Semindrio de Dissertacoes
do PPGTER - 2020

ﬁ C E )
* CENTRO DE EDUCACAO
UFSM




©@OS

Atribuicdo-Nao Comercial 4.0 Internacional (CC BY-NC 4.0)

Vocé tem o direito de compartilhar, copiar e redistribuir o material em qualquer suporte ou formato; adaptar, remixar,
transformar, e criar a partir do material, de acordo com o seguinte: vocé deve dar o crédito apropriado, prover um link
para a licenca e indicar se mudancas forem feitas. Vocé deve fazé-lo em qualquer circunsténcia razodvel, mas de
nenhuma maneira que sugira que o licenciante apoia vocé ou seu uso. Yocé néo pode usar o material para fins

comerciais.

Programa de Pés-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede - PPGTER
Universidade Federal de Santa Maria

Av. Roraima n. 1000

Centro de Educacdo, Prédio 16, sala 3146

Santa Maria — RS — CEP 97105-900

Fone / FAX: 55 3220 9414

ppgter@ufsm.br

ISBN: 978-65-88403-13-6

C794s

Cordenonsi, Andre Zanki

Il Seminario de Dissertacbes do Programa de POs-Graduagdo em
Tecnologias Educacionais em Rede — Il SeDITER / Andre Zanki Cordenonsi,
Giliane Bernardi, Susana Cristina dos Reis (organizadores). — Santa Maria:
PPGTER, 2020.

89 p.; 30 cm.
ISBN: 978-65-88403-13-6
1. Educacdo. 2. Tecnologia. 3. Tecnologias Educacionais em Rede. I.

Bernardi, Giliane. Il. Reis, Susana Cristina dos. IIl. Titulo.
CDU 37




Seminario de Dissertagoes do PPGTER

SeDiTER 2020

Santa Maria, RS, Brasil
16 e 17 de novembro de 2020

Editora

Laboratério de Pesquisa e Documentagao — Centro de Educacao
Universidade Federal de Santa Maria — UFSM / Brasil

Realizagao

Programa de Pds-Gradua¢dao em Tecnologias Educacionais em Rede
Universidade Federal de Santa Maria

Organizadores

Andre Zanki Cordenonsi
Giliane Bernardi
Susana Cristina dos Reis



Seminario de Dissertagdes do PPGTER — SeDiTER 2020

Prefacio

O Il Seminario de Dissertagdes do PPGTER — SeDiTER 2020 — foi realizado nos dias 16 e
17 de setembro de 2020 em ambiente virtual.

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

Neste segundo seminario, 20 trabalhos foram apresentados envolvendo pesquisas
realizadas nas duas linhas do programa: Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais
em Rede e Gestdo 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 graduacdo e de outros programas de pdés-graduacgdo que
participaram como ouvintes, contribuindo para a pluralidade dos debates. Nesta edic¢ao,
também foi realizada uma palestra virtual com o Prof. Dr. Adriano Canabarro Teixeira,
da Universidade de Passo Fundo, que foi transmitida também pelo canal YouTube do
programa para todos os interessados.

A comissdo organizadora do SeDiTER 2020 agradece a toda a comunidade do PPGTER
pelo sucesso da realizacao do evento.

Santa Maria, 15 de dezembro de 2020.
Andre Zanki Cordenonsi
Giliane Bernardi

Susana Cristina dos Reis



Seminario de Dissertagdes do PPGTER — SeDiTER 2020

Comité de Programa

Ana Cldudia de Oliveira Pavdo, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), Centro de
Educacao, Departamento de Educagao Especial, Doutora pelo Programa de Pés-
Graduagao em Informatica na Educag¢ao (UFRGS).

Andrea Ad Reginatto, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Centro de Artes e Letras, Departamento de Letras Vernaculas.
Doutora em Letras/Linguistica (PUC/RS).

Andre Zanki Cordenonsi, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Centro de Ciéncias Sociais e Humanas, Departamento de Arquivologia.
Doutor pelo Programa de Pds-Graduagdao em Informdatica na Educagao (UFRGS).

Antonio Guilherme Schmitz Filho, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), Centro
de Educacdo Fisica e Desportos, Departamento de Desportos Coletivos, Doutor em
Ciéncias da Comunicacao e Processo Mididticos (UNISINOS).

Fernando de Jesus Moreira Junior, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Centro de Ciéncias Naturais e Exatas, Departamento de Estatistica,
Doutor em Engenharia da Producdo (UFSC).

Giliane Bernardi, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Centro de Tecnologia, Departamento de Computacdo Aplicada.
Doutora pelo Programa de Pds-Graduacao em Informatica na Educacdo (UFRGS).

Jerénimo Siqueira Tybusch, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Centro de Ciéncias Sociais e Humanas, Departamento de Direito,
Doutor em Interdisciplinar em Ciéncias Humanas (UFSC).

Karla Marques da Rocha, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Centro de Educacao, Departamento de Metodologia de Ensino,
Doutora pelo Programa de Pds-Graduacdao em Informatica na Educacdo (UFRGS).

Marcus Vinicius Liessem Fontana, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), Centro
de Artes e Letras, Departamento de Letras Estrangeiras Modernas,
Doutor em Educacdo (UFSM).



Seminario de Dissertagdes do PPGTER — SeDiTER 2020

Roseclea Duarte Medina, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Centro de Tecnologia, Departamento de Computagao Aplicada.
Doutora pelo Programa de Pds-Graduagao em Informatica na Educagao (UFRGS).

Solange Pertile, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Campus Frederico Westphalen, Doutora em Ciéncia da Computagdo (UFRGS).

Susana Cristina dos Reis, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Centro de Artes e Letras, Departamento de Letras Estrangeiras Modernas,
Doutora em Letras (UFSM).

Tais Fim Alberti. Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Centro de Ciéncias Sociais e Humanas, Departamento de Psicologia,
Doutora em Educacdo (UFRGS).

Vinicius Maran, Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
Campus Cachoeira do Sul, Doutor em Ciéncia da Computac¢do (UFRGS).



Seminario de Dissertagdes do PPGTER — SeDiTER 2020

Sumario

Minerac¢do de Dados para Andlise de Desempenho de Alunos do Ensino Fundamental no IDEB.............. 9

Alexandre Abreu de Paula, Solange de Lurdes Pertile

O Desafio da Transigao ao Modelo Hibrido de Ensino: Perspectivas e Contribuigdes de uma Turma
IMIUIEISSEII0A ..ttt ettt ettt et b e s bbb et et et e e ae e bt s s e s be s b et et et et ene e st eaeesessensensan 13

Aline Brocardo Wollmann, Karla Marques da Rocha

A contribuicdo da Robética Educacional como ferramenta de Ensino da Matematica nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental e seu Impacto N0 APrendizado .......cccccveeererenieceeieeeesesese e 17

Anderson Cunha Petry, Roseclea Duarte Medina, Fernando de Jesus Moreira Junior

Trabalhando o Ensino da Leitura e da Escrita através de um Jogo Digital..........cccceeeveveveecieceeieneceeenn, 20

Andriele Bairros Gongalves, Marcus V. L. Fontana

O Ensino do Futsal, as Tecnologias Educacionais em Rede e o Brincar como Base a Estruturagao do

Bernardo Carbone dos Santos, Antonio Guilherme Schmitz Filho

Compartilhando Saberes em Espaco Colaborativo Virtual de Aprendizagem na Rede Municipal de
ENSINO A€ SANTA IMIANIA ...ttt sttt b ettt st be e 28

Daniela Cherobini Cargnelutti, Ana Claudia Oliveira Pavdo

Meu Game de EdUCACA0 FINANCEINA ....ccuecuiecieiiceecie ettt e ee e s e s re e e te s e et e s e e e e seeseensesseenseseesneans 32

Deilon Ricsom Schimidt, Marcus V. L. Fontana

Desenvolvimento de Solu¢do eHealth Utilizando loT: Tecnologia para Pratica Pedagdgica em Educacao
T Tor= OO OO OSSOSO 36

Denis Pohlmann Gongalves, Roseclea Duarte Medina

Desenvolvimento de uma Estacdo Meteoroldgica Automatica de Baixo Custo: uma proposta de
Ferramenta Tecnoldgica de apoio ao Ensino para os Cursos do Eixo Recursos Naturais do Instituto
Federal Farroupilha - Campus JUlio de CastilnOs .........ccoerieiecieieeeee et 40

Everton Lima Horst, Andre Zanki Cordenonsi

Rede Social de Aprendizagem Colaborativa para Surdos e Deficientes Auditivos..........ccecevereecieciennen, 44

Isabella Sakis, Giliane Bernardi



Seminario de Dissertagdes do PPGTER — SeDiTER 2020

Google Sala de Aula na Formagao Inicial de Professores: Caminhos e Desafios da Educacdo 4.0.......... 49

Izabel Cristina Vieira Martins, Giliane Bernardi, Tais Fim Alberti

Suricato - Educac¢do Colaborativa: uma Proposta de Plataforma Digital para apoio a Educa¢do Basica 53

Jaqueline Sabrini Carvalho Cunha, Karla Marques da Rocha

Desenvolvimento de uma Unidade Instrucional para apoiar o Ensino e Aprendizagem de Ldgica de
Programacao por meio do APP INVENTOL 2 ......oeeeieieecereeesee et e e ee e see et e e s s e e e e s e e e e ssesneans 57

Jonathan Donato Pippi, Giliane Bernardi

Jogos digitais: Ferramentas Educacionais Engajadoras no Processo de Constru¢ao do Conhecimento
CUIUral NO ENSINO A8 E/LE ... cvieieieceeeeeeeeeeteete ettt et sttt sttt ene b sbs st e stesae st entensensenserssasesenes 61

Juliana da Silveira Machado, Marcus V. L. Fontana

Design para Ensino a Distancia: Diretrizes para Orientar o Design Grafico de Materiais Didaticos Digitais

......................................................................................................................................................................... 65
Juliana Facco Segalla, Susana Cristina dos Reis

Gestdo Educacional em uma proposta de Alfabetizacdo e Inclusdo Digital para Adultos e Idosos......... 69
Juliano Machado Zoch, Jeronimo Siqueira Tybusch, Karla Marques da Rocha

Vocé assiste Videoaulas em Inglés como Lingua Adicional? Descri¢cdo de uma Pesquisa Exploratdria

para Orientar o Design de Material Didatico Digital .........cceeeeeeiveiieieeiececcececeeree et et 73

Layla Ribas Schiefelbein, Susana Cristina dos Reis

Analise dos Impactos do Uso de Aplicativo Escolar na Comunicacdo entre a Escola Publica de Maraba-
N o] 4 0 a1 T - o =R 76

Leonardo Figueiredo Maia, Fernando de Jesus Moreira Junior

O uso de Metodologias Ativas e Personalizadas de Aprendizagem online e offline como ferramenta de
Ensino-Aprendizagem na FOrmagao de ProfeSSores.......uuieceecenieieeceseeciesieseeste e see e eesae e saessesneens 79

Mariana Dalcin Ferreira, Karla Marques da Rocha

Jogos Digitais e Ensino: proposta de um curso MOOC para Formacdo de Professores.........cceeverveennes 83

Vanessa Streb, Giliane Bernardi, Andrea Ad Reginatto

TNNICE REIMISSIVO ...veveveveveeeeeeeeeeesssesesesesesesasasssasesesesesesesesessssssssssssesssssessasasssasasssssssssesesssssssesesesesesessssssssssasns 87



Seminario de Dissertagdes do PPGTER — SeDiTER 2020

Mineracao de Dados para Analise de Desempenho de Alunos do
Ensino Fundamental no IDEB

Alexandre Abreu de Paula Solange de Lurdes Pertile
PPGTER/UFSM PPGTER/UFSM
alexandredepaula@gmail.com solangepertile@gmail.com

1. Introducéo

No campo das politicas sociais, um grande desafio se tem nos dias de hoje, que é melhorar a
qualidade da educagio basica; para isso foi criado o indice de Desenvolvimento da Educagio Bésica
(IDEB) no ano de 2007. Este indice é utilizado para mensurar o desempenho do sistema educacional
brasileiro, onde é calculado a partir dos dados de aprovacédo escolar obtido no Censo Escolar e das
médias de desempenho no Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB). (NEUHAUS, 2016).

Hoje, sdo gerados grandes volumes de dados, principalmente com o uso crescente de sistemas
de informacdes educacionais (SIE) e de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) que sdo
derivados de registros de professores, alunos, gestores e demais atores de sistemas educacionais, que
podem fornecer muito mais que informacdes gerenciais ou relatério de desempenho, mas a
possibilidade de descobrir novos conhecimentos relevantes através do uso de técnicas de mineracao
de dados educacionais (MDE). (RODRIGUES, 2014).

Esse artigo apresenta a proposta em andamento de mestrado na linha de pesquisa de
Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede do programa de Pds-Graduagdo em
Tecnologias Educacionais em Rede da UFSM. O problema de pesquisa aborda a utilizagao de técnicas
de mineracdo de dados educacionais para auxiliar tanto a escola como, gestores e professores a
descobrir motivos pelo baixo desempenho de alunos do ensino fundamental pelo IDEB. Esta proposta
busca contribuir com acGes focadas nesses alunos para auxiliar na melhoria de seu desempenho.
(NEUHAUS, 2016)

Diante do exposto, a seguinte problematica carece de diretrizes norteadoras: em que medida é
possivel descobrir o real motivo de baixo desempenho através de analise de dados de alunos do Ensino
Fundamental fornecidos pelo IDEB?

A partir deste contexto, busca-se a possibilidade de converter dados brutos obtidos no IDEB
em um processo de MDE que sejam Uteis para serem usados por gestores e professores para uma
tomada de decisdo estratégica, possibilitando auxiliar o aluno que tem dificuldades.

Nesse sentido, 0 objetivo geral ¢ realizar uma pesquisa nos processos de MDE para explorar a
melhor técnica estatistica para analise de desempenho dos alunos da Escola Estadual de Ensino
Fundamental Dr. Gabriel Alvaro de Miranda, Cruz Alta - RS obtido pelo IDEB e desenvolver uma
ferramenta para que o Gestor da Escola possa identificar os alunos que possam vir a ter um mau
desempenho, para um melhor acompanhamento.

2. Fundamentacao Teorica

2.1 Qualidades na Educacao

Somente com uma educagdo de qualidade é possivel ter um desenvolvimento pessoal e
comunitario, fazendo com que se busque a realizacdo dos objetivos pessoais e com isso alcancar o
melhor do seu potencial como seres humanos, onde governos devem garantir gratuitamente uma
educacéo de qualidade para todos os cidad&os. (SILVIA, 2016 p.10).
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O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) realiza um
diagndstico da educacdo basica brasileira através do SAEB, para possiveis descobertas de fatores que
podem interferir no desempenho do estudante. A cada dois anos séo aplicados testes e questionarios
na rede publica, assim como uma amostra da rede privada, onde através dos estudantes avaliados, é
criada uma série de informac6es contextuais. (INEP, 2020).

Através disso, 0 SAEB permite as escolas avaliarem a qualidade da educacdo oferecida ao
estudante, onde o resultado da avaliagdo é um indicativo da qualidade do ensino, onde através de
evidéncias é feito um monitoramento e aprimoramento de politicas educacionais. O desempenho do
estudante através das médias juntamente com as taxas de aprovacao, reprovacao e outros, compdem
o Indice de Desenvolvimento da Educacio Bésica (IDEB) (INEP, 2020)

2.2 Indices De Desenvolvimento da Educacéo Basica (IDEB)

Com o Sistema de Avaliacdo da Educacdo Béasica (SAEB) juntamente com o indicador de taxa
de aprovacdo que se obtém pelo Censo Escolar, o Inep cria o indice de Desenvolvimento da Educacao
Basica (IDEB) com intuito de mensurar o desempenho do sistema educacional brasileiro. (INEP,
2020).

Para uma mobilizacao pela qualidade da educacdo, sdo estabelecidas metas para o sistema de
ensino, para que, em 2021, o pais atinja a meta dos paises desenvolvidos, onde o IDEB passou a ser
o0 indutor de acdes das escolas e sistema de ensino para efetivacdo da qualidade, mesmo sendo um
indicador de resultados e ndo de qualidade, a mobilizacdo de acdes para melhoria da qualidade se da
através de divulgac&o dos seus resultados. (CHIRINEA,2015)

2.3 Mineracéao de Dados

Devido a fatores como a presenca de grande quantidade de registros, atributos, auséncia de
valores e presenca de dados qualitativos e ndo quantitativos, a analise manual ndo pode ser realizada.
Nesse contexto, surgiu a Mineracdo de Dados como o processo de preparacdo e extracdo de
conhecimentos a partir de grandes bases de dados. (CASTRO, 2016 Pg.25)

Mineracdo de Dados teve a terminologia cunhada ao processo de extracdo de minerais valiosos,
por explorar uma base de dados (mina) usando algoritmos (ferramentas) adequados com intuito de
obter o conhecimento (minerais preciosos). Temos os dados como valores em uma tabela, sem
significado, ndo estruturado e a informacao esta contida nas descri¢cdes onde se da utilidade aos dados,
agregando significado. (CASTRO, 2016 Pg.25)

O intuito de obter o conhecimento é algo que permite uma tomada de deciséo para a agregacao
de valor e a Mineragdo de Dados devera permitir extrair conhecimentos interessantes e Gteis da base
de dados e validados sob diferentes perspectivas. (CASTRO, 2016 Pg.27)

Para essa extracdo podem ser utilizados diversos softwares, como exemplo o WEKA (Waikato
Environment for Knowledge Analysis) onde, nesta etapa, diversos métodos inteligentes podem ser
aplicados para a descoberta dos padrdes, onde alguns veem a Mineragdo de Dados como fundamental
no processo de descoberta do conhecimento. (ALVES, 2018)

2.3.1 Mineracéao de Dados Educacionais (MDE)

Na década de 1990, surge como area de pesquisa e aplicacdo independente a Mineragédo de
Dados com origens na matematica, estatistica e computacdo, onde ganhou evidéncia apos ser cunhado
o termo Big Data e com a publicacdo do relatério intitulado Big Data: The Next Frontier for
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Innovation, Competition, and Productivity pelo McKinsey Global Institute em meados de 2011.
(CASTRO, 2016).

E com grandes volumes de dados proporcionados pelo crescimento de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) e de Sistemas de Informacgdes Educacionais (SIE), com seus registros
continuos de informacoes feitos pelos atores de sistemas educacionais como professores, alunos,
gestores e outros, podem fornecer muito mais do que informacdes gerenciais ou relatérios de
desempenho. Novos conhecimentos relevantes nesses dados podem ser descobertos através de
técnicas de Mineracdo de Dados Educacionais (EDM) (RODRIGUES, 2014).

A EDM trata-se de uma subarea da Mineracdo de Dados, onde € definida como a area de
pesquisa com objetivo de criar métodos para extrair conjuntos de dados coletados nos ambientes
educacionais, e tem como combinagdo de trés areas do conhecimento: Computacdo, Educacdo e
Estatistica onde a interacdo fornece trés subareas E-learning, Data Mining e Machine Learning e a
Learning Analytics — que estdo mais relacionadas com a EDM. (ALVES, 2018).

3. Metodologia de Pesquisa

O método para investigacdo do projeto consiste em uma abordagem dedutiva, qualitativa com
procedimento em pesquisa bibliografica sobre a utilizacdo de técnicas de Mineracdo de Dados
Educacionais para avaliacéo dos indices do IDEB no auxilio a gestdo escolar.

A presente pesquisa sera desenvolvida com indices do IDEB da Escola Estadual de Ensino
Fundamental Dr. Gabriel Alvaro de Miranda da cidade de Cruz Alta — RS, e trata-se de um estudo na
MDE para identificar possiveis técnicas estatisticas a ser utilizada para analise de desempenho de
alunos que tenham tido mau resultado.

4. Resultados Esperados

Espera-se, através dessa pesquisa, uma contribui¢do ao gestor da escola através da construcdo
e implantagdo de uma ferramenta para identificar o perfil de alunos que tiveram um mau desempenho
no IDEB, para andlise e um melhor acompanhamento com tomadas de decisdo estratégicas.

5. Consideracoes Finais

A tarefa principal da escola é transmitir o conhecimento e educagdo, mas, contudo, garantir um
ensino de qualidade fazendo com que se tenham bons resultados no final de todo processo.

E ao estabelecer o IDEB como referencial de qualidade, proporcionando dados que podem ser
utilizados ndo apenas para informagdes gerenciais ou relatorios de desempenho, mas auxiliar na
descoberta de informagdes que utilizam a Mineracdo de Dados Educacionais possa contribuir para
analise e com isso um desenvolvimento melhor de estratégias ao gestor educacional.
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O Desafio da Transi¢cdo ao Modelo Hibrido de Ensino: Perspectivas e
Contribuicdes de uma Turma Multisseriada

Aline Brocardo Wollmann Karla Marques da Rocha
PPGTER/UFSM PPGTER/UFSM
alinebrocardo@yahoo.com.br karlamarquesdarocha@gmail.com

1. Introducéo

As inovacdes tecnoldgicas que impactam em diferentes setores da sociedade vém
oportunizando, simultaneamente, desafios e desenvolvimento de potencialidades no contexto
educacional. Embora tenham sido criadas “novas tecnologias da comunica¢ao e¢ da informacao,
provocando uma reviravolta nos modos mais convencionais de educar e ensinar” (LIBANEO, 2002,
p.112) e alguns avangos na construcdo da cultura digital (BRASIL, 2017), acompanhar o ritmo do
desenvolvimento e da inovacéo ainda se configura como um caminho em construcdo nas institui¢oes
escolares.

Atualmente, os desafios inerentes ao processo de aprender e ensinar apresentam-se em uma
escala exponencial na realidade escolar pablica do Rio Grande do Sul. Se a percepc¢éo da necessidade
de uma rapida e urgente desconstrucdo da ideia do ensino linear com foco em conteldos, exercicios
e memorizacao vinha tornando-se abrangente (RIO GRANDE DO SUL, 2018); a experimentacdo de
praticas inéditas, como o ensino remoto emergencial e a perspectiva do ensino hibrido, inquieta e
desafia os diferentes segmentos da comunidade escolar a apropriar-se dessas transformacdes e inovar.
Na integracdo tempos/espacos/inovacao, tém-se nas metodologias ativas associadas as tecnologias
importantes aliadas.

Neste cenério, a Secretaria de Educacdo do Estado do Rio Grande do Sul vem acelerando o
processo de instrumentalizacdo digital que ja havia sido iniciado na rede e adotando a plataforma G
Suite e seus aplicativos, entre eles o0 ambiente de sala de aula virtual Google Classroom, enquanto
espaco/ferramentas de apoio a realizacdo das aulas remotas e uma possivel alternativa ao modelo
hibrido de ensino. Entre os contornos e desafios, 0 incentivo ao uso das tecnologias enquanto
ferramentas potencializadoras da aprendizagem, as diferentes culturas e realidades escolares,
especificidades locais de conectividade, acesso e dominio das tecnologias para fins educacionais.

Considerando as potencialidades das tecnologias para otimizar e combinar aulas presenciais e
remotas; 0 acesso a tecnologia digital como uma possibilidade, mas ndo o unico meio pelo qual serdo
mantidas as aprendizagens; a necessidade de cada modalidade de ensino e instituicdo escolar fazer as
adaptacdes para o atendimento dos estudantes, segundo as especificidades; o desafio da inovacéao
exigido aos diferentes segmentos da Comunidade Escolar num periodo em que precisam compartilhar
ainda mais responsabilidades; surge a necessidade de investigar o processo de apropriagdo das
potencialidades das tecnologias educacionais e a transicdo ao modelo hibrido de ensino nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, a partir das perspectivas e contribui¢des das classes multisseriadas.

Na linha de Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede, essa pesquisa parte do
seguinte problema: como ocorre a apropriagdo das potencialidades das tecnologias para uma
aprendizagem ativa em turmas multisseriadas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental na transi¢cao
ao modelo hibrido de ensino? Objetiva analisar os desafios, as possibilidades e as contribui¢fes que
essa realidade de classe multisseriada oferece por ja desenvolver experiéncias com espacos,
metodologias e culturas de forma hibrida. Propde uma intervencdo pedagogica envolvendo a
Aprendizagem Baseada em Projetos e mediada pelo Google Classroom. Como produto final, a
elaboragdo de um e-book ou material didatico com os registros das producbes colaborativas da
investigacdo e a criagdo de um site para a Escola, onde serdo sistematizadas e compartilhadas as
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construcdes, (re)construcgdes, ressignificacdes que poderao, portanto, possibilitar novas contribuicdes
para a comunidade escolar e cientifica.

2. Fundamentacéo Tedrica

O modelo de educacdo escolar e das aulas tradicionais ha tempos vem sendo questionado quanto
sua eficiéncia (LIBANEO, 1992; FREIRE, 2005; VALENTE, 2007). Ensinar e aprender s&o
desafiados de forma inédita, pois ha diferentes informacdes e visdes de mundo, o que torna a
sociedade mais complexa, refletindo no ato de educar (MORAN, 2004).

As atuais configuragdes que impactam no contexto escolar, exigem uma nova postura dos
diferentes segmentos que compartilham a responsabilidade pelo aprender e ensinar. Na concepcao de
Moran, “precisamos repensar todo o processo, reaprender a ensinar, a estar com os alunos, a orientar
atividades, a definir o que vale a pena fazer para aprender, juntos ou separados” (2004, p.2). Envolve
construcao e desconstrucao de conceitos, o desenvolvimento de habilidades e competéncias, saber
pesquisar, buscar, fazer e aplicar o que se aprendeu. Kenski corrobora com essa ideia ao afirmar que
sdo mudangas complexas que “englobam habitos, posicionamentos, tratamentos diferenciados da
informacdo e novos papéis para professores e alunos. O foco se desloca para a interacdo, a
comunicacdo, a aprendizagem, a colaboracdo entre todos os participantes do ator educativo” (2013,

p. 85).

Frente as exigéncias de inovacdo, a tecnologia, que ja era uma aliada, ganha ainda mais
importancia: surge como ferramenta para impulsionar essas mudancas. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), além de estabelecer o compromisso com a educacao integral, desenvolvimento
de habilidades e competéncias cognitivas e socioemocionais, protagonismo e autoria, apresenta a
cultura digital e sua inser¢do no processo de aprendizagem como um dos pilares. Prevé o uso da
tecnologia de maneira consciente, critica e responsavel ao longo da Educacdo Basica (BRASIL,
2017).

Na tentativa de estabelecer um elo entre o que é previsto na BNCC e no Referencial Curricular
Gaucho (RIO GRANDE DO SUL, 2018) sobre desenvolvimento de habilidades e competéncias,
protagonismo e autoria; as potencialidades oferecidas pelas novas tecnologias associadas a acelerada
velocidade em estdo sendo incentivadas/implementadas ou integradas; também passam a compor o
eixo central do processo educativo escolar as metodologias ativas. Na definigdo de Berbel, estas “tém
0 potencial de despertar a curiosidade, a medida que os alunos se inserem na teorizacao e trazem
elementos novos, ainda ndo considerados nas aulas ou na prépria perspectiva do professor (2011,
p.28). Para Moran, “sdo pontos de partida para processos mais avancados de reflexdo, de integracéo
cognitiva, de generalizagdo, de reelaboracdo de novas praticas” (2015, p. 18). Quando associadas
tecnologias as metodologias ativas, com atividades bem planejadas e objetivos bem definidos,
possibilitam a utilizacdo de espagos fisicos e digitais, assumindo caracteristicas do ensino hibrido
(MORAN, 2015).

O ensino hibrido e a abrangéncia que esse termo representa possibilita personalizacéo e
tecnologia na educacéo (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015). Pode ser caracterizado como
“um programa de educagdo formal no qual um aluno aprende, pelo menos em parte, por meio do
ensino on-line, com algum elemento de controle do estudante sobre o tempo, lugar, modo e/ou ritmo
do estudo, e pelo menos em parte em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua residéncia”
(CHRISTENSEN, HORN & STAKER, 2013, p.7). A proposta de transicdo ao modelo hibrido de
ensino, tem sido apresentada atualmente as Escolas Estaduais do Rio Grande do Sul como alternativa
as aulas e metodologias tradicionais, oportunizando também o uso das ferramentas do pacote G Suite
for Education, entre elas a sala de aula virtual Google Classroom: desafios e possibilidades de
inovagao nos diferentes contextos escolares.
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Nas Escolas Estaduais de Ensino Fundamental localizadas em zona rural, uma das estratégias
para composi¢cdo das turmas séo as denominadas classes multisseriadas. Em Restinga Séca, estas
acolhem alunos oriundos de diferentes localidades, com experiéncias, idades e niveis de
aprendizagem diversos, agregando dois ou mais Anos em uma mesma sala, os quais séo atendidos
pelo mesmo professor. Como consequéncia dessa organizacdo, ha o surgimento de dificuldades e
potencialidades singulares que, ao serem consideradas de forma positiva no planejamento das
praticas, j& vinham direcionando a uma perspectiva mais ativa e colaborativa de aprendizagem.

