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APRESENTACAO

A nossa sociedade estd em constante evolugdo tecnoldgica, visivelmente
percebida no Brasil e no mundo, generalizada em todas as areas do conhecimento.
Na educacao também é percebido que os avancgos tecnologicos fazem parte das
salas de aula, proporcionando melhores resultados, sendo uma tematica atual muito
importante socialmente e profissionalmente, ndo podendo ficar a parte destarealidade,
principalmente pelo seu carater de formacao e construcdao do conhecimento. Assim,
esta obra pretende elucidar o panorama atual da informatica na educacéao e suas
tecnologias, apresentando diversas analises sobre algumas questdes relevantes,
por meio de seus capitulos.

Estes capitulos abordam aspectos importantes, tais como: o uso das tecnologias
de informacédo e comunicag¢ao, metodologia ativa, sala de aula invertida, reducao
das taxas de evaséao, formacédo docente, competéncias digitais, mobile learning,
aplicativos Prezi e Plickers, recursos digitais, desenvolver de software, linguagem
de programacao, biblioteca virtual, Estilos de Aprendizagem, Ambientes Virtuais,
Educacado a Distancia, Educagao Superior, Jogo Digital. Desenvolvimento Visual,
Pratica Docente, Incluséo digital, Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Nesse sentido, esta obra engloba uma coletdnea de excelentes trabalhos
de extrema relevancia, por meio de experimentos e vivéncias de seus autores,
socializando-os no meio académico, proporcionando aos leitores a oportunidade de
analises e discussdes de textos cientificos sobre a informatica na educacao. A cada
autor, nossos agradecimentos pela contribuicdo. Aos leitores, desejamos uma leitura
proveitosa e repleta de excelentes reflexdes.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 1

USO DAS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E
COMUNICACAO COMO SUPORTE PARA O ENSINO
EM UMA ESCOLA DE ENSINO FUNDAMENTAL

Data de aceite: 20/11/2019

Talison Ferreira Fernandes
Universidade Federal do Maranhao

Imperatriz — Maranhéo
http://lattes.cnpq.br/6554855354923622

Ticiana de Sousa Lima

Educando Brasil

Imperatriz — Maranhao
http://lattes.cnpq.br/3823250343048021
Adriana Crispim de Freitas
Universidade Federal do Maranhao
Imperatriz — Maranhao
adriana.crispim@ufma.br
http://lattes.cnpq.br/7356983319534914

RESUMO: O trabalhou realizado teve como
objetivo principal, analisar o uso e a influéncia
das tecnologias de informac&o e comunicacéo
no processo de ensino e aprendizagem em
Para
alcancar o objetivo proposto, foi realizada uma

uma escola de ensino fundamental.

investigacdo com oitenta e seis participantes,
de ambos 0s sexos, residentes em Imperatriz,
no Maranhdao.
como instrumento de coleta de dados, sendo

Utilizou-se um questionario
composto por treze perguntas objetivas e 0s

resultados passaram por tratamento estatistico.
Os resultados indicaram que os estudantes

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias

utilizam as TICs no dia a dia, fora da sala de
aula, foi possivel observar também, que mais
da metade dos entrevistados afirmaram que
as Tecnologias auxiliam no aprendizado de
assuntos de dificil assimilagéo. Outro resultado
obtido, foi em relagcdo a utilizacdo de qual
ferramenta tecnolégica era mais utilizada
em sala de aula, 60,5% declaram ser livros
e revistas, demonstrando assim néao ter total
conhecimento sobre o que realmente séo as
TICs. A partir dos resultados encontrados,
torna-se possivel afirmar que os alunos buscam
e aceitam as novas formas de suporte para o
seu aprendizado, no entanto, se faz necessaria,
que se implante politicas publicas educacionais,
para que haja a instalacdo de tecnologias
naquele recinto.

PALAVRAS-CHAVE:
Informacao e

Tecnologias da
Comunicacao. Ensino

Fundamental. Suporte.

USE OF INFORMATION AND
COMMUNICATION TECHNOLOGIES AS A
SUPPORT FOR ATEACHING IN A SCHOOL
ABSTRACT: The main objective of this
work was to analyze the use and influence of
information and communication technologies
in the teaching and learning process in an

elementary school. To achieve the proposed
objective, an investigation was conducted with
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eighty-six participants, of both sexes, residing in Imperatriz, Maranh&o. A questionnaire
was used as a data collection instrument, consisting of thirteen objective questions and
the results were statistically treated. The results indicated that students use ICTs on a
daily basis, outside the classroom, it was also possible to observe that more than half
of respondents said that technologies help in learning difficult subjects to assimilate.
Another result was related to the use of which technological tool was most used in the
classroom, 60.5% declare to be books and magazines, thus demonstrating not having
full knowledge about what ICTs really are. From the results found, it is possible to state
that students seek and accept the new forms of support for their learning, however, it
is necessary to implement educational public policies, so that there is the installation
of technologies in that room.

KEYWORDS: Information and Communication Technologies. Elementary School.
Support.

11 INTRODUCAO

A midia faz parte do processo de comunicacao, e deve se entender que esta
compreensao se desloca por trés partes subdivididas que compreendem os elementos
da comunicacéo, sendo elas: emissor, mensagem e o receptor. Segundo Carvalho
(2007) o conceito de midia vem sendo bastante utilizado nos ultimos periodos por
tedricos nos estudos sobre a participagcdo e influéncia dos meios midiaticos na
formacgao da identidade da sociedade, na moldagem do modo de vida dos individuos,
na construcéo das relagdes sociais, entre eles na dissipacao de informacgdes para a
construcéo do conhecimento.

Atualmente, observamos que as midias se tornaram constantemente uma
ferramenta de comunicacdao em massa. Em alguns anos atras, o poder de compra era
menor, ocasionando no uso das midias apenas por individuos de classe elevadas.
Porém, nos dias atuais se tornou acessivel a todos, transformando totalmente o
modo cultural de comunicagao.

As Tecnologias da Informagdo e Comunicacé&o apareceram entre os anos de
1960 e 1970 em consequéncia do desenvolvimento da parte eletrdnica, principalmente
da industria. Com o passar dos tempos, foi se fazendo necessaria a acessibilidade
em praticamente tudo, seja na vida doméstica, mercado de trabalho ou educacional.
Por isso, o advento das TICs foi um processo tao acelerado, jA que 0 mundo se
modernizava, entdo era fundamental acompanhar o ritmo. Segundo Correia e
Santos (2013), a explicacéo que se pode ter sobre as Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéao, tem relacao aos procedimentos, métodos e equipamentos utilizados
para que se verifique uma informac&o e comunica-la aos interessados.

Atualmente, as TICs estdo cada vez mais sendo utilizadas no campo

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias Capitulo 1




educacional, como forma de auxiliar no ensino de estudantes, sejam da educacéao
basica ao ensino médio. E importante frisar que essa nova modalidade é importante,
ja que com o uso das “TICs agilizaram o contetdo da comunicacao, através da
digitalizacdo e da comunicacdo em redes (Internet) para a captacao, transmissao e
distribuicdo das informacdes, que podem assumir a forma de texto, imagem estatica,
video ou som” (CORREIA; SANTOS, 2013, p.).

O instrumento considerado Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo, mais
utilizado no @mbito escolar, foram os computadores, apds o Governo Federal implantar
no ano de 1997 o Prolnfo — Programa Nacional de Tecnologia Educacional, com o
objetivo de promover o uso pedagdgico dos TICs em escolas de nivel fundamental
e médio, com parceria com 0s governos estaduais e municipais, que cuidam da
gestdo das mesmas, respectivamente. O Prolnfo foi pensado no intuito de implantar
laboratérios de informatica e despor de internet banda larga nas escolas brasileiras,
nessa leva trouxe também o Projetor Prolnfo, que é disponibilizar de um projetor, para
ser utilizado pelos estudantes, ainda, foi oferecido capacita¢cées para os professores
acerca do uso das TICs na educagao.

O objetivo geral que norteou a pesquisa foi analisar o uso e a influéncia das
tecnologias de informagao e comunicac¢&o no processo de ensino e aprendizagem em
uma escola de ensino fundamental do municipio de Imperatriz, estado do Maranhéo,
no Brasil. Acompanhada de quatro objetivos especificos, consistindo em investigar
0 uso das tecnologias e em quais areas do conhecimento elas eram mais utilizadas;
investigar o conhecimento dos professores e alunos sobre a importancia das TICs;
verificar como as tecnologias influenciavam na rotina escolar dos estudantes da
escola pesquisada e a realizacao de atividades com alunos e professores utilizando
as TICs, por meio de palestras, roda de conversas e dinamicas relacionadas ao
tema.

2| REVISAO BIBLIOGRAFICA

Diante das transformacgdes que aconteceram e vem acontecendo em nossa
sociedade, a educacao foi a mais afetada e passou por diversas transformacdes,
com a chegada de novas tecnologias, essas conseguiram conquistar o seu espaco
no dia a dia da populacdo mundial, no Brasil se intensificou seu uso pelo publico
Infanto-juvenil, fato antes nunca visto, ja que as antigas geracdes nao dispunham
dessas tecnologias. Os adolescentes e jovens recorreram as tecnologias como forma
de entretenimento e comunicacéo, com a chegada do computador e da Internet,
uma quantidade de informacgdes vieram de maneira frenética, fazendo com que os
usuarios se adaptassem com a forma que as informagdes surgiam e rapidamente

eram substituidas por outras em um relance.
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Na area educacional, as tecnologias conseguiram somar e facilitar a rotina dos
estudantes, pois nunca se pode ter ferramentas, informacdes e conteudo de maneira
tao acessivel, porém com a mesmaintensidade que elas vieram pra somar, esbarraram
no despreparo dos educadores no seu manuseio, ja que muitos profissionais da
educacédo nao possuem conhecimento das TICs e por isso esse distanciamento no
uso para o ensino, de acordo com Oliveira et al. (2015) a “adaptacao das escolas ao
uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacéao (TIC), ainda é um desafio para
alguns educadores, pois muitos ndo possuem dominio das ferramentas tecnologicas”.

Desse modo, € importante frisar que as escolas atuais jadevem incorporaras TIC
como forma de auxiliar o aluno nos seus estudos, levando sempre em consideracao
a melhor forma com a qual os estudantes desenvolvam as suas dificuldades e
consigam supera-las. Essa consideracdo n&o deve ser tomada apenas pela escola
em si, mas toda a categoria educacional, essa carga n&o deve ser jogada somente
aos professores, como ressalta Branco et al. (2011) deve-se entender que o ato de
ensinar ndo deve ficar preso apenas as tecnologias como forma de passar conteudo,
ja que ndo adianta entender 0 que se passa, sem uma intencdo pedagdgica ira
prejudicar significativamente a qualidade do ensino.

E inegavel que o uso das TIC sdo uma “m&o na roda” para que se consiga
adaptar a forma de passar os conteudos de maneira que se encaixe e consiga chegar
em cada aluno de maneira facilitada, porém € necessario que se entenda e chegue
em um consenso que o professor e as tecnologias devem caminhar juntos, para que
assim a utilizacdo dessas tecnologias sejam eficazes, como reitera Branco et al.
(2011) que “muito mais que animar a apresentacao de contetdo, o uso de diferentes
recursos tecnoldgicos oportuniza novas formas de ver, ler e escrever o mundo”.

Para Oliveira et al. (2015) é necessario que o professor se interesse em
buscar, durante a sua formacédo, maneiras de atualizar-se constantemente nao
apenas na sua area especifica, mas pensar também, como as tecnologias possa Ihe
auxiliar em suas praticas pedagogicas, Assim, uma das barreiras que dificultam a
utilizacéo das TIC nas escolas, ainda € o despreparo de professores em manusear
as ferramentas tecnoldgicas, ndo desconsiderando claro, a disponibilizagdo dos
recursos, principalmente em escolas publicas, além de que o desafio no qual os
professores encontram ao tentar projetar e colocar em pratica o ensino, por meio de
novas ferramentas.

O MEC (2013, p.1) conceitua a forma de utilizacdao das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo, como o “ensino que possibilita a autoaprendizagem,
com a mediacao de recursos didaticos [...] organizados, apresentados em diferentes
suportes de informacao, utilizados isoladamente ou combinados, e veiculados pelos
diversos meios de comunicagao”.

E importante que se entenda, que a busca pelo conhecimento néo deve partir
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apenas do professor, mas principalmente do aluno, se torna necessario encarar as
dificuldades e que se se crie uma autonomia, de ir atras das informacdes, por isso
os educadores devem incentivar que o aluno deseje assimilar e ter suas diuvidas
sanadas, agucando assim gradativamente a sua curiosidade, Oliveira et al. (2015)
concluem que “As tecnologias proporcionam que os alunos construam seus saberes
a partir da comunicabilidade e interagdbes com um mundo de pluralidades, no qual
néao ha limitagbes geogréficas, culturais e a troca de conhecimentos e experiéncias
€ constante”.

Em conformidade, vale ressaltar que a tecnologia nao substitui o papel do
professor, que se torna essencial o seu papel nessa jornada, como um mediador
de troca de informacdes, fazendo com que as TIC se incorporem na rotina dos seus
alunos, sem interferir no mais importante, que & prepara-los ndo apenas para o
mercado de trabalho, mas para a vida inteira, por isso se tem a necessidade de
substituir o novo modelo pedagdgico, mas ndo somente isso, € interessante que se
va além desse modelo.

A apropriacédo das midias e Tecnologias de Informagdo e Comunicacéao (TICs),
no cenario nacional faz ressignificar o conceito de conhecimento. E através das
ferramentas tecnoldgicas, a partir de mediagcbes atuantes que as potencialidades
se afloram, o tempo e espacgo, ja ndo sdao mais problemas, proporcionando uma
educacao sem distancia, sem tempo, levando o sistema educacional a assumir um
papel, ndo s6 de formacdo de cidadaos pertencentes aquele espaco, mas a um
espaco de formacgao inclusiva em uma sociedade de diferencas.

Os Parametros Curriculares Nacionais tém o objetivo de construir referéncias de
maneira nacional e que ao mesmo tempo seja ao processo de ensino e aprendizagem
em todas as regides do Brasil, entre os diversos pontos defendidos estao que:

Utilizar as diferentes linguagens verbais, musical, matematica, gréfica, plastica e
corporal como meio para produzir, expressar € comunicar suas ideias, interpretar
e usufruir das producdes culturais, em contextos publicos e privados, atendendo
a diferentes intencdes e situagcdes de comunicacédo; saber utilizar diferentes fontes
de informacgéo e recursos tecnolégicos para adquirir e construir conhecimentos;
questionar arealidade formulando-se problemas e tratando de resolvé-los, utilizando
para isso o pensamento légico, a criatividade, a intuic&o, a capacidade de analise
critica, selecionando procedimentos e verificando sua adequacéo (PCN’s. p. 7, 8).

Na atualidade, os alunos carregam a dificuldade que afeta a maioria dos
estudantes brasileiros, o aprendizado na area das exatas, principalmente na
disciplina de matematica, a matéria de torna imprescindivel na vida das pessoas,
pois com o conhecimento adquirido facilita o ato de contar, comparar e execucao
sobre quantidades, é utilizada nas atividades do cotidiano, como pagamentos de

contas, salarios e consumos, sendo bem eficaz também o seu uso na organizacao

das atividades de agricultura e pesca.
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Na concepcédo de Machado (2005) ela “também é um instrumento importante
para diferentes areas do conhecimento, por ser utilizados em estudos tanto ligados
as ciéncias da natureza como as ciéncias sociais e por estar presente na composicao
musical, na coreografia, na arte e nos esportes”.

Ainda de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, a matematica
deve ser dominada pelos estudantes, ja que altamente necessario o seu uso para o

resto da vida, ndo somente isso, mas:

Os parametros destacam que a Matematica esta presente na vida de todas as
pessoas, em situacdes em que € preciso, por exemplo, quantificar, calcular,
localizar um objeto no espaco, ler graficos e mapas, fazer previsées. Mostram que
¢ fundamental superar a aprendizagem centrada em procedimentos mecanicos,
indicando aresolu¢éo de problemas como ponto de partida da atividade mateméatica
a ser desenvolvida em sala de aula. A Matemética também faz parte da vida das
pessoas como criacdo humana, ao mostrar que ela tem sido desenvolvida para dar
respostas as necessidades e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes
momentos historicos, e aqui leva-se em conta a importancia de se incorporar ao
seu ensino os recursos das Tecnologias da Comunicacéo. (PCN’s, p. 59)

As dificuldades encontradas pelos alunos sdo a forma convencional como o
ensino das Exatas é passado, haja vista que se sabe do imenso obstaculo para
absorver o conhecimento das matérias relacionadas com a area, ainda ha professores
gue nao se atentam para essa problematica e lecionam de maneira rapida e injusta,
pois um aluno tem o desenvolvimento diferente dos outros, na concepcéo de Santos
et al. (2007) necessita que o professor se atente para a bagagem que os alunos
trazem dos anos escolares anteriores, para poder se adaptar e observar aonde é
preciso focar mais, para que ao aluno consiga aprender.

Nesse entendimento, as novas tecnologias e técnicas de ensino, bem como os
estudos modernos sobre 0s processos de aprendizagem, fornecem recursos mais
eficazes para atender e motivar os envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.
Porém, para muitos educadores, esses recursos ainda se apresentam como
companheiros estranhos, embora se reconheca que a sua utilizagcdo no processo
estd se tornando cada vez mais relevante. Assim, é necessaria a presenca desses
recursos nos cursos de formacao de professores e/ou como meio pedagdgico para

potencializacdo de competéncias e habilidades.

3 | DELINEAMENTO METODOLOGICO

A presente pesquisa contou com a abordagem quantitativa e qualitativa, que
segundo Bardin (2011, p.115), tém suas diferencas. Na primeira € possivel obter
dados descritivos, por meio de dados estatisticos, em virtude de ser utilizar de
descontos sistematicos. Este método de pesquisa é considerado mais exato e
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pratico, pois a sua aplicacdo € bem mais analisada. A segunda, € considerada mais
flexivel, pelo fato de levar o pesquisador a compreender os fenbmenos através da
coleta de dados narrativos, se aprofundando nas particularidades e experiéncias de
maneira mais individualizada, este método se adapta facilmente a relagdes (indices)
nao esperadas ou mesmo na maneira do desenvolvimento das hipbteses.

Para Cervo, Bervian e Silva (2007), a pesquisa descritiva costuma observar,
registrar, analisar e correlacionar os fatos ou fenémenos sem manipula-los. Buscando
descobrir, com a maior precisdao possivel, a periodicidade com que um fenbmeno
ocorre, sua relacdo e conexao com outros, sua natureza e suas caracteristicas. A
atual pesquisa também se caracterizou como descritivo, pois tinha como “objetivo
estudar as caracteristicas de um grupo: sua distribuicao poridade, sexo, procedéncia,
nivel de escolaridade, nivel de renda, estado de saude fisica e mental etc” (GIL,
2008, p. 28).

Assim, este estudo analisou o uso das Tecnologias de Informag¢ao e Comunicacao
em uma escola de ensino fundamental do municipio de Imperatriz — MA. Apés a
coleta de dados, houve a realizacao de atividades voltadas para a parte cognitiva,
objetivando amenizar as principais problematicas e duvidas dos investigados no que
diz respeito ao uso das TICs, utilizando de palestras, rodas de conversas e dinamicas
que viessem a ser benéficas e interventivas no auxilio a pratica de tecnologias.

A investigacéo foi efetuada em uma escola de ensino fundamental da cidade
de Imperatriz, Mesorregiao Oeste Maranhense e distante 639 km de S&o Luis,
capital do Estado do Maranhao. De acordo com o IBGE, o municipio apresenta uma
populacdo de 247.505 habitantes e uma area territorial 1.368,987 km e o indice
de desenvolvimento humano (IDH) do municipio é de 0,731 (Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica, 2009).

Acoleta de dados foi realizada entre os meses de marco e abril de 2018, por meio
da aplicacao de dois questionarios (pré e pos-teste) distribuidos aleatoriamente. Nos
instrumentos foram abordados os aspectos relacionados ao perfil sécio demografico,
comportamental e habitos de vida, questdes relacionadas ao conhecimento e uso
das Tecnologias da Informacdo e Comunicag¢do pelos alunos, além dos principais
riscos e agravos a saude dessa populacao. No total, 86 estudantes participaram da
pesquisa, o recorte escolhido foi do 6° ano 9° ano do ensino fundamental.

Os critérios escolhidos parainclusédo do participante na pesquisa: Individuos que
estudassem do 6° ao 9° ano, independentemente de cor/raca, credo, escolaridade e
condicdo de saude, que estejam cadastrados na escola estudada e que entregasse
os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido assinado pelos responsaveis, ja
que os participantes eram menores de idade e o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido aceitando participar do estudo. Ja o critério de excluséo utilizado era

aplicado a quem respondesse parcialmente o questionario ou que apresentem visivel
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alteracado da lucidez que pudesse prejudicar a qualidade das informacdes.

Para o tratamento dos dados, utilizou-se o Software Statistical Package for
the Social Sciences® (SPSS) versao 18, onde se empregou medidas de tendéncia
central, de disperséo e distribuicdo de frequéncias, média e desvio padrao (DP).

4 | RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram entrevistados 86 participantes, sendo que 51 (59,3%) correspondem ao
sexo masculino e 35 (59,3%) sao do sexo feminino, possuem idade entre 11 a 16
anos, 7 (8,1% tem 11 anos), 20 (23,3 tem 12 anos), 24 (27,9 tem 13 anos), 18 (20,9
tem 14 anos), 14 (16,3 tem 15 anos) e 3 (3,5% tem 16 anos), 42 participantes se
autodeclararam pardos (48,8%), 28 (32,6) pretos e 16 (18,6%) brancos, sendo 25
(29,1%) estao cursando o sétimo ano do ensino fundamental, 24 (27,9%) cursam o
sexto ano, 20 (23,3%) estdao no nono ano e 17 (19,8%) encontram-se no sétimo ano,
quanto ao local de nascimento, 70 (80,1%) afirmaram terem nascido no municipio de
Imperatriz/MA, 5 (5,8%) em Goiania/GO e 11 (13%) respondeu cada um, localidades
diferente.

Em pesquisa parecida realizada por Brito et al. (2012) em escolas de ensino
fundamental da rede publica do estado de Santa Catarina, onde participaram da
pesquisa 855 estudantes, sendo 481 (56,3%) do sexo masculino e 373 (43,7%), do
feminino, apesar do maior numero de investigados em relagao a esta pesquisa, o
estudo confirma que os dados obtidos relacionados a quantidade de pessoas do sexo
masculino sobrepdem o feminino. Ja Assis (2014) ao fazer um estudo sobre praticas
educacionais em uma escola de nivel fundamental, entrevistou uma populacéo
menor, com 16 alunos também de 6° a 9° ano. Fetzer e Brandalise (2009) trabalhou
a pesquisa - Processo de ensino-aprendizagem de matematica: o que dizem os
alunos? — com 130 alunos do mesmo nivel, porém sem perguntas relacionadas a
sexo, cor e local de nascimento.

Ao serem questionados se utilizavam tecnologias fora da sala de aula e se
achava que era importante utilizar tecnologias durante as aulas. Em resposta ao
primeiro questionamento, 96,5% dos entrevistados responderam que costumam
utilizar tecnologias no dia a dia, j& na segunda pergunta 77,9% disseram que as
tecnologias auxiliam na hora de aprender assuntos “dificeis” que foram ministrados
nas aulas.

Para Souza e Oliveira (2016) a cada dia que se passa, ha a introducao da
internet na vida dos adolescentes de maneira significativa e o que mais preocupa € a
precocidade com que isso acontece, o resultado é o grande numero de informacdes

que eles precisam assimilar em pouco tempo, sendo importante que haja um filtro,
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pois, essa nova forma de comunicacéo da origem a novos modos de relagdes, tanto na
vida pessoal quanto na académica. Porisso Souza e Oliveira (2012) ainda defendem
que é preciso “identificar os potenciais riscos existentes nos relacionamentos criados
por meio do anonimato através do uso dessa interatividade no ambiente tecnolégico
informacional e seus impactos nas vitimas adolescentes”.

Quanto a indagacéo que se refere a importancia da utilizacdo das tecnologias
durantes as aulas, podemos observar que o numero de estudantes que responderam
“Nao” na primeira questao, cresce no segundo questionamento. Esse nuamero
pode ser justificado pela situagéo da instituicdo em que a pesquisa foi submetida,
conseguimos presenciar um grande distanciamento das tecnologias que serviriam
para aproximar os alunos ao conhecimento, ja que o local ndo tem sequer uma
sala de informatica, ndo dispondo também de equipamentos tecnolégicos como,
projetores, aparelho de DVD, som e computadores.

A Lei de Diretrizes e Bases - LDB defende o uso da tecnologia em sala de
aula no art. 32, ao afirmar que “a compreensao da tecnologia” é imprescindivel no
ambiente do ensino fundamental, porém € sabido que as tecnologias ndo alcangam
a todos. De acordo com Reis et al. (2012) a capacitacdo do professor é primordial
para que figue assegurada a agregag¢ao de novas tecnologias no curriculo escolar
e disponibilizar recursos para isso. Sendo assim, € de grande importancia ter uma
atencao especial a qualificacdo dos profissionais nessa area, pois 0 sucesso da
implantacéo de recursos tecnoldgicos como ferramenta didatica vem a ser reflexo
dessa formacéo.

Quando os alunos foram abordados sobre quais Tecnologias da Informacéao e
Comunicacao (TICs) eram utilizadas nas aulas pelos professores, 60,5% responderam
Livros e Revistas e 39,5% somente Livros, deixando claro que ndo conhecem de fato
0 que sao TICs, ja que livros e revistas ndo sédo considerados tecnologias, mas sim
objetos transportaveis, contendo conteudos dispostos em folhas de papéis.

Ao analisar as respostas dadas pelos estudantes sobre quais as TICs mais
utilizadas pelos professores e obter apenas respostas como livros e revistas, fica
nitido o desconhecimento sobre o0 que vem a ser de fato, tecnologia, para Rezende
e Abreu (2003, p.75) “O desconhecimento da Tecnologia da Informacédo e de seus
recursos tem causado muitos problemas e dificuldades” e as escolas precisam

atualizar os meios de ter eficacia no processo de ensino e aprendizagem, pois pelo:

O que se observa no atual sistema de ensino-aprendizagem, € uma grande
defasagem, um sistema saturado, onde alunos e professores n&o mais encontram
motivacdo para ensinar e aprender respectivamente, devido a um método
extremnamente tradicional onde o livro didatico é colocado como o Unico objeto de
estudo e fonte de pesquisa possivel, sendo utilizado de forma limitada e antagdnica
a realidade do alunado (OLIVEIRA, 2014, p. 1)
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Por esse motivo, é constante a exigéncia em se utilizar as TICs para que tanto
professores como os alunos se sintam entusiasmados a passarem e a receberem
conhecimento. Ao mesmo tempo em que se desconhecem o termo “Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo”, Zanella e Lima (2017) defendem que atualmente
os adolescentes, que € a faixa etaria predominante no ensino fundamental sédo
diferenciados, por terem nascidos na era digital, por causa disso s&o capazes de
manipular equipamentos eletrénicos com facilidade, em razéo disso se faz necessario
investir em um sistema educacional que se adapte a esses “novos” alunos.

Retomando a discussao ja feita em paragrafo anterior, ao resistir a utilizar as
TICs, os professores se fecham a oferecer novas oportunidades de conhecimento aos
seus alunos, nao isentando o Governo da culpa, ja que as escolas sao tao carentes
de ferramentas tecnoldgicas. Em anos anteriores, se pensava que o computador
seria um dispositivo de facil acesso nas escolas, visto que seria bastante util e
auxiliaria o professor a planejar suas aulas, buscando conteudos, livros digitais e
trabalhos praticos. Na sala de aula, o educador teria o instrumento a sua disposicéo,

para eventuais duvidas e na extensdo de aulas expositivas, por certo que:

Os recursos da Internet mais utilizados s&o imagens, videos, filmes, questées de
prova e jogos. Elementos que enriquecem uma aula expositiva, mas na maioria
das vezes nao permite a construgao ou criacédo por parte do aluno. Por mais que
esteja presente e acessivel em nossas escolas e auxilie no processo de ensino
aprendizagem, o computador continua sendo utilizado para complementar um plano
de aula inserido em uma metodologia antiga, onde o aluno é o receptor, enquanto
o professor transmite o conhecimento. Na pratica, a educacao formal segue sem
mudancas significativas, pois muitos professores demonstram resisténcia ao utilizar
0S recursos tecnoldgicos, em contrapartida, outros enriquecem suas aulas valendo
das ferramentas proporcionadas pelo computador (ZANELLA; LIMA, p. 79)

Os alunos também foram perguntados em relacao a preferéncia entre aulas
convencionais e digitais, na qual 73,3% optaram pela opc¢ao Digital e 26,7% pela
Convencional.

Maia et al. (2015) reitera que o século passado é lembrando pelo progresso
tecnolégico que foi apresentado a sociedade, principalmente as décadas de 80 e
90, nesses anos a ciéncia evoluiu como nunca, e a escola precisou acompanhar
essas transformacdes. O conhecimento que antes era passado exclusivamente por
meio de livros e aulas padronizadas, que consistia em professor, giz e quadro negro,
comecaram a serem difundidos por outros espacos, como por exemplo, a midia,
a mesma engloba os veiculos de variadas linguagens, principalmente os recursos
audiovisuais.

E fato que o educador considerado convencional, ndo é capaz de incorporar e
identificar a relevancia que os novos meio, formas e linguagens tem na formacéo do
conhecimento do seu aluno. Durante a pesquisa, era nitida a falta de conhecimento
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e manuseio dos docentes com as TICs, alguns demonstravam ter inameras davidas,
consideradas “arcaicas” em relacdo a manipulagcdo de celulares, por exemplo.
O anseio dos alunos em ter aulas de maneira mais dindmica ficou evidente nas
respostas alcancadas, 63 do total de 86 alunos entrevistados, escolheram a opcéao
digital.

Lutz et al. (2015) ao realizarem uma pesquisa com professores da educacao
basica na cidade de Alegrete, no Rio Grande do Sul, foi possivel contemplar o
ponto de vista dos professores com mais experiéncias, a partir das respostas
obtidas, conseguiu-se perceber que 10 profissionais ndo dispuseram de disciplinas
que abordassem as Tecnologias da Informacdo e Comunicagcdo em seus cursos
de formacéo inicial, sete exprimiram que mesmo tendo a oportunidade de ter as
disciplinas em seus curriculos académicos, elas ndo foram suficientes para que se
tivesse uma boa formacéo, dos vinte e dois entrevistados, somente cinco admitiram
terem uma formacdo completa, porém insuficiente para passar o conhecimento
obtido.

No grafico 1, ao questionar o que os estudantes levam em consideracéo ao
decidir por ter aulas convencionais ou digitais, 48,8% disseram que o método digital
facilita 0 aprendizado, por conta da acessibilidade, 22,1% acham que € uma novidade,
18,6% apontaram que nao tem escolha pela auséncia de ferramentas e dispositivos
na escola, 5,8% consideram que as TICs podem atrapalhar o aprendizado, 2,3% nao
souberam explicar e 2,3% nao tem acesso em casa.

2,3%_2,3%

M As TICs podem atrapalhar
o aprendizado

W Auséncia de ferramentas e
dispositivos na escola

® E uma novidade

48,8% Facilita o aprendizado

(Acessibilidade)

W Falta de acesso em casa

= N3o sei explicar

Gréfico 1. O que vocé leva em consideracao ao decidir por ter aulas nos métodos
convencionais ou digitais?

Fonte: Autores

Aproveitando a discussédo sobre a preferéncia por aulas digitais ou
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convencionais, decidimos que seria importante saber o que leva o aluno a escolher
entre os dois modelos de aula, a maioria dos alunos disseram que o método digital
traz acessibilidade na assimilacdo dos conteudos, ja que:

[...] ainteracao e troca de informacdes entre professor e aluno, promovendo uma
educacéo para a autonomia, em que o professor deixa de ser um mero transmissor
de informacéo, passa a estimular nos alunos a criatividade, para atuar de forma
critica na sociedade rompendo paradigmas de desigualdades, através do trabalho
coletivo (COSTA; SOUZA, 2017, p. 228).

A segunda opcéo mais escolhida, confirma o que ja haviamos observado nos
dados anteriores, de que para uma boa parte dos alunos, essas tecnologias séo de
fato uma novidade e ainda mais por um numero pequeno de pessoas terem acesso
a elas. Na atualidade, valoriza-se muito a disseminagcdo da tecnologia, criando
diariamente ferramentas, suportes e aplicativos que facilitam de maneira significativa
a vida da populagcado, entretanto, é incomum perceber acdes que demonstrem

interesse para que novos meios alcancem a todos e:

[...] um dado que chama a atencé&o para a desigualdade no acesso a internet é
o fato de a regido nordeste, apesar de ter a segunda maior populacdo do Brasil,
ser a que possui indices socioecondmicos dos mais desfavoraveis e, além disso,
ser a que apresenta as mais baixas taxas de acesso as tecnologias da informacao
e da comunicacao, tanto em termos de posse como de uso dessas ferramentas
(BARRETO JUNIOR; RODRIGUES, 2019, p. 178)

Apesar da instituicdo estudada ser na regido central da cidade, qualquer
pessoa que adentre aquele recinto, identifica facilmente que o corpo estudantil &€
formado por alunos advindos de periferias ou de orfanatos, sendo o que podemos
considerar como os “excluidos digitais”. Segundo a pesquisa TIC Domicilios 2017
“A proporcao de usuarios de Internet permaneceu inferior nas areas rurais (44%)
e nas regides Norte e Nordeste (58%)”. O que demonstra que a situagcao vista na
instituicdo estudada, além da mesma estar situada na regidao Nordeste.

Apesquisa aindarelata que o numero de usuarios de Internet no Brasil aumentou,
paralelo a isso, caiu o percentual daqueles que nunca utilizaram as redes, em 2017
eram 31% com dez anos ou mais e em 2017, 0 nUmero caiu para 26%, representando
um total de 46,7 milhdes de brasileiros que nunca acessaram a Internet, ao analisar
a composicao desse grupo, percebeu-se que a maioria eram individuos com baixa
escolaridade, 42 milhdes tinham estudado até o Ensino Fundamental.

