursos,
determinando trajetos inovadores rumo aos objetivos propostos, propiciando um ambiente criativo
de trabalho, unindo todos os profissionais interdisciplinares envolvidos no processo de EaD,
criando uma sinergia organizacional no processo — e fazer com que o principal resultado desse
projeto seja alcancado: o desenvolvimento da inovacao e a democratizacdo da universidade aberta.
Democratizando o conhecimento cientifico para as diferentes camadas sociais e oportunizando o
acesso ao saber académico — visando a reducdo das desigualdades sociais — e, ainda, promovendo a
pesquisa sobre tecnologias educacionais, formas e instrumentos de acdo em rede.

Além disso, esta pesquisa justifica-se por buscar mostrar o processo de implementacdo da
Gestdo do Design em um estudo de caso desenvolvido na produgdo de material didatico-pedagdgico
(utilizando tecnologias educacionais para EaD) no NTE — UFSM a partir de uma perspectiva
cientifica, contribuindo para formulacdo de uma base tedrica consistente e organizada, tendo como
produto diretrizes para aplicar & Gestdo de Design na producdo de materiais educativos.

Por fim, a tematica se mostra relevante e aderente ao Programa de P0s-Graduacdo em
Tecnologias Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria, e se adéqua a linha de
pesquisa de Gestdo de Tecnologias Educacionais em Rede, pois esta diretamente relacionada aos
processos de Gestdo de Design e inovagéo.
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2. Fundamentacao Tedrica

A Gestdo de Design envolve o desdobramento do design dentro da empresa para auxilia-la a
desenvolver sua estratégia. A Gestdao de Design é uma “gestdo de ativos” que agrega valor, bem
como uma “gestao de atitudes” que apoia a revisdo dos modelos mentais da empresa. Essa defini¢ao
sustenta que o design € ao mesmo tempo um fim (o design é colocado a servico de objetivos
corporativos) e um meio (o design contribui para a solucdo de problemas de gestdo) (MOZOTA,
2011, p. 94).

Para Martins e Merino (2011, p. 92), gestdo ou administracdo € a conducdo racional das
atividades de uma organizacdo, sendo imprescindivel para sua existéncia, sobrevivéncia e sucesso.
Essa gestdo contribui com o design permitindo-lhe aplicar ferramentas de decisdes, diagndsticos,
articulacdo e coordenacdo para a eficacia dos projetos, inclusive de diversos projetos inter-
relacionados segundo o direcionamento dado pela gestdo da organizacdo, potencializando a
percepcdo de suas qualidades perante seu publico interno e externo.

Além de oferecer eficiéncia e eficacia nos projetos, a Gestdo de Design possui potencial para
inovar 0s processos, pois, por meio de metodologias e préaticas de design, se pode contribuir com a
etapa de planejamento na gestdo e, ainda, arranjar os fatores para determinarem um trajeto inovador
rumo a um objetivo, colocando, assim, a organiza¢cdo como um macroprojeto de inovacdo continua
(PALMIERI; FIGUEIREDO, 2012).

A gestdo de projeto complementa o processo de design instrucional, oferecendo um conjunto
de processos que descrevem, organizam e complementam o trabalho necessario nas diferentes fases
do ciclo de vida de um projeto.

Um projeto possui fases distintas em seu ciclo de vida, tais como: iniciacdo, planejamento,
execucdo e encerramento; e a gestdo de projeto visa complementar o processo de design
instrucional, possibilitando que este utilize um conjunto de processos oferecidos no intuito de
descrever, organizar e complementar o trabalho necessario em todas as fases desse ciclo (VAN
ROOIJ, 2013, p. 5).

Belloni (2005) afirma que as Tecnologias em Rede ja estdo presentes e influentes em toda a
esfera social. No cotidiano, podemos reconhecé-las no uso frequente de equipamentos potentes,
envolvendo midias, como celulares, notebooks, tablets, TV digital e outros, que possibilitam maior
interatividade entre os participantes no processo de ensino-aprendizagem.

Essas tecnologias proporcionam que o professor e o0 estudante estejam conectados no ensino a
distancia e no presencial, potencializando a interacdo das tecnologias, a convergéncia, o dialogo-
problematizador e a interagdo, aproximando-o0s do processo ensino-aprendizagem (SONEGO, 2014,
p.33). Spinello e Teixeira (2008) corroboram: “deve-se levar em conta que para potencializar o
processo ensino-aprendizagem mediado por Tecnologias Educacionais em Rede se faz necessaria a
integracdo das mesmas e que seja de modo criativo, dindmico e interativo”.

Segundo Linguori (1997 apud REZENDE, 2002, p.11) “a qualidade educativa destes meios
de ensino depende, mais do que de suas caracteristicas técnicas, do uso ou exploragdo didatica que
realiza o professor e do contexto em que se desenvolve”. O professor pode aliar-se as tecnologias
em rede para desenvolver uma aprendizagem que potencialize a construgédo do conhecimento de
modo colaborativo, fortalecendo o processo ensino-aprendizagem e gerando inovacéo tecnolégico-
pedagdgica (SONEGO, 2014, p.34).

3. Metodologia
Segundo Silva e Menezes (2005), esta pesquisa se classifica, do ponto de vista de sua natureza,

como aplicada, pois procura gerar conhecimentos para aplica¢do préatica a solucdo de um problema.
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Quanto a forma de abordagem do problema, se caracteriza como qualitativa, por possuir
interpretacdo indutiva de dados e, sob a dtica do objetivo de estudo, é classificada como
exploratdria, pois, segundo Gil (1991), visa proporcionar maior familiaridade com o problema com
vistas a torna-lo explicito.

A construcdo do trabalho se daré através da metodologia de Phillips e Pugh (1987), onde séo
quatro as partes essenciais: Teoria de Fundamento, onde se analisa o estado da arte, a evolucdo e
contribuicdo de renomados autores atraves de Revisdo de Literatura; Teoria de Foco, onde se
apresenta com detalhes dados e argumentos que estabelecam a natureza do problema, também
atraves de Revisdo de Literatura; Teoria de Dados, onde sdo apresentados levantamentos e analises
que justificam a relevancia do trabalho; e a Contribuicdo, capitulo em que é apresentado 0 processo
e os resultados do projeto.

O Capitulo de Teoria de Fundamento apresenta a compilagdo da revisdo bibliografica
referente aos trés assuntos base do trabalho: o Design Instrucional, as Redes Colaborativas em
Educacdo e a Educacdo a Distancia. Inicia realizando um resgate conceitual sobre o Design
Instrucional, bem como suas possiveis aplicacfes e o papel do design na educacdo. Segue com
énfase nas Redes Colaborativas em Educacdo (conceitos, estruturas e estratégias). E, por fim,
aborda o significado, principios e particularidades da Educacdo a Distancia, com énfase nos
processos de producdo de contetdo didatico para EaD.

O Capitulo de Teoria de Foco detalha o eixo central do trabalho, ou seja, 0 assunto que une 0s
trés pilares e engloba informagdes pertinentes para se alcancar o objetivo geral, ou seja, uma
Revisdo de Literatura sobre Gestdo de Design (aspectos conceituais, seus niveis e modelos de
gestdo) e as Tecnologias Educacionais em Rede.

A Teoria de Dados se inicia com o planejamento do levantamento a ser realizado com
profissionais que atuam no processo de desenvolvimento de Tecnologias Educacionais para EaD e
seus alunos. Sera elaborado um questionario voltado a descobrir métodos, técnicas e processos da
producdo de materiais pelas Tecnologias Educacionais em Rede e outro para o publico-alvo desse
desenvolvimento: os alunos, a fim de identificar suas preferéncias, percepcdes e necessidades.
Também serdo estabelecidos contatos com profissionais da educacgdo e do design instrucional a fim
de entrevista-los e ter acesso a informacdes pertinentes para o trabalho. Pretende-se desenvolver o
trabalho no Nucleo de Tecnologia Educacional da Universidade Federal de Santa Maria, de onde se
poderdo extrair conhecimentos e dados para o projeto e estudo de caso.

Apobs a coleta de dados, serdo realizadas a compilacdo e a sistematizacdo das informacGes
levantadas e sua posterior analise. Para isso, as definicbes de parametros para triagem e
classificacdo terdo como base 0s processos mais utilizados e conhecidos, mapeados durante a
revisdo teorica.

Por fim, no capitulo de Contribuicdo, apresentam-se 0 processo, bem como 0s ajustes e
adaptacdes que se verifiqguem necessarios, e 0s resultados da implementacdo da Gestdo do Design
no Nucleo de EaD alvo do estudo: NTE/UFSM.

4. Resultados e Discussoes

Até o presente momento, esta pesquisa ndo teve resultados preliminares.

5. Consideracoes Finais

Esta pesquisa serd desenvolvida durante os anos de 2019 e 2020. Estima-se qualifica-la em
setembro de 2019 e defendé-la em junho de 2020. No presente momento, todos os créditos
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necessarios ao PPGTER foram cumpridos e, a partir de entdo, a pesquisa comecara a ser aplicada e
aprofundada no Nucleo de Tecnologias Educacionais da Universidade Federal de Santa Maria.
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1. Introducéo

A presente pesquisa esta sendo desenvolvida no Programa de Pds-Graduagdo em Tecnologias
Educacionais em Rede, ligada a linha de pesquisa 1: Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais
em Rede. Seu objetivo € propiciar a insercdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) nas
aulas de Lingua Espanhola para um grupo de alunos do terceiro ano do Ensino Médio, por meio do
curso online no formato Small Private Online Course — (SPOC), avaliando as potencialidades e desafios
para o ensino de Lingua Espanhola a estes alunos.

A cada dia, o professor de lingua estrangeira se depara com novidades na area do ensino de
linguas e mesmo com a tecnologia avancando rapidamente e em meio a tantas novidades, a maioria
dos professores encontra dificuldades para fazer com que os alunos compreendam o contetdo, o
que acaba gerando inumeras duvidas para o educador ao planejar aulas atrativas e, a0 mesmo
tempo, produtivas aos alunos. Siemens (2004) afirma que: "a tecnologia reorganizou 0 modo como
vivemos, como nos comunicamos ¢ como aprendemos”. Com base neste pensamento, surgiram
questionamentos sobre o planejamento das aulas de Lingua Espanhola e o constante uso dos meios
eletronicos pelos alunos.

