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APRESENTACAO

Diante do atual cenario educacional brasileiro, resultado de constantes ataques
deferidos ao longo da historia, faz-se pertinente colocar no centro da discusséo as diferentes
questdes educacionais, valorizando formas particulares de fazer ciéncia. Direcionar e
ampliar o olhar em busca de solugdes para os inumeros problemas educacionais postos
pela contemporaneidade € um desafio, aceito por muitos professores pesquisadores
brasileiros.

A area de Humanas e, sobretudo, a Educacdo, vem sofrendo destrato constante
nos ultimos anos, principalmente no que tange ao valorizar a sua producao cientifica.
Precisamos criar diferentes espacos de resisténcia a todos os retrocessos que nos
estdo sendo impostos. O terceiro volume deste livro, intitulado “Educacao: Atualidade e
Capacidade de Transformacao do Conhecimento Gerado”, da forma como se organiza,
€ um desses lugares: permite-se ouvir, de diferentes formas, todos aqueles que pensam a
educacao e suas interfaces com as tecnologias.

Este livro, portanto, reune trabalhos de pesquisa e experiéncias em diversos
espacos, com o intuito de promover um amplo debate acerca das diversas problematicas
que permeiam o contexto educacional brasileiro e as questdes voltadas a tecnologia. Os
capitulos que compde essa obra abordam, de forma interdisciplinar, a partir da realizacao
de pesquisas, relatos de casos e revisdes, problemas e situacdes comuns do contexto
educacional e que apresentam como objeto de estudo as questdes tecnolbgicas e
educacionais.

Por fim, ao levar em consideracdo todos os elementos que apresentamos
anteriormente, esta obra, a partir das discussdes que emergem de suas paginas, constitui-
se enquanto importante leitura para aqueles que fazem Educacao no pais ou aqueles que
se interessam pelas tematicas aqui discutidas. Nesse sentido, desejo uma boa leitura a
todos e a todas.

Américo Junior Nunes da Silva
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RESUMO: Mesmo com o grande potencial
de comunicacdo que os dispositivos moveis
possuem, na educacao eles ainda tém sido
pouco usados pelos professores. Por isso,
investigou-se as vantagens, dificuldades e
reflexos destes dispositivos na educagéo.
Participaram da pesquisa 22 alunos do curso
de técnico em informatica do Instituto Federal
do Para. Utilizou-se a abordagem qualitativa,
de carater exploratério com a aplicacédo de
questionarios em uma atividade em sala de
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aula, com o uso dos celulares em um jogo
construido a partir das métricas da gamificacao
e contetudo de uma das disciplinas do curso. O
emprego das tecnologias moveis foi apontado
como vantajoso para a maioria dos alunos, e
a gamificacdo deixou a aula mais interessante
para a maior parte da turma. Os dispositivos
moveis aliados a gamificagdo influenciaram
positivamente no aprendizado trazendo
beneficios para as atividades académicas,
como maior interesse, autonomia e criatividade
dos estudantes.

PALAVRAS-CHAVE:

Gamificagéo. Vantagens.

Dispositivos  moveis.

CHALLENGES AND POSSIBILITIES ON THE
USE OF MOBILE DEVICES IN EDUCATION

ABSTRACT: Even with the great
communication potential that mobile devices
dispose, in education they have been little
used by teachers. Therefore, the advantages,
difficulties and reflexes of these devices in
education were investigated. Twenty-two
students from the IT technician course at the
Federal Institute of Para participated in the
research. We used the qualitative approach,
of an exploratory nature with the application of

questionnaires in a classroom activity, with the
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use of cell phones in agame. built from the gamification metrics and content of one of the course
subjects. The use of mobile technologies was seen as advantageous for most students, and
gamification made the class more interesting for most of the class. Mobile devices coupled
with gamification positively influenced learning, bringing benefits to academic activities, such
as greater interest, autonomy and creativity of students.

KEYWORDS: Mobile devices. Gamification. Benefits.

11 REFLEXOES INICIAIS

A falta de interesse dos estudantes em relacdo a aprendizagem e aos conteudos
ministrados pelos professores/as tem sido um assunto muito discutido. Na escola que
segue o0 modelo tradicional, o aprendizado é obtido pela memorizagcéo dos conteudos de
forma mecéanica com resultados previsiveis. Por outro lado, a sociedade atual demanda
das instituicbes de ensino individuos proativos e autbnomos na tomada de decisdo e
que possuam senso critico. Todavia, essas caracteristicas nem sempre séo alcancadas
com as metodologias tradicionais de ensino. Elas faziam sentido antes do advento das
tecnologias digitais e da internet, quando o acesso a informacéo vinha exclusivamente
pelo professor/a. Porém, com o avanco dessas tecnologias nas mais diversas camadas
da sociedade, os estudantes tém acesso a multiplas fontes de informacéo, de muitas
formas e em muitos lugares.

Para Almeida e Silva (2011), quando essas tecnologias foram trazidas para os espagos
pedagdgicos pela mao dos estudantes, no sentido literal, através dos dispositivos moveis,
ou pelo seu modo de pensar e agir, fica claro que as tecnologias digitais nao podem ser
excluidas do processo de ensino. Porém, no ambito educacional a palavra celular se
tornou sinbnimo de distracéo e problema, o acesso a outra fonte de interatividade diante
de uma aula chata, € algo que nao é bem encarado pelo professor/a.

Essa desaprovacédo do uso das tecnologias no ambiente escolar por parte dos
educadores € justificavel dependendo da forma que os aparelhos séao utilizados. Os alunos
nao contam orientacdo e/ou com a pericia para usar a tecnologia de forma adequada
do ponto de vista pedagdgico. Na verdade, o uso dos dispositivos méveis no Brasil &
educacionalmente subutilizado, sobretudo, os smartphones. Diante disto, € uma postura
dificil da escola conviver tdo de perto com as tecnologias e ndo as aproveitar, por isso
€ importante adequar metodologias, conteudos e espacgos a essa realidade (ALMEIDA e
SILVA, 2011).

Neste contexto, o propoésito deste trabalho € constatar de que forma o uso da
gamificacdo, associadas as tecnologias moéveis contribuem para a construgdo do
aprendizado. Para tanto, foi realizada uma atividade gamificada por meio de smartphones,
com 22 alunos do curso de informatica integrado ao ensino médio e a professora que
ministra a disciplina Programacdo Orientada a Objetos (POQO), no Campus Castanhal
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do Instituto Federal do Para (IFPA). Os dados coletados a partir das observagdes e da
aplicacao de questionarios foram analisados e estéo apresentados na se¢ao quatro deste
trabalho.