Pensar na combinacdo entre o presencial e 0 online nesse contexto, requer ainda o
desenvolvimento de habilidades de colaboragéo e autoria, valorizando os lagos de pertencimento ao
meio em que se inserem, ou seja, inovar sem perder a identidade. No que se refere aos Anos Iniciais
em fase de alfabetizacdo, hé a necessidade de contemplar os diferentes componentes curriculares sem
fragmentacdo do conhecimento. O acompanhamento da familia no desenvolvimento gradativo de
competéncias socioemocionais, cognitivas, digitais, com vistas a fluéncia necessaria para o ensino
hibrido é indispensavel. Tal como a vida em comunidade, torna-se necessario que 0S sujeitos
envolvidos sintam-se pertencentes e incluidos naquele tempo/espaco de inovagéo.

Nesta perspectiva, propfe-se uma intervencdo pedagdgica em uma turma multisseriada
agregando a abordagem metodolédgica Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), ou Project Based
Learning. Na defini¢do de Bender, a ABP “¢ um modelo de ensino que consiste em permitir que os
alunos confrontem as questdes e os problemas do mundo real que consideram significativos,
determinando como aborda-los e, entdo, agindo de forma cooperativa em busca de solu¢des” (2014,
p. 09). A estratégia hibrida sugerida parte do desafio do resgate das potencialidades historico-culturais
das localidades da regido de abrangéncia da Escola, mobilizando conhecimentos que valorizam as
vivéncias em comunidade e a cultura local. Concretiza-se na integracdo presencial/virtual,
oportunizando experiéncias de aprendizagem tanto no que se refere as tecnologias quanto aos objetos
de aprendizagem, instigando autoria e o desenvolvimento de habilidades necessarias para a interacdo
em ambientes e espacos virtuais, denominados por Lévy (2000) como ciberespaco.

3. Metodologia

Investigando as varias dimensBes de um mesmo problema, caracteriza-se por uma pesquisa
qualitativa e como método de abordagem o estudo de caso. De acordo com Gil (2008), o estudo de
caso prevé investigacdo detalhada de um ou mais objetos, pesquisando um fendmeno em
profundidade e sem separa-lo de seu contexto, utilizando maultiplos procedimentos para a coleta de
dados: documentacao, registro em arquivos, entrevistas , observacao direta, observacao participante,
e, No contexto da pesquisa, as interagdes no Google Classroom. Embasada, entre outros autores, nas
ideias de ciberespaco de Pierre Lévy, aprendizagem baseada em projetos de William Bender, de
metodologias ativas e ensino hibrido de José Moran e Lilian Bacich, prop0e, a partir da Aprendizagem
Baseada em Projeto, combinar atividades presenciais offline ao uso da sala de aula virtual Google
Classroom. Além disso, a exploragdo de ferramentas disponiveis no G Suite que possibilitem a
colaboracéo, verificando as contribui¢fes das vivéncias em comunidades locais no desenvolvimento
de habilidades necessérias a interacdo em ambientes e espacos virtuais, integrados a construcéo de
conhecimento acerca dos objetos de aprendizagem previstos para o periodo.

A metodologia que perpassard 0s Resultados e Discussdes ainda encontra-se em fase de
organizacdo e construcdo, pois estamos ressignificando produtos e processos de ensino nos Anos
Iniciais/Ensino Fundamental, especificamente as diferentes abordagens que uma classe multisseriada
exige.
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4. Consideracodes Finais

Os diferentes segmentos que compartilham o ensinar e aprender nas escolas do campo, com
classes multisseriadas, vivenciam desafios e possibilidades singulares na transicdo ao modelo hibrido
de ensino. Com os recursos tecnoldgicos disponiveis e as potencialidades locais, sem descuidar da
necessidade de oferecer as mesmas oportunidades aos que ndo possuem acesso a estas e a
conectividade, devem primar por uma aprendizagem significativa, em consonancia com a legislacao
e as especificidades. Além da ressignificacdo de tempos e espacos escolares, tém na possibilidade da
aproximacdo tecnologias/metodologias/vivéncias em comunidade, a combinacdo para construir
conhecimento acerca dos objetos de aprendizagem previstos na matriz de referéncia e desenvolver as
habilidades necessarias para a interacdo no ciberespaco, concretizando uma aprendizagem ativa e
colaborativa. Ndo é uma tarefa que se faz sd, configura-se num caminho em constante construgdo, o
que sugere uma area abrangente para a referida pesquisa.
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1. Introducéo

Este projeto de pesquisa, apresentado ao curso de Mestrado Profissional em Tecnologias
Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria, visa estudar a viabilidade de
utilizacao da robdtica educacional como ferramenta de apoio ao professor e ao aluno, no ambiente de
aula. Essa acdo busca a exceléncia na transmissdo de conhecimentos e mediacdo da aprendizagem
para alunos do ensino fundamental, na area da Matematica e suas tecnologias.

A pesquisa em questdo se justificativa pela necessidade de readequacdo da utilizacdo da
robotica educacional no ambiente atual da escola onde o projeto sera desenvolvido. Para tanto, este
trabalho prop6e uma nova metodologia de insercdo das tecnologias educacionais em sala de aula,
visando, além do emprego mais adequado da ferramenta, uma melhor absorcdo do contetdo, por parte
dos alunos, através da aplicacdo de atividades ludicas junto ao aprendizado.

Desta forma, este estudo almeja os seguintes objetivos: a) avaliar a utilizacdo da robética
educacional como uma ferramenta de apoio a aprendizagem no ensino da matematica; b) buscar a
qualificacdo da entrega dos servigcos da educacdo basica através de tecnologias educacionais; c)
fomentar o uso das tecnologias educacionais como recurso didatico-pedagdgico para auxilio ao
professor em sala de aula; d) compreender como as tecnologias educacionais e a robética educacional
podem impactar no desenvolvimento dos alunos.

Este estudo esta vinculado a Linha de Pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais
em Rede, do Curso de P6s-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede da Universidade
Federal de Santa Maria. Como produto final, almeja-se o desenvolvimento de um manual contendo
atividades que exigem, como requisito para resolucdo, conceitos matematicos aliado aos recursos de
robotica educacional.

2. Fundamentacéo Tedrica

Segundo Fagundes et al. (2005), o educador deve tornar-se um agente de transformacéo na vida
do educando. Ele deve ser capaz de desafiar, de dispor de situa¢des-problema a fim de que possam
surgir solucdes criativas e ambientes inovadores, ao inves da repetitiva erudicdo que decorre da
memorizacdo de ideias que ndo exploram a criatividade nem o verdadeiro valor da ciéncia
matematica.

Além disso, Grymuza (2014) enfatiza a necessidade de estimular os alunos para que tenham
vontade de aprender:

No campo escolar, estd vinculada diretamente a ideia de que se deve ter um motivo para
aprender. Assim, é o motivo que impulsiona a acdo do aluno, de modo que ele seja
responsavel por sua aprendizagem, para facilitar seu desejo de saber o porqué de determinada
atividade e onde se pretende chegar com ela. Um dos grandes problemas no ensino de
Matematica é o fato de ndo se compreender o proposito de determinada atividade ou acéo
pelo aluno, logo, ndo basta simplesmente trabalhar com determinado conteido matematico
em sala de aula para garantir sua compreensao, é preciso propor atividades especificas, que
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potencializem a internalizacdo dos conceitos e, por consequéncia, o desenvolvimento da
aprendizagem (GRYMUZA, 2014, p. 117).

E neste contexto que esta inserida a proposta pedagdgica e tecnoldgica de insercio da robética
educacional o ensino da Matematica. De acordo com Silveira Junior et al. (2017):

Através da robdtica educacional os estudantes podem explorar novas ideias e descobrir novos
caminhos na aplicacdo de conceitos adquiridos em sala de aula e na resolucdo de problemas,
desenvolvendo a capacidade de elaborar hipdteses, investigar solucdes, estabelecer relagdes
e tirar conclusdes (SILVEIRA JUNIOR et al, 2017, p.83).

Conforme consta nas Matrizes Curriculares do Brasil Marista (2016), documento que organiza
e padroniza as métricas de ensino na Rede Marista no Brasil, as competéncias no processo e
aprendizagem s&o divididas em 4 categorias: Competéncia Académica, Competéncia Etico-estética,
Competéncia Tecnoldgica e Competéncia Politica. Este documento traz uma interessante defini¢éo
sobre competéncias tecnologicas:

Competéncia tecnoldgica é a capacidade de se apropriar, construir e mobilizar linguagens,
recursos, artefatos, midias e tecnologias, contribuindo para a investigacéo, analise, produc&o,
avaliacéo, tomada de deciséo, colaboracéo, edicéo, avaliacdo e comunicacio de saberes, de
conhecimentos. Essa competéncia promove o conhecimento e utilizagdo das tecnologias no
planejamento, gestdo e avaliacdo das atividades de aprendizagem (Matrizes Curriculares do
Brasil Marista. 2016, p.11).

Baseando-se neste conceito, surge a necessidade da insercdo desta competéncia nas dinamicas
de sala de aula, a fim de qualificar o processo de aprendizagem. Mas ndo basta apenas inserir uma
ferramenta em uma metodologia de aprendizagem. Esta ferramenta deve ser dominada pelo seu
patrocinador, caso contrério, tera um efeito contrario ao esperado, ndo agregando valores positivos
ao processo de aprendizagem. Esta afirmacdo pode ser elucidada conforme o pensamento de Kenski
(2003).

[...] a apropriagdo das novas tecnologias para fins pedagdgicos requer um amplo
conhecimento de suas especificidades tecnolégicas comunicacionais e que devem ser aliadas
ao conhecimento profundo das metodologias de ensino e dos processos de aprendizagem
(KENSKI, 2003, p.55).

Almeida (2013) define que robdtica educacional, robdtica educativa ou robdtica pedagdgica
sdo termos utilizados para caracterizar ambientes de aprendizagem que relnem materiais de sucata
ou kits de montagem compostos por pecas diversas, motores e sensores controlaveis por computador
e softwares, permitindo programar, de alguma forma, o funcionamento de modelos e que seja
utilizado para o ensino de diferentes areas do conhecimento.

Partindo das tematicas principais desse estudo, tecnologias educacionais e robética educacional
como ferramenta de ensino da matematica, buscou-se elementos que pudessem atender a necessidade
da pesquisa e discussao nessa area.

3. Metodologia

A proposta consiste em aplicar atividades préaticas através da robotica educacional a uma turma
de quarto ano do ensino fundamental, logo ap0s o professor regente ministrar novos conteudos da
area da matematica e suas tecnologias. Estas atividades terdo como principal escopo a realizacéo de
missdes em uma arena especifica para robotica, onde o aluno devera aplicar os conceitos adquiridos
em sala de aula para a resolucdo destas. Para a execugédo do projeto, teremos a disponibilidade de kits
de montagens da Lego ®, nas versdes Mindstorms e EV3. As atividades seréo planejadas em parceria
com o professor da turma que fard parte da implantacéo do projeto de pesquisa, bem como a definigdo
de qual serd a melhor estratégia para sua aplicacéo.
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Para aferir o impacto que a proposta teve no desenvolvimento intelectual dos estudantes, serdo
utilizados questionarios especificos aos alunos e ao professor regente da turma. Estes questionarios
serdo aplicados de forma eletronica. Para a interpretacdo, os dados coletados serdo exportados para
uma planilha eletronica, onde serdo analisados através da geracdo de graficos. As atividades aplicadas
aos alunos durante o processo pratico também fardo parte dos dados analisados na pesquisa,
mapeando a evolucdo dos alunos na resolugédo das atividades propostas.

4. Resultados e Discussoes

A correta aplicacdo dos recursos, para uma exceléncia na prestacao dos servigos, € um requisito
de suma importancia no dia a dia das empresas. Na esfera escolar, onde este projeto seré aplicado, as
Tecnologias Educacionais estdo ganhando, cada vez mais, destaque nas atividades de sala de aula,
sendo necessario reorganizar alguns processos metodoldgicos para que o emprego das tecnologias
seja realizado de maneira mais eficaz.

Com a aplicacéo e desenvolvimento deste projeto, espera-se diagnosticar o impacto da robotica
no aprendizado da matematica do publico-alvo em questdo. Através do aporte dos resultados de
pesquisa realizada com os alunos participantes, sera possivel mensurar o impacto da aplicacdo da
metodologia pedagdgica em questéo.

Os dados coletados e interpretados poderdo direcionar a melhor aplicacdo da robotica
educacional na escola, fortalecendo ainda mais o cenario tecnoldgico existente na infraestrutura
escolar. O uso de tais informagdes podera contribuir na formacao dos alunos e auxiliar o professor no
processo de ensino e aprendizagem.

5. Consideracoes Finais

Partindo dos pressupostos supracitados, este estudo visa aferir a viabilidade de utilizacdo da
robotica educacional como ferramenta de auxilio no aprendizado da matematica, area do
conhecimento que é bastante conhecida pela sua complexidade. Através da ludicidade e atratividade
oferecida pela robdética educacional, buscar-se-a a otimizacdo da relacdo entre aprendizado e
compreensdo, demonstrando na pratica conceitos, até entdo, vistos apenas em teoria.
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1. Introducéo

A presente pesquisa estd sendo desenvolvida no Programa de P6s-Graduacdo em Tecnologias
Educacionais em Rede, ligada a linha de pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em
Rede. O objetivo desta pesquisa € incentivar o ensino da leitura e da escrita em sala de aula, durante
as aulas de Lingua Portuguesa. Tal projeto foi submetido na selecdo do Mestrado Profissional em
Tecnologias Educacionais em Rede, linha de pesquisa: Desenvolvimento de Tecnologias
Educacionais em Rede.

Para a efetivacdo do trabalho, propbe-se, em um primeiro momento, a realizacdo da
investigacdo bibliogréfica, bem como uma pesquisa a campo na internet sobre a existéncia de
aplicativos e plataformas, que utilizem a ferramenta online para trabalhar com exercicios/questdes,
dentro da area de Lingua Portuguesa, procurando incentivar o trabalho com leitura e escrita; no
segundo momento, realizar um levantamento de aprendizagem de leitura e de escrita, sem utilizacao
do suporte tecnoldgico para avaliar a participacdo/interacdo do aluno com o professor e, no terceiro
momento, realizar a intervencdo na aprendizagem, utilizando um jogo digital da plataforma FAZ
GAME, a fim de proporcionar a construcdo do conhecimento por meio da interacdo com o professor
em meio ao uso da tecnologia.

Além disso, a presente pesquisa apresenta alguns objetivos especificos que conduzirdo a
investigacao do trabalho, tais como:

a) Avaliar o impacto e as contribuicbes do jogo digital para o avan¢co do ensino da Lingua
Portuguesa acerca dos topicos de ensino de leitura e escrita;

b) Refletir sobre as vantagens e desvantagens da utilizacdo de um jogo digital no processo de
ensino e aprendizagem do estudante;

c) Promover reflexdes e discussdes acerca do uso da tecnologia em sala de aula como elemento
motivador para a aprendizagem.

Assim, o presente projeto de mestrado pretende investigar, analisar, discutir e desenvolver um
jogo digital que incentive o ensino da leitura e da escrita em sala de aula, durante as aulas de Lingua
Portuguesa.

2. Referencial tedrico

Despertar o interesse nos alunos, atualmente, € uma tarefa bem desafiadora para os professores,
pois é notavel, no atual contexto da educacao, que nossos jovens encontram-se desmotivados, sem
uma expectativa do quanto aprender é necessario e essencial para a construcdo do conhecimento e do
sujeito ativo em sociedade. Pensando nisso, € importante que nos, professores de Lingua Portuguesa,
construirmos em sala de aula uma proposta de ensino que incentive os alunos no estudo de dois
topicos essenciais do componente curricular da Lingua Portuguesa: leitura e escrita.

Sabemos que cada vez mais nossos jovens estdo conectados as midias sociais e que a tecnologia,

em alguns momentos, tem sido vista como uma Vild na escola basica. Mas por que ndo usar a
tecnologia em sala de aula em nosso a favor, a fim de promover, construir com o aluno o
conhecimento? Trabalhar o contetdo juntamente com o uso tecnoldgico pode instigar no aluno o
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interesse pelo processo de ensino e aprendizagem oportunizado, pois estaremos aproximando o
conhecimento ao contexto deles que é a utilizar uma ferramenta tecnoldgica.

O novo sempre assusta e as escolas estdo repletas de professores que adotam posturas
conservadoras, que deverdo ser reavaliadas, a partir da necessidade emergente de um novo olhar
dentro da escola, voltado para as demandas sociais e politicas que vém se instaurando com o
fortalecimento do processo de globalizacao.

O que nos cabe, enquanto educadores é sabermos que estaremos sempre diante de obstaculos,
gue nunca estaremos prontos e que crescemos a cada dia com nossas experiéncias e com as de Nn0ssos
alunos. Ou seja, cada professor deve ser um eterno aprendiz, o qual busque sempre inovar e aproximar
a aprendizagem do contexto do aluno, pois a insercdo da tecnologia no ambiente escolar pode
amplamente proporcionar uma aprendizagem significativa.

Além disso, acredita-se que a tecnologia deve ser pensada e as acfes que forem relacionadas a
ela bem elaboradas antes de serem inseridas na escola, sendo importante que se discutam e se
oferecam capacitacGes aos educadores e que esses saibam da relevancia de seu trabalho ao ser
conciliado com a tecnologia na escola.

De acordo com Fontana e Fialho (201, p. 229) “de nada vale a tecnologia pela tecnologia, porta
segura para o fracasso. As ferramentas tecnolégicas que utilizamos em nossos afazeres diarios tém
que ser transpostas de forma significativa ¢ inteligente para a sala de aula”. Nesse sentido, a BNCC
reforca 0 quanto a ferramenta tecnoldgica pode auxiliar o professor em suas atividades escolares,
promovendo assim a ampliacdo do conhecimento, a partir das midias.

Para ilustrar o tal estudo acerca da leitura, apresenta-se a citagéo de Koch e Elias (2014, p.12):

A leitura é o processo no qual o leitor realiza trabalho ativo de compreenséo e interpretacdo
do texto, a partir de seus objetivos, de seu conhecimento sobre o assunto, sobre o autor, de
tudo o que sabe sobre a linguagem [...] Trata-se de uma atividade que implica estratégias de
selecdo, antecipacdo, inferéncia e verificacdo, sem as quais ndo é possivel proficiéncia.

No que diz respeito ao texto processo, Koch e Elias (2014, p. 36) entendem que a escrita é um
trabalho no qual o sujeito tem algo a dizer e o faz sempre em relacdo ao outro (leitor/interlocutor)
com determinado propdsito:

Em razdo do objetivo pretendido (para que escrever?), do interlocutor (para quem escrever?),
do quadro espaco-temporal (onde? quando?) e do suporte de veiculagdo, o produtor elabora
um projeto de dizer e desenvolve esse projeto, recorrendo a estratégias linguisticas, textuais,
pragmaticas, cognitivas, discursivas e interacionais, vendo e revendo, no préprio percurso da
atividade, a sua produgéo.

Nessa perspectiva, a escrita € vista como um processo, em que escreve e reescreve 0 mesmo
texto, a fim de aprimora-lo. Assim, o foco ndo € apenas no texto como um produto final, pois visa
alcangar um objetivo, um proposito, um processo que se relaciona com as instancias dialodgicas da
enunciacdo. Quem escreve deve ter clareza sobre seus objetivos e da necessidade de interagir com
seu interlocutor, pois em uma relacdo de interagdo ambos buscam construir significados.

Dessa forma, destaca-se a crescente demanda pela utilizacdo das TICs na educacao basica e o
aumento de disciplinas e cursos mediados através do computador, faz-se necessario pensar na
insercdo da tecnologia no componente curricular de Lingua Portuguesa, pois é preciso transformar a
aprendizagem do estudante por meio de uso inovador da tecnologia.

Considera-se que a nova relacdo de aprendizagem por meio da tecnologia vem ganhando cada
vez mais espago expressivo, 0 que pode ser um fator decisivo para incentivar os estudantes no
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processo de ensino e aprendizagem, bem como aproxima-los de seu contexto, visto que 0s meios
digitais estdo bem presentes em sua vida cotidiana.

Em especial, a insercdo dos games na educacgéo, ou seja, dos jogos digitais, pois eles tém sido
um dos artefatos tecnoldgicos bastante utilizados no ambiente escolar, por prenderem a atencdo dos
alunos, engajarem eles na resolucéo de desafios, e também por proporcionar um trabalho colaborativo
entre os usuarios. Segundo Alves (2012) “quanto ainda precisamos caminhar para compreender que
o ludico deve estar presente nas situacdes de aprendizagem? Que a escola deveria se constituir um
espaco de prazer? Que devemos nos aproximar do universo semiotico dos nossos alunos?”’ (ALVES,
2012, p. 5).

Nesse sentido, muito ja se tem feito na relacdo de jogos no ambiente escolar, hd uma infinidade
de jogos disponiveis e gratuitos que objetivam “ensinar” o aluno acerca de algum conteudo. Porém,
esses jogos com propoésitos de ensino continuam a ndo engajar e a ndo motivar os estudantes, uma
vez a ludicidade e a interacdo sdo deixados como segundo plano, e a complexidade do contetdo s&o
posta como principal elemento. Assim, é necessario pensar sobre a construcdo de uma aprendizagem
solida, que considere ndo s6 os conhecimentos (contetdo), mas também as habilidades e
competéncias que podem ser desenvolvidas a partir do jogo digital.

Este trabalho fundamenta-se na perspectiva da Teoria da Atividade, a qual foi desenvolvida a
partir do conceito de mediac&o, proposto por Vygotsky. De acordo com ENGESTROM (2002), a
Teoria da Atividade considera que 0 ambiente escolar € um lugar flexivel que considera a relagdo que
existe entre professor e aluno, e que neste espaco esta instaurado uma relacdo mediada também entre
0 objeto de estudo e o sujeito, o qual se considera com sujeito construtivo e ativo de uma
aprendizagem. Assim, reforca-se nesta teoria 0 quanto é valido considerar 0s aspectos contextuais
dos estudantes parta que se efetive o processo de ensino e aprendizagem.

3. Metodologia

Esta pesquisa vincula-se a abordagem qualitativa, a qual compreende um conjunto de técnicas
interpretativas que visam a descrever e interpretar os fendmenos/ elementos presentes em uma
pesquisa. A metodologia adotada neste trabalho é a pesquisa-acao, proposta por Thiollent (2011).
Esta investigacdo tera como contexto a escola de educagdo basica, localizada na cidade de
Floriandpolis, Santa Catarina, especificamente com alunos do 6° ano, do Ensino Fundamental, as
quais passardo por uma aplicacdo de um questionario desenvolvido pela pesquisadora junto a seu
orientador, para que a partir disso possa ser tracado as atividades que norteardo a pesquisa.

Assim, as etapas de procedimento sdo: primeiramente, alinhar a proposta de trabalho junto ao
orientador; realizar contato com a escola; apresentar a proposta de atividade aos alunos; realizar o
levantamento de dados prévios com a aplicagdo do questionario I. Na sequéncia, analisar
qualitativamente os dados obtidos com esse primeiro questionario, a fim de que se possam selecionar
as estratégias, bem como atividades a serem realizadas durante a pesquisa; elaborar as atividades para
aplicagdo por meio de um jogo digital. Apos, realizar o teste das atividades desenvolvidas na
plataforma; aplicar no segundo trimestre de 2020 a atividades, a partir da ferramenta e por fim, avaliar
e analisar os resultados obtidos, a partir da investigacéo realizada por meio de outro questionario, o
qual sera respondido pelos alunos.
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4. Consideracodes Finais

Salienta-se que, ainda ndo hé resultados a serem a presentados, pois a pesquisa esta em fase de
desenvolvimento. Por meio deste projeto busca-se integrar as tecnologias e o ensino de Lingua
Portuguesa, a fim de ampliar e fortalecer os conhecimentos dos alunos acerca do contetdo de leitura
e producdo escrita.
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1. Introducéo

Os conteudos que caracterizam a Educacdo Fisica conferem significado epistemoldgico as
diferentes praticas esportivas em ambientes formativos e incorporam elementos pedagdgicos que se
manifestam de forma mais enfatica, intermediados por modelos voltados ao desempenho, que na
maioria dos casos desconsidera a importancia da autorreferencialidade como fator preponderante a
aprendizagem.

Considerando a importancia que o ambiente formativo possui para o desenvolvimento
individual, bem como para a liberdade de movimento, o elemento pedagogico fundamentado no
brincar adquire protagonismo investigativo para a estruturacdo de praticas voltadas a construcdo de
um estilo proprio de jogo. Neste sentido, a pesquisa busca constituir pressupostos pedagogicos que
favorecam, através do uso das Tecnologias Educacionais em Rede, a conducédo de contetdos tedrico-
praticos fundamentados no conceito de jogar brincando.

O ato de brincar, que € apontado por Huizinga (2012) como uma condi¢do da existéncia
humana, pode ser percebido nos processos de ensino e aprendizagem das diferentes modalidades
esportivas. E o caso, por exemplo, do Futsal, que além de receber elementos de préaticas corporais
oriundas das ruas, das pracas e de terrenos baldios, figura como elemento central para a manifestacao
da modalidade na formacéo esportiva de maneira geral.

O protagonismo que o Futebol possui na cultura esportiva brasileira, via jornalismo
especializado, oferece a pesquisa elementos importantes para o desenvolvimento da mesma, que se
alicerca nas referéncias metodologicas oferecidas por Schmitz Filho (2005), a partir da descri¢éo e
analise de cenarios esportivos produzidos na midia, em episodios especificos e agregados a
plataforma Moodle, como forma diferenciada e inovadora a organizacdo de conteldos esportivos
relacionados com ensino do Futsal.

Os conteudos oriundos da descricdo e analise do material empirico midiatizado, obtido através
do resgate audiovisual de brincadeiras envolvendo o Futsal, por académicos de Licenciatura e
Bacharelado, do Curso de Educacdo Fisica da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), em
unidade especifica desenvolvida na disciplina DEC 1030 - O Ensino do Futsal via Moodle; tomardo
base em Freire (1997), como temas geradores para o resgate de atividades em que o brincar se
potencializa como orientador para jogar e simultaneamente compreender o jogo de Futsal.

Os temas geradores serdo apresentados e desenvolvidos junto ao publico alvo, como citado
acima, constituido por até sessenta (60) académicos (nimeros de vagas disponiveis na disciplina) e
estruturados na proposta de roteirizagdo para 0s contetudos de Educacdo Fisica, desenvolvida em
unidade anterior. Com referéncia oferecida junto aos temas geradores, a ideia € de que os académicos
desenvolvam videos curtos, de até cinco minutos, no intuito de estabelecer uma ressignificacdo para
0s contelidos baseados em um conceito de jogar brincando.

O problema de pesquisa busca constituir, através do uso das Tecnologias Educacionais em
Rede, uma estrutura tedrico-préatica para o desenvolvimento de um conceito de jogar brincando para
a modalidade de Futsal, bem como refletir simultaneamente sobre elementos compositivos para a
estruturagdo de uma proposta didatico-pedagogica ligada ao conceito idealizado.
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Portanto, se objetiva identificar quais caracterizacdes apresentadas na midiatizacdo dos
contetidos de Futsal, tomam referéncia no elemento pedagdgico do brincar, tornando-se passiveis de
utilizacdo em processos de ensino e aprendizagem para a modalidade. Envolvendo através da
educomunicacao, os académicos no processo de ressignificacdo dos temas geradores oriundos da
descricdo e da andlise contidas no material empirico da pesquisa. Resgatando atividades em que o
brincar apresenta potencial para orientar a condicdo de jogar e de compreender 0 jogo propriamente
dito.

No que diz respeito a composic¢ao do produto tecnoldgico, se objetiva desenvolver um banco
de videos de curta duracdo, a ser hospedado no canal Farol da UFSM, como forma de constituir uma
base de consulta para a reflexdo e o desenvolvimento de propostas didatico-pedagdgicas relacionadas
com o ensino do Futsal, mediadas por suporte audiovisual.

2. Metodologia

Com base na problematizacdo desenvolvida (o estabelecimento de um conceito para jogar
brincando), os temas geradores serdo inicialmente extraidos, tomando referéncia no processo
descritivo-analitico (cartografia) , desenvolvido por Schmitz Filho (2005: p.16-21). A opcdo em
articular o processo descritivo-analitico, com a educomunicacdo e o desenvolvimento de videos de
curta duracdo, apoiados em uma roteirizacao especifica, ocorre no sentido de transferir pressupostos
didaticos-pedagdgicos, encontrados junto ao espaco midiatico, em condi¢do educacional
ressignificada, voltada para a autonomia de relagcdo com o contetdo a ser desenvolvido.