Por tudo isso, pretende-se investigar a possibilidade de criagdo de um curso de Lingua
Espanhola no formato SPOC e os passos para seu desenvolvimento. Com esta pesquisa, pretende-se
compreender melhor o que acontece com 0s jovens quando solicitados a acessar uma plataforma
virtual, conceito usado no campo da tecnologia para definir um sistema que permite que diferentes
aplicativos sejam executados no mesmo ambiente, permitindo aos usuérios acessa-los atraves da
Internet; no caso especifico desta pesquisa, para aprender um novo idioma, suas dificuldades e
também facilidades ao estudar através de uma plataforma desconhecida por eles, porém fazendo uso
de algo ja bem conhecido, ou seja, a tecnologia, seus celulares, notebooks, e laboratério de
informética da escola.

Diante de um contexto escolar em que os estudantes estdo conectados diariamente e
familiarizados com a tecnologia e os meios digitais, em que realizam a maioria de suas pesquisas
via internet por meio de seus aparatos tecnoldgicos, consideramos relevante que as aulas de Lingua
Estrangeira possam, também, por meio de uma plataforma virtual, proporcionar o acesso a
conteudos culturais, jogos, instrucdes para elaboracdo de videos e tudo o mais que a rede pode
proporcionar para uma melhor aprendizagem da lingua espanhola a estudantes do terceiro ano do
ensino médio. Acreditamos que a aproximacdo do professor junto a seu aluno possa ser ainda
maior, pois o0 curso a ser oferecido requerera orientacdo, correcdo de atividades, além de
proporcionar a troca de conhecimentos tanto entre professor e aluno como entre os colegas,
estimulando a busca por novas informacdes ao serem estimulados a criar seus materiais de estudo.

Assim, este projeto se justifica tanto porque se propde a produzir conhecimento como
investigando um campo considerado novo e importante na area do ensino de linguas.
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2. Fundamentacao Tedrica

E desde 1960 que passamos a aprender com o apoio de computadores, porém a Educacio a
Distancia (EAD) foi verdadeiramente valorizada a partir de 1990, com a difusdo de cursos
universitarios online. J& em 2008 surgiam os Cursos Online Abertos e Massivos — MOQOCs, sigla
em inglés para cursos totalmente gratuitos e virtuais oferecidos e criados pelas universidades como
Harvard, Stanford, USP etc., porém mesmo com a ideia de serem cursos destinados a milhares de
pessoas, surgia um modelo conhecido como SPOC, sigla em inglés que, em traducdo livre, pode ser
entendido como Curso Online Privado e Pequeno, com o objetivo de garantir a qualidade do
aprendizado, oferecendo cursos de universidades renomadas, porém com o intuito de evitar a
evasdo dos alunos, o que é constante nos cursos em formato MOOC.

Os SPOCs também sdo uma resposta a auséncia nos MOOCs de discussdes e debates, que séo
inviaveis pelo seu carater massivo. Por ser o SPOC constituido por um namero reduzido de
participantes, estas experiéncias podem ocorrer com mais facilidade e ser mais enriquecedoras. O
que diferencia o SPOC de um MOOC é seu numero reduzido de alunos, 0 que torna a orientacao do
professor mais viavel e proporciona contato mais intenso entre os colegas. Instituicdes como o MIT
(Massachusetts Institute of Technology) estdo entre as primeiras a aderir a esse modelo de ensino a
distancia, oferecendo cursos com duragdo ndo inferior a 8 horas semanais para um nimero menor
de alunos.

Vive-se num momento em que estar conectado € algo normal, seja a um fone de ouvido
escutando uma musica ou a uma plataforma virtual de aprendizagem ou de relacionamentos, a
conectividade e o uso das tecnologias ja ndo € mais algo desconhecido aos alunos e, partindo desta
realidade, pensou-se na viabilidade de trabalhar uma segunda lingua através de um ambiente virtual,
0 qual os estudantes possam acessar de seus celulares, tornando o ensino da lingua espanhola mais
agradavel e desafiador ao mesmo tempo.

Para Barbero (1996):

A simples introducdo dos meios e das tecnologias na escola pose ser a forma mais enganosa
de ocultar seus problemas de fundo sob a égide da modernizacéo tecnoldgica. O desafio é
como inserir na escola um ecossistema comunicativo que contemple a0 mesmo tempo:
experienciais culturais heterogéneas, o entorno das novas tecnologias da informacéo e da
comunicagdo, além de configurar o espaco educacional como um lugar onde o processo de
aprendizagem conserva seu espaco. (BARBERO, 1996, documento eletrdnico)

Seguindo o pensamento de Barbero, acredita-se que a tecnologia deve ser pensada e as a¢oes
que forem relacionadas a ela bem elaboradas antes de serem inseridas na escola.

Salienta-se que, atualmente, a percepcao sobre o0 conhecimento postulada por Siemens (2004)
é uma visdo diferente que passou a considerar o aluno aprendendo continuamente e diariamente e
ndo mais apenas sentado no banco escolar.

Para Siemens (2004), a tecnologia modificou muito a maneira de encarar alguns
comportamentos em relacdo ao ensino. E preciso levar em consideracio que os alunos da atualidade
estdo constantemente conectados, assim como seus professores. A tecnologia faz parte do dia-a-dia
e e preciso buscar fazer um bom uso dela. A Internet proporciona informacg6es de todas as partes do
mundo, por tudo isso, a necessidade de manter fortes as conexdes.

Partindo das ideias do Conectivismo, propostas por Siemens (2004), que afirma que o
aprendizado e o conhecimento provém da diversidade de opinides e definigdes que mudam
rapidamente, é preciso considerar que as informac6es que chegam podem sofrer mudancas de um
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dia para outro e o Conectivismo apresenta um modelo de aprendizagem que reconhece as mudancas
na sociedade, em que a aprendizagem ndo é mais uma atividade interna, individualista. O professor
precisa reconhecer que o impacto das novas ferramentas de aprendizagem pode ser muito favoravel
e pode auxiliar em seu planejamento. Conforme Fontana & Leffa (2018):

E importante lembrar que a auto-organizacdo é elemento fundamental no conectivismo.
N&do aprendemos sozinhos. Aprendemos quando formamos redes com ferramentas de
aprendizagem e com outras pessoas e essas conexdes s6 se tornam significativas se
sabemos com claridade meridiana onde estamos em dado momento e onde precisamos
chegar. (FONTANA. LEFFA, 2018. documento eletronico)

Ao buscar fazer uso das tecnologias de forma pedagogica para o ensino de lingua estrangeira
admite-se que os exemplos que venham a surgir possam agregar mais conhecimento e experiéncias
nessa area da educacao.

3. Metodologia

A metodologia adotada para este projeto pauta-se na pesquisa-acdo, aliada a pesquisa exploratéria
sobre o Conectivismo e ao ciclo recursivo do professor Leffa, ja que o curso a ser proposto exigird a
verificacdo do que os alunos precisam e quais as suas prioridades. Nesta perspectiva, a elaboracédo
dos materiais didaticos a serem propostos na plataforma envolvera uma sequéncia de atividades
(LEFFA, 2008), passando por quatro etapas: analise, desenvolvimento, implementacéo e avaliacéo,
e devem formar um ciclo recursivo, aonde a avaliagcdo conduza a uma nova analise, recomecando
um novo ciclo. As diversas etapas e atividades para a concretizagdo do estudo podem ser
contempladas dentro deste ciclo, justamente pelo enfoque da pesquisa estar direcionado ao
desenvolvimento de um curso.

Em um primeiro momento, seré feita uma pesquisa bibliografica aliada a uma pesquisa de
campo na internet a fim de conhecer outros possiveis cursos no formato SPOC, histérico, adeptos,
procedimentos de criagcdo, programas a serem utilizados, organizacdo e selecdo de conteido a ser
proposto para, posteriormente, realizar uma avaliacdo sobre a possibilidade de se criar um SPOC
préprio, com conteddos de lingua espanhola.

Realizar-se-d0 observacfes de como esses alunos perceberdo a aprendizagem através de uma
plataforma virtual, suas expectativas, suas decepgdes, acertos e erros, assim como o0s problemas que
podem vir a ocorrer, as dificuldades para que se possa pensar sobre as acdes e forma de ensinar
através da pesquisa-acao.

A pesquisa-acdo foi escolhida para pautar esse projeto por estar de acordo com as ideias de
Burns (1999) que a vé como colaborativa e importante para o desenvolvimento e aprimoramento de
professores, por tratar de uma abordagem que proporciona ferramentas para a melhoria do ensino
no ambiente educativo e crescimento profissional do professor. Burns (1999, p.31) afirma ser a
pesquisa-acdo um processo estruturado de investigacdo de questdes praticas dentro de um contexto
especifico. Para isso, € apropriada a colaboracao de participantes que juntos buscardo respostas para
perguntas situacionais, que evidenciardo possibilidades de mudancga. Thiollent (1996) atribui como
objetivo geral da pesquisa acdo: “... dar aos pesquisadores e grupos de participantes os meios de se
tornarem capazes de responder com maior eficiéncia aos problemas da situacdo em que vivem, em
particular sob a forma de diretrizes de agdo transformadora” (THIOLLENT, 1996, p, 08).
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4. Considerac0es Finais

Salienta-se que, ainda ndo ha resultados a serem a presentados, pois a pesquisa esta em fase
preliminar.