O grafico 2 abordou quais aspectos apontados pelos alunos ao dizerem que
as TICs sao importantes no processo de ensino e aprendizado, 65,1% considerou
ser pratico/acessivel, 27,9% diz que supre as falhas dos livros, 5,8% nao souberam
responder e 1,2% afirmaram n&o saber utilizar as tecnologias.
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m N3o sabe responder

B N3o sabe utilizar as
tecnologias

" Ndo sei responder

W Pratico/acessivel

m Supre as falhas dos livros

Grafico 2. Quais aspectos vocé aponta ao dizer que o uso das tecnologias se tornam
importantes no processo de ensino e aprendizado?

Fonte: Autores

Em conformidade ao que ja foi discutido, mais uma vez é constatado que os
alunos consideram as tecnologias praticas e acessiveis para o seu aprendizado.
Na pesquisa TIC Domicilios 2017, os motivos mais apresentados por quem nunca
utilizou a Internet foram a falta de habilidade com o computador (73%) e a falta de
interesse (64%).

51 CONSIDERACOES FINAIS

Tivemos como objetivo desta pesquisa, a analise do uso e a influéncia das
Tecnologias de Informagédo e comunicagdo no processo de ensino e aprendizagem
de estudantes de ensino fundamental. A partir da anédlise de dados e discussao
podemos identificar varios resultados acerca do uso das Tecnologias dentro e fora
da sala de aula.

Inferiu-se que os alunos manuseiam aparelhos eletronicos diariamente de
maneira elevada fora do ambiente escolar. No entanto, 0s mesmos consideravam
livros e revistas como uma ferramenta tecnoldgica, a partir disto, foi possivel verificar
a fragilidade no que tange aos aparatos tecnologicos presentes naquela escola.

Constatando-se ainda, a preferéncia para que houvesse aulas com suporte
digital, além do reconhecimento de que harapida assimilacdo de novos conhecimentos
quando se utiliza as TICs como suporte, jA que 0s novos aparatos tecnoldgicos
proporcionam a obtencao de diversos materiais e conhecimentos.
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Estes resultados comprovam que com o advento da internet e o surgimento de
novas tecnologias, as pessoas necessitam se moldar a essa nova forma de consumo
de informacdes, principalmente os estudantes de escolas publicas.

Concluiu-se que os estudantes estdo abertos para a essa nova forma de
suporte no aprendizado, no entanto, se faz necessaria, a propagacao e fomento
de politicas publicas educacionais, para que haja a implementacéo de tecnologias
naquele recinto. Haja vista que a instituicao deixa a desejar na disposi¢cao dessas
ferramentas. Outra observacao que se faz necessaria € a atualizagao curricular dos
professores, dado que mesmo que houvesse os instrumentos que compdem as TICs,

os educadores teriam dificuldades em manusea-los.
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ABSTRACT: This work focuses on the software
solutions utilized for initial financial literacy,
which was delimited in subjects such as self-
motivation, budget planning, consumption
habits, debt management and savings. Using a
procedure for development of systematic reviews
of literature, the survey got papers with software
intended for these uses and after the selection
based on inclusion and exclusion criteria made
use of 18 selected. Research questions were
used to find out about the platforms used, the
target audience and the software approach
used (here separated between games and
applications) and using artificial intelligence and
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A MAPPING STUDY

gamification tools. According to the proposal,
were found 108 papers, so that 81 were unique
(not repeated). These papers were clustered
into three distinct groups and showed that
most of the papers present solutions for mobile
devices focused on teens and adult users
(above 12 years old). And its concluded that
the development of this solutions are focused
on mobile application for adults use according
some indicators as demonstrated.

KEYWORDS: Financial Literacy, Software,
Games, Atrtificial Intelligence, Systematic
Review.
INTRODUCTION

Investment robots are reality in

applications for the financial market, making
use of artificial intelligence applied to stock
market data to propose movements (Trippi
and Turban, 1992; Bahrammirzaee, 2010).
However, itis necessary to have skills in dealing
with money in order to save it and thus reach
the investor level. With these steps on sight,
here we search for software solutions that
are applied to this first stage of the looking for
knowledge in financial literacy and monetary
domain, that precede the investments and use
of such advisory robots.
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Financial literacy is considered to be the domain of eight areas of knowledge
described in figure 1, which can be divided between basic (green) and advanced
(blue), these steps were listed and ordered by a compilation of literatures in financial
literacy area (Stanley and Danko, 1999; Lusardi and Mitchell, 2011a; Lusardi and
Mitchell, 2011b; Rooij et. Al, 2011; OECD, 2005) and how it can be seen, before
speaking about investments, a whole domain about consumption, budget planning
and debt management is necessary. It is intended here to consolidate the approaches
of educators, designers and developers in software that cover more than one stage
of this initial phase of learning about finance.

8. 1
Retirement Self-

Plans and st
. Insurances Motivation

!
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Investiments ’\/ Budget
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o \: Const?;nption
Management Habits

4 4,
y 5. Debts
Savings Administration

Figure 1. Financial Literacy steps (Souza and Notargiacomo, 2019).

This study makes use of a systematic literature review protocol to delimit the
researches and techniques applied to the commented area. Briefly, the steps used
are presented as follows (Kitchenham, 2004; Brereton et al., 2007; Moher et al.,
2015; Proenca et.al., 2017):

Definition of the questions that the study seeks to explore.

Delimitation of research terms.

Definition of inclusion and exclusion criteria.

Selection of academic databases.

Application of research terms to the selected databases.

Application of the inclusion and exclusion criteria to the presented results.

e L A

Categorization and data extraction of relevant studies.

The difference between mapping studies and systematic reviews is in the scope
of the approaches. In mapping studies, the search terms are broader, as well as the
qguestions, aiming to take an overview of a research area to be explored (Brereton et
al., 2007). In a complementary way to the steps presented to develop a systematic
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mapping, Peterson (2008) developed an image that enchains steps and deliverables

as shown in figure 2.

Process Steps

Definition of ) Keywording using Data Extraction and
Research Quesiton Conduct Search Screening of Papers Abstracts Mapping Process

Il T B el

Classification
Scheme

Review Scope All Papers Relevant Papers Systematic Map

Outcomes

Figure 2. Systematic Mapping Process (Peterson et al., 2008)

MATERIALS AND METHODS

Following the steps presented previously (Brereton et al., 2007; Peterson et al.,
2008), it begins by elaborating the questions that should be answered by the survey
with a focus on the theme of the proposed research. With the scope defined, the

primary questions (PQ) to be answered are as follows:

° PQ1. What are the software approaches to financial literacy?

° PQ2. What Artificial Intelligence and gamification techniques are used?
° PQ3. Which platforms are most used?

° PQ4. What is the target audience which these software are intended for?

In order to organize the work of searching in knowledge bases and to reach the
greatest number of results and researches related to the proposed questions, the
following strings (S) with the relevant terms were created:

° S1. “Financial Literacy” AND Software

° S2. “Financial Literacy” AND Game

° S3. “Financial Literacy” AND “Artificial Intelligence”

° S4. “Financial Literacy” AND Gamification

° S5. “Financial Literacy” AND “Intelligent Tutoring System”
° S6. “Financial Literacy” AND “Expert System”

e  S7. “Financial Education” AND Software

e  S8. “Financial Education” AND Game

° S9. “Financial Education” AND “Artificial Intelligence”

° S10. “Financial Education” AND Gamification

° S11. “Financial Education” AND “Intelligent Tutoring System”
e  S12. “Financial Education” AND “Expert System”

With purpose to consolidate and group the returns and also to evaluate the
relevance of the studies found, the following inclusion (IC) and exclusion (EC) criteria

were considered in category format as follows:
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o IC1. Designs and Models for financial literacy software

IC2. Technical approaches in financial literacy. Ex: Artificial Intelligence, Tutoring
System, Augmented Reality, Virtual Reality, etc.

o IC3. Developed software for financial literacy

° EC1. Investment or Risks evaluation tools

° EC2. Corporate or Public institutions financial management tools
° EC3. Not a financial literacy software paper (out of the scope)

° ECA4. Full texts not available

To execute the search in a broaden way, looking for avoiding biases, the selected
knowledge bases were ACM Digital Library, IEEE Xplore Digital Library and Scopus,
given the focus on information technology jobs. IEEE research was conducted using
the advanced search tool. The JabRef reference management software (JabRef,
2018) was used to help to find repeated papers among strings and bases. The
searches were performed on April 30, 2018 applying the strings to these databases,
the following results were obtained and tabulated in table 1.

Databases | S1|S2 S3 | S4 | S5 [ S6 | S7 | S8 | S9 | S10 | S11 | S12 | Repeated | Total Found
ACM-DL 1/3/0}1]0 |01 1]0 1 0 0 3 5
IEEE Xplore 2 |1 |0 |43 0 |O|1 1,0/ O 0 0 4 44
Scopus 8|12/ 2 /3 0 |0 |5 |20 1 1 0 0 20 32
Total 1116 2 |47 0 |0 7 |22 1 2 0 0 27 81

Table 1. Results count of each searched strings per database

The results obtained do not consider filters by date, that is, papers published
on any date were considered to increase the comprehensiveness of the results of
the searched terms. We excluded results that were replicated in different databases
or that appeared in more than one searched string, different publications of the
same research were considered for evaluation. These steps are duly detailed in the
flowchart of figure 3. When applying the inclusion and exclusion criteria to the results
of the previous table, the total of selected works can be seen in table 2.
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Research strings
application (s1-s12)
Results found in ACM Results found in IEEE Results found in SCOPUS
Database (8) Xplore Database (48) Database (52)

Total (108)

Exclusion by Criterias Exclusion of repeated
(63) results (27)
Total (18)

Figure 3. Research flowchart

Inclusion Criteria Exclusion Criteria Total
IC1 IC2 | IC3 EC1 EC2 EC3 EC4
Papers 4 3 11 14 1 46 2 81
18 63

Table 2. Application of inclusion and exclusion criteria

RESULTS ANALYSIS

Evaluating the number of papers included in the inclusion criteria is shown in
figure 4, there is a constant number of publications per year from 2008 onwards, with
no publications in 2014 and 2015, even if there are no more than 4 papers.

A 7~
\V4

/
f:
0

S = M W B L

2008/2009/2010/2011{2012/2013/2014/2015 2016|2017
w===Papers| 3 1 3 1 2 1 0 3 4

Figure 4. Financial literacy software papers per year

These numbers are pulverized among several countries of the world, being
presented here the country of use of the tool developed or evaluated by the paper
analyzed as can be seen in figure 5 below.
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Figure 5. Countries of use of encountered Software solutions

For the grouping of the papers the standard of inclusion criteria was used and
within each group the papers received ids ordered by author and year of publication,
as can be seen below. In the IC1 were related the works that even though they did not
have a software developed, demonstrate the operation through an application model
or design, or even analyzes of other software not developed by them, as presented
in table 3.

ID Authors Year | Title Country

Financial education in teacher training with techno-

i01 | HaSek & Petraskova | 2016 logical support

Czech Republic

The Effects of Financial Education: Evidence from

102 Kalmi 2017 Finnish Lower Secondary Schools Finland

. Approaches to teaching financial literacy: Evi- .

103 Koh 2016 dence-based practices in Singapore schools Singapore
i04 Reis & Almeida 2016 The use of mobile devices to support daily routines Portugal

of teens with Down syndrome: A case study

Table 3. Selected papers for IC1

In this criterion the papers present ways of using applications developed by
third parties, with the purpose of developing the initial steps of financial literacy in
children, teenagers through videos and cataloged readings (i02, i03) and also by
games (i03), to peoples with down syndrome through mobile applications for use
in daily routines (i04), and for teacher training through readings and spreadsheets
(i01). None of the works related to this group makes use of gamification or tools
with artificial intelligence, and although Koh (i03) deals with gamification at certain
moments of the text the given examples are related to games and simulations not to
gamified applications.

For the inclusion criterion 2 (IC2) were selected papers with a focus approach to
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the technique for financial literacy software such as artificial intelligence using artificial

neural networks (ANN), support vector machines (SVM), as well as intelligent tutors

systems and expert systems presented in table 4.

ID Authors Year | Title Country
05 Huang 2007 Qelzti\’r\;infsiialcl_eil'tseere}si{]ds}ilmuIation Model using Neural Australia
06 Huang 2008 ﬁiﬁ)é)rlgzca;ilc\)ﬂnogl;ﬁzgport Vector Machines in Financial Australia

Table 4. Selected papers for IC2

The three papers selected are related to reports of the same research, it is a

survey of financial profile and lifestyle of young students between 16 and 24 years old

from responses to a questionnaire and an artificial neural network (ANN) are trained

from the answers to these questions. By the analysis of error factor and learning

rates the presented model returns the approximate classification of the respondents
(05, i06, i07).

In the inclusion criterion 3 (IC3), the works are related to software developed

by authors and these software are already completed and presented for use in initial

financial education as can be seen in table 5.

ID Authors Year | Title Country
i08 Cavalcante 2017 | "Edu no Planeta das Galinhas": Development process Brazil
of a game about financial education for children
i09 | Chambers & Shuffle- | 2010a | "Innovation in inclusion" - a financial m-learning game: UK
bottom Part one
i10 | Chambers & Shuffle- | 2010b | "Innovation in inclusion" - a financial m-learning game: UK
bottom Part two
i1 Chen et al 2010 | My-investment: Simulation games to help primary Taiwan
students learn financial management
i12 Giridher et al 2009 | Mobile applications for informal economies Senegal
i13 Kumar et al 2013 | Banking 101: Mobile-izing financial inclusion in an India
emerging India
i14 Raducu et al 2017 | Innovation in Financial Education: ULe-Bank Spain
i15 Samonte et al 2017 | KASHING: A financial literacy microlecture app Philippines
i16 Wu et al 2012 | Primary students' financial learning within a pet-nurtur- Taiwan
ing game environment
i17 Zhu 2011 | Teaching OOP with Financial Literacy United States
i18 Zhu & Shen 2012 | A game based, financial literacy oriented approach to | United States
improving programming education

Table 5. Selected papers for IC3

For financial education of school-aged children, basically, mobile games
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focusing on animals were used to illustrate the teachings in a ludic way (i08, i11,
i16). For university students the approach given is more technical, the teachings
were passed mixed in classes of Java object oriented programming where the
intention is to create the applications knowing the requirements related to concepts
of Savings, debt management and investment (i17, i18) and in another university
from the development of a web application for banking simulation (i14). For adults
there are several approaches, ranging from focusing on low literacy with the concern
of creating mobile applications with audio visual resources and little or no text (i12,
i13) and games (i09, i10, i14, i15).

In four of the works (i09, i10, i11, i16) the structure of the games is based
on decisions of consumption, using the mechanics of finding a job in the virtual
environment in order to make money and to make expenses in places like markets
or even in casinos.

Table 6 shows a detailed analysis of the approaches used by all the filtered
works, however since the concept of gamification is the use of game components
in other environments (Werbach and Hunter, 2016), the games did not have the
gamification components evaluated for being outside of this scope (i08, i09, i10, i11,
i14, 117, i19). Some papers did not comment on the development platforms or the
operating systems where they were used (i05, i06, i07, i11, i17).

ID Software Plataform Al Techniques Gamlfl_catlon Target Audience
approach Techniques
i01 | App PC\(Spreadsheets), Web None None Adults (teachers)
i02 | App Web None None Teens, Adults (15-
18 years old)
i03 | App, Web, Mobile None None Teens, Adults
Game
i04 | App Mobile None None Teens (16 years
old)
i05 | App Neural Networks None Teens, Adults (16-
24 years old)
i06 | App - Neural Networks and None Teens, Adults (16-
Support Vector Ma- 24 years old)
chines
i07 | App Neural Networks and None Teens, Adults (16-
Support Vector Ma- 24 years old)
chines
i08 | Game Mobile\Various OSs (Unity) None Children
i09 | Game Mobile\ OSs with Flash Lite 2 | None Teens (13-15 years
support old)
i10 | Game Mobile\ OSs with Flash Lite 2 | None Teens (13-15 years
support old)
i11 | Game -—- None Children
i12 | App Mobile\Various OSs (J2ME) None None Adults (Womem)
i13 | Game Mobile\ OSs with Flash Lite 2 | None Adults
support
i14 | App Web\Google App Engine None None Adults
i15 | App Mobile\Android None Points and Any
Leaderboard
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i16 | Game None Children
i17 | App PC\Various OSs (Java) None None Adults

i18 | Game Mobile\(Android and Windows), | None Adults
Web, Game Console (XBOX)

Table 6. Summary of the approaches, platforms, techniques and target audience of each paper

With the data in table 6 it is possible to summarize the indicators related to the
software approach, which were separated here between games and applications,
target platforms classified between Mobile, PC, Web and Game Console (games
for more than one platform were counted in all that they were intended), use of
gamification techniques and artificial intelligence and target audience (Children,
Teens, Adults) as can be seen in Figure 6.

Software approach Platforms
80% 60%
58% 50%
60% 40%
s o
T 12%
20% 10% -
0% -
0% Game PC Web Mobile
App Game Console
Techniques Target Audience
20% 17% o 48%
. 50% ~
15% -
40%
10% - 30% -
6% 20% | 16%
5% -
0% 0% -
Al Gamification Children Teens Adults

Figure 6. Indicators summarization

With this, it can be verified that of the 19 types of software presented in the
selected papers 11 of them are applications, which shows a balance between the
approach choices, which does not happen when analyzing the software platform,
because 9 of the 17 platforms presented are mobile, equivalent to more than half
of the choices of designers and developers, even if we evaluate only the group IC3,
of the papers published by the developers themselves, this number rises to 7 of the
11 platforms presented and when analyzing only this group, the approaches also
change, as the games are majority in choice (7 out of 11) leading mobile games to
most of the choices in this group. Already gamification and Al techniques are little
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used for this theme, since only 1 in 18 papers made the correct use of definitions
and tools of gamification and the same happened with Al tools, 3 of the 18 papers
made use, and being these 3 papers related to the same research, we noticed a lot
of space for research in financial education that make use of these techniques, since
terms like expert systems and intelligent tutors systems were not found among the
returns of applied research strings. In the data related to the target public, it is noted
that 84% of the studies focus on individuals over 12 years of age.

CONCLUSION

Using the concepts of systematic reviews to create a protocol of research about
software for initial financial literacy, this study uses all steps to its conception, and
Prisma protocol to prevent biases and validate the findings. Using search strings
previously selected to research about software of any kind and games (even though
it is a software too received its own search string) that makes uses of techniques of
artificial intelligence such as intelligent tutoring system and expert systems.

With this uses, would be possible to carry out a number of 81 studies about
the theme (that includes not software studies), and after filtering it in tree classes of
inclusion criteria and four sections of exclusion criteria (and removing repetitions) a
number of 18 studies were selected and submitted to deep analysis.

Among the papers found with use of the search strings, 22% were about initial
financial literacy software. These studies are used in Australia, Brazil, India, Finland,
Philippines, Portugal, Senegal, Singapore, Spain, Taiwan, United Kingdom and
United States. There was a balanced choice of applications and games (58% against
42% of use), and among the games evaluated, most are for mobile devices (75%).
And in total of financial literacy solutions encountered, 84% of them are designed to
be used by a target audience aged over 12 years old.

Given the combinations of the selected search strings, it was possible to notice
the absence of applications of initial financial literacy that make use of expert systems
or even of intelligent tutors systems. With this, as further work proposes the creation
of experts systems capable of making use of user data in order to use their own
money as punctuation and gamify their financial life.
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RESUMO: O artigo descreve a experiéncia
de duas professoras sobre sua pratica de
ensino-aprendizagem no ensino superior,
compartilhando suas experiéncias na “Sala de
aula invertida” (flipped classroom), no curso
presencial de Pedagogia. Com tantas inovagoes
a educacdo pode e deve

acompanhar os avangos como ferramenta de

tecnolbgicas,

comunicacéo e aprendizagem. Acreditando na
era de tecnologia digital utilizamos o ambiente
on-line para apresentar o contetudo e depois em
sala de aula presencial desenvolver debates,
projetos, tira davidas, entre outras praticas,
com os alunos que ja conhecem o assunto,
desenvolvendo assim, o principio basico da
Sala de Aula Invertida. Demonstramos, a partir
de duas disciplinas ministradas nos cursos
de Pedagogia, Programas e Curriculo, e
Conteldos e Saberes do Ensino Fundamental
I, o desenvolvimento do nosso trabalho, onde
professoras sado apresentadoras/mediadoras
e alunos pesquisadores/colaboradores da

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias

construcdo da disciplina. Apresentamos
brevemente a implantacdo da Sala de Aula
Invertida, embasado nas pesquisas de autores
que aliam educacédo a tecnologia digital. As
consideracgdes do trabalho foram tecidas a partir
das observacoes e avaliagbes das professoras
no processo do desenvolvimento pedagdgico,
na participacdo e nos relatos dos alunos nos
dois lugares para aprender, virtual e presencial.
PALAVRAS-CHAVE: sala de aula invertida;
experiéncia compartilhada; tecnologia digital;
formacao; inovacgao.

ABSTRACT: The article describes the
experience of two teachers about their teaching-
learning practice in higher education, sharing
their experiences in the "flipped classroom",
in the face-to-face course of Pedagogy. With
so many technological innovations, education
can and must accompany advances as a
communication and learning tool. Believing in
the era of digital technology we use the online
environment to present the content and then in
the classroom to develop debates, projects, ask
questions, among other practices, with students
who already know the subject, thus developing
the basic principle Of the Inverted Classroom.
We demonstrate, from two disciplines taught
in the courses of Pedagogy, Programs and
Curriculum, and Contents and Knowledge
of Elementary Education |, the development
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of our work, where teachers are presenters / mediators and student researchers /
collaborators of the discipline construction. We briefly introduce the implementation of
the Inverted Classroom, based on the research of authors that combine education with
digital technology. The considerations of the work were woven from the observations
and evaluations of the teachers in the process of pedagogical development, in the
participation and in the reports of the students in the two places to learn, virtual and in
person.

KEYWORDS: inverted classroom; Shared experience; digital technology; Training;
Innovation.

INTRODUCAO

A experiéncia de mais de vinte e cinco anos como professoras titulares
na educacado basica, nos proporcionou diferentes conhecimentos e desafios.
Acompanhamos o tempo que muitos professores reconheciam somente 0 espacgo da
sala de aula como comunicacgéo e troca de conhecimento, utilizavam como ferramenta
0 giz branco e o quadro negro, e para pesquisa, exclusivamente o material impresso.
Mas, com a era tecnolbgica, as inovagdoes sdo muitas e as praticas dos docentes
podem e devem ser cada vez mais diferenciadas.

Atualmente, lecionamos no ensino superior em diferentes disciplinas,
na formacdo de futuros pedagogos, com o desafio de ensino compartilhado e
aprendizagem inovadora.

Segundo VALENTE (2007, p 81), “Na sala de aula tradicional € um subproduto
do industrialismo, idealizada na concep¢éo da linha de montagem”.

Consideramos que na formacgéo de pedagogos a “linha de montagem” néo deve
existir, pois estamos formando futuros profissionais da educacéo que levarao seus
conhecimentos e experiéncias para novos alunos.

Para tal, comegcamos com a estrutura fisica da sala de aula, acabando com
as carteiras enfileiradas individualmente e o ponto de atengdo, o quadro negro.
Compreendemos, a sala de aula como um ambiente em que os alunos sintam-
se pertencentes e a vontade, podendo compartilhar seus conhecimentos e
aprendizagens com todos, inclusive com o professor, que deve ser 0 mediador das
aulas. Quanto ao quadro negro ou branco, ele pode existir como apoio para alguns
registros importantes, como a organizacao dos projetos, programacao das datas de
exibicao e topicos relacionados aos trabalhos desenvolvidos. Porém, é fundamental
que o professor saiba usar as ferramentas digitais que facilitam e atualizam o trabalho
do docente.

Segundo os PCNs (BRASIL, 1998), “saber utilizar diferentes fontes de
informagao e recursos tecnolodgicos para adquirir e construir conhecimentos” é dos
objetivos gerais do ensino fundamental, logo é essencial o desenvolvimento dessas
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praticas na formacao de professores.

Nessa proposta de inovagcao desenvolvemos um Blog, nomeado de
“arteecurriculo” no qual postamos atividades realizadas em uma visao interdisciplinar,
com alunos colaboradores e as professoras mediadoras.

Porém para esse artigo, destacaremos nossa experiéncia com uma das
modalidades de ensino que constituem o Blog, a “sala de aula invertida” (flipped
classroom). Implantada em muitas universidades reconhecidas, a sala de aula
invertida, na area.

O objetivo deste é apresentar algumas das nossas experiéncias de praticas
pedagogicas desenvolvidas com alunos que, junto conosco, desenvolvem aulas
dindmicas e compartilhadas em trés ambientes diferentes, na sala de aula da
instituicdo, na “sala de aula invertida” e no Blog.

NOSSA SALA DE AULA INVERTIDA

No nosso dia-a-dia percebemos como o0 avancgo tecnolégico tem transformado
nossas vidas, desde os muitos modos de comunicag¢do, compras, informag¢des, mas
ainda estamos adaptando as inovagdes no processo de ensino-aprendizagem.

A maioria dos alunos que ingressam no ensino superior, passaram por aulas
tradicionais, nas quais o professor € o dono do saber e os alunos passivos, mas
estamos desconstruindo essa pratica autoritarista.

FREIRE (2011) afirma “...minha presenca no mundo ndo é a de quem a ele
se adapta, mas a de quem nele se insere. E a posicdo de quem luta para ndo ser
apenas, objeto, mas sujeito também da historia”.

Na educacéo ativa que desejamos e realizamos, o professor € o mediador e 0s
conhecimentos prévios dos alunos sdo o ponto de partida para o desenvolvimento
do conhecimento, inquietacdo da aprendizagem e reconhecimento como sujeito do
mundo. Mas, a além da atualizacdo dos conteudos desenvolvidos nas disciplinas
que lecionamos, pesquisamos novas experiéncias e inserimos em nossa pratica-
pedagogica.

Acreditando no potencial da era tecnolégica, utilizamos a “sala de aula invertida”
em diferentes disciplinas.

Asregras basicas parainverter a sala de aula, segundo o relatério Flipped Classroom
Field Guide (2014), sao:

1) as atividades em sala de aula envolvem uma quantidade significativa de
questionamento, resolucao de problemas e de outras atividades de aprendizagem
ativa, obrigando o aluno a recuperar, aplicar e ampliar o material aprendido on-line;
2) os alunos recebem feedback imediatamente apoés a realizacdo das atividades
presenciais;

3) os alunos séo incentivados a participar das atividades on-line e das presenciais,
sendo que elas sdo computadas na avaliagdo formal do aluno, ou seja, valem nota;
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4) tanto o material a ser utilizado on-line quanto os ambientes de aprendizagem em
sala de aula séo altamente estruturados e bem planejados.

Com a apresentacao do conteudo da aula no ambiente on-line, o aluno se intera
do assunto através da tecnologia digital e, na instituicdo utiliza o espaco fisico da
sala de aula como um local ativo para troca de experiéncias, realizacéo de projetos,
debates, etc.

Na sequéncia descreveremos nossas experiéncias no curso regular de
Pedagogia, com duas disciplinas ministradas em diferentes turmas, sao elas,
“Curriculo e Programas” e “Conteudos e Saberes do Ensino Fundamental I”.

Segundo LIBANEO (1994), “Cabe ao professor ter criatividade e flexibilidade
para escolher os melhores procedimentos, combina-los, tendo em vista sempre o que
melhor possibilita o desenvolvimento das capacidades cognoscitivas dos alunos”.

As ferramentas digitais fazem parte do nosso planejamento e apresentacao do
conteudo, porém a proposta inicial, aqui relatada, baseou-se na aprendizagem da
pesquisa do conteudo da disciplina no ambiente virtual.

Muitas foram as duvidas na apresentacao da proposta de ensino-aprendizagem,
pois a palavra “invertida” submete a alguns conceitos, como “ao contrario”, e isso

inquietou alguns alunos.

A sugestdo do professor ndo é um molde para resultado forjado, mas um ponto
de partida para se desenvolvido em um plano através de contribuicées a partir
da experiéncia de todos o0s envolvidos no processo de ensino-aprendizagem... O
ponto essencial € que o propdsito cresce e toma forma através do processo de
comunicacéo e inteligéncia social.

(DEWEY, 2010, p. 74)

Assistir a aula virtual planejada e apresentada pela professora, para muitos
alunos néao foi novidade, ja que alguns participam de cursos totalmente on-line.
Porém a grande provocacao foi quando propusemos o debate do tema, apresentado
on-line, e projeto de pesquisa em sala de aula presencial, pois para participar o
aluno precisaria conhecer o conteudo, entdo a proposta nao foi assistir a aula, mas
aprender com ela e exercitando a auto-aprendizagem.

Sugerimos anotagdes, ja que com a aula on-line, o aluno pode parar, rever,
gravar, na hora que quiser. Outra pratica de estudo proposta foi a resenha da aula
on-line, ndo como avaliacdo, mas como forma de dominar e se apropriar do conteudo
apresentado.

Na aula da disciplina de “Curriculo e Programas”, as aulas foram embasadas
nas “12 revolucdes da nossa época” (TORRES SANTOME, 2013):

1)  Revolugdo nas tecnologias da informacé&o e comunicagao
2) Revolucéo nas comunicacdes
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Revolucéo cientificas

Revolugéo na estrutura das populacées das nagdes e dos Estados
Revolucéo nas relacdes sociais

Revolucdes econbmicas

Revolugdes ecolégicas

Revolucdes estéticas
) Revolucdes nos valores

)
)
)
)
)
8) Revolucdes politicas
)
0
1) Revolucbes nas relagdes de trabalho e no tempo de lazer
2

) Revolucao na educacéo.
(TORRES SANTOME, 2013, p. 13)

O conteudo foi apresentado em seis aulas on-line. A professora apresentou
dois tipos de revolugcdes em cada aula.

Educar é preparar as criancas € os adolescentes para serem pessoas autbnomas,
capazes de tomar decisbes e elaborar julgamentos arrazoados e razoaveis,
tanto sobre sua conduta como sobre a conduta dos demais; torna-los capazes
de dialogar e cooperar na resolucéo de problemas e nas propostas de solucéo
encaminhadas para a construcdo de uma sociedade mais justa. Para esse
objetivo, toda pessoa educada precisa dispor de conteudos culturais relevantes,
que Ihe permitam compreender 0 mundo e, a0 mesmo tempo, desenvolver suas
capacidades cognitivas, afetivas e sociais com as quais poderado tirar o melhor
partido para seus direitos e deveres como cidad&os.

(TORRES SANTOME, 2013, pp. 215-216)

Com a intencdo de provocar nos futuros professores um novo olhar para
educacéo, apds conhecer o conteudo os alunos foram convidados a construir
debates sobre cada “revolucédo”. Pudemos perceber que a cada aula os alunos
entendiam mais o objeto do conhecimento do conteudo para o debate e a cada
topico trabalhado a turma compreendia a ideia do autor sobre a transformacao do
mundo e principalmente da e na educacéo.

Seguem alguns depoimentos espontaneos dos alunos:

- Entender e vivenciar a Revolugcao na Educacéao foi além do que eu esperava.
- Sala de aula invertida para mim é a revolugdo tecnologica, pois os alunos

além de se envolverem com o contetdo ficam cada vez mais proximos da
tecnologia digital.

- As Revolugbes sairam do livro e vieram para nossa sala de aula invertida e
presencial.

- Para mim serda uma necessidade transformar a educacédo, pois ja estou
transformando meus conceitos.

Como forma de entendimento e visdo pessoal do conteudo trabalhado, os
alunos se organizaram em grupos e produziram apresentacdes utilizando diferentes

recursos. Alguns alunos produziram videos que foram exibidos em sala de aula e
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apoés todas as exibigdes houve outro debate e o feedback das aulas. O material
produzido foi postado no Blog.

Programas e
Curriculo

Aula 1
—Revotug&'o nas tecnologias
da E.hforma\ga'o e commu‘.cagao
- Revoluga'o nas
comunicag?ies

Imagem do inicio do video apresentado na “sala de aula invertida” (acervo pessoal)

Na disciplina nomeada de “Conteudos e Saberes do Ensino Fundamental I,
os alunos foram provocados a lembrarem dos conteudos ministrados na educacéao
basica e transformarem esses conteudos em aulas renovadoras.

Nessa disciplina, os alunos retomam seus aprendizados em Matematica,
Geografia, Ciéncias, Arte e Histéria todos voltados para o ensino fundamental | (1°
ao 5° ano). Para exemplificar a aprendizagem na sala de aula invertida, escolhnemos
o conteudo de historia, no qual a professora apresenta em video o PCN (Parametros
Curriculares Nacionais) de Historia e a importancia do aluno sentir pertencente com
sua e na Historia.

Segundo os PCN (1998), sdao objetivos Gerais de Histéria para o Ensino
Fundamental “identificar o préprio grupo de convivio e as relagdes que estabelecem
com outros tempos e espacos; utilizar métodos de pesquisa e de producao de textos
de conteudo historico, aprendendo a ler diferentes registros escritos, iconograficos,
sonoros; entre outros”.

Para o planejamento da aula na sala de aula invertida, foram utilizados como
materiais complementares videos, fotografias do acervo pessoal da professora,
fotografias de dominio publico, musicas relacionadas ao tema apresentado, livros
paradidaticos infantis, sites de pesquisa, slides com apontamentos do destaque da
aula e as referéncias bibliograficas, para o aluno acompanhar, aprender e perceber
a diversidade de material que podemos utilizar e os autores que embasaram a aula.
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‘Prepare-se a aula val comegar!

Conkeitdos e saberes do
Ensinoe Fundamenkal I

Imagem do inicio do video apresentado na “sala de aula invertida” (acervo pessoal)

Na aula presencial foi proposto um debate sobre a aula assistida e em seguida
o desenvolvimento de um projeto. Poucas foram as dlvidas apresentadas sobre
o0 conteludo e notou-se o interesse dos alunos em participarem do debate e do
desenvolvimento da atividade proposta.
Seguem alguns dos muitos depoimentos espontédneos dado em sala de aula
presencial:
- As aulas de Historia eram horriveis para mim, so estudava as datas para

prova. Agora percebo a diversidade de material que podemos usar. A aula fica
mais gostosa!