As perspectivas de aplicacdo metodoldgica (procedimentos), se organizam em trés frentes
compartilhadas: anélise de descricdo de temas geradores extraidos do espaco midiatico (Futsal
midiatizado), a relacdo da educomunicacdo com a roteirizacdo de contetidos esportivos e a producao
de videos de curta duracéo (de até cinco minutos). Os temas geradores relacionados ao brincar serdo
requisitados do espaco em que o Futsal é midiatizado para a sociedade brasileira, com livre acesso
(Youtube); que para o caso da presente pesquisa tomara referéncia em jogos dos campeonatos
regionais e da Liga Nacional, observando-se as referéncias aos contextos técnico-taticos em destaque
(drible, abordagens, passes, assisténcias, entre outros).

A relacdo da educomunicagdo com a roteirizacdo, encerra a constituicdo e o encaminhamento
de procedimentos didatico-pedagdgicos importantes para atribuir o devido valor aos contetdos
esportivos em construgdo/andamento. Aqui, 0 brincar ingressa como importante requisito orientador
dos procedimentos a serem adotados no estabelecimento da relagdo entre a teoria e a pratica, como
também no contexto definidor para a autorreferencialidade e autonomia no processo de producao dos
videos.

Os videos de curta duracao serdo organizados na relacdo imediata com os conteudos esportivos
em andamento e necessarios a devida compreensdo da inter-relagdo entre a técnica e a tatica do jogo,
considerando os atributos do brincar como eixo articulador para a constru¢do do conceito proposto
na problematizacdo (jogar brincando). A prépria organizacdo e estruturacdo dos videos determinara
0s requisitos didatico-pedagogicos importantes e prioritarios a apresentacdo do conceito de jogar
brincando.

A base de aplicacdo para a metodologia serd desenvolvida através do Moodle, momento em
que os videos de curta duragdo vao figurar como elementos compositivos da prépria unidade em
desenvolvimento na plataforma, através da disciplina DEC 1030 - O Ensino do Futsal via Moodle.
Cada parte do conteido sera organizada e interligada a préxima, no sentido de estabelecer conexdes
propositivas de movimento para o jogar brincando. De forma que, a autorreferencialidade e a
autonomia, junto com o brincar, tornem-se os grandes articuladores da condugéo didatico-pedagogica
(de acordo com o ementario disposto na apresentacao do resumo expandido).
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Simultaneamente a producdo dos videos de curta duracdo, ocorrera a sua ordenacdo didatico-
pedagOgica para posterior armazenamento em canal préoprio, junto ao FAROL da UFSM, observando-
se critérios de ordenacéo progressiva e de complexidade para os contetidos abordados. Assim, estima-
se apresentar um produto o mais completo possivel e com acesso gratuito.

3. Consideracdes Finais

Nas caracterizacdes apresentadas por Schmitz Filho (1999) a respeito da midiatizacdo
esportiva, o autor apresenta alguns pontos relevantes para se discutir a compreensdo do jogo; questao
fundamental para o ensino esportivo. A énfase sensacionalista, 0 excesso de atribui¢des na ‘falacao e
fabulagdo esportiva’; a carga emotiva das narracBes e comentérios, questdes regionalistas,
intervencdes jornalisticas com tendéncia a unanimidade, a fragmentacdo dos comentarios, a
polarizacdo de erros e acertos (atribuicdo de mérito ou culpa), entre outros aspectos; ndao colaboram
em nada para que interpretaces proprias sobre o jogo se estabelecam. O que acaba por constituir
pontos referenciais distorcidos para o ensino esportivo de forma geral, uma vez que a parcializacéo
leva ao estabelecimento de processos de ensino ndo favoraveis a autonomia dos sujeitos envolvidos
com o aprendizado do jogo. S&0 na maioria das vezes, aspectos restritivos & qualidade dos conteidos
esportivos, que refletem o peso da midiatizacdo do jogo para o interior de ambientes de ensino.

Para Mahlo (1980), o ato tatico, consiste basicamente em trés fases distintas e interdependentes,
sendo elas a percepc¢éo e analise da situacdo, a solucdo mental do problema e a solucdo motora do
problema. O autor defende que o ato tatico faca parte da educagdo esportiva das criangas ja nos
primeiros anos escolares, sendo a ludicidade empregada nas atividades, um dos aspectos que
caracterizam esta fase de aprendizagem. Huizinga (2012) reforga este posicionamento quando aponta
0 brincar como elemento fundamental para a compreensdo do jogo de maneira autbnoma por parte
das criangas no desenvolvimento de suas experiéncias esportivas.

Sobre a autonomia para a compreensdo do jogo, Schmitz Filho (1999) e Machado (2012)
apontam a necessidade do estabelecimento de relagdes entre técnica, tatica, ataque e defesa na
apresentacdo destes conteldos no desenvolvimento de processos de ensino esportivo.

Para Freire (2011), a autonomia para a compreensdo de conteddos didaticos ganha relevo
quando no contexto da sua apresentacdo héa significado para o aprendiz. S&o contetidos que fazem
sentido, segundo as experiéncias de vida dos alunos, que o autor ird caracterizar como temas
geradores para o desenvolvimento de processos de ensino.

A producéo de contetidos com base na educomunicacdo, é apresentada por Kapldn (2002) como
um processo compativel com o estabelecimento de temas geradores a partir das experiéncias prévias
dos atores envolvidos, como defende Freire (2011).

O envolvimento dos académicos do curso de Educacéo Fisica, bacharelado e licenciatura no
levantamento de temas geradores e na ressignificacdo de conteddos esportivos através de brincadeiras
relacionadas a modalidade do Futsal, se apresenta como pano de fundo interessante para a utilizacéo
das Tecnologias Educacionais em Rede na divulgagéo de contetdos significativos a compreensao do
jogo.

O ensino do jogo de Futsal é considerado complexo e dindmico. A todo o0 momento existe a
busca pela resolucdo de problemas que se apresentam na propria dindmica do jogo. O resgate, atraves
das aulas de Educacdo Fisica, de préaticas esportivas que priorizem o brincar como referéncia
primordial, carrega elementos muito significativos a capacidade de resolucdo de problemas uma vez
que a criatividade ganha relevo.

Sendo assim, o papel do professor/mediador é contribuir para que 0s processos de ensino e
aprendizagem esportiva sejam realmente transformadores, sobretudo nos aspectos de formacdo do
carater ludico do aluno. Nas atividades ludicas e pré-desportivas, Voser e Giusti (2002) indicam que
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os fundamentos técnicos/taticos do Futsal sdo apresentados de forma pré desportiva e recreativa,
aumentando a motivacao dos alunos e a0 mesmo tempo abrindo canais para o aprendizado.

Aliando a aprendizagem a utilizacdo das Tecnologias Educacionais em Rede é fundamental
citar Castells (1999) quando diz que a sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas
ferramentas tecnologicas.

Dessa forma, com o desenvolvimento da disciplina no Moodle, haverd a possibilidade de
recolher iniUmeros pontos significativos para a estruturagdo de um produto tecnolégico capaz de
ajudar na reflexdo e no desenvolvimento do préprio conceito de jogar brincando. Na medida em que
a base tecnologica relacionada com a producdo de videos de curta duragdo, traz o objeto movimento
para uma possibilidade de realidade ampliada, situacdo em que € possivel revisitar as ocorréncias
técnico-taticas constitutivas do jogo.
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1. Introducéao

Esta pesquisa tem como tema gerador as reflexdes formativas realizadas entre professores dos
anos iniciais do ensino Fundamental da Rede Municipal de Ensino de Santa Maria que ocorrem nos
encontros de formagdo continuada oportunizados pela Politica Publica Municipal “Conexdo de
Saberes”. Essa Politica tem como base dois pilares: um Reparador e, outro, Preventivo. O Pilar
Reparador tem como expectativa a criagdo de “Escola EJA Diurna” e o Pilar Preventivo esta destinado
a refletir sobre a distor¢cdo idade/série e reduzir indices de fracasso escola; é apoiado neste pilar que
a formacdo continuada docente municipal reserva um tempo para formacdes. Esse tempo é destinado
a “promover a reflexdo docente quanto a prética, a intencionalidade dessa pratica e a construcédo de
caminhos que viabilizem o desenvolvimento de aprendizagens que conduzam o estudante a trilhar o
caminho do sucesso escolar”. E com este propdsito que, no ano de 2019, aconteceram dialogos
formativos onde sdo oportunizados aos docentes espaco de discussdo sobre assuntos e anseios que
permeiam as salas de aulas. As formacGes eram subdivididas em encontros presenciais, tarefas a
distancia e em servico. Além de reconhecer a formacdo continuada como concernente a atuagdo
docente, tendem a desafiar o professor a qualificar o seu trabalho pedagogico. E com este pensamento
que torna-se pertinente questionar: como uma rede colaborativa virtual contribui no processo de
formacéo continuada de professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental da Rede Municipal de
Santa Maria?

Para responder esse questionamento, esse estudo pretende investigar de que modo uma rede
colaborativa virtual contribui no processo de formagao continuada de professores dos anos iniciais
do Ensino Fundamental da Rede Municipal de Santa Maria. E tem como objetivos especificos: a)
reconhecer os principais enfrentamentos e oportunidades de reflexdes formativas desenvolvidas nas
atividades de formacao continuada entre professores da Rede Municipal de Ensino de Santa Maria;
b) identificar potencialidades de Redes Colaborativas Virtuais de Aprendizagem no processo de
formacdo docente; c) analisar as implicacbes da utilizacdo da tecnologia como espaco de
compartilhamento e trocas, promovendo leituras, discussbes e reflexdes acerca de tematicas
relacionadas aos processos de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, justifica-se a relevancia da pesquisa ao considerar o apoio pedagdgico como
instrumento de formacdo continuada mediado pela tecnologia (MOODLE) , como mecanismo de
atualizacdo, organizacéo e realizacao de processos formativos considerando a trajetoria docente como
base para as trocas de experiéncias em meio virtual fortalecendo, assim, o ser docente. O presente
projeto esta vinculado a linha de pesquisa Gestéo de Tecnologias Educacionais em Rede, do Mestrado
Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede (MPTER), da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM). De acordo com 0 MPTER, esta linha de pesquisa caracteriza-se pelo desenvolvimento
de potencialidades teoéricas e préaticas, disponibilizando ferramentas necessarias ao
ensino/aprendizagem, mediado por tecnologias educacionais.

Trecho extraido do endereco eletrdnico: https://promlasm.wixsite.com/website. Acesso em 20 de junho de 2020
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2. Fundamentacéo tedrica

2.1 Contexto da Formacédo Continuada

A politica de formac&o continuada da Rede Municipal de Ensino de Santa Maria (RME), atende
as prerrogativas da LDB 9394/96 e do Plano Nacional de Educacdo - PNE, Lei Federal N°
13.005/2014, com vistas ao cumprimento das metas dispostas do Plano Municipal de Educacédo
(PME), quando aprovada a LEI N°6.001/2015. O PME aborda fortemente a formacao continuada dos
professores nas metas 1, 2, 4, 5, 7 e 8. Nota-se que as duas primeiras metas séo direcionadas aos
profissionais atuantes nos niveis da Educagdo Infantil e Ensino Fundamental, primando pela sua
universalizacdo, reconhece-se ali que a formacao continuada é ponto estratégico para a qualificacao
do ensino municipal. J4 a meta 5 é especifica aos docentes alfabetizadores, ao promover a formacéo
continuada articulada, referindo-se & inovagao de praticas. E dentro dessa articulagio que a Secretaria
de Municipio de Educacdo, em nome da Rede Municipal de Ensino de Santa Maria, inova na sua
perspectiva de formacdo continuada de professores ao propor a “Politica Publica Municipal
CONEXAO DE SABERES.

“E um programa municipal que agrega conceitos e valores essenciais para o desenvolvimento
de competéncias que devem permear a educacgdo do século XXI, tendo por premissas: 0 COMpromisso
com a Educacdo Integral no que concerne a Formacéo e ao Desenvolvimento Humano Global; o
compromisso com o protagonismo docente e discente, ancorado em metodologias ativas,
empreendedoras e inovadoras”. Para tal, visando contribuir para a qualificagdo dos processos
formativos, a Secretaria de Municipio da Educacéo, através da gestdo pedagdgica, desenvolve como
principais iniciativas de formacdo continuada, e uma das propostas ¢ PROMLA, o Programa
Municipal de Letramento e Alfabetizacdo, direcionado aos professores de anos iniciais, o qual é o
campo pesquisado.

2.2 A Cultura digital e a Formagao Continuada de Professores: ampliando conceitos

A formacdo é um processo de toda a vida, vivemos, compartilhamos momentos, trocamos ideias
diariamente com nossos familiares e colegas, nos mais variados ambientes culturais em que estamos
inseridos. Essas interacdes retratam aprendizados, e com isso, reconhece-se que aprender é muito
mais que obter informacBes sobre determinado assunto, aprender é incorporar, criar e recriar
conhecimentos dentro da nossa cultura local.

Pensando em novas possibilidades de aprendizado e entendendo que a formag&o € um processo
de desenvolvimento humano e, logicamente, intrinseco aos profissionais de educacao, retoma-se a
ideia de que a formacdo continuada, muito utilizada no cenério educacional, tem sido atrelada a
qualidade da educacdo e, do mesmo modo, a qualidade de ensino. Essa associacdo acena para a
complexidade desse processo, que requer atencao e planejamento.

E através da formagdo continuada que professores e gestores tornam-se mais capacitados para
ajustar, mediar e propor estratégias articuladas a fim de multiplicar mudancas significativas dentro
da instituicdo de ensino em que atuam. E o exercicio de uma préatica pedagdgica de qualidade
diretamente relacionado a formacdo de profissionais alicercados em uma fundamentacdo teorica
consistente, associada a continua articulacéo entre a teoria e a pratica.

A facilidade de acesso e pesquisa tem renovado as relacOes interpessoais, de aprendizagem, de
comunicacdo e interatividade mediada por dispositivos tecnoldgicos, seja em casa, seja em ambiente
escolar. Esses fatores nos remetem a “convivéncia em um mundo irrefutavelmente permeado e
mediado pelas TIC tem criado novos padrdes de relacionamento e novas formas de estar no mundo”
(Lapa, Pina, Menou, 2019, p.422). A docéncia em meio a esse entrelacado de novas informagdes
requer também renovacao, inovacdo. O professor deve estar aberto a novos entendimentos e também
a ter a capacidade de se apropriar de novas tecnologias para juntos com o0s alunos conviver
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curiosamente em meio a cultura digital. E também reconhecer a importancia da utilizacdo dos
recursos tecnoldgicos na sala de aula.

A Base Nacional Comum Curricular € um documento de carater normativo que define o
conjunto orgénico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver
ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica, de modo a que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento™ (p.09).

Na BNCC, competéncia é definida como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.
Especificamente, a competéncia 5 - CULTURA DIGITAL - Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacdo e comunicacéo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva (p.11).

3. Metodologia

Esta € uma pesquisa de natureza aplicada, na qual “objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo
pratica, de curto ou médio prazo” (ROCHA, 2019)

Quanto a abordagem, caracteriza-se como qualitativa, salienta os aspectos da experiéncia
humana, para apreender a totalidade no contexto daqueles que estdo vivenciando o fenomeno. “[...]
aprofunda-se no mundo dos significados das acdes e relagdes humanas, um lado nédo perceptivel e
ndo captavel em equagdes médias e estatisticas” (MINAYO, 1994, p.22).

Em relacdo aos objetivos, esta pesquisa classifica-se como descritiva. A pesquisa descritiva
exige do investigador uma série de informacdes sobre o que deseja pesquisar. Baseia-se na descri¢ao
fatos e fendmenos de determinada realidade (TRIVINOS, 1987).

Os procedimentos metodoldgicos utilizados caracterizam-se com uma pesquisa participante.
Esse tipo de pesquisa tem como caracteristica principal o envolvimento e identificacdo do pesquisador
com as pessoas investigadas. Ou seja, pesquisa participante busca o envolvimento da comunidade na
andlise de sua propria realidade.

Os sujeitos desta pesquisa sdo professores da rede municipal de ensino de Santa Maria, mais
especificamente, que frequentam as formacGes do Programa Municipal de Letramento e
Alfabetizagdo (PROMLA) que faz parte da Politica Municipal de Educagdo “Conexdo de Saberes”,
no periodo de agosto a dezembro de 2020.

O instrumento de coleta de dados desta pesquisa serdo questionarios aplicados de maneira
online no decorrer das formagdes. A coleta de dados acontecera por meio de questionarios elaborados
pelo Google Forms, e respondido pelos pesquisados totalmente a distancia e por meio digital.

4. Resultados e Discussoes

Este estudo apresenta resultados parciais direcionados a revisdo da literatura sobre o tema
proposto, a qual engloba aspectos legais e conceituais abrangendo Cultura digital e a formacéo
continuada docente.

Esta pesquisa estd em andamento e sera aplicada no segundo semestre de 2020.
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5. Consideracdes Finais

Compreende-se que a formacdo continuada, prevista em lei, pode ser motivada e mediada pela
tecnologia, utilizando ambientes virtuais de aprendizagem como mecanismo de processos formativos.
A utilizacdo de uma rede colaborativa virtual como mecanismo de atualizacdo, organizacao e
realizacdo de processos formativos considerando a trajetoria docente como base para as trocas de
experiéncias vem a contribuir para o éxito na educacdo municipal e fortalece o ser docente.

Usar a formacdo continuada como estratégia para qualificar o ensino é um proposito de grande
valia, a0 mesmo tempo em que discute-se acdes em sala de aula, também vamos conhecendo as mais
variadas demandas existentes em nossas realidades municipais, podendo colaborar e intervir quando
conveniente e necessario.
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1. Introducéo

A presente pesquisa estd sendo desenvolvida no Programa de P6s-Graduagdo em Tecnologias
Educacionais em Rede, ligada a linha de pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em
Rede. O objetivo geral é a elaboracdo de um game para auxiliar no ensino de Educacgéo Financeira a
alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental, propiciando, assim, mais uma forma de insercdo das
TICs na escola.

Diante das inimeras transformac@es sociais e tecnoldgicas pelas quais a educacao tem passado,
sentimos a necessidade de pensar em estratégias que possam abordar um assunto importante na
formacé&o das criancas e que pode servir como guia para suas futuras acoes, ensinando planejamento
e responsabilidade por meio da Educacédo Financeira.

Definida como “a habilidade que os individuos apresentam de fazer escolhas adequadas ao
administrar suas finangas pessoais durante o ciclo de sua vida” (HILL, 2009 apud SOUZA, 2012, p.
29), a educacao financeira pode ser mais um passo dado pela escola para auxiliar na transformacéo
de pensamento das crian¢as. Antigamente, as informac6es sobre economia e finangas ndo eram tao
acessiveis aos estudantes, que ndo aprendiam a importancia de poupar e aplicar. Ao conhecer a
importancia da educacdo financeira, o aluno podera perceber que ele pode ter uma vida melhor, que
podera planejar financeiramente e, quem sabe, construir um pais mais estruturado e prospero.

Por tudo isso, pretendemos investigar a possibilidade de desenvolver um game com o objetivo
de incentivar as criancas a aprendizagem da educacdo financeira e novos métodos e praticas no
comportamento de consumo, buscando investigar uma maneira de oferecer uma forma diferente de
perceber seu comportamento frente ao tema ja mencionado, de maneira que lhe seja atraente e
acessivel e que possa vir a compartilhar o que irdo aprender com seus familiares. Para isso, este estudo
estard ancorado na Teoria da Atividade que esta baseada em um sistema de trabalho e atividade que
podera ser realizado por equipes ou individualmente, levando em consideracdo a historia da pessoa,
a cultura, o papel do artefato, as motivagdes e a complexidade da atividade da vida real, sendo que o
foco deste projeto estd na inclusdo da tecnologia como parte da distribuicdo da cognicdo e do
conhecimento, assim como no método de ensino DSOP (Diagnosticar, Sonhar, Orcar e Poupar),
criado pelo educador financeiro Reinaldo Domingos em 2008, com objetivo de expandir a educacao
financeira no Brasil e desenvolver jovens capacitados para o futuro.

Diante de um contexto escolar em que grande parte dos estudantes estd conectada e
familiarizada com a tecnologia e 0s meios digitais, consideramos relevante que a educacéo financeira,
possa se tornar mais atrativa ao ser proporcionada por meio de um game.

Assim, este projeto se justifica tanto porque se propde a produzir conhecimento, investigando
uma area considerada nova e que hoje passa a integrar a BNCC tornando-se parte obrigatéria do
curriculo escolar a partir de 2020, integrando tecnologia, comportamento e educacéo.

2. Fundamentacao Teorica

Em nosso pais, poucas informagdes sobre educacdo financeira foram transmitidas na escola,
com muitos anos de inflacdo, desinformacdo e inimeros erros cometidos sucessivamente por
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governos passados; hoje, temos como resultado, conceitos financeiros equivocados e que nunca foram
questionados, sendo aceitos passivamente pela populacdo (FRANKENBERG, 1999, p. 39). O
objetivo da educacdo financeira € que as pessoas possam gerir corretamente o seu dinheiro ao longo
de suas vidas. Assim, a educacdo financeira abrange atitude e comportamento, bem como
conhecimento e habilidade. (MUNDY, 2008, pg. 74).

Para Céssia D’Aquino, “A Educacao Financeira nos paises desenvolvidos tradicionalmente
cabe as familias. As escolas fica reservada a funcdo de reforcar a formagio que o aluno adquire em
casa”. (D'AQUINO, 2016). Porém, no Brasil, sabemos que ndo sdo todas as criangas que recebem de
sua familia uma base para Educacgdo Financeira, o que torna tdo importante o trabalho com este tema
na escola; muitos alunos crescem sem saber distinguir o que € necessario e o que é supeérfluo.
Destacamos, aqui, o papel dos professores, que contribuem para a conquista de uma autonomia
intelectual, social e afetiva da crianga, compreendendo-a na sua totalidade.

Sendo assim salientamos:

A educacdo financeira das criancas podera acontecer mediante situacBes cotidianas,
sobretudo sabendo que a aprendizagem prética é bastante importante, principalmente porque durante
a infancia, as criancas observam atentamente os adultos e séo influenciadas pelo comportamento
destes. Se os pais tiverem no¢do desses momentos, pode realgar aspectos fundamentais relacionados
com o ato de consumir (FERREIRA, 2013, pg.48).

Pensando nesta aprendizagem prética citada por Ferreira, chegamos ao uso de um jogo para
tentar apresentar as criancas o tema da educacdo financeira, pois além de ser uma atividade ligada
totalmente ao cotidiano de nossos estudantes, percebemos que nos Gltimos anos 0 aumento do uso
dos telefones celulares e 0 contato constante que as criangas possuem com esta ferramenta tecnoldgica
e com as inumeras opc¢oes que esta oferece para a interacdo, incluindo os tdo acessados jogos virtuais
que tomam boa parte do tempo e dedicacdo das criancas e jovens, vém crescendo a cada dia.

Moran (2007, p.9) justifica que “conectados multiplicam intensamente o numero de
possibilidades de pesquisa, de comunicacdo online, aprendizagem, compras, pagamentos e outros
servicos”. Estamos num momento em que nao estar conectado € algo impossivel, pois seja a um fone
de ouvido, a uma plataforma virtual de aprendizagem ou a um jogo virtual, estamos sempre recebendo
cargas de informacdo, assim como as compartilhando. O uso das tecnologias ja ndo é mais algo
desconhecido aos alunos e, partindo dessa premissa, pensamos na viabilidade de trabalhar a Educacao
Financeira, através de um game, tornando o conhecimento e a aproximacao das criangas a este tema
mais agradavel e desafiador ao mesmo tempo.

Ao fazer uso de um jogo como estratégia de ensino, acreditamos estar contribuindo para
despertar o interesse dos alunos para um tema, até entdo, ndo muito discutido na escola, mas que
através de uma brincadeira podera englobar temas atuais e mostrar as crian¢as 0 quanto é importante
planejar o futuro.

Muitos pesquisadores defendem a utilizacdo de jogos para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem. Para eles, os jogos, a ludicidade e desafios encontrados podem contribuir para que
haja uma interagdo entre professor e aluno. Por acreditarmos que 0s games podem auxiliar na
aprendizagem, vamos ao encontro das ideias de (SANTANA, 2007, p. 66) que afirma que 0os games
na instituicdo escolar, devem deixar “de ser vistos apenas como entretenimento para serem Vvistos
como ferramentas educacionais, aumentando o interesse das criangas no processo de ensino-
aprendizagem, de conceitos e contetidos”.

Cabe salientar que, atualmente, os estudantes ademais de estarem dentro da sala de aula
dedicando uma boa parte de suas horas diarias, também dedicam horas em ambientes virtuais em
jogos eletrénicos (McGONIGAL, 2010), o que reafirma que os games estdo presentes na vida da
grande maioria dos estudantes. Moita (2007, p. 21) afirma que “os games [...] permitem, para além
da possibilidade de simulacdo, de movimento, de efeitos sonoros em sua utilizagdo corriqueira, uma
interacdo com uma nova linguagem, oriunda do surgimento e do desenvolvimento das tecnologias
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digitais. Por tudo isso que tornar o tema de Educacdo Financeira, tema considerado pouco atrativo e
divertido, em algo ludico e contextualizado a realidade das criangas podera gerar um espago para a
imaginarem e construirem novas possibilidades e pode tornar a educacao financeira mais acessivel.

Aplicar um jogo na educacdo das criangas com um tema tdo denso pode promover a
aprendizagem de uma forma simples, pois a motivacdo sera a peca chave no processo de
aprendizagem, impulsionando a ac¢éo dos alunos frente aos desafios que Ihes serdo propostos no jogo.
Ao buscar fazer uso de um game, pensamos que 0s exemplos que possam vir a surgir venham a
agregar mais conhecimento e experiéncias nessa area da educacao.

3. Metodologia

A metodologia adotada para este projeto pauta-se, inicialmente, na pesquisa-acdo. Em um
primeiro momento, realizamos uma pesquisa bibliografica aliada a uma pesquisa de campo com a
finalidade de conhecer os jogos, histdrico, adeptos, procedimentos de criacdo, programas a serem
utilizados, organizacéo e selecdo de conteldo a ser proposto para criar um jogo contendo conteldos
de educacdo financeira.

Como a ideia consiste em um game inspirado no conhecido Super Mario Bros, estamos, neste
momento da pesquisa, investigando possibilidades para que os jogadores de nosso futuro game
possam optar por avatares ao iniciarem a jornada. Pensamos desenvolver um jogo composto por trés
etapas que representardo sonhos de curto prazo (até 1 ano), médio prazo (até 10 anos) e longo prazo
(mais de 10 anos), respectivamente. Assim como no jogo Super Mario Bros, analisado até o momento,
os alunos também encontrardo obstaculos, porém, pensamos em acrescentar perguntas sobre o
comportamento financeiro que permitirdo aos estudantes juntar ou ndo moedas para conquistar seus
sonhos. Pensando em auxiliar na aprendizagem ao mesmo tempo que incentivar as criangas a
perseguirem seus sonhos, cada fase do game (sonho), acrescentaremos uma mensagem de incentivo,
que sera apresentada ao jogador, seja quando alcanga o sonho ou quando, infelizmente, ndo alcanca
0 objetivo.

Consideramos importante a referéncia da pesquisa de campo por esta caracterizar-se pelas
investigacGes em que, além da pesquisa bibliografica e/ou documental, se realiza coleta de dados
junto a pessoas, com o recurso de diferentes tipos de pesquisa (pesquisa ex-post-facto, pesquisa-acao,
pesquisa participante, etc.) (FONSECA, 2002).

Buscamos encontrar uma melhor maneira de auxiliar na constru¢do do conhecimento para
futuramente avaliar a possibilidade de tornar a criacdo do jogo virtual de educacdo financeira uma
realidade para outros anos escolares.

4. Consideracdes Finais

Salientamos que, ainda ndo ha resultados a serem apresentados, pois a pesquisa esta em fase
preliminar.

Por meio deste projeto, buscamos integrar as tecnologias e o ensino de Educacao Financeira,
assim como apresentar os beneficios possiveis para os alunos e a educacdo de modo geral. Almejamos
encontrar uma melhor maneira de aderir a um game, bem como auxiliar na constru¢do do
conhecimento dos alunos integrantes da pesquisa para futuramente avaliar a possibilidade de tornar
0 game uma realidade também para outros anos escolares.
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1. Introducéao

Cuidados com a salide sdo muito importantes para se ter uma vida saudavel, em especial, devem
comecar ja& com as criancas por meio de atividades fisicas nas escolas, possibilitando o
desenvolvimento fisico e mental, garantindo assim o desempenho escolar. Diante disso, em muitas
situacOes, € necessario o uso de tecnologias para aferir determinados sinais vitais dos estudantes,
permitindo ao professor demonstrar para seus alunos como as atividades fisicas interagem sobre o
sistema cardiovascular, como por exemplo, 0 monitor de frequéncia cardiaca. Entretanto, muitas
vezes sdo equipamentos de alto custo e uso individual, inviabilizando a utilizagdo em grupo.