Por meio deste projeto busca-se integrar as tecnologias e o ensino de linguas, assim como
apresentar os beneficios possiveis para os alunos e a educacdo de modo geral. Almeja-se encontrar
uma melhor maneira de aderir a um curso SPOC, bem como auxiliar na construcdo do
conhecimento dos alunos integrantes da pesquisa para futuramente avaliar a possibilidade de tornar
0 curso uma realidade também para outros anos escolares.
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1. Introducéo

As concepcdes pedagdgicas que posicionam o aluno no centro do processo de aprendizagem ja
existem ha décadas. Como exemplo, tem-se 0 expoente tedrico Lev Vygotsky (1987), que postulou
a aprendizagem como resultante de um processo interativo, considerando o que o estudante pode
fazer individualmente e aquilo que pode fazer em colabora¢do com colegas. Com relagéo ao uso do
computador na educacdo, Seymour Papert (1980), de base construtivista, foi um dos primeiros
visionarios que reconheceu a funcdo transformadora da tecnologia, capaz de alterar o modo como
os alunos aprendem. No entanto, nos ultimos anos, as tecnologias e, consequentemente, o uso delas
evoluiram de tal maneira que ndo é mais possivel discutir metodologias ativas fora dessa realidade.
Desse modo, ha uma necessidade de pesquisa, na area da educacdo, sobre as metodologias que
continuam posicionando o aluno no centro do processo e que, a0 mesmo tempo, utilizam as
tecnologias como ferramentas de ensino. Um desses modelos é a sala de aula invertida (do inglés
flipped classroom, idealizada pelos norte-americanos Jonathan Bergmann e Aaron Sams), que
possui suas raizes no ensino hibrido.

A sala de aula invertida € uma estratégia que visa mudar os aspectos tradicionais do ensino
presencial, pois altera sua légica de organizacdo. Assim, a ideia dessa abordagem, via de regra, €
que o aluno tenha prévio acesso ao material do curso, sendo digital ou ndo, e que possa discutir o
conteudo com o professor e os demais colegas e realizar as atividades praticas na aula presencial.

No Brasil, existem estudos bastante recentes que discutem os beneficios da sala de aula
invertida, assim como relatos de aplicacdo dessa metodologia em diversas areas de ensino. No
entanto, ainda séo incipientes as pesquisas que objetivam demonstrar aos educadores como essa
metodologia pode funcionar na pratica nas escolas brasileiras, principalmente no que se refere ao
ensino de lingua materna. Com isso, surge um importante questionamento que norteara esta
pesquisa: como implementar a metodologia da sala de aula invertida em aulas de lingua portuguesa?
Para responder essa questao, este projeto visa propor um guia de aplicacédo da sala de aula invertida,
como proposta de metodologia ativa para o ensino de lingua portuguesa, sugerindo-se recursos
didaticos e tecnologias que sirvam como suporte para a especificidade de lingua materna, além de
sequéncias didaticas a fim de demonstrar a aplicabilidade do guia proposto. Com efeito, esse guia,
direcionado a docentes de lingua portuguesa, em formato de e-book, trata-se do produto deste
trabalho, que se insere na linha de pesquisa “Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em
Rede” do Programa de Pos-Graduagdo em Tecnologias Educacionais em Rede.

2. Fundamentacao tedrica

O termo sala de aula invertida, do inglés flipped classroom, significa inverter a légica de
organizacdo de uma classe. O uso dessa técnica da inversdo tem como antecedentes autores como
Eric Mazur (2015) e Maureen Lage, Glenn Platt e Michael Treglia (2000), os quais a utilizaram em
cursos de ensino superior. No entanto, a primeira publicacdo a abordar experiéncias fora do
ambiente académico foi a de Bergmann e Sams.
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Assim, a metodologia comegou a ser implementada no ensino basico no ano de 2007, em uma
escola de ensino secundéario no Colorado, Estados Unidos, e teve como idealizadores os professores
Jonathan Bergmann e Aaron Sams. Os docentes, que comegaram a lecionar na Woodland Park High
School, em 2006, buscavam, ha algum tempo, alternativas para seus alunos que precisavam
ausentar-se das aulas presenciais em razdo de serem atletas. Assim, Bergmann e Sams, ambos
professores de quimica, inspiraram-se na préatica ja existente de gravagdes do tipo screencasting e
decidiram que gravar videos com exposi¢oes dos contetdos seria uma boa maneira para resolver o
problema dos estudantes ausentes, ja que estes poderiam acessd-los a qualquer momento e em
qualquer lugar. No entanto, a medida que iam gravando os videos, notavam que o método
modificava o processo de aprendizagem de modo positivo, 0 que 0s levou a executar tal ideia em
toda a classe (Bergmann; Sams, 2018).

Além da situagdo apresentada, Bergmann e Sams (2018) admitem que a sala de aula invertida
também nasce de uma frustracdo com a incapacidade de os alunos traduzirem o conteudo das aulas
em conhecimentos Uteis, que lhes permitam fazer o dever de casa. Assim, os professores
constataram que 0 momento em que os estudantes realmente precisam da presenca fisica do
professor é quando “empacam e carecem de ajuda individual. [Eles ndo necessitam do professor]
tagarelando um monte de coisas e informacdes; eles podem receber os contetdos sozinhos”
(Bergmann; Sams, 2018, p. 4).

Dessarte, o conceito de sala de aula invertida €, basicamente, o seguinte: o0 que,
tradicionalmente, era feito em sala de aula, agora, é realizado em casa; e 0 que, tradicionalmente,
era feito como trabalho de casa, agora, é realizado em sala de aula. Contudo, hd mais que isso a ser
invertido, pois, nitidamente, a inversdo “tem mais a ver com certa mentalidade: a de deslocar a
aten¢do do professor para o aprendiz e para a aprendizagem” (Bergmann; Sams, 2018, p. 10, grifo
nosso). De fato, a inversdo da sala de aula “estabelece um referencial que oferece aos estudantes
uma educacdo personalizada, ajustada sob medida as suas necessidades individuais” (Bergmann;
Sams, 2018, p. 6). Nessa perspectiva de ensino personalizado, tem-se um estudante, um
pesquisador, e ndo um aluno limitado a absorver o contetdo e demonstrar seus conhecimentos nos
testes. A sala de aula invertida exige que a turma assuma a responsabilidade de sua aprendizagem e
oferece um ambiente apropriado para isso: nela, é possivel assistir as aulas de acordo com o ritmo e
0 tempo dos estudantes, e, em sala de aula, necessariamente, eles devem engajar-se nas atividades,
pois estas sao a motivacdo dos encontros presenciais.

Assim, como se pode observar, a metodologia da sala de aula invertida tem como principio
fundamental o conceito de autonomia, por considerar o aluno o principal agente de sua
aprendizagem. Nessa perspectiva de autonomia do aluno, quando tratamos do ensino de lingua,
precisamos considera-la em seu aspecto comunicativo, e ndo apenas gramatical. Com isso, também
abordaremos o trabalho com os géneros textuais em sala de aula, uma vez que estes séo o produto
das mais variadas intera¢cbes humanas, o que torna de grande relevancia sua abordagem nas aulas de
lingua portuguesa.

O ensino de linguas, amplamente discutido sob a perspectiva dos géneros textuais nos ultimos
anos, tem sido influenciado por correntes linguisticas que consideram a funcéo interativa da
linguagem, ou seja, a sua forma de atuacdo social e pratica (Antunes, 2009). Nesse sentido, o foco
no estudo da textualidade, e ndo mais em frases aleatorias e isoladas, ou, ainda, no estudo do texto
como “pretexto”, implicou uma mudanc¢a de postura dos professores, pois o ensino comecou a dar
conta do funcionamento da lingua efetivamente, direcionando sua aten¢ao ao que acontece “quando
as pessoas falam, ouvem, escrevem e leem nas mais diferentes situacdes da vida social” (Antunes,
2009, p. 50). Desse modo, palavras, frases, periodos e sintagmas passam a ter sentido somente
guando vistos como parte do todo textual, como componentes discursivos, e, por isso, o estudo das
linguas torna-se mais significativo e consistente quando ancorado no texto (Antunes, 2009).
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Diante disso, pode-se dizer que a perspectiva da textualidade tem forte relagdo com ensino
dos géneros textuais, pois estes apresentam regularidades e especificidades que apontam a dimenséo
funcional e interativa de cada texto. E por esse motivo que ndo se deve mais limitar o ensino a
exercicios de fixacdo descontextualizados — inclusive dentro de uma sala de aula invertida, ja que o
uso de metodologias ativas de aprendizagem ndo pode ser pretexto de inovacao. Portanto, para que
as experiéncias de aprendizagem néo sejam frustrantes, devem-se aliar tais metodologias ao ensino
de linguas em sua funcdo comunicativa.

Com isso, acredita-se que uma intervencdo didatica bem fundamentada e consistente,
trabalhando com questdes formais e, ao mesmo tempo, de textualidade, pode sanar as principais
dificuldades de producéo e de interpretacdo de textos. Isso porque, conforme Antunes (2009), a
familiaridade dos estudantes com a variedade de géneros textuais existentes possibilita que eles
entendam e internalizem as regularidades tipicas de cada um desses géneros e produzam ainda
outros.

3. Metodologia

Considerando os objetivos deste projeto, a metodologia tera uma abordagem predominantemente
qualitativa, que, segundo Gerhardt e Silveira (2009), ndo se preocupa com representatividade
numérica, mas, sim, com o aprofundamento da compreensdo e da interpretacdo do objeto
pesquisado, 0 que vai ao encontro dos propdsitos desta pesquisa. Na perspectiva de pesquisa
qualitativa, nosso estudo insere-se na pesquisa-acdo, em que ha uma imersao do pesquisador em seu
préprio ambiente de trabalho, nesse caso, a sala de aula. Com isso, hd uma ampla e explicita
interacdo entre pesquisadores e pessoas implicadas na situacdo investigada (Thiollent, 1988, p. 16).
Assim, a metodologia esta dividida nas seguintes etapas:

Etapa 1: por meio de pesquisa bibliografica, no banco de teses e dissertacdes da Capes, serd
realizada uma investigacdo acerca dos estudos que tratam da implementacdo da sala de aula
invertida, tendo-se como critério de selecdo trabalhos que discutam como a inversdo funciona na
pratica, nas diferentes disciplinas do curriculo escolar.

Etapa 2: criacdo de um guia de sala de aula invertida para a disciplina de lingua portuguesa.
Para tanto, serdo selecionados recursos e ferramentas que sirvam como suporte para a inversdo da
sala de aula.