2| ATECNOLOGIA E O PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM

O aprendizado néo acontece somente do ambiente escolar, mas durante toda a vida
do individuo. O professor/a ndo pode ignorar os conhecimentos pré-adquiridos do aluno.
Da mesma forma, € impossivel negar a importéncia e o valor cultural da tecnologia na
vida dos estudantes desta geracao altamente informatizada, cujos impactos provocaram
mudanca de habitos, transformacdes na cultura e a forma como a sociedade interage.

As novas ferramentas tecnologicas tém um grande potencial para promover a
qualidade da educacéo, aproximar a escola do universo do aluno e o conhecimento
informal ao conhecimento académico (MORAN, 2015).

Com o advento das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicag¢do (TDICs),
abre-se uma oportunidade indispensavel para que esse recurso seja aplicado na escola,
ja que por seu intermédio se utiliza a internet, e-mails, comunicacgéo virtual e o acesso
a informacéo. A internet € o mecanismo que movimenta o mundo. Ela se tornou uma
necessidade basica em diversas areas como economia, cultura, politica, producdo de
bens e servigcos, entretenimento e também na educacao.

De acordo com Oliveira, Moura e Souza (2015) a internet traz uma abundante
diversidade de informacdes, midias, softwares, plataformas e aplicagdes que auxiliam
na missao da escola: a aprendizagem. A tecnologia tem um papel importante, como
uma catalisadora de saberes, uma ponte de conhecimento e aprendizado. Sua enorme
popularizacéo foi a principal responsavel pelo crescimento e intensificacdo do uso das
TDICs na educacao.

Para Moran (2015), em um contexto educacional, a tecnologia tem um papel
importante nas metodologias ativas, pois além de integrar os discentes em seu ambiente
tecnoldgico, traz maior facilidade de acesso a informacédo, aproximando os ambientes
fisicos aos digitais. Tendo o professor/a como um orientador/a, o aluno pode se beneficiar
da internet, buscar a informagcdo certa com intuito pedagdgico, dentro dos conteudos
académicos de interesse do docente.

E preciso reorganizar os curriculos, metodologias e espacos, para que os alunos
aprendam nos novos padrdoes da sociedade. O papel do professor/a, neste cenario,
converte-se em auxiliar, direcionar, categorizar e filtrar o conteudo, mediando o aluno a
seu objetivo.

As metodologias ativas pretendem incentivar cada aluno a aprender de forma
autbnoma e participativa. Segundo Camargo e Daros (2018), elas sdo um conjunto de
atividades organizadas, que tem como esséncia a pratica educativa, no qual os estudantes
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tornam-se autbnomos por meio de estratégias pedagogicas que estimulam a apropriacao,
a producado do conhecimento e a analise de problemas.

Segundo Moran (2015), as mais conhecidas metodologias ativas sao: ensino hibrido,
sala de aula invertida, Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e a gamificagéo, alvo
deste estudo. O termo gamificacdo comecou a ser utilizado por volta de 2010, significa
utilizar os fundamentos dos jogos em atividades fora do seu contexto. Segundo Kapp
(2012, p. 202), a gamificacdo é “o uso de mecanicas, estéticas e pensamentos dos games
para engajar pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver problemas”.

O conceito ja é bastante utilizado nas mais diversas areas da sociedade, inclusive
na educacgdo, em virtude da natureza dos games, sua facilidade de conquistar a atencéo
do jogador e fazé-lo aprender enquanto esté entretido. Os jovens de hoje compéem uma
geracado que cresceu juntamente com a revolucdo digital e sdo os que mais utilizam
tecnologias, como os games, por exemplo. Para eles, os jogos eletrénicos utilizados como
lazer sé&o partes de sua cultura, visto que geram interesse e motivagcdo em sua pratica
(AZEVEDO, 2012).

Os estudantes, especialmente os adolescentes, jA se encontram familiarizados
com elementos de games, sendo assim, 0 uso da gamificacao torna-se uma estratégia
possivel e viavel para motivar os alunos e potencializar o aprendizado. Somando-se a
popularizacéo dos dispositivos méveis, se usufrui da disponibilidade de uma tecnologia
que viabiliza a metodologia da gamificacéo.

Como afirma Silva (2015, p. 20), a “gamificacdo aplicada a educacgao traz, além do
beneficio da motivacédo dos alunos, uma nova forma de avaliar os participantes do curso,
utilizando elementos como: pontuacgao, nivel e ranking”.

Se 0s games séo uma ferramenta para potencializar o aprendizado, como utiliza-los
junto com as tecnologias méveis? Para comecar a responder essa questao, partimos do
pressuposto que um numero muito expressivo de alunos e professores/as tenham acesso
aos acessorios méveis. Diante disso, foi necessario este estudo com esses individuos
para confirmar ou refutar nossas hipoteses.

Grossi e Fernandes (2014) defendem o uso dos dispositivos moéveis como um
notavel instrumento no processo de ensino, quando tomados os devidos cuidados e seu
uso orientado por um professor/a. Tais aparatos se convertem em 6timas tecnologias
pedagogicas, que servem para gerar interatividade ao conteudo, especialmente devido
suas diversas funcionalidades e os inUmeros recursos e possibilidades dos dispositivos.

Apesar de muitas possibilidades presentes nos dispositivos moéveis, seu uso na
maior parte da sociedade né&o passa de acesso a navegacao na internet, redes sociais
e aplicativos mensageiros. Existe um grande potencial com aplicativos educacionais que
nao € bem aproveitado. As possibilidades de conexdes no espacgo virtual sdo muitas e
estimulam o compartilhamento, a troca de ideias e o acesso a diferentes informacdes

(MARTINS, 2018).
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Para Roesler (2008), o uso de dispositivos mdveis favorece tanto a compreensao
quanto a reorganizacdo dos conteudos, resultando na associacdo dos conhecimentos
anteriormente absorvidos pelos estudantes. Portanto, mobilidade, conectividade e
interatividade sdo atributos intrinsecos dos dispositivos moveis, e a tarefa da escola é
encontrar uma forma de como utiliza-los para promover o ensino e a aprendizagem.

O uso de laboratorios com computadores e um projetor, pode parecer um grande
avanco, mas na maioria das vezes, na pratica ndo é muito diferente de cadernos e uma
lousa com giz. Neste cenario, cabe ao professor/a refletir nas possibilidades em como
usar todo potencial da tecnologia disponivel e seus recursos. Entdo, questiona-se, de
que forma o uso das tecnologias moOveis pode contribuir para o processo de ensino
aprendizagem?