O objetivo deste estudo é a criagdo de uma nova ferramenta para aferi¢do da frequéncia cardiaca
de estudantes do Instituto Federal Farroupilha Campus S&o Vicente do Sul (IFFar-svs) enquanto
praticam atividades de educacdo fisica. Hoje, a instituicdo possui um problema: a afericdo da
frequéncia cardiaca dos alunos € realizada de modo manual, por técnica de apalpacédo, e individual.
A utilizacdo da solucdo proposta poderd auxiliar o trabalho préatico pedagdgico dos professores
possibilitando monitorar a frequéncia cardiaca e também a temperatura corporal dos alunos, de forma
simultanea, remota e em tempo real, permitindo identificar o condicionamento fisico do aluno, sua
evolucdo e limites, como por exemplo, a frequéncia cardiaca maxima do estudante. Diante do atual
cenario mundial da pandemia da Covid-19, a solucdo proposta podera também auxiliar no diagndstico
de uma possivel infeccdo pela doencga, ja que permite a afericdo da temperatura corporal do estudante.
Neste sentido, a solucdo tecnolégica oferecera também grande contribuicdo social.

Este estudo é parte da linha de pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em
Rede. Desta forma, serdo criados quatro produtos distintos, sendo, um dispositivo vestivel modo cinta
peitoral que ird mensurar a frequéncia cardiaca e temperatura dos estudantes, um Gateway FOG? que
fara o pré-processamento das informagdes, um MQTT broker® encarregado de fazer o processamento
e armazenamento, e uma aplicacdo para acesso as informacdes, todos representados na Figura 1.

MBAN - Medical Body Area Network CLOUD INTERNET

Dispositivo Gateway s
Vestivel 4—»{ FOG H MQTT broker }1—» Aplicacdo |

Figura 1 — Representagdo em blocos da solugdo proposta (Fonte: propria autoria).

2. Fundamentacao Teorica

Manter o corpo e mente saudaveis depende de inimeros fatores, 0s quais muitas vezes sao
ignorados pela rotina diaria, dentre eles, uma alimentagdo balanceada, dormir satisfatoriamente e

2 Gateway FOG - base transceptora wireless que utilizara os conceitos de computagdo em nevoeiro.

3 MQTT broker — servico hospedado em nuvem para gerenciar as publicagdes e subscrigdes do protocolo MQTT.
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realizar atividades fisicas regularmente. De acordo com Nahas (2013), manter o organismo vivo para
realizar tarefas fisicas e mentais demanda constante fornecimento de oxigénio (O2) e nutrientes nas
células do nosso organismo, cabendo ao sistema respiratorio (pulmdes, coracdo e circulacéo
sanguinea) fornecer esses elementos vitais. Diante disso, monitorar os sinais vitais de um individuo,
em certas situacdes € vital, como no caso de uma pessoa hospitalizada ou com quadro grave de saude,
assim como em outros momentos, com a finalidade de analisar evolugdes do condicionamento fisico.
Contribuindo para medicina, nos dltimos anos a Tecnologia da Informacdo vem se inserindo
abundantemente na area, apresentando solucGes diversas para inumeros segmentos médicos, com
tecnologias conhecidas pelo termo eHealth ou “satde digital”. Corroborando com isso, Yuce (2013)
relata que pequenos sensores sem fios podem ser colocados no corpo humano ou sob a roupa,
chamados “wearable devices” afim de aumentar o conforto e a mobilidade do usuario, propiciando o
monitoramento independentemente de sua localiza¢do e sem impacto em suas atividades rotineiras.

Neste contexto, a Internet das Coisas (IoT) vem mudando o cenério de dispositivos conectados
a internet nos ultimos anos. De acordo com Silva (2017), a integracdo entre os usudrios e as “coisas”
tornam as conexdes relevantes e essenciais para aplicagdes em diversas areas, tornando a experiéncia
mais rica e criando diversas oportunidades de negdcios. Uma grande aliada para a loT é a tecnologia
de computacdo em nuvem, que pode oferecer recursos flexiveis e escalaveis no processamento e
armazenamento de dados, porém, pode exigir internet com grande largura de banda. Como solucéo
para esta adversidade, poderia ser utilizado o Fog Computing (computacdo em nevoeiro). Para
Stojmenovic e Sheng (2014), a Fog Computing permite estender parte da computacdo em nuvem mais
para perto dos dispositivos, sendo parte do processamento e armazenamento. Nesse sentido, é
possivel tornar a solu¢do muito mais robusta, diminuindo o trafego de rede na internet.

3. Metodologia

A pesquisa proposta possui abordagem quali-quantitativa, de finalidade aplicada, tendo como
procedimento a pesquisa-acdo e objetivo explicativa. O estudo teve inicio com a producdo de uma
Revisdo Sisteméatica de Literatura (RSL), baseada no protocolo elaborado inicialmente por
Kitchenham et al. (2009), com o objetivo de pesquisar e identificar as tecnologias semelhantes a este
trabalho que estdo sendo ou que ja foram desenvolvidas em ambiente académico. Com isso, se obteve
um material rico e atualizado, auxiliando o aporte tedrico e o desenvolvimento da solucdo proposta.

A partir da RSL, foi possivel delinear e iniciar o desenvolvimento dos produtos. Para tanto, foi
estabelecido um processo e dividido em quatro etapas, representado na Figura 2, sendo: (1) prototipos
de bancada - nesta etapa 0s componentes necessarios serdo montados em placas de prototipagem; (2)
codificacdo - etapa em que sera realizada a programacdo de todos os produtos; (3) criacdo dos
protétipos definitivos - nesta etapa serdo replicados os protétipos de bancada para sua versao
definitiva; e (4) avaliagdo com estudantes - etapa para aplicagdo dos testes de usabilidade.

Prototipos de Protétipos
bancada definitivos
1 2 -0
Codificagao Avaliag&o com

estudantes

Figura 2 — Processo de desenvolvimento da solucdo proposta (Fonte: propria autoria).

Apds a conclusdo, os produtos serdo avaliados juntamente a estudantes e servidores do IFFar-
svs, por meio dos seguintes instrumentos de coleta de dados: dispositivo vestivel (cinta peitoral
wireless) e questionario digital (pesquisa de satisfacdo). Para isso, 0s estudantes que aceitarem
participar deverao assinar o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE), ja em fase de analise
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pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEP) da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM).

4. Resultados e Discussoes
4.1 RSL em andamento

Para o desenvolvimento da RSL, foram definidas trés questdes de pesquisa: “(1) que solucdes
eHealth, aliadas a IoT tém sido ou foram propostas ou desenvolvidas com o objetivo de aferir a
frequéncia cardiaca ou detectar anomalias cardiacas? (2) quais as tecnologias de hardware e software
foram empregadas nessas solugdes? (3) de que forma essas soluces estdo sendo avaliadas?”.
Também foram definidas as palavras-chave e seus sindnimos, que originaram a seguinte string de
busca: “((“ehealth” OR “Saude eletronica” OR “mhealth” OR “saude movel”) AND (“Internet of
Things” OR “Internet das coisas” OR “loT”) AND ("heart hate" OR “frequéncia cardiaca”))”. Para
as fontes de publicacdes, optou-se por algumas das principais bibliotecas digitais: IEEE Explore,
Scopus e ACM DL. O mesmo critério para anais de eventos: CBIE, SBCUP, CBIS. Os journals de
informatica na saude: JAMIA, IJMI, JMIR, foram definidos a partir da lista de melhores periodicos
na Informéatica em Saude, de acordo com a Sociedade Brasileira de Informéatica em Saude (SBIS).

Com a aplicacdo do protocolo de RSL escolhido, na primeira etapa foram retornados 134
trabalhos, na segunda etapa 39, restando apenas 30 trabalhos ap6s a Ultima etapa, sendo a leitura
completa e detalhada dos estudos. Os resultados da revisdao mostraram uma forte tendéncia em
associar 10T com eHealth nos dltimos anos, sendo que, em 2015, houveram apenas 6 publicagdes,
saltando, entdo, para 49 no ano de 2019. A RSL encontra-se em fase de escrita de artigo cientifico.

4.2 Requisitos e entrevistas

Com base no levantamento de requisitos realizado com os professores de educacdo fisica e o
cardiologista do IFFar-SVS, por meio de entrevistas utilizando a técnica de brainstorming, foi
possivel identificar todas as funcionalidades que a solugdo proposta devera desempenhar. Apesar do
baixo custo financeiro, a solucdo serd desenvolvida com recursos do préprio autor. Portanto, foi
definido criar trés unidades de dispositivos vestiveis e um gateway FOG, produtos que por sua vez
possuirdo custos. Para os sistemas em Cloud e aplicacdo disponivel na internet, como serdo mantidos
dentro da estrutura do IFFar-SVS, ndo haverd despesas, somente a mao de obra do autor,
considerando que este trabalha profissionalmente na geréncia e administracdo de redes
computacionais da instituig&o.

4.3 Mudanca de tecnologia para afericao de frequéncia cardiaca

A tecnologia proposta inicialmente no projeto de pesquisa era a construcdo de uma pulseira
inteligente, como um de seus produtos, que utilizaria um sensor do tipo fotopletismografia (PPG),
mesma tecnologia usada em smartwatchs e smartbands. Entretanto, este sensor mostra pouca precisao
na afericdo de frequéncia cardiaca se comparado a sensores do tipo eletrocardiografia (ECG). Logo,
optou-se pelo sensor do tipo ECG que atua na leitura de pulsos elétricos oriundos do coragéo,
portanto, foi preciso alterar o produto final para a cinta peitoral devido a necessidade de posicionar
os eletrodos na altura do torax do individuo a ser monitorado.

4.4 Desenvolvimento da solucéo

A solucédo encontra-se em processo de desenvolvimento, atualmente na etapa dois, sendo a
codificacdo dos produtos. Os resultados parciais do processo de desenvolvimento, etapas um e dois
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sdo apresentados a seguir. A figura 3 mostra o prototipo de bancada do dispositivo vestivel (cinta
peitoral) e na Figura f € mostrado o protétipo de bancada do gateway FOG.

CINTA ‘ SINAL BATERIA
CPWo1 al ‘ 24%
CPWo02 ' | 100%

cpwos | wll 5%

:  Conectado!

LT
CINTA FREQ | TEMP ™

CPWO1 | 39 bpm | 358C 10s

arec

CPWO02

67 bpm

20s

CPWO3

157 bpm

Dst. NUVem: eduhealth-svs.if fansapiiha.cde.be
End. Local: 192.168.3.12
Estado: Conectade!

Figura 3 — Cinta peitoral (Fonte: propria autoria). Figura 4 — gateway FOG (Fonte: prdpria autoria).

5. Consideracdes Finais

Esta pesquisa pretende criar uma ferramenta inovadora para aferi¢do da frequéncia cardiaca e
temperatura corporal dos estudantes de educacao fisica do IFFar-SVS, resolvendo assim o problema
atual em que os professores demonstram as alteragdes dos sinais vitais dos alunos enquanto praticam
as atividades fisicas utilizando um método totalmente manual de afericdo.

H& um grande desafio em integrar neste estudo alguns dos campos da Tecnologia da
Informacdo, como loT, eHealth e Fog Computing, no entanto, esse conjunto pode trazer robustez e
escalabilidade a solucdo proposta, permitindo oferecer beneficios as praticas pedagdgicas do campus
em questao.

Referéncias

KITCHENHAM, B., BRERETON, P.O., BUDGEN, D., TURNER, M., BAILEY, J., LINKMAN, S. Systematic literature
reviews in software engineering A systematic literature review. In: Information and Software Technology, v. 51, n. 1,
p. 7-15, 20009.

KNICELY, J. Apple Watch helps save life of Bothell man with heart issues. Kiro7, 21 fev. 2019. Disponivel em:
<https://www.kiro7.com/news/local/apple-watch-helps-save-life-of-bothell-man-with-heart-issues/923905338>.
Acesso em: 11 mar. 2019.

NAHAS, M. V. Atividade fisica, Satde e Qualidade de Vida: conceitos e sugestdes para um estilo de vida ativo. 6. ed.
Londrina: Midiograf, 2013. cap. 3, p. 47.

SILVA, R. A. et al. Aplicando 10T na Educacdo: Tecnologia, Cenarios e Proje¢des. In: Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacdo, 6, 2017, Recife. Anais...Recife: CBIE, 2017. Disponivel em: < http://www.br-
ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/7514/5309>. Acesso em 12 mar. 2019.

STOJMENOVIC, I.; WEM S. The Fog computing paradigm: Scenarios and security Issues. Federated Conference on
Computer Science and Information Systems. Warsaw, 2014, pp. 1-8.

YUCE M. R. Recent wireless body sensors: Design and implementation. 2013 IEEE MTT-S International Microwave
Workshop Series on RF and Wireless Technologies for Biomedical and Healthcare Applications (IMWS-BIO),
Singapore, 2013, pp. 1-3. DOI: 10.1109/IMWS-BI0.2013.6756254.

39



Seminario de Dissertagdes do PPGTER — SeDiTER 2020

Desenvolvimento de uma Estacdo Meteoroldgica Automatica de Baixo
Custo: uma proposta de Ferramenta Tecnoldgica de apoio ao Ensino
para os Cursos do Eixo Recursos Naturais do Instituto Federal
Farroupilha - Campus Julio de Castilhos

Everton Lima Horst Andre Zanki Cordenonsi
PPGTER/UFSM PPGTER/UFSM
evertonhorst@gmail.com andrezc@inf.ufsm.br

1. Introducéao

Nos dias atuais, a tecnologia esta presente em nosso cotidiano impactando nas relagées sociais,
afetando diretamente 0 modo de vida das pessoas. Na educacdo ndo € diferente, considerando uma
grande variedade de recursos tecnoldgicos disponiveis, como computadores, tablets, smartphones,
softwares e aplicativos juntamente com a Internet. Além disso, com alunos cada vez mais ativos,
conectados e imersos nessas tecnologias, torna-se evidente o impacto nos processos de aprendizagem,
0 que pode contribuir positivamente na criacdo de estratégias inovadoras para o ensino. (OLIVEIRA,
2013).

Diante deste cenario, a tecnologia pode contribuir também para o desenvolvimento de
ferramentas que venham ajudar a comunidade escolar como um todo, professores e alunos podem
criar objetos e/ou dispositivos que possam auxiliar no processo de ensino e que utilizem materiais
alternativos, como o0s equipamentos desenvolvidos para fins didaticos, por exemplo, 0 mini
computador Raspberry PI, além do conceito de Internet das coisas (10T - Internet of Things) voltado
para a comunicacao e o processo de desenvolvimento inspirado no Movimento Maker.

Com base nos conceitos abordados, o presente trabalho tem o objetivo de desenvolver uma
estacdo meteoroldgica automatica de baixo custo que seré instalada no campus Julio de Castilhos do
Instituto Federal Farroupilha para os cursos técnicos do Eixo Recursos Naturais, em substituicdo ao
equipamento comercial que a escola possui e estd fora de operacdo, deixando professores e alunos
sem 0s dados necessarios para o ensino de disciplinas dos cursos do eixo recursos naturais que
trabalham com a climatologia agricola.

2. Justificativa

A educacao brasileira tem sofrido com cortes orcamentarios nos Gltimos anos, tornando cada
vez mais desafiadoras as praticas de ensino nas escolas publicas diante da escassez de investimentos
em equipamentos, tecnologias e o custeio da manutencgao para manter em pleno funcionamento suas
estruturas.

De acordo com ROSSI et. al. (2019), o financiamento da educacdo no brasil se da por uma
parcela minima da arrecadacéo de tributos que vinha em uma crescente até o ano de 2015; com a
Emenda Constitucional 95 de 2016, que prevé congelamento e até a reducdo dos gastos publicos por
20 anos, ha um retrocesso esperado nos investimentos em educacéo, o que torna mais desafiador o
futuro da educacdo brasileira.

Este cenario motivou o desenvolvimento deste trabalho, pois o campus Jalio de Castilhos do
Instituto Federal Farroupilha dispunha de uma estacdo meteoroldgica para fins didaticos que veio a
apresentar defeito, tratando-se de um equipamento comercial, de hardware e software proprietarios,
que possui um custo alto para realizar o conserto, tornando inviavel o mesmo diante dos problemas

orcamentarios vividos atualmente.
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Além disso, a estacdo meteoroldgica automatica de baixo custo proposta neste trabalho vai
agregar funcionalidades que antes o professor e os alunos ndo dispunham; a conectividade é a
principal, pois a estacdo disponibilizard os dados trabalhados em forma de graficos diretamente na
Internet, deste modo o professor podera acessa-los diretamente com os alunos em aula, seja em campo
ou em sala de aula, desde que possuam acesso a Internet. Através de uma interface, o professor e 0s
alunos vao poder trabalhar os dados, podendo realizar comparativos das variaveis em um periodo de
tempo, ver médias, descobrir valores minimos e maximos por dia, més e ano, funcionalidades que
ndo estdo presentes no equipamento comercial que 0 campus possuli.

3. Fundamentacéo teorica

Para o INMET (2016), a meteorologia € definida como a ciéncia que estuda os fenémenos que
ocorrem na atmosfera, e esta relacionada ao estado fisico, dindAmico e quimico da atmosfera, as
interacdes entre elas e a superficie terrestre subjacente. Elementos do clima sdo importantes para a
producdo animal e vegetal, varidveis como radiacdo solar, temperatura, ventos, umidade do ar,
precipitacdo e pressdo atmosférica influenciam o clima e sdo estudados na climatologia agricola.
(FIORIN e ROSS, 2015).

Segundo CARVALHO et al. (2011), atividades agricolas demandam grandes gquantidades de
agua e para que nao haja desperdicios, ¢ importante o conhecimento da evapotranspiracdo de
referéncia, que como explica FIORIN e ROSS (2015), é o processo conjunto da evaporagéo do solo
mais a transpiracdo das plantas que dependem de fatores climaticos como ventos, radiacdo solar
global, umidade relativa do ar e temperatura.

EstacGes meteoroldgicas, na visdo de SANTOS e BALBINO (c2020), sdo um conjunto de
sensores capazes de coletar e registrar dados como temperatura do ar, velocidade e direcdo do vento,
umidade do ar, radiacdo solar, chuva, pressao atmosférica e outras variaveis, podendo ser automaticas
ou convencionais.

De acordo com RAABE et al (2018) “o movimento maker, baseado na cultura Faga-Vocé-
Mesmo (Do-It-Yourself - DIY), consiste em pessoas comuns trabalhando em projetos praticos (mao
na massa) consertando, modificando e fabricando os mais diversos tipos de objetos”. A Internet das
coisas entra nesse contexto para trabalhar a conectividade, pois de acordo com TAROUCO (2017), é
a principal tecnologia de conexao de objetos inteligentes na Internet disponibilizando varios recursos
a0s USUArios.

Ja o Raspberry Pi é um computador de placa Unica, de baixo custo com alto desempenho e que
utiliza software livre, voltado para o ensino de ciéncia da computacéo e criacao digital. Esse pequeno
hardware que utiliza software livre como sistema operacional é o principal componente integrante
deste trabalho, pois como cita HEINEN (2015) “o minicomputador Raspberry Pi atua
simultaneamente como hospedeiro da aplicacdo web, acessivel por wi-fi, e controlador dos
componentes”, dessa forma a estacdo meteoroldgica tera todos os dados armazenados diretamente
em um banco de dados dentro da propria placa, juntamente com a interface de acesso para visualizar
os dados e também o controle dos sensores.

Por meio da Aprendizagem Baseada em Problemas - Problem-based Learning (PBL) os alunos
podem trabalhar, na préatica problemas do cotidiano, instigando o pensamento e a criatividade,
desenvolvendo habilidades para a solugédo de problemas, trabalhando de forma colaborativa e
adquirindo o conhecimento sobre os conceitos da area em que estudam. O docente atua como
moderador e orientador nesse processo. (RIBEIRO e MIZUKAMI, 2004)
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4. Metodologia

Quanto a metodologia, o presente trabalho serd desenvolvido baseado no paradigma
epistemoldgico Design Science (DS) - “Ciéncia do projeto” (SIMON, 1996) que seria responsavel
pela construcdo e validacdo de sistemas ndo existentes, criados a partir de produtos que venham
aperfeicoar o mundo real, sendo a Design Science Research (DSR) o método que fundamenta e
operacionaliza a conducdo da pesquisa cujo o objetivo é o desenvolvimento de um artefato.
(OLIVEIRA e NEVES, 2019)

Os objetivos da DSR séo: desenvolver um artefato para resolver um problema dentro de um
contexto, chamado de Ciclo de Design e Engenharia, e gerar novos conhecimentos técnicos e
cientificos, chamado de Ciclo de Conhecimento. (PIMENTEL, FILLIPO e SANTQOS, 2020)

A estacdo meteoroldgica seré o artefato construido, cujo objetivo é a contribui¢cdo com o ensino
atraves dos dados gerados e disponibilizados de maneira pedagogica, em forma de graficos, com uma
interface intuitiva onde o aluno ter4 a possibilidade de filtrar e selecionar quais dados serdo
disponibilizados e, assim, utilizados nas atividades educacionais (aulas) que serdo produzidas em
conjunto com o artefato para que possam ser aplicadas com os alunos utilizando como metodologia
de ensino, para estas, a PBL.

5. Consideracoes finais

O desenvolvimento deste trabalho procura demonstrar que a tecnologia pode ser uma grande
aliada para ajudar a contornar a falta de recursos na educacao, onde por meio de materiais alternativos
e de baixo custo, é viadvel criar dispositivos e solu¢es que possam contribuir com o processo de
ensino-aprendizagem.

A intencdo original era aplicar o produto final junto aos professores e alunos dos cursos de
tecnologia em producéo de gréos e gestdo do agronegdcio do Instituto Federal Farroupilha - campus
Julio de Castilhos, porém, devido a pandemia do COVID-19, que suspendeu aulas e estabeleceu o
isolamento social, nesse primeiro momento ndo foi possivel iniciar os trabalhos de montagem do
protétipo in loco, para entdo iniciar a coleta de dados e testes dos sensores. Tal situacdo pode ser
contornada com o retorno das aulas presenciais.

Espera-se que este trabalho venha contribuir para o desenvolvimento de outras ferramentas de
apoio ao ensino demandadas, utilizando os mesmos conceitos aqui mencionados. Outra contribuicao
esperada é o compartilhamento dos dados climéaticos com a comunidade, principalmente produtores
locais, que dependem destes dados para o cultivo em suas propriedades.
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1. Introducéao

O cotidiano das pessoas com surdez e deficiéncia auditiva no Brasil € marcado por barreiras
comunicacionais que influenciam ndo s6 na sua inclusao social, mas também educacional. Ja afirmava
Damaézio (2007), que as pessoas com surdez enfrentam inimeros entraves para participar da educagao
escolar e, por isso, a elaboracdo dos recursos didaticos para esses alunos deve respeitar as diferencas
entre eles e as circunstancias didatico-pedagogicos em que serdo utilizados. Nessa mesma
perspectiva, € estabelecido no Censo Escolar 2020, no Glossario da Educacdo Especial, que “para
garantir a plena participacéo e aprendizagem do aluno surdo sdo necessarios recursos didaticos que
valorizem a visualidade e possibilitem a superacao das dificuldades de aprendizagem, especialmente
da lingua” (BRASIL, 2020).

O uso da Lingua de Sinais € a principal caracteristica dos surdos, a partir da qual eles podem
desenvolver suas habilidades cognitivas e linguisticas e assim se relacionar, aprender e se constituir
(GESSER, 2009; GOMES et al., 2015). O processo de educacédo bilingue institui o uso da Lingua
Brasileira de Sinais (Libras) como primeira lingua e da Lingua Portuguesa (LP) como segunda lingua
na modalidade escrita (BRASIL, 2020). No entanto, a aquisi¢do da LP por surdos remete a questdes
complexas, tanto do ponto de vista cognitivo da representacdo mental do conhecimento linguistico,
quanto do ponto de vista cultural, social e afetivo (SALLES et al., 2004). Quadros e Sousa (2013)
acrescentam que a aquisicdo da LP deve se dar através da Libras, proporcionando um processo
paralelo de aquisicdo e aprendizagem, em que cada lingua apresenta seus papéis e valores sociais.

Considerando o potencial pedagdgico que as Tecnologias Digitais (TD) podem desempenhar
nos processos de ensino e aprendizagem, acredita-se que estas possam ampliar a inclusdo social e
educacional de alunos surdos ou deficiéncia auditiva. Destaca-se, entre as tecnologias que os surdos
jautilizam no seu dia a dia, as redes sociais, cujas interacoes reforcam suas identidades, pois permitem
ndo s6 uma maior comunicacdo entre eles, mas a sensa¢do de inclusdo em comunidades (RAMOS,
2014), além de possuirem recursos comunicacionais e visuais imprescindiveis para possibilitar uma
boa experiéncia de utilizagdo aos usuarios surdos.

Visando auxiliar na inclusdo educacional desses alunos por meio do acesso a recursos
pedagdgicos acessiveis, iniciou-se o desenvolvimento de uma rede social de aprendizagem
colaborativa, na qual é possivel compartilhar materiais didaticos acessiveis a surdos e deficientes
auditivos. O desenvolvimento e resultados da versdo 1.0 da aplicagdo sé&o relatados em Sakis (2019)
e em Sakis e Bernardi (2020), e os resultados de uma Avaliacdo Heuristica realizada para identificar
possiveis problemas de usabilidade e acessibilidade ainda no inicio do desenvolvimento, através da
andlise dos prototipos da aplicagdo, sdo relatados em Sakis, Bernardi e Elsner (2020).

Como nem todas funcionalidades planejadas foram implementadas na versao 1.0, propfe-se a
ampliacdo da aplicacdo, englobando as funcionalidades faltantes e a implementacdo de novos
recursos, como a utilizagdo do VLibras* como tradutor automatico de Libras, e a implementacéo de
recursos mais aprimorados de colaboragéo, viés pouco aprofundado na primeira versdo. Ademais,
com o objetivo de promover um maior engajamento dos usuarios, para que estes se sintam motivados

4 https://www.vlibras.gov.br/
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a colaborar, enviando materiais didaticos acessiveis e deixando seu feedback em outros materiais,
serdo adicionadas estratégias de gamificacdo, que consiste no uso de elementos de design de jogos
em contextos ndo relacionados a jogos (DETERDING et al., 2011), e sistemas de recomendacao, que
visam oferecer aos usuérios contetidos que podem ser de seu interesse, a partir da analise de grandes
volumes de informacgdes (FUKS e PIMENTEL, 2011). Este artigo relata esta proposta, com o
detalhamento dos aspectos metodoldgicos na secdo 2, a exposicdo dos resultados obtidos até o
momento atual na secdo 3, e as consideragdes finais na secéo 4.

2. Aspectos Metodoldgicos

Este trabalho estd sendo desenvolvido utilizando o Design Science Research (DSR), um
paradigma de pesquisa que esta se popularizando na area de Sistemas de Informacao (SI), a partir do
qual busca-se resolver problemas reais através da criacdo de artefatos, que devem contribuir com
novos conhecimentos cientificos sobre o assunto (HEVNER e CHATTERJEE, 2010). Os autores
afirmam que este paradigma é altamente relevante para a pesquisa em Sl, pois prevé a criagdo de
artefatos de software que resolvem um problema humano. A érea de Informética na Educacdo pode
ser considerada uma subérea de SI conforme Pimentel, Filippo e Santoro (2019), que reconhecem a
DSR como uma abordagem com elevado potencial para “pensar-fazer” pesquisas interdisciplinares
em Educacdo e Computacdo, com enfoque no desenvolvimento de artefatos para resolucdo de
problemas.

A pesquisa em SI normalmente produz conhecimento por meio dos paradigmas de ciéncias do
comportamento, que justificam teorias que explicam fenbmenos organizacionais e humanos, e de
ciéncias do design, que definem préticas para a execucdo eficaz da analise, projeto, implementacéo e
uso de SI (HEVNER e CHATTERJEE, 2010). Dessa forma, é possivel identificar a inter-relacéo
entre dois ciclos de pesquisa na DSR: o Ciclo de Design, que engloba o projeto do artefato, e o Ciclo
de Conhecimento, que envolve a elaboracdo de conjecturas tedricas sobre 0 comportamento humano,
que subsidiam o projeto do artefato e podem ser investigadas pelo seu uso, estabelecendo uma relacao
entre conhecimento técnico e cientifico (PFIMENTEL, FILIPPO e SANTORO, 2019).