Etapa 3: aplicar o guia proposto de sala de aula invertida em uma turma de ensino médio,
sendo que estar matriculado nesse nivel de ensino serd o critério adotado para a selecdo dos
participantes. Assim, primeiramente, serd aplicado um questionario aos estudantes, a fim de
verificar as condicGes de acesso as tecnologias € a internet e 0s seus interesses em relacdo as formas
de aprendizagem. Posteriormente, serdo criadas sequéncias didaticas dentro do ambiente virtual
Google Sala de Aula. Assim, para a realizacdo dessa etapa, serdo utilizados 0s seguintes
instrumentos de coleta de dados: diario de campo, questionarios e registro em fotos, de acordo com
0s aspectos éticos especificos da pesquisa envolvendo seres humanos.

Etapa 4: Avaliar o guia proposto de sala de aula invertida. Para isso, sera aplicado um novo
questionario aos alunos, a fim de analisar qualitativamente o grau de satisfacdo da turma em relacéo
a metodologia implementada e o nivel de aprendizagem alcangado. Essa avaliacdo sera efetivada a
partir da ferramenta de andlise para producdo de materiais didaticos, descrita por Leffa (2003),
chamada Ciclo Recursivo, a qual envolve: (1) anélise, (2) desenvolvimento, (3) implementagéo e
(4) avaliacdo.

Etapa 5: Como produto, sera elaborado um guia direcionado a docentes de lingua portuguesa,
contendo os passos para a aplicacdo da sala de aula invertida e as sequéncias didaticas utilizadas
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neste trabalho. O material sera em formato de e-book, podendo conter hiperlinks, videos e outras
midias.

4. Resultados esperados

Como resultados, esperamos que o guia, no momento de sua avaliacdo, seja melhorado e,
consequentemente, aprovado pelos participantes, a partir de suas percepc¢des e experiéncias como
aprendizes. Ainda, desejamos que 0 guia sirva como inspiracdo para os educadores de diversas
areas, especialmente os de lingua portuguesa, ao elaborar seus projetos de aplicacdo da sala de aula
invertida.

5. Consideracoes finais

O projeto de mestrado apresentado neste resumo tem como objetivo elaborar um guia para
aplicacdo da sala de aula invertida nas aulas de lingua portuguesa, considerando que esta € uma
metodologia ativa que, a principio, garante a autonomia do aluno e uma aprendizagem significativa.
E preciso considerar, no entanto, as limitacdes que ainda existem em relacdo as metodologias que
utilizam tecnologias como ferramentas de ensino, quais sejam: falta de formacé&o dos professores,
inexisténcia de recursos tecnoldgicos apropriados nas escolas e, ndo raro, o descrédito por parte dos
gestores no que se refere as inovagGes educacionais. Nesse sentido, percebemos que o docente tem
um imenso e demorado trabalho, pois, sem recursos e sem uma equipe multidisciplinar, ele precisa
planejar, produzir e executar suas aulas. Nao obstante, este trabalho tenta superar, minimamente,
algumas dessas dificuldades, pois apresenta um guia que auxilia professores que desejam
implementar mudangas metodoldgicas em suas aulas.
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Resumo

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um material em formato audiovisual,
destinado ao publico infanto-juvenil, abordando a temética da Esclerose Mdltipla. Tal material
podera servir de apoio para atividades tanto educacionais quanto de conscientizacao sobre a doenca,
apresentando uma linguagem descomplicada, mas coerente e precisa, se valendo de termos técnicos
apenas quando estritamente necessario e, como fator atrativo, tera linguagem visual em formato
cartoon (desenho animado).

Palavras chave: Esclerose maltipla; desenho animado; salide; educacao; educacao infantil; cartoon; desenho animado.

1. Introducéo

A Esclerose Mdltipla, CID-10 G.35 (OMS, 2019), € uma doenca autoimune desmielinizante que
atinge o sistema nervoso central, com predominancia em individuos jovens (MACHADO, 2012,
p.13). De dificil diagndstico, suas manifestacbes e sintomas sdo dos mais variados, indo de
transtornos visuais, motores, sensoriais ou cognitivos, podendo ocorrer mais de um dos tipos
citados em uma mesma crise ou exacerbacao dos sintomas, conhecida como “surto”. Dados da
Associacdo Brasileira de Esclerose Mdltipla indicam que existem cerca de 35.000 pessoas no Brasil
com esta enfermidade, que ndo possui cura, mas possui tratamento que permite ao paciente manter
uma vida dentro da normalidade, desacelerando a progresséo da doenca e atenuando seus sintomas
(ABEM, 2016).

A escolha por esta tematica se deve, principalmente, ao fato de o aluno autor deste trabalho
ter um diagndstico de Esclerose Multipla em 2013. Desde o ano de 2016, o envolvimento com a
associacao local de pacientes (APEMSMAR — Associacdo dos Portadores de Esclerose Multipla de
Santa Maria e Regido), possibilitou o desenvolvimento de projetos de conscientizacdo, sendo um
deles a criacdo de uma revista em quadrinhos, com um perfil de publico infanto-juvenil, visando
conscientizar e educar quanto a diversos aspectos da ja mencionada patologia.

Figura 1: Revista em Quadrinhos “Entendendo a Esclerose Multipla” (Fonte: apemsmar.org.br, 2018).
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Outro fator que agrega relevancia ao tema abordado é o fato de que o municipio de Santa
Maria possui a maior incidéncia proporcional de casos de Esclerose Multipla no pais. De acordo
com estudo realizado por Finkelsztejn et al. (2014), a cidade possui uma incidéncia de 27,2 casos da
doenca para uma populacdo de 100.000 habitantes, enquanto a média nacional oscila entre 15 a 18
casos. Esta situacdo, conforme os autores, pode ter varias origens, entretanto, ndo ha dados
conclusivos sobre as origens da doenca ou o que efetivamente proporciona o seu surgimento.

Diante disto, somado a existéncia do material educativo citado, levanto a necessidade de
transportar este conteddo para uma midia com maior alcance, além do fato do suporte em 4udio e
video possuir uma maior atratividade dentro do publico-alvo e de permitir recursos de
acessibilidade, visando a inclusdo de deficientes visuais, 0s quais ndo foram contemplados com a
criacdo de uma versao em braile da revista que embasara este projeto.

2. Metodologia

Seréo utilizadas metodologias do tipo pesquisa aplicada e pesquisa-acao.

3. Resultados Esperados

Como produto deste trabalho, se espera a entrega de um material audiovisual em formato cartoon
(desenho animado) , abordando a tematica proposta.

4. Consideracdes Finais

Com este trabalho, objetiva-se, também, a disseminacdo do conhecimento sobre a Esclerose
Mudiltipla, ainda fruto de muita desinformacdo. Informacgdes extraoficiais apontam o aumento de
casos e, consequentemente, da incidéncia proporcional na populacdo em Santa Maria, bem como o
surgimento de casos em individuos cada vez mais jovens. E de suma relevancia iniciar a educacéo e
conscientizacdo o0 quanto antes, pois a informacdo adequada levara ao diagnostico rapido e
eficiente, o que impedird que o paciente tenha quaisquer prejuizos em suas atividades, suas
ambices e projetos de vida.
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1. Introducéo

O ensino das Artes na escola possui um papel que extravasa os limites impostos pela analise formal
da obra e da reproducdo tecnicista, que durante muitos anos norteou a pratica de professores. Faz-se
necessario compreender a arte como aquilo que nos desacomoda, que nos faz pensar em nossas
préprias historias, em nossas subjetividades, naquilo que dialoga com nossas experiéncias, com 0
outro e com a sociedade.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (Brasil, 1997), a arte €
responsavel por significar experiéncias do estudante, em desenvolver sensibilidade, percepcdo e
imaginacao, realizando, conhecendo e apresentando obras de arte suas, de seus colegas, da natureza
e da cultura que o cerca. Pensar e elaborar o ensino da arte de forma tdo sensivel parece ser um
caminho dificil a ser trilhado, porém, de acordo com Ferrari (2012), olhar para a arte pode ser tao
simples como olhar para as estrelas (p. 17), ndo nos basta apenas analisar categoricamente obras e
imagens ao nosso redor, sem problematiza-las e leva-las ao didlogo conosco e com as emocGes,
sentidos e perspectivas sociopoliticas dos estudantes.

Nas artes, as tecnologias, de um modo geral, ttm um papel essencial nas producdes artisticas
como, por exemplo, por meio dos equipamentos e dos meios, que direta ou indiretamente,
influenciam as suas linguagens. As tecnologias foram exploradas cada qual em seu tempo das mais
diversas formas, ndo obstante a isso, hoje a arte se manifesta através de dispositivos moveis como
smartphones, poéticas digitais, realidade virtual, multi, trans e hipermidias, sdo tantas as
possibilidades emergentes inimaginaveis ha poucos anos atras. De acordo com Lopes (2017), a arte
é tencionada pelas tecnologias e atua (re)significando os objetos artisticos, influenciando e sendo
influenciada através da historia. E dificil conceber professores de artes visuais distantes dos meios
digitais quando temos como referéncia estudantes conectados boa parte do dia, sendo submersos de
comunicacdo instantanea e discursos visuais, € uma realidade que muitos estudantes, hoje, possuem
contato com redes sociais, jogos e outras manifestacdes visuais quase diariamente.

De acordo com Pimentel (2018), é importante que a producdo artistica esteja adequada a
expressdo artistica destes meios, que tenha contato com as diferentes experiéncias e com materiais
diversos, do analdgico ao digital, os PCN e outras politicas publicas também confirmam a
necessidade em abordar o meio digital em sala de aula. Porém, como é possivel abordar tais temas
quando as possibilidades parecem restritas pela precariedade da infraestrutura escolar? Pela
formacdo, que ja ndo € tdo atual ou nem sequer se situa na area das artes visuais? E quando os
interesses dos educandos se encontram longe dos conhecimentos tecnoldgicos e metodoldgicos dos
professores? Como propor novas abordagens, novas metodologias para aprender e ensinar artes
visuais que contemplem estes fatores?