- Saber que podemos trazer a realidade da crianca, como nos trouxemos
a nossa, para a sala de aula faz a diferenca na pedagogia. Hoje elas (as
criangas) sdo internautas e devemos aproveitar isso nas aulas.

- Conhecer a “sala de aula invertida”foi bem interessante, pude parar o contetdo
aonde eu queria e rever os topicos mais importantes. Poder conversar sobre o
aprendido, depois na sala de aula fez a diferencga.

- Usei meu celular para assistir a aula no 6nibus. Fico imaginando quando
meus alunos fizerem isso com minhas aulas.

- Se vamos trabalhar com nativos digitais devemos conhecer muitas praticas
de aprendizagem. Aprender sempre faz bem!

Os conhecimentos sdo relevantes para a vida concreta quando ampliam o
conhecimento darealidade, instrumentalizam os alunos a pensarem metodicamente,
a raciocinar, a desenvolver a capacidade de abstracéo, enfim, a pensar a préopria
pratica....Agir praticamente significa utilizar o poder intelectual frente as tarefas da
vida, seja na escola, seja na sociedade.

(LIBANEO, 1994, p. 144)
Pudemos perceber o quanto a sala de aula invertida acrescentou,
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no conhecimento de outras praticas de ensino, quando acompanhamos o
desenvolvimento dos projetos realizados em grupo. Cada grupo desenvolveu seu
projeto, cuja a Unica exigéncia era ser relacionado a Histéria, e apresentou para
os outros alunos na sala de aula presencial e, para todos os interessados, pois 0
conteudo esté postado no Blog mediado pelas professoras.

CONSIDERACOES FINAIS PARA ESSE REGISTRO

Planejar a pratica significa ter uma ideia clara dos objetivos que queremos alcancar
com ela. Significa ter um conhecimento das condicdes em que vamos atuar, dos
instrumentos e dos meios de que dispomos.

(FREIRE, 2009, p.84).

Nossas experiéncias renovam a cada aula, pois a inspiragcao vem do conteudo
aliado ao conhecimento dos alunos. Acreditamos que o planejamento deve ser
um conjunto de pesquisas e ferramentas que auxiliem a renovacado das aulas e a
inquietacéo dos alunos.

Adaptamos a Sala de aula invertida nao como uma solugao para os alunos
“prestarem atencao” na aula, pois acreditamos que uma aula prazerosa estimula
o aluno participar e colaborar. Utilizamos em nossa pratica a flipped classroom
para professoras e alunos conhecerem e participarem de uma nova modalidade de
ensino-aprendizagem que alia educacgao e tecnologia digital.

Em todos os relatos dos alunos nédo foram apresentados pontos negativos
das atividades. Nas nossas avaliages continuas percebemos que com a sala de
aula invertida, os alunos puderam apreciar uma nova metodologia de aprendizagem
continua com instrugcdes com antecendéncia, aulas participativas, desenvolvimento
de projetos e nova cultura de aprendizagem.

As praticas sempre estardo se renovando, mas nossa experiéncia com
essa modalidade e-learning foi muito prazerosa e enriquecedora. Muitos foram
os comentarios dos alunos participantes, porém finalizamos esse registro com o
depoimento do aluno do sétimo semestre:

“Aprender sempre com tudo e com todos, acreditar que posso fazer a diferenga
na educacgéo utilizando meus aparelhos digitais para estimular meus futuros alunos.

Me fez ver que estou no caminho certo da educacdo que transforma e inova.”
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RESUMO: As pesquisas a respeito dos
motivos de evasdao vém nos mostrando que
existem muitos fatores e variaveis envolvidas.
Normalmente, as instituicbes de ensino que se
preocupam com o tema elaboram programas
para a sua diminuicdo, mas muitas dessas
acoes se tornam paliativas e tém pouca eficacia
na diminuicdo das taxas de abandono. Assim,
este artigo apresenta uma proposta que altera
a estrutura de funcionamento dos cursos
superiores, com uma mudanca de paradigma no
processo de ensino-aprendizagem, adaptando-
se a dinamica social, para atendimento de
estudantes das novas geragbes Z e Alpha
que chegam ao ensino superior, objetivando
com isso otimizar e dinamizar os cursos de
graduacdo, aumentando a permanéncia e

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias

EDUCACIONAL

ampliacdo de seu escopo com uma maior
inclusdo e abrangéncia social. A estrutura
proposta altera elementos fundamentais e ja
centenarios do atual paradigma educacional:
sala de aula, aula, disciplina, professor, matriz
curricular e a prépria remuneracéo do professor
por aula ministrada. Além disso, o trabalho prevé
a possibilidade de implantagdes institucionais,
sem obrigatoriamente requerer a mudancga
da legislagdo educacional ou um movimento
nacional que acarretaria uma morosidade
que ja nao pode ser admitida no processo
educacional, especialmente dos quadros que
estdo sendo requeridos pela sociedade do
futuro que ja comecou.

PALAVRAS-CHAVE: Superior,
Metodologias  Ativas, Thinking,
Permanéncia Escolar, Abandono Escolar.

Educacéao
Design

REDUCTION OF DROPOUT RATES IN
HIGHER EDUCATION BY THE CHANGE OF
EDUCATIONAL PARADIGM

ABSTRACT: Researches has shown us that
there are many factors and variables into the
reasons for dropout. Normally, educational
institutions that are concerned with the subject
develop programs to reduce it, but many of
these actions become palliative and have little
rates.

effectiveness in decreasing dropout

Thus, this article presents a proposal that
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alters the structure of the university education functioning, with a paradigm shift in the
teaching-learning process, adapting to the social dynamics, to attend students of the
new generations Z and Alpha who come to higher education, aiming to optimize and
streamline graduate courses, increasing the permanence and expansion of its scope
with greater inclusion and social coverage. The proposed structure alters fundamental
and already centenary elements of the current educational paradigm: classroom,
class, discipline, faculty member (professor), curriculum matrix and the teacher's
own remuneration per teaches class. Moreover, the work foresees the possibility of
institutional implantations, without necessarily requiring the change of the educational
legislation or a national movement that would cause a slowness that can no longer be
admitted in the educational process, especially of the cadres that are being demanded
by the society of the future, that has begun.

KEYWORDS: University education, Active Methodologies, Design Thinking, School
Stay, School Dropout.

11 INTRODUCAO

O abandono escolar tem sido motivo de muitos estudos e representa um fator
de grande preocupacéo para as Instituicoes de Ensino Superior (IES), seja pelo fato
de que ele pode levar a inviabilidade econémica da oferta de um curso no caso de IES
privadas, ou ter uma ociosidade que eleva o custo do aluno para o Estado nas IES
publicas (DIOGO et al., 2016; LIMA; ZAGO, 2017). Nesses estudos sao analisados
diferentes fatores que contribuem para o abandono e, no presente trabalho foram
selecionados alguns deles para a elaboracédo de uma proposta mais ampla do que o
estabelecimento de programas especificos para o seu combate.

Assim, sao listados abaixo sete pressupostos que contribuem para o aumento
da permanéncia de estudantes nas IES e, em consequéncia, levam a diminuicéo do
abandono escolar:

e Pressuposto 1: A adaptacao no inicio do curso € extremamente necessaria e
aumenta a permanéncia do estudante no curso (GRANDON, 2018).

e Pressuposto 2: Baixos niveis de comprometimento e participacdo nas
atividades académicas levam a um aumento do abandono escolar (SILVA 2013).

e Pressuposto 3: O apoio psicopedagdgico, como a recepg¢ao aos calouros,
acompanhamento da frequéncia, reprovagdes e processos de trancamento de
matriculas, oferta de cursos de nivelamento e de orientagdo profissional etc.,
aumentam a permanéncia (DIAS-MUJICA et al., 2018).

e Pressuposto 4: A frequéncia e qualidade das interacbes dos estudantes
entre si e com professores e funcionarios aumenta a permanéncia e a aprendizagem
(VASQUEZ; GONZALEZ, 2018).

e Pressuposto 5: Programas pontuais de combate a evasdo muitas vezes nao
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apresentam ganhos significativos, mostrando a necessidade de mudancas estruturais
mais profundas (Braxton 2008).

e Pressuposto 6: Fornecimento de feedback frequente aos alunos com oferta
de aconselhamento sobre o que é esperado dos mesmos, tende a aumentar a
aprendizagem e também a permanéncia (TINTO, 2006; BEATTY, 2004).

e Pressuposto 7: Estratégias de aprendizagens ativas e significativas também
tendem a aumentar a permanéncia e a aprendizagem dos estudantes (SANTOS et
al, 2017).).

O objetivo do presente trabalho € mostrar que ha possibilidade de mudanca na
estrutura organizacional dos cursos e instituicoes para atendimento dos pressupostos
listados, sem desrespeito a legislacdo educacional brasileira. Além disso, sao
discutidas estratégias para que essa mudanca possa ocorrer a partir de um curso,
de uma Instituicdo, ou envolver todo o sistema de ensino superior do pais.

Para que isso ocorra, as mudancas devem possibilitar um processo eficiente
de adaptacdo dos estudantes no inicio do curso (pressuposto 1), com seu maior
envolvimento e participacdo académica (pressuposto 2), com aumento das atividades
de acompanhamento e apoio por parte da Instituicdo (pressuposto 3), reforcado por
uma maior quantidade e qualidade das relacbes com professores, corpo técnico-
administrativo e colegas (pressuposto 4). Essas a¢des devem ser acompanhadas
por programas institucionalizados de combate ao abandono (pressuposto 5) aliados
a um sistema diferenciado de acompanhamento do desenvolvimento académico,
com clareza do que se espera em cada tematica estudada (pressuposto 6) e 0 uso
de diferentes metodologias que reforcem o protagonismo do estudante em seu
processo de aprendizagem (pressuposto 7).

2| MUDANCAS NECESSARIAS

A estrutura proposta altera elementos fundamentais e ja centenarios do atual
paradigma educacional: sala de aula, aula, disciplina, professor, matriz curricular e a
prépria remuneracéo do professor por aula ministrada.

A primeira mudanca necessaria € na “sala de aula”, que é substituida por
Espacos de aprendizagem, especificos ou genéricos, focados no processo de
aprendizagem dos estudantes.

Para momentos que exigem formacao de grupos, interagdo entre os estudantes,
ha a necessidade de salas amplas e mobiliario flexivel, que pode ser adequado e
remodelado rapidamente, em virtude da dindmica necessaria para cada momento
de aprendizagem (Fig.1A). Para momentos mais especificos, os ambientes devem
possibilitar que os estudantes se sintam em espacos onde desempenharédo suas
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atividades profissionais e estacdes de trabalho podem cumprir esse objetivo para
diversas formacdes (Fig. 1B). Além deles, had a necessidade do planejamento de
espacos virtuais de aprendizagem. Laboratérios de programacéo, laboratérios de
eletricidade e microeletrénica, laboratérios de redes de computadores etc. sao
alguns exemplos das necessidades para a area de computacéo e informatica.

A

. Estagdes de trabalho com capacidade
para 2 (trabalho individual) a 4 (trabalho

Mobilirio eclético para diferentes atividades individuais ou
em duplas) alunos cada

em grupo

Figura.1 — Exemplos de mobiliario para espacgos de aprendizagem

A: Fonte: http://schollcenter.com.br. B: Autores.

Em virtude dessas mudancas, os tempos de aula (hora/aula) perdem o
seu sentido, ja que se espera que cada estudante atinja os conhecimentos e se
aproprie das competéncias tratadas no itinerario desenvolvido. Com isso, as aulas
tradicionais dao lugar aos Momentos de aprendizagem presenciais ou a distancia
com diferentes proporcoes definidas pela propria tematica e objetivos daquela
atividade curricular (blended learning). Com isso, a linearidade produzida por meio
do que conhecemos hoje no “planejamento da disciplina”, muda para um conjunto
de momentos de aprendizagem, que podem ser lineares ou paralelos, de forma
individual ou em grupo, cooperativa ou colaborativamente.

A somatoéria de um ou mais momentos de aprendizagem levara a apropriagcao
de um conjunto de conhecimentos e habilidades que darado direito a Certificacoes
que serdo as substituicdes formais das aprovacdes nas disciplinas. A Fig. 2 ilustra
uma possivel forma de planejamento de certificacdes que podem envolver diferentes
acdes, como o desenvolvimento de produtos e projetos.
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Plancjamento da | Momento1 | Avaliacdes para
Certificagio X | " | Contetidox, y, 7 .. e a Certificacio Certificagdo:
Conhecimentose |~ Questdes, Resultado
Momento 1 Kl o 4 . das
\ Habilidades (CCHY Projetos etc.(QP)
Momento 1 5 & avaliacdes de
Sk 5 CCHI 1 QPl todos os
Momento 1 \\ CCH 2 . QP2 MOICI:)emntos,
\\\ : \\\ ponderagéo
Momento n \\‘ \\ pré-definida
\ CCHn N QPn

Figura 2 — Exemplo de planejamento de Certificacoes.

Fonte: Autores

No modelo, cada formacgdo universitaria sera o conjunto apropriado de
certificacdes, produtos e projetos desenvolvidos de forma individual ou em diferentes
combinagcdes de grupos e isso conduzira ao diploma correspondente (Fig. 3).
Percebe-se que o processo retira o foco da carga horaria e o coloca na aprendizagem,
garantindo um maior envolvimento e, assim, aumento da permanéncia.

)
<
15 Diploma
§ no
55 Certificacao H Curso X
s
@)
Certificacao F
—

Figura 3 — Esquema de Matriz Curricular que leva a um diploma universitario X.

Fonte: Autores

Pode-se verificar nessa nova estrutura que o conjunto de certificacdes
necessarias para a formacéao de um profissional pode aproveitar parte do conjunto
de certificacbes de um ou outros cursos. Quanto mais relacionados, de uma mesma
area, por exemplo, maior sera o reaproveitamento de certificacdes, o que também
auxilia na formacao de turmas que, além da reducé&o dos custos totais, propicia a
interacdo entre cursos, docentes e estudantes, com uma troca sociocultural mais
rica e proveitosa, e gera a possibilidade de mudanca de percursos. Além disso,
essa caracteristica facilita o aproveitamento de conhecimentos, competéncias e
habilidades que o aluno tenha adquirido fora do ambiente escolar, ja que ele podera

realizar a sua certificagdo no momento que julgar que se apropriou dos conhecimentos

necessarios para isso.

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias Capitulo 4




Ao realizar o planejamento de atividades mais ativas, focadas na aprendizagem,
o momento “sala de aula” perde sua relevancia no contexto de pagamento do
professor por hora-aula, ja que as atividades desenvolvidas antes e depois do
processo presencial sao bem maiores que a propria “aula”. Em virtude disso, o papel
do professor nesse contexto, passa a ser o de Gestor da aprendizagem individual
e do grupo, com a utilizag&o intensiva da tecnologia e que permeia todo o processo.

O novo modelo prevé, ainda, processos de adaptacao de docentes e
estudantes, com duracdo de um semestre ou, eventualmente, dois. Essa adaptacao
é fundamental e faz parte da transicdo do paradigma tradicional (conteudista) para
0 ensino por estratégias ativas e baseadas em projetos. Além do aspecto da cultura
organizacional, € nesse momento que se explica o funcionamento e os objetivos
dos processos de certificagdes ao longo do curso, suas dinamicas, resultados,
produtos etc.. e também é nessa adaptacédo que o estudante adquire o conjunto de
conhecimentos essenciais para acompanhar os demais moédulos do curso.

Para que tudo isso possa funcionar adequadamente, se faz necessario a adogao
de ferramentas de organizacdo e controle dos processos o que pode ser realizado
pela utilizacdo de duas técnicas: design thinking e scrum.

Design thinking é a utilizagdo da percepcdo do designer para resolucédo de
um problema, geralmente relacionado com um produto ou servico. O designer
enxerga o problema de forma holistica, observando aspectos cognitivos, emocionais
e estéticos que afetam as experiéncias humanas. Assim, essa abordagem é ideal
para enxergarmos além das expectativas de resolu¢cédo de problemas utilizadas em
métodos convencionais. Em resumo, sao cinco as etapas do processo utilizando
design thinking (DT): 1) imers&o (empatia); 2) analise e sintese (definicdo); 3)
ideacao; 4) prototipacao; e 5) teste.

Observa-se uma forte semelhangca entre as etapas do DT e o ciclo de
aprendizagem de Kolb (1984). Neste ultimo, as etapas se resumem a quatro:
experiéncia, reflexédo, generalizacao e aplicacdo. As etapas de empatia e experiéncia
sdo extremamente semelhantes e sugerem que o processo seja iniciado com algo
do mundo real, que traga interesse e aplicabilidade. Também parecem fortemente
relacionadas as etapas de definicao e reflexdao onde, uma vez exposto um problema
ou fato, serdo coletadas informacdes para que se adquira habilidades suficientes
para o seu entendimento conceitual e pratico. No ciclo de Kolb, a generalizacao
fomenta que um determinado conceito possa ser aplicado em uma gama de
situacdes, o que se assemelha a ideacdo do DT. Por fim, a ultima fase do ciclo
de Kolb, que é a aplicagdo, mantém relacdo com as etapas 4 e 5 do DT que,
especificamente sugere a prototipacéo (construcédo da solucdo dada uma escolha) e
o teste da solugdo encontrada. Com essas correlagcbes, podemos aplicar o DT nos
processos educacionais para a promoc¢ao de iteracdes, com ou sem repeticao, para
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o desenvolvimento de projetos. Para cada processo de certificacdo, um ou mais
ciclos DT serao utilizados, conforme esquematizado na Fig. 4.

Processo de certificacao :>

PROTO-
TIPAR
Construir

EMPA-

DEFINIR IDEAR TESTAR

TIA
Observar

Foco Alternativas Aprender

- Problematizagéo -Busca por_conteudos; -Escolh_a d.e possiveis - Implementaﬂgé? e teste
inicial - Desenvolvimento de solugdes; da(s) solugao(6es)
habilidades - Backlog escolhida(s)

necessarias.

Figura 4 — O processo de desenvolvimento de Certificagdes com Design Thinking

Cabe observar que as etapas 2 e 3 (definir e idear) propiciam um “looping”. Um
processo iterativo crescente, onde a cada rodada ou etapa, a busca por contetudos
que resolvem determinados aspectos do problema, geram possibilidades de
novas solugdes. A insercao de novos momentos de aprendizagem, os ambientes
de aprendizagem necessarios, as habilidades (ou conceitos) necessarias seréao
trabalhadas neste ponto do processo. Devem ser usadas fontes formais, como aulas
expositivas, videoaulas, tutoriais, livros, praticas em laboratorio, entre outras fontes
informais, como materiais encontrados na web, produzidos pelos estudantes, sites
de treinamento (e.g. Udemy) etc.

Ao fim de um ciclo completo das etapas 2 e 3, 0 que se obtém é um conjunto
de acbes a serem realizadas (uma vez que se escolhe uma das alternativas de
implementacdo, se estabelece um conjunto de acbes a serem desenvolvidas/
realizadas). A esse conjunto de a¢des da-se o nome de “backlog”. Esse termo vem da
area de computacao e significa uma lista de tarefas que devem ser feitas, elencadas
e ordenadas por prioridade. Esse conjunto de ac¢des (backlog) define o conjunto de
tarefas a serem realizadas para cumprimento da quarta etapa do DT: prototipacao
ou construcao da solucéo.

Na area de gestado de projetos, a fase de implementacao de uma determinada
solucéo é aquela onde se encontram os grandes gargalos, e onde ocorrem 0s atrasos
que implicam na perda de prazos ou entrega de produtos nao adequados. Resgatando
as boas praticas utilizadas na area de computacao, nesse ponto especificamente de
implementacédo das solugdes, optou-se pela ado¢cédo da metodologia agil de gestao
de projeto conhecida como Scrum. Os motivos sao simples: metodologia facil de ser
apreendida e utilizada, especifica para geracéo de produtos de forma rapida e em
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niveis (camadas), muito utilizada na area de computacéo e informatica e que pode
ser utilizada no processo de gestéao de projetos em qualquer area.

Basicamente o Scrum é uma metodologia (ou estrutura) que ajuda as equipes
(pessoas) a trabalharem juntas, focadas no resultado final. Seu funcionamento
€ simples: uma vez estabelecido o que deve ser feito e a ordem (prioridade), o
gestor do Scrum (conhecido por Scrum Master), delega, gerencia, auxilia 0 processo
de desenvolvimento que deve ser feito pela equipe, formada, em média, por 5 a
9 pessoas. Sao delegadas as tarefas que devem ser desenvolvidas entre 2 a 4
semanas. Diariamente sédo feitas reunides de acompanhamento com toda a equipe,
onde sao relatados os problemas, as conquistas e demais assuntos pertinentes ao
processo.

Dessa forma, a integracdo entre as etapas propostas na Figura 4 e a utilizacéao
da Metodologia Scrum, podem ser visualizadas na Figura 5. Com isso, as diversas
certificagdes ao longo do curso, proporiam o desenvolvimento de um ou mais produtos,
que mantém relacao intrinseca com os conteudos (habilidades e conhecimentos)
necessarios. Ao realizar o acompanhamento dos estudantes na proposta de solugcdes
(ideacdo), os docentes poderédo verificar, de forma individualizada, como cada
estudante esta se relacionando com os conteudos e com o curso em si, podendo
promover um apoio rapido e direcionado. Para tanto, sera necesséaria a utilizagao de
tecnologias para a realizacao de avaliagdes formativas (CORTELAZZO et al., 2018)
e disponibilizacéo de indicadores do préprio sistema académico para que o docente
possa, efetivamente, fazer o processo de Gestao da Aprendizagem.

' " Scrum
Sucessivas Reunido Versao final
PTRIF(,)Ig TESTAR \“ re::;?; : final do Produto
: Aprender 1 Produto
Construir i
(Blacklog)
- Implementagao e teste Andamento (sucessivos
. da(s) solucao(6es) aperfeicoamentos do
.. escolhida(s) produto)

Figura 5 — O Processo de Certificacao envolvendo as 5 fases do Design Thinking e a
Metodologia Scrum

Ao final do processo de habilitacdo para certificacdo, a mesma pode ser

validada ou pelo produto desenvolvido ou por avaliagdo formal de certificacéo. Tudo
vai depender das especificidades do processo de certificacdo requerido.
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31 CONSIDERACOES FINAIS

Pela proposta apresentada, havera um periodo inicial de adaptacéo dos
alunos as atividades a serem realizadas no ensino superior (pressuposto 1), com
comprometimento efetivo na sua realizacao e daquelas necessarias a cada uma das
certificacbes a que se submetera (pressuposto 2). Os momentos de aprendizagem
seréo realizados a partir do engajamento efetivo dos estudantes, com orientagao e
acompanhamento constantes (pressuposto 3) garantindo uma maior interatividade
entre si e com os professores (pressuposto 4). O estimulo a participacdo e o
acompanhamento mais constante e personalizado levara a uma acgao institucional
efetiva para diminuicdo das vérias formas de abandono (pressuposto 5), além de
fornecer o necessario feedback e aconselhamento aos estudantes a medida que vao
obtendo um numero maior de certificagdes (pressuposto 6) o que é viabilizado pela
utilizacdo de metodologias ativas e personalizadas de aprendizagem (pressuposto
7), jA que cada aluno podera ter um tempo diferenciado para se apropriar dos
conhecimentos, habilidades e competéncias relacionados a uma mesma certificacao.

Deste modo, ao transformar o paradigma atual do ensino superior, hoje com
foco na atividade disciplinar e na carga horaria dos cursos, para a apropriacao de
conhecimentos e competéncias obtida nos momentos de aprendizagem trara um
efeito sinergistico para o aumento da aprendizagem e da permanéncia escolar por
parte dos estudantes.
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RESUMO: A explosdao de informacbes nas
sociedades atuais vindas do avango das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo
presentes quase, unanimemente, em todos
0os espacos frequentados pelo ser humano,
impulsionou a experimentacao de novas formas
de comunicacéo e divulgacao das informacoes.
A chegada da tecnologia em sala de aula trouxe
umagrande discussao: como ensinar e aprender
frente a0 mundo digital? Face a essa realidade
0 objetivo deste trabalho é implementar um
modelo de formacéo de professores ancorado
nas competéncias digitais para utilizacao
de recursos tecnolégicos dinamizados em
sala de aula. Utilizar-se-a o m-learning como
modalidade para a formacdo docente e, sera
aplicado questionarios em parte da equipe de
professores dos colégios do Grupo Cruzeiro
do Sul Educacional considerando, como
principio norteador, os projetos que utilizam as
tecnologias da educacao e metodologias ativas.

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias

EDUCACAO BASICA

O estudo sera pautado na literatura referente
a formacdo docente, competéncias digitais e
mobile learning.

PALAVRAS-CHAVE:
competéncias

formacdo  docente;

digitais; m- learning;

aprendizagem digital.

M-LEARNING AS A MODALITY USED
IN TRAINING TEACHERS OF BASIC
EDUCATION

ABSTRACT: The explosion of information
in today's societies from the advancement of
Information and Communication Technologies
present almost unanimously in all spaces
frequented by human beings, has driven the
experimentation of new forms of communication
and dissemination of information. The arrival
of technology in the classroom brought a big
discussion: how to teach and learn in the digital
world? In view of this reality, the objective of
this paper is to implement a teacher education
model anchored in digital skills to use dynamic
technology classroom.
M-learning will be used as a modality for teacher
training and questionnaires will be applied to
part of the team of teachers of the Cruzeiro do
Sul Educational Group considering as a guiding
principle the projects that use the technologies
of education and methodologies active. The

resources in the

study will be based on the literature on teacher
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training, digital skills and mobile learning.
KEYWORDS: teacher training; digital skills; m-learning; digital learning.

11 INTRODUCAO

A era digital invadiu 0 mundo contemporaneo contribuindo, assustadoramente,
na divulgacao de informacgdes e novas formas de comunicac&o. Vivemos no mundo
digital. Aera das informagdes em tempo real e em grande escala permeia a sociedade
e avancou em direcdo a sala de aula, questionando a pratica docente. Para Moran
(2013), o avanco do mundo digital traz inUmeras possibilidades, ao mesmo tempo
em que deixa perplexas as instituicoes sobre o que manter, o que alterar, o que
adotar. Sendo a escola uma esfera social pertencente a todos, é local propicio
para experimentacéo das tecnologias digitais aplicaveis ao ensino e a pesquisa. Ao
mesmo tempo que coopera para descobertas e aplicagcao de novos conhecimentos,
a escola mantém carater austero diante do complexo mundo das tecnologias digitais
de aprendizagem. Ainda com o autor, o ritmo acelerado da era digital direcionou o
homem a caminho de uma nova fase de convergéncia e integracéo das midias: tudo
comeca a integrar-se com tudo, a falar com tudo e com todos. Consequentemente
a sala de aula ficou obsoleta. As instituicbes de ensino enfrentam, basicamente,
dois percursos — permanecem como estdo e mudam progressivamente, de acordo
com seu ritmo ou, avangam no caminho de mudancgas significativas. Levando em
consideragado o percurso das mudancas significativas apoiadas nas Tecnologias da
Informacao e Comunicacéao (TIC’s), percebe-se que o impacto na melhoria da pratica
docente contribui tanto para a motivagao do estudante como corrobora no processo
de formacéao dos professores. Nao somente o saber encontra-se em transformacéo,
mas o professor também (trans) forma-se em servico. Para acompanhar a demanda
da era das TIC’s torna-se necessario desenvolver a competéncia digital, necessaria
para trabalhar no novo cenario educacional. Leonhard (2017) sinaliza que o0 mundo
estd a entrar num periodo de alteracdes profundas em que muitos de ndés seremos
surpreendidos pela dimenséo e velocidade de acontecimentos que simplesmente
nao previmos.

A velocidade com que a informagdo e o conhecimento invade os ambientes
escolares coloca o professor diante de novas oportunidades, exigindo desse modo,
responsabilidades novas face ao novo mundo. Nessa perspectiva, percebe-se
a necessidade de implementar novas metodologias e estratégias de ensino que,
alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento oficial que
ampara a educacao brasileira, possa contribuir para que o professor desenvolva as
competéncias necessarias para trabalhar com a tecnologia e aprendizagem digital.

No momento em que busca pela aprendizagem digital, facilitada pela tecnologia
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mobile, o professor passa pelo mesmo processo de aprendizagem que seus alunos
—aprender a aprender. O m-learning surge com o0 avancgo tecnoldgico que reduz as
dimensbes dos dispositivos eletrénicos, permitindo comunicacéo e troca de dados
por meio de dispositivos com interfaces cada vez mais simples, amigaveis e intuitivas
(ARAULO JR, SILVEIRA e CERRI, 2012, p.13). Assim, a utilizacdo das TIC’s agrega
beneficios e valor a pratica de ensino e a dindmica pedagdgica dos professores e,
consequentemente, aos alunos. Os dispositivos e tecnologias moveis sao difundidos
e onipresentes em muitas sociedades modernas, e estdo mudando cada vez mais a
natureza do conhecimento e do discurso (TRAXLER, 2007). Para o autor, um novo
género de ensino-aprendizagem surgiu na forma de aprendizagem-movel e para
sobreviver pedagogicamente no cenario de mudanca, faz-se necessario aprender
outras formas de ensinar acatando a nova realidade da pedagogia da aprendizagem
moével. Concluiram também que o “aprendizado mével pode ser espontaneo,
portatil, pessoal, situado; podendo ser informal, discreto, onipresente e disruptivo.
O m-learning permite que se considere a diversidade, a individualidade e diferentes
estilos de aprendizagem dos alunos, respeitando o tempo e o local para estudo
(PINA, 2016). Percebe-se que a educacao esta enfrentando e enfrentara uma série
de desafios. Cabe ao projeto pedagogico de cada instituicao delinear o seu plano
de educacao, onde esteja claramente divulgado a equipe de professores o objetivo
em trabalhar com as tecnologias digitais prevendo alcancar resultados positivos de
aprendizagem colaborativa e personalizada. Moran (2013) aponta que as mudancas
que estao acontecendo na sociedade, medidas pelas tecnologias em rede, séo de tal
magnitude que implicam, a médio prazo, reinventar a educacao, em todos os niveis
de todas as formas. Sera uma aprendizagem entre pares, professores e alunos
interagindo e trocando informagdes e saberes.

21 OBJETIVO

O presente artigo € um recorte da tese de doutoramento em Ciéncia da
Informacdo, que se encontra em andamento, e tem como objetivo principal,
implementar um modelo de formacdo de professores, utilizando os dispositivos
moéveis, como estratégia de ensino, ancorado nas competéncias digitais para
utilizacdo de recursos tecnoldgicos dinamizados em sala de aula. Os objetivos
especificos que compdem a pesquisa sao:

+ Identificar parametros de qualidade na formagcao docente por meio do uso
das TIC’s (Tecnologia da Informacé&o e Comunicacgéo);

* Propor um modelo de gestdo educacional tendo como principio a utilizac&o
da modalidade m-learning na formacgéo de professores;
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+ Analisar o impacto da modalidade m-learning no processo de formacao
continuada de professores.

31 METODOLOGIA

O presente estudo consistira em um estudo de caso com abordagem qualitativa.
O estudo de caso foi escolhido por oferecer um contexto empirico de carater holistico

qgue reune informacgdes detalhadas e sistematicas de um fendmeno. Yin complementa,

Um estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um fenémeno
contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especialmente quando os
limites entre o fendmeno e o contexto n&o estéo claramente definidos. A investigacao
de um estudo de caso baseia-se em varias fontes de evidéncias e beneficia-se do
desenvolvimento prévio de proposicdes tedricas para conduzir a coleta e a analise
de dados (2001, p.32)

A investigacdo utilizar-se-4 os métodos de procedimentos bibliogréaficos,
baseando-se em literatura que aborde a formagcdo docente e, consequentemente,
as competéncias digitais e a utilizacdo de dispositivos moveis no processo
formativo. Pocinho (2012, p.XVII) aceita que a investigacdo €, necessariamente,
multidimensional, deverao também ser valorizados os paradigmas, quantitativo,
qualitativo epidemiolégico e meta- analitico, e a propria investigacdo- acdo. A
pesquisa sera realizada, por meio de questionarios, com um grupo de professores
dos Colégios do Grupo Cruzeiro do Sul Educacional, utilizando dispositivos moveis
como meio de comunicag¢do, assim como o ambiente virtual de aprendizagem das
instituicbes de ensino. Com isso, a pesquisa podera apresentar um conjunto de
informacgdes extraidas dos questionarios podendo, também, no decorrer da pesquisa,
valer-se de aplicativos de mensagens instantaneas, como o whatsapp, por meio das
redes sociais, na contribuicdo da coleta de dados. Durante a pesquisa, 0 uso dos
dispositivos méveis sera uma ferramenta de impacto, pois oferecera suporte aos

professores no processo de formacéo docente proposto nesta investigacao.

4 | RESULTADOS

O resultado da pesquisa, M-learning como modalidade utilizada na formacéao
de professores da Educacéo Basica sera fundamentada na literatura que investiga
e analisa a utilizacdo dos dispositivos mdveis na aprendizagem dos professores, a
sua formacao e as competéncias necessarias para esse saber. Os questionarios
encontram-se em fase inicial de construgcdo e estruturacdo dos topicos a serem
analisados. Espera-se que a pesquisa colabore na implementacdo de um modelo
de formacédo de professores ancorado nas competéncias digitais para utilizacdo de
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recursos digitais em sala de aula e, assim, dinamizar a pratica docente.