De acordo com a Fundacao Getulio Vargas (2019), o Brasil chegou em 2019 a
incrivel marca de 420 milhdes de dispositivos em uso no pais. Ha o dobro de aparelhos
que pessoas no territério nacional. Destacando-se o uso do celular entre todas outras
tecnologias, a comunicagao movel gera diversos impactos na sociedade, desde 0 momento
em que o telefone se tornou celular, ele deixou de ser uma ferramenta unicamente para
comunicacdo através da fala, adquirindo novas funcionalidades, sobretudo com o uso dos
aplicativos.

Segundo pesquisa do IBOPE' realizada com 2.000 internautas em dezembro de 2015
revela que, em média, os internautas possuem 15 aplicativos instalados nos dispositivos
moveis (60% possuem entre 5 e 20 Apps). Apesar disso, metade dos entrevistados (49%)
usa diariamente menos de cinco Apps e 42% utilizam entre cinco e dez por dia.

A maioria dos alunos tem um computador em seu bolso, cuja miniaturizacdo dos
chips trouxe a possibilidade de acesso a maior rede de informag¢des do mundo na palma
da mao. O uso do celular e outras tecnologias da informagdo se tornaram relevantes e
evidentes no cotidiano da sociedade.

Apesar disso, ha leis estaduais que vetam o uso dos dispositivos moveis em sala de
aula, como é ocasodalein®7.269, de 2009. Aescola precisa aceitar que os celulares fazem
parte da vida da maioria esmagadora da sociedade, incluindo os préprios professores,
diretores, coordenadores... Porém, apenas a introdug¢ao de tecnologia néo traz por si s6
a mudanca no processo pedagdgico. H4 a necessidade de professores/as qualificados
gue saibam como orientar os alunos quanto ao uso dos equipamentos (SOARES, 2016).

Trazer para o centro das discussdes tentativas de como se beneficiar do uso do celular
e demais tecnologias moveis no meio educacional, tem reflexos diretos na comunidade
académica. E é isto que este se trabalho se propde nas proximas secoes.

1. Disponivel em: https://www.ibopeinteligencia.com/noticias-e-pesquisas/whatsapp-e-o-aplicativo-mais-usado-pelos-inter-

nautas-brasileiros/ Acesso em: 30 de mar¢o de 2019.
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3 | MATERIAIS E METODOS

A pesquisa desenvolvida se classifica como exploratéria com pesquisa de campo
cuja analise dos dados foi qualitativa. A coleta dos dados ocorreu no Campus Castanhal
do Instituto Federal do Para. Localizado na Regido Metropolitana de Belém, é o segundo
maior do IFPA, com cerca de 1.500 estudantes matriculados em 2020.

O campus € especializado na oferta de educacao profissional de ensino basico, técnico
e tecnologico. Nele séo ofertados um curso de mestrado, cinco cursos de graduagao, dois
cursos técnicos integrados ao ensino médio e cinco cursos técnicos subsequentes. Em
sua maior parte, 0os cursos existentes no campus seguem dois perfis profissionais: um
Agropecuario e outro ligado a Tecnologias da Informacéo (TI).

Os dados foram coletados através de observacéo e da aplicacdo de um questionario
com 22 alunos (dos quais, um é deficiente visual) da turma do 2° ano do curso técnico
integrado em informéatica e com a professora de Programacéo Orientada a Objetos (POO)
gue ministra suas aulas nesta turma, perfazendo um total de 23 sujeitos. Desse total de
estudantes 15 sdo homens e 7 sdo mulheres. Suas idades variavam entre 14 e 18 anos.
Seus nomes foram mantidos no anonimato, além disso, a professora assinou o termo de
consentimento livre e esclarecido (TCLE).

Com esses individuos realizou-se uma atividade gamificada por meio de um
aplicativo nos smartphones dos estudantes. A procura pelos programas educacionais foi
realizada via servigco de distribuicdo digital da Google, a plataforma Google Play, além
de sites especializados em uso da tecnologia como ferramenta pedagégica. Tendo como
base os critérios de facilidade na aplicacdo, possibilidade do professor/a fazer seu proprio
conteudo, interface agradavel, gratuidade e recursos extras, o aplicativo escolhido foi
o Metaverse. Desenvolvido pela empresa GoMeta, € um poderoso instrumento com
enfoque em realidade aumentada, na qual professores/as e alunos podem criar varias
experiéncias. O software permite aos docentes criarem divertidos jogos de perguntas
e respostas, avaliacbes em forma de formularios e praticas de realidade aumentada,
semelhante ao famoso jogo “Pokemon GO”.

Para a criagcdo do conteudo, primeiramente, é preciso acessar a plataforma web do
aplicativo, estudio Metaverse, onde € possivel a criacao de qualquer material independente
da disciplina, onde o Unico limite é a criatividade. A ferramenta possibilita variados usos dos
recursos dos dispositivos moveis, camera com realidade aumentada e selfies; servigo de
localizacéo pelo Sistema de Posicionamento Global (GPS) para eventos em determinados
locais; uso de audio e video; uma extensa biblioteca de personagens e imagens para
criacdo do conteudo ludico/gamificado; além de tudo, os desenvolvedores disponibilizam
em seu canal do Youtube diversos tutorias sobre os procedimentos adotados. No fim
do desenvolvimento é disponibilizada a atividade para os aparelhos méveis via link ou
coédigo QR e durante o desenvolvimento é possivel acompanhar o desempenho de cada
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participante por meio de uma tabela de classificacéo.

E possivel construir varios tipos de experiéncias interativas de aprendizado para as
aulas, independente da faixa etaria, embora os jovens sdao os mais familiarizados com
os jogos. O ponto forte da plataforma é que qualquer pessoa pode criar seus proprios
jogos ou experiéncias, sem necessidade de conhecimento técnico da programacao, as
aplicacbes sao construidas através da conexao dos elementos do jogo em uma ordem
l6gica.

Na figura 01 s&o apresentados os principais elementos na constru¢cdo de uma
experiéncia na plataforma de desenvolvimento: (1) Blocos usados para agdes e elementos
l6gicos (2) Cenas de interface visual, podem conter textos, personagens e botdes; e (3)

Painel de configuragdes.

< $ls 1 wiroducio a Bngusgem

Figura 1: Captura de Tela da Plataforma Metaverse Estidio

Fonte: Os Autores

Definido o aplicativo a ser usado, o préximo passo foi criar, com auxilio da professora
de POO, uma atividade gamificada com o aplicativo Metaverse. Os conteudos presentes
no game faziam parte da ementa dessa disciplina. Na producao do jogo foram empregados
modelos de personagens, audios e imagens ilustrativas como elementos ludicos. Também
foram usados os conceitos de gamificacdo na construgcdo, com um roteiro e personagens
cujo objetivo era derrotar um chefédo baseado na pontuacéao do aluno respondendo a um
quiz com perguntas dos conteudos da disciplina. Na medida em que novos conteudos
eram estudados pelos alunos, um novo chefdo com maior dificuldade era apresentado. O
jogo foi elaborado tendo em mente que a turma continha um aluno deficiente visual, desta
forma, a atividade foi testada juntamente com aplicativos leitores de tela, por exemplo, o
talkback.