Pimentel, Filippo e Santoro (2019) desenvolveram um mapa de elementos para guiar 0
planejamento de uma pesquisa utilizando DSR. Esse modelo prevé a defini¢do do artefato que sera
projetado para resolver o problema em um contexto, fundamentado pela revisdo de literatura sobre o
estado da técnica para identificacdo de solucbes correlacionadas e direcionado pelas conjecturas
tedricas sobre o comportamento humano, que devem ser fundamentadas por um quadro teérico com
teorias que relacionam o conhecimento tedrico e cientifico. Por fim, sdo estabelecidas trés avaliacGes:
se o artefato € valido, se o problema foi resolvido com a construcdo desse artefato e se as conjecturas
tedricas parecem validas, estas duas Ultimas possibilitadas pelo uso do artefato. Na Figura 01 constam
os levantamentos realizados para os elementos na pesquisa aqui relatada.

O desenvolvimento do artefato, ou seja, da rede social, que engloba as fases de modelagem,
implementacdo e avaliagdo da aplicagdo, esta sendo realizado com base no Modelo de Ciclo de Vida
Simples de Design de Interagdo-Humano Computador, proposto por Preece et al. (2013). Esse modelo
tem o foco centrado no usuério e define como atividades necessarias para o design de interacdo a
identificacdo das necessidades e levantamento de requisitos, a construcdo de designs alternativos, a
construcdo de versdes interativas e as avaliagdes dos designs e versdes interativas, cujos feedbacks
indicardo se € necessario voltar a fase de identificagcdo de requisitos e realizar o redesign, ou se 0
produto final pode finalmente ser gerado (PREECE et al., 2013). As avaliagdes serdo guiadas pelo
framework DECIDE (Determine, Explore, Choose, Identify, Decide, Evaluate) que define uma
sequéncia de passos para guiar avalia¢bes de produtos de software (PREECE et al., 2013).
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Figura 1 - Mapa de Elementos da DSR (Fonte: autoria prépria, com base no mapa de Pimentel, Fillipo e Santoro (2019)).

A implementagdo dos recursos de colaboracdo sera realizada com base no Modelo 3C de
Colaboracdo, que prevé a estruturacdo de sistemas colaborativos a partir das dimensbes de
comunicacdo, cooperacgdo e coordenacao (FUKS e PIMENTEL, 2011). Em relacdo a promocao do
engajamento dos usuarios da rede social, serd estabelecida uma relacdo entre os recursos de
gamificacdo e sistema de recomendacao, pois as informagdes que serdo analisadas para a geracdo do
sistema de recomendacdo sdo oriundas das interacdes dos usuarios, em conjunto com os elementos
de gamificacdo. O projeto do sistema de recomendacdo sera realizado com base no framework
definido por Tondello, Orji e Nacke (2017) para guiar a construcdo de sistemas de recomendacéo
para gamificacdo personalizada. Esse framework consiste na combinagéo de diversas entradas que
serdo processadas por uma ou mais técnicas de geracao de recomendacdes do sistema e resultardo nas
saidas, ou seja, nas recomendacgdes aos usuarios. A abordagem e instrumentos de avaliacdo ainda
precisam ser definidos.

3. Resultados e Discussoes

Os resultados parciais da versdo 2.0 da rede social englobam o planejamento das estratégias de
gamificagdo da rede social e o desenvolvimento dos protétipos das interfaces, construidas utilizando
a ferramenta de prototipagem colaborativa Figma®, com base nas interfaces ja desenvolvidas na
primeira versao interativa. Os protétipos podem ser visualizados em: https://bit.ly/2GFayUt.

A implementacdo da gamificacdo nesta rede social foi proposta buscando promover um maior
engajamento e motivacdo dos usuarios, objetivo este que, conforme Busarello (2016), pode ser
alcancado através da combinacdo eficaz das motivagdes intrinseca e extrinseca dos usuarios. Assim,

5 https://www.figma.com/
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este planejamento foi embasado nas quatro caracteristicas do desenvolvimento de jogos (meta, regras,
sistema de feedback e participagdo voluntaria) aliadas a um conjunto de categorias de recompensas
intrinsecas (trabalho gratificante, experiéncia ou esperanca de sucesso, conexao social e busca de
pertencimento a algo maior), ambos estabelecidos por McGonigal (2017).

Dessa forma, os elementos de gamificacdo foram definidos através da divisdo das acbes da rede
em trés categorias: colaboracao, alcance de contetdo e alcance social. Essas categorias relacionam-
se com as recompensas intrinsecas supracitadas da seguinte forma: a categoria colaborag&o relaciona-
se com a recompensa de trabalho gratificante, a categoria alcance de conteudo relaciona-se com a
recompensa de experiéncia e a categoria alcance social relaciona-se com a conexdo social. A ultima
recompensa, pertencimento a algo maior, é englobada em todas categorias. A partir dessa diviséo, foi
possivel estabelecer regras para o ganho de recompensas extrinsecas, com pontuacdes atreladas a
cada interacdo, que permitem o avanco de nivel dentro das categorias e o recebimento de badges. O
feedback sera dado através de notificacGes em tempo real ao usuario, de uma pagina de desempenho
pessoal, na qual poderéa visualizar seu nivel e badges, e de uma pagina com rankings de usuarios. Ao
fim do processo de desenvolvimento dos elementos de gamificacdo, serdo necessarias avaliagcdes dos
usuarios e do sistema, para validar a eficicia das estratégias adotadas e em que medida elas
influenciam na motivacéo e aprendizagem dos alunos.

4. Consideracodes Finais

O uso de gamificacdo em contextos educacionais pode ser eficaz e poderoso quando planejado
e aplicado de maneira adequada as necessidades do usuério e do sistema. Acredita-se que o sistema
de gamificacédo planejado para a rede social possa ter resultados eficazes na motivacéo e engajamento
dos usuarios, principalmente pelo cuidado com o contexto em que sera aplicado e pela combinagéo
entre as motivacdes intrinsecas e extrinsecas na definicdo dos elementos. Da mesma maneira, 0 Uso
de um sistema de recomendac&o, além de redirecionar materiais em consonancia com a area de ensino
e objetivo de uso escolhidos pelo usuéario, pode servir como filtro de contedos com base nas
interacGes dos usuarios na rede. Espera-se, assim, que as estratégias desenvolvidas sejam grandes
aliadas na motivacéo e engajamento dos alunos em colaborar na rede social.

Considera-se que as contribuicdes dessa pesquisa, além do artefato que seréd disponibilizado
para uso da comunidade surda, consistem na comprovacao ou refutacdo das teorias levantadas, que
dizem respeito a importancia da promocéo de materiais didaticos acessiveis para inclusao educacional
de surdos, a importancia da utilizacdo de tecnologias, em especifico redes sociais, para inclusdo social
e educacional dos surdos e, por fim, a importancia de recursos de colaboragdo, gamificacao e sistemas
de recomendacdo na educacdo. Por fim, espera-se que a rede social desenvolvida auxilie os surdos e
deficientes auditivos na busca por mais autonomia e inclusdo educacional, em especial no ensino
superior, nivel de ensino que esta sendo cada vez mais alvo de procura de pessoas com deficiéncia
que almejam formagdo profissional.
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1. Introducéao

O avanco das Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicacdo (TDIC), tdo presentes no
nosso dia a dia, provocaram mudancas significativas no modo de viver das pessoas de diversas faixas
etarias. Conforme menciona Valente (2018, p.19) “Essas tecnologias ja fazem parte da nossa vida e
ja transformaram a maneira como lidamos, por exemplo, com 0 comércio, 0s servicos, a producao de
bens, o entretenimento ¢ a interagao social”.

Os efeitos destas transformacdes também refletiram nos bancos escolares e trouxeram grandes
desafios aos profissionais da educacdo. Para isso, é de fundamental importancia que docentes estejam
cientes que as evolucdes nas tecnologias digitais influenciam no processo de ensino e aprendizagem,
a qual exige deles novas estratégias de inovacdo nas praticas pedagdgicas. Nesse sentido, Meyer
(2019, p. 44), menciona que para ocorrer mudancas “(...) € necessario que os docentes busquem novas
praticas pedagdgicas, novos modos de formacdo, de modo que consigam empregar as TDIC de
maneira significativa em suas tarefas de estudo”.

A pesquisa justifica-se em razdo da importante relevancia do tema para area educacional, sendo
que a capacitacdo de professores visa contribuir para constru¢cdo de novos saberes, motivando
docentes a inovacdo da pratica pedagdgica integrada ao uso dos recursos tecnoldgicos, além de
entender que os resultados refletem diretamente no processo de aprendizagem do educando.

Em vista disso, temos como problematica: em que medida a oficina de capacitacdo do Google
sala de aula contribuird para o incentivo as novas metodologias e aprimoramento de praticas
pedagogicas na formacdo inicial de professores? Nesta perspectiva, temos como objetivo principal
analisar as mudancas produzidas pela intervencédo de capacitacdo de professores em formacao inicial,
visando qualidade do processo ensino e aprendizagem.

O presente projeto de pesquisa esta inserido na linha de pesquisa de Gestdo de Tecnologias
Educacionais em Rede do Programa de Pds-Graduagdo em Tecnologias Educacionais em Rede -
PPGTER/UFSM, e como produto final, pretende-se criar diretrizes pedagdgicas e tecnoldgicas para
capacitacdo de professores em formacé&o inicial, por meio do uso da plataforma Google Sala de Aula.

2. Fundamentacao Teorica

A fim de introduzir a compreensédo da educacao 4.0, desenvolveu-se breve reviséo de literatura
disponivel no Google Académico. A busca deu-se pela palavra-chave: Educacéo 4.0. Priorizou-se 0
artigo de Melo e Oliveira (2011), Fuhr (2018) e Oliveira (2019).

A partir dos artigos, compreende-se que o termo educacdo 4.0 refere-se a uma educacao que
atenda as necessidades da Industria 4.0 ou Quarta Revolucdo Industrial. (MELO e OLIVEIRA, 2011;
FUHR, 2018; OLIVEIRA, 2019). Para Fiihr (2018, p. 188): “A Revolucdo 4.0 resulta na
transformac&o em trés eixos: Categoria Fisica (veiculos autbnomos, impressao 3D, robotica avancada
e novos materiais), Categoria Digital e Categoria Bioldgica gerando grandes impactos na sociedade™.

A educacédo 4.0 traz o desafio da inteligéncia artificial, pela internet das coisas, dos robds e
outras tecnologias. Esta educacdo do século XXI requer dos docentes uma pratica pedagdgica que
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torne o aluno participante, assim como também usufrua das tecnologias digitais. Para isso, faz-se
necessario que profissionais da educacdo preparem-se para enfrentar uma realidade que se transforma
a cada dia e que exige deles capacidade de adaptar-se frente as transformacoes. A esse respeito temos
a contribui¢do de Calvo (2016, p.3), que ressalta “o mundo digital esta transformando as sociedades
nas quais vivemos, ¢ ¢ no ambito da educagdo que ¢ maior o seu impacto” (CALVO, 2016, p. 3).
Diante de tais desafios, € preciso considerar as mudangas ocorrentes na sociedade informacional e
propor uma formacéo focada as necessidades dos professores, ofertando o apoio necessario para que
novas formas de atuacdo sejam incorporadas a pratica pedagogica.

Compreende-se, assim, a necessidade de capacitacdo aos professores para que desenvolva
fluéncia tecnolodgica e pedagdégica (MALLMANN E MAZZARDO, 2020; TOEBE et al., 2018).
Nesse sentido, temos a contribuigdo de Mallmann, Schneider e Mazzardo (2013, p.04) “a fluéncia
retne conhecimentos e praticas, teoria e acdes, é saber fazer o melhor em cada situacdo, com cada
recurso, sendo que ndo acontece no improviso, ¢ resultado de formagdo”. Assim, a fluéncia
tecnoldgica-pedagogica é requerida para pesquisar e desenvolver critérios de escolha ndo apenas
tecnoldgicas, mas também envolve concepgdes tedrico-metodoldgicas relacionadas ao processo de
ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, para discutir a formacdo inicial de professores usando as tecnologias
educacionais em rede, especialmente 0 Google Sala de Aula, foi realizado estudo em productes
cientificas de autores que descrevem experiéncias na area educacional com o uso do Google
Classroom ou Google Sala de Aula (na lingua Portuguesa). O Google Sala de Aula é uma plataforma
educacional que permite conexdo entre educadores e educandos, em um ambiente virtual. Sendo
possivel fazer uso de forma “sincrona (Hangout) ou assincrona (Gmail)”. (SCHIEHL e
GASPARINI, 2016, p.6). A busca ocorreu pelas palavras-chave: Google sala de aula e Google
Classroom e foram selecionados estudos no periodo de 2016 a 2020.

Tabela 1: (Fonte: autora, 2020).

Ano Autor (es) Titulo URL
2016 | ARAUJO, Helenice O Uso das Ferramentas do http://repositorio.bc.ufg.br/tede/h
Maria Costa. Aplicativo “Google Sala de Aula” andle/tede/6470
no Ensino de Matematica.
2018 COSTA, Taiane Google Sala de Aulae https://repositorio.ufsm.br/handle
Oliveira da. Gamificagdo: potencializando o /1/15373

letramento literério regional no

ensino fundamental 11.
2019 SILVA, Juliana O uso do “Google Sala de Aula” https://repositorio.ifsc.edu.br/han
Cristina da No Curso do Magistério para o dle/123456789/823
Ensino da Matematica.
2020 TONON, Thiarles A integragdo da ferramenta Google | https://rsdjournal.org/index.php/r
Cristian Aparecido, Classroom como proposta de sd/article/view/3785/2894

et. tal. inovacéo para o feito:

ensino e aprendizagem.

Os estudos relacionados ao uso do Google Classroom para Aradjo (2016), por exemplo, € visto
como recurso tecnologico que motiva os alunos a desenvolverem as atividades da disciplina. Para
Silva (2019), o uso da plataforma facilita a compreensdo e favorece 0s processos de ensino e
aprendizagem. Ja Costa (2016), relata que os recursos tecnologicos funcionam como um aliado para
area educacional. Tonon et al. (2020, p.2) também compreende que a ferramenta é capaz de modificar
as relacoes de ensino e aprendizagem dentro e fora do ambiente escolar, porém, pontua que “Nao
podemos apenas pensar que 0 ensino se torna inovador se o responsavel educacional inserir de modo
ndo pedagogico toda essa metodologia”. Por isso, € de fundamental importancia que o professor
compreenda que ndo basta somente a inser¢do e uso dos recursos tecnoldgicos, o docente tem de estar
preparado para integrar as tecnologias ao planejamento pedagdgico, com aulas dinamicas e atrativas,
despertando o interesse do aluno, para tirar maior proveito deste recurso.
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3. Metodologia

Para o desenvolvimento da pesquisa sera usada uma investigacdo exploratoria, de cunho
qualitativo, em que o método é o dedutivo e os pressupostos de uma pesquisa-a¢do. Segundo a
definicdo de Thiollent (2011, p.20), a pesquisa-acdo "(...) & concebida e realizada em estreita
associagdo com uma a¢do ou com a resolugdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e
0s participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos do modo cooperativo
ou participativo”. Sendo assim, justifica-se pelo trabalho em conjunto e colaborativo, permite que 0s
docentes participem ativamente do processo que “orientem, corrigem, avaliam seus problemas e
tomam decisdes para melhorar, analisar ou questionar a pratica social e educativa”. (IMBERNON,
2010, p.74).

O publico alvo da pesquisa serdo professores em formacdo inicial do Curso Normal de uma
escola publica da regido centro-norte do Estado do Rio Grande do Sul. Como produto final, deseja-
se criar diretrizes pedagdgicas e tecnoldgicas para capacitacao de professores no Google Sala de aula.

Os instrumentos utilizados consistem em entrevistas, questionarios diagnosticos e avaliativos,
que serdo aplicados no periodo anterior e posterior ao curso de capacitacdo, assim como também
anotacOes reflexivas no diario de campo. A fim de coletar informacBes que contribuam para 0s
resultados desta pesquisa e sirvam para evidenciar experiéncias por meio da pratica.

Os dados serdo coletados na respectiva escola e a analise qualitativa través da construcdo de
categorias que serdo definidas posteriormente, com base no referencial tedrico e nos instrumentos de
coleta de dados.

4. Resultados e Discussoes

Como os resultados deste estudo, pretende-se criar diretrizes pedagogicas e tecnolégicas para
capacitacdo de professores no Google Sala de aula. Espera-se desenvolver fluéncia tecnoldgica e
pedagodgica com professores em formacao inicial, desejando viabilizar uma inovacdo em suas praticas
pedagdgicas, a partir de uma discussdo que dé condi¢cdes de compreensao como trabalhar tecnologia
na educacao.

5. Considerac0es finais

A formacdo de professores é o espaco responsavel pela instrumentalizacdo do profissional,
ferramenta que auxilia os educadores no processo de ensino-aprendizagem de seus alunos, na busca
de novos conhecimentos tedrico-metodoldgicos para o seu desenvolvimento e a transformacéo de
suas praticas pedagodgicas. Nesta perspectiva, temos como objetivo principal desse projeto analisar as
mudangas produzidas pela intervengédo de capacitagéo de professores em formacéo inicial, visando
qualidade do processo ensino e aprendizagem. Como reflexo da capacitacdo, que o professor em
formacéo inicial compreenda e desenvolva habilidades para o dominio tecnoldgico e pedagogico, por
meio do uso da plataforma do Google Sala de Aula.
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1. Introducéao

Com a popularizacéo das redes wifi e dos dados moveis, a internet tem se tornado cada vez mais
proxima e acessivel para os usuarios, sendo possivel utiliza-la na maioria dos lugares e dispositivos.
(GIL, 2014). Assim, vemos no uso das tecnologias em rede uma oportunidade para desenvolvimento
de ferramentas que contribuam para a minimizacgéo de problemas da sociedade, dentre eles, problemas
educacionais.

Ha tempos, as escolas publicas vém enfrentando problemas bastante sérios e, com a atual
conjuntura politica, a situagdo tende a se agravar ainda mais. Além disso, varios dos desafios
existentes estdo sendo potencializados por fatores como, por exemplo, a implementacdo da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e a pandemia do Coronavirus. Este cenério coloca em
evidéncia a crescente necessidade de a comunidade envolver-se ativamente nas dificuldades
enfrentadas pela educagdo, buscando maneiras de contribuir para o seu desenvolvimento. As
tecnologias digitais podem contribuir muito com este processo, auxiliando na cria¢do de solucGes
criativas e colaborativas.

Neste contexto, o presente estudo, realizado no &mbito do Programa de Pds-Graduagdo em
Tecnologias Educacionais em Rede (PPGTER), na linha de pesquisa Gestdo de Tecnologias
Educacionais em Rede, propde o desenvolvimento de uma rede colaborativa em educacéo, viabilizada
através de uma plataforma online (produto da dissertagcdo de mestrado), chamada Suricato — Educagéo
Colaborativa, disponivel, inicialmente, para escolas e populacdo em geral, da cidade de Santa Maria
- RS. A plataforma, constituida através de um site, sera utilizada com intuito principal de aproximar
profissionais e académicos que desejam compartilhar conhecimentos, e escolas publicas e grupos de
estudantes interessados em aprender, criando um ambiente colaborativo para compartilhamento de
saberes.

No site, que sera lancado no segundo semestre de 2020, profissionais locais e membros da
comunidade académica poderdo informar quais conhecimentos estdo dispostos a compartilhar, de
maneira voluntaria, com alunos de escolas publicas. Da mesma forma, professores e estudantes
poderdo informar quais conhecimentos, habilidades e atividades gostariam de desenvolver em suas
escolas. A plataforma fara a gestdo dessas informacdes, e servird como ponte entre comunidade e
escolas que, juntas, poderdo desenvolver atividades como oficinas, rodas de conversa, minicursos,
mostras cientificas, didlogo com profissionais de diversas areas, atividades culturais, dentre tantas
outras possibilidades.

Este projeto parte do pressuposto de que todas as pessoas possuem conhecimentos relevantes
que podem ser compartilhados, bastando identificar o contexto em que este conhecimento se encaixa.
Por diversas razdes, muitos assuntos interessantes e necessarios para os alunos acabam ficando de
fora dos curriculos escolares, mas, com o apoio da comunidade, é possivel ressignificar este cenario.

O estudo ora proposto, sugere a seguinte questdo-problema: de que maneira uma rede
colaborativa em educacdo, viabilizada através de uma plataforma digital, podera contribuir para o
desenvolvimento de novos saberes em escolas publicas da cidade de Santa Maria? Como
metodologia, 0 estudo apresentara uma abordagem qualitativa, contando como principal
procedimento o estudo de caso.
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A pesquisa tem como objetivo geral identificar de que maneira a plataforma Suricato —
Educacdo Colaborativa podera contribuir para a construcdo de novos conhecimentos nas escolas
publicas, da cidade de Santa Maria — RS, e como objetivos especificos temos: (a) compreender quais
sdo as principais dificuldades encontradas nas escolas de educa¢do basica da cidade de Santa Maria,
a fim de construir uma plataforma condizente com as reais necessidades educacionais; (b) construir
uma plataforma digital (site e/ou app), que viabilize a constituicdo da rede colaborativa; (c)
desenvolver materiais informativos digitais (e-books, infograficos, videos, dentre outros), que visem
orientar os usuarios da plataforma quanto a aces que podem ser desenvolvidas nas escolas; (d)
incentivar, através de materiais informativos digitais (e-books, infogréaficos, videos, dentre outros),
que os estudantes de escolas publicas assumam o papel de protagonistas de seu proprio aprendizado,
sendo capazes de sugerir tematicas, atividades e outras praticas pedagdgicas que agreguem valor a
vida escolar.

2. Fundamentacéo Tedrica

Em 2015, foi adotada pela Organizacdo das Nacgdes Unidas (ONU), a Agenda 2030 para o
Desenvolvimento Sustentavel, que visa orientar a humanidade sobre as mudancas necessarias para o
futuro do planeta. Para isso, foram tracados 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS),
que tratam dos principais desafios a serem enfrentados nos préximos anos. Estes objetivos
relacionam-se, dentre outras coisas, com a erradicacdo da pobreza e da fome, salde, educacéo,
saneamento, trabalho e crescimento econémico, questfes climaticas e ambientais, e reducdo da
desigualdade, visando garantir a todos uma vida pacifica, sustentavel, prospera e equitativa. Ao
analisarmos estes ODS, é possivel observar que a educagdo, além de ser um objetivo em si, também
€ um meio para que todos os demais sejam alcancados (UNESCO, 2017). Neste contexto, vé-se a
educagdo como elemento essencial para construcdo de uma nova realidade.

Para Forte e Flores (2017, p. 228), “a colaboragio tem sido um dos temas que, nos Ultimos anos,
tém sido reiterados no campo da educacao, estando associada a melhoria da qualidade do ensino e da
aprendizagem e também ao desenvolvimento da escola”. D’ Ambrosio (2018) afirma que a educacao
é 0 mais forte instrumento para superar um cenario mundial tdo preocupante. O autor salienta que as
disciplinas cientificas tradicionais, como matematica, fisica, quimica e biologia, seguirdo sendo
necessarias, porém, requerem novas abordagens, ndo tradicionais, pois a forma de ensinar e aprender
precisa ser condizente com a realidade vivida pela sociedade. “Para os objetivos serem alcangados,
todos precisam fazer a sua parte: governos, setor privado, sociedade civil e todos os seres humanos
em todo o mundo”. (UNESCO, 2017, p. 10).

Plataformas que fomentam a colaboracdo entre usuarios vém ganhando evidéncia desde os
primoérdios da Web 2.0, cujo proprio conceito remete a Web Colaborativa, pois, trata de “um ambiente
informacional que por meio de servigos e tecnologias disponibilizados na Internet propicia interagdes
sociais” (ARAYA; VIDOTTI, 2010, p. 34).

Neste contexto de Web Colaborativa, vem surgindo diversos ambientes digitais colaborativos,
onde é possivel a construgdo de um saber coletivo e a troca de conhecimentos entre usuarios. Em
ambientes colaborativos, é possivel construir solugdes coletivas, unindo as competéncias particulares
dos individuos envolvidos. (ARAYA; VIDOTTI, 2010).

Com as TIC cada vez mais fortalecidas, a criagéo de ferramentas que incentivem a colaboracao
e geracdo de valor encontram um momento favoravel, que permite avangos expressivos nas mais
diversas areas, como educacdo, cultura e ciéncia, por exemplo. H4 décadas atras, era impensavel que
bilhdes de individuos estariam conectados a rede, e, mais que isso, estariam dispostas a participar
ativamente de a¢des colaborativas que, em vérias situa¢des, buscam contribuir na execucéo de tarefas
de interesse publico e desenvolvimento social. (TAPSCOTT; WILLIAMS, 2007).
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3. Metodologia

A presente pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa que, de acordo com Liidke e André
(2013) permite um contato direto e prolongado entre pesquisador, ambiente e a situacdo investigada.
O uso deste tipo de pesquisa se justifica pelo fato de que, para entender uma determinada realidade,
é necessario conhecer suas particularidades. Neste contexto, se encaixa a abordagem qualitativa, cujo
foco ndo é a contabilizacdo dos dados, e sim, a analise, descri¢do e interpretacdo do fenémeno.
(MALHEIROS, 2011). Ja de acordo com os procedimentos técnicos, esta pesquisa delimita-se como
um estudo de caso em que a construcao e analise de uma rede colaborativa é o escopo especifico. Yin
(2015, p. 17), afirma que “o estudo de caso & uma investigacdo empirica que investiga um fenémeno
contemporaneo (o “caso’) em profundidade ¢ em seu contexto de mundo real”.

Para construgdo da plataforma, serd utilizado o site Wix. Visando atingir os objetivos propostos,
a partir da versdo de testes da ferramenta, sera realizado um levantamento junto a usuarios e
especialistas da area da educacdo, buscando identificar pontos criticos e de melhoria, a fim de
proporcionar a construcdo de um ambiente condizente com as reais necessidades educacionais das
escolas de educacdo basica da cidade de Santa Maria. Durante a construcdo da ferramenta, serdo
consultados documentos relevantes para a total compreensdo desta tematica, como legislaces,
Projetos Politicos Pedagdgicos de escolas da cidade, estudos relevantes para a area, dentre outros.

Apds ajustes na plataforma, serdo construidos materiais de apoio (e-books, infograficos, videos,
dentre outros), que visem orientar os usuarios quanto a utilizacdo dos recursos da plataforma e
fortalecimento da rede colaborativa. No decorrer de todo 0 processo, 0s usuarios serdo incentivados
a fornecer feedbacks sobre o projeto e a construcdo da rede, assim, sera possivel executar melhorias
continuas.

4. Resultados e discussoes

Utilizando o construtor de sites Wix, foi criado uma versdo de testes da plataforma que sera
apresentada como produto da dissertacdo de mestrado. Este protétipo serd divulgado a um grupo
restrito de individuos, composto por estudantes e professores de educacdo basica, membros da
comunidade académica e profissionais atuantes no mercado de trabalho. Os testes acontecerdo
durante o segundo semestre de 2020, momento em que serdo apontados pontos de melhoria para a
construcdo da versdo final do produto.

A plataforma Wix possibilita que individuos que ndo possuem conhecimentos em programacao
e design criem sites de maneira pratica e intuitiva, oferecendo diversos templates para que 0 usuario
se inspire e crie sua propria pagina. Também estdo disponiveis tutoriais e sessdes de ajuda, que muito
auxiliam o processo de construcdo de um site.

Neste primeiro momento, como a intencdo € realizar os primeiros testes do estudo, optou-se
pela utilizagdo de um plano gratuito do Wix; contudo, para a versdo final, serd necessario optar por
um plano pago, onde é possivel conectar um dominio, remover andncios, obter maior largura de
banda, maior espaco para armazenamento e integrar outros aplicativos.

A versdo de testes contempla, até 0 momento, apenas a op¢do para visualizacdo do site em
desktop, mas, compreendemos a importancia de, em um futuro préximo, desenvolver a versdgo mobile
do mesmo. O site pode ser acessado no seguinte endereco: <https:/jaquelinesabrini.wixsite.com/suricato>.
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5. Consideracdes Finais

O presente trabalho buscou apresentar a pesquisa atrelada a dissertacdo de mestrado da autora,
desenvolvida no Programa de Pds-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede, linha de
pesquisa Gestdo de Tecnologias Educacionais em Rede. Os resultados desta pesquisa de mestrado
originardo como produto a plataforma Suricato — Educagdo Colaborativa, que teve sua versdo de
testes desenvolvida através do criador de sites Wix (versdo gratuita).

O uso da plataforma Wix apresentou diversas vantagens, dentre elas, a facilidade de utilizagéo
do editor, a diversidade de recursos e a possibilidade de utilizar um plano gratuito. Durante o segundo
semestre de 2020, a versdo preliminar sera testada e, assim, serd possivel verificar se a plataforma
Wix ira suprir as necessidades do projeto.