51 CONCLUSOES

Pretende-se, ap6s a analise dos dados, viabilizar a implementagcdo de um
modelo de formacédo de professores ancorado nas competéncias digitais para
utilizacéo de recursos tecnoldgicos dinamizados em sala de aula. Modelo este, que
tenha fundamentacdo e experimentacdes que justifiquem a pesquisa e que possa
contribuir na formacgao dos professores e, consequentemente, dos alunos.
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CAPITULO 6

METODOLOGIAS ATIVAS APOIADAS POR RECURSOS
DIGITAIS: USANDO OS APLICATIVOS
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RESUMO: O artigo trata da proposta de
metodologia ativa apoiada pelo uso de recursos
digitais e de forma mais especifica sobre a
sala de aula invertida, uma metodologia em
evidéncia na atualidade. Sao apresentados
os aplicativos Prezi e Plickers e como os
mesmos podem colaborar no contexto de uso
de tecnologias digitais nos processos de ensino
e aprendizagem. Sao descritas as principais
caracteristicas desses aplicativos e as
possibilidades que oferecem para o surgimento
de propostas educacionais inovadoras. Ao
usarmos esses recursos na pratica pedagogica
foi possivel concluirmos que, quando integrados
de forma critica e planejada ao ambiente
académico, dentro da proposta do uso de
metodologias ativas, podemos ter um diferencial
positivo no ambito educacional, no entanto,
para que isso ocorra temos que investir, ndo sé
na infraestrutura tecnolégica das instituicoes,
mas, principalmente, na formacéo continuada
de docentes.

PALAVRAS-CHAVE: Metodologias
Prezi; Plickers, Sala de Aula Invertida.

Ativas;
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PREZ| E PLICKERS

ABSTRACT: The article deals with the proposal
of an active methodology supported by the use
of digital resources and in a more specific way
about the inverted classroom, a methodology
in evidence at the present time. Prezi and
Plickers applications are presented and how
they can collaborate in the context of using
digital technologies in the teaching and learning
processes. The main characteristics of these
applications and the possibilities they offer for the
emergence of innovative educational proposals
are described. By using these resources in
pedagogical practice it was possible to conclude
that, when integrated in a critical and planned
way to the academic environment, within the
proposal of the use of active methodologies, we
can have a positive differential in the educational
scope, however, for this to happen we have to
not only in the technological infrastructure of the
institutions, but also in the continuing training of

teachers.

KEYWORDS: Active Methodologies; Prezi;
Plickers, Inverted Classroom.

TECNOLOGIA E EDUCACAO UMA

PARCERIA NECESSARIA

Os avancos tecnologicos na area da
Tecnologia da Informacao (Tl) tem propiciando
a producédo e disseminacédo das informacdes
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como jamais visto em nossa historia. Dentre as diversas caracteristicas dessa
sociedade podemos destacar a presenca macica das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacao (TIC). Segundo Werthein (2000):

A expressao “sociedade da informagao” passou a ser utilizada, nos ultimos anos
desse século como substituto para o conceito complexo de “sociedade pods-
industrial” e como forma de transmitir o contetdo especifico do “novo paradigma
técnico-econdmico”. A realidade que os conceitos das ciéncias sociais procuram
expressar refere-se as transformacdées técnicas, organizacionais e administrativas
que tém como “fator-chave” ndo mais os insumos baratos de energia — como na
sociedade industrial — mas os insumos baratos de informac¢é&o propiciados pelos
avancos tecnolégicos na microeletronica e telecomunicacdes.(p.71).

Para Castells (2000), estamos na sociedade informacional, na qual a informacéao
€ a principal matéria-prima. Nesta sociedade a convergéncia tecnologica e o
predominio da logica de redes também sao aspectos relevantes.

Em uma sociedade na qual a tecnologia e a informacédo sdo destaques, fica
facil compreender a importancia da utilizacdo dos recursos digitais no ambiente
educacional, recursos esses que ja fazem parte do cotidiano das instituicdes, seja de
forma proposital, ao serem disponibilizados laboratérios de informatica para as aulas
ou quando os alunos os levam na forma de dispositivos méveis (smartphones, tablets,
netboboks etc.). Esse panorama impde a elaboracdo de estratégias pedagodgicas
gue se beneficiem da presenca desses aparatos digitais. Assim como esta ocorrendo
agora, outros aparatos tecnoldgicos ja foram introduzidos ao ambiente educacional e
nao surtiram o efeito esperado, isso se deve ao fato de que ndo basta apenas inclui-
los, eles devem ser integrados a partir de metodologias de ensino e aprendizagem
contextualizadas que explorem todo o seu potencial.

Autores como PAPERT (2008) e FAGUNDES (1999) evidenciam isso e
acreditam que tao importante quanto a insercdo das TIC em sala de aula é fomentar
a discussao de como e quais estratégias pedagdgicas poderao possibilitar a melhoria
dos processos educacionais.

A integracdo das TIC pode promover mudangas significativas no que se
refere aos processos de ensino e de aprendizagem, fazendo com que os alunos
desenvolvam autonomia intelectual que os permitam continuar a aprender ao longo
de suas vidas. Para Papert (2008):

A habilidade mais determinante do padrao de vida de uma pessoa é a capacidade
de aprender novas habilidades, assimilar novos conceitos, avaliar novas situacoes,
lidar com o inesperado. Isso sera cada vez mais verdadeiro no futuro: a habilidade
para competir tornou-se a habilidade de aprender (p.13).

A integracdo dos recursos digitais ao ambiente educacional deve subverter

0 status quo encontrado na maioria das instituicoes de ensino onde, geralmente,
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essa insercao pouco modifica as metodologias e ratifica uma educacéo baseada na
centralidade e acéo individual do professor, submetendo os alunos a “passividade
pedagogica”. Os recursos digitais que poderiam possibiltar o surgimento de novas
metodologias educacionais acabam sendo “incorporados” ao cotidiano escolar
promovendo a continuidade de uma educacao na qual o docente é o “protagonista”
de um processo de aprendizagem que né&o é seu, e sim dos alunos.

Papert (2008) ressalta essa caracteristica quando diz que a chegada
do computador na sala de aula, ao invés de promover a geracao de projetos
transdisciplinares, originou uma nova disciplina chamada “Informatica Educacional”
com todas as caracteristicas das demais - com provas e conteudos previamente
definidos, sendo totalmente incorporada a estrutura vigente da escola. Freire (2002)
€ outro autor que critica essa Educacdo baseada, somente, na apresentacéo de
conteudos e no protagonismo do professor, classificando-a como Educacéao bancaria.

Em lugar de comunicar-se, o educador faz “comunicados” e depdsitos que 0s
educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e repetem.
Eis ai a concepcédo “bancéria” da educacéo, em que a Unica margem de ac&do que
se oferece aos educandos é de receberem os depdsitos, guarda-los e arquiva-
los. Margem para serem colecionadores ou fichadores das coisas que arquivam.
No fundo, porém, os grandes arquivados sdo os homens, nesta (na melhor das
hipdteses) equivocada concepcao “bancaria” da educacéo. Arquivados, porque,
fora da busca, fora da praxis, os homens ndo podem ser. Educador e educandos
se arquivam na medida em que, nesta distorcida visdo da educacéo, nao ha
criatividade, ndo ha transformacéo, ndo ha saber. S¢ existe saber na inveng¢éo, na
reinvencdo, na busca inquieta, impaciente, permanente, que os homens fazem no
mundo, com o mundo e com os outros. (p.33).

Entendemos que a integragcdo dos recursos digitais dentro da perspectiva
do uso de metodologias ativas pode colaborar com as mudangas necessarias aos
processos educacionais.

METODOLOGIAS ATIVAS

A proposta de uso de metodologias ativas é elaborar atividades nas quais os
alunos sejam ativos e protagonistas. Destarte, podemos promover ndo s6 a melhoria
do aprendizado mas, também, ajuda-los a serem autbnomos na busca de novos
saberes. Para Mitre (2011):

A atividade desenvolvida com o propdsito de ensinar deve ser apreciada por
todos aqueles que dela participam. A aprendizagem que envolve a auto-iniciativa,
alcancando as dimensfes afetivas e intelectuais, torna-se mais duradoura e so-
lida. Nessa perspectiva, a producdo de novos saberes exige a conviccao de que
a mudanca é possivel, o exercicio da curiosidade, da intuicdo, da emocéo e da
responsabilizagéo, além da capacidade critica.
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Ainda segundo a autora:

As metodologias ativas utilizam a problematizacdo como estratégia de ensino-
aprendizagem, com 0 objetivo de alcancar e motivar o discente, pois diante
do problema, ele se detém, examina, reflete, relaciona a sua histéria e passa a
ressignificar suas descobertas. A problematizacéo pode leva-lo ao contato com as
informacgdes e a producado do conhecimento, principalmente, com a finalidade de
solucionar os impasses e promover o seu proprio desenvolvimento. Ao perceber
que a nova aprendizagem € um instrumento necessario e significativo para ampliar
suas possibilidades e caminhos, esse podera exercitar a liberdade e a autonomia
na realizacao de escolhas e na tomada de decisfes.

Ressaltamos que o0 uso de metodologias ativas pode ocorrer sem que haja,
necessariamente, a utilizacdo de recursos digitais. Educadores como Freinet
ja desenvolvia atividades pedagobgicas que poderiam ser classificadas como
metodologias ativas, como o ”Jornal de Classe”. Nessa atividade os alunos
produziam textos, usando o tipégrafo, com assuntos relacionados ao seu cotidiano e
0s compartilhavam com sua comunidade.

Segundo Legrand (2010):

Querer imprimir € querer comunicar-se em grande escala. Imprimir €, em termos
funcionais, analisar a linguagem, letra por letra, e observar a correcéo ortografica.
Partindo de textos livres, submetidos a debate e coletivamente modificados e
aperfeicoados, o aluno-impressor encontra-se frente a frente com a exigéncia
da legibilidade. As falhas ndo sdo mais aqueles erros que apenas o professor
detectou, sé@o obstaculos a comunicagdo publica. Evita-los torna-se, portanto,
questdo de honra. As regras ortograficas e gramaticais, na medida em que
permitam compreender 0s erros cometidos, passam a ser meio necessario para
a boa realizacao da tarefa. Aprender as etapas de composicéo e impresséo torna
concretos os conceitos de diviséo de trabalho e cooperacéo.

Esse tipo de atividade evidencia a necessidade da acéo efetiva do aluno na
busca de seus saberes, algo que pode ser proporcionado pelo uso de metodologias
ativas. Para Freintet (1977) ao estudarmos as regras e leis de forma passiva néao
entendemos o valor dos conhecimentos. O autor destaca o fato de que a escola
educa para a propria escola,ou seja, ela ndo esta alinhada ao mundo real. Para
Freinet € necessario desenvolver atividades que aproximem os alunos da vida
cotidiana, que os prepare para viver em sociedade. Os ensinamentos devem ser
relacionados a aspectos relacionados a vida e ao trabalho o que ele chama de meio
nao escolar ou “meio vivo”.

Nés precisamos integrar de forma planejada e critica, 0os recursos que temos
a disposicao. O tipografo era a tecnologia mais moderna que Freinet dispunha na
época, hoje temos recursos que possibilitam uma dindmica ainda mais efetiva para
0 aprendizado ativo.

Muito embora os recursos digitais tenham grande penetrabilidade no ambiente
educacional e sejam usados com desenvoltura pela maioria dos alunos, devemos
ressaltar que seu uso nao é fator determinante para a elaboragcao de metodologias
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ativas de qualidade.

Ao descrever as possibilidades oferecidas pelos recursos digitais como:
interacdo, compartilhamento, colaboracéo e construgcéo coletiva do conhecimento,
aspectos que podem, realmente beneficiar os processos de ensino e aprendizagem,
devemos ter o cuidado de ndo incorrermos no erro de acreditar que a tecnologia, por
si s6, ja é uma garantia de sucesso. Este € um pensamento préprio de uma corrente
que defende o chamado “Determinismo Tecnologico” para a qual a tecnologia é a
unica responsavel pela evolucdo da humanidade. Para Simdes (2008):

A compreensdo de qualquer tecnologia, num sentido social e ndo meramente
técnico, implica um afastamento das perspectivas que se limitam aos chamados
impactes sociais das tecnologias. O que é questionavel nesta perspectiva é o
relacionamento unidireccional que esta inerente a ideia de "impactes sociais", a
qual sugere que a tecnologia se situa de certa forma fora da sociedade, exercendo
efeitos sobre ela. Tal facto impede que se perceba que os desenvolvimentos
tecnolégicos ndo se explicam por si proprios € que, para os compreendermos,
temos que 0s inserir no seu contexto social e cultural. (p.3).

A tecnologia nédo pode se responsabilizar por um papel que pertence aos
educadores. Segundo Levy (2004):

Uma técnica nao € nem boa e nem ma (isto depende do contexto, dos usos e dos
pontos de vista), tampouco neutra (ja que é condicionante ou restritiva, ja que de
um lado abre e de outro fecha o espectro de possibilidades). Nao se trata de avaliar
seus “impactos”, mas de situar as irreversibilidades as quais um de seus usos nos
levaria, de formular os projetos que explorariam as virtualidades que ela transporta
e de decidir o que fazer dela. (p.26).

Um aspecto importante em relacdo aos recursos digitais € a sua colaboracao
para o exercicio da autoria, aspecto fundamental em uma proposta de educagao na
qual o discente deixe de ser mero espectador e passa a ter acdo efetiva no processo
educacional.

As TIC, quando usadas de forma planejada podem favorecem a interatividade,
colaboracéo e o aprendizado contextualizado, além dessas caracteristicas esses
recursos também sao importantes para o desenvolvimento do exercicio da autoria,
aspecto importante em uma proposta de educacao na qual o discente deixe de ser
mero espectador e passe a ter acéo efetiva no processo educacional. Para Tornaghi
(2007) o exercicio da autoria pode beneficiar os processos de ensino e aprendizagem.
Segundo o autor os recursos oferecidos pelas TIC para o processamento e distribuicao
das informacdes, aliados a possibilidade de interac&o e producéo coletiva, promovem
a autoria em rede de forma individual e coletiva. Mas, para que isso ocorra, temos
que elaborar e por em pratica metodologias ativas que estejam em consonancia
com as necessidades pedagogicas da atualidade e possam, realmente, colaborar na
formacao de pessoas aptas a construirem seus conhecimentos de forma autbnoma
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e critica. Nesse contexto, uma das metodologias ativas que ganham destaque no
cenario atual é a chamada Sala de Aula Invertida.

Sala de Aula Invertida

Essa metodologia ativa ganhou destaque a partir do uso de recursos digitais. A

figura abaixo evidencia as suas etapas:

Disponibiliza
contetdos em
repositorios
digitais.

Professor

w0 £ SAlade

materiais Acessae

' sobre os | '- | [ estudao
Aluno s contetdos | \ Au la .l | material antes | Aluno

trabalhados e das aulas.

"_compartilha, Invertida %

Professor
Propde
atividades
dindmicase de |
producdo gue

reforcemo
aprendizado.

Figura 1 - Etapas da Sala de Aula Invertida

Aprimeira etapa € a dispinibilizacao de materiais (textos, videos, apresentacoes,
sites etc.) sobre o conteudo a ser estudado, em um repositorio digital. Na segunda
etapa, os alunos acessam o material com antecedéncia, evitando que se “perca”
tempo de aula, para apresentar algo que pode ser acessado remotamente. A terceira
etapa acontece em sala de aula, onde os alunos sédo levados a pensar de forma
critica e exercitar o aprendizado, a partir de atividades dindmicas nas quais eles
sejam ativos. Na quarta etapa € proposto que os alunos realizem uma producéao
digital sobre o contetdo, e nesse momento, o docente avalia de forma mais concreta
o aprendizado, diferente da avaliagdo baseada em testes e provas, nas quais,
geralmente, o aprendizado é estanque, e objetiva, somente, a realizacdo da prova.

Segundo Valente (2008)
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A sala de aula invertida € uma modalidade de e-learning na qual o conteudo e as
instrucdes séo estudados on-line antes de o aluno frequentar a sala de aula, que
agora passa a ser o local para trabalhar os conteldos ja estudados, realizando
atividades praticas como resolucéo de problemas e projetos, discussdo em grupo,
laboratérios etc. A inversdo ocorre uma vez que no ensino tradicional a sala de aula
serve para o professor transmitir informacéo para o aluno que, apdés a aula, deve
estudar o material que foi transmitido e realizar alguma atividade de avaliacdo para
mostrar que esse material foi assimilado. Na abordagem da sala de aula invertida, o
aluno estuda antes da aula e a aula se torna o lugar de aprendizagem ativa, onde ha
perguntas, discussdes e atividades praticas. O professor trabalha as dificuldades
dos alunos, ao invés de apresentacdes sobre o conteddo da disciplina.(p.85).

Esse tipo de metodologia é favorecido pelo uso de recursos digitais. Nesse
trabalho abordaremos o uso do Prezi e do Plickers dentro da proposta de uso de
metodologias ativas.

Prezi, muito além do zoom

Antes de falarmos, especificamente, sobre esse aplicativo é importante entender
a WEB 2.0. Essa tecnologia e o conceito que ela apresenta tém caracteristicas que
podem ser de muita utilidade para uma proposta de produ¢do do conhecimento
baseada na colaboracédo. Segundo (O’reilly, 2005) a WEB 2.0 possibilita a utilizacéo,
com certa facilidade, de recursos digitais disponibilizados na Internet. Tem, ainda,
como caracteristica marcante, a possibilidade de interacdo e compartilhamento de
informagdes nos mais diversos formatos. Se a WEB 1.0 ratificava um formato de
comunicacao baseado na relacdo de um para muitos, tal como ocorre nas midias
de massa onde a troca e a colaboragdo eram bastante limitadas e em determinados
momentos até mesmo inexistente, para Silva (2006), com o advento da WEB 2.0 o
computador deixou de ser apenas uma ferramenta de apresentacéo e transmissao de
conteudos, tal como fazem, tradicionalmente, os meios unidirecionais, como revista,
jornal impresso, radio e a TV. Para esse autor, o computador conectado a web é uma
potente midia que oportuniza colaboracéo e compartilhamento permitindo articular
0 emissor, o receptor e a mensagem nos modelos um para um, um para muitos e
muitos para muitos. Esse formato de comunicacéo possibilita a construgcao do saber
de forma colaborativa e interativa, algo que a midia de massa nao favorece.

A figura abaixo apresenta uma comparacéao entre a WEB 1.0 e a WEB 2.0.
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Caracteristicas WEB 1.0 WEB 2.0
Conhecimentos técnicos Muito exigido Desnecessario
Interatividade Muito limitada Bastante possibilitada
Producio dos conteiidos Webmaster Internautas (qualquer pessoa)
Forma de comunicacao Midia de massa Participativa
Exemplos E-mail ¢ Home Pages (ndo Blog ¢ Redes Sociais (Facebook,

interativas) Orkut etc.)

8 Blogger

an;l;l-:niA

Figura 2 - Comparacéo entre a WEB 1.0 e a WEB 2.0

O Prezi pode ser considerado como um legitimo representante da WEB 2.0
pois oferece as seguintes caracteristicas:

¢ Recursos tecnolégicos para o exercicio da autoria individual e coletiva;
e Facilidade na utilizagao de recursos digitais baseados na Internet;

e Possibilidade de armazenamento na cloud computing (computacdo em
nuvem)’;

¢ Possibilidade de compartilhamento e distribuicao de producdes na rede;

e Integracado com outros aplicativos (convergéncia tecnoldgica)

e Portabilidade, pois, pode ser utilizado em qualquer plataforma, inclusive as
moveis;

e Possibilita a colaboracao e a inteligéncia coletiva.

Dentre as diversas vantagens que esse aplicativo oferece para a Educacao a
mais importante esta na possibilidade de producao de forma colaborativa.

Para usar o Prezi, devemos nos cadastrar no site www.prezi.com. Como ja
foi dito anteriormente, o Prezi € um legitimo representante da Web 2.0 e, por conta
disso, seu uso é quase que intuitivo. Um recurso muito util desse aplicativo é o
seu repositério, cujos conteudos podem ser utilizados e editados livremente pelos
usuarios.

Na perspectiva da Sala de Aula Invertida, o Prezi colabora na disponibilizacdo

1 Nesse tipo de computagdo o armazenamento é realizado através de servidores remotos e o
acesso aos arquivos e aos aplicativos se da a partir de qualquer computador e/ou similar (tablets, smar-

tphones, netbooks etc.) conectado a Internet.
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do material a ser usado nas aulas e como recurso para produgao colaborativa dos

alunos.

Usando o Prezi

Em uma instituicdo de ensino superior privada do Rio de Janeiro, o Prezi foi
usado dentro da perspectiva de Sala de Aula Invertida. Nessa proposta, os alunos
foram orientados a acessar o material, que seria usado na prdéxima aula, postado
pelo docente no repositorio do Prezi. Em conformidade com o uso de metodologias
ativas, foi realizada uma atividade em aula que promoveu a participacéo efetiva
dos alunos, pois, foi solicitado que se dividissem em grupos e produzissem
apresentacdes sobre topicos especificos da disciplina. Para isso, foi usado um unico
Prezi compartilhado para todos os grupos (o aplicativo oferece essa possibilidade de
forma simples), como os grupos desenvolveram trabalhos que se relacionavam com
a tematica central, a apresentacéao produzida de forma compartilhada pelos grupos
ganhou status de mapa conceitual, com textos, imagens e videos relacionados a
cada parte do contetdo. Além de acompanhar o envolvimento dos alunos com a
atividade, observou-se que, ao produzirem as apresentacoes, eles ampliaram seus
conhecimento.

Como ressalta Vygotsky (1984) para elaborar explicagdes sobre determinado
assunto temos que estruturar de forma aprofundada o que queremos expor. Para o
autor existe uma relagao direta entre o pensamento e a linguagem que usamos para
expressar nossos conhecimentos algo que colabora para a construcdo mais sélida
dos saberes.

Dentro da proposta de uso da metodologia de Sala de Aula Invertida também

foi utilizado o aplicativo Plickers.

Plickers, uma proposta inovadora de avaliacao

O aplicativo Plickers tem como finalidade precipua, favorecer uma avaliagcao
dinamica, que permita mensurar instantaneamente, o nivel de aprendizado. O relatorio
gerado ao final de cada questao, possibilita uma analise acerca do aprendizado
sobre cada ponto estudado, promovendo, se necessario, uma revisao direcionada
ao tema que apresentou baixo rendimento.
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Figura 3 - Relatério de resultado da questéao

A barra na cor verde corresponde ao gabarito da questao e as barras vermelhas
as opcbdes com as respostas incorretas, possibilitando identificar o numero dos
cartoes que acertaram ou erraram a resposta.

Para a realizacdo da avalliagao nesse aplicativo, sdo utilizados cartdoes
numerados, que contém um QR code, que corresponde a um cbodigo de
barras bidimensional, de facil reconhecimento por leitores de celulares equipados
com camera, e convertido em texto, que pode ser posicionado de quatro maneiras
diferentes, onde cada lado esta identificado por uma letra, de “a” até “d”.

A figura abaixo apresenta o modelo do cartdo resposta utilizado no Plickers:

Figura 4 - Cartado resposta do aplicativo Plickers
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Para usar o Plickers, devemos nos cadastrar no site www.plickers.com.
Usando o Plickers

Foram realizados trés testes, em turmas distintas, em uma instituicao privada
de ensino superior, situada no Rio de Janeiro.

Para as aulas, nas quais foi utilizado o aplicativo, o material de estudos foi
disponibilizado com antecedéncia para que os alunos se apropriassem do conteudo
a ser trabalhado — como prevé a metodologia da Sala de Aula Invertida, pratica ja
adotada em outros momentos com as turmas.

No encontro seguinte, ap6s breve comentario sobre o assunto, foi anunciada
a atividade do Plickers, cuja finalidade e objetivo foram esclarecidos antes do seu
inicio.

Em seguida, foram distribuidos os cartdes-resposta, individualmente, e
procedeu-se com as perguntas, que contavam com quatro op¢cdes de respostas,
sinalizadas pelas letras “a” até “d”. Foi estabelecido um tempo para que os alunos
erguessem os cartdes, com o lado onde a letra que corresponda a sua resposta
estivesse posicionado para cima, para que se realizasse a leitura dptica dos codigos,
e assim, fossem gerados e armazenados os relatorios.

Desse modo, os alunos aspiravam pela evolucao —questao a questéo, permitindo
que assim, acompanhassem o desempenho individual e do grupo, auferindo o nivel
de compreensao acerca da tematica estudada, o que os motivava a cada novo
desafio proposto.

Um argumento muito frequente do aluno para a justificar auséncia, disperséao
e sonoléncia em sala de aula, € o cansacgo oriundo da sua rotina diaria. O professor
relatou que, durante a realizacao da atividade, praticamente, ndo ocorreram saidas
da sala e ligagGes intempestivas, conversa paralela ou outros desvios de foco —
principais causas do baixo rendimento dos alunos nas aulas.

Ao término, o professor teceu comentarios acerca das suas percepcoes,
agradeceu pela receptividade de uma nova pratica pedagdgica e abriu espaco para
que os alunos apresentassem um feedback da atividade. Surpreso, ele se deparou
com uma turma mais ativa e participativa, destoando de apatia demonstrada nas
aulas com metodologia mais tradicional.

Os pontos de observacao destacados pelo professor, apds as experiéncias
realizadas que utilizaram o aplicativo Plickers foram:

e A mudanga positiva no comportamento do aluno quando ela assume o
protagonismo;

A socializacao entre individuos e grupos distintos;

O aumento no interesse pelas tematicas das aulas;

O comprometimento dos alunos, acatando propostas de estudo como a
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sala de aula invertida;

e A participagdo mais assidua dos alunos, enriquecendo os debates nas
aulas subsequentes;

e A proximidade, uma relacdo mais estreita entre professor-aluno.

CONCLUSAO

Para concluir, pode-se afirmar que a utilizagcdo de recursos tecnolégicos em
sala de aula, como o uso de aplicativos, combinados com metodologias ativas,
encanta os alunos, os estimula a estudar e os faz valorizar o0 processo educacional. A
utilizac&o dos recursos digitais dentro dessa proposta favorece aspectos importantes
para a melhoria da Educacéo. O docente tem papel imprescindivel nesse processo,
pois, somente a partir da elaboracao de metodologias de ensino e aprendizagem
inovadoras e contextualizadas obteremos ganho educacional, mas, para que isso
ocorra, além da disponibilizacao dos recursos digitais no ambiente académico é
necessario um investimento macico e permanente na formag¢ao continuada dos

profissionais de ensino.
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BASICA

RESUMO: O ensino e a aprendizagem de
matematica da educagao basica tem sido um
continuo desafio para alunos e professores. A
tecnologia estd se tornando uma importante
aliada no cotidiano escolar. As atuais
metodologias precisam ser revistas e 0 uso de
softwares pode contribuir positivamente neste
processo. Neste contexto, este trabalho teve
como objetivo central desenvolver um software
multiplataforma e gratuito para o estudo dos
conteudos matematicos da educacéao basica,
constituindo numa ferramenta de auxilio aos
professores no processo de ensino e aos
alunos no processo de aprendizagem. Partindo
do estudo de outros softwares existentes e
levando em consideragdo a compreensao
dos processos e algoritmos necessarios ao
estudo dos respectivos conteudos, utilizou-
se como ferramentas principais a linguagem
de programacédo Java e o Angular no seu
desenvolvimento. O aplicativo IFMath pode ser
acessado por qualquer dispositivo que possua
um browser e acesso a internet foi apresentado
para professores de matematica das redes
municipal e estadual de ensino, que realizaram
uma avaliagdo muito positiva sobre a melhoria
do processo de ensino e de aprendizagem com
o potencial uso do mesmo em sala de aula e
extraclasse pelos estudantes.
PALAVRAS-CHAVE: Aplicativo,
matematicos, Ensino-aprendizagem.
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IFMath - A SOFTWARE FOR TEACHING AND LEARNING MATHEMATICS OF
BASIC EDUCATION

ABSTRACT: math in basic education has been an ongoing challenge for students and
teachers. Technology is becoming an important ally in everyday school life. Current
methodologies need to be reviewed and the use of software can contribute positively
to this process. In this context, this work aimed to develop a free and multiplatform
software for the study of mathematical contents of basic education, constituting a tool
to help teachers in the teaching process and students in the learning process. Starting
from the study of other existing software and taking into consideration the understanding
of the processes and algorithms necessary for the study of their contents, the Java
and Angular programming language were used as their main tools. The IFMath app
can be accessed from any device that has a browser and internet access has been
presented to municipal and state school math teachers who have made a very positive
assessment on improving the teaching and learning process with the potential use in
the classroom and extraclass by students.

KEYWORDS: Application, Mathematical contents, Teaching-learning.

INTRODUGAO

Nos diferentes niveis de ensino, Fundamental, Médio e Superior, a disciplina
com maior indice de notas abaixo da média é a matematica. Segundo Ricardo,
et al. (2012) essa disciplina tem sido a que apresenta notas mais baixas devido a
dificuldade dos alunos e isso acontece muitas vezes por desmotivacéo dos alunos
no ambito da disciplina.

Em exames como Prova Brasil, ENEM e vestibulares € possivel observar o
baixo desempenho dos alunos. Por esse motivo os professores tém buscado métodos
para deixar as aulas mais atrativas aos alunos para que eles tenham maior atencéao
no que esta sendo ensinado em sala de aula.

De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica
(BRASIL, 2013), é responsabilidade do professor, criar aulas que provoquem nos
alunos a vontade de pesquisar e experimentar situacbes de aprendizagem. Os
professores precisam encontrar maneiras de deixar as suas aulas mais divertidas e
menos cansativas.

Segundo PRENSKY (2010), o uso de Tecnologias de Informacéo e Comunicacéo
(TICs) possui o papel de oferecer suporte ao novo paradigma de ensino e de auxiliar
os alunos no processo de autoaprendizagem. Com o uso de TICs o aluno pode
reforcar o conteudo passado pelo professor, estudar em casa e tirar duvidas. O uso
de TICs também traz mais diverséo para a sala de aula e consegue captar a atencéao
do aluno e a aula deixa de se tornar rotineira, quando o professor apenas explica

e escreve no quadro. Os alunos passam a se sentir mais motivados a estudar e a
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buscar diferentes cenarios.

Oliveira e Domingos (2008) afirmam que o uso de softwares mateméaticos
na escola promove a compreensdo dos conceitos, a exploracao de diversas
representacoes, a investigacdo de propriedades e de relagcbes matematicas, entre
outros. Hoje é possivel encontrar diversos softwares matematicos que conseguem
resolver diferentes temas dentro da matematica. O professor € responséavel por
avaliar se o software atende suas expectativas.

Segundo Borba e Penteado (2016) muitos professores séo contra o uso de
tecnologias em escolas publicas por conta da questdao econémica. Por esse motivo,
€ pretendido desenvolver um software que seja inteiramente livre para que as
escolas publicas e seus alunos possam usar sem precisar de qualquer desembolso
financeiro.

Apesar de existir muitos softwares de matematica disponiveis, ndo encontramos
um especifico que contenha o passo a passo da solucéo apresentada. Dessa forma,
este trabalho tem como objetivo central elaborar um software matematico gratuito
que se constitua numa ferramenta de auxilio aos professores no processo de ensino
e aos alunos no processo de aprendizagem, abordando os contetdos de Numeros e
Operacdes, Geometria, Algebra e Fungbes que compdem a matematica da Educacéo
Bésica.

METODOLOGIA

Tendo sempre como foco a elaboracéo de um software que seja adequado ao
ensino e a aprendizagem de: Numeros e Operacées, Geometria, Algebra e Funcées,
e Estatistica e buscando atingir os objetivos propostos, foram realizados diversos
estudos, construindo etapa por etapa os conhecimentos necessarios a consolidacao
do software.

Como primeira etapa foi realizado o estudo das tecnologias necessarias para
a construcao do software. Para desenvolver o front-end do site, foi necessario a
utilizacdo do Angular, que é uma plataforma que facilita a criacdo de aplicativos
web e combina modelos declarativos, injecdo de dependéncia dentre outras
funcionalidades. Esse framework é baseado em TypeScript e utiliza o HTML e
CSS para construir uma aplicacédo web, além de possuir uma boa velocidade e
desempenho (ANGULAR, 2018).

Para a construcdo do back-end foi estudado e utilizado a linguagem de
programacgao Java, essa linguagem foi escolhida, pois possui um alto desempenho
nos processamentos e manipulagcédo de célculos de pequena e média complexidade
(ORACLE, 2018). Junto com o Java, foi utilizado o LaTeX para formatar os resultados
e deixa-los mais legiveis para o usuario visualizar.

A segunda etapa foi constituida pelo estudo de todos os conceitos envolvidos
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e processos matematicos que envolvem Numeros e Operagoes, Algebra e Funcées,
Geometria e Estatistica. Esse processo foi realizado de forma iterativa e incremental,
ou seja, baseado em ciclos. Em cada ciclo, foram realizados o estudo dos conceitos e
processos matematicos relacionados a um determinado conteudo e a implementacao
dos algoritmos necessarios para a constru¢cédo do software proposto.

Paralelamente a etapa de implementacdo do software web, foi realizada a
definicdo layout do software. Esta atividade consumiu um tempo consideravel até
atingir uma versédo adequada diante aos constantes ajustes que cada conteudo
exigia devido as suas particularidades.

Para que a aplicacao seja acessivel por qualquer dispositivo que possua um
navegador e acesso a internet, foi utilizado o framework Bootstrap. Esse framework
possibilita a criacdo de layouts responsivos e 0 uso de grids, permitindo que seu
conteudo seja organizado em até 12 colunas e que se comporte de maneira diferente
para cada resolucédo (GETBOOTSTAP, 2017), tornando-a responsiva a qualquer
dispositivo, inclusive os moveis como smartphones.

Na constru¢ao do software, diferentes cenarios dos algoritmos e layouts foram
validados, analisados e confrontados. O processo de validagao foi composto do
maior numero de casos possiveis de teste.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pagina web foi construida através de prototipacdo e sofreu diversas
modificagdes até chegar a versdo atual. Na figura 1, &€ observado a pagina inicial
do software IFMath com seus quatro eixos lado a lado. Abaixo de cada um estédo os
seus respectivos conteudos.

fo
Fo
£
£ F
fo
Fo
3
£ B

M M M M M M M M M M M M M M M
»

Figura 1 — Pagina Inicial do software IFMath.
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Para cada um destes conteudos citados acima, foi criado uma péagina, que
possui uma descricdo explicando brevemente a teoria; um menu com sub-conteudos
e uma area para entrada de dados e resultados.