Para garantir que o game fosse acessivel para o uso da pessoa com deficiéncia, fez-
se uma consulta ao Nucleo de Atendimento as Pessoas com Necessidades Especificas
(NAPNE) do campus com uma profissional da area da acessibilidade, no qual o aplicativo
foi apresentado e aprovado pela mesma. No resultado final, com ajuda do leitor de tela,
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0 jogo poderia ser usado com simples gestos na tela, um gesto para prosseguir, e dois
toques para selecionar uma alternativa, assim, o conteudo era falado por meio do audio.

Desenvolvido e testado o jogo, ele foi realizado com o uso dos dispositivos méveis.
Comecou-se explicando quais os conteudos e exercicios seriam abordados na atividade.
Em seguida, pediu aos estudantes que fizessem o download do Metaverse. Apos isso,
sucedeu a apresentacao do projeto, do que se tratava, qual sua funcionalidade e onde
pode ser utilizado. Logo depois, foi distribuido o link de acesso ao game. Os alunos
estavam bastante empolgados com a atividade, especialmente os meninos. A maioria
deles conseguiu finalizar a atividade e derrotar o chefao. No fim do game os jogadores
podiam tirar uma foto para registrar o momento, onde ficaria postada em um mural no
aplicativo. Ao todo, a atividade durou cerca de 20 minutos.

Decorrido o tempo dessa atividade, foram entregues os questionarios aos discentes
e a docente da respectiva pratica, relatando suas experiéncias do periodo, os beneficios e
vantagens alcangadas, assim como problemas enfrentados e cuidados necessarios para
um melhor resultado. Esses dados foram analisados e constam na proxima sec¢éo deste

trabalho.

4 1 RESULTADOS DA ATIVIDADE GAMIFICADA POR MEIO DOS DISPOSITIVOS MOVEIS

4.1 Vantagens no Processo de Ensino Aprendizagem

Com base na experiéncia desenvolvida, verificou-se que a atividade trouxe beneficios
para o processo de aprendizado dos estudantes. Segundo as respostas dos questionarios,
para a maioria dos alunos o uso dos dispositivos méveis trouxe vantagem pedagogica,
sustentando assim, a ideia de melhoria advinda com os aparelhos em sala de aula. A
professora da turma afirmou que a atividade trouxe dinamicidade e interatividade na aula,
mesmo com dificuldades encontradas. Em suas palavras ela relata que a atividade foi
positiva “...apesar da dificuldade de acesso a internet e o fato de que alguns poucos
alunos nao tinham celular, percebe-se que foi uma pratica inovadora dentro da disciplina,
dindmica e interativa”.

De acordo com Martins (2018), o uso da tecnologia, de modo geral, e dos dispositivos
mobveis, em particular, possibilita aos professores/as e alunos mudancas significativas
nos seus respectivos papéis no contexto escolar, demandando cada vez mais individuos
ativos no processo de ensino e aprendizagem.

Percebem-se nas respostas dos envolvidos que o emprego das plataformas méveis
enriqueceu o aprendizado durante a aula. Martins (2018) aponta que os professores/as
que buscarem transformar os dispositivos méveis em tecnologias educacionais certamente
terdo um leque de novas possibilidades e metodologias a sua disposicao.

AUNESCO (2013) criou um guia com treze motivos e dez recomendac¢des orientando
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governos e escolas para fomentar o uso dessas tecnologias no contexto educacional,
dentre os quais foram observados durante a pesquisa: a) auxiliar estudantes com
deficiéncias; e b) criar uma ponte entre a aprendizagem formal e a ndo formal?.

Os aparelhos promoveram a incluséo gracas a integracéo das tecnologias presentes
no dispositivo como a de texto por meio da fala. Por exemplo, os smartphones podem
melhorar significativamente o aprendizado desses estudantes, como foi com um aluno
deficiente visual. No decorrer da atividade foram incorporados elementos do jogo tendo
em mente sua compatibilidade com o leitor de tela talkback. Assim, o deficiente visual
pdde ter acesso as questdes e respondé-las. A utilizacdo apropriada das caracteristicas
desses dispositivos e sua capacidade multimidia permitem as pessoas com necessidades
especiais cumprir tarefas seja dentro ou fora da escola, ampliando suas capacidades e
aumentando significativamente suas possibilidades de aprendizado.

O uso da aprendizagem moével permitiu trazer para a sala de aula o universo do
aluno, como no exemplo da pesquisa, muitos se interessaram pela atividade, pois os
personagens eram de um jogo eletrénico, do qual eles estavam familiarizados, desse
modo, completaram a atividade com entusiasmo.

E de fundamental importancia que as instituicdes de ensino busquem métodos de
ensino que visem a independéncia do aluno, para tomar decisbes fundamentadas no
conhecimento compartilhado pelo professor/a e ndo apenas memorize esse conhecimento
(MORAN, 2015). Para tanto, as tecnologias méveis cumprem um papel importante fazendo
com que os estudantes sejam sujeitos de seu aprendizado. Como no caso da aplicacao,
um jogo € um 6timo exemplo para aproximar o cotidiano do estudante ao conhecimento
académico. O desafio somado aos elementos ludicos presentes na atividade chamou sua
atencao dos alunos que entram na competicao. No decorrer da atividade, eles usaram
seus conhecimentos na disciplina para responder os problemas, com fun¢ées e cddigos
nos mais diversos cenarios e possibilidades.

Em relacdo aos cuidados necessarios para que traga beneficios, a UNESCO (2013)
recomenda que haja treinamento de professores sobre como fazer avancar a aprendizagem
por meio de tecnologias méveis e que se aperfeicoem conteudos educacionais para seu
uso por meio das TDICs.

Os professores/as precisam receber formacado apropriada para incorporar as
tecnologias moveis com sucesso. E necessario que as escolas os estimulem como
também fornegcam oportunidades para a construcéo de estratégias e experimentacédo do
uso dessas tecnologias. De fato, é muito importante um melhor investimento na formacéo
docente quanto ao uso dessas tecnologias, do que o investimento na prdpria tecnologia.
Ainda segundo a UNESCO (2013), sem orientacao e capacitacao, os professores/as na
maioria do tempo utilizam a tecnologia para “fazer coisas velhas de formas novas”, o

2. Para conhecer as demais recomendagbes apresentadas pelo Guia da UNESCO, basta acessar http://www.bibl.ita.br/

UNESCO-Diretrizes.pdf.
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oposto de transformar e melhorar abordagens de ensino.