Alguns dos proximos passos no desenvolvimento da pesquisa serdo: (a) construgdo da
identidade visual do projeto, com auxilio de académicos de Comunicacdo Social (UFSM); (b) teste
da plataforma em um grupo especifico de pessoas, contemplando estudantes, professores e
profissionais da comunidade; (c) realizacdo de ajustes e melhorias na plataforma; (d) divulgacéo do
projeto em escolas publicas e para comunidade em geral. Durante todos estes momentos, sera
realizado o processo de escrita da dissertacao. Espera-se que, através deste estudo, seja possivel gerar
uma maior aproximacao entre comunidade e escolas publicas, contribuindo com a educagéo local.
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1. Introducéao

A computacdo esta gradualmente influenciando o cotidiano das pessoas, principalmente nas
escolas. Através do ensino de computacao, o estudante desenvolve o pensamento critico e o raciocinio
I6gico para resolucdo de problemas, ndo apenas relacionados a sala de aula (CSTA, 2011). O ensino
de computacéo desenvolve a autonomia, a pro-atividade e a criatividade nos alunos, permitindo que
esses entendam de maneira mais completa 0 mundo (SBC, 2019). E fundamental a apresentacéo de
conceitos relacionados a computacéo na escola, de modo a aperfeicoar o raciocinio l6gico dos alunos,
por sua estrutura transversal que atinge todos os parametros curriculares (NUNES, 2011).

O processo de aprendizagem dos conceitos de computagdo, bem como o ensino de ldgica de
programacdo nas escolas, demonstra algumas dificuldades que merecem ser analisadas: falta de
motivacdo dos estudantes por considerarem o conteddo de dificil compreensdo e a auséncia de
metodologias que privilegiam a resolugdo de problemas, através de ambientes computacionais
(GOMES e MELO, 2013). Nesse contexto, a proposta de utilizar o App Inventor como ferramenta
para auxiliar no ensino de computacdo nas escolas surge como uma possibilidade viadvel e eficaz para
diminuir as dificuldades enfrentadas pelos estudantes em compreender os conceitos basicos de
computacdo (WOLBER, 2010).

O App Inventor® é uma plataforma de introducéo & programagcéo, criada simultaneamente pelo
Google e MIT, utilizada para o desenvolvimento de aplicativos para smartphonese tablets, baseados
no sistema operacional Android. O ponto positivo de usar este tipo de software é motivar os alunos a
se tornarem desenvolvedores de aplicativos, e ndo apenas consumidores de tecnologia. A I6gica de
programacdo empregada nessa ferramenta € simples, pois € necessario apenas arrastar e soltar blocos,
diferente de programar através de uma linguagem de cddigo baseado em texto (ROSALES et al.,
2017).

O objetivo geral desta pesquisa € o desenvolvimento de um curso, estruturado por meio de
Unidades Instrucionais (Ul), voltado para apoiar o ensino e aprendizagem de ldgica de programacéo,
por meio da plataforma App Inventor 2, tendo por objetivos especificos fundamentar teoricamente as
diretrizes atuais para o ensino e aprendizagem de computacdo no ensino médio; pesquisar o estado
da arte em relagcdo a unidades instrucionais que utilizaram o App Inventor 2; definir o design
instrucional e desenvolver o material didatico para a unidade instrucional; e aplicar e avaliar a unidade
instrucional desenvolvida. Os conceitos e principios associados ao desenvolvimento do Pensamento
Computacional serdo utilizados, bem como as diretrizes atuais para 0 ensino de computacdo na
Educacdo Basica.

2. Aspectos Metodologicos

O presente trabalho esta sendo desenvolvido com base na metodologia Design Science
Research (DSR) que, segundo Simon (1969), € a ciéncia do artificial, na qual se realiza pesquisa
cientifica sobre artefatos e no modelo proposto por Pimentel, Filippo e Santoro (2019) para orientar
a organizacao de uma pesquisa usando DSR. Nesta abordagem, o pesquisador esta comprometido

6 Disponivel em: https://appinventor.mit.edu/
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com trés ciclos de pesquisa: o Ciclo de Conhecimento (ou Ciclo do Rigor), com a finalidade de
desenvolver e avaliar conjecturas tedricas relacionadas ao comportamento humano; o Ciclo de Design
(ou Ciclo de Engenharia), cujo objetivo é planejar um artefato para resolver um problema em um
determinado contexto; e o Ciclo de Relevancia, com o0 objetivo de investigar se os resultados
alcancados com o artefato foram relevantes. A correlacdo entre esses ciclos demonstra que as
conjecturas teoricas auxiliam o projeto do artefato, e a utilizacdo do artefato proporciona analisar as
conjecturas teoricas (PIMENTEL, FILIPPO e SANTORO, 2019).

A figura 01 demonstra o mapa de elementos construido para a pesquisa aqui apresentada.
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Figura 1: Mapa de Elementos da DSR (Fonte: autoria propria, com base no mapa de Pimentel, Filippo e Santoro
(2019)).

O mapa de elementos proposto por Pimentel, Filippo e Santoro (2019) para orientar a
organizacdo de uma pesquisa usando DSR determina que um artefato sera criado para solucionar um
problema em um determinado contexto, baseado na reviséo de literatura sobre o estado da técnica e
com o intuito de detectar solugdes, orientado pelas conjecturas tedricas. Com isso, é possivel
aproximar a teoria e a pratica, com a possibilidade de garantir um rigor preciso para atestar e
proporcionar confiabilidade aos resultados.

No caso desta pesquisa, o artefato produzido sera um Curso de Logica de Programacéo,
trazendo estratégias para apoiar o ensino e aprendizagem de tal conteddo por meio da ferramenta App
Inventor 2. O mesmo estd sendo estruturado por meio de Unidades Instrucionais, tomando como
referéncias as etapas propostas por Filatro (2008) no contexto de Design Instrucional (DI). No
contexto deste projeto, uma Unidade Instrucional pode ser considerada uma acdo intencional e
sistematica de ensino que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicacdo de técnicas e
produtos educacionais em circunstancias didaticas especificas, com a finalidade de promover, a partir
dos fundamentos de aprendizagem, uma maneira de identificar um problema de aprendizagem e
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avaliar uma solucéo para esse problema (FILATRO, 2008). A figura 2 apresenta esta formalizacéo,
por meio de uma Matriz de DI.

Objetivos Papéis Atividades Duragdo Ferramentas Conteldos Avaliagdo

0 que se espera de cada Tempo para realizagio
unidade instrucional. das atividades.

0Objetos de aprendizagem,
URLs e arquivos externos.

Quem faz o qué a

fim de alcancar os |

ohjetivos.
I Servigos usados durante Mecanismos e critérios para
as atividades de u verificar se os objetivos [
aprendizagem e apoio. | | foram alcancados. ]

Figura 2: Matriz de Design Instrucional (Fonte: autoria propria, com base na matriz de Filatro (2008)).

O curso desenvolvido sera publicado e compartilhado com a comunidade académica por meio
de um site, que sera construido em plataforma de gestdo de contetdos que ainda seré definida. Para
as etapas de avaliacdo, o curso sera utilizado junto a turmas de curso subsequente de Técnico em
Informéatica em uma escola da cidade de Santa Maria, nas disciplinas que envolvem o ensino e
aprendizagem de logica de programacdo. As estratégias, bem como os instrumentos para avaliacdo
ainda seréo definidos.

3. Resultados Parciais

Até o momento foi realizada (1) a revisdo de literatura sobre as diretrizes para o ensino de
computacdo na educacdo basica, com o intuito de analisar praticas pedagdgicas, elaborar estratégias
para aperfeicoar o ensino de logica de programacao e desenvolver o raciocinio l6gico dos estudantes;
(2) levantamento de propostas de autores que propdem o App Inventor 2 como ferramenta auxiliar
no ensino e aprendizagem de l6gica de programacao; (3) e organizacdo dos contetdos referentes a
I6gica de programacdo para estruturar a unidade instrucional, de acordo com a matriz proposta por
Filatro (2008), para o Design Instrucional.

Em paralelo ao desenvolvimento do referencial tedrico desta pesquisa, estd sendo conduzido
um estudo-piloto do uso do App Inventor em sala de aula, com uma turma da disciplina de Préatica
Profissional Orientada, junto ao Curso Técnico em Informatica integrado ao Ensino Médio, de uma
escola publica de Santa Maria. Os resultados iniciais indicam que a utilizacdo do App Inventor 2 pode
instigar e motivar os alunos no ensino de légica de programacao.

4. Consideracdes Finais

Conforme os objetivos apresentados, espera-se que o desenvolvimento do curso proposto possa
contribuir para o ensino e aprendizagem de logica de programacdo, diminuindo a complexidade
inerente aos contetdos abordados pela area, em decorréncia da utilizacdo de uma plataforma visual,
no caso o App Inventor, bem como por meio da aplicacdo da Abordagem Baseada em Projetos.

Ainda, busca-se, com a estruturacdo dos conteudos por meio dos principios do Design
Instrucional, uma melhor compreensdo do conteldo por parte dos estudantes, colaborando
significativamente para que estes desenvolvam competéncias relacionadas ao raciocinio l6gico, além
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de contribuir para a atualizacdo e melhorias do processo de ensino, estimulando a utilizacdo de
recursos computacionais nas aulas que ensinam conceitos de computagéo.

Por fim, espera-se que ao usar o0 App Inventor no projeto de desenvolvimento de aplicativos
moveis, 0s estudantes possam sentir-se mais motivados e engajados pelo proprio processo de
aprendizagem, ao estarem envolvidos ha compreenséo de contetidos que podem auxilia-los na criacao
de tecnologias computacionais proximas de sua realidade, caso das aplicacdes para dispositivos
moveis.
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1. Introducéao

A sociedade esta passando por um processo de intensa transformacdo social e as escolas
permanecem inalteradas, desatualizadas mesmo com tantas modifica¢Ges surgindo a todo o momento.
No cotidiano, os alunos ficam conectados o dia inteiro, tendo acesso a uma gama de informacgdes, ou
seja, estdo sempre muito bem informados e ao chegarem na sala de aula se deparam com o quadro e
0 giz, a mesma aula tradicional de sempre, consequentemente, o aluno ficara atento as tecnologias e
ndo conseguira se concentrar nas aulas.

Desse modo, o educando esté inserido em uma sociedade que é altamente tecnoldgica, que tem
um acesso muito grande as informaces e através desse contexto vivenciado por eles diariamente faz
com que disperse facilmente, sendo uma das principais causas que a educacgdo estd enfrentando nos
dias de hoje. Atualmente, esse tipo de situacdo é vivenciada por muitas escolas, e a autora Sibilia
(2012) comenta em seu livro sobre esses problemas, desafios e expectativas do ambiente escolar no
que se refere aos tempos de dispersdo. Contudo, ndo adianta so a insercdo das tecnologias na escola,
¢ preciso “redefini-las como espagos de encontro e didlogo, de produgdo e pensamento...” (SIBILIA,
2012, p. 211), repensando a forma de ensinar através de estratégias de ensino engajadoras, ou seja,
buscar alternativas e meios que possibilitem a construcdo da aprendizagem, aproveitando as
tecnologias como aliada no processo de ensino em vez de exclui-las do ambiente escolar.

As ferramentas educacionais estdo contribuindo gradativamente na busca pelo conhecimento,
ocupando papel importante na mediacdo entre o discente, o docente e o saber. Neste projeto,
desenvolver-se-4 uma proposta de ensino da Lingua Espanhola como Lingua Estrangeira (E/LE), em
uma escola da rede publica municipal, em turno inverso, cujo curriculo ndo contempla a Lingua
Espanhola, somente a Lingua Inglesa. Neste sentido, justifica-se a proposta do projeto de desenvolver
em forma de oficina, o ensinamento da segunda lingua através de atividades gamificadas, e também
a criacdo de um jogo digital como produto final. Este estudo deu-se por causa da necessidade de
repensar o processo de ensino e aprendizagem de idiomas, vendo com outro olhar, ou seja, reinventar
0 modo de ensinar com diferentes metodologias mediante as mudancas e desafios que estao presentes
na pratica educacional.

Entre as questdes que norteiam esta pesquisa, pretende-se entender como 0s jogos digitais
podem ser utilizados como ferramenta educacional para auxiliar no processo de construcdo do
conhecimento no ensino de linguas, e se o ludico proporciona uma aprendizagem mais interativa e
significativa dentro de um contexto social no ambiente escolar. Esse estudo pretende ndo apenas
ensinar a LE, como também propagar o uso do ludico no &mbito escolar como ferramenta engajadora
no processo de construgdo do conhecimento, pois os recursos digitais servem como mediadores do
ensino e aprendizagem, contribuindo para a formacao de alunos criticos, reflexivos e responsaveis.

2. Fundamentacéo teorica

O referido trabalho traz uma proposta de inclusdo do uso das tecnologias para mediar a
construgdo do conhecimento de Linguas Estrangeiras. Tenciona-se usar as ferramentas digitais como
suporte para mediar o ensino da Lingua Espanhola, principalmente a utilizagdo dos games
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educacionais, com o proposito de resgatar entre os educandos ndo apenas o desejo de gostar de
estudar, como também a autonomia. E, como consequéncia, terd o resgate da sua autoestima, sendo
este elemento fundamental para aquisicdo do conhecimento.

Os jogos digitais usam o ludico para fomentar o ato de brincar aprendendo espontaneamente,
pela possibilidade de ver e conhecer algo diferente através do uso das tecnologias que vém
aprimorando a cada dia pela busca do saber e oferecendo um novo panorama para o futuro dos alunos.
Huizinga (2010, p. 3) defende a “nogao de jogo como um fator distinto e fundamental, presente em
tudo o que acontece no mundo.” Desse modo, a educacdo é um processo que, frequentemente,
depende do interesse e empenho do docente em transforméa-la e adapta-la para ser acolhida pelos
discentes. Para Freire (1991, p. 58) “ninguém nasce educador ou marcado para ser educador. A gente
se faz educador, a gente se forma, como educador, permanentemente, na pratica e na reflexdo da
pratica”.

Em sintese, a aprendizagem através do ludico possibilita a aquisicdo de diferentes habilidades
e proporciona a participacao ativa dos alunos. Com o avanco das tecnologias, muitas escolas ndo
estdo acompanhando essa evolucéo e, por isso, é importante o docente juntamente com alunos usar
estratégias para melhorar a transmissdao do saber. Portanto, a aprendizagem precisa ser centrada no
aluno, tornando-o como sujeito ativo para realizar a acdo, de maneira colaborativa com 0s outros
colegas a fim de atingir um objetivo em questdo, ou seja, a busca pelo conhecimento cognitivo, social
e cultural. Para o ensino de linguas é extremamente necessario o contato direto entre o aluno e a
ferramenta educacional, pois um ira complementar o outro nesse aprendizado, através da interacao
mediada pela tecnologia e também pela cooperacdo de todos os envolvidos nesse processo.

um sistema de atividade refere-se a formacdo relativamente estvel de um grupo de pessoas
inseridas em um sistema que possua seus proprios instrumentos, regras e divisao de trabalho,
tendo como objetivo dar forma a um objeto compartilhado. (ENGESTROM, 2013, p. 242)

Além de todo o conhecimento metodoldgico e tedrico obtido, com o proposito de que a
utilizacdo das tecnologias seja eficaz no ensino, € necessario que 0s professores assumam o papel de
mediadores dessa aprendizagem em conjunto com 0s recursos tecnoldgicos que sdo utilizados em
sala de aula. Isto é, o professor passa a ser uma pessoa em que 0 educando dispbe, em paralelo,
juntamente com os demais recursos gque estdo disponiveis para instigar a interacdo entre todos os
envolvidos e proporcionando uma aprendizagem cada vez mais significativa no ensino do Espanhol.
Portanto, o uso desses recursos tecnoldgicos pode ser desafiador para alguns e, com isso, o discente
acaba desenvolvendo a sua criatividade e autonomia na realizacdo das tarefas.

Desse modo, o ato de conhecer e usar as tecnologias em sala de aula instiga o0 docente a querer
aperfeicoar sua pratica educacional, contribuindo para superar e diminuir as dificuldades que podem
surgir entre as relac6es de diferentes geracBes. Certamente, vivemos um momento em que 0S recursos
digitais estdo cada vez mais acessiveis a todas as pessoas de um modo geral, e os alunos deste século
fazem o0 uso continuo das mesmas. Dessa forma, conseguem ter grande habilidade para manusea-las,
até porque eles estdo sempre conectados a esse mundo virtual, caso os mesmos desejarem qualquer
conhecimento seja qual for, a busca por ele é muito instantanea.

Contudo, nessa velocidade em que 0s mesmos obtém as informagdes faz com que os alunos ndo
tenham muita paciéncia de ficar esperando parados, por muito tempo, ouvindo um assunto em que 0
conteudo estudado é apresentado de maneira linear e fragmentado, ou seja, do modo tradicional.
Diante desse contexto, 0 conhecimento e a utilizacdo das tecnologias acabam criando hiperlinks,
totalmente desalinhados com aquele docente que mantém uma exposicao dos contetudos estudados de
uma forma linear e cartesiana, sem um planejamento significativo e diferenciado dos demais.

Todavia, se ndo houver essa mudanca, ocorrera, como consequéncia desses atos, 0 desinteresse
dos discentes em querer estudar, até porque o aprendizado passa a ser s6 tedrico e assim decoram a
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matéria somente para passarem de ano/série. Segundo Leffa (2014, p11): “se educagdo ¢ mudanga,
essa mudanca deve ser viavel no proprio recurso que se usa para implementar a aprendizagem”. Por
IS0, é preciso criar estratégias de ensino para fomentar o conhecimento das quatros habilidades, da
parte cultural e das competéncias linguisticas da LE. Além disso, existem tecnologias que aproximam
0 aluno do mundo virtual/digital a sua realidade vivida presencialmente e assim com essa
caracteristica é potencialmente favoravel para o ensino e aprendizagem de linguas, por levar o
educando a contextos de vivéncias e também de experiéncias que nem sempre estdo ao seu alcance
na sua vida diaria.

Desse modo, o professor de linguas estrangeiras tem uma importante aliada, as tecnologias,
pois ajuda a criar contextos de aprendizagem de LE, deixando mais proximos ao cotidiano de uso
linguistico. Portanto, é preciso que o docente também seja o grande mediador dessa aprendizagem,
buscando novas estratégias de ensino, selecionando e adaptando as tecnologias para cada grupo
observado de alunos. Fator esse essencial, como proposta de ensino, a fim de mediar a transmissao
do conhecimento de maneira compartilhada, ou seja, emponderando-o e tornando o sujeito que
promove a¢do em busca de um aprendizado eficaz e significativo para suas vidas. Certamente, é um
recurso, com qual o professor auxiliara os alunos na compreensdo da LE e também dos aspectos
politicos, sociais, geograficos e culturais, em que a aprendizagem de idiomas os envolve.

Portanto, avalia-se que as tecnologias sdo importantes no atual contexto, justifica o trabalho de
pesquisa aqui realizado, cujo resultado sera a elaboracdo de um jogo para o ensino de Espanhol e uma
oficina desenvolvida de forma gamificada para complementar esses estudos. Por isso, o professor é
0 Unico que pode fazer diferenca e proporcionar mediagdo do conhecimento, facilitando, assim, o
processo de ensino e aprendizagem, pois a educacdo € a base de tudo tanto para formar como para
transformar os educandos em futuros cidad&os criticos e reflexivos dentro de um contexto cultural e
social em que estdo inseridos.

3. Metodologia

A metodologia de pesquisa a ser adotada busca averiguar quais séo as dificuldades dos alunos
de uma escola da rede publica municipal, de Sdo Sepé, quanto a aprendizagem de Espanhol e buscar
uma solugéo para isso por meio de um game e de uma oficina gamificada. A base metodoldgica deste
estudo sera a pesquisa-acdo, a fim de aprofundar mais os conhecimentos ao contexto social e assim
tracar possiveis transformacfes favoraveis para sanar as dificuldades encontradas na aprendizagem
de LE. De acordo com Thiollent (1998, p.14), entende-se como pesquisa-acao:

um tipo de pesquisa social com base empirica que € concebida e realizada em estreita
associacdo com uma acgdo ou com a resolugdo de um problema coletivo e no qual os
pesquisadores e participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos
de modo cooperativo ou participativo.

Este projeto tem como proposito, realizar a metodologia em dois momentos, sendo que o
primeiro ira desenvolver a criacdo do jogo digital e 0 segundo momento sera o acompanhamento de
todo o desenvolvimento da oficina. Com relacdo a coleta de dados, serd feita através de um
questionario diagndstico de necessidades para avaliar a préatica realizada que ndo envolve s6 0 jogo,
mas a oficina em si como ela acontecera, possivelmente, através do Ensino Hibrido, que tem seus
momentos presenciais e aulas online, a fim de vivenciar uma experiéncia de aprendizagem integrada.
Esta proposta ira utilizar como estratégias de ensino os recursos digitais, pois ensinam, instigam a
criatividade e a independéncia nos mesmos, pelo fato de estar aprendendo e a0 mesmo tempo
praticando a LE.

Em sintese, o desenvolvimento da metodologia acontecera por meio de uma sequéncia de
atividades que tem como objetivo principal criar um instrumento de aprendizagem. De acordo com
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Leffa (2016), a sequéncia de atividades podera ocorrer no minimo em quatro momentos como a
andlise, o desenvolvimento, a implementacdo e a avaliacdo. Desse modo, essas etapas podem formar
um ciclo recursivo, pois sera atraves dessa avaliagdo que poderad ocorrer uma nova analise e assim
reinicia um novo ciclo, pois “a capacidade de acionar o conhecimento prévio do aluno ¢ uma condicao
necessaria para o sucesso de um determinado material.” (LEFFA, 2016, p. 106)

Quanto ao processo de desenvolvimento do jogo, foi escolhida uma plataforma que auxiliasse
os alunos no ensino e aprendizagem da segunda lingua, e também professores da mesma éarea
pudessem utilizar este mesmo recurso, por acessivel de manusear e ajuda a tornar as aulas mais
atrativas nessa busca pela construcéo do conhecimento. Através desta analise de necessidades sera
possivel ter a definicdo dos objetivos de forma clara, possibilitando assim uma direcao para planejar
esse material, e logo ajudara averiguar se o aprendizado esta sendo eficiente.

Com relacéo ao desenvolvimento da oficina, foi pensado em criar atividades gamificadas, em
forma de minicursos, usando o Class Dash, que sdo templates que podem serem utilizados de muitas
formas, oferece feedback imediato e também ajuda avaliar a performance dos alunos. Através desses
dois métodos, sera feito uma andlise sobre o uso dessas metodologias concomitantes e
complementares quanto a aprendizagem e engajamento entre todos os envolvidos nesse processo de
ensino de linguas.

4. Consideracdes Finais

Com esta proposta de ensino, espera-se que consiga melhorar o processo de construgdo de
conhecimento da Lingua Estrangeira, conforme os objetivos propostos nesse estudo, visando
potencializar o processo de ensino e aprendizagem com estratégias didéaticas.

Desse modo, serdo utilizadas atividades gamificadas na oficina e como produto dessa acdo sera
desenvolvido um jogo digital a fim de tornar as aulas mais atrativas e engajadoras na busca da
aprendizagem da segunda lingua. Salienta-se que, que o projeto neste momento atual ainda nao possui
resultados para serem apresentados, pois a referente pesquisa esta em fase preliminar.
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1. Introducéao

A educacdo no Brasil tem passado passou por profundas mudancgas politicas, econémicas,
culturais e tecnoldgicas. Com o surgimento da Internet (PROCOPIO, 2010) surge a era da
informacgdo. Essas transformacbes sociais acometem também a Educacdo, mostram novas
provocacOes e desafios e, ainda, surgem os recursos midiaticos como aliados dessa area.

Diante dessas transformacdes, educadores brasileiros idealizaram os avancos tecnoldgicos em
prol da Educacdo. Estudos prévios mostram que uma area em expansdo que tem ganhando espaco
cada vez maior em nosso pais, democratizando 0 acesso ao ensino superior é a Educacdo a Distancia
(EaD). A EaD acontece mediada por tecnologias que ressignificam os processos de aprendizagem,
dando autonomia ao (a) estudante e muitas possibilidades ao (2) professor (a) (SERAFINI, 2012).
Além disso, a EaD proporciona maior autonomia e flexibilidade no processo formativo inicial e
continuado (SALES, 2005; SAVI, 2009).

Esses aspectos reforcam a necessidade de a, materiais didaticos tornarem-se importantes aliados
na disseminacdo, sistematizacdo e compartilhamento de contetdos. Portanto, em uma modalidade
EaD os recursos diversos podem contribuir para que o estudante construa seu conhecimento de
distintas formas.

A partir das contribuicGes tedricas propostas por Savi (2009), percebemos que, no Século XXI
0 sistema educativo precisou desenvolver instrumentos para facilitar os processos de ensino e
aprendizagem e tornad-los mais adequados as necessidades e capacidades dos alunos. Assim, 0s
recursos e os ambientes virtuais de aprendizagem utilizados na EaD sdo fundamentais para o
desenvolvimento das capacidades individuais dos alunos.

Dentro desse contexto, 0 uso de materiais didaticos digitais e as ferramentas encontradas em
ambientes virtuais atuam como auxiliares no processo de ensino para a mediacao de informacéo e,
sobretudo, como ponte para a produgéo de conhecimento, fazendo com que exercam influéncia direta
na aprendizagem dos estudantes.

Moran (2014) enfatiza que os mundos fisicos e digital devem dialogar entre si, integrando-se
com varias opcOes de pesquisa, de lazer, de relacionamentos e que isso influencia também nos
processos de ensino e de aprendizagem. Em outras palavras, € necessario buscar outras formas de
aproveitar as tecnologias em nosso ambiente formador, especialmente na area em que atuamos.

Tendo em vista essas discussdes, objetivo da presente pesquisa € investigar diretrizes para
orientar o design grafico de materiais didaticos digitais produzidos por professores no ambiente
virtual de aprendizagem (AVA) da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), mais
especificamente no Moodle, afim de elaborar praticas que favorecam e instruam os desenvolvedores
de materiais didaticos digitais a promover e despertar o interesse do aluno, ao disponibilizar um
material com qualidade de design, com vistas a conferir maior qualidade a educacao e ao processo de
aprendizagem.
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2. Fundamentacéo tedrica

Ao mapear estudos sobre 0 processo de producdo de material didatico digital que pudessem
contribuir para a discussédo do problema da pesquisa em foco no presente estudo, observamos que
estudos prévios indicam que a producao de materiais didaticos voltados para atender as necessidades
da EaD deve atentar para um dos principais desafios dessa modalidade, conforme apontado por
Andrade (2003, p. 137): “produzir um material didatico capaz de provocar ou garantir a necessaria
interatividade do processo ensino-aprendizagem”. Nesse processo de construgdo coletiva de
conhecimentos existe a necessidade de esse material “apresentar-se numa linguagem dialdgica que,
na auséncia fisica do professor, possa garantir um certo tom coloquial, reproduzindo mesmo, em
alguns casos, uma conversa entre professor e aluno, tornando sua leitura leve ¢ motivadora”
(ANDRADE, 2003, p. 138).

Sales (2005) corrobora com a posicdo de Andrade, ao destacar algumas caracteristicas
fundamentais para a elaboracdo dos materiais didaticos para a EaD, independentemente da midia a
ser utilizada. De acordo com a autora, deve-se buscar um instrumento de aprendizagem que apresente
as seguintes condigdes: interatividade, sequenciacdo de ideias e contedo, relacdo entre teoria e
pratica e autoavaliacdo. Além disso, é importante que esses materiais também apresentem: linguagem
clara e concisa, relagdo pratica-tedrica na linguagem escrita, glossario, exemplificagbes cotidianas
e/lou cientificas, resumos e animacgfes. Nesse sentido, é fundamental que o material didéatico
produzido para a educacdo a distancia “proponha um didlogo constante entre
conhecimento/aluno/professor/mundo” (SALES, 2005, p. 5). Como visto com os autores Sales e
Andrade, para estruturar e facilitar ainda mais a comunicagéo entre alunos, tutores e professores por
meio dos AVA, é fundamental elaborar diretrizes que contribuam para o desenvolvimento das
atividades e do projeto grafico e estruturacdo de disciplinas do EaD, capacitando os professores a
realizarem ambientes virtuais com uma estética atrativa.

Reforcando ainda a linha de propor um dialogo visual entre conteldo e ambiente para
contribuir com o ensino, devemos nos atentar no visual, sou seja, no layout do AVA, conforme
destacam Ambrose e Harris (2012a), o layout aborda os aspectos praticos e estéticos do projeto e
como o conteldo sera visto na plataforma, seja o formato final de um livro, ambiente virtual (AVA)
ou uma peca de design. Em concordancia com essa ideia, Samara (2015) explana que todo trabalho
de design envolve a solucdo de problemas em niveis visuais e organizativos, figuras, simbolos, textos,
titulos e tabelas: todos esses devem se reunir e se organizar para transmitir a informacao.