S&o desses e outros questionamento que surge a necessidade da tecnologia educacional no
campo da arte-educacdo. As tecnologias educacionais visam auxiliar e modificar os processos de
aprendizagem e ensino, integrar espacos e tempos, propor encontros possiveis entre educador, saber
e o0 estudante (Moran, 2019, 2015). Esta integracdo entre tecnologia, professor-arte-estudante, exige
que ocorra um conjunto com interesses de quem aprende com sua cultura e com suas visdes de
mundo. Considerando este cendrio, esta pesquisa parte da premissa de que o desenvolvimento de
jogos analdgicos no formato de RPG (Role-Playing Game), para o0 ensino-aprendizagem
colaborativo das artes visuais dentro do campo da cultura visual, pode impulsionar os estudantes a
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pesquisa, sendo levados a contextualizar, interpretar, produzir e integrar 0 que esta sendo
descoberto, estimulando a imaginagdo, criando historias e participando ativamente delas como
autores.

Assim, a questdo que norteia este projeto é que caminhos metodoldgicos podem ser
percorridos para o desenvolvimento colaborativo de jogos de RPG para artes visuais com énfase em
cultura visual, levando em consideracdo a infraestrutura e as politicas publicas educacionais
previstas para o ensino de artes visuais? Por meio da pesquisa, procura-se encontrar didlogos entre o
desenvolvimento de jogos, mais precisamente dos jogos de RPG e o ensino de Artes no contexto
escolar para que, entdo, seja desenvolvida uma proposta de gestdo de desenvolvimento de jogos
para professores em formato de Unidade Instrucional.

2. Fundamentacéo teorica

Jogos tém sido amplamente usados na educacdo, no entanto, se faz necessario um mapeamento das
producOes recentes na area das artes visuais e, para tal, € importante uma distingdo entre o uso e
desenvolvimento do jogo como uma metodologia de ensino e do uso e desenvolvimento do jogo
como obra de arte, definido como game-art. A filésofa e critica de arte Anne Cauquelin (2005)
reforca o ato de jogar ao de uma experiéncia estética, fortalecendo as relacbes dos jogos com
relacdo a arte contemporanea e, neste sentido, os jogos sdo usados de formas distintas, apesar das
areas de contato entre ambas. Nas artes, encontramos 0s termos jogos como referéncia a jogos
teatrais e também, jogos como game-art. Nesta pesquisa, jogos seguem o conceito de Huizinga
(2001) como sendo uma atividade voluntaria, a ser exercida em um determinado tempo, com
determinadas regras, por um determinado individuo, que possui consciéncia de que aquilo é
diferente de sua vida cotidiana (p. 33).

Tendo em vista isso, sdo utilizadas como referéncias para jogos e os aspectos ludicos as
pesquisas de Fortuna (2004, 2017), Brougére (1998) e Huizinga (2001) fomentando discussdes a
respeito da pratica docente e do uso de jogos, as problematizacdes levantadas ao termo jogo
pedagdgico, jogo como um trabalho prazeroso e criativo e aos aspectos do brincar presentes nos
jogos de interpretacdo. No ensino de artes por meio de jogos de interpretacdo, esta sendo utilizado o
livro “RPG e Arte” de Mota (1996), o caderno didatico “RPG como estratégia de ensino: Uma
proposta para o ensino de profissdes” de Toledo (2005) dentre outros. Para definir e apontar
elementos de jogos de interpretacdo, destacam-se autores como Pavdo (2000), Jackson, Punch e
Pulver (2005), Ewalt (2016), Cassaro (2013), Cutler (2014) e Wizards (2014), dentre outros.

Para as articulagfes curriculares dos jogos, propondo didlogos entre cultura e imagem, sera
utilizado o conceito de cultura visual explorado por Hernandez (2000, 2003, 2007), Palhares (2018)
e outros pesquisadores que se debrucam sobre os estudos da cultura visual. A pesquisadora
Sardelich (2006) define que o estudo sistematico da cultura visual proposto por Hernandez € capaz
de “proporcionar uma compreensao critica do seu papel e de suas fungdes sociais, como também de

suas relagdes de poder, indo além da apreciacao ou do prazer que as imagens nos proporcionam’”
(p.446).

3. Metodologia

Nesta pesquisa, sera utilizada a metodologia qualitativa, cartografica e colaborativa. A abordagem
colaborativa possui como fundamento o trabalho escrito em mudltiplas vozes com os atores da
pesquisa, ou seja, procura buscar sentidos dentro de espagos de atuagéo escolares, ndo apenas tendo
0 pesquisador o papel de observador, mas de participante e mediador na construgdo da préatica
proposta pela pesquisa (Gasparotto e Menegassi, 2016).

Inicialmente descrita por Gilles Deleuze e Félix Guattari (1995) a cartografia visa
acompanhar o percurso da pesquisa, tomando notas, procurando seguir rizomaticamente poténcias
observadas na experiéncia (Moura e Hernandez, 2012) e sera utilizada nesta pesquisa como uma
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maneira de mapear e interpretar o processo de desenvolvimento da pesquisa. Para fins de
levantamento de referencial tedrico, sera utilizada reviséo sistematica de literatura de Kitchenham
(2004).

Nos caminhos metodolégicos sdo previstas experimentacdes e validagdes junto a
comunidade escolar para que entdo, seja finalizada a proposta de gestdo de desenvolvimento de
jogos para professores em formato de caderno didatico. Os dados da pesquisa serdo coletados
atraves de fotografias, escritos, audios, folhetos e também da propria producao dos estudantes.

4. Resultados esperados

Ao fim desta pesquisa, espera-se desenvolver uma Unidade Instrucional (Ul) com caminhos
metodoldgicos para professores a fim de auxiliar na articulagdo do desenvolvimento de jogos em
sala de aula com o curriculo de artes visuais, utilizando como poténcia a cultura visual e suas
possibilidades.

Sdo esperados relatos de experiéncias e desenvolvimento de um protocolo que possa ser
adaptado as mais diversas realidades escolares para o desenvolvimento de jogos analdgicos do tipo
RPG contendo informacdes para a invencao de personagens, historias, jogabilidade, mecanica de
jogo e divulgacdo pelos estudantes.

5. Consideracoes Finais

Concluimos que esta pesquisa busca uma possibilidade de produgdo de uma Unidade Instrucional
disponibilizada em formato de caderno didatico voltado ao desenvolvimento de jogos analdgicos do
tipo RPG na escola, a fim de auxiliar, problematizar e encorajar a producdo de jogos na area das
artes visuais, fomentando a articulacdo da cultura visual com as produc@es subjetivas e também
colaborativas dos estudantes, tornando o estudo das artes significativo, viabilizando o protagonismo
estudantil e o saber pela experiéncia.
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1. Introducéo

O presente trabalho trata da FICAI On-Line, um mecanismo digital que contribui na garantia do
direito & educacdo da crianga e do adolescente. A FICAI, conhecida como a ficha de comunicagéo
de aluno infrequente, € um instrumento criado para garantir o direito a educacdo a toda populacéo
infantojuvenil. Teve inicio através da FICAI fisica, quando uma crianca ou adolescente faltasse
cinco dias consecutivos ou obtivesse 20% de auséncias injustificadas mensais, a escola tinha uma
semana para obter o retorno do aluno, ndo havendo o retorno, encaminha-se a FICAI para o
Conselho Tutelar que tera o prazo de duas semanas para aplicar medidas para o retorno do aluno na
escola. Em ndo obtendo éxito, encaminha-se para o Ministério Publico, cujo representante buscaré o
retorno do aluno e, se for necessario, promoverd a responsabilizacdo dos pais ou responsaveis
perante a Vara da Infancia e Juventude art. 249 do Estatuto da Crianga e Adolescente e ou a Vara
Criminal art. 246 do Codigo Penal. Estes 6rgdos serdo acionados para que este direito seja
garantido. Ocorre que desde o ano de 2012, foi implantado a FICAI On-Line, um trabalho realizado
atraves do sistema da WEB, juntamente com os 6rgdos envolvidos.

Portanto o presente projeto tem sua importancia no sentido de garantir ndo apenas o acesso do
aluno a escola e a educacdo, mas também a permanéncia nela e o direito a profissionalizacédo e
ainda buscar verificar a forma como vém sendo construidas socialmente as respostas da esfera
publica a estes desafios do trabalho em rede e amparado pelas tecnologias digitais.

Tem como objetivo geral deste trabalho analisar a funcionalidade e os limites do mecanismo
tecnoldgico protetivo do direito a educacéo de criancas e adolescentes, através da FICAI On-Line e
observar os aspectos legais que determinam o devido processo legal para sua aplicabilidade e
eficiéncia através dos 6rgdos responsaveis que realizam o trabalho na rede digital. O objetivo geral
necessitara ser buscado através da analise da legislacdo vigente que rege a FICAI e investigar a
aplicabilidade das FICAIs On-Line e seu sistema frente as escolas Municipais de Cruz Alta/RS,
através do trabalho em rede desenvolvido pelos drgdos envolvidos como Ministério Publico,
Conselho Tutelar e Secretarias da Educacéo, na era digital.

Analisando o paradoxo em tela, passa-se a perseguir a seguinte pergunta: Como € o
procedimento eletrénico, quais 0s 6rgdos competentes e como estes se comunicam na rede digital
para desempenhar o seu papel com relacdo a FICAI On-Line, no trabalho em rede?

2. Fundamentacéo Tedrica

Nos dias atuais, a escola da atualidade tem densos reflexos do contexto social advindo da era
industrial em que as escolas tinham como objetivo preparar os alunos para o trabalho e para servir a
sociedade, com enfoque no discurso do professor em aulas expositivas e com o auxilio do quadro
negro. Hoje, o grande desafio da escola é se reinventar para que possa produzir e transmitir o
conhecimento por meio de praticas que considerem a diversidade da vida de cada aluno.

Tais consideracfes sdo pertinentes se pensarmos no contexto social em que os alunos estéo
presentes, as tecnologias e as redes de interacgdo e interatividade, razdo pela qual o aperfeicoamento
da pratica docente passa pelo desafio de se reinventar para aliar tais tecnologias no ensino-
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aprendizagem, transformando o professor em um mediador na conducdo do conhecimento e das
boas praticas e tornando um ambiente escolar atrativo e diferenciado.