E importante considerar que a professora da classe participou do processo de
desenvolvimento do jogo, para garantir que as perguntas e respostas estavam em
concordéncia com a disciplina, bem como o nivel de dificuldade. Ela também permitiu o
uso dos dispositivos pelos alunos, somente durante a atividade. As decisdes da docente
apontam conhecimento sobre a utilizacdo das tecnologias moéveis em um contexto
educacional e sensibilidade quanto a possiveis empecilhos.

O sucesso do uso de qualquer tecnologia com viés académico depende da capacidade
dos professores/as para aumentar as vantagens educacionais nesses dispositivos
(SILVA, 2015). Com os aparelhos moveis néao € diferente, sem um professor/a capacitado
para orientar o aluno, a tecnologia pode até atrapalhar o processo de ensino. Também
€ importante considerar que boa parte dos contetdos educacionais ndao se apropria
integralmente das propriedades que os aparelhos moéveis oferecem.

No exemplo da pesquisa, 0 jogo poderia ser criado como atividade extraclasse, mas
paraisso serianecessariotodoum processo de preparacao, orientacdo e acompanhamento.
De todo modo, € preciso estimular o desenvolvimento de plataformas que permitam
que docentes criem ou adaptem conteudos para aparelhos moveis, como o exemplo do
aplicativo Metaverse.

Especialmentequantoasopg¢desde acessibilidade, osatuaispadréesdos smartphones
trazem algumas dificuldades para pessoas com deficiéncia ao manusea-los, a exemplo
disso sdo: a falta de um teclado fisico, tamanho reduzido da tela e baixa autonomia de
bateria. E essencial durante a elaboracdo de qualquer contetido nos dispositivos moveis
a realizacéo de atividades que ja apresentem sua prépria configuracéo de acessibilidade,
ou no minimo assegurar sua compatibilidade com aplicativos ja disponiveis, para garantir

que a atividade desenvolvida seja acessivel.

4.2 Dificuldades para o uso dos Dispositivos Méveis

Foi verificado, tanto na observacao quanto por meio dos questionarios, que a maior
dificuldade para a realizagdo da atividade gamificada foi o acesso instavel da internet
no campus. De acordo com as respostas obtidas, para a maioria dos alunos o campus
precisa de melhoria para que o uso dos aparelhos moéveis possa funcionar de forma
eficiente como uma estratégia de ensino.

Gusmao (2016) aponta que as escolas precisam estar preparadas para lidar com
as tecnologias, sobretudo com as digitais em suas atividades. Todavia, segundo esse
mesmo autor, no Brasil, 95% das escolas publicas possui computador com algum tipo
de acesso, mas sao subaproveitados. A disponibilidade de conexao sem fio, incluindo as
redes wi-fi, sdo precarias, ndo contribuindo para o efetivo acesso a rede. Instabilidade de
sinal e a perda de velocidade s&o os principais problemas encontrados, fato semelhante
ao ocorrido durante a realizacéo da pesquisa.
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Em determinado momento da aula, os alunos precisaram sair da sala para conseguir
uma conexao satisfatoria a fim de realizar a atividade, pois muitos elementos do jogo
(personagens, imagens, e arquivos de audio e texto) demoravam para serem baixados
nos smartphones, isso prejudicou a execug¢ao da pratica, especialmente a experiéncia do
aluno deficiente visual.

Muitos dos discentes indicaram mudancas além da qualidade na conexao sem fio,
como melhoria na capacitacédo dos professores/as. Segundo trechos de um questionario
€ preciso “preparacao por parte dos professores”, e “responsabilidade em relacdo aos
alunos e mais compromisso e organiza¢ao em parte dos professores”. Como ja discutido,
a capacitacao de professores é essencial para o uso das TDICs no meio educacional.

Alguns alunos apresentaram outras formas de utilizacdo dos celulares na disciplina
como “nas resolugdes de exercicios e atividades e no reforcamento de contetdos” e na
“utilizacao de sites ou jogos que possam deixar a aula mais interessante para os alunos”.
Nota-se que a classe, assim como muitos outros estudantes na mesma faixa etaria, ja
estdo familiarizados com as capacidades dessa tecnologia, e propdem a utilizacao dos
varios usos destes dispositivos. Para eles é ideal “utilizar o celular como uma ferramenta
para tornar a aula mais ludica”.

De acordo com as diretrizes da UNESCO (2013) para potencializar a aprendizagem
por meio de dispositivos moveis, recomenda-se a ampliagdo e melhoria nas op¢des de
conectividade, assegurando também a equidade e o aumento na conscientizacdo sobre a
aprendizagem movel por meio de lideranca e dialogo. O uso dos aparatos moveis depende
de uma boa e confiavel conectividade com a internet, pois 0 acesso a rede é o meio mais
pratico e rapido para o compartiihamento de conteudo. No exemplo da pesquisa, com
acesso a um link, ou na leitura de um Unico codigo QR, os alunos tinham acesso a todas
as questdes na forma do jogo, apesar dos contratempos da rede wi-fi instavel.

A medida que o acesso a informagdo se torna cada vez mais relevante e mais
relacionado com o desenvolvimento econdémico e social, é fundamental ampliar a
infraestrutura tecnoldgica, para garantir ndo apenas a qualidade, mas também a equidade
de acesso a conectividade movel e a informacgédo, sobretudo no meio educacional. Um
estudante que nao tem a possibilidade de acesso a internet, seja por razbes econémicas ou
geogréficas, tem negada a obtencéo a uma vasta gama de oportunidades, aprendizagem,
contetdos e metodologias. E necessario examinar a infraestrutura de TDICs nas escolas,
para dar suporte a aprendizagem movel.

Muitas pessoas percebem o uso dos dispositivos moveis somente como formas de
entretenimento, ndo como portais de educacédo. Como consequéncia, essas tecnologias
séo deixadas de lado, e vistas como distracdo, cuja insercéo traria apenas prejuizos
para o processo educacional. Mas, essas opinides estdo mudando, em grande parte
gracas aos avanc¢os tecnologicos nos dispositivos, mesmos nos modelos mais acessiveis
e populares, e a novas estratégias e metodologias do seu uso com viés pedagdgico.
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Professores e pesquisadores da area ja relatam os beneficios dessas tecnologias no
meio académico das mais diversas formas, como é o caso da professora pesquisada que
defendeu seu uso, desde que se tomem os cuidados necessarios.