Como exemplo, na figura 2 é visualizado a pagina do conteudo de Juros Simples
e Compostos, pertencente ao eixo de Algebra e Funcdes. Na coluna da esquerda
0 usuario pode acessar 0 menu que contém: a definicdo, e as diferentes opgdes
de célculo relativo ao conteudo em tela. Ao centro, o usuério tem a disposi¢cao os
campos de entrada para os diferentes elementos envolvidos.

10[}

Juros Simples Capital
10

Juros Compostos t
Montante

Jures Compostos Taxa A[ == C 1 —_—
< (1+ 1

Juros Compestos Tempo 2 ]. 0

M 5000)( 1—|—m

IFMath Lok & Juros Simples e Compostos Colaboradores
Definicio Calcular Montante (M) com Juros Compostos

Jures Simples Montante _

Juros Simples Taxa M=CC 1 + — |

Jures Compostos Capital

Figura 2 — Pagina de Juros Simples e Compostos do eixo Algebra e Fungées.

O passo apassodasoperacdes realizadas € apresentado apds o usuario acessar
“Calcular”, acessando a seta a direita, o sistema retorna uma explicacdo detalhada
das operacoOes realizadas durante a resolugdo. Um fragmento desta explicagao é
apresentado na figura 3 para o calculo do angulo formado pelos ponteiros de um
relégio. Essas informagdes foram levantadas com um professor de mateméatica e
complementam a teoria apresentada nas definicdes sobre o tema, possibilitando que
0 usuario associe 0s conceitos aplicados em cada passo da resolucao do problema,
assim aumentando a compreensido sobre o assunto. Esses detalhes podem ser
exibidos ou omitidos de acordo com o interesse e necessidade do usuario com um
clique sobre cada etapa da resolucgao.

O framework Angular atendeu os requisitos e auxiliou de diversas formas na
construcado do site. Com o uso desta tecnologia foi possivel construir o front-end
mais rapido e com mais eficiéncia, além disso, com o uso do seu médulo de rotas
ficou muito mais facil realizar o gerenciamento das paginas.

Os diferentes testes realizados permitiram e indicaram a necessidade de
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ajustes que o tornaram mais estavel e eficiente. Foram realizadas diversas oficinas
com professores e estudantes que ajudaram a encontrar erros que nao tinham sido
percebidos durante o desenvolvimento do trabalho, demonstrando a importancia
deste tipo de acdo. Uma dessas oficinas foi realizada no Xlll congresso de educacgéo
do municipio de Lages-SC. Os professores inscritos no evento testaram todos os
conteudos e apresentaram varias sugestdes. No geral, o software teve uma boa
aceitacao por todos os participantes que avaliaram que este recurso podera ser
usado na melhoria do processo de ensino e aprendizagem de Matematica em sala
de aula e extraclasse pelos estudantes, destacando que usariam o software em sala
de aula como ferramenta auxiliar. O fato de apresentar o passo a passo do estudo
dos conteudos abordados, o seu uso torna-se eficiente e esclarecedor ao usuario.

IFMath oA & Trigonometria Colaboraderes
Definicio Calcula o angulo entre os ponteiros de um reldgio
Medida de arcos
usandeo Graus Onde, 10
h = horas

. m = minutos 25
Medida de arcos “ -
usando Radianos

ﬁ'«ngulo Entre O

25 x 6 = 150

Primeiramente, multiplicamos o valor dos minutos por 6, para obtermos o angulo em gque se encontra na

Angulo de Circulo
Central circunferéncia que representa o relégio

Angulo do Circula 10 X 30 — 3000

nscritos

Agora multiplicamos o valor das horas por 30, também para obter o 3ngulo em que o ponteiro das horas se encontra
ﬁ'\ngulo do Circulo na circunferéncia. IMPORTANTE: Esse ainda ndo € o valor final, pois ndo consideramos quanto o ponteirc se moveu
Excentrico Externo apos 25 minutos se passarem!

Angulo do Circulo 25
Excentrico Interno 3000
Triangule Seno 2

_ - = Para considerar os minutos, adicionaremos ao dngulo do ponteirc das horas o equivalente ao que ele J3 percorreu em o

Figura 3 — Pagina de Trigonometria, com explica¢cdo passo a passo.

CONSIDERACOES FINAIS

O uso de softwares educacionais como o /FMath, além de motivar os alunos,
deixam o0 ensino e o aprendizado mais atrativos, reduzindo as dificuldades e
contribuindo positivamente na formagao dos estudantes.

Para estimular o estudo dos alunos que utilizam softwares de matematica, foi
idealizada a constru¢do de um software que além de mostrar os resultados, também
explica o passo a passo da resolucédo. Dessa forma ao uséa-lo o aluno, além de obter
os resultados que procura, pode compreender a resolucdo apresentada de forma
autbnoma e critica.

Apéds a conclusao do projeto, foi possivel observar que as tecnologias escolhidas
atenderam os requisitos. O framework Angular ndo s¢ facilitou a criagcdo das péaginas,
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como também foi necesséario para que diversas funcionalidades funcionassem
corretamente. A linguagem Java permitiu realizar os célculos dentro de um limite
de tempo previsto e mostrar os resultados formatados para o usuario ao utilizar a
notacao LaTeX.

A primeira etapa deste trabalho aqui apresentado esta consolidada e ocorreu
conforme previsto. Em um trabalho futuro, pretende-se implementar os demais
conteudos que nao foram contemplados, bem como melhorar o layout para que 0s
usuarios tenham uma melhor experiéncia, seguindo as tendéncias modernas de
design e de acessibilidade de website. Além disso, sera realizado uma refatoracéao
dos algoritmos utilizados para assim aumentar a qualidade e o desempenho do
software, com o uso de testes automatizados.
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RESUMO:O presente artigo mostra através de
um estudo de usuarios o grau de utilizacao da
Biblioteca digital Minha biblioteca. O estudo
realizado no Campus Ill da Universidade
Federal da Paraiba, localizado em Bananeiras,
utiliza as ferramentas dos estudos de usuarios
para descortinar as necessidades dos
discentes que utilizam as duas bibliotecas do
campus lll. Mostra um pouco da histéria dos
estudos de usuarios, principalmente, enfoca
seus conceitos e sua importancia para a
realizacao de planejamento. Mostra também o
conceito principal do artigo que € o de usuario
e como as necessidades deste devem ser
atendidas pelos produtos e servicos oferecidos.
Destaca-se o trabalho do bibliotecario como
intermediario entre os discentes e 0s servigcos
ofertados na biblioteca, sendo enfatizados
0s servigos virtuais. O trabalho apresenta a
Biblioteca digital Minha Biblioteca como objeto
do estudo. A metodologia utilizada segue a
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linha da pesquisa descritiva. A coleta de dados
foi feita através de questionarios com questdes
fechadas. Os mesmos foram respondidos no
periodo de um més. A amostra foi aleat6ria, ou
seja, os questionarios foram respondidos pelos
alunos que circularam pelas bibliotecas no
periodo citado. A analise dos dados deu-se pela
quantificacao da utilizagcao da biblioteca virtual e,
posterior interpretacdo qualitativa para retirada
de conclusdes. O estudo foi inconcluso quanto
a quantificacdo de uso da Minha Biblioteca.
Devido ao pequeno numero de questionarios
respondidos, ndo se pode afirmar se a amostra
populacional era suficiente para representar a
realidade. O material da pesquisa serve como
base para o planejamento de formas para
divulgar a plataforma.
PALAVRAS-CHAVE: Estudos de usuérios da
Bibliotecas digitais. Bibliotecas
Planejamento  bibliotecario.

informacgao.
universitarias.
Bibliotecario.

USER STUDIES AS ATOOL FOR PLANNING
IN THE UNIVERSITY LIBRARY: WITH
EMPHASIS ON DIGITAL LIBRARIES
ABSTRACT: This article shows through a user
study the degree of use of the Digital Library:
Minha biblioteca. The study conducted at

Campus lll of the Federal University of Paraiba,
located in Bananeiras, it utilizes user study tools
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to uncover the needs of students who use the two Campus Il libraries. It shows a little
of the history of user studies, mainly, focuses on your concepts and their importance
the accomplishment of planning. It also shows the main concept of the article which
is the user and how your needs should be met by products and services offered. We
highlight the work of the librarian as an intermediary between the students and the
services offered in the library, emphasizing the virtual services. The work presents the
digital library Minha biblioteca as object of study. The methodology used follows the
descriptive research line. The collect of data was done through questionnaires with
closed questions. They were answered within one month. The sample was random,
that is, the questionnaires were answered by the students who circulated through the
libraries in the mentioned period. The data analysis was performed by quantifying the
use of the virtual library and then qualitative interpretation to draw conclusions. The
study was inconclusive regarding the quantification of use of Minha biblioteca. Due to
the small number of questionnaires answered, it can’t be said if the population sample
was sufficient to represent reality. The research material serves as a basis for planning
ways to publicize the platform.

KEYWORDS: Studies of information users. Digital libraries. University libraries.
Librarian planning. Librarian.

11 INTRODUCAO

A construgcdo desse artigo surgiu a partir da minha atuagao em biblioteca
universitaria, a ideia inicial foi gerada a partir da necessidade/ inquietacdo de
saber mais sobre o comportamento dos usuarios para atendé-los melhor. Atuo
como bibliotecéria na Universidade Federal da Paraiba — UFPB desde 2017, mais
especificamente no campus lll localizado na cidade de Bananeiras que abrange
cursos das ciéncias humanas e agrarias (Administracéo, pedagogia, Agroecologia,
Agroindustria e Ciéncias agrarias), constituindo assim o Centro de Ciéncias Humanas,
Sociais e Agrarias - CCHSA. O campus possui duas bibliotecas e os questionarios
foram aplicados com os discentes que frequentam ambas. No desenvolvimento do
artigo observaremos que o tema é estudo de uso e usuarios da informacéao.

Para introduzir a necessidade dos estudos de usuarios Cunha (2015, p. 147)
nos adverte que [...] € importante o entendimento do estudo de usuéario como
instrumento de planejamento e gestdo, considerando a prestacao de servicos de
informagdo da organizacdo em que o usuario esta vinculado.

O problema que levou esse artigo a ser escrito foi particularmente a utilizagcao
da Biblioteca digital Minha biblioteca.

O objetivo principal foi mapear a utilizagéo da biblioteca digital, saber como ou
quanto ela é utilizada pelos discentes do campus lll, saber também se eles precisam
de capacitagao para melhor usufruir da ferramenta. Esse levantamento sera utilizado
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para gerar novas formas de divulgacao da plataforma, planejar treinamentos, etc.

O presente estudo também tenta mostrar, em segundo plano, que o escopo da
atuacao do profissional bibliotecario € mais amplo do que muitas pessoas imaginam
e, deve se estender para o ambito digital. As mudancas tecnologicas devem ser
observadas como tendéncias no mundo académico, sempre sendo incluidas nos
planejamentos de produtos e servicos das bibliotecas universitarias.

2| ESTUDOS DE USO E USUARIOS

Iniciando o presente artigo nos situamos sobre um pouco da origem, dos
conceitos e das fungdes dos estudos de usos e usuarios da informagado no ambito
da biblioteconomia.

Alves (2014) nos ajuda a iniciar o percurso da historia dos estudos de usuarios
nos dizendo que os “autores da Ciéncia da Informacéaol[...] apontam que as primeiras
reflexdes sobre os estudos de usuérios surgiram na década de 1940 como resposta
a explosao de informacgdes cientificas e das novas tecnologias”.

Araujo (2014, p 41) nos assinala mais especificamente que “No campo da Cl,
o marco normalmente apontado como originario do campo de estudos de usuarios
€ a Conferéncia sobre Informacao Cientifica da Royal Society de Londres, realizada
em 1948.” Nessa época os estudos eram voltados para os habitos de classes
profissionais como cientistas, engenheiros, etc.

No final dos anos 1970, baseado na corrente de estudos cognitivista, os estudos
de usuarios buscavam fazer uma conexao entre o que 0s usuarios desconheciam
(gaps ou lacunas cognitivas) , e suas necessidade informacionais o que nos levaria
a observar um padrao de busca ou uso (Araujo, 2014).

Os estudos de usuarios evoluiram do estudo de profissdes especificas e dos
sistemas, para as pesquisas sobre o proprio usuario, seu comportamento e suas
necessidades.

No ambito da Ciéncia da Informacdo e da Biblioteconomia temos grandes
estudiosos sobre comportamento de usuarios (aprendizagem, comportamento, etc.)
gue nos ajudam a entender melhor o conceito.

Segundo Nice Menezes de Figueiredo(1994, p. 6), no seu livro Usos e usuarios
da informacéo:

estudos de usuarios séo investigacdes que se fazem para saber o que os individuos
precisam em matéria de informacdo, ou entdo, para saber se as necessidades
de informagao por parte dos usuarios de uma biblioteca ou centro de informacgao
estdo sendo satisfeitas de maneira adequadas.

Maria Matilde Kronka Dias (2004, p.10) define estudos de usuarios é uma

investigacdo que objetiva identificar e caracterizar os interesses, as necessidades
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e 0s habitos de uso de informacédo de usuarios reais e/ou potenciais de um sistema
de informacéo.

Dias (2004, p. 20) diz que ou estudos de uso séo elaborados para avaliar o
guanto e como uma colecéo especifica esta sendo utilizada.

Apés a leitura dos varios conceitos de estudos de usuarios, entraremos no
conceito/ importancia do usuario, propriamente dito. Entendemos a importancia do
discente a partir do momento que internalizamos a ideia de que ele é o motivo da
existéncia dos produtos e servigos da biblioteca universitaria, ou seja, as necessidades
dos alunos, professores ou técnicos (juntos formam o conjunto de usuarios da
biblioteca universitaria) € que devem nortear o planejamento a todo momento. Os
estudos de usuarios sdo um meio de saber o que a comunidade académica necessita
e deseja, ou seja, funcionam como uma espécie de termdmetro. Investigar os habitos
informacionais dos usuarios é importante porque através dela podemos antecipar os
servicos que a biblioteca oferecera. Podemos entender como os usuarios utilizam
0S servigos ja existentes e se eles precisam de capacitacbes pra aprimorar 0 uso.
Os usuarios de bibliotecas podem ser divididos em duas categorias: usuarios reais
e usuarios potenciais.

Pires (2004, p. 7) diz que usuarios reais sao definidos como aqueles que utilizam
0S servigcos, e usuarios potenciais como o total de usuarios que podem utilizar o
servico de informagao.

Dias(1994, p. 12) diz que os estudos de usuarios sao assim resumidos:

+ explicar um fenébmeno observado de uso ou necessidade expressa de infor-
macao;

« compreender o comportamento dos usuarios quanto ao uso da informagéo
(necessidades de uso e ndo uso);

« prever o comportamento ou as instancias de uso da informacéo;

« controlar o fendbmeno e aperfeicoar o uso da informacéo oferecendo condi-
cOes essenciais;

+ identificar as relagbes causais entre o uso da informagéo e outros aspectos
associados;

« melhorar o servigo de informacado como subsidio ao planejamento e a defi-
nicao de produtos e servicos, escolhendo o tipo de servigo de informagéo o
que melhor se adequa as diferentes circunstancias;

3 | BIBLIOTECA DIGITAL MINHA BIBLIOTECA

A Biblioteca digital Minha biblioteca dispde mais de oito mil titulos técnicos,
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cientificos e profissionais que os discentes, docentes e técnicos da UFPB tém
acesso a plataforma através do SIGAA (Sistema Integrado de Gestao de Atividades
Académicas). Ela é uma ferramenta versatil e atualissima que pode ser acessada a
partir de qualquer dispositivo conectado a internet, ou seja, esta disponivel a qualquer
hora que o usuario necessitar. Os livros sao disponibilizados completos e existem
recursos para complementar e aperfeicoar a leitura tém como exemplo as multiplas
formas de navegacéo, bloco de notas, etc.

O conceito de biblioteca digital € uma colecao (acervo) digitalizada, porém, com
a evolucgao tecnolégica no ambito da educacéo essa conceituagdo vem evoluindo e
a tornando uma disseminadora de informacdes.

As potencialidades de uma biblioteca digital sao: a disponibilidade de acesso
em qualquer lugar a qualquer momento (desde que possua dispositivo conectado a

internet); o conteudo € crescente; fomento atual para pesquisas cientificas;

4| METODOLOGIA

A pesquisa em questao se caracteriza como descritiva e no entendimento de Gil
(2006, p. 42) as pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descricao das
caracteristicas de determinada populacao ou fenébmeno ou, entédo o estabelecimento
de relagbes entre variaveis. Como instrumento para coletar os dados foi utilizado
um questionario com questdes fechadas que perguntaram sobre as bases de dados
digitais da UFPB (ver anexo 1), o mesmo foi distribuido durante um més. Nao foram
inseridas questbes sobre dados demograficos (idade, sexo, raga, renda, etc..)
pois ndo eram relevantes para a finalidade da investigagdo sobre comportamento
dos discentes. O tratamento (descricdo, analise e interpretacao) dos dados é feito
guantitativa e qualitativamente, ou seja, foi desenvolvido baseado em respostas de
questionarios e na pesquisa bibliografica na literatura cientifica pertinente a area do
conhecimento. Para ilustrar melhor os conceitos Cooper (2011, p. 164) nos diz que
a pesquisa qualitativa inclui um “conjunto de técnicas interpretativas que procuram,
descrever, decodificar e traduzir e, de outra forma, apreender o significado, e néo
a frequéncia, de certos fenébmenos ocorrendo de forma mais ou menos natural no
mundo social” e para fazer uma breve distingcdo Cooper (2011, p.166) explica que a
pesquisa quantitativa tenta fazer a mensuracéo de algo.

A populagdo da pesquisa foram os alunos do campus lll e os questionérios
foram aplicados no publico que circulava pela biblioteca setorial, ou seja, nos usuarios
reais. Populacédo é todo o conjunto de sujeitos da pesquisa. Amostra € a parcela da
populacdo que respondeu aos questionarios. A amostra foi aleatéria simples.

O estudo buscou expor 0 que sao os estudos de uso e usuarios e como eles
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sédo ferramentas uteis para saber sobre o relacionamento da biblioteca com seus
usuarios. E também saber das necessidades informacionais dos discentes. Esse
estudo, em especifico, nos mostra como os produtos e servigos disponibilizados estao
sendo utilizados. Também pode ser utilizados para criar treinamentos e métodos de
divulgacéo e, futuramente, estudos de aprendizagem.

51 CONCLUSAO

Diante da leitura, andlise e interpretacdo das respostas coletadas nos
questionarios pudemos delinear um padrao ou uma tendéncia de quanto a Biblioteca
digital Minha biblioteca é utilizada (ou n&o) pelos discentes do Campus Ill da UFPB.

A coleta, anélise e interpretacdo dos dados revelaram as seguintes
porcentagens:

75% utilizaram a biblioteca digital Minha Biblioteca pelo menos uma vez;
25% nunca utilizaram a biblioteca virtual;

19% dos discentes que responderam ao questionario pediram mais divulgacao
da base;

13% dos discentes pediram mais livros do seu curso (Ciéncias Agrarias);

Desta forma entende-se que os dados que 0s questionarios nos mostram
sdo numeros de utilizagdo, ndo revelando exatamente a forma como a plataforma
€ utilizada. Mas a quantificacdo do uso é importante para saber de forma mais
generalizada se existe um fluxo de uso da ferramenta.

A amostra de discentes que responderam ao questionario voluntariamente
foi pequena, apenas 16 alunos. Portanto, o numero de alunos que usam o Minha
Biblioteca, segundo a pesquisa, se torna distante da realidade pois, ndo podemos
mensurar a utilizagdo através dos habitos de tdo poucos usuarios.

O bibliotecario pode/deve fazer um planejamento baseado nos resultados dos
estudos de usuarios. Observando sempre o cumprimento dos objetivos dentro da
instituicdo em que a biblioteca esté inserida. O foco & sempre estar atualizado com
as ferramentas educacionais disponiveis, sempre pensando e planejando em como
atender as necessidades da comunidade académica. Treinamentos, capacitagdes
sempre podem ser planejadas com base nos estudos de usuarios.

O feedback dos usuarios é essencial para aprimorar os produtos e servicos
existentes e também criar mais opgdes. O estudo de uso e usuarios também pode

ser encarado como uma avaliagao externa.
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ANEXO 1-QUESTIONARIO PARAINVESTIGACAO DO USO DAS BASES DIGITAIS

PESQUISA SOBRE O USO DAS BASES DE DADOS DIGITAIS
Esta pesquisa tem o objetivo de avaliar o acesso e satisfacdo dos usuarios
quanto as bases de dados

* Obrigatorio
1. Curso *

2. Vocé ja utilizou alguma das bases de dados digitais disponiveis no site
da Biblioteca Central /UFPB?

3. Caso tenha utilizado bases de dados digitais, informe com que
frequéncia.
Diariamente
Semanalmente

Quinzenalmente

Mensalmente
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4. Caso nao tenha utilizado bases de dados digitais, elenque o(s) motivo(s)
pelo(s) qual(is) nao utiliza.
Marque todas que se aplicam

Nao conheco

Falta de acesso a internet

Nao é/sdo da minha area de interesse
O conteudo/catalogo ndo € atualizado

N&o sei como utilizar

QOutro:

5. Marque as bases de dados digitais que vocé utilizou nos ultimos 12

meses.
Marque todas que se aplicam

BDTD

Ebrary

Dot lib

ICUMSA

Minha Biblioteca
Penodicos CAPES
Slavery & Anti-Slavery
Target GEDWeb

viex

Qutro:

6. Sugira uma ou mais area(s) do conhecimento e/ou base(s) de dados
digitais que gostaria de ver disponibilizada pela Biblioteca Central/UFPB.
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RESUMO: Este estudo propde uma breve
investigacdo de trabalhos académicos e
cientificos em lingua portuguesa no periodo de
2010 a 2016 que abordaram a convergéncia
dos fundamentos das teorias de estilo de
aprendizagem em ambientes virtuais no
contexto do ensino superior. Trata-se de um
estudo exploratério, com analise descritiva
suportada por referenciais bibliograficos. A
coleta de dados foi realizada nos principais
repositoérios portugueses e brasileiros. Um total
de 46 producgdes foram encontradas diante dos
critérios de busca (titulo, assunto e resumo)
estabelecidos. Para compor a andlise dos
resultados, utilizou-se o critério da dimensao
organizacional e categorizacdo dos trabalhos
por foco e sub-foco tematicos. Dos resultados
obtidos, destaca-se 0 mapeamento sobre as

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias

EDUCACAO SUPERIOR

investigacdes que relacionam a teoria dos estilos
de aprendizagem com a educacgao a distancia.
Relativamente aos resultados, percebe-se que
ha um esforco das investigacbes que buscam
reunir contribuicbes e praticas pedagodgicas
que possam se aproximar das necessidades
especificas dos estudantes matriculados em
cursos superiores a distancia.

PALAVRAS-CHAVE: Estilos de Aprendizagem;
Ambientes Virtuais; Educacdo a Distancia;
Educacéo Superior; Mapeamento de Pesquisa

ABSTRACT: This study proposes a brief
investigation of academic and scientific papers
in portuguese from 2010 to 2016 that have
addressed the convergence of the fundamentals
of learning style theories in virtual learning
environments in the context of higher education.
It is an exploratory study, with descritive
analysis supported by bibliographic references.
Data collection was carried out in the main
portuguese and brazilian repositories. A total of
46 productions were found against the search
criteria (title, subject and abstract) established.
To compose the analysis of the results, the
criterion of the organizational dimension and the
categorization of the works by thematic focus
and sub-focus was used. From the results, the
mapping about investigations that dedicate to
relate learning styles theories in the distance
education scenario. Regarding the results, there
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is an effort in research that seeks to gather contributions and pedagogical practices
that can approach the specific students needs enrolled in distance learning courses.
KEYWORDS: Learning Styles; Virtual Environments; Distance Learning; Higher
education; Research's mapping

INTRODUCAO

A educacéo a distédncia (EaD) é uma modalidade de ensino em constante
transformacdo e expansao, pois representa parte de um processo de inovacgao
educacional mais amplo que € a integracdo das novas tecnologias digitais nos
processos educacionais (BELLONI, 2002). As tentativas com a modalidade a
distdncia acumulam acdes desde o0 século passado, com experiéncias a partir de
cursos profissionalizantes por carta, radio e TV. O que diferencia a EaD praticada
hoje daquela praticada tempos atras sédo aos meios disponiveis e adequados em
cada época (DIAS, 2010).

Se forem considerados os ultimos dez anos, o0 nUmero de matriculados nos
cursos superiores a distancia passou de 5 mil para 30 mil (Censo EaDBR, 2015).
Estes dados indicam que, 1 em cada 6 ingressantes matriculados, consideram
a educacao a distancia uma alternativa mais acessivel e garantida de estudo. O
aumento acelerado desses cursos impde as instituicbes de ensino superior (IES),
novas funcdes e desafios, exigentes de redimensionamento de curriculos, praticas
pedagdgicas e tecnologias.

Adaptar-se as peculiaridades dos alunos, faz da EaD uma opc¢éo incontestavel
para assegurar a continuidade dos estudos e proporcionar um ensino de qualidade
mesmo em areas remotas, tudo isso, gracas aos avanc¢os na inclusdo digital, seja
pela criacdo da banda larga popular ou pela diminuicdo dos custos de acesso a
Internet.

Essas tendéncias tém levado instituicbes de ensino superior a repensarem
sobre sua representatividade e importancia nesse cenario e consequentemente,
buscarem solugdes para ampliar as possibilidades de oferta de cursos, melhorias
didatico-pedagdgicas e modelos educacionais que caminhem na mesma direcéao
das transformacbes e exigéncias de mercado. A exemplo disso, nota-se um
namero relevante de estudos adotando as contribuicdes das teorias dos estilos de
aprendizagem como forma de disseminar as concepc¢des educacionais inovadoras
que se conectem cada vez mais as preferéncias dos estudantes, aos aspectos que
integram as relacdes do saber ( ensino e aprendizagem) nos ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs) seja de apoio ao modelo presencial, hibrido e/ou totalmente
a distancia (Santos; Bariani & Cerqueira, 1999 ; Lopes, 2002; Barros, 2009-2011;
Freitas, 2013).
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A motivacao desse trabalho ancora-se pela oportunidade de conceder acesso
ao um mapeamento inicial por focos teméaticos (Fiorentini,1994, 2002) de publicacdes
que recorreram a teoria dos estilos de aprendizagem, na tentativa de compreender as
preferéncias de estudantes em modelos de cursos suportados por espacos virtuais .

Com base nos pressupostos apresentados, o presente artigo tem por objetivo
apresentar uma breve investigacdo de trabalhos académicos e cientificos em
lingua portuguesa no periodo de 2010 a 2016 que abordaram a convergéncia
os fundamentos das teorias de estilo de aprendizagem em ambientes virtuais no

contexto do ensino superior.

DESENVOLVIMENTO

A contextualizacao tedrica restringe-se a triangulacao da pesquisa (Figura 1)
proposta no objetivo deste estudo a fim de gerar um mapeamento dos cenarios de
publicacdes que relacionaram os estilos de aprendizagem em ambientes virtuais de

Cursos superiores.

Estilos de Aprendizagem

Produgéo Ciéntifica /Académica

v

Figura 1 Triangulacédo da pesquisa

Fonte: elaborado pelos autores

O crescimento do ensino a distancia e surgimento de novos recursos midiaticos
para promover situacdes de ensino e aprendizagem em AVAs, provocam alteragoes
significativas no cenario do ensino superior. Diante da triangulagcdo apresentada,
percebe-se nas leituras/fichamentos realizados que professores, alunos e as IESs

séo naturalmente direcionados a desempenhar novas funcgdes.

As possibilidades das praticas pedagoégicas nesse cenario se ampliam quando
é possivel identificar nos AVAs das instituicées de educacdo superior, elementos
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que vislumbrem modelos de aprendizagem colaborativos, proporcionados por uma
mediacdo pedagdgica geradora de autonomia e motivagdes para aprendizagem
individual e coletiva (Ota, 2011, p.40).

Varela (2011) salienta que a universidade deve incentivar o processo de
criacéo e renovacao do conhecimento. Masetto (2003) adiciona a esse pensamento,
uma necessidade das instituicdes de ensino superior impulsionar a convergéncia de
outras fontes de producéo de conhecimento e de pesquisa. Segundo Galvis (1992,
p. 52), “um ambiente de aprendizagem podera ser muito rico, porém, se o0 aluno néo
desenvolve atividades para o aproveitamento de seu potencial, nada acontecera”.

Leite Filho et al (2008) consideram importante reconhecer as caracteristicas
peculiares de perfil e de estilos de aprendizagem para conseguir propor novas
metodologias de ensino, aprendizagem e avaliacéo, apropriadas as especificidades
apresentadas.

Esse “aluno virtual” protagoniza uma série de mudancas de comportamento e
acdes didatico-metodoldgicas no cenario educacional superior, pois ja nasceu num
tempo, onde as novas tecnologias ja se faziam acontecer. Dessa forma, o centro
do "processo de ensino e aprendizagem ndo € mais o interesse do professor da
disciplina, mas o que o aluno precisa aprender” (Maia & Mattar, 2007, p. 83).

Estilos de Aprendizagem em AVAs de cursos superiores

Numadefingdo simploria, pode-se compreeender que os estilos de aprendizagem
sado formas pelas quais as pessoas aprendem. Ha um vasto acervo de publicacdes
e instrumentos para diagnosticar os estilos de aprendizagem. Destacam-se Kolb
(1984), Felder & Silveman (1988), Neil Fleming (VARK-LEARN, 2006) e Alonso,
Galego y Honey (2002).

Barros (2009) esclarece que os estilos de aprendizagem n&o configuram
métodos/metodologias com instru¢cdes para desenvolver novos saberes, relacionam-
se como as preferéncias inerentes a cada aprendiz, logo, interferem no modo que
uma pessoa processa um novo conhecimento.

Dunn (1989) definiu trés componentes para tais estilos: 1) a maneira com que
se processa a informacao; 2) selecao dinamica de estratégias de aprendizagem; 3)
a prépria percep¢ao da pessoa com respeito a sua aprendizagem.

Reunir contribuicdes dos estilos de aprendizagem para entender como promover
melhores préaticas pedagogicas e situacdes de aprendizagem nos ambientes virtuais,
apresenta-se como um interesse comum entre pesquisadores de muitos paises,
ndo apenas pelo numero expressivo de trabalhos ja publicados, mas também por
necessidades peculiares das IESs identificarem indicadores de qualidade para oferta
de cursos, tratando-se de instituicbes privadas, a preocupacao tende a aumentar

com relacao a competitividade de mercado e acOes para retengcao dos alunos.
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A exemplo disso, o Ministério da Educacédo (MEC), a entidade reguladora de
cursos superiores a distancia, em atencao as potencialidades e ao mesmo tempo as
fragilidades dos modelos de EaD, elaborou um documento intitulado: Referenciais
de Qualidade para a Educacdo Superior a Distancia, cujo objetivo é indicar os
parametros que os estudantes necessitam saber antes de se matricular em cursos
nao-presenciais. O documento com os referenciais destaca os seguintes elementos:

e Métodos de ensino;

e Tecnologias;

e Tipo de material Didatico;

¢ Interacbes disponiveis;

e Tempo de feedback do professor-tutor responder as duvidas.

Os AVAs permitem viabilizagdo das atividades reflexivas e colaborativas,
porém a existéncia de seus recursos, por si mesmos, hao garante o desenvolvimento
de acbes dessa natureza. Prado e Almeida (2003) entendem que as tecnologias
digitais presentes nos espacos virtuais, ndo configuram a eficacia da qualidade do
curso e/ou do aprendizado. Para os autores, séo os profissionais envolvidos com o
planejamento e a execugdo pedagogica do curso que potencializam o uso desses
recursos por meio de criacao e recriacao de estratégias apropriadas.

O conhecimento do estilo de aprendizagem do individuo possibilita o
desenvolvimento de potencialidades com maior eficiéncia e diagnostico das
dificuldades de aprendizado (Sanchez, 2011). DeAquino (2007) alerta para o fato
de que o desconhecimento dos diferentes estilos de aprendizagem, pode fragilizar
a relacdo entre ensinar e aprender. Tratando-se do ensino superior, ndo considerar
esse fato, pode comprometer os resultados para a formacéo do estudante adulto,
além de gerar situacoes de insatisfacao e evasao.

METODOLOGIA

Sob o aspecto metodolégico adotado, este artigo caracteriza-se como uma
pesquisa de cunho exploratério, com analise descritiva suportada por referenciais
bibliograficos. Romanowski & Ens (2006) citam que nesses trabalhos, nao se
restringem a identificar a produg¢do, mas analisa-la, categoriza-la e revelar os
multiplos enfoques e perspectivas.

Parainiciar o mapeamento dos dados, submeteu-se a organizacéo metodologica
em duas etapas: a escolha dos princinpais repositérios em lingua portuguesa e
estabelecimento de alguns critérios de busca.
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Fonte de Coleta de Dados
e RCAAP — Repositorio Cientifico de Acesso Aberto de Portugal
e OASISbr — Portal Brasileiro de Acesso Aberto a Informacéo Cientifica
e CAPES — Periddicos
e RepositériUM — Repositdrio institucional da Universidade do Minho
¢ Revista de Estilos de Aprendizagem

¢ Repositdrio institucional da Universidade Aberta (UAB)

Critérios de Busca

e Consulta dos termos em lingua portuguesa, tendo em vista o crescimento
exponencial de oferta de cursos a distancia em paises lus6fonos.

e Delimitacédo dos descritores (titulo, assunto, resumo) diante dos termos:
estilo de aprendizagem ; ambientes virtuais e/ou ensino superior e/ou
educacéo a distancia.

e Tipo de producéao cientifica e académica: capitulo de livro, artigos para
congressos/conferéncias, revistas cientificas, dissertacdo de mestrado e
teses.