Segundo a legislacdo, o ensino fundamental é obrigatdrio e gratuito como direito subjetivo de
toda crianca e adolescente. Mencionando a necessidade da extensédo da obrigatoriedade ao ensino
médio, atendimento especializado ao portador de deficiéncia, atendimento em creche e pré-escola as
criancas de 0 a 6 anos de idade e acesso aos niveis mais elevados de ensino superior, garantido
ensino ao adolescente trabalhador e atendimento ao ensino fundamental por meio de programas de
material didatico, transporte, estando elencados todos esses direitos no art. 54 do ECA. (ISHIDA,
2009, p. 104). Dessa forma, preceitua o referido artigo:

Art. 54. E dever do Estado assegurar a crianca e ao adolescente:

I - ensino fundamental, obrigatério e gratuito, inclusive para os que a ele ndo tiveram
acesso na idade propria;

Il - progressiva extensdo da obrigatoriedade e gratuidade ao ensino médio;

I1l-atendimento  educacional  especializado aos portadores de  deficiéncia,
preferencialmente na rede regular de ensino;

IV - atendimento em creche e pré-escola as criancas de zero a seis anos de idade;
IV-atendimento em creche e pré-escola as criancas de zero a cinco anos de
idade; (Redacdo dada pela Lei n® 13.306, de 2016)

V-acesso aos niveis mais elevados do ensino, da pesquisa e da criacdo artistica, segundo a
capacidade de cada um;

VI -oferta de ensino noturno regular, adequado as condigdes do adolescente trabalhador;
VII - atendimento no ensino fundamental, através de programas suplementares de material
didatico-escolar, transporte, alimentacdo e assisténcia a saude.

8 1° O acesso ao ensino obrigatorio e gratuito é direito publico subjetivo.

8§ 2° O ndo oferecimento do ensino obrigatério pelo poder publico ou sua oferta irregular
importa responsabilidade da autoridade competente.

§ 3° Compete ao poder publico recensear os educandos no ensino fundamental, fazer-lhes
a chamada e zelar, junto aos pais ou responsavel, pela frequéncia a escola.

Diante disso, verifica-se que o poder publico, junto com os pais e toda a sociedade devem
promover politicas publicas e zelar pela permanéncia de toda a crianca e adolescente na escola.
Assim, traz Lenskij (2006, p. 15) que o direito a educacao é um direito fundamental assegurado pela
Constituicao Federal de 1988, a Constituicdo “cidada” do atual regime democratico brasileiro. Tal
como os Direitos humanos, o direito a educacdo deve ser protegida, garantido e realizado.
Considera-se o direito a educacdo como condi¢do fundamental para o acesso aos outros direitos
humanos.

Segundo o Manual da Ficai (2006), a FICAI tem origem em 1997, na cidade de Porto Alegre,
através de articulacdes entre os 6rgdos, Secretaria Estadual e Secretaria Municipal de educacéo,
Conselhos Tutelares e Ministério Publico com o objetivo de comunicar a infrequéncia e resgatar o
aluno para a escola, atendendo o disposto no artigo 56, inciso Il do Estatuto da Crianca e do
Adolescente (Lei Federal n° 8069-90). E um instrumento que institui procedimento uniforme de
controle do abandono e evasdo escolar no Rio Grande do Sul, deve ser preenchido nas hipéteses de
infrequéncia e evasao escolar de alunos entre 6 e 17 anos de idade.

A finalidade é erradicar a evasdo escolar, comprometendo o aluno, a familia, a comunidade e
0 poder publico com o direito da crianca e do adolescente, conforme preceitua o art. 4% do Estatuto
da Crianca e do Adolescente.
Art. 4° - E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do Poder Publico
assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos referentes a vida, a sadde, a
alimentacéo, a educagdo, ao esporte, ao lazer, a profissionalizacdo, a cultura, a dignidade,
ao respeito, a liberdade e a convivéncia familiar e comunitaria.

Conforme o manual FICAI (2006) as entidades envolvidas no processo sdo: as Escolas, a
Secretaria Estadual de Educacdo, Conselho Estadual de Educacdo, Conselho Estadual dos direitos
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da crianca e do adolescente, a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacdo, Uniédo
Nacional dos Conselhos Municipais de Educacdo, Associacdo dos Conselheiros Tutelares,
Federacdo das Associacfes dos Municipios do Estado do Rio Grande do Sul - FAMURS, o
Conselho Estadual do Conselho Assisténcia Social e o Ministério Pablico.

Ressalta-se, que em 14 de agosto de 2012, o Ministério Publico do RS, firmou convénio n°
23/2012 com a PROCEMPA com o objetivo de desenvolver um sistema informatizado da FICAI
para dar maior agilidade nos encaminhamentos da ficha. Através do sistema web, 0s 6rgdos
envolvidos aumentam a probabilidade do retorno do aluno a escola, pois nada mais é que a FICAI
em formato eletrébnico em que a Escola, juntamente com o0s outros 6rgdos, retne esforcos para
manter o aluno na escola, permitindo ao Poder Publico trabalhar com a tecnologia, através dos
dados colhidos com a aplicacdo da FICHA online, permitindo assim construcdo de politicas
publicas em prol da garantia do direito a educacdo de forma mais célere e eficaz.

Em concordancia com manual, deve-se realizar FICAI para o aluno com frequéncia irregular,
apos a escola ter realizado diversos movimentos para seu retorno “regular”, realizada entrevista e
comprometido a familia, sem éxito. Quando constatada falta durante cinco dias consecutivos ou
20% de auséncias injustificadas mensais, deve-se ser preenchida a FICAI online pelo professor da
turma, de acordo com as normas do (MANUAL FICAI, 2006).

Seguindo ainda as determina¢fes do manual, com uma semana de infrequéncia reiterada, o
professor devera comunicar a equipe diretiva ou a pessoa responsavel pelos encaminhamentos da
FICAL. A escola terd uma semana para contatar com a familia buscando o retorno do aluno. Este
movimento deve acontecer em parceria com o Conselho Escolar e outros 6rgaos da comunidade.
Caso o aluno retorne, arquiva-se a FICAI, caso n&o retorne, preenche a FICAI On-Line na WEB e
esta informacédo vai ser envida ao Conselho Tutelar. O Conselho Tutelar tera duas semanas para
buscar o aluno e dar retorno a escola. Quando o Conselho Tutelar ndo conseguir o retorno do aluno
ou ndo localizar a familia no prazo previsto (duas semanas), a FICAI On-Line € preenchida pelo
Conselho Tutelar, e segue ao Ministério Publico, que terd uma semana para providéncias.

De acordo ainda com o manual da FICAI (2006) quando o aluno retornar a escola ou quando
a escola receber informacdo eletrdnica do Conselho Tutelar ou Ministério Pablico, é realizado o seu
arquivamento. E quando o aluno completar 18 anos, encerra-se a FICAI On-Line.

E para que a familia interaja mais na escola e comunicando aos pais que cabe a eles o
compromisso de acompanhamento escolar, conforme dispdes o art. 129, V, do Estatuto da Crianca e

do Adolescente.
Art. 129. S8o medidas aplicaveis aos pais ou responsavel:

[-]
V - obrigagdo de matricular o filho ou pupilo e acompanhar sua frequéncia e
aproveitamento escolar;

[.-]

Além disso, o art. 246 do Codigo Penal dispde que aquele que “deixar sem justa causa de
prover a instrugdo primaria de filho idade escolar”. Pena - detengdo de 15 dias a um més. O sujeito
ativo do crime somente poderdo ser os pais. O sujeito Passivo serdo os filhos “legitimo, adotivo,
natural, reconhecido” em idade escolar.

N&o obtendo retorno do aluno a escola, o promotor de justica promovera a responsabilidade
dos pais ou responsavel pelo aluno perante a vara da infancia e da juventude (Estatuto da Crianca e
do Adolescente, artigo 249) e/ou a Vara Criminal (CODIGO PENAL, ARTIGO 246):

Art. 249 ECA. Descumprir, dolosa ou culposamente, os deveres inerentes ao poder familiar
ou decorrente de tutela ou guarda, bem assim determinagdo da autoridade judiciria ou
Conselho Tutelar:

Pena - multa de trés a vinte salarios de referéncia, aplicando-se o dobro em caso de
reincidéncia;
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Art. 246 CP - Deixar, sem justa causa, de prover a instrucdo primaria de filho em idade
escolar:
Pena - detencéo, de quinze dias a um més, ou multa.

Além disso, vale enfatizar que o Juiz busca dar prioridade as audiéncias coletivas ou
individuais nos processos e procedimentos originados pela FICAI; responsabiliza os
comprovadamente omissos e determina o retorno do aluno a escola como medida de protecdo
(MANUAL FICAL, 2006).

Sendo assim, verifica-se que além dos mecanismos administrativos e tecnoldgicos existentes,
atualmente, e devido a preocupacao de ter mecanismos que garantam ndo apenas 0 acesso a escola e
a educacao, mas também a permanéncia nela para as criangas e adolescentes, bem como uma vida
mais digna para todos.

3. Metodologia

A pesquisa serd desenvolvida junto as Escolas e os 6rgdos envolvidos como o Tribunal de Justica,
Ministério Publico e Conselho Tutelar do Municipio de Cruz Alta. O método que seré utilizado é o
hipotético-dedutivo; como procedimento metodoldgico, adotara-se a pesquisa acdo, por possibilitar
aos futuros participantes condicdes de investigar suas praticas, de uma forma critica-reflexiva.

4. Consideracodes Finais

Hoje vivenciamos a evolugdo das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo), o qual néo se
restringe apenas ao uso de alguns equipamentos ou servi¢os. Assim, 0 presente estudo tem como
objetivo investigar a eficiéncia e integracdo das tecnologias as TICs na rede de trabalho da FICAI
On-Line, usando as tecnologias como aliada para resgatar e manter os alunos nas escolas,
demostrando que as inovacgdes tecnologias tém transformado varias areas da educacdo seja ela
dentro da sala de aula ou fora dela, embora, muitas vezes, enfrentando resisténcias.
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1. Introducéo

H& muito tempo se discute os problemas da evasdo) nos cursos de Educacédo a Distancia (EaD) do
Brasil, principalmente nas InstituicGes publicas de ensino. Com a disseminacgdo das tecnologias de
informacdo e Comunicacédo (TICs), o numero de cursos EaD é ampliado, assim como seu acesso a
todas as organizagdes e estudantes.