E importante considerar que a pandemia do Corona virus® fez com que os estudantes
ficassem em casa para evitar o contagio dessa doenca. Isto fez emergir um grande
paradoxo: o celular, que antes era proibido, tornou-se a unica forma viavel de ensino
para os estudantes mundo a fora. E, mesmo com acesso aos dispositivos e a internet, a
grande maioria dos discentes e professores/as, ndo recebeu orientagdo em como estudar
e desenvolver o aprendizado eficiente a partir dos dispositivos. Uma das aflicbes dos

professores/as é entender e aproveitar o potencial desses recursos.

4.3 Reflexos da Gamificacao nas Aulas

Os dados da pesquisa indicaram que para maior parte dos estudantes o uso da
gamificacdo gerou interesse deixando a aula mais atrativa, além de trazer a diversao
associada ao aprendizado.

Segundo Kapp (2012), a gamificagao utiliza as mecanicas, elementos estéticos e
pensamentos dos games para engajar pessoas, motiva-las, promover a aprendizagem e
resolver problemas, uma vez que um dos grandes desafios da educagao contemporénea
€ prender a atencao dos alunos.

Segundo a professora da turma, esta metodologia incentivou a participacdo dos
alunos, uma vez que tinham o interesse em concluir o jogo. Os estudantes precisam
experimentar novas formas de mostrar sua iniciativa, para que se tornem mais criativos,
uma caracteristica relevante no aprendizado. Se o intuito € formar pessoas proativas,
autbnomas, sujeitos de sua prépria aprendizagem, € importante “adotar metodologias
em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham
que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes” (MORAN,
2015, p. 85).

Como visto na pesquisa, a gamificacdo contribuiu para despertar o interesse dos
alunos, aumentar a participacao, instigar a criatividade e promove o dialogo para a
resolucéo de problemas. Observou-se que a maioria dos alunos concorda que a proposta
do jogo tornou os conteudos da disciplina mais interessantes. No momento da experiéncia,
um numero significativo se mostrou bastante empolgada com a atividade, isso porque se
tratava de um game.

Zichermann e Cunningham (2011) apresentam as razdes pelas quais as pessoas sao
motivadas a jogar os games, separando os motivos em quatro categorias: a) Pela Maestria:
Onde o jogador esta tentando ganhar algum tipo de competicdo; b) Para Desestressar:
Cenario em que o jogo muda a forma que o jogador se sente; c) Para se Divertir: Onde o

3. Pandemia mundial ocorrida a partir de janeiro de 2020 causada por um virus que compromete a saude respiratoria da
pessoa. Na ocasido da pesquisa, ainda nao existia cura para essa doenca, sendo recomendada por todos os 6rgdos de
saude o distanciamento social para evitar que ela se proliferasse. Por isso todas as aulas foram suspensas.
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jogador esta focado em descobrir 0 jogo e seus sistemas; e d) Para Socializar: Quando o
jogador se empenha com a companhia de outros jogadores.

Foi observado durante a experiéncia que os discentes se uniram em grupos, para
ajudar seus amigos na atividade, compartilhando conhecimento por meio do trabalho
em equipe. Por outro lado, alguns competiam entre si para finalizar a atividade antes
do previsto. Importante mencionar que nada disso foi solicitado, foram os alunos quem
preferiram essa organizacao.

Zichermann e Cunningham (2011) explicam, ao focar no prazer, recompensas e
tempo, os jogos sao poderosas ferramentas para motivacao, sendo capazes de prender
a atencéo das pessoas e fazé-las tomar acéo voluntariamente, sendo o desejo de muitos
professores produzir aulas com essas caracteristicas.

Ao finalizar o jogo, os alunos podiam fotografar uma selfie que ficaria gravada em um
mural no fim da aplicacdo para que os demais participantes pudessem visualiza-la. Este é
um passo essencial para garantir que os estudantes possam repetir atividades similares
ou atividades futuras com a mesma dinamica. Seu propoésito € a divulgacao dos méritos

alcancados, concedendo aos alunos o reconhecimento e a sensacéo de missdo cumprida.

51 CONCLUSOES

A pesquisa nos permitiu considerar que os dispositivos moveis aliados a metodologia
da gamificacdo tém um grande potencial para melhorar o aprendizado, resultado do ludico
e da capacidade dos jogos em prender a atencédo. O produto da juncédo de todos esses
elementos aplicados a uma disciplina e seus conteudos € um aprendizado divertido e
engajador.

O uso dos smartphones trouxe vantagens no processo de ensino aprendizagem,
pois a ferramenta promoveu a inclusédo educacional, bem como aproximou o universo dos
estudantes com os conteudos da disciplina, através das possibilidades das tecnologias
moéveis. No entanto, € necessario melhorar a estrutura fisica para o uso integral dessa
tecnologia, em especial 0 acesso a internet sem fio. Da mesma forma, o preparo por
parte dos professores € imprescindivel para o emprego dos aparatos moveis em espacos
académicos. Também foi observado na pesquisa que a gamificacédo despertou interesse,
participacéo, criatividade e o dialogo dos alunos para a resoluc¢do das atividades.

As principais dificuldades encontradas na execug¢do do trabalho foram combinar
métricas de inclusdo com os elementos do jogo, a busca dos elementos ludicos ideais no
desenvolvimento da aplicacéo e a falta de uma conexao sem fio com a internet satisfatéria
no momento da atividade.

Paratrabalhos futuros, o uso de outras plataformas méveis com o foco em gamificagao,
em especial, a ferramenta classcraft, que mostrou recursos bastante promissores. Também
€ pertinente o estudo feito em um intervalo maior de tempo, com o0 acompanhamento e
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emprego das tecnologias em um semestre inteiro. Da mesma forma, é relevante estudar o
uso das tecnologias com o foco nas atividades extraclasse. Isto ndo nos foi possivel fazer,
mas as propostas estdo dadas. Em sintese, as tecnologias promovem um aprendizado
significativo se utilizadas com método e as ferramentas necessarias para sua execugao.

REFERENCIAS

ALMEIDA, Maria Elizabeth B; SILVA, Maria da Graca Moreira. Curriculo, Tecnologia e Cultura Digital: Espacos
e Tempos de Web Curriculo. Revista e-curriculum, S&do Paulo, v. 7, ed. 1, 2011. Disponivel em: https://
revistas.pucsp.br/index.php/curriculum/article/viewFile/5676/4002. Acesso em: 2 abr. 2020.

ASSEMBLEIA LEGISLATIVA DO ESTADO DO PARA. Lei n° 7269, de 6 de maio de 2009. Dispde
sobre a proibicdo do uso de telefone celular. 6 maio 2009. Disponivel em: http://www.ioepa.com.br/
pages/2009/05/08/2009.05.08.DOE_5.pdf. Acesso em: 15 jan. 2020.