Com base em Moore e Kearsley (2007) para construir um projeto grafico ou visual, é
necessario pesquisar desde a abordagem pedagdgica do material que, no caso, € o design educacional
e instrucional, fazer adequacdes no texto, divisdes, trabalhar imagens, exercicios, cores e formas
adequadas para o aluno ter uma melhor compreensdo. Com os elementos de um projeto bem
estruturado, é possivel conseguir uma melhor leiturabilidade e compreensédo do conteudo, facilitando
desse modo a aprendizagem do aluno. Considerando o conceito de design, definido por Schneider
(2010)

a visualizacao criativa e sistematica dos processos de interacdo e das mensagens de diferentes
atores sociais; é a visualizagdo criativa e sistematica das diferentes func¢des de objetos de uso
e sua adequacdo as necessidades dos usuarios ou aos efeitos sobre os receptores
(SCHNEIDER, 2010, p. 97).

Dessa forma, o design ndo é so feito no visual. Segundo Paz (2002), design é projetar, compor
ou colocar em pratica um plano intencional. O design tem como objetivo usar o ato de gerar
informacdo como ferramenta para projetar conceito. Falar em design visual ndo significa falar de
imagens e objetos especificos nem de maneiras (métodos) de abordar esses objetos e essas imagens,
mas de um espaco de relagdo que se estabelece entre imagens, objetos, links e textos e modos de se
relacionar com 0os mesmos. Isto €, ndo se trata de um objetivismo por meio de uma construcdo grafica,
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mas de uma ponte, um elo, um vinculo entre imagens (visualidades) e individuos produtores de
sentidos (sujeitos visualizadores).

Tendo em vista aprofundar conhecimento tedrico sobre tais aspectos, principalmente sobre
critérios ou diretrizes que podem orientar o design de materiais didaticos digitais, serdo investigados
estudos baseados nestes autores para fundamentar tais pressupostos e a construcdo das diretrizes.

3. Metodologia

A metodologia desta pesquisa adota uma abordagem qualitativa para anélise dos dados,
buscando uma melhor compreenséo sobre este estudo. Por isso, 0 presente trabalho é uma pesquisa
de base qualitativa, dividida em trés eixos: o primeiro eixo realiza uma pesquisa exploratoria
bibliografica que, conforme explica Gil (2008, p. 69) “¢ desenvolvida a partir de material j& existente,
composto principalmente de livros e artigos cientificos”.

Nas pesquisas qualitativas de carater exploratorio, os dados séo analisados em profundidade.
Para Figueiredo:

As pesquisas qualitativas trabalham com dados ndo quantificaveis, coletam e analisam
materiais pouco estruturados e narrativos, que ndo necessitam tanto de uma estrutura, mas
em compensacéo requerem o desenvolvimento do pesquisador ao maximo. Desta forma, este
tipo de pesquisa produz grandes quantidades de dados narrativos [...] (FIGUEIREDO, 2004,
p.107)

O segundo eixo busca investigar dados a partir da coleta por meio da aplicacdo de
questionarios e entrevistas para obter dados para a amostra. Nesse caso, mesmo gue a pesquisa tenha
sido realizada pela aplicacdo de questionarios para um numero amplo de entrevistados, entendemos
que sera obtida uma amostra representativa do universo de consumidores do AVA da UFSM e, por
isso ndo tem carater quantitativo, a leitura dos dados é feita, entdo, de forma qualitativa. O
questionario busca, segundo Gil (2008, p. 121):

Traduzir objetivos da pesquisa em questdes especificas. As respostas a essas
questdes é que irdo proporcionar os dados requeridos para descrever as
caracteristicas da populacdo pesquisada ou testar as hipoteses que foram
construidas durante o planejamento da pesquisa. (GIL, 2008, p.121)

Desse modo, para explicar os objetivos da pesquisa em questdes especificas, sera realizada,
via Google Docs, ferramenta de questionarios do Google, a aplicacdo do questionario entre
professores e tutores, com o objetivo de entender pelo viés de quem constréi 0 material se 0s aspectos
propostos nos objetivos estdo bem contemplados: a estrutura do projeto grafico do material didatico
do EaD, buscando identificar por meio das respostas 0 que os autores desses materiais entendem por
projeto grafico, questdes relacionadas a tipografia, facilidade de leitura através da fonte e
interatividade do material e visualidade do AVA Moodle.

O terceiro eixo, apés as duas primeiras etapas concluidas, utilizara um estudo de caso.
Alinhado ao pensamento de Minayo (2000), o estudo de caso permite, conforme Gil (2007), que o
objeto estudado tenha preservada sua unidade, mesmo que ele se entrelace com o contexto em que
estd inserido; que sejam formuladas hipdGteses e teorias; e permite a explicacdo de variaveis em
situacOes ainda que complexas.

A partir da metodologia proposta e dos metodos de avaliacdo serd estudado o objeto,
formuladas as hipoteses, considerando os pressupostos tedricos para dar inicio a construcdo de um
material instrucional para auxiliar professores na montagem das disciplinas nos AVA. Sendo que, a
capacitacdo para estes professores e tutores, sera utilizada para elaboracdo do material final.

Os sujeitos que aceitarem participar da capacitagdo assinardo o Termo de Consentimento
Livre Esclarecido. Como produto final, serd elaborado um e-book educacional, contendo todo o
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conteudo feito na capacitacdo, a partir das diretrizes formuladas e das sugestdes e resultados dos
participantes da pesquisa, para utilizado como referéncia na elaboracéo de disciplinas EaD, ou que
utilizem o AVA. Durante o desenvolvimento da pesquisa serao respeitados todos os preceitos éticos
fundamentais, baseado nas orientacGes do comité de ética.

As perguntas de pesquisa norteadoras deste estudo sdo: como despertar o interesse dos (as)
professores (as) para adaptar seus materiais a um novo layout?; de que modo os professores podem
organizar suas disciplinas de forma que repensem a legibilidade e layouts com imagens, videos e
cores atrativas?; Em que medida as diretrizes podem contribuir para o desenvolvimento e
engajamento das atividades dos alunos no EaD?, e por fim, como capacitar professores e tutores, de
forma acessivel e pratica, de modo que ndo demande conhecimentos especificos de design para
construir uma disciplina? Para buscar resposta a essas perguntas, temos como hipo6tese que por meio
de um guia com diretrizes e da oferta de capacitaces, conforme demanda, ao envolver o professor
em formacdo em continuada na disciplina e, também, ao agregar conhecimento ao docente,
buscaremos tornar as aulas e materiais didaticos digitais mais dinamicos e atrativos. Devido a isso,
propomos a presente pesquisa que ja esta em andamento, em fase inicial de analise de dados
diagnosticos, conforme reportamos na sequéncia.

4. Consideracoes Finais

Espera-se que a aplicacdo do modelo de processo elaborado, conforme os objetivos propostos,
potencialize o processo de ensino e aprendizagem dos professores e tutores, visando um material para
auxiliar na montagem das disciplinas nos AVA. Possivelmente o material, proporcionara caminhos
inovadores na forma gréfica e diferentes para o professor construir o ambiente, criando uma disciplina
com maior interacdo e recursos para atrair o aluno. A pesquisa ja estd em andamento, e na sua primeira
fase, recebeu 104 respondentes, que serdo convidados a realizar a capacitacdo teste.
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1. Introducéao

Na idade contemporanea, as Tecnologias da Informacéo e Comunicacgéo estdo cada vez mais
ganhando espaco na vida cotidiana dos individuos, Castells (1999) menciona essa configuracdo como
sociedade em rede. No entanto, essas tecnologias se mostram mais acessiveis para a geracao mais
jovem. Conforme Behar (2013), isso € explicado pelo fato de que hoje em dia os jovens e adolescentes
desenvolvem desde cedo habilidades autbnomas perante esses recursos, diferentemente das pessoas
com idades mais avancadas que nasceram na transicdao tecnoldgica e, por vezes, ndo conseguem
alcancar a independéncia digital, ficando desassistidos no contexto atual.

Frente ao exposto, a problematica da pesquisa surge pela falta de investimentos e ofertas em
projetos e cursos, assim como, politicas publicas e privadas voltado para o publico adulto e idoso,
conforme Martins et al. (2007). Ainda, dificuldades enfrentadas pelos mesmos na busca de inclusao
digital perante esse ciberespaco na situacao cultural em que vivem.

Partindo desse pressuposto, a realizacdo da pesquisa justifica-se de uma constante observacao
em rotina de trabalho, cujo percebeu-se que adultos e idosos mesmo portando e utilizando os recursos
digitais, desconhecem suas potencialidades e beneficios, com isso, sofrem no aguardo de servicos e
informacdes, estes por vezes, disponiveis de forma totalmente digital e online podendo ser realizados
pelos mesmos. Logo, o objetivo geral do presente estudo parte da gestdo educacional em uma
proposta metodoldgica através do curso de alfabetizacdo e inclusdo digital para pessoas com idade
igual ou superior a 40 anos, e posteriormente, a validacdo da mesma através de experimentos. Além
disso, estimular o publico cursante a repassar para outras pessoas o que lhes fora ensinado, preparar
um tutor ou orientador para que siga o projeto com turmas futuras, e ainda, disponibilizar o modelo
de curso a comunidade tanto militar quanto civil de forma gratuita, contemplam os objetivos especificos.

Por fim, visando trazer a inovacao e democratizacdo da educacao no espaco atual, cabe ressaltar
que a proposta desse estudo segue a linha de pesquisa de Gestdo de Tecnologias Educacionais em
Rede, e como produto final, pretende-se entregar ao Centro de Convivéncia Atividade Plena, local de
aplicacdo, o curso de alfabetizacdo digital para adultos e idoso com materiais didaticos e videos aulas
expostas na plataforma Edmodo.

2. Fundamentacao tedrica

A fundamentagdo tedrica do estudo sera subdividida em: Alfabetizacdo Digital e Teorias de
aprendizagem, as quais serdo descritas a seguir.

2.1 Alfabetizacao Digital

A alfabetizagdo digital pode ser considerada a iniciagdo da compreensdo e utilizagdo dos
recursos tecnoldgicos. Para Ribeiro e Coscarelli (2011), o termo analfabetismo digital pode ser
utilizado para pessoas ja alfabetizadas, porém, que ndo tem o conhecimento dos cddigos que
permitem acessar a maquina e as suas funcionalidades.

Existem diversos publicos interessados na incluséo digital, seja para crescimento profissional
guanto para a melhora na qualidade de vida, uma vez que as pessoas estdo cada vez mais rodeadas
por tecnologias e necessitam estar atualizados para conviver de forma plena em sociedade. Na
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perspectiva de Behar (2013), muito se discute atualmente, a utilizacdo do computador em diferentes
publicos e faixas etérias, devido a expansdo do mesmo no cotidiano, com isso cresce 0 nimero de
pessoas interessadas, com idades maiores ou iguais a 60 anos, a estarem incluidas na era digital.

A informatizacdo, além de trazer um crescimento intelectual a estas pessoas, proporciona
beneficios para satde das mesmas. Conforme Scoralick-Lempke et al. (2012), a informatica tem sido
bastante utilizada para aprimorar as funcdes cognitivas dos idosos, além disso, 0 uso das tecnologias
tem se mostrado promissor no envelhecimento saudavel.

Para Behar (2013) a fluéncia digital, quando utilizada com pessoas de idade mais avancada,
deve refletir a comparagdo do uso das tecnologias com a vida diaria, de forma a se compreender
melhor o que se ensina e que vai muito aléem de saber manusear um aparelho. Além disso, seguindo
a mesma perspectiva do autor, as pessoas com idade mais avangada tendem a ter mais cooperagao
com os colegas, uma vez que tem a capacidade de disseminar conhecimento, e com isso, possuem
maior facilidade em se relacionar ao fazer trabalho em grupo.

E importante a alfabetizacdo digital, uma vez que precisa-se estar atualizado para poder
acompanhar as tecnologias que estdo em constantes aprimoramento; para tanto, se faz necessario dar
uma atencdo maior aos individuos de mais idade que possuem maior dificuldade no desenvolvimento
de habilidades virtuais, de modo a romper o paradigma de que o mundo virtual é apenas para 0s
jovens.

2.2 Teorias de aprendizagem

Existem diversas teorias que estudam as formas de aprendizagem do individuo, bem como
investigam solucdes para problematicas enfrentadas pelos mesmos nesse campo. Entre essas teorias
podemos citar a teoria de aprendizagem experiencial, a qual pode se representar Como um processo
de desenvolvimento por parte do individuo através da aprendizagem.

A mesma foi elaborada através dos estudos com a finalidade de conhecer o processo de
aprendizagem e suas etapas (KOLB, 1985). Em meio a pesquisas investigatdrias, o autor tragou um
modelo de aprendizagem, o qual é desenvolvido em quatro etapas de forma ciclica, sendo elas: a)
Experiéncias Concretas, onde aprende-se através do uso dos sentidos e sentimentos; b) Observacéo e
reflexdo, na qual a aprendizagem é realizada por meio da observacéo; ¢) Conceituacdo abstrata, onde
0 aprendizado compreende o uso da légica e das ideias, ou seja, aprender pensando; d)
Experimentacdo ativa, pela qual aprende-se colocando em pratica, ou seja, fazendo o que lhe €
proposto (KOLB, 1985). Esse modelo propGe que esse ciclo de aprendizado varie de acordo com o
estilo de aprendizado de cada individuo e seu contexto de aprendizagem.

Entre outras diversas teorias existentes, também encontrou-se o modelo 4C/ID, de Van
Merriénboer, Clark e Croock (2002), o qual é explicado seguindo os seguintes passos: a) Tarefas para
0 aprendizado: onde a aula gira em torno de um conceito, a mesma deve ser aplicada por uma ou mais
vezes, formando diferentes situagdes sobre 0 mesmo conceito; b) Informacdes de apoio: aborda-se a
teoria que sera necessaria para realizar as demais tarefas; c) Informacdo JIT (Just-In-Time): é um
método que explica como realizar as tarefas propostas; d) Préticas parciais: é a realizacdo de
exercicios com a finalidade de relembrar os conceitos abordados.

Outra teoria utilizada no estudo é a Taxonomia de Bloom, a qual, segundo Barato (2009) foi
criada por Bloom junto a outros pesquisadores, por classificacdo de niveis de raciocinio contendo seis
niveis, do mais baixo (conhecimento) ao mais alto (avaliacdo). Logo, essas teorias apresentadas sao
de grande significancia, pois em outros estudos ja realizados trouxeram resultados positivos, além
disso, podem ser utilizados para a educacao em diversas faixas-etarias.
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3. Metodologia

Com foco na gestdo e planejamento do curso, a metodologia desenvolvida tera carater de

pesquisa-acao que, segundo Thiollent (1986), € realizada através da acdo em prol da resolugéo de um
problema, envolvendo pesquisadores e participantes de forma cooperada ou participativa, estes por
sua vez, adultos e idosos, integrantes do Centro de Convivéncia Atividade Plena, situado no Posto
Médico da Guarnicdo de Sdo Gabriel — RS. Por conseguinte, optou-se pela abordagem quali-quanti,
pois, através da aplicagdo pratica embasada na teoria, serd possivel trazer para discussdo aspectos
dindmicos, holisticos e individuais da experiéncia humana, assim como os dados estatisticos da
experiéncia vivenciada. E quanto ao procedimento de coleta de dados, foi escolhido o método Survey
que, segundo Fonseca (2002), obtém-se informacdes e caracteristicas de determinado grupo através
de questionarios. Para melhor compreensdo da metodologia, observe os topicos logo abaixo:

1.

Reconhecimento: A fim de melhor conhecer o publico-alvo do projeto atividade plena, bem como,
identificar suas reais habilidades e dificuldades frente aos dispositivos mdveis, 0s participantes
serdo convidados para um primeiro encontro, no qual irdo responder um questionario,
respectivamente, rodas de conversas, grava¢des de videos e momento fotograficos com o intuito
de melhor aproxima-los ao convivio social e familiariza-los com os temas propostos para assim
criar e/ou reformular contetdos que atendam suas necessidades.

Criacdo das aulas: O conteudo das aulas sera elaborado a partir da analise realizada no primeiro
encontro com o0s participantes do projeto. A metodologia utilizada nas aulas ira basear-se
principalmente na teoria de aprendizagem do Ciclo de Kolb (1985), uma vez que segundo
Andrade et al. (2012) essa teoria tem sido bastante utilizada em contextos diferenciados e para
diversas faixas etarias. Além disso, serd utilizado como ferramenta de auxilio o modelo de
aprendizagem 4C/1D, de Van Merriénboer, Clark e Croock (2002).

Aplicacdo do projeto: Os participantes serdo convidados a iniciar o curso de alfabetizagéo e
inclusdo digital, planejado para oito encontros, duas vezes por semana estes, estipulados por trés
etapas. Primeiramente, anterior a cada aula, os alunos receberdo compartilnamentos breves de
mensagens, videos ou audios referentes ao assunto abordado em cada aula, por meio de um grupo
de WhatsApp, visando motivar e instigar os mesmos para cada encontro. Na segunda etapa, ja
durante a aula, os cursantes terdo seus respectivos login e senha para o acesso a plataforma
Edmodo (https://www.edmodo.com), ambiente virtual e repositério dos materiais utilizados em
cada aula, sendo convocados a uma pré-visualizacdo para posteriormente iniciar as praticas
digitais. Na terceira etapa, 0S mesmos seréo convidados a participar de atividade avaliativas, a
fim de reforcar a aprendizagem.

Anélise dos dados e validagdo da pesquisa: Posterior a cada encontro, os alunos serdo analisados
apos coleta dos dados advindos de respostas e execucdo de atividades apresentadas por graficos
formulados no Excel, entrevistas por videos e/ou Google formularios, e respectivamente,
validados conforme a taxonomia de Bloom. Esse método foi desenvolvido em um contexto
académico em meados de 1950 com o objetivo de apoiar 0s processos de projeto e avaliagdo
educacional. (BLOOM, 1956).

Produto Final: A partir dos resultados obtidos da pesquisa, pretende-se analisar as aulas, bem
como os materiais disponibilizados e, caso necessario, adapta-los de forma a tornar o curso mais
eficaz, uma vez que o mesmo sera entregue como produto final na plataforma Edmodo para o
Centro de Convivéncia Atividade Plena, cabendo ressaltar que sera capacitado um tutor a fim de
instruir turmas futuras, de maneira que dé seguimento ao projeto.
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4. Resultados Esperados

A partir da aplicacdo da pesquisa espera-se que as aulas venham surtir efeito na vida cotidiana
de cada individuo, participante do curso de Alfabetizacéo e Inclusdo Digital para Adultos e ldosos,
tornando-os autossuficientes perante os recursos tecnologicos, e ainda, trazer como produto final uma
nova proposta metodolégica para o Centro de Convivéncia Atividade Plena.

5. Considerac6es Finais

Espera-se que 0 curso traga resposta positiva e significativa em relacdo a alfabetizacdo e
inclusdo digital dos alunos, uma vez que, a caréncia de politicas publicas e cursos voltados para esse
publico-alvo é um “déficit” ainda notorio ¢ que precisa ser mudado. Embora, o curso esteja em fase
de planejamento e a mercé da pandemia do Covid-19, o que dificultara sua aplicacéo e talvez precise
de readaptacdes, acredita-se que a proposta metodologica agregara muito na vida dos adultos e idosos,
pois 0os modelos de entretenimento, educagdo e solicitacdo de servicos estdo em processo de
transformacéo, convidando ainda mais a sociedade global a fazer parte do espaco tecnolégico.
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1. Introducéao

O uso de tecnologias digitais, a Internet que tem sido um canal de fécil acesso a informacao, e
as atuais abordagens de ensino, tais como a sala de aula invertida sdo alguns dos propulsores da
necessidade de se saber usar e de elaborar videoaulas para fins pedagdgicos. (PLETSCH e REIS,
2018, p. 9). Estudos prévios como o de Almeida e Sabota (2015) confirmam essa necessidade de se
apoiar em recursos tecnoldgicos como as videoaulas para o ensino de linguas adicionais, pelos
aspectos de melhoria do processo de aprendizagem e, também, pela lingua estar em constante
mudanga:

A selecdo de um material didatico adequado proporciona a melhoria e transformacgéo do modo de ensino-
aprendizagem, tornando mais facil a aquisicdo de um idioma estrangeiro tanto na formacéo do
professor quanto pro seu futuro aluno. Na aprendizagem de um idioma estrangeiro independente de
classes sociais, cada vez mais as midias acompanham o ser humano em seu cotidiano. A tecnologia
apoia também aqueles que sabem que estudar uma lingua é uma tarefa constante, pelo poder que
esta tem de modificar-se com o tempo. (ALMEIDA e SABOTA, 2015, p. 1).

Essa discusséo esta em consonancia com as lacunas de pesquisa que, identificamos e fomentam
as investigacdes da presente pesquisa, por exemplo: como avaliar uma boa videoaula de apoio para o
ensino? Como elaborar uma videoaula? Como orientar a sistematizacdo de producdo de uma
videoaula de Inglés como Lingua Adicional (ILA)? Essas sdo algumas perguntas que ainda
apresentam lacunas de investigacdo nas pesquisas prévias. Assim como constataram Almeida e
Sabota (2015) com as lacunas presentes no ensino de inglés dentro do ambiente educacional,
geralmente as atividades comunicativas ndo sdo bem aplicadas no ensino tradicional béasico, isto &,
h& uma lacuna no ensino de oralidade da lingua no ensino tradicional, que poderia ser solucionado
em parte com o uso de videoaulas. Em vista disso, acreditamos que € preciso fomentar no contexto
académico, tanto na formacdo inicial quanto continuada, a fluéncia tecnoldgica e o letramento digital
de professores de linguas que atuam (ou irdo atuar) na educacdo (REIS, 2019).

Espera-se que esta pesquisa possa contribuir para linha de pesquisa de desenvolvimento de
Tecnologias Educacionais em Rede sobre os processos e produtos tecnoldgicos para o0 ensino e a
aprendizagem de inglés. Assim, o objetivo desta pesquisa é o de desenvolver um material instrucional
digital, a fim de orientar e auxiliar professores em formagé&o inicial sobre como produzir videoaulas
de Inglés como lingua adicional (ILA).

2. Fundamentacéo Tedrica

2. 1. Videoaulas

Nesta secdo, inicialmente discutimos o que entendemos por video que tem como origem o
universo televisivo, de acordo com Arroio e Giordan (2006, p. 1):

(...)os educadores costumam contrapor a diferenca de fungdes: a televisdo somente entretém,
enquanto a escola educa. Justamente porque a televisdo ndo diz que educa (ou deseduca, mas, enfim,
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precisa ser aceita e vista para existir), o faz de forma dissimulada. Ela domina os cédigos de
comunicacdo e 0s contelidos significativos para cada grupo: os pesquisa, 0s aperfeicoa, os atualiza.

Essa diferenca entre o que educa e o que entretém pode ser uma das razdes pela qual a videoaula
ainda é pouco explorada em sala de aula. De acordo com Moran (1995), o video significa também
uma forma de contar multilinguistica, de superposicdo de codigos e significaces,
predominantemente audiovisuais. Por isso as videoaulas podem impor desafios para quem as produz
e para quem as utiliza como ferramenta de ensino, j& que manusear esse género envolve dos seus
usuarios multiletramentos, ou seja, habilidades de empregar multiplos recursos de sentido em
contextos especificos (BNCC, 2017).

Para isso, adotamos a defini¢do de videoaula como “um recurso audiovisual produzido para
atingir objetivos especificos da aprendizagem” (SPANHOL; SPANHOL, 2009). Essa defini¢ao ¢
relevante considerando o aspecto de objetivo pedagogico do género videoaula. Outro conceito
relevante ¢ o de videoaula como “modalidade de exposi¢do de conteudos de forma sistematizada”
(ARROIO; GIORDAN, 2006), tendo em vista que esse género apresenta uma organizacao
sistematizada de apresentacdo de contetdo. Considerando tais aspectos, concebemos que as
videoaulas sdo géneros multimodais (SCHIEFELBEIN, 2018), pois envolvem diversos recursos
semioticos, como a oralidade, a escrita em um quadro e as expressdes faciais que o professor/tutor
pode utilizar.

3. Metodologia

A metodologia da presente pesquisa é do tipo estudo de caso e exploratoria. A pesquisa adota
uma abordagem qualitativa para analise dos dados. O corpus desta pesquisa € constituido de dados
coletados por meio de questionérios e de videoaulas de Inglés como lingua adicional selecionados
para analise, tendo em vista a producdo de material instrucional para orientar o processo de producéo
de videoaulas. A analise do género multimodal videoaulas ja disseminadas na Internet seré a base
para desenvolver o material instrucional digital para posteriormente orientar a producéo de videoaulas
em ILA. Para a realizagdo desta pesquisa, planejamos as seguintes etapas:

e Fazer o levantamento de dados prévios com a aplicacdo do questionario de diagndstico, para
tracar as escolhas dos académicos de graduagdo da UFSM em relagdo as videoaulas que
utilizam para estudar, no contexto de pesquisa investigado, mais especificamente, na UFSM.

e Tabular e organizar os dados coletados por meio do questionario diagnostico, analisa-los e
sistematiza-los quali-quantitativamente;

e Com base nos critérios, selecionar exemplares de videoaulas para andlise e planejamento de
material didatico digital. Ap6s andlise das videoaulas, elaborar o material digital instrucional
para a producao de videoaulas em Ingl€s;

e Aplicar e testar o material instrucional elaborado pela pesquisadora; o material sera testado
por participantes envolvidos nas disciplinas de graduagdo do curso de Letras da UFSM,;

e Aplicar questionario de avaliagdo do material instrucional elaborado. A avaliagdo sera feita
pelos alunos de Letras em formacao inicial;

e Interpretar e descrever dados encontrados em relacdo a aplicabilidade do material.

4. Resultados e discussao

Os resultados iniciais desta pesquisa indicaram um total de 989 participantes que responderam
0 questionario diagnodstico de um total de 23.492 notificacbes enviadas aos estudantes na
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Universidade Federal de Santa Maria via e-mail. Este questionario diagnostico foi composto por um
total de 14 questbes fechadas e 1 questdo aberta para as sugestdes de links de videoaulas modelo. O
questionario foi dividido em dois momentos, o primeiro buscava identificar os participantes que
assistem ou ndo videoaulas e o segundo momento buscava identificar os critérios para estes
participantes assistirem ou ndo videoaulas. No processo de sistematizacdo e analise dos dados
coletados, estabelecemos alguns critérios, tais como: a) ser maior de idade; b) ter indicado que
assistem videoaulas; c¢) ser aluno de graduacdo; d) ter indicado que assistem videoaulas em Lingua
Inglesa; e) ter indicado sugestbes de videoaulas que assistem em ILA;

A partir das 989 respostas, consideramos somente as respostas obtidas pelos alunos maiores de
idade, ou seja, 975 respostas. Destas consideramos somente os alunos de Ensino Superior, 0 que
representa um total de 76 %. A partir destes critérios identificamos o primeiro dado relevante, que
mais de 82% dos participantes dizem consumir videoaulas. Ou seja, um numero bastante alto e
considerdvel ao publico que consome videoaulas. Destes participantes que assistem videoaulas
aqueles que responderam que buscavam por videoaulas de lingua estrangeira, mais especificamente
em Lingua Inglesa somaram um total de 274 respostas. Todos os critérios apresentados indicam a
necessidade de alcancar o numero de 50 respostas para analise, entretanto ainda ha critérios a serem
desenvolvidos.

Esses dados preliminares inicialmente justificam a importancia dessa pesquisa, pelo fato de
procura e oferta, onde hd muitos consumidores do produto videoaula, porém como anteriormente dito
poucas pesquisas sobre. Esta pesquisa esta em fase inicial, portanto os dados seguem sendo
interpretados. Apds a interpretacdo de dados pretende-se seguir para a proxima fase da pesquisa, que
é a andlise de videoaulas em busca da organizacdo retorica e entdo a elaboracdo de um material
instrucional digital para a producéo de videoaulas em ILA.
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1. Introducéao

A comunicacdo entre as pessoas € as instituicdes € algo de extrema importancia, pois auxilia
em varias situacoes, inclusive em tomadas de decisdo. No Brasil, apesar da popularizagao dos meios
e dispositivos de comunicagdo digitais, algumas areas ainda nao desfrutam ou ndo fruem totalmente
dos beneficios que essas tecnologias proporcionam. E o caso da educagio, principalmente a publica.

Para colaborar com a comunicagdo entre a escola, funcionarios, alunos e comunidade externa,
este projeto estd propondo o desenvolvimento de um aplicativo escolar para sistema operacional
Android, o qual sera disponibilizado de forma gratuita a escola publica de Maraba — PA, através do
Google Play.