Os critérios adotados tanto na fonte de dados quanto nos critérios de busca,
estdo intrinsicamente relacionados ao objetivo desse estudo: apresentar uma breve
investigacdo de trabalhos indexados nos referidos repositorios que utilizaram a
triangulacao (Estilo de Aprendizagem > Ambientes Virtuais > Ensino Superior). A
priori, obtivemos um total de 216 trabalhos, entretanto, apds adotar os critérios de
busca (Figura 2) restringimos 0 nosso estudo a um total de 46 publica¢des (2010 a
2016), conforme identificacdo no Apéndice deste artigo.

Educacao a Distancia

Estilos de Aprendizagem ) Ambiente Virtual

Ensino Superior

Figura 2 Descritores de Busca
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Fonte: elaborado pelos autores

A saber, optou-se por n&o incluir trabalhos em 2017, pois o levantamento dos
dados ocorreram de janeiro a margco desse mesmo ano.

Paraorganizacao e distribuicdo das produg¢des no mapeamento proposto (Tabela
1), utilizaram-se os softwares Mendeley e Excel para o registro das observacoes,
fichamento das leituras e categorizacdo dos focos teméaticos identificados. Tal
estratégia permitiu otimizar os processos de andlise dos dados, além de reduzir e
delimitar os trabalhos encontrados, conforme a triangulagao proposta.

Producdes Cientificas

Revistas Cientificas 11
Congressos/Conferéncias 12
Capitulos de Livro 3

Produgdes Académicas

Dissertacéo de Mestrado 10 46
Tese 10 Total

Tabela 1 Distribuicdo das producdes

Fonte: elaborado pelos autores

Nesta direcdo, consideram-se os seguintes dados:
a) Dados descritivos: titulo do artigo, palavras-chave, resumo, ano de
publicacao, area de concentragéo, origem.

b) Dados tematicos: foco tematico, objetivos, metodologia, teorias,
contribuicoes e resultados.

Nos casos em que os dados nao foram suficientes para interpretacdo do
trabalho, evidenciados nos resumos, procedeu-se uma leitura ampliada do artigo,
com intuito identificar os dados teméticos.

Para Ferreira (2002) esse tipo de pesquisa possibilita evidenciar tendéncias,
apontar caminhos que vém sendo tomados, além de reunir contribuicbes para
organizagéo e analise na definicdo de uma determinada area.

Romanowski e Ens (2006) salientam que os dados emergidos de um
mapeamento possibilitam um visdo geral das producdes na area, além de permitir
aos pesquisadores identificarem transformacdes e lacunas existentes.

Diante dos dados, foi possivel identificar 04 focos tematicos e 10 subfocos que

seréo discutidos na secao seguinte.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Com base nas contribui¢des propostas por Fiorentini (1994, 2002), os resultados

atingidos com a categorizacédo por focos tematicos e seus respectivos subfocos,

possibilita uma visao geral do cenario pretendido. A anéalise dos dados, num primeiro

momento, dedicou-se a tabular os trabalhos a partir da triangulacédo definida nos

aspectos metodologicos da pesquisa. As publicacdes foram distribuidas por ano e

origem (Tabela 2). Para o autor o processo de categorizacdo nao é algo simples:

[...] acontece de forma indutiva e, as vezes, dedutiva, exigindo ajustes individuais
(para cada estudo) e grupais (envolvendo um conjunto de estudos). A vantagem é
que as categorias construidas emergem do material sob anélise e ndo da literatura
propriamente dita, embora, neste processo, o didlogo com a literatura e outras
formas de classificagao seja conveniente e necessario. (FIORENTINI, 2002, p.4-5).

Total

Trabalhos selecionados
Base de Dados N° artigos
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016
RCAAP 11 0 0 4 2 1 0 4
OASISbr 16 0 0 4 6 6 0 0
RepositériuM 3 0 0 0 1 1 1 0
Revista Estilos Aprendizagem 6 2 1 1 1 0 1 0
Periédicos CAPES 1 0 0 1 0 0 0 0
Repositorio UAB 9 0 1 1 6 0 0 1

46

Tabela 2 Trabalhos selecionados por ano

Fonte: elaborado pelos autores

Conforme estipulado, a segunda e ultima etapa de analise dos dados, buscou

categorizar as produgdes analisadas nos focos teméticos mapeados. A Tabela 3

apresenta a distribuicdo dos trabalhos por tematica. A coluna “ID” € 0 mapeamento

dos artigos (Apéndice) distribuidos conforme o foco e subfoco tematico.

Cenarios de Investigacao (Estilo de Aprendizagem X Ambientes Virtuais)

> >
a =
L. «Q «Q
Foco Tematico 3 Subfocos 2 ID
3 3
. ~ L . T8, T10, T15,T16,T23,
. . Validacéo de Questionarios de Estilo 10 T26, T27, T29, T34, T42*
Teorias de Estilo 9
e metodologias Parametros para escolha e avaliagdo do curso 4 T14, T36,T39, T42*
Relagéo do estilo docente com o estilo do aluno 5 T6, T19, T24,T33, T46
Planejamento dos objetivos de Aprendizagem 2 T32, T40
Estratégia de 9
Ensino Praticas pedagogicas no contexto da educagéo a 7 T1,T2,T3, T17, T21, T25,
distancia T42*
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Preferéncias de uso e interagéo dos objetos de apren- T4, T11,T12,T20, T37,

di T43, T42*
Contexto de 'zagem

Aprendizagem

12

Atendimento as necessidades dos alunos e reducéo 5 T13, T18, T35.T44  T45

de evasao
Design Educacional de objetosAde.aprendlzagem ba- 3 T5,T38  T41
seado nas preferéncias dos estudantes
Customizacéo " . . )
de conteudo/am- 9 Analitica de aprendlzggenj (Learn/n_g Analyt(cs) .e 3 T7,T22, T28
; s customizacéo de ambientes virtuais
bientes virtuais
Material Didatico e Ambiente Virtual adaptativos 3 T9.T30,T31, T42*

(Adaptive Learning)

Tabela 3 Categorizacao das producdes por foco tematico

Fonte: elaborado pelos autores

Apés o fichamento dos producdes e as observacdes geradas na categorizacéao
por focos tematicos, foi possivel perceber a aplicacdo de instrumentos para
diagnosticar os estilos de aprendizagem dos estudantes em seus respectivos curso,
como um enfoque recorrente nos trabalhos mapeados na triangulacéo dos descritores
apresentados na escolha metodologica (Figura 3).

Conectado aos objetivos deste estudo, ndo pretende-se, nesse momento,
detalhar os focos gerados, mas perceber elementos que possam evidenciar cenarios
de investigacao da tematica proposta neste estudo.

[...]JA vantagem dessa forma de organizac&do € que ela permite comparar por
contraste os diferentes olhares e resultados produzidos, independendo da
opcéo tedrica ou metodoldgica de cada estudo. Isso ndo significa ecletismo.
Significa, acima e tudo, respeito a diversidade e as multiplas formas de produzir
conhecimentos dentro de um campo especifico. (FIORENTINI, 2002, p.5)

Diante dos resultados, na Figura 3 ha o registro da convergéncia dos descritores
( Estilos de Aprendizagem , Ambiente Virtual, Educacdo Superior ) acerca das
percepcdes obtidas na categorizagdo e distribuicdo das publicacbes nos focos e
subfocos temaricos. De forma sintética, consideram-se: o reconhecimento do perfil
para uma determinada area/curso, praticas de utilizacdo de recursos e formas de
interacdo percebidas nas preferéncias dos usuarios e estratégias de ensino para
motivar os estudantes como aspectos caracteristicos do cenario de investigacdes
que recorreram a abordagem das teorias de estilo de aprendizagem em cursos

superiores suportado por tecnologias digitais.
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Estilos de Aprendizagem \

Uso de instrumentos para diagnosticar os estilos de
aprendizagem no curso > Perfil

Ambiente Virtual \

Formas de interagdo e preferéncias de utilizagéo de
| recursos/objetos de aprendizagem > Praticas

Educagao Superior \

Melhorias para atender as necessidades dos alunos
e estratégias motivacionais para o contexto da
\ aprendizagem a distancia > Estratégias

Figura 3 Mapeamento dos focos tematicos

Fonte: elaborado pelos autores

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos neste estudo demonstraram que o mapeamento em
torno das producgdes selecionadas trouxe a tona uma reflexdo oportuna quanto ao
uso de teorias do estilo de aprendizagem para o cenéario da educacéo superior,
especificamente, suportado por ambientes virtuais.

A categorizacdo dos focos e subfocos tematicos, oportuniza caminhos para
o aprofundamento de novos estudos para explorar estratégias que favorecem
experiéncias inovadoras de aprendizagem. A analise e fichamento das leituras
subsidiaram as conexdes entre a triangulacdo dos dados e os focos tematicos
percebidos durante o mapeamento. Tal fato, possibilita dizer que embora as inovagdes
tecnolbgicas tenham impactado consideralvemente no campo da educacgao, todo e
qualquer modelo pedagdgico a ser adotado ndo deve repensar as suas praticas sem
consideréa-las, pois a relacéo entre ensinar e aprender convivem lado a lado e estéao
passiveis de inversédo, a medida que novas formas de contato com o conhecimento
séo percebidas.

Recorrer aos estilos de aprendizagem demonstra uma preocupacao em tracar
perfis, melhorar praticas e oportunizar acoes pedagodgicas que estejam conectadas
as preferéncias e a realidade discente.

Dentre as possibilidades futuras de investigacbes, pode-se destacar a
necessidade de intensificar e direcionar novos estudos para o uso de ambientes

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias Capitulo 9



virtuais adaptativos tendo em vista a caréncia encontrada nos trabalhos selecionados
quando relacionados aos estilos de aprendizagem e personalizagado de conteudos
no contexto de cursos superiores a distancia.
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APENDICE

Publicagdes consultadas nos repositérios brasileiros e portugueses

ANO Titulo Autor (es) ID
. . = S RA A Daniela Melaré Vieira Barros, Ana Marcia Zuliani
Estilos de aprendizagem e educagdo a dls;'anCIa. algumas Bianchi, Juliana Souza Nunes, Lia Cavellucci, Sandra T1
g perguntas e respostas?! Cristina A. Teodosio Santos Valadas.
« . - . .
Estilos de uso do.espago virtual: novas perspectlvas para 0s Danicla Melaré Vieira Barros To
ambientes de aprendizagem online
Estilos de aprendizagem na atualidade Barros, Daniela Melaré Vieira T3
Q Explorando os estilos de aprendizagem em curso a distancia José Maria Chagas Zanetti, Daniela Melaré Vieira T4
sobre o exame de papanicolaou Barros, Maria Helena Baena de Moraes Lopes
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Contribuicdes tedrico-metodolégicas para producédo de ma-
teriais didaticos : um estudo das aplicagdes computacionais

~ . . Ota, Marcos Andrei T5
para a construcdo de recursos de aprendizagem em ambien-
tes virtuais
“Coreografias e Estratégias Didaticas Online e suas Relagdes
X . Silva, Cristine Lucia da Silva ; Padilha, Maria Auxilia-
com os Enfoques e Estllqs de Ap’r‘endlzagem Docentes e dora Soares (Orientador) T6
Discentes
Ambientes virtuais de aprendizagem analise das arquiteturas
pedagdgicas do curso de bacharelado em administracéo Givaldo Almeida dos Santos T7
publica do cesad/ufs.
Estilos de Coaprendizagem para uma coletividade aberta de | Barros, Daniela; Miranda, Luisa; Goul&o, Maria; Henri- T8
pesquisa ques, Susana; Morais, Carlos
Uma abordagem estocastica baseada em aprendizagem por
reforco para modelagem automatica e dinédmica de e;tllos Fabiano Azevedo Dorga To
ol de aprendizagem de estudantes em sistemas adaptativos e
= inteligentes para educagéo a distancia
Learning styles identification module for sakai environment Alves, Paulo; erandaé\ll_:rzarlc;)Morals, Carlos; Alves, T10
Diversidade na Universidade: estilos de pensamento na reso- A )
- Gongalves, Inés Faria de Sousa T11
lugéo de problemas
Estilos e estratégias de aprqu!zagem de estudantes univer- Lislié Lopes Vidal Silva T12
sitarios
Coletividade aberta de pesquisa: os estilos de coaprendiza- Barros, Daniela Melaré Vieira; Okada, Alexandra; T13
gem no cenario online Kenski, Vani
Estilos de aprendizagem: uso do virtual pelos estudantes do | Luisa Miranda, Carlos Morais, Fatima Goul&o, Daniela Tia
ensino superior Melaré
Estilos De Aprendizagem e Desempenho em Educacéo a ) _ o )
CaAL Daniel Ramos Nogueira, Méarcia Maria dos Santos
Distancia: um Estudo : . . A
Empirico com Alunos das Disciplinas de Contabilidade Geral Bortolocci Espejo, Luciano Gomes dos Reis, Simone | T15
p pin Bernardes Voese
e Gerencial
Uso de_espago coIab(_)ratlvo virtual no IUSC | e a teor~|a dos Ribeiro, Renato Antunes T16
estilos de aprendizagem: um relato em construgao
Se(r) um leitor em um ambiente virtual e aprendizagem: a
utilizagé@o do ins6lito como estratégia de leitura e escrita no Carmem Lucia Quintana Pinto T17
ensino superior
Contributo eXpIorator!o para uma aborda.lgem d.lgltlal l.nC|USIVa: Moleirinho, Marina ; Malheiro, Sofia; Morgado, Lina T18
o caso das universidades de ensino a distancia
Estilos de aprendizagem para uma coletividade aberta de Barros, Daniela Melaré Vieira; Henriques, Susana; T19
pesquisa Goulao, Fatima; Miranda, Luisa; Morais, Carlos
Universal design for learning como proposta a heterogeneida- | Sondermann, Danielli Veiga Carneiro; Baldo, Yvina Pa- T20
de dos alunos da educagéo a distancia van; Vignati, Monia Lavra; Albernaz, Jussara Martins
Dos estilos aos compromissos dg aprendizagem : quando as Silva, Nuno; Henriques, Susana T21
interag6es lideram
Cqmportamento |n_formac:|onal de_ busca emum amble_nte Moraes, Thiago Guimardes Too
virtual de aprendizagem de apoio ao ensino presencial
A aprendizagem das ciéncias baseada na resolugéo de pro-
p L 9 . S - S bas R solug 9 pro Leibovitz, Luisa Jesus; Leite, Laurinda; Nunes, Ma-
blemas online : comparagéo entre estilos de aprendizagem e huela T23
) opinides de alunos
o
N Dindmicas de MOODLiz@¢&o num agrupamento de escolas
de Matosinhos: o caso do agrupamento vertical de escolas de Lima, Rui Manuel Guimaraes T24
Lega da Palmeira/Santa Cruz do Bispo
Os estilos de coaprendizagem para as novas caracteristicas Okada, Alexandra; Barros, Daniela Melaré Vieira To5
da educagéo (3.0)
Estilos de aprendizagem no virtual: as preferéncias do discen- Freitas, Josivania Maria Alves de ; Carvalho, Ana To6
te do ensino superior a distancia Beatriz Gomes Pimenta de (Orientadora)
Estilos da aprendizagem e crengas dg autoeficacia em alunos Figueiredo, Diogo Miguel de Jesus To7
do ensino superior
O processo de constru¢éo do conhecimento de algoritmos
com o uso de dispositivos moveis considerando estilos prefe- Ricardo José dos Santos Barcelos T28
renciais de aprendizagem
Estilos de aprendizagem e a sua influéncia na disciplina de Pereira, Elton José To9
Matematica
AdaptMLearning: uma propostalde §|stema de aprendizagem Ivan Carlos Alcantara de Oliveira T30
adaptativo e inteligente.
Aspectos culturais no modelo do usuério em sistemas adapta- Isabela Gasparini T31

tivos educacionais : fundamentos, proposta e experimentagao
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Estilos de aprendizagem; Recursos digitais; Ambientes vir-

tuais de aprendizagem Alves, Paulo; Miranda, Luisa; Morais, Carlos . T32
O papel dos estilos ggoe;fcl)r;:sz :rtlea?upr:zndmagem na intera- Sylvia Helena Heinrich T33
Estilos de aprendizagem em universitarios Teresa Cristina Siqueira Cerqueira T34
Estudo multinivel de antecedentes do impacto no trabalho e Jesus. Sandra Regina Corréa Brant Pereira de T35
da persisténcia/evasdo em treinamentos a distancia ’ &
<
5 Descompasso entre esttil\llc:) :z c()asn1::Irlljcr:/glsprendlzagem € 0s obje- Carla Regina Rachid Otavio Murad T36
Estudo de ug;geiltr;]lb'lir:;zii;:rzzgg:zar?::mb;zzzdo em midia Lia Cristina Barata Cavellucci T37
Adequacao dos materiais educativos aos estilos de aprendi- Ferreira. Alberto Manuel T38
zagem dos alunos de cursos profissionais de informatica ’
Estilo de aprendizagem académica: uma analise com estu- | Silva: José Edson Azevedo da ; Ganzer, Paula Patri-
dantes de administracio do ensino suberior cia ; Gasperin, Daniela ; Biegelmeyer, Uiliam Hahn ; T39
¢ p Camargo, Maria Emilia ; Olea, Pelayo Munhoz
Desenvolvimento de um laboratério pedagégico de vias de Abreu. José Aqostinho Sousa T40
w comunicagao na Universidade do Minho ’ :
o
N Utilizacdo de estilos de aprendizagem no desenvolvimento Elizama das Chagas Lemos, Luis Alfredo Martins do Ta1
de ambientes virtuais voltados a educacgéo a distancia Amaral, Lia Raquel Moreira Oliveira
VIl Congresso Mundial de Estilos de Aprendizagem: livro de Miranda, Luisa (Ed.) ; Alves, Paulo (Ed.) ; Morais, Tao
atas Carlos (Ed.)
Materiais Audiovisuais para a Educacéo a Distancia: a Contri- | Santos, Vanessa Matos dos; Universidade Sagrado T43
buicéo dos Estilos de Aprendizagem Coragéo
© . ~ . -
S PermanenCIa de por.)ula.(,‘ao ac.iult_a [‘lo ensino §uperlor em Gouldo, Fatima; Seabra, Filipa; Henriques, Susana;
« modalidade de elearning : contribuicdes da teoria dos estilos Cardoso. Teresa: Barros. Daniela T44
de aprendizagem e do sentimento de auto-eficacia ' ' ' '
Novos GStgoe?nd:b?aﬂgnﬁéi?\?;n; 221;?1;?)(;? \izaaprendlza- Patricio, Maria Raquel; Osério, Anténio T45
O perfil geracional dos alunos de hoje Patela, Nelma T46

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias

Capitulo 9




CAPITULO 10

EDUCACAO A DISTANCIA: USO DA INFORMATICA E
ESTUDO DAS PRINCIPAIS PLATAFORMAS ACESSADAS

Data de aceite: 20/11/2019

Amanda Melo da Costa

Departamento de Expressao Gréfica, Centro de
Artes e Comunicacgao, Universidade Federal de
Pernambuco, Pernambuco, Brasil

Thyana Farias Galvao

Departamento de Expresséao Grafica, Centro de
Artes e Comunicacao, Universidade Federal de
Pernambuco, Pernambuco, Brasil

Franck Bellemain

Departamento de Expressao Grafica, Centro de
Artes e Comunicacéo, Universidade Federal de
Pernambuco, Pernambuco, Brasil

RESUMO: O ensino a distancia vem
crescendo a cada ano no mundo inteiro e tem
0 objetivo de fornecer conhecimento basico ou
profissionalizante, de forma nao presencial,
para milhares de pessoas. Essa modalidade
de ensino compreende a interrelacédo tutor-
aluno em um ambiente dotado de inUmeras
ferramentas como plataformas e-learning,
videos, chats e férum de debates. Muitas vezes
€ considerada vantajosa e de baixo custo,
sendo muito utilizada por individuos na faixa
etaria entre os 26 e 40 anos. Varias plataformas
e-learning estédo disponiveis no mercado, umas
pagas e outras gratuitas, com diferentes layouts,
ferramentas e objetivos. Este estudo investigou
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as principais plataformas utilizadas no mundo
e correlacionou seus usos com a facilitacdo
do ensino de assuntos associados a projecéao
de figuras geométricas e/ou tridimensionais.
Nossos resultados sugerem que as plataformas
Khan Academy e LEMATEC Studium parecem
ser as melhores plataformas e-learning para
esse segmento, por possuirem ferramentas
especificas para tal fim.
PALAVRAS-CHAVE:
LEMATEC.

e-learning. Ensino.

E-LEARNING: USE OF THE INFORMATICS
AND STUDY OF MAIN ACCESSED
PLATFORMS

ABSTRACT: The e-learning is growing every
year in the worldwide and aims to provide basic
or professional knowledge, in non presential
modality, for thousand people. This learning
modality includes the student-teacher interface
in an environment gifted of innumerable tools
such as e-learning platforms, videos, chats and
discussion forums. Oftentimes, it is considered
advantageous and of low cost, being used
by peoples between 26 and 40 years old.
Many e-learning platforms are available in the
business market, some are free and others are
paid, with different layouts, tools and goals. This
study investigated the main e-learning platforms
used in the word and correlated their uses with
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the facilitation of study related with projection of geometric and/or 3D figures. Our
results suggest that the Khan Academy and LEMATEC Studium platforms seems to
be the best e-learning platforms for this segment, because they have specific tools for
this purpose.

KEYWORDS: E-learning. Teaching. LEMATEC

INTRODUCAO

Segundo o conceito da Zona de desenvolvimento proximal, estabelecida pelo
psicologo russo Lev Semyonovich Vygotsky (1896-1934), um individuo, dentro de
seu processo de aprendizagem, sofre uma interacdo entre o que ele € capaz de
desenvolver sozinho (zona de desenvolvimento real) e os estimulos externos que ele
recebe (zona de desenvolvimento potencial). Esses estimulos externos podem partir
de simples convivios diarios com o nicho familiar ou se configurarem como processos
de aprendizagem direcionados a sua educacéo basica e/ou profissional (REZENDE,
2002; ROSA, 2000). Entretanto, conforme reforca o bidlogo e psicologo suico Jean
William Fritz Piaget (1896-1980), é preciso que na mente do aprendiz haja estrutura
para a recep¢ao destes estimulos externos, ou entdo qualquer ferramenta didatica
(quadro branco ou recursos multimidias) perderao seu significado (ROSA, 2000).

Um dos principais estimulos externos para o desenvolvimento cognitivo/
profissional de um individuo é a educacédo. Essa ferramenta, voltada para o ensino
das multiplas ciéncias, apresenta-se assessorada por diversos atores, sejam eles
do nucleo familiar, dentro de comunidades afastadas por lideres locais, por grupos
reunidos em torno de um interesse comum, ou ainda dentro de ambientes formais
denominados salas de aula. Nestes ultimos, existe o uso de varias ferramentas para
a facilitacéo do aprendizado, bem como a padronizagao de um cenario propicio para
tal fim. Este cenario, bastante difundido pela teoria da orquestracéo instrumental,
€ descrito como a regéncia de uma orquestra formada pelo maestro (professor),
musicos (alunos) e os instrumentos (recursos didaticos) (TROUCHE, 2005).
Atualmente, o conceito de educacado deve levar em consideracdo a forma que é
transmitida, ou seja, sob a modalidade de educacéo presencial ou sob a modalidade
de educacao a distancia. Uma vez que em ambas situacdes existe esta interatividade
entre professor/tutor e aluno/aprendiz, diferindo apenas do cenario associado ao
espaco fisico (ambiente presencial e virtual).

Teleducacédo ou educacédo a distancia (EAD) é um processo de ensino-
aprendizagem cujos critérios de acdo sdo mediados por tecnologias, separando
alunos e professores de forma espacial e/ou temporal. Nesse sentido, ndo deixa
de ser feito o contato interativo entre esses dois sujeitos uma vez que ocorre um

relacionamento entre os mesmos através de acdes planejadas como atividades
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e avaliacbes, porém o intermédio dessas acbes é realizado através de recursos
tecnolégicos (RUBIO, 2011). Dentre estes recursos tecnoldgicos estao as aulas por
videoconferéncia, onde é comum que os alunos estejam juntos, com a presenca
virtual do professor. E possivel ainda ocorrer o acesso aos materiais utilizados nos
cursos por alunos em locais e periodos de tempo diferentes.

O Ensino a Distancia tem condi¢cées de ofertar diversos cursos como os de
EspecializacdoeInovacgéao, Tecnologicos, Licenciaturas e preparatériosparaomercado
de trabalho, com ferramentas capazes de suprir qualquer area de conhecimento e
grau académico. Além disso, tém-se observado um estimulo crescente por parte
de empresas, onde as mesmas tendem a estimular seus funcionarios para essa
formacao voltada para o aperfeicoamento dos mesmos. O contratado consegue se
atualizar, aumentando a qualidade do seu servi¢co e dos processos da corporacéo a
que esta vinculado.

Devido a procura crescente pela modalidade de educagdo a distancia,
movimentando o mercado financeiro educacional de forma significativa nos ultimos
anos, este estudo visa investigar o censo educacional para a modalidade EAD no
Brasil e confrontar as principais plataformas educacionais utilizadas no mundo.

A EDUCACAO A DISTANCIA TEM APRESENTADO NUMEROS EXPRESSIVOS DE
ACESSO NOS ULTIMOS ANOS

Em relato publicado hd 16 anos atras, Belloni (2002) afirmava que as
transformacgdes técnicas, econdmicas e culturais ocorridas na estrutura produtiva
das sociedades capitalistas contemporaneas gerariam novos modos de perceber e
de compreender o mundo. A referida autora previa ainda que o avanco da internet
iria proporcionar uma expansao globalizada da educacédo. Atualmente, percebe-se,
em visao mais ampla, que a educacao a distancia nao € algo novo que surgiu com
as novas tecnologias, mas uma ferramenta que teve seu inicio com 0s cursos por
correspondéncia e que hoje esta aprimorado com o uso da internet.

Embora o conceito e a aplicagao da EAD sejam fatos consolidados nos dias de
hoje, a grande dificuldade preliminar ainda se mantém, ou seja, a separacao espacial
entre tutor e aluno. Essa separacéo torna-se um desafio constante na elaboracao
dos ambientes virtuais de aprendizado, uma vez que é necessario sistematizar e
organizar metodologias e didaticas especificas para que essa interacdo ocorra de
forma positiva (AMARILLA-FILHO, 2011).

O ensino a distancia é considerado vantajoso, mas existem algumas
problematicas, originadas pelos usuarios, que dificultam a formacéo dos mesmos.
Dentre estas estdo o comprometimento e a responsabilidade dos alunos em cumprir

as atividades designadas pela tutoria e a dificuldade de acesso a internet, pois o
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ensino é on line e, segundo a Pesquisa Brasileira de Midia (2016), 60% da populacéo
brasileira ainda ndo tém acesso irrestrito a internet. Ha também a dificuldade de
ensinar certos assuntos que precisam ser demonstrados aos usuarios, como na area
de exatas e quimica. De fato, existe umabuscaincessante por modelos tridimensionais
computacionais no processo de aprendizagem do conceito de isomeria geométrica
para estudantes de diversos niveis educacionais e ainda de softwares que facilitem
a demonstracdo de modelos geométricos nao planos (PAULETTI e CATELLI, 2018).
Isso se reflete ainda na dificuldade entre alunos e tutores na hora de tirar davidas
somente através de chats.

Pelo alcance facilitado ao conhecimento, a procura pela EAD tem cada vez
mais aumentado ao longo dos anos. De fato, dados estatisticos do ano de 2016
apontam um aumento de 12% no numero de alunos matriculados em cursos a
distancia em relagdo a 2015 (ABED, 2016). A flexibilidade de horarios € um dos
pontos positivos do estudo a distancia, por isso o maior publico estudantil € adulto
em relacéo as demais modalidades (Tabela 1). Além disso, a possibilidade de acesso
a informagcao mais ampla e o preco, na maior parte das vezes mais acessivel que
estudos predominantemente presenciais, sdo atrativos.

Modalidades de cursos oferecidos

Faixa etaria -
A distancia (%) Semipresenciais (%) Presenciais (%)
Menor de 20 anos 2 2 3
Entre 21-25 anos 4 8 20
Entre 26-30 anos 29 33 20
Entre 31-40 anos 37 16 8
Maior de 40 anos 0 1 1

Tabela 1: Caracterizacao do publico que acessa as principais modalidades de estudo oferecidas
no pais segundo Censo EAD.BR (2016).

No contexto mais especifico da geometria, existem e podem ser integradas a
ambientes de EaD, tecnologias que auxiliam o processo de ensino/aprendizagem tais
como: softwares de Geometria Dindmica e linguagem de programacéo LOGO (PIMM
e JOHNSTON-WILDER, 2005), oferecendo possibilidade de interacdo sincrona e
a distancia com softwares como Tabulae Colaborativo ou Geogebra (TORRES e
BROCADO, 2015; STAHL, 2006).

No mesmo tempo essa riqueza e multiplicidade de suporte computacional
para o processo de ensino aprendizagem fornecem meios de revolucionar o
ensino, ela é fonte de complexidade para o professor que deve se transformar
num engenheiro para articular todos esses recursos. Nesse contexto, a abordagem
proposta da “orquestracao instrumental” (TROUCHE, 2003) fornece um suporte
tedrico-metodoldgico para auxiliar o professor no planejamento e gerenciamento de
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situacdes de ensino ricas em tecnologias.
Existem varias plataformas que utilizam ferramentas pedagdgicas, facilitando a
aprendizagem. Algumas das mais conhecidas sdo: Moodle, Udemy, Khan Academy

e Lematec-Studium.

PLATAFORMA MOODLE E AS VANTAGENS DA UTILIZACAO DE SEU SOFTWARE
LIVRE

Criada pelo australiano Martin Dougiamas em 1999, a sigla de Moodle significa
Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment. E considerado um dos
melhores ambientes virtuais de aprendizagem com cédigo aberto, ou seja, concedem
liberdade total aos usuarios cooperarem na melhoria do software sem precisar de
acordos restritivos em relacdo a licenca ou ao codigo fonte (RAFALSKI et al., 2014).
Com quatro milhdes de alunos acessando 360 mil cursos, 25 mil instalacbes em
235 paises e 40 idiomas disponiveis, a plataforma foi desenvolvida para auxiliar os
docentes (tutores) no melhoramento do ensino-aprendizagem, onde mantém sua
filosofia construtivista social que questiona o conhecimento histérico-cultural em
relacédo a interacao entre individuos.

Alguns autores definem Moodle como Content Management System (CMS),
permitindo ao tutor criar e monitorar comunidades inteiras no aprendizado on line
(ALONSO e BLAZQUEZ, 2012). Entretanto, outros a consideram como Learning
Management System (LMS), possibilitando o controle e criagdo de conteudos
educativos e sua propagacao na web (GUERRERO, 2015).

Esta plataforma é capaz de ser visualizada em qualquer sistema que suporte
a linguagem hypertext preprocessor (PHP), como Unix, Linux, Windows, Mac OS X
e Netware. Se for compativel, o processo de instalacdo é bem simples e sugestivo,
assim como sua interface e o processo de atualizacao do sistema. O backup de dados,
reparo e upgrade de seu banco de dados é feito automaticamente pela mesma, o
usuario nao precisa realizar estes procedimentos manualmente. Além da gratuidade
e flexibilidade de horario, Moodle possui inUmeras ferramentas livres para o usuario,
bem como chats, foruns, glossario e biblioteca virtual, todas de facil acesso e com
habilidade para serem moldadas e reformuladas de acordo com a necessidade do
tutor e do usuario (OPROIU, 2014; ALVES et al, 2009).

O FENOMENO DE ACESSOS MUNDIAIS DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY

Khan Academy € uma plataforma criada em 2006 sem fins lucrativos que esta
reinventando o aprendizado. Possui 5500 videos explicativos de sete a 14 minutos
(sendo 3500 deles sobre matematica), 45 milhdes de visualizagbes todo ano, 24
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linguas diferentes, 190 paises e dois milhées de problemas resolvidos por dia (NOER,
2012; PROBER E HEATH, 2012). Khan Academy se tornou uma organiza¢céo que
conta com mais de 150 colaboradores, entre voluntarios e parceiros divididos em
duas categorias: gestores de conteudo como NASA, MIT, Academia de Ciéncias da
Califérnia e o Museu de Arte Moderna, que oferecem assuntos especializados; e
doadores de até dez milhdes de dolares como Bill and Melinda Gates Foundation,
Google, Bank of America, The Walt Disney Company e Oracle. Qualquer pessoa
pode, a partir de trés dblares, fazer uma doagado a organizagao e/ou ser gestor de
conteudo voluntariamente (KHAN ACADEMY, 2018).

Originalmente Salman Khan, fundador da Khan Academy, queria ajudar seus
primos entre oito e dez anos em matematica, pois estavam com dificuldade de
aprendizagem. Como havia distancia fisica entre todos ele usou o Youtube (https://
www.youtube.com/) para fazer videos instrucionais simples, assim qualquer um
poderia ter acesso a esses videos quantas vezes quisesse. Com o tempo outras
pessoas pediram para ele continuar postando videos nesse estilo e foi quando surgiu
a Khan Academy (PARSLOW, 2012).

Os principais contetudos abordados nos videos instrucionais sdo: matematica,
ciéncias da natureza, ciéncias humanas, economia, empreendedorismo e
computacédo. Recentemente foi introduzido o assunto de coaching para orientar
tutores, professores e responsaveis pelos usuarios em como utilizar a plataforma
visando uma analise mais precisa da aprendizagem do mesmo. Por mais que o publico
alvo seja estudantes de colégio e de ensino superior, um individuo de qualquer faixa
etaria pode se instruir com o contetdo oferecido gratuitamente (LIGHT E PIERSON,
2014; MORGAN, 2014).