Junto a esta ascensdo, infelizmente, surge também a evasdo, um tema tdo abordado e
fomentado em diversos contextos historicos, que devemos abordar com maior cautela e tratar como
assunto primordial dentro da educacdo. De acordo com o Censo EaD de 2017, as taxas de evasao da
EaD ainda sdo superiores as taxas dos cursos presenciais: temos 5% do total de instituicbes com
taxas entre 0 e 5%, 5% das instituicdes com taxas entre 6 e 10%, e somente 1% das instituicbes
registraram taxas de mais de 50% (CENSO EAD 2017).

A evasdo esta presente em todas as modalidades de ensino, seja presencial, semipresencial ou
a distancia (BITTENCOURT e MERCADO, 2014). No contexto atual, temos diversos trabalhos
que buscam identificar as causas da evasdao ou até mesmo, que proponham metodologias e
ferramentas para mitiga-las. Dentre a gama de estudos, algumas pesquisas estdo no entorno das
Instituicdes de Ensino Superior (IES), a qual este trabalho traz como foco.

Nesse contexto, estdo inseridos 0os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS), estes 0s
responsaveis pela interacdo do aluno e professor, sendo possivel compartilhar materiais, realizar
tarefas, interagir com outros alunos, participar de féruns e Wikis e outras atividades inerentes ao
processo de aprendizagem EaD.

Desta forma, para que a tecnologia possa auxiliar na tomada de deciséo e verificar os fatores
que tém influenciado na evasdo, com base nos registros de dados dos alunos no sistema, se faz
necessario recorrermos a uma técnica chamada Mineragdo de Dados (MD).

Entre os cursos regulamentados totalmente a distancia, 59% das instituicdes respondem que
ndo sabem as reais causas de abandono. E naturalmente dificil consultar os alunos que desistiram, e
suas respostas talvez ndo apontem efetivamente para os motivos reais da desisténcia. De qualquer
maneira, € essencial compreender o perfil do aluno que evade, assim como 0s motivos que 0
levaram a evadir (CENSO EAD 2017).

1.1 Objetivos

Este estudo tem, como objetivo geral, por meio da Mineracdo de Dados Educacionais (MDE),
propor e avaliar indicadores da tendéncia de evasdo em cursos do Instituto Federal Farroupilha na
modalidade a distancia, disponibilizando dados estratégicos para 0s gestores educacionais da
instituicdo.
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1.1.1 Objetivos Especificos

Buscando-se atingir o objetivo geral desta pesquisa, destacam-se os seguintes objetivos especificos:

a) Realizar busca de dados de evasédo no IFFar;

b) Revisar na literatura as causas da evaséao;

c) Avaliar técnicas de MDE que auxiliem na analise preditiva de evasdo, a fim de
potencializar a permanéncia e éxito dos estudantes de cursos EaD do IFFar;

d) Propor indicadores para identificacdo do perfil de alunos com tendéncia a evasdo em
cursos EaD do IFFar;

e) Disponibilizar os indicadores para identificacdo do perfil de alunos com tendéncia a
evasdo para gestores educacionais do IFFar;

2. Justificativa

Com a expansdo da EaD no IFFar, cada vez mais apoiada nas tecnologias educacionais, surge a
necessidade de direcionamento de acbes em nivel institucional, sobretudo, esfor¢os para aumentar o
numero de alunos matriculados nos cursos ofertados pela Instituicao.

Nesse contexto, este projeto propde a busca e extracdo de dados, bem como a sua mineracao,
como forma de obter dados dos perfis de acesso ao AVA e mitigar a evasao nos cursos EAD do IF
Farroupilha.

Desse modo, verifica-se a importancia da pesquisa sobre o tema evasao, de modo a apoiarmos
as politicas de permanéncia na instituicdo. Aliado a isso, temos a tecnologia como grande
ferramenta de apoio aos gestores educacionais das IES. Com os avangos tecnoldgicos, os AVEA
possibilitam a busca de novos conhecimentos dentro da base de dados através do processo de KDD.
Este processo busca padrdes e tendéncias através do volume de dados, e tem como principal etapa o
processo de MD (FAYYAD, PIATETSKY-SHAPIRO e SMYTH, 1996) abordado neste estudo.

3. Fundamentacao tedrica

Segundo Manhdes et al. 2011, para reduzir o problema da evasdo é primordial a deteccdo dos alunos
com tendéncia a evadir, de forma que possamos atentar especificamente ao aluno ou grupo de
alunos, dispondo de atendimento diferenciado para tratar o problema. Segundo o Censo EaD 2018,
surpreende que menos de 50% das instituicdes conhe¢cam 0s motivos dessa evasao.

Como forma de buscar sempre a eficiéncia de uma Instituicdo de ensino, os gestores cada vez
mais buscam ferramentas e métodos que o auxiliem a mitigar a evasdo do aluno. Estas Institui¢oes
tém apresentado, muitas vezes, altos indices de evasdo escolar, seja em cursos técnicos ou
superiores da Instituicdo de ensino.

Bizarria, Silva e Carneiro (2014) apontam o papel do tutor em uma Instituicdo publica, onde o
tutor, com uma abordagem pedagdgica, tem mais chances de constituir lacos com o aluno e, assim,
juntamente com a interacdo, sdo fatores determinantes para reduzir a evaséo.

O Censo 2018 ainda afirma que os cinco elementos que adquiriram o maior grau de
associacao a qualidade na EAD independem da modalidade, pois se associam & educacao em geral.
Os elementos sdo: “Contetdos corretos e atualizados”, “Professores qualificados™, “Tutores
qualificados”, “Atendimento agil as necessidades dos alunos”, “Metodologias eficazes” e “Gestao
eficaz”.

Lobo (2012), em seus estudos realizados, apresenta as causas mais encontradas para a evasao:

e Inadaptacdo do aluno ao estilo do Ensino Superior e falta de maturidade;
e Formacéo basica deficiente;

e Dificuldade financeira;

e Irritacdo com a precariedade dos servigos oferecidos pela IES;
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e Decepgdo com a pouca motivacdo e atencdo dos professores;
e Dificuldades com transporte, alimentacdo e ambientacdo na IES;
e Mudanca de curso.

4. Metodologia de pesquisa

Para o desenvolvimento da pesquisa seré utilizado o método estudo de caso), por meio do Ambiente
Virtual de Aprendizagem - MOODLE do Instituto Federal Farroupilha. Inicialmente, sera adotado o
procedimento de uma Pesquisa Exploratoria acerca do tema norteador, buscando documentos,
regulamentos do Instituto, busca de dados e acGes administrativas, taxas de evasdo e experiéncias
disponiveis na literatura.

A realizacdo deste trabalho sera utilizada com o processo de KDD, bem como suas etapas. Ja
para o processo de extracdo de dados, serd utilizada a ferramenta WEKA. Para o desenvolvimento
desta pesquisa, inicialmente, sera utilizado dados dos Cursos Subsequentes de Administracdo e
Agroindustria, ofertados na modalidade EaD pelo Campus Santa Rosa e Alegrete do IFFar,
respectivamente.

4.1 Etapas de pesquisa
De forma a atingir os objetivos propostos neste trabalho, serdo realizadas trés etapas distintas.

Etapa 1: A primeira, ja mencionada anteriormente, serd a coleta de dados, de carater exploratorio,
com os gestores da area de EaD, sobre que ferramentas e quais dados a Diretoria de EaD utiliza
para identificar a evasdo e como realizam este monitoramento.

Com os dados coletados a partir do procedimento descrito, serdo analisados 0s seguintes itens:

Historico do indice de evasdo do IFFar nos Gltimos anos;
Corpo docente atuante e tutores;

Area de concentracdo dos polos EaD;

Hipdteses de evasdo.

Etapa 2: A segunda etapa utilizar-se-a4 da busca das causas da evasdo na EaD, bem como aquelas
que utilizam a MD para a sua identificacdo. Para tanto, sera realizada uma revisdo bibliogréafica. O
levantamento das causas de evasdo nos permitira saber quais dados do AVEA possuem maior
relevancia para a MD. O estudo das técnicas serd importante para a busca de trabalhos com maior
sucesso na predicao.

Etapa 3: Esta sera a etapa a qual empregaremos as técnicas de MD para identificar e propor o0s
melhores indicadores de evasao, e, também, identificar alunos com tendéncia a evadir.

Etapa 4: A Ultima etapa serd a disponibilizacdo dos indicadores para os gestores, de forma que
possam avaliar e propor a¢fes pedagogicas para diminuir o indice de evasdo dos cursos EaD.

5. Consideracoes finais
A evasao € um tema muito abordado e sempre relevante para o contexto académicos das instituicdes
de ensino em diferentes niveis.

O abandono do aluno representa um prejuizo para diferentes partes, seja para instituicdo ou
para o0 préprio aluno. No entanto, as causas da evasdo, apesar de gerar grande impacto para a
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educacdo, ndo sdo amplamente conhecidas pelas IES, conforme mostra o Censo da EaD realizado
pela Associacgdo Brasileira de Educacgéo a Distancia (CENSO EAD, 2017).

De modo a mitigarmos a evasdo, este trabalho busca contribuir e fornecer para a instituicéo,
dados que possam auxiliar os gestores na tomada de decis&o.
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1. Introducéo

Uma grande evolucdo tecnoldgica tem impactado praticamente todas as areas da sociedade nas
ultimas décadas, desde as relagfes sociais, assim como as constantes mudangas nas esferas da
comunicacdo envolvida no processo de ensino e aprendizagem. No intuito de firmar uma
comunicagdo que abrace a realidade dos estudantes das novas geragdes, a tecnologia apresenta-se
aliada indispensavel nesse processo. Dessa necessidade, a Tecnologia Educacional remete ao
emprego de recursos tecnoldgicos como ferramenta para aprimorar o ensino, usando a tecnologia a
favor da educacdo, potencializando o desenvolvimento socioeducativo e melhor acesso a
informacdo. Assim, durante o decorrer do processo educacional pode-se observar tanto na educagéo
em nivel técnico, quanto de nivel superior, a falta do uso de tecnologias educacionais possiveis para
serem utilizadas no processo de aprendizagem, o que faz com se utilize o velho sistema de ensino
voltado somente para o professor dentro da sala de aula sem o uso dessas ferramentas inovadoras e
das diferentes possibilidades que ela oferece as metodologias de ensino.