AZEVEDO, Victor de Abreu. Jogos eletrdnicos e educagéo: construindo um roteiro para a sua analise
pedagdgica. Renote, UFRGS, Porto Alegre. V. 10 n° 3, 2012.

CAMARGO, Fausto; DAROS, Thuinie Medeiros Vilela. A sala de aula inovadora: estratégias pedagogicas
para o aprendizado ativo. Porto Alegre: Penso, 2018.

FUNDACAO GETULIO VARGAS. Tecnologia da Informagao. 302 Edicdo de Pesquisa Anual do Uso de TI
2019, [S. L], 25 abr. 2019. Disponivel em: https://eaesp.fgv.br/sites/eaesp.fgv.br/files/pesti2019fgvciappt_2019.
pdf. Acesso em: 5 maio 2019.

GROSSI, Marcia Gorett Ribeiro; FERNANDES, Leticia Carvalho Belchior Emerick. Educacéao e tecnologia:
O telefone celular como recurso de aprendizagem. Eccos, Sao Paulo, ed. 35, p. 47-65, 2014. Disponivel em:
https://www.redalyc.org/pdf/715/71535318003.pdf. Acesso em: 15 jan. 2020.

GUSMAO, Fabio Alexandre Ferreira. Consideragdes preliminares sobre a associacéo entre as tecnologias
da informagéo e comunicagéo e a educagéo escolar no Brasil. 9° Encontro internacional de formacéao
de professores, Sergipe, n. 9, p. 1-12, 16 maio 2016. Disponivel em: https://eventos.set.edu.br/index.php/
enfope/article/view/2037/692. Acesso em: 24 mar. 2020.

IBOPE - Instituto Brasileiro de Opini&o e Estatistica. WhatsApp é o aplicativo mais usado pelos
internautas brasileiros. 15 de dezembro de 2015. Disponivel em: https://www.ibopeinteligencia.com/noticias-
e-pesquisas/whatsapp-e-o-aplicativo-mais-usado-pelos-internautas-brasileiros/. Acesso em: 30 jun. 2018.

KAPP, Karl. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education. Sao Francisco. Pfeiffer, 2012.

MARTINS, José Vorlei Guimarées et al. O uso de dispositivos moveis na sala de aula: pedagogia de
projetos e tecnologias méveis na Educagéo Superior. Revista IberoAmericana de Estudos em Educacao,
Araraquara, v. 13, n. esp1, p. 506-526, maio 2018.

MORAN, José. Mudando a educacdo com metodologias ativas. [Cole¢cdo Midias Contemporéaneas.
Convergéncias Midiaticas, Educacéo e Cidadania, v. I, p. 15-33, 2015. Disponivel em: http://www?2.eca.usp.
br/moran/wp-content/uploads/2013/12/mudando_moran.pdf. Acesso em: 3 dez. 2019.

OLIVEIRA, Claudio; MOURA, Samuel Pedrosa; SOUZA, Edinaldo Ribeiro. Tic’s na educacéo: a utilizacao
das tecnologias da informagéo e comunicag¢édo na aprendizagem do aluno. Revista Eletronica do Curso de
Pedagogia da PUC Minas, Belo Horizonte, p. 75-95, 1 jan. 2015.

Educacéo: Atualidade e Capacidade de Transformacao do Conhecimento Gerado 2 Capitulo 5



ROESLER, Jucimara. Comunicacéo, sociabilidade e educacéo on-line. Tese (Doutoral em Comunicagéo
Social) - Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul, Rio Grande do Sul, 2008.

SILVA, Joao Carlos. Uso de gamificacdo como instrumento de avaliagdo da aprendizagem. Revista da
FATEC, p. 19-31, 1 fev. 2015.

SOARES, Luiza Carla. Dispositivos méveis na educacao: desafios ao uso do smartphone como ferramenta
pedagogica. 9° Encontro Internacional de formacéao de professores, Sergipe, p. 1-12, 16 maio 2016.

UNESCO. Diretrizes de politicas da UNESCO para a aprendizagem moével. Publicado pela Organizagao
das Nagbes Unidas para a Educacgéao, a Ciéncia e a Cultura. Paris 07 SP, France, v. 1, n. 1, fevereiro, 2013.
Disponivel em: < https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000219641 ?posInSet=19&queryld=6eb29274-
876a-4e55-aed7-67e003bdce3e >. Acesso em: 25 mar. 2020.

ZICHERMANN, Gabe; CUNNINGHAM, Christopher. Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps. Canada: O’Reilly Media, Inc, 2011.

Educacéo: Atualidade e Capacidade de Transformacdo do Conhecimento Gerado 2  Capitulo 5



INDICE REMISSIVO

A

Aplicacdo Web Administrativa Educacional 125

Aprendizagem 2,4,5,6,7,8,9, 10,13, 17, 18, 20, 21, 22, 23, 25, 27, 28, 30, 31, 32, 33, 34, 39,
40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 54, 55, 57, 58, 59, 60, 63, 64, 66, 67, 68, 69, 70, 74, 86, 87,
89, 90, 91, 92, 93, 94, 95, 96, 97, 98, 99, 100, 101, 102, 107, 108, 109, 110, 111, 112, 113, 120,
123, 136, 137, 138, 139, 142, 143, 144, 149, 153, 154, 156, 157, 159, 160, 161, 163, 164, 165,
166, 167, 168, 169, 172, 208, 210, 211, 212, 213, 214, 217, 218, 219, 220, 223, 224, 225, 226,
227, 229, 230, 231, 232

Aprendizagem Criativa 226, 230, 231, 232

Avaliacéo docente 226

B

BNCC 186, 187, 188

Cc

Cenarios educacionais 208

Ciberativismo 145, 147, 150, 155

Cibercultura 55, 145, 147, 150, 152, 153, 154, 155, 157, 159

Competéncias 13, 15, 21, 24, 25, 26, 29, 40, 43, 44, 46, 47, 49, 50, 52, 54, 55, 94, 95, 96, 102,
109, 134, 153, 154, 166, 167, 191, 194, 215, 220, 226, 227, 230, 231

Criticidade 186

Curriculo 69, 85, 86, 87, 88, 89, 90, 94, 97, 231

D

Desenvolvimento local 71, 72, 74,75, 76, 83
Desenvolvimento Tecnolégico 122

Didatica 13, 21, 55, 97, 136, 160, 188, 189

Discente 94, 115, 120, 136, 137, 142, 189

Dispositivos moveis 56, 57, 59, 60, 61, 63, 65, 66, 68, 69, 70
divulgacéo cientifica 170, 173, 184, 185