A PLATAFORMA UDEMY PERMITE GANHOS FINANCEIROS COM A CRIACAO
DE CURSOS OFERECIDOS PELO TUTOR

Criada por Eren Bali, Oktay Caglara e Gagan Biyani em 2010 nos Estados
Unidos, Udemy é uma plataforma e-leaning que n&o precisa de instalagao, ou seja,
pode ser acessada através de qualquer dispositivo (WILSON E GRUZD, 2014). Com
mais de nove milhdes de usuarios e 80 idiomas disponiveis para os mais de 40 mil
cursos, esta plataforma é gratuita e online, onde o tutor pode construir um curso
e oferta-lo gratuitamente ou por acesso pago. Se for pago, a Udemy recebe 50%
do valor oferecido pelo curso relativo a administracdo e marketing. Se o tutor néo
tiver muita experiéncia em cursos online a Udemy oferece tutoriais e materiais para
ajudar na elaboracéo do seu curso (KAY, 2013). A mesma pode também encaminhar
listas com o0s cursos mais requeridos para os estudantes, encorajando-os a criar e

ensinar online (ZACANARO, 2016). Possui um centro de discussdes onde o0 usuario
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pode contribuir com conhecimentos e duvidas sobre o curso em que participa e, se
nao estiver com rede no momento, € possivel salvar e carregar qualquer comentario
em um outro momento (MUTAWA, 2017). Existem varias ferramentas disponiveis
para os cursos, como audios, videos, associacao de varios recursos (mostrar videos
em slides, por exemplo) e chats, que sdao muito importantes no aprendizado online.
Existem também os questionarios onde sao feitos trés tipos de perguntas: respostas
curtas, de verdadeiro ou falso e de multipla escolha (CHOY e TAY, 2016).

O DIRECIONAMENTO PARA A AREA DE EXATAS OFERECIDA PELA
PLATAFORMA LEMATEC-STUDIUM

No contexto mais especifico do grupo de pesquisa LEMATEC (http://dgp.cnpq.
br/dgp/espelhogrupo/0303452377337014), esta sendo desenvolvida a plataforma
LEMATEC Studium verséo 0.9 (lematec.net.br/studium). Fruto de uma engenharia
de software integrando as reflexdes oriundas da orquestracao instrumental, para
suporte ao professor no planejamento, gerenciamento e na avaliacdo de situacao
de ensino-aprendizagem em matematica com riqueza de artefatos tecnoldgicos
(micromundos e simulacdes). A prototipagem do LEMATEC Studium comecgou em
2015 com o objetivo de explorar e validar as compreensdes de recursos (ADLER,
2000) e web documentos (BELLEMAIN et al., 2016), bem como as nho¢des importantes
do processo de instrumentalizagao no contexto computacional dos principios te6rico-
metodoldgicos da orquestracdo instrumental (TROUCHE, 2005) e da abordagem
documental (GUEUDET e TROUCHE, 2008). A plataforma tem capacidade de integrar
num mesmo documento (web documento), recursos de diversas naturezas assim
como: video, slides, arquivos PDF, micromundos (Geogebra, Function Studium, etc.)
sem custo para os tutores e usuarios. Por mais que essa plataforma seja direcionada
para estudos na area de exatas, uma vez que foi criada por um grupo voltado a
matematica e suas tecnologias, a possibilidade de anexar varios recursos distintos
(videos, documentos e janelas de softwares) a torna capaz de se inserir em qualquer
area de conhecimento.

O layout do LEMATEC Studium compreende uma tela inicial em que é
possivel logar no sistema (usuario e senha), escolher uma disciplina disponivel e,

subsequentemente, um assunto ou topico a ser trabalhado (Figura 1).
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Figura 1: Layout disponivel pela Plataforma LEMATEC Studium para o estudo de disciplinas
diversas.

A quantidade de disciplinas e seus respectivos assuntos parece ser ilimitada,
como observado na figura 2, possibilitando ao usuério trabalhar as disciplinas de
praticamente todo o seu curso em uma unica plataforma. Os web documentos séo
baixados automaticamente ap6s clicar no tépico do assunto desejado e pode-se
criar uma turma que fara o uso de uma ou mais disciplinas.

€& s

I EN

Figura 2: A Plataforma LEMATEC Studium tem contetdo praticamente ilimitado de disciplinas e
assuntos a serem disponibilizados ao usuario.

A disciplina pode ser dividida em quantos tdpicos o tutor achar necessario, e
dentro desses topicos serem anexados o0s recursos. Podem existir varios tutores. O
tutor e o usuario tém acesso gratuito ao sistema. Embora, as disciplinas n&o tenham
relacdo entre si, o usuario pode pertencer a mais de uma disciplina. Podem ser
feitos processos avaliativos através do software e mesmo com o fim da disciplina, os
assuntos podem ficar disponiveis para o usuario (Figura 3 A e B). Essa plataforma
pode apresentar-se associada ao software de geometria dindmica e algebra
denominado GeoGebra® possibilitando, com isso, a producdo de construgdes
geométricas utilizando pontos, retas, segmentos de retas, poligonos, equacgdes,
entre outros (ARAUJO e SOUZA, 2018). Devido a sua versatilidade e funcionalidade,

algumas Instituicdes de Ensino Superior usam a Plataforma LEMATEC Studium em
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Seus cursos, como € o caso do curso de Licenciatura em Expressao Grafica da
Universidade Federal de Pernambuco.

Figura 3: Representacéo do assunto Curvas Conicas trabalhado na Plataforma LEMATEC
Studium.

PRINCIPAIS VANTAGENS EFERRAMENTAS DAS PLATAFORMAS INVESTIGADAS

Este estudo investigou as principais plataformas EaD disponiveis para amplo
acesso no mundo. Além disso, as principais caracteristicas das mesmas foram
apontadas e comparadas entre si. A plataforma LEMATEC Studium parece ser a
mais direcionada para o ensino de matematica, uma vez que as outras plataformas

permitem trabalhar com diversas areas do conhecimento.
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Plataforma
Assuntos aborda-

Desenvolvedor Principais atributos dos

Referéncias
e-learning

Féruns de discussao;

Gestao de conteldos,
permitindo a edicéo de
documentos em formato

texto e HTML; Ciéncias d ‘ Alves et al
iéncias da natu- 2009:

Moodle Martin Dougia- Criacdo de questionarios; reza, matematica e

suas tecnologias, Costa et al
(criada em 1999) mas Sistema de Chat com  ¢iéncias humanas e 2012.

registo de historico confi- linguagens.
guravel;

Sistema de Blogues;

Sistema de gestéo de
tarefas dos utilizadores.

Ambiente de aprendiza-
gem totalmente virtual;

As ferramentas sao:
aulas, textos, questdes
. Oktay Caglara e didaticas, féruns de dis-
(criada em 2010) Gagan Igiyani cussao e outros recursos
audiovisuais;

Eren Bali, Programacéao, em-
preendedorismo, Wilson e
desenvolvimento  Gruzd, 2014.

pessoal e economia.

Udemy

Cada curso é vendido
entre 29 e 99 dolares;

Questionarios interativos;

Videos de sete a 14 mi- Matematica. Econo-

Khan Academy nutos; mia e financas, cién- _
(criada em 2006) Salman Khan Acesso gratuito a todo o cias e engenharia, Noer, 2012;
conteldo. computagao.
Code Academ Utiliza o método ludico Programacdo de  Fotaris etal
(criada em 201¥) Zach Sims para passar conhecimen- computadores como 2016.
tos aos usuérios; Python e JavaScript.
Possibilita a formagéo de
turmas; E gratuita;
LEMATEC-STU- Pode-se anexar aos . SiIva, 201 6;
DIUM Grup_?ELCI:EMA— contetdos da pagina de Mattematllca € suas Tiburcio
Ao e v ecnologias ;
(criada em 2016) estudo dos usuarios vi 2016.

deos, arquivos em PDF e
extensdes de aplicativos
como o GeoGebra

Tabela 2: Comparativo das principais caracteristicas esperadas para uma plataforma e-learning

Conforme mencionado anteriormente, a Plataforma LEMATEC Studium parece
seruma plataforma adequada e funcional para o ensino da matematica e da geometria.
Muitos arquivos referentes as aulas a podem ser inseridos na plataforma e atividades

praticas podem ser executadas de forma facil e precisa utilizando-se as ferramentas
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do sistema. Entretanto, comparar plataformas e-learning néo pode ser feita de uma
forma unidirecional, ou seja, investigando-se apenas as suas funcionalidades, uma
vez que existe o personalismo do usuario que pode escolher uma plataforma por sua
identificacéo com as ferramentas do sistema, sem necessariamente escolher a mais
facil ou mais acessivel. Cada plataforma tem um direcionamento e, nesse sentido, o
usuario escolhe a plataforma que ira resolver os problemas que ele necessita.

CONSIDERACOES FINAIS

Cogitando-se especificamente 0 pensamento sobre o uso de uma plataforma
voltada exclusivamente para as ciéncias exatas, as Plataformas Khan Academy
e LEMATEC Studium parecem ser as melhores plataformas e-learning para esse
segmento. Entretanto, a Khan Academy oferece ferramentas de video e testes dentro
dos assuntos, enquanto que a LEMATEC Studium oferece uma interatividade maior
com o usuario como interagdo com disciplinas (usuario-tutor e interinstitucional),
possibilidade de realizacdo de processos avaliativos, download de documentos
diversos e, a partir de sua associacdo com o GeoGebra, construcdo de figuras
geométricas.
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RESUMO: Este artigo descreve o
desenvolvimento visual de um jogo sobre
a histéria da ciéncia, denominado World
of Science. E um jogo da memoria digital
multijogador, com perspectiva bidimensional,
para alunos do ensino médio. Tem como objetivo
auxiliar no ensino das diversas disciplinas de
base cientifica apresentando visualmente varios
personagens, acontecimentos e descobertas
que demonstram a evolucdo da Ciéncia
através do tempo. O artigo relata a sequéncia
do desenvolvimento visual, os problemas
e as solugdes encontradas, tanto por meio
da técnica, como através de mudancas nos
métodos projetual e tecnolégico. Também sao
descritas algumas mudancgas ocorridas durante
esse processo, sendo demonstradas pelos
artefatos produzidos ou relatadas em episodios.
Esse trabalho pode contribuir para futuros
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DE EXPERIENCIA

projetos de desenvolvimento visual de jogos
educativos, por descrever solugcdes projetuais
e tecnoldgicas encontradas no decorrer deste
processo.
PALAVRAS-CHAVE: Design.
Desenvolvimento Visual.

Jogo Digital.

ABSTRACT: This describes the
visual development of a game about history

article

of science, named World of Science. It is a
multiplayer digital memory game, with two-
high school
students. Its purpose is to help teaching various

dimensional perspective, for
science-based disciplines and present events
and discoveries that demonstrate the evolution
of science through time. The article reports a
sequence of visual development, its problems
and solutions found, through technique and
changes in design and technology patterns.
Describes some occurrences during this
process, being demonstrated by the artifacts of
production or reported in episodes. This work
may contribute to future visual development
projects of educational games, by describing
the projected and technological solutions found
during this process.

KEYWORDS: Design. Digital Game. Visual
Development.
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11 INTRODUCAO

Varios exemplos demonstram como um projeto visual pode ter um carater
funcional, apesar do estético. De acordo com Dondis (2007), o teto da capela sistina
ilustrado por Michelangelo, que destaca os principais momentos do velho testamento,
pode ser considerado um exemplo, demonstrando como a arte possui a capacidade
de gerar reflexdes sobre um assunto para além do seu carater comunicacional.

A capacidade de criar e compreender mensagens visuais é fundamental na
Educacao. Em varias situacdes, apenas visualizar um objeto ou um processo torna
possivel compreendé-lo de forma mais eficiente que uma descri¢cao verbal. Assim, o
uso de objetos visuais para o ensino e aprendizagem nao é uma novidade, visto que
sao explorados de varias formas por meio de slides, proje¢cdes audiovisuais, dentre
outras. Porém, varios desses recursos séo utilizados para apresentar o assunto de
forma meramente expositiva, com os alunos consumindo o contetudo passivamente
(DONDIS, 2007).

O avanco das Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo (TIC) fez surgir
diversos recursos alternativos para facilitar os processos de ensino e aprendizagem.
Nesse contexto, os jogos digitais sdo importantes porque podem expor determinado
conteudo de forma interativa, diferenciando-se significativamente do modelo
tradicional de educacao (SAVI; ULBRITCH, 2008). A parte visual dos jogos € um
detalhe importante da experiéncia estética, em conjunto com o som e 0 nucleo
narrativo (VARGAS et al., 2013).

Esse trabalho procura contribuir para o acervo de relatos de experiéncia sobre o
desenvolvimento de projetos graficos de jogos digitais. Tem como objetivo apresentar
o0 processo de desenvolvimento dos objetos visuais de um jogo sobre a Histoéria
da Ciéncia, como parte de um projeto de iniciacao cientifica. Trata, brevemente,
de algumas metodologias desenvolvidas na literatura, explicando os desafios
encontrados e as solu¢des desenvolvidas tanto no ambito tecnolégico quanto no
metodolégico. Além disso, apresenta propostas de novos objetivos e conclusdes
sobre a experiéncia desenvolvida. O referencial tedrico se baseia em trabalhos que
demonstram metodologias projetuais produzidas sobre a construgcao de arte em
jogos, os quais foram localizados em buscas através do Google Académico sobre o
desenvolvimento visual de jogos e sobre metodologias de desenvolvimento gréfico,
tendo sido selecionados pela proximidade com os assuntos abordados.

O artigo esta organizado em secdes. Esta primeira secao explica as bases
da ideia que fundamenta o trabalho. Na segunda secdo s&o apresentados os
referenciais tedricos. A terceira secdo apresenta o projeto de iniciacao cientifica,
descreve suas caracteristicas e a equipe organizacional. A quarta secéo apresenta
a nomenclatura desenvolvida para os artefatos produzidos. A quinta secéo traz
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um relato sobre os primeiros artefatos produzidos. A sexta secédo trata do estagio
atual do desenvolvimento, descrevendo acontecimentos do decorrer do processo.
A sétima secao apresenta as solucdes tecnolégicas encontradas, descrevendo as
vantagens e desvantagens das tecnologias utilizadas no desenvolvimento visual. A
oitava se¢ao apresenta os desafios encontrados e novos objetivos e, na nona secéo,
as consideracoes finais.

21 METODOS DE DESENVOLVIMENTO VISUAL

De acordo com Panizza (2004) e Siqueira et al. (2014), o desenvolvimento de
projetos graficos & uma tarefa complexa. E necessaria a utilizacdo de processos
que condicionem a criatividade a uma série de etapas, transformando ideias em
solucdes concretas e eficientes, reduzindo erros, evitando retrabalho sem propésito
e procurando um resultado objetivo. Nesse sentido, para Siqueira et al. (2014), a
metodologia projetual apresenta um conjunto de métodos e técnicas que definem um
meio para o alcance eficiente de uma solugado ou um conjunto de solugdes.

O trabalho de Panizza (2004) realizou um levantamento de métodos projetuais
existentes na literatura publicados no século XX, sendo alguns deles genéricos, sem
ser especificos para construcao de projetos visuais. Um dos métodos descritos é
o de Bruno Maroni', que se refere a um processo linear com carater semelhante
ao pensamento cartesiano para projetos de design industrial e grafico, destacando
a importancia da analise do problema antes da busca por solugdes, subdividindo
o problema em partes menores. O método de Don Koberg e Jim Bagnall é
suficientemente genérico para resolucéo de problemas e se destaca pela auséncia
de rigidez na sequéncia de suas etapas, que podem ser conduzidas de forma linear
(o resultado de uma etapa depende da etapa anterior), circular (inicia-se o0 processo
por qualquer uma das etapas), em aproximacao por retorno (avanca e retrocede pelas
etapas), dentre outros. O método de Maria Luisa Pedn é um processo linear para
construcao de identidades visuais que destaca o uso de pesquisas quantitativas e
qualitativas dos modelos construidos, tendo o publico-alvo como etapa de validacéao.
Por altimo, o método de Guto Lins é um processo para projetos de design de livros
infantis que destaca etapas de analise do material textual, organizagéo da disposi¢ao
de conteudo, além de considerar a viabilidade econémica e a qualidade gréafica do
material impresso.

Os métodos apontados por Panizza (2004) buscam resolver problemas de forma
l6gica, evitando verdades baseadas em pré-conhecimento, subdividindo o problema
em partes menores e revisando solugbes. Varios desses processos assumem

1 Os métodos descritos ndo possuem nome proprio. Por isso serdo abordados pelos nomes de

seus desenvolvedores.
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variagdes, como o de Maria Pebn que testa solucbes com amostras do publico-
alvo devido a complexidade das variaveis envolvidas em projetos de identidade
visual. Outros, como o de Guto Lins, preocupam-se em assimilar varias vezes o
texto procurando analisar objetivamente o enunciado do problema para criagcao
de solugdes para um publico muito especifico. O de Don Koberg e Jim Bagnall
assume flexibilidade na sequencialidade das etapas do processo, possibilitando
reinterpretacées do problema e aperfeicoamento das solugdes. Assim, cabe a cada
situacéo o ajuste e criacao de processos que respondam a diferentes especificidades
do projeto (PANIZZA, 2004).

Silva e Skare (2017) propde um processo denominado Lacer Ann que serve
para o desenvolvimento de arte para jogos digitais, sendo potencialmente expressiva
e consistente com os nudcleos narrativos e mecanicos de um jogo. Caracteriza-se
por procurar, através de experimentacdo e comparacéo, solugcdes harménicas com
outros nucleos do projeto, apenas refinando solu¢des que melhor contribuam para a
consisténcia estética. O LacerAnnpossuitrés etapas: planejamento, desenvolvimento
e fechamento. A etapa de desenvolvimento possui um carater ciclico e subetapas,
enquanto as outras sao lineares. Também utiliza varios instrumentos da industria
criativa, como por exemplo: concept art (ilustracbes que demonstram personagens,
cenarios), Line Up (enfileiramento de varios personagens e objetos de forma
comparativa), dentre outros.

Vargas et al. (2013) descrevem a producdao visual (que eles chamam de game-
arte) na construcao de dois jogos digitais para dispositivos moveis com propdsitos
artisticos. Embora os dois jogos possuam a mesma mecanica, foram definidos
argumentos e estilos diferentes para seu desenvolvimento visual. O trabalho nomeia
as etapas do seu processo como pré-producédo, produgcao e pos-producao. Houve
uma constante revisdo dentro do processo de criagdo, procurando avaliar se 0s
personagens produzidos se conectavam com o0 enredo e se eram interessantes para
o publico alvo. O trabalho também se adaptou a varias restricdes tecnoldgicas (e.g.,
restricoes da memoéria do celular, pequeno espaco de tela, dentre outras).

Apesar de serem exemplos de processos aplicados ao desenvolvimento visual
de jogos digitais, eles podem se adaptar a diferentes circunstancias. Ou seja, no
cenario de desenvolvimento visual de jogos o processo deve considerar diferentes
atributos particulares de um projeto. Isso pode ser ilustrado pelo trabalho de Silva e
Skare (2017), que busca construir pecas que consigam refletir diferentes conceitos
abstratos (e.g. belo, cdmico, grotesco, dentre outros), enquanto o de Vargas et al.
(2013) embasa o desenvolvimento visual de informacgdes extraidas de uma narrativa.
Esses trabalhos demonstram que ndo existe processo ideal, sendo exemplos de

como se adaptar a diferentes circunstancias e objetivos.
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31 O PROJETO DESENVOLVIDO

O World of Science é um jogo da memdria digital multijogador, com perspectiva
bidimensional, cujo publico-alvo sdo alunos do ensino médio. Tem como objetivo
auxiliar no ensino das disciplinas de base cientifica apresentando visualmente
personagens, acontecimentos e descobertas que demonstram a evolugao da Ciéncia
através do tempo. O jogo € dividido em niveis de acordo com periodos historicos:
Pré-Historia, Idade Antiga, Idade Média, Idade Moderna e Idade Contemporanea.
A principal mecéanica é a competicao entre dois jogadores que tentam acumular o
maximo de pontos associando corretamente cartas com elementos visuais (e.g.:
caca, coleta, fogo) em um jogo da memoria.

O jogo dispbe de um Fotoglossario que permite ao jogador consultar
textualmente descricbes dos elementos contidos nas pecas graficas do jogo, além
de um ranqueamento que tem o propésito de promover a competitividade entre os
jogadores.

A equipe de trabalho do projeto foi composta inicialmente por cinco integrantes,
um coordenador e quatro alunos de graduacdo em Sistemas de Informacéo.
As atividades de trabalho foram distribuidas, inicialmente, entre duas pessoas
responsaveis pelo nucleo narrativo do jogo, uma pessoa com a programacao e uma

pessoa com o desenvolvimento visual do projeto.

4| NOMENCLATURA DOS ARTEFATOS

Varios artefatos foram produzidos de acordo com a demanda do projeto. Por
causa da estrutura do jogo varios deles deveriam ser padronizados. No decorrer do
desenvolvimento grafico, varias das sugestdes e criticas feitas pela equipe eram
confusas, por ndao haver nomes para os componentes construidos. Podem ser
colocados como exemplo algumas expressdes que dificultavam a comunicacédo da
equipe: “o outro lado da carta” e “o simbolo superior”.

Diante desse problema, foram elaborados, pelos autores, varios nomes para
0s componentes padronizados (Figura 1). S&o eles: a) Facecard: toda a area frontal
da carta; b) Body: area frontal da carta tematizada com materiais ou padronagens
do periodo retratado; c) Spot: marca principal do jogo tematizada de acordo com o
periodo correspondente. Esse nome foi escolhido por ser o equivalente a palavra
marca em portugués; d) Contentcard: toda a area do verso da carta, onde estao
localizados os conteudos (personagens, acontecimentos e descobertas); e) Suit: sdo
simbolos representantes do nivel. Esse nome foi escolhido por ser 0 equivalente a
palavra icone em portugués; f) Content: area preenchida pela imagem do conteudo
carta. Geralmente, sendo cenarios ou artefatos do periodo correspondente.
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d) Contentcard

a) Facecard

e) Suit

f) Content

Figura 1 - Modelo das Cartas

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

51 PRIMEIROS ARTEFATOS PRODUZIDOS

Inicialmente, optou-se por focar em requisitos considerados mais importantes

para um prototipo. Durante a primeira etapa foi definida, entre outras necessidades

do projeto, a tarefa de pesquisar solugcdes tecnoldgicas para criagcdo das pecas

gréaficas, enquanto a equipe responsavel pelo nucleo narrativo do jogo se encarregou

de procurar referéncias com o objetivo de definir a tematica do projeto. A medida que

a tematica foi tomando forma (e.g., periodos histéricos entre niveis, formato das

cartas) foi possivel explorar conceitos para o primeiro nivel (pré-historia) através de

rascunhos, como exemplificado na Figura 2.

Figura 2 - Primeiros Rascunhos

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Durante as buscas para definir os requisitos do projeto, a equipe responsavel

pela narrativa do jogo encontrou um jogo comercial chamado Hearthstone, baseado

em duelos entre jogadores utilizando cartas. As principais caracteristicas visuais deste
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jogo se referem as cartas possuirem grande diversidade em ornamentos, materiais
e padronagens, expressando teméaticas diferentes, porém mantendo uma estrutura
reconhecivel. Apesar dessa variedade, os modelos sao visualmente consistentes
com todo o projeto (Figura 3).

Figura 3 — Exemplos de Cartas do Hearthstone
Fonte: HEARTHPWN (2014).

Tomando esse jogo como referéncia, as discussdes apontaram que seria
interessante explorar o potencial de atratividade dos jogos comerciais, trabalhando
na estética que pudesse tornar o produto visualmente atrativo e gerar engajamento
para o jogador. A partir dai surgiu a ideia de criar um modelo estrutural padronizado
entre os elementos principais dos niveis historicos, permitindo a cada periodo ter
flexibilidade para expressar visualmente a época representada. Nessa etapa foram
produzidos Facecards que demonstravam a abordagem da tematica do nivel “Pré-
Histéria”, tendo em vista, os requisitos ja definidos.

As etapas do processo de desenvolvimento deste projeto foram nomeadas
pelos autores como: concep¢ao, construcao, revisao e ajuste final.

5.1 Concepcao

Essa etapa buscava encontrar referencial grafico de imagens semelhantes,
materiais e padrdes naturais (e.g.: rachaduras, cavidades, erosdes naturais, cores).
Frequentemente iniciava com um brainstorming com toda a equipe ou parte dela.
Os repositérios construidos com essas imagens possuem um efeito semelhante a
um painel seméntico que, de acordo com Silva e Skare (2017), € um conjunto que
procura sintetizar a esséncia de uma tematica através de varias producdes anteriores
sobre esse tema. Esses repositdérios podem ser considerados como os produtos
dessa etapa. As imagens foram localizadas em sitios como o Google Imagens. Um

exemplo de um produto resultante dessa etapa pode ser visto na figura 4.
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Figura 4 - Exemplo de resultado da Etapa de Concepgéo
Fonte: PETERSEN (2012).

5.2 Construcao

A etapa de construcao estava ligada as atividades de desenho e coloragdo. Um
dos produtos dessa etapa, uma peca grafica que representava o elemento projetado
de acordo com o estilo pretendido na Figura 4, pode ser visualizado na Figura 5.

Figura 5 - Peca grafica produzida

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Nesse contexto, o processo era bastante lento devido ao intervalo de tempo
existente entre o fim da etapa de construgdo e a revisao, com problemas como a
legibilidade dos icones e varias alteracbes que implicavam em retrabalho e muito
tempo gasto.

Um dos critérios de finalizacao de cada peca era a aprovacgao de todos. Ou seja,
mesmo com algumas pecgas sendo positivamente avaliadas por alguns membros da
equipe, esse fato isolado nao implicava na conclusao da tarefa. Devido a esse tipo
de problema, e outros fatores como o acréscimo de integrantes na equipe, surgiu
a necessidade de uma ferramenta que pudesse expor todo o trabalho concluido
até o momento. Nesse momento era preciso registrar as impressdes da equipe
durante o intervalo de tempo entre as etapas de construcéo e revisdo, pois 0s
problemas descritos causavam atrasos no processo. Esse problema foi resolvido
com o0 armazenamento das imagens em albuns no Google Fotos, que apresentavam

a possibilidade de comentarios, mesmo apds as reunides.
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5.3 Revisao

Nessa etapa as pecas eram exibidas em reunides, buscando avaliar os
resultados produzidos ou sugestbes de aprimoramento com a equipe. Essa etapa
dificilmente sofria variacdes, independente da peca produzida. Durante todo o
desenvolvimento os membros da equipe foram os principais atores na reviséo. As
imagens armazenadas nos albuns do Google Fotos serviram como instrumento de
apoio para essa etapa.

5.4 Ajuste Final

O ajuste final gerava o conjunto de arquivos produzidos para integracao com
o protétipo onde se redimensionava a imagem, reduzia-se o tamanho do arquivo
para fins de desempenho do produto e se fragmentava a imagem de acordo com as
necessidades do protétipo.

Essa fase passou por muitas modificacdes e dependia de varios fatores do
desenvolvimento. Geralmente nao representava dificuldade, pois varias medidas
foram tomadas para responder as mudancas que poderiam surgir. Utilizar varias
camadas, evitar a mesclagem de camadas e construir os projetos com uma
resolugcdo acima do necessario para o produto sao exemplos de algumas medidas
que responderam a mudancas, como ajustes a longo prazo e mudancgas de resolucao
no arquivo final.

6 | DESENVOLVIMENTO VISUAL

Ao longo desse processo, o desenvolvimento visual passou por mudancas
graduais, demarcadas pela adoc¢do de albuns. A demora nas etapas de construgcéo
e revisao tornou necessaria a busca por uma ferramenta que disponibilizasse as
imagens produzidas em tempo quase real para os demais membros da equipe. O
resultado foi que houve, inicialmente, muitas visualizagcdes e comentarios sobre
as imagens, mas o Feedback da equipe diminuiu apds algum tempo, talvez pela
baixa frequéncia de atualizagcdo dos albuns. Posteriormente, os albuns serviram,
principalmente, como historico das imagens produzidas.

Algumas variagdes do processo foram necessarias para a criagcao das pecas
visuais. Por exemplo, a marca principal do jogo néao passou pela etapa de concepcéo,
ou seja, ndo se buscou um referencial grafico. Algumas novas consideragcdes também
passaram a fazer parte do processo, como uma selecao pré-determinada de cores
para a tematizacdo dos niveis e a criacdo de um documento que reunisse material
visual de referéncia sobre o tema escolhido para representatividade do nivel.
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6.1 Suits

A partir deste momento a preocupagdo com as pecgas graficas produzidas
passou a buscar um equilibrio entre o carater utilitario e o estético. Uma das principais
diferencas foi a tentativa de dar mais significado as pec¢as para um maior alinhamento
do projeto com os seus propositos educacionais. Isso pode ser percebido nos suits
do projeto, como por exemplo, o icone do nivel pré-histéria que mudou de um
desenho rupestre de um passaro para uma chama construida como um pictograma.
De acordo com a Associagcao dos Designers Graficos (ADG, 2000), um Pictograma
€ um desenho autoexplicativo simples, geralmente utilizado para sinalizagéo, que
possui um alto valor comunicativo por ultrapassar as barreiras da linguagem verbal.

Essa mudanca estabeleceu que os icones deveriam representar invengdes
ou elementos de destaque para os periodos correspondentes. Ou seja, a figura
de um passaro desenhado em uma caverna representa um elemento estético de
uma época, mas como 0 jogo tem o objetivo educativo de demonstrar o progresso
no conhecimento optou-se por usar a imagem de uma chama que representa a

descoberta que realmente mudou o rumo da civilizagdo nesse periodo (Figura 6).

Figura 6 — Mudanca dos icones

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Assim, o projeto se tornou ndo apenas visualmente interessante, mas também
tornou possivel revelar informagdes através dos suits e de outros mecanismos.
Para os propositos educacionais do jogo, € preciso que gradualmente sejam
encontradas solugcdes que passem mensagens a partir dos elementos visuais e nao
apenas pela mecanica do jogo. Vale ressaltar que tais decisbes ainda nao foram
testadas e avaliadas pelo publico. Logo, tais definicbes de significancia podem nao
ter os impactos esperados. Futuramente sera necessario buscar instrumentos que
verifiquem a eficiéncia do significado nas pecas visuais.

6.2 Cartas

Também se pode observar, através das cartas produzidas, a coeréncia visual.
Nos exemplos a seguir (Figura 7), mesmo retratando periodos historicos visualmente
diferentes, é possivel perceber a marca do jogo posicionada de maneira padronizada,
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mas apresentando estilos (silhuetas) diferentes, indicando que as duas cartas
pertencem ao mesmo produto.

Figura 7 — A esquerda o facecard do nivel 1 e & direita o facecard do nivel 2

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

6.3 Telas

Uma das principais tarefas durante esse momento do projeto foi a construcao
dos menus do jogo, que precisavam conectar de forma coerente todos os niveis
tematizados em diferentes periodos da histéria. A solugao (tematizar todos os menus
do jogo como capitulos de um livro) foi encontrada durante um brainstorming em
equipe.

Surgiu um problema de coeréncia visual no fluxo de telas entre a tela de jogo
e a tela dos menus, devido a grande diversidade visual entre 0s niveis, por serem
tematizados em periodos muito diferentes. Essa inconsisténcia poderia causar
confusdo ao usuario devido a telas muito dessemelhantes no mesmo produto.
Esse problema surgiu devido a sequéncia das atividades desenvolvidas, em que
houve uma priorizacdo na construcao da tela de jogo ao invés das telas de menu.
Essa decisdao pode ser justificada pelas prioridades do projeto, pois trabalhar
primariamente em um protdtipo que permitisse o usuario jogar e experimentar as
principais funcionalidades do produto e ndo apenas navegar pelas telas de menu
era uma opc¢ao mais interessante. Entretanto, isso trouxe consequéncias negativas
como a incoeréncia visual observada na figura 8, que retrata o fluxo entre 0 menu de
selecdo de modo de jogo (individual ou multiusuario) e a tela onde o usuario tenta
relacionar pares de cartas.
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Figura 8 — Incoeréncia visual entre o fluxo de telas de menu e de jogo

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Esse problema foi solucionado utilizando um cenario fixo (uma mesa) em todas
as telas. Esse cenario fixo criaria uma referéncia visual ao usuario que, com auxilio de
transicbes animadas, eliminaria essa inconsisténcia. A solu¢do para esse problema
pode ser observada na figura 9.
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Figura 9 — Telas atualizadas com a solugéo proposta

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

7 1 SOLUGOES TECNOLOGICAS

Nesta secao sao descritas as ferramentas utilizadas para a producao de pecas
gréficas e para o armazenamento das imagens produzidas.

7.1 Ferramentas Graficas

As ferramentas para construcdo das pecgas graficas foram selecionadas sob
0s seguintes critérios: ser um software gratuito, possuir variedade de recursos,
documentacéao acessivel, estar disponivel na lingua inglesa ou portuguesa e ter bom
desempenho. Durante o processo, varias ferramentas foram testadas, com base nos
critérios adotados anteriormente.

7.1.1 Autodesk SketchBook Express

O Autodesk SketchBook Express possui uma versao gratuita com menos
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recursos que a versao completa. Foi o primeiro software grafico utilizado no projeto e
nele foram construidos dois conceitos que permitiram demonstrar como seria possivel
explorar as tematizacdes dos niveis. Seu desempenho inicial foi bom devido a sua
interface simples e variedade de pinceis, permitindo um rapido aprendizado. Além
disso, seus menus de contexto eram adaptados ao uso de uma caneta do tipo stylus.
Porém, o fato de varios recursos estarem ausentes impediram o uso da ferramenta
por um prazo maior. Os recursos ausentes que mais trouxeram problemas foram os
filtros (que poderiam agilizar o trabalho manual) e a possibilidade de acrescentar
novos pinceis ou personalizar os existentes.

7.1.2 GIMP

O GIMP é um software livre para manipulacao e criacdao de imagens. Entre as
suas vantagens destacam-se a grande diversidade de filtros e a possibilidade de
trabalhar com imagens vetoriais. Porém, a falta de adaptacéo da interface ao uso de
uma caneta stylus e problemas de desempenho na utilizacdo de varios recursos ao
mesmo tempo foram algumas das desvantagens identificadas ao longo do tempo.
Essa ferramenta foi utilizada em conjunto com o SketchBook Express por ter existido
uma certa dificuldade de aprendizagem na sua utilizacao, além de ser uma maneira

de cobrir algumas desvantagens deste software.