A questdo chave deste trabalho consiste em conceituar o uso de tecnologias em sala de aula,
no entendimento que estas sdo suportes a educacao. Ao se apropriar das tecnologias educacionais,
como o auxilio de softwares livres e outras ferramentas, viabiliza-se que o aluno atue e participe do
seu processo de construcdo de conhecimentos de forma ativa, interagindo com o instrumento de
aprendizagem, o que pode promover uma significativa melhora no aprendizado.

Este projeto tem por objetivo realizar um diagndstico sobre a forma como séo utilizados esses
recursos tecnoldgicos no processo de ensino aprendizagem dos alunos do Programa Especial de
Graduacdo de Formacdo de Professores para a Educagdo Profissional (PEG) da Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM), nas disciplinas de Estagio Il e Ill, fomentar a praxe das
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo no processo ensino-aprendizagem, Instrumentalizar os
alunos do PEG quanto a préatica adequada das TIC em suas aulas, realizar oficinas em laboratério de
informatica para conhecimento e aprendizagem, assim como a cria¢do de um produto no auxilio do
uso das TIC, “Portal TIC-EDU”.

Em vista disso, o problema desta pesquisa visa a busca por responder aos seguintes
questionamentos: Como inserir no ensino aprendizagem o uso das tecnologias de informacéo e
comunicacdo? Como torna-las mais significativas e interessantes para os (as) alunos (as),
potencializando a aprendizagem?

A partir dessa questdo norteadora surgem, ainda,

a) Como despertar o interesse dos (as) professores (as) pelo uso das TIC em diferentes disciplinas
do curso técnico?

b) Quais géneros multimodais e tecnologias fazem parte do cotidiano dos (as) professores?

2. Fundamentacao tedrica

O uso das TIC inclui hardwares de computadores, redes telemdveis, softwares educacionais em
conjunto com metodologias de ensino. Ao utilizar essas tecnologias de ensino desenvolvidas em
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conjunto com profissionais da area de tecnologia de informacao e professores, 0s usuarios poderdo
otimizar a elaboracdo de materiais didaticos em sala de aula.

Nesse sentido, € preciso entender que as mudancgas nas instituicdes sdo necessarias para a
quebra de velhos paradigmas, nos quais as escolas ainda estédo alocadas, pois muitas se opdem a
novas tecnologias e inovacdes, continuando como o educador como centro das atencfes. Também,
deve-se levar em conta o centro administrativo das escolas que pode igualmente fazer uso desses
recursos propondo mudancas na maneira de como o aprendizado € passado aos alunos.

De acordo com Kenski(2005), a partir do momento em que a educacdo e as tecnologias de
comunicagdo comecaram a trabalhar juntas, observaram-se mudancas significativas no que se refere
a forma de se ensinar, pois todos os dias tém contato com diversos tipos de ferramentas que podem
ser usadas de maneiras adequadas e colaborativas para o ensino.

Desde que as tecnologias de comunicacdo e informacdo comecaram a se expandir pela
sociedade, aconteceram muitas mudancas nas maneiras de ensinar e aprender. Independente
do uso mais ou menos intensivos de equipamentos didaticos em sala de aula, professor e
aluno tem contato todo o dia com as mais diversas midias. (KENSKI 2005, p.71)

A preparacao do docente para 0 uso das TIC em sala de aula deve ser adequada e relacionada
ao tipo de contetido a ser a aplicado e a faixa etaria dos alunos, com isso o docente deve ter as
competéncias necessarias para a elaboracao de atividades ligadas ao uso de TIC. Para esse preparo o
docente também deve passar por um processo de aprendizagem, como cursos, independentemente
de seu formato, se presencial ou EAD, reciclagens, palestras e oficinas, diretamente ligadas a sua
area de atuacao.

Com base em Pedr6(2016), deve-se aproveitar 0 momento para o uso das TIC disponiveis,
para alavancar seu uso ha educacdo, procurando saber como os educadores se comportam em
relacdo ao uso desses recursos pedagogicos, através de pesquisas direcionadas. Assim como a busca
em adequar quais as TIC educacionais se enquadram no ambiente da escola, tendo em vista as
necessidades das instituicdes de ensino e de seus colaboradores.

E preciso aproveitar esta janela de oportunidades. Dar um impulso a esta
transformacéo pedagogica significa, mais uma vez, comecar a se aproximar mais
dos profissionais da educacdo e analisar, com eles, suas necessidades, e partir
destas para sugerir solugdes pedagdgicas que em muitos casos — ainda que nao
sempre —, devem incorporar componentes tecnoldgicos... (PEDRO, 2016 p.21)

Segundo Pedr6(2016), para que se tenha um uso correto e adequado das TIC em um ambito
educacional, ndo basta um educador saber como usar determinados tipos de tecnologias, ele deve
deter um conhecimento pedag6gico eficaz e colaborativo com a educacdo do aluno. Para isso,
capacitar educadores para o uso dessas tecnologias deve se tornar primordial. O preparo do docente
para que haja essa colaboracgdo entre tecnologias e 0 processo de ensino aprendizagem deve ser a
ferramenta chave para o sucesso da inser¢do das TIC na educacdo.

A evolucgéo das TIC no ensino-aprendizado pode ser alavancada com o uso de plataformas
colaborativas em redes voltas para educacéo, esses tipos de plataformas abertas, podem contribuir
com as formas de disseminacao e uso das TIC.

Uma caracteristica das plataformas colaborativas € que estas facilitam o compartilhamento de
informacdes fundamentais para que 0s processos ndo se percam no caminho por falta de dados.
Facilitando assim que seus usuarios possam ter esse acesso ao conteudo.

A criacdo de uma plataforma colaborativa aberta, diretamente ligada a TIC na educacdo e
voltada para o professor, pode ser o diferencial na insercdo de tecnologias em sala de aula,
considerando-se que esse uso colaborativo de TIC educacionais por parte de professores e gestores
educacional, pode proporcionar um avango no uso dessas tecnologias em sala de aula.
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A Plataforma Colaborativa de TIC na Educacdo tem como objetivo centralizar conteudos
como (artigos, ferramentas, programas, tutorias e videos de materiais didaticos, Recursos
Educacionais Abertos), também materiais para professores sobre como criar e usar de forma correta
e adequada essas Tecnologias da informacdo e comunicagao dentro da sala de aula.

Propbe-se que todo material disponivel ou criado na plataforma colaborativa, deterd uma
licenca da Creative Commons. Licengas essas que possibilitam a manipulacdo do conteddo por
meio de cddigo aberto, licencas que permitem unicamente a livre manipulacdo, distribuicéo,
compartilhamento e replicacdo deste conteudo.

Para o Creative Commons

O Creative Commons fornece licencas que consentem a protecdo do seu
direito autoral e, a0 mesmo tempo, permitem que outras pessoas realizem
trabalhos derivados, estipulando, entre muitas outras opg¢des, se vocé deseja
autorizar apenas seu uso comercial ou ndo comercial. Se vocé tem uma faixa
de &udio que gostaria que fosse postada ou sampleada gratuitamente por
outras pessoas, por exemplo, simplesmente anexe uma licenca do CC e o
mundo estara livre para usad-la. Um nimero cada vez maior de artistas,
escritores, musicos, fotografos e outros criadores estdo vendo o beneficio
dessa opcdo mais flexivel e menos trabalhosa (TAPSCOTT, WILLIAMS,
2006, p. 176-177).

O uso de materiais com licengas Creative Commons, possibilita, de modo a facilitar seu
compartilhamento e recombinacdo, que usuarios possam modificar materiais adaptando de acordo
COM 0 Necessario.

Para o Creative Commons,
Uma ideia ndo é diminuida quando mais pessoas a utilizam, por isso 0 projeto
aspira cultivar um ‘commons’ onde as pessoas sintam-se livres para reutilizar
ndo sé ideias, mas também palavras, imagens e misica sem pedir permissdo —
porque a permissdo ja foi concedida a todos (ARAYA; VIDOTTI, 2010, p.
97).

Dentro desse contexto do portal, também se pode trabalhar com os Recursos Educacionais
Abertos (REA), recursos esses voltados para ensinar, aprender e pesquisar, tendo dominios, publico
ou sdo publicados com licencga de propriedade intelectual que permita sua livre utilizagdo, adaptacao
e distribuicdo. Recursos esses que oferecem oportunidades para uma melhora nas politicas publicas
e na qualidade da educacdo.

3. Metodologia da Pesquisa

Essa investigacdo quali-quantitativa, estd classificada como pesquisa-acdo. A pesquisa esta
organizada em etapas. Primeira etapa: mapeamento, no Programa Especial de Graduacdo de
Formacdo de Professores para a Educacdo Profissional (PEG) sobre o uso das tecnologias
educacionais em redes. Segunda etapa: elaboracdo de oficinas. Terceira etapa: implementacdo das
oficinas, aos alunos do PEG. Quarta etapa: analise dos dados; quinta etapa: constru¢do do produto
final o Portal TIC-EDU sobre metodologias de aprendizagem ativas.

4. Consideracodes Finais

As consideracdes, embora ainda iniciais, nos permitem pensar que o uso das tecnologias de
comunicagdo como potencializadoras no processo de ensino-aprendizagem, podem contribuir como
forma de auxilio para professores dentro e fora da sala de aula, o qual se torna um atrativo para o
aluno. Essas plataformas trazem como ideia principal o trabalho em equipe, onde varios usuarios,
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sejam eles, professores ou gestores educacionais, podem elaborar tecnologias educacionais e
materiais para uso colaborativo de maior qualidade.

Essas plataformas sdo constituidas por softwares e outras ferramentas, que tem a finalidade de
facilitar o aprendizado, com equipamentos ligados a Internet, tornando possivel a comunicagdo
online, permitindo a colaboracéo de diversos usuarios no mundo tudo. Com esse intuito, a criacdo
dessa plataforma colaborativa aberta deve suprir a necessidade dos usuarios, tendo em vista a
centralizacdo dessas informacdes, trazendo a possiblidade de um professor organizar uma aula de
forma adequada a sua disciplina, podendo ser criada em modo de colaboracdo com demais
professores da mesma disciplina e de disciplinas diferentes.
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