Divulgacéao Cientifica 170

DIVULGACAO CIENTIFICA 170

E

EAD 8, 22, 23, 24, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 41, 164, 167, 169, 208, 209,
210, 213, 214, 215, 217, 218, 219, 220, 222, 223, 224, 225

Educacéo: Atualidade e Capacidade de Transformacéo do Conhecimento Gerado 2 Indice Remissivo




Educacéao a distancia 40, 224

Educacdo em ambientes digitais 145, 146, 155

Educando 160, 163, 166, 186, 189

Empoderamento 158

Engenharia 43, 98, 99, 100, 103, 104, 106, 107, 109, 110, 128, 191

Ensino 1,2,3,4,5,6,7,9, 11,12, 13, 15, 17, 18, 20, 21, 22, 24, 27, 28, 29, 30, 33, 36, 38, 39,
43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 54, 55, 57, 58, 59, 60, 61, 63, 64, 65, 67, 68, 77, 85, 86, 87, 88, 89, 90,
91, 92, 93, 94, 95, 96, 97, 98, 99, 100, 101, 102, 103, 106, 107, 108, 109, 110, 112, 113, 125, 126,
136, 137, 138, 139, 142, 143, 144, 145, 153, 155, 157, 159, 162, 163, 164, 165, 166, 167, 168,
186, 188, 194, 196, 197, 199, 203, 204, 205, 206, 211, 212, 213, 217, 224, 225, 227, 229

Ensino superior 45, 55, 98, 99, 103, 199, 206, 217, 224

F

Facebook 4, 7,78, 79, 83, 111, 112, 113, 114, 115, 116, 118, 119, 120, 121, 173
Formacédo docente 64, 226, 227

G

Gamificacéo 6, 56, 57, 59, 62, 67, 68, 70

Gestao 11, 12, 13, 14, 15, 16, 18, 19, 20, 21, 23, 27, 30, 40, 43, 46, 54, 55, 71, 74, 77, 96, 125,
126, 127, 128, 129, 132, 134, 141, 142, 153, 208, 213, 214, 215, 221, 222, 223, 224, 225, 231
Gestéo Académica 125

Gestao Escolar 11,12, 13, 14, 15, 16, 18, 19, 20, 21

Inclusado Digital 71, 72, 73, 74, 75, 76, 84

indicadores de qualidade 206

Informacédo 1, 2, 3, 4, 11, 18, 49, 58, 61, 69, 73, 98, 99, 101, 108, 112, 120, 134, 145, 147, 156,
159, 165, 190, 191

Informéatica Educativa 158, 159, 160, 161, 162

Instagram 4, 7, 114, 116, 170, 171,172, 173, 174, 181, 184, 185

Invengdes Cientificas 122

M

Mediacao pedagogica 158, 159

Metodologias Ativas 9, 17, 58, 59, 69, 98, 100, 101, 103, 104, 108, 109, 110, 221, 226, 227, 232
Monitoria 136, 137

Motivacado 14, 31, 32, 46, 59, 68, 82, 100, 110, 111, 227

Movimentos Sociais 3, 145, 146, 147, 150, 151, 152, 153, 155, 156, 223

Educacéo: Atualidade e Capacidade de Transformacao do Conhecimento Gerado 2 indice Remissivo




My Maps 136, 137, 138, 139, 140, 141, 142, 143
(0

Origem 3, 32, 122, 150, 173, 177, 178, 182, 183

P

Pensamento Computacional 190, 191, 194, 195, 196

Pratica Pedagogica 48, 55, 85, 86, 89, 90, 91, 93, 94, 95, 96, 159

Preconceito 186, 187, 189

Producéo de videos 186, 188

Professores 1,2, 3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 15, 16, 17, 18, 19, 24, 29, 44, 46, 49, 56, 57, 59, 60,
61, 63, 64, 65, 66, 67, 68, 69, 70, 83, 86, 87, 88, 89, 93, 94, 95, 100, 101, 120, 125, 127, 129, 140,
154, 157, 160, 161, 162, 164, 165, 166, 169, 185, 186, 192, 207, 226, 227, 231, 232, 233

Q

Qualidade 6, 11, 12, 14, 15, 21, 24, 27, 29, 41, 43, 49, 52, 58, 66, 73, 74, 91, 94, 95, 100, 153,
164, 169, 178, 197, 198, 199, 200, 201, 202, 205, 206, 207, 208, 210, 211, 212, 213, 221, 222

R

Raciocinio Logico 190, 191, 192, 194, 195, 196

S

Saude Coletiva 110, 136, 137, 138, 139, 142, 144
Setor publico 205, 208, 211, 212, 221, 222

T

Tecnologia 1,2, 3,5, 6, 8,9, 16, 20, 27, 28, 31, 34, 35, 37, 40, 47, 49, 55, 57, 58, 59, 60, 61, 63,
64, 65, 66, 68, 69, 73, 80, 84, 85, 94, 96, 98, 100, 101, 103, 107, 112, 120, 125, 126, 134, 135,
142, 150, 164, 165, 166, 169, 189, 212, 216, 217, 223, 225, 226, 228, 231, 233

Tecnologias da informag¢ao e comunicacéo 2, 10, 11, 14, 16, 20, 69, 71, 74, 112, 212
Tecnologias digitais da informac&o e comunicagdo 148, 158, 162

Terceira ldade 72, 73, 75, 82

Transformacao digital 208, 221

Tutor 42, 47, 55, 154, 157, 163, 164, 165, 166, 167, 168, 169, 212

U

Universidade Corporativa 22, 24, 25, 31, 33, 34, 35, 37, 38, 41, 42, 43, 44, 213, 214, 223

Educacéo: Atualidade e Capacidade de Transformacao do Conhecimento Gerado 2 indice Remissivo




\'}

Vantagens 19, 22, 24, 28, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 38, 56, 63, 65, 68

Educacéo: Atualidade e Capacidade de Transformacao do Conhecimento Gerado 2 indice Remissivo




EDUCACAD:

ATUALIDADE E CAPACIDADE
DE TRANSFORMAGAOQ DO
CONHECIMENTO GERADO

3

www.atenaeditora.com.br &
contato@atenaeditora.com.br g
@atenaeditora
www.facebook.com/atenaeditora.com.br 3

[Atepa

Ano 2020




EDUCACAD:

ATUALIDADE E CAPACIDADE
DE TRANSFORMAGAOQ DO
CONHECIMENTO GERADO

3

www.atenaeditora.com.br &
contato@atenaeditora.com.br g
@atenaeditora
www.facebook.com/atenaeditora.com.br 3

[Atepa

Ano 2020