Nesse aplicativo, o gestor ou algum responsavel pela comunicagao da institui¢do, podera enviar
notificacdes, informando algum imprevisto, como falta de agua, poderé disponibilizar os horarios de
aula e atendimento, comunicar datas e horarios de reunioes dos conselhos de classe e reunido com
pais. Ao final de um determinado periodo, sera feito o levantamento dos impactos da adogao desse
aplicativo no ambiente escolar, bem como sugestdes de novas funcionalidades para trabalhos futuros.

2. Objetivos
2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo escolar e analisar os impactos de seu uso na comunicacdo entre a
escola publica de Maraba — PA com as suas comunidades interna e externa.

2.2 Objetivos Especificos

e Melhorar a comunicagdo entre a escola publica, alunos, funcionérios e comunidade externa;
e Auxiliar na divulgacdo das agdes escolares para a comunidade de Maraba-PA;

e Aproximar a comunidade externa a escola publica através do uso da tecnologia da informagao e
comunicagao;

e Desenvolver um aplicativo de qualidade, de facil usabilidade e gratuito.

3. Justificativa

A comunicagdo entre os seres humanos ¢ de extrema importancia, pois através dela sdo
transmitidas informacdes, emogdes, ideias, entre outros. Com o auxilio da tecnologia, a comunicacao
ganhou uma dimensdo extra-espacial e extra-temporal, principalmente por causa da internet. Na
esfera escolar, a comunicacao deve colaborar na formagao critica do cidadao, tanto para os que estao
dentro do ambiente escolar, quanto aos que estdo fora, como os pais de alunos.

Desta forma, a pesquisa em questdo tem como justificativa a necessidade de melhorar a
comunica¢do no ambiente escolar onde o projeto serd desenvolvido, bem como na comunidade na
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qual estd inserida. Para contemplar esta proposta, este trabalho propde a inser¢do de um aplicativo
escolar, para dar transparéncia as atividades e informagdes da escola a comunidade, na tentativa de
estreitar o relacionamento entre ambas.

4. Fundamentacdo Teorica
4.1 A Importancia da Comunicac¢édo na Educacéao

Desde o inicio da historia da humanidade, a comunicagao faz parte do cotidiano das pessoas, €
¢ através dela que os relacionamentos sdo estabelecidos. Atualmente com a popularizacdo dos
smartphones e tablets, ¢ das inimeras ferramentas disponiveis, a comunicacao chega de forma rapida
a qualquer pessoa, em qualquer lugar do planeta. Aproveitar seus beneficios € de extrema importancia,
ainda mais em ambientes dindmicos e de derradeira diversidade, como uma escola, onde a linguagem
verbal e ndo verbal estdo enraizadas.

Para Campos (2016), a comunicacdo ¢ a forma que o homem encontra para realizar sua
interagdo com o ambiente, ela se faz importante no ambiente escolar, onde as trocas se fazem
necessarias.

Santos (2011) acredita que a comunicagdo ¢ a responsavel por reduzir possiveis insucessos
“precoces nas escolas”, sendo que a maioria dos riscos sdo previstos na elaboracao das situagdes
operacionais, permitindo flexibilidade no trabalho, porém essa comunica¢do precisa ser clara e
objetiva, caso contrario pode resultar em diversos problemas econdmicos, sociais e politicos.

Observa-se que os autores mencionados acima reforcam a importancia da comunica¢do no
ambiente escolar, uma vez que podem gerar grandes contribui¢des, gerando um ambiente democratico.

4.2 Aplicativos Mdveis na Educacéo

Atualmente, percebe-se que a tecnologia estd cada vez mais inserida no cotidiano e nas
atividades primdrias executadas pelos seres humanos. Ela se aplica tanto para atividades corriqueiras
do dia a dia, assim como para entretenimento e também para atividades profissionais, cientificas ou
ainda educacionais. Dentro do ambito educacional, ao longo dos anos diversas mudangas ocorreram
em virtude da evolugdo das Tecnologias da Informagao e Comunicagdo e a popularizacao da internet.
(LAURINDO, SOUZA, 2017)

Com a popularizacao das tecnologias moveis, as mesmas podem ser utilizadas como ferramenta
para auxiliar no processo de ensino aprendizagem, como o e-Readers, tabletes, notebooks e
smartphones, bem como auxiliar na gestdo escolar. Cada uma dessas tecnologias traz um beneficio e
uma usabilidade diferente, sendo aplicada em diversas situagdes cotidianas dentro do cendrio
educacional. (SABOIA, VARGAS, VIVA, 2013)

Nas escolas, os aplicativos de bate-papo como o WhatsApp e o Telegram sdo muito utilizados
como forma de comunicagdo, entretanto para algumas situacdes, existe a necessidade de
personalizacdo, fato que ndo ¢ disponibilizado por esses aplicativos. Surge entdo a necessidade de
desenvolver um aplicativo personalizado, a fim de atender as necessidades de comunicagdo escolar.
Com esse tipo de aplicativo, as escolas podem divulgar suas agdes, notas, reunides, entre outras
informacdes que precisam ser repassadas de forma rapida e de qualidade.

Um dos motivos para a utilizagdo de aplicativos na comunicagdo escolar ¢ que a maioria das
pessoas querem praticidade e velocidade; um pai ou um aluno ndo quer acessar um sistema da escola,
pois ele precisa lembrar do endereco web da escola, login e senha. Portanto, através de um aplicativo
escolar, com apenas um clique no icone, o sistema ja estara disponivel para a utilizagao.
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5. Metodologia

A metodologia para o desenvolvimento desse projeto esta dividida em quatro etapas:

Etapa 1 - Levantamento do estado da arte: Nessa etapa estdo sendo realizadas pesquisas em
livros, artigos, monografias, dissertacdes e teses sobre o estado da arte nas areas de tecnologia da
informagdo e comunicagdo na educagdo, desenvolvimento de aplicativos, engenharia de software e
sobre problemas de aproximac¢ao da escola com a comunidade.

Etapa 2 - Desenvolvimento do aplicativo: Essa etapa esta prevista para ocorrer em trés etapas:
modelagem, desenvolvimento e testes.

Etapa 3 - Disponibilizacdo do aplicativo: Nessa etapa, o aplicativo sera disponibilizado aos
usudrios de forma gratuita no Google Play, o qual ¢ um servico de distribui¢ao digital de aplicativos,
jogos, filmes, programas de televisao, musicas e livros, desenvolvido e operado pela Google. Também
serda ofertado um treinamento sobre as funcionalidades do aplicativo para a comunidade interna e
externa da escola.

Etapa 4 - Anélise dos resultados do uso do aplicativo: Logo apds um determinado periodo, serdo
feitos levantamentos sobre questdes de usabilidades com os usuérios do aplicativo, bem como se
houve melhora na comunica¢do entre a escola e a comunidade. Alguns dados também serdo
adquiridos junto as Estatisticas do Google Play, como quantidade de dispositivos que usam o
aplicativo, entre outros.

6. ConsideracOes Finais

Com a aplicacdo e desenvolvimento deste projeto, espera-se diagnosticar o impacto da
ferramenta sugerida na comunicagao entre a escola e a comunidade. Através do aporte dos resultados
de pesquisa realizada com os participantes, serd possivel mensurar a aplicagdo da proposta da
ferramenta em questdo, respondendo a incognita que origina este tema de pesquisa.

Os dados coletados e interpretados poderao direcionar a melhor aplicagdo da comunicagdo na
escola, fortalecendo ainda mais a relagao entre escola e comunidade.
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1. Introducéao

A aprendizagem costuma acontecer a partir de situagdes concretas, ou seja, inicialmente
aprendemos através das ideias ou teorias para posteriormente testa-las no concreto, assim, podendo
transformar, intervir, recriar os contextos observados. Cré-se, entdo, que a geragao nascida na era da
tecnologia utiliza com facilidade das tecnologias e ndo se satisfaz apenas com informagdes
transmitidas, querem ser ativos, envolvimento, aprender no fazer (FREIRE, 2019; MCGONIGAL,
2012). Conforme disposto no artigo 2 da Resolugdo CNE/CP n.1 de 18 de fevereiro de 2002,
instrumento que estabelece as diretrizes nacionais para a formacao de professores, os cursos de
licenciatura carecem de preparar os discentes para o uso das Tecnologias de Informacgdo e
Comunicagao (TIC), bem como de metodologias e estratégias de ensino inovadoras (CNE, 2002).

Frente a essas questdes, podemos pensar que as Metodologias Ativas e Personalizadas de
Aprendizagem online e offline contribuem para o processo de ensino na educagdo? Para responder a
esse questionamento, a pesquisa visa analisar em que medida as metodologias ativas podem contribuir
para o ensino-aprendizagem na formacdo de professores. Além disso, pretende-se perceber a
necessidade de inovagdes na pratica pedagdgica de discentes; propor nove Modelos para a
Implementacdao das MAPA online e offline, através da oferta de oficinas; implementar e analisar as
contribui¢des advindas dessas formacgdes, e por fim, elaborar um e-book, como produto de toda a acao
investigativa.

Com o pressuposto de averiguar a necessidade de inovagdes na pratica pedagogica de discentes,
esta pesquisa contempla os graduandos do Programa Especial de Graduacdo de Formagdo de
Professores para a Educagdo profissional (PEG) da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
que advindos de diferentes areas de atuagao, profissionais com titulo de bacharéis, possuem uma trajetoria
académica significativa e buscam no PEG a formacdo pedagogica para desempenhar o papel de docente.
Assim, visa-se abordar a teoria e pratica para a utilizacdo das Metodologias Ativas e Personalizadas
de Aprendizagem online e offline na disciplina Metodologia do Ensino para a Educacdo Profissional
e Tecnologica "A" através de oficinas que abordardo os 9 Modelos para Implementagao das MAPA,
desenvolvidos nesta pesquisa e posteriormente, como o intuito de perceber os aprendizados na pratica,
serd proposto o desenvolvimento de um plano de aula com base nas metodologias apresentadas.
Pretende-se, como produto fim inov(ativo), desenvolver um portfélio em formato de e-book com
instrucdes para aplicacao pratica das MAPA em diferentes contextos educacionais.

2. Fundamentacao Tedrica

Em tempos atuais-tecnologicos, ¢ imprescindivel que os docentes, especialmente, de cursos de
formacao de professores, estejam preparados para ofertar aos discentes aspectos que contemplem o
uso e aplicagdo de metodologias ativas, uma vez que, segundo a literatura, a maneira de ensinar
motiva a aprendizagem, tornando-a significativa, possibilitando interagdes e acdes prazerosas (SILVA,
BIEGING e BUSARELLO, 2017). A “dodiscéncia”, termo adotado por Freire (2019), da a entender
que para que haja docéncia € preciso de discéncia. Para o autor, os futuros professores sao os alunos
do presente, ou seja, cabe ao docente estimular o ensino ativo construtivo, proporcionando o
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desenvolvimento a partir das experiéncias para que, ao fim do processo, novos profissionais da
educacdo tenham experimentado diferentes possibilidades para a pratica pedagdgica.

E preciso superar antigos conceitos e habitos perpetuados secularmente e inovar, de maneira
que a criatividade esteja presente em todos os ambitos da educacgao, possibilitando que as institui¢des,
gestores, professores e alunos desafiem-se ao desenvolver e (re)criar praticas para uma educacao
inovadora. As metodologias de aprendizagem ativa (MAA) tendem a proporcionar mudangas
pedagbgicas que preconiza a participagdo-acdo dos estudantes, oportunizando caminhos que
possibilitam o ensino-aprendizagem a partir da participagdo e do envolvimento. Assim, compreende-
se que o caminho de inovagdes no campo educacional pode vir a ressignificar o ensino (GATTI, 2013;
CAMARGO e DAROS, 2018).

Nesse contexto, Cortelazzo et al. (2018) apresentam a sigla MAPA (Metodologias Ativas e
Personalizadas de Aprendizagem) como uma possibilidade de personalizacao das Metodologias de
Aprendizagem Ativa, em que o ensino acontece através de atividades diferenciadas que contemplam
as MAA, como se essas estivessem acopladas e, ao mesmo tempo, se complementassem. Ao utilizar
as MAPA, os conteudos educacionais podem ser adaptados e transpostos de forma ativa, favorecendo
construgdes cognitivas que interligam o conhecimento tedrico com o contexto real (FILATRO e
CAVALCANTI, 2018).

3. Metodologia

Quanto a natureza, esta pesquisa possui carater qualiquantitivo, tendo como base o
delineamento das questdes e/ou problemas especificos. Caracteriza-se como exploratoria descritiva,
onde serdo expostas caracteristicas dos discentes do PEG. No que se refere aos procedimentos
técnicos, caracteriza-se como pesquisa-acao, que tem como propoésito identificar questdes a serem
melhoradas dentro do campo de conhecimento da pesquisadora. A proposta abrange a utilizagao
pratica de MAPA na disciplina Metodologia do Ensino para a Educacao Profissional e Tecnologica
"A" do PEG, através de oficinas. Nesse contexto, os estudantes serdo formados a respeito das
metodologias e suas possibilidades para a pratica pedagogica.

Para tanto, foram criados 9 Modelos para Implementagdo das MAPA que abrangem
metodologias com e sem o uso de tecnologias, podendo ser adaptadas para diferentes areas de
formagdo e atuagdo. Os modelos desenvolvidos para aplicagdo das MAPA online e offline, baseados
na literatura de Camargo e Daros (2018), tem como proposta introduzir diferentes propostas ativas na
pratica docente dos estudantes do PEG.

A coleta de dados se dara a partir de trés vertentes, duas voltadas aos aportes pedagogicos das
oficinas e uma com foco nos modelos desenvolvidos para implementacdo das MAPA. Com relagao
as duas questdes que envolvem oficinas, separou-as em dois momentos: envolvimento e avaliagdo. O
envolvimento durante as oficinas e a motivacgao para a adapta¢do dos contetidos a partir das MAPA
online e offline sera feito utilizando o didrio de aula da formadora durante a disciplina de Metodologia
do Ensino para a Educagdo Profissional e Tecnoldgica "A". Sendo percebido sob a 6tica qualitativa,
através da promocdo de atividades ativas que visam perceber o caminho intelectual percorrido de
forma individual.

Com a intensdo de perceber os aprendizados acerca das metodologias apresentadas, sera
proposto aos estudantes o desenvolvimento de planos de aula; no momento da avaliagdo, sera
utilizado o instrumento avaliativo de Rubrica. As Rubricas tém como intuito avaliar os estudantes a
partir da classificacdo de expectativas especificas para cada tarefa, entende-se que a atribuigao de
niveis de desempenho durante a realizagdo de atividades e o resultado avaliativo tem ligacao direta
nessa metodologia (STEVENS e LEVI, 2005). Para a terceira vertente, com foco nos modelos
desenvolvidos, sera utilizado um questionario com perguntas mistas, que tendem investigar a
utilidade e usabilidade das MAPA como possibilidade pedagdgica potencial para a implementacao do
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conteudo em diferentes areas docentes profissionais. Os dados serdo tabulados e percebidos
individualmente e analisados simultaneamente, promovendo a amarracao das contribui¢des do estudo
na pratica pedagogica docente. A validagcdo desta pesquisa resultara na criacdo de um e-book, que
servird de inspiragdo para a utilizagdo e implementacdo de metodologias ativas e personalizadas de
aprendizagem online ¢ offline a outros professores.

4. Resultados e Discussoes

A pesquisa encontra-se em nivel de desenvolvimento, por isso, ainda ndo possui resultados
concretos a respeito dos modelos de implementagao das MAPA, e consequentemente, dos resultados
das oficinas ministradas aos académicos do Programa Especial de Graduagdo para Professores.
Entretanto, a proposta modelo da dissertacdo ja foi apresentada aos estudantes da turma de
Metodologia do Ensino para a Educagdo Profissional e Tecnoldgica "A" e Estagio Supervisionado de
Ensino II e III do PEG, em um encontro/AULA TEMATICA, sobre Formacdo de Professores ¢ a
utilizagdo de Metodologias Ativas em 21 de maio de 2020.

O produto, resultado final, intitulado previamente como “Metodologias Ativas e Personalizadas
de aprendizagem online e offline: praticas pedagogicas (Inova)Ativas”, estd em fase de
amadurecimento de /ayout e abordagem linguistica, uma vez que sera desenvolvido unicamente pelas
autoras, que através de suas experiéncias profissionais, possuem conhecimento em edi¢ao e design
grafico. A primeira versdo da capa pode ser observada na figura 01.

A produgao do produto depende da realizacdo das oficinas e das alteragdes necessarias a partir
da coleta e analise dos dados, por esse motivo, ainda estd em fase de implementagdo e
desenvolvimento. Na sua versdo final serd disponibilizado com a licenga Creative Communs
Atribui¢do-NaoComercial 4.0 Internacional, visando fomentar as praticas docentes a partir de
possibilidades pedagogicas para utilizagdo das MAPA online e offline, bem como a maleabilidade das
metodologias ativas em diferentes areas de atuacao profissional.

&Metodologias Ativas

Personalizadas
de Aprendizagem
online e offline

Figura 01: Capa e-book produto (Fonte: o autor)
5. Consideracoes finais

A pesquisa a respeito do uso de metodologias online e offline na formacao de professores se faz
importante na inovagdo da pratica pedagogica, de forma que o uso de diferentes atividades viabiliza
a interacdo, compreensdo e disseminacdo das informagdes. Por isso, espera-se auxiliar no
desenvolvimento ativo, (cria)tivo e (inov)ativo dos futuros docentes do PEG a partir do incentivo da
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pratica docente através do uso de metodologias ativas e personalizadas, em diferentes areas de atuagao.
Sua contribuigdo sera a motivagdo para integrar as Metodologias Ativas e Personalizadas de
Aprendizagem online e offline nas praticas pedagodgicas de estudantes bacharéis que buscam a
formacao pedagdgica para atuarem como docentes nas suas respectivas areas.
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1. Introducéao

Para que a escola seja um espaco de transformagao por meio de novas perspectivas pedagdgicas
¢ necessario diversificar as ferramentas a fim contribuir com o0s processos de ensino e de
aprendizagem. Nesse sentido, ao refletir sobre o contexto que envolve a educacgao bésica, muitas sao
as interrogacoes sobre propostas metodoldgicas que sejam ludicas. Considerando o contexto escolar,
os professores que usam jogos como possibilidades para o ensino podem tornar as atividades mais
atrativas e o conhecimento tende a ser compartilhado de forma significativa e dinamica.

Diante disso, este trabalho busca propor a criagdo de um Curso Online Aberto e Massivo -
MOOC - voltado a professores, sobre jogos educacionais digitais. Disponibilizado em uma
plataforma online, a ser selecionada posteriormente, o curso terd acesso gratuito e sera desenvolvido
na perspectiva de um Recurso Educacional Aberto - REA, pois podera ser utilizado, compartilhado e
readaptado pelos usuarios, buscando a democratizagao do conhecimento. Partimos do pressuposto da
necessidade de apoio ao corpo docente da educacdo basica para atender as demandas das praticas
pedagdbgicas.

A aproximac¢do com o tema surgiu a partir da pratica docente das pesquisadoras e da vivéncia
com criangas e jovens apaixonados por jogos digitais, pois tal publico tem contato didrio com os jogos.
Acreditamos na importancia de os professores explorarem estes métodos para fins educacionais, entdo,
nasceu o interesse em propor o curso no qual serdo compartilhados conhecimentos para a producao
de materiais didaticos usando jogos digitais auténticos.

O presente trabalho ¢ um recorte da proposta de mestrado, em andamento, na linha de pesquisa
Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede, da UFSM. A pesquisa ¢ vinculada ao
projeto "Formagdo de professores da educacdo bdsica no RS: inovacdo didatico-metodoldgica
mediada por Recursos Educacionais Abertos (REA)", aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa
com Seres Humanos - CEP da UFSM, sob o Registro CAEE 69722417.1.0000.5346.

2. Fundamentacéo Teorica

Esta secdo contempla outras trés subsegdes que tratam da formacdo de professores frente a
ascensao das tecnologias digitais; a relagdo entre jogos e a educacao; e o conceito de Curso Online
Aberto e Massivo e a possibilidade de formacgao de professores utilizando-o como REA.

2.1 A formagcao de professores frente a ascensdo das tecnologias digitais

As tecnologias digitais transformam o ensino e a aprendizagem a medida que evoluem. Diante
disso, os docentes sdo desafiados a acompanhar tais avancgos. Portanto, ¢ necessario que repensem e
adaptem os processos educativos, bem como as formas de aprender, considerado o contexto no qual
a maioria dos aprendentes estd imersa.

Mattar (2010) alerta que os estudantes hoje, sdo diferentes daqueles para os quais o sistema
educacional foi preparado, pois os curriculos escolares tradicionais trabalham leitura, escrita e
contetidos especificos, o que, na visdo do autor, ¢ um contrassenso, uma vez que os curriculos
escolares poderiam incluir estudos sobre nanotecnologia, roboética, hardware, software. Diante das
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afirmagdes, ¢ importante que o professor tenha subsidios para desempenhar o papel de mediador das
atividades em torno de determinados problemas (COUTO, 2013) e, para isso, a sua formacao, seja
inicial ou continuada precisa contemplar a integracao da fluéncia digital.

Como ndo ¢ possivel vivenciar na pratica aquilo que se desconhece, tampouco ¢ possivel
promover a aprendizagem de conteudos que ndo se domina, que ndo se teve a oportunidade de
construir, ¢ imprescindivel que o professor demonstre que desenvolveu ou tenha oportunidade de
desenvolver, de modo soélido e pleno, as competéncias previstas para os egressos da educagdo basica
(MELLO, 2000). Sobre isso, Masetto (2003) conclui que essas perspectivas em relagdo ao docente
levam-no a explorar novos ambientes profissionais e virtuais de aprendizagem, uma vez que exige o
dominio quanto ao uso das tecnologias de informagdo e comunicagdo, valorizando o processo de
aprendizagem coletiva, repensando e reorganizado o modo de avaliagao.

Dentre as inumeras potencialidades de uso das tecnologias na educagao, ha a possibilidade de
os professores criarem jogos digitais, os quais podem auxiliar no processo de ensino e de
aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais € emocionais, essenciais ao
desenvolvimento de criangas, jovens e adultos (RAMOS, 2013).

2.2 Jogos na educacao

Pesquisas tém revelado a importancia de aliar os jogos as praticas de ensino e os estudos
desenvolvidos por Huizinga (2007) demonstram que o jogo ¢ uma atividade ou ocupacdo que requer
o voluntariado e possui regras consentidas e obrigatérias, em determinado espago e tempo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana. Nesse sentido, as praticas pedagogicas dinamicas e interativas que privilegiam a pesquisa
e as formas de colaboragdo, também tém sido objeto de interesse de pesquisadores, fazendo emergir
evidéncias de que os jogos estimulam o interesse do estudante e a sua participacdo nas tarefas
escolares (SAVI, 2010). Mais que entretenimento, os jogos podem servir como recursos para o ensino
e a aprendizagem porque exigem a resolucao de problemas e pensamento critico (SHAFFER, 2006).

Para além disso, Prensky (2012) entende que a utilizagdo de jogos eletronicos no contexto
escolar tende a promover a aproximagdo entre os alunos que nasceram na cultura digital e os
professores, muitas vezes resistentes as tecnologias. Essas ferramentas instigam os alunos a
engajarem-se € o0s professores a tornarem-se mediadores na descoberta dos caminhos de
aprendizagem. Consideradas essas informagdes, a tendéncia € que a participacdo em um curso MOOC
para a producao de jogos digitais, seja do interesse de muitos docentes.

2.3 Curso Online Aberto e Massivo para professores

A definicao de Cursos MOOC, acronimo de Massive Open Online Course (Cursos Online
Abertos e Massivos), conforme Inuzuka e Duarte (2012) é: um tipo de curso baseado na teoria de
aprendizagem conectivista, na qual ndo ha limites de participantes, restricdes de participacao ou pré-
requisitos, e que utiliza Recursos Educacionais Abertos.

A organizacao de um MOOC, constituido por REA, possibilita a formacao e a capacitagao de
professores. Entdo, o curso e os materiais dispostos na plataforma serdo Recursos Educacionais
Abertos que, como aponta o documento proposto pela UNESCO (2011), sdo materiais usados para
ensino, aprendizagem e investigagdo, em qualquer suporte ou midia, digital ou ndo, que estdo sob
dominio publico ou disponibilizados com licengas abertas. “Podem incluir cursos completos, partes
de cursos, modulos, livros didaticos, artigos de pesquisa, videos, testes, software, e qualquer outra
ferramenta, material ou técnica que possa apoiar o acesso ao conhecimento” (UNESCO, 2011).

Santos (2015) explica a diferenca entre os Recursos Educacionais e os REA, sendo que os
ultimos preconizam a Lei dos Direitos Autorais. A partir disso, neste estudo, entendemos a
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necessidade de disponibilizar o MOOC como REA para que possa ser utilizado, divulgado,
compartilhado e modificado, democratizando, assim, o acesso ao conhecimento. Entdo, todo material
disponivel ou criado na plataforma colaborativa, estara sob a licenga da Creative Commons,
viabilizando a producdo colaborativa de contetidos, por meio de cddigo aberto e permitindo
compartilhamento, remix, adaptagdo e replicacao deste contetido sem fins comerciais.

3. Metodologia

O trabalho sera desenvolvido a partir de duas frentes, a saber: a dissertacdo e o produto gerado
pela pesquisa. A dissertagdo ¢ constituida por uma pesquisa-agao, entendida por Tripp (2005) como
um processo que segue um ciclo no qual aprimora a pratica pela oscilagdo sistematica entre agir no
campo da pratica e investigar a respeito dela. Segundo o autor, planeja-se, implementa-se, descreve-
se e avalia-se uma mudanga objetivando a melhoria da pratica, aprendendo mais, no correr do
processo, tanto a respeito da pratica quanto da propria investigacao.

O produto gerado pela pesquisa, o curso MOOC, seguira também os pressupostos da pesquisa-
acdo e serd implementado, a partir das etapas: 1) Questionario diagnostico com professores que serao
convidados a participar por meio das redes sociais ¢ de e-mail. Objetiva-se a partir do instrumento,
investigar o conhecimento dos docentes acerca dos jogos digitais, a relevancia de usa-los como
ferramenta para o ensino ¢ o interesse pessoal em participar de um MOOC sobre jogos digitais. Além
disso, neste momento da pesquisa os respondentes poderdo sugerir materiais aos quais desejam ter
acesso ao longo do curso. Os dados coletados, objeto de anélise, servirdo para a produgdo do MOOC;
2) O MOOC teré duragdo de trés a quatro semanas e o materiais serdo produzidos pelas pesquisadoras
a partir das demandas elencadas pelos respondentes no instrumento diagndstico e dispostos na
plataforma, contemplando as necessidades apontadas no questionario.

Findada a etapa de elaboragdo, o curso sera testado entre os interessados como produto final.
A avaliagdo serd realizada pelos professores ao encerrarem os requisitos propostos nas etapas.
Buscaremos saber se o curso foi util aos docentes e se eles acreditam ser vidvel a produgdo de jogos
para uso no ambiente de ensino. Caso as respostas demonstrem que o curso ¢ relevante, serd publicado
para o acesso de outros interessados, como REA.

4. Resultados e Discussoes

A participagdo no curso que serd proposto e a produgdo de jogos digitais educacionais sdo
desafios aos professores, pois € conhecida a precariedade na formag¢do em relacdo a esse tema, bem
como a frequente caréncia na fluéncia tecnoldgica. Entretanto, os alunos sdo, na maioria, nativos
digitais, os quais Prensky (2012) define como sujeitos que ja nasceram sob a égide das tecnologias
digitais de informacdo. Portanto, a escola ndo pode estar dissociada desta realidade. Dessa forma,
com a pesquisa € a proposta de MOOC esperamos compartilhar conhecimentos sobre as
possibilidades de ensino ao serem criados jogos digitais produzidos por professores. Também, que
esses possam ser readaptados e compartilhados, como forma inovadora didatico-metodologica.

5. Considerac0es Finais

Nesta fase, como a pesquisa estd em fase preliminar, as consideragdes sdo parciais, baseadas na
revisdo inicial da bibliografia. Acreditamos que a utilizacdo de jogos por parte dos professores se
configura como ferramenta importante e motivante no processo de ensino e aprendizagem. Por isso,
esperamos que o MOOC, produto final do trabalho, conforme os objetivos propostos, capacite e
provoque os professores a criarem jogos digitais auténticos com fins didaticos, em diferentes
disciplinas, nos niveis de ensino da Educacdo Bésica. Apds o desenvolvimento e a testagem,

85



Seminario de Dissertagdes do PPGTER — SeDiTER 2020

poderemos averiguar se o0 MOOC, a partir da constru¢do do material, foi 1til aos professores em
termos de formagao.
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