7.1.3 Krita

O Krita é um software livre voltado para pintura digital. A ferramenta € estavel,
personalizavel e com uma comunidade ativa. Apresenta varias vantagens como
a adaptacéo de alguns recursos da interface a uma stylus, variedade de filtros e
pinceis, além de recursos de criacado de pinceis personalizados e permissao de
acréscimo de pinceis de terceiros. Até o0 momento a ferramenta tem sido suficiente

para os objetivos desse projeto.

7.2 Ferramenta de armazenamento de imagens

A ferramenta utilizada como apoio a revisao até o momento é o Google Fotos?,
um servico de armazenamento online de imagens. Essa ferramenta € conveniente
porque todos os integrantes do projeto possuem uma conta Google. Foi facilmente
utilizada ndo havendo a necessidade de mudar as plataformas de trabalho, isto €,
sem precisar de contas em servicos externos. Outra vantagem é o armazenamento
ilimitado de imagens (desde que permitida a compressdo do formato original) e
0 suporte a comentarios. Sua principal desvantagem é a falta de um recurso que
permita segmentar os objetos do album, com o propésito de organizar o trabalho

2 Disponivel em: https://www.google.com/photos/about/
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produzido.

8 | DESAFIOS ENCONTRADOS E NOVOS OBJETIVOS

Os principais desafios encontrados durante o desenvolvimento foram lidar com
0 crescimento da equipe; lidar com a rotatividade dos integrantes da equipe; lidar
com as varias opinides e encontrar um ponto em comum; e responder a diversas
mudancas durante o desenvolvimento do projeto, como acréscimos de requisitos ou
mudanca de escopo.

A maior dificuldade entre as etapas do desenvolvimento visual foi na construgéo.
O problema em cada tarefa atribuida no desenvolvimento visual era finalizar as
pecas e saber se elas seriam o bastante para o projeto. Essa procura por uma
peca completa é bastante desafiadora pelo fato de o projeto possuir prazos e em
algumas ocasiodes existir uma grande variedade de artefatos para entrega, pois varios
elementos do jogo estavam sendo construidos ao mesmo tempo. Uma limitacéo,
muito devido a inexperiéncia, foi empregar técnicas de desenho e colora¢do. Ou
seja, qual seria o estilo certo de expressao que tornaria o jogo mais atrativo? Isso foi
agravado pela grande variedade de materiais necessarios na representacéo do jogo,
tais como pedras e metais, ou até mesmo o conteudo das cartas, principalmente as
gue exigiam cenarios.

A necessidade de cumprir prazos foi outra dificuldade. Devido a grande
variedade das cartas e sua constante evolucao foi dificil estipular prazos, geralmente
sendo utilizado todo o tempo possivel. Isso se deve ao fato de que existem algumas
cartas mais complexas que outras. A figura 10 ilustra a diferenca de complexidade
entre a carta da faca e a carta do Nomadismo.

Figura 10 - Diferenca entre a Faca e o Nomadismo

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Encontrar argumentos visuais ou justificativas que conectassem todos os

periodos do jogo também foi dificil. Como exemplo podem ser citadas a personalizagao
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dos cenarios, placares e icones. A causa desse problema foi a auséncia, naquele
momento do projeto, de uma narrativa que o sustentasse. Esses obstaculos
frequentemente eram resolvidos em reunides com a equipe.

Destaca-se que o uso dos albuns foi considerado bastante confuso pela equipe
devido ao ja previsivel excesso de versdes armazenadas. A solucao para isso foi a
construcao de um novo album somente com as imagens definitivas, ja aprovadas.

Depois dos problemas enfrentados e das solu¢gées encontradas, novos
objetivos surgiram para o projeto visual. Sdo eles: a) achar meios de diminuir a
distancia entre as etapas de construcéo e reviséo; b) encontrar novos instrumentos
ou formas de expor o trabalho produzido, mais eficientes que os albuns do Google
Fotos, mantendo os albuns com o objetivo Unico de armazenar o histérico visual do
projeto; c) encontrar formas de agilizar o trabalho, utilizando mais filtros e adaptando
cenarios e modelos ja produzidos no decorrer do projeto; d) explorar, na iconografia
do jogo, solucdes que tornem alguns objetos visuais mais significativos. Ou seja, que
passem uma mensagem compressivel, clara e Gtil para o publico-alvo.

Este ultimo ponto, especialmente, pode ser um grande desafio, pois existe
uma diferenca entre a mensagem que se tenta passar e a que realmente sera

compreendida pelo publico.

9 | CONSIDERAGOES FINAIS

Esse relato descreveu um processo de desenvolvimento visual de um jogo
digital que procura dar um sentido utilitario e n&do apenas estético ao projeto,
trazendo o maximo de representatividade através da linguagem simbolica e de
formas figurativas das ilustracbes. Também se buscou usar a criatividade embasada
em referenciais gréaficos, considerando de forma mais objetiva o desenvolvimento
de solugdes, mantendo a coeréncia nos varios elementos criados. Véarias das
experiéncias descritas nesse relato foram decorrentes de problemas enfrentados e
das solug¢bes desenvolvidas, tanto projetuais como tecnologicas.

Vale destacar que seria ineficiente o desenvolvimento do projeto grafico deste
jogo utilizando alguns instrumentos dos trabalhos relacionados, mais especificamente
na criacdo de personagens. Tal direcionamento néo é eficiente nesse contexto porque
nao ha um carater imaginativo (e.g. construcao de personagens) nesse projeto, o
que demonstra que n&o existe processo ideal.

Esse projeto esta em evolugcdo, seus objetivos estdo sendo pouco a pouco
alinhados conforme o conteudo do jogo toma forma. Logo, o processo descrito
nesse relato ndo é defendido como superior ou mais adequado que nenhum dos
processos descritos, sendo necessarios testes que nao apenas o avaliem, mas que
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procurem identificar se a iconografia produzida foi util ou até que ponto foi percebida
corretamente pelo publico alvo.

Como sugestdes de trabalhos futuros, tomando como base os problemas e
solucdes apresentados nesse trabalho e verificando que foram utilizados diferentes
softwares como apoio as etapas do processo, percebe-se a necessidade de softwares
gratuitos que apoiem inteligentemente esse ou outros processos de desenvolvimento
gréfico.

Algumas ideias para a pesquisa e desenvolvimento de softwares dessa
natureza sao: a) ferramentas que proporcionem maior conectividade entre a equipe
de trabalho de criacéo de arte e design com outros nucleos do projeto, conectando
ambientes de trabalho e permitindo, por exemplo, que o trabalho sonoro possa ter
apoio de objetos graficos que estao sendo construidos em tempo real; b) ferramentas
que permitam que usuarios destaquem precisamente em uma imagem os locais
onde desejam comentar, tornando o Feedback mais facil e especifico; c) sistemas
que gerem relatérios sobre as tendéncias das criticas das etapas de revisdo com
base em um histérico de opinides. Isso poderia evitar que erros fossem repetidos, e
consequentemente evitar ou diminuir o retrabalho.

Existem algumas solucdes desse tipo no mercado, mas elas ndo tém o objetivo
especifico de apoiar um processo de desenvolvimento grafico. Como exemplo pode
ser citado o Google Fotos, que foi utilizado na etapa de revisdo do processo descrito
neste trabalho.

Esses novos softwares poderiam ser sistemas simples como complementos
que permitam conectar e complementar funcionalidades dos softwares citados
nesse relato. Ou poderiam ser sistemas mais complexos, como um novo conjunto
de softwares que fosse completamente dedicado a apoiar um processo de
desenvolvimento grafico para jogos digitais.

Tudo isso é possivel devido a observacdo de trabalhos dessa natureza
que relatam desafios e solucbes vivenciados em situacbes de um projeto de
desenvolvimento visual. Outros possiveis trabalhos futuros que se sugere sao os que
pretendam estudar, a partir de descricbes empiricas, caracteristicas de um processo
informal de desenvolvimento gréfico.
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RESUMO: O objetivo deste trabalho € analisar
como um grupo interdisciplinar de estudantes
de graduacao, ao cursar disciplina que integra
tecnologia digital e docéncia, compreende o
uso de recursos digitais no planejamento de
pratica docente. A pesquisa apresenta carater
qualitativo baseada em Estudo de Caso. Séo
analisados o roteiro de um Material Autoral
Digital Educacional e um plano de aula
desenvolvidos pelo grupo. Constatou-se que o
desenvolvimento do plano de aula influenciou
na mudanga da compreensao do grupo sobre
propostas inovadoras na pratica docente a
partir do uso e do desenvolvimento de recursos
digitais.
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UNDERSTANDING THE USE OF DIGITAL
RESOURCES IN TEACHING PRACTICE
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ESTUDANTES DE GRADUACAO

PLANNING: THE CASE OF GRADUATE
STUDENTS

ABSTRACT: The goal of this work is to analyze
how an interdisciplinary group of undergraduate
students, while attending a discipline that
integrates digital technology and teaching,
comprehends the use of digital resources in the
teaching practice planning. The research has
a qualitative character based on Case Study.
The script of a Digital Authorial Educational
Material and a lesson plan developed by the
group are analyzed. It was found that the lesson
plan development influenced the change of
the group’s understanding about innovative
proposals in teaching practice from the digital
resources use and development.

KEYWORDS: Digital
Teaching Practice.

Resources. Planning.

11 INTRODUCAO

A Formacédo de Professores desde o
século XX é estudada por pesquisadores
em ambito mundial e obtém constatacoes
semelhantes. Em geral utiliza teorias de
ensino nao integradas a atualidade. No caso
da Formacéo de Licenciandos, sdo trés os
fatores que atestam falhas significativas: a

teoria trabalhada se desconecta da pratica;
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as formacbes nédo enfatizam a importancia da fundamentacéo epistemologica das
acoOes didaticas e metodolégicas; e o uso das Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicacao (TDICs) nao produz novas metodologias e didaticas (CARR; KEMMIS,
1988).

De acordo com Tardif (2002) a concepcao que os licenciandos apresentam
sobre as teorias educativas e sua aplicacdo na pratica docente geralmente estéao
mais proximas de uma visdo tradicionalista, distante das inovacdes das pesquisas
na area. Com pouca experiéncia na utilizagcado de recursos tecnoldgicos digitais no
ambito educacional, apresentam dificuldades em planejar suas aulas contemplando
0 uso desses recursos em diferentes contextos, além de compreenderem o0 ensino
de forma fragmentada.

Em geral, os cursos de Licenciatura privilegiam as disciplinas especificas, ao
desarticula-las das disciplinas pedagogicas. Gatti (2010) ressalta a existéncia de
uma pulverizagcdo dos conhecimentos, gerando uma fragilidade da preparacéao dos
professores para o exercicio da docéncia na Educacédo Basica. Os contetudos séo
desarticulados; existe um desequilibrio entre disciplinas tebricas e praticas, e, estao
desvinculados das reflexdes e possiveis integracdes com as tecnologias digitais.

Apesar de na contemporaneidade as TDICs se fazerem presentes no cotidiano
das pessoas e possibilitarem um incremento em seu uso no campo da docéncia,
constata-se que sao pouco utilizadas no ambito educacional, seja ele basico ou
superior. Uma das razdes para esse fend6meno é o fato de o professor e o licenciando
ainda nao saberem como trabalhar com os recursos digitais de forma integradora na
docéncia. Coll (2009) afirma que, em geral, o uso das TDICs na pratica pedagdgica
€ coerente com seus pensamentos docentes. Sdo utilizadas para apresentacéo e
transmissdo de conteudos por profissionais que valorizam a pratica centrada no
professor. Sao utilizadas para promover atividades de exploracao e questionamentos
por profissionais que apresentam uma visdo mais ativa do ensino. Com isso, o autor
infere que aincorporacéo das TDICs a pratica docente ndo garante umatransformacao
pedagogica e integradora de fato, apenas reforgca uma pratica vigente.

Outro motivo explicitador desse fenbmeno se encontra na estrutura curricular
dos cursos de Licenciatura. Teles et al. (2018), ao pesquisar sobre as matrizes
curriculares de Instituicdes Publicas de Ensino Superior (IPES), denotam propostas
qgue buscam integrar docéncia e tecnologia digital, mas que evidenciam problemas em
relac&o ao tipo de disciplina e ao momento de sua oferta. Enquanto alguns cursos se
preocupam em ofertar até sete (7) disciplinas sobre o tema, outros, quando ofertam,
contemplam apenas uma (1) disciplina. Sao apresentadas mais como optativas do
gue como obrigatérias, fazendo com que os licenciandos escolham ou nao participar
da discussao em tempos e espacos que lhes sejam possiveis. Além disso, séo
ofertadas nos dois ultimos semestres, momento em que a maioria dos cursos estao
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sendo concluidos.

Faz-se necessaria, portanto, uma aproximacao entre docéncia e tecnologia
digital em diferentes ambitos da formacdo de licenciandos, considerando-os
como produtores de conhecimento a partir da relagcdo que estabelecem com o
desenvolvimento de materiais digitais voltados para conteudos educacionais. Lima e
Loureiro (2016b), ao analisarem como licenciandos compreendem a docéncia diante
do desenvolvimento de Materiais Autorais Digitais Educacionais (MADES), inferem
que acbes com essas caracteristicas mobilizam os licenciandos para vivéncias em
que se tornam protagonistas de sua propria aprendizagem, direcionando-os para
uma constru¢do autbnoma do conhecimento, muito embora ainda n&o consigam
extrapolar essas experiéncias para a docéncia no papel de professores.

A integracao entre docéncia e tecnologia digital tem sido implementada na
Universidade Federal do Ceara (UFC) que contempla um minimo de catorze (14)
Licenciaturas. Desde 2015, inseriu no curriculo disciplina optativa que apresenta
como objetivo integrar os conteudos tedricos as atividades praticas da docéncia com
o desenvolvimento de planejamentos interdisciplinares e materiais educacionais
integrados as TDICs. Trata-se, portanto, de uma iniciativa para que os licenciandos
e bacharelandos, que se interessem por educacgao, tenham a oportunidade de iniciar
estudos e reflexdes sobre 0 uso das tecnologias digitais em sala de aula. Diante
desse contexto, pergunta-se: de que forma um grupo interdisciplinar de estudantes
de graduacdao, em processo formativo para docéncia, planeja-se para utilizar recursos
digitais na pratica pedagdgica?

O objetivo deste trabalho é analisar como um grupo interdisciplinar de estudantes
de graduacdo, ao cursar disciplina que integra tecnologia digital e docéncia,
compreende o uso de recursos digitais no planejamento de pratica docente. Utiliza-
se o Estudo de Caso como procedimento metodoldgico, diante do estudo de um (1)
grupo interdisciplinar composto por cinco (5) integrantes, por meio de triangulacéao
metodolégica de dois (2) instrumentos de coleta de dados acrescidos do referencial
tedrico.

2 | REFERENCIAL TEORICO

Historicamente, a construcdo da carreira de docente estad vinculada as
necessidades de conformacéo dos pensamentos e dos corpos a um tipo determinado
de governamentalidade. Dessa forma, quando se pensa em ambientes institucionais
“‘educativos”, pode-se pensar em um espaco de disciplinamento, controle e
docilizacdo, mas também se pode compreender estes espacos como possiveis para
a construcao de resisténcia a essa tradicao.

As tematicas tratadas dentro das instituicbes educacionais sdo determinadas
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por diversas forcas que traduzem autoridades e estabelecem relacées de saber e
poder bem definidas para a formacao de seus discentes. Um destes instrumentos
gue materializa esses elementos é o curriculo. Apple (2006) enfatiza a importancia
de compreender o curriculo, ndo como um documento, mas como um sistema de
ideias e acdes que vai estabelecer um complexo de relagdes sociais profundamente
vinculado ao contexto histérico e politico. Dessa forma, o curriculo compreendido
como um instrumento a servigo de intengdes politicas e ideoldgicas precisa ser um
objeto de constante avaliagcédo por parte dos grupos de dominacéo.

O curriculo é avaliado como matriz curricular pautada em elementos teoéricos,
que geralmente € amplo em oposicdo a avaliagbes dos aspectos objetivos e em
espaco real de pratica docente. Especificamente em relagdo as Licenciaturas, um
olhar panoramico sobre a matriz curricular revela uma discrepancia entre o volume
de disciplinas especificas e disciplinas pedagogicas. Aprofundando o olhar, percebe-
se outra dissonancia representada pelo volume de tempo que o licenciando passa
com a pratica docente, em geral, muito reduzido, como no caso de estagios em
escolas e outras instituicoes de ensino.

Dessa maneira, a formacéao de licenciados néo pode esperar para que existam
mudancas significativas nacompreenséo de curriculo, nem mesmo namatriz curricular
e, como argumento, compreende-se que estas “mudancgas” estdo pautadas em
questdes de politicas e de mercado. Estas s6 ocorreriam para otimizar, especializar
e gerar mais mao de obra dentro de um sistema baseado no capital. Considerando-
se a perspectiva de estabelecimento de microgrupos organizados, encontra-se
na arte, mais especificamente na producao artistica autoral, possibilidades de se
consolidar resisténcias, uma vez que se passa a considerar a proeminéncia do autor
na construcao de sua prépria obra. Foucault (2001) escreve sobre a forca da arte,
que se equaliza com o discurso.

Trabalho de producéo autoral compreendido a partir desta perspectiva, indica
um caminho que possibilita aos discentes de Licenciatura, um espaco para a
construcao de seus proprios materiais de estudo. A construg&o autoral possibilita a
descoberta de novos espacos, novas percepcoes e estabelece um potencial para
outras relacdes de saber e poder. A producao de material autoral € concebida como
uma pratica discursiva, possibilitando ao discente ganho de poténcia em seu campo
de expresséao. O licenciando se torna uma “voz ativa” em relacdo ao conteudo.

A proposta de desenvolvimento de MADEs busca estabelecer este fluxo de
poténcia que esta contido no interior de cada discente, que pode ser expresso atraves
da exposicéo do seu entendimento a sua maneira, apropriando-se dos conteudos
com os quais estabeleceu contato. Desta forma, além do discente ser uma pessoa
de participacéo ativa, também passa a ser um criador, intérprete, aquele que atribui
formaao trabalho sobre o contetdo que esta estudando e consolidando. Compreende-
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se MADE como sendo todo e qualquer material educacional desenvolvido por um
aprendiz (docente ou discente) utilizando um equipamento digital conectado ou néao
a rede de informacbes com criacao, planejamento, execucao, reflexao e avaliacao
desenvolvidos pelo proprio aprendiz, individualmente ou em grupo, como processo
ou produto de ensino, aprendizagem e avaliacado (LIMA; LOUREIRO, 2016a).

Para Oliveira et al. (2016) quando os docentes se tornam autores dos ambientes
virtuais que utilizam, existe uma potencializacdo da motivacao e das possibilidades
pedagogicas a partirda construg¢ao coletivado conhecimento e do estimulo ao aprendiz
para representar e recriar suas experiéncias cotidianas no ambito educacional. No
entanto, o processo de autoria tem seus empecilhos. A apropriacéo desse tipo de
tecnologia pelos docentes resulta na baixa disseminacdo dos ambientes virtuais
autorais com a finalidade educacional. Os principais problemas se encontram nas
abordagens de autoria que relacionam os ambientes virtuais a seus autores, na
coleta de informacgdes para as ferramentas a serem utilizadas e na prototipacao do
artefato metodologico.

Outra discussao que também se constroi quando se reflete sobre uma didatica e
uma metodologia apoiadas no desenvolvimento de MADEs é a acao de reenactment
(remontagem) que implica numa potencial atualizacdo constante do material
desenvolvido. Dessa forma, a nocéo do trabalho autoral sugere tanto a formacéao
como a transformacao dos contetdos contemplados. A remontagem de um trabalho
autoral pode ser considerada movimento de transformacao, ja que esta centrada nas
pessoas, nos seus contextos e na “presentificacao” de suas experiéncias.

Para se compreender a perspectiva de resisténcia potencial existente na
proposta dos MADEs, é importante lembrar que o MEC, nos Referenciais de
Qualidade para o Ensino Superior, sugere que o material didatico seja concebido
de acordo com principios epistemologicos, metodoldgicos e politicos explicitados
no projeto pedagdgico (BRASIL, 2007), territorializando a producdo de material
didatico a instituicdo. A ideia do desenvolvimento do MADE vai de encontro a esta
perspectiva, propondo uma libertacéo destas tecnicidades impostas pela instituicao
ministerial.

Freire (2002) explicita sobre a importancia de criar possibilidades para a propria
producédo ou construcao do conhecimento, de forma autbnoma, que certamente nao
€ possivel de ser atingida se reduzir a radicalidade desta perspectiva a simplistas
incentivos de leituras das realidades apresentadas por outros. Os discentes
devem ser mobilizados a construir formas de expressédo ou até mesmo os préprios
conhecimentos, manipular e criar formas de reapresentar estes conhecimentos
para o grupo a partir de suas proprias escolhas e experiéncias e, assim, melhorar o

potencial de apropriacdo sobre seus estudos.
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31 METODOLOGIA

A pesquisa de carater qualitativo utiliza como metodologia o Estudo de Caso.
Considerando-se o contexto real de estudantes da UFC, investiga um fenbmeno
contemporaneo. Valoriza a expressdo espontdnea do pensamento dos sujeitos
investigados e néo controla os eventos comportamentais. Sdo utilizadas fontes
de evidéncias diretas na compreensdao dos fenébmenos estudados (YIN, 2010).
Os sujeitos da pesquisa foram consultados mediante aplicacdo do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) com a pesquisa aprovada pelo Comité
de Etica em Pesquisa da UFC. S&o utilizados os dados apenas dos que consentiram
em participar da investigacao.

A unidade de analise corresponde a cinco (5) licenciandos subdivididos em
um (1) grupo, participante de disciplina que integra tecnologia digital e docéncia
no semestre 2018.2, ofertada como optativa a todas as Licenciaturas da UFC,
com 30 vagas. E composto por trés (3) mulheres e dois (2) homens, apresentando
faixa etaria entre 20 e 25 anos. S&o oriundos dos seguintes cursos de graduagio:
Licenciatura em Musica, Licenciatura em Letras Libras, Licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas, Licenciatura em Pedagogia e Bacharelado em Ciéncia da Computacao.
Em termos de tempo de formagdo variam entre o 1° e o 8° semestres. Apenas uma
aluna recebe bolsa de Iniciacdo Cientifica. Todos utilizam computador e internet
diariamente, preferencialmente em casa.

A disciplina tem como objetivo formar estudantes que queiram atuar como
docentes diante da utilizacdo de uma proposta metodolbgica interdisciplinar
integrada as TDICs pautada no estudo teédrico-pratico da Teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel, da Teoria de Fluxo, da Filosofia da Diferenca, dos conceitos
de Interdisciplinaridade e do Construcionismo. Possibilita a valorizacao e a utilizacao
dos conhecimentos prévios dos participantes, a constru¢cdo do engajamento e do
significado dos conceitos e o desenvolvimento do pensamento critico-reflexivo sobre
a acao da pratica docente.

A pesquisa esta concebida em trés (3) etapas: planejamento, coleta e analise
de dados. Na primeira etapa, sdo preparadas as estratégias, os protocolos, os
instrumentos e a politica de armazenamento de informagdes na coleta e na anélise
dos dados. Na segunda etapa, é realizada a coleta de dados em duas (2) fases
por meio da investigacédo: das propostas de desenvolvimento dos MADES; e, das
propostas de desenvolvimento de planos de aula que fazem uso dos MADEs a serem
aplicadas posteriormente com alunos da Educacao Basica.

Na primeira fase, o grupo interdisciplinar é formado e elabora um roteiro de
desenvolvimento de um MADE, bem como, executa as acdes necessarias para sua

concretizacdo diante da articulagdo dos conteudos. Disponibiliza, na sequéncia,

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias Capitulo 12




o link do MADE desenvolvido. Na segunda fase, o mesmo grupo interdisciplinar
elabora um plano de aula interdisciplinar fazendo uso do MADE construido.

Os instrumentos de coleta de dados sé&o, portanto, o roteiro do MADE e o plano
de aula. S&o utilizados dois (2) protocolos de coleta de dados que consideram os
seguintes aspectos: apresentacdo dos objetivos gerais do projeto de pesquisa,
dos objetivos especificos da coleta, da descricdo das atividades desenvolvidas,
de questdes necessarias para nortear o trabalho no momento da execucao das
atividades e um guia para a elaboracéo do relatorio do estudo de caso.

A analise de dados ocorre pela interpretagao dos discursos utilizados pelo grupo
interdisciplinar explicito no roteiro do MADE e no plano de aula. E utilizada uma
triangulacdo metodolégica, favorecendo a comparacgao das informagdes nos dois (2)
instrumentos da pesquisa, conjuntamente com o referencial tedrico, a fim de verificar
as convergéncias e divergéncias das interpretacées de forma linear (STAKE, 2010).

A andlise de dados se subdivide em dois (2) focos: recursos digitais utilizados
para o desenvolvimento do MADE e do plano de aula; e, aspectos didatico-
metodoldgicos empregados no MADE e no plano de aula. No primeiro foco sdo
analisados quais os recursos digitais utilizados com maior e menor frequéncia
pelos integrantes do grupo. No segundo foco sdo analisadas as diferentes formas
metodolégicas abordadas pelos licenciandos quando pensam 0 uso desses recursos
digitais na docéncia.

4 1 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados sao apresentados conforme aplicagdo dos instrumentos de coleta

com discusséo a luz do referencial tedrico utilizado na pesquisa bibliografica.

4.1 Roteiro do made

O roteiro do MADE foi desenvolvido com o grupo interdisciplinar em sala de aula
no dia 20 de setembro de 2018, com arquivo disponivel em nuvem e compartilhado
com os integrantes de cada grupo. O tema proposto no MADE foi o filme “O Auto
da Compadecida” envolvendo os conteudos da musicalidade nordestina, o espaco
educacional ndo escolar, a histologia, o algoritmo e a audicdo de pessoas surdas.
Foi proposto o desenvolvimento de um MADE audiovisual.

O objetivo do grupo com o desenvolvimento do MADE foi redublar uma cena
do filme trazendo a tematica nordestina sob diferentes aspectos, iniciando com a
apresentacao dos conceitos sobre a musicalidade regional a partir da cena “o pulo da
gaita”. Com um recorte sobre as caracteristicas da sonoridade da musica, trouxeram
0 conceito de vibragcdo sonora e sua relagcdo com o publico surdo. Explanaram
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sobre a educacgao que ultrapassa 0s espacos escolares, demonstrando como nas
sociedades primitivas um saber pode ser compartilhado entre geragdes, carregando
crencas e tradicbes a partir da cena em que a personagem Joao Grilo explica a
origem de seu instrumento musical. O aspecto bioldgico foi apresentado a partir
da crencga popular que marca a obra por meio da fé de que o toque da gaita seria 0
suficiente para trazer uma pessoa a vida. Trazendo a ciéncia como filtro da analise
da cena, compartilharam por meio da fala das personagens uma reflexdo sobre as
crencas populares e a forma como podem ter embasamento cientifico, bem como a
necessidade de elaboragcdo de um processo de raciocinio 16gico engendrado pelas
personagens do filme, exemplificando o conceito de algoritmo.

Os recursos digitais utilizados para o desenvolvimento do MADE foram o recorte
da cena do filme, a introducéo de um novo audio a partir da escrita de uma narrativa
gue contemplou todos os conteudos abordados. Foram utilizados os softwares Adobe
Premiere e Audacity para a edicao do video e do audio, respectivamente. Apos a
renderizacdo do material, foi inserido em canal especifico na internet. O grupo néo
inseriu imagens, nem gifs, nem um compéndio de recortes de videos. Realizou uma
acao simplificada para apresentar informacdes.

Em relagdo aos aspectos didatico-metodolégicos, desenvolveu o MADE apenas
para a apresentacéo de conteudos, com uma tentativa de integra-los. Construiu um
material comumente utilizado na docéncia para exposicao de contetdos, tornando os
professores transmissores, e, 0s alunos, receptores de informacdes. Nao houve uma
inovacdo metodolbgica no sentido de proporcionar maior participagcdo dos alunos,
criacéo e intervencdo no material desenvolvido pelo grupo.

Considerando-se que a carreira docente se vincula as necessidades de
conformacdo dos pensamentos e dos corpos a um tipo de governamentalidade,
como ressalta Foucault (2001), e que o grupo é composto por universitarios que
se encontram conectados a instituicdes educacionais determinadas por forcas que
traduzem autoridades e formacdes pautadas na hierarquizacao entre docentes e
discentes, compreende-se que o grupo proponha um MADE mais voltado para os
interesses dos professores do que dos alunos.

Ao estudar o curriculo, Apple (2006) afirma que é no sistema de ideias e acdes
ser possivel estabelecer relagdes sociais vinculadas ao contexto historico e politico,
refletindo assim, a situacao atual existente nos processos formativos para docéncia
dentro das Universidades brasileiras. Nesse sentido, esse aspecto pode explicar o
motivo pelo qual o grupo optou pelo desenvolvimento de um MADE centralizado na
acao docente, mesmo diante da possibilidade de inovagao e criacéo solicitado no
ambiente formativo junto a disciplina que participava. Nao conseguiu extrapolar a
ideia de docéncia vinculada ao repasse e a transmissao de informacades.
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4.2 Plano de aula

O plano de aula foi desenvolvido pelo grupo interdisciplinar em sala de aula no
dia 04 de outubro de 2018, com arquivo compartilhado em nuvem. O tema proposto
no plano de aula foi 0 mesmo utilizado no MADE, “O Auto da Compadecida” com
0s mesmos conteudos vinculados as areas de Letras Libras, Pedagogia, Musica,
Ciéncias Biolégicas e Ciéncia da Computagdao. Desenvolveram propostas de
atividades para uma aula de quarenta (40) minutos. O objetivo proposto foi que, ao
final da aula os alunos fossem capazes de identificar elementos l6gicos, biol6gicos
e culturais a partir da construcdo da musicalidade nordestina, compreendendo o
processo humano de captacéo de sons.

Dividiram a aula em quatro (4) periodos. No primeiro, com duracao prevista para
sete (7) minutos, o grupo mostrou a tematica abordada com a apresentacao de seus
integrantes e a exibicdo do MADE produzido. No segundo, com duracéo de quinze
(15) minutos, o grupo apresentou a musica “o pula da gaita” para que os alunos
reunidos montassem o algoritmo necessario para reconstruir a musica, dividindo os
recursos sonoros, planejando o ritmo e a sonoridade da musica, reproduzindo-a com
a utilizacdo do corpo como percussao e vocalizagdo, objetos diversos disponiveis
em sala de aula, além de alguns instrumentos musicais. A proposta é que celulares
fossem utilizados para filmagem da producéo dos alunos.

No terceiro, com duracédo prevista de dez (10) minutos, a proposta foi a
participacdo dos alunos em uma experiéncia sensorial em que um notebook
€ conectado ao audio gravado por meio do uso de um cabo AV conectado a um
amplificador; este, por sua vez, conecta-se a um “cachimbo sonoro”, feito de um palito
de churrasco e um motor de brinquedo. Um aluno morde o palito e ouve a musica
por meio da mandibula e ndo do ouvido. A proposta é que os alunos entendam o
algoritmo de captura do som que sai do notebook para o amplificador, deste para
a mandibula e desta para o cérebro, para ser decodificado como uma opc¢éo para
gue uma pessoa surda compreenda uma musica. No quarto, com duracédo de oito
(8) minutos, foi pensada a realizacdo de uma avaliagcdo com o encerramento das
atividades em que se estabeleceu uma roda de conversa para identificacdo dos
elementos interdisciplinares apreendidos pelos alunos e o recolhimento de seus
feedbacks em relacéo as atividades desenvolvidas.

Na proposta do plano de aula, o grupo ampliou a diversidade de recursos
digitais utilizados. Pensou no uso do audiovisual, em notebooks com audio, celular
para gravacao da producao dos alunos. Incrementou também com o uso de recursos
nédo digitais como o caso dos instrumentos musicais, do “cachimbo sonoro” e do
préprio corpo. Saiu de uma perspectiva micro voltada para o desenvolvimento do
MADE para uma perspectiva macro com uma proposta de aula que pudesse integrar
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0s recursos digitais aos nao digitais, aproveitando os possiveis recursos disponiveis
na escola publica.

Em relacao aos aspectos didatico-metodolégicos, planejou uma aula na qual
os alunos se tornaram protagonistas do conhecimento, participando ativamente da
construcdo da musica, da experiéncia sensorial e do processo avaliativo conjunto.
Diferentemente do que explicitaram no MADE, diante de um trabalho voltado para
a apresentacao de conteudos, na proposta da aula conseguiram extrapolar a ideia
de centralizacdo do conhecimento na agcao docente, valorizando a aprendizagem
do aluno. A proposta mostrou uma inovagdo metodologica na interacéo professor
e alunos e na interacdo alunos e conteudos, possibilitando aos alunos criarem
conjuntamente com os professores que atuariam concomitantemente em sala de
aula.

O grupo vivenciou as consequéncias da producédo autoral destacada por
Oliveira et al. (2016) com a potencializacdo da motivacao diante da ampliacdo das
possibilidades pedagogicas a partir de uma construcao coletiva do conhecimento.
A preocupacdo com a aprendizagem dos alunos se fez presente de tal forma que
possibilitou ao grupo uma construcdo do conhecimento autébnoma, de acordo
com os destaques de Freire (2002), uma vez que foi mobilizado a construir suas
formas de expressdo ao desenvolver os MADEs e ao ampliar sua utilizacdo em
propostas metodologicas de uso diferenciado das TDICs em sala de aula no contexto

interdisciplinar.

51 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando-se que o objetivo do trabalho foi analisar como um grupo
interdisciplinar de estudantes de graduacado, ao cursar disciplina que integra
tecnologia digital e docéncia, compreende o0 uso de recursos digitais no planejamento
de pratica docente, constatou-se que as propostas inovadoras na escolha dos
recursos digitais, no desenvolvimento didatico-metodoldgico do material e da aula
surgiram principalmente com o desenvolvimento do plano de aula a ser aplicado com
alunos da Educacéo Basica.

Os recursos digitais mais comumente utilizados foram o audiovisual, ampliados
com a proposta da aula diante da inser¢céo de recursos nao digitais, como o uso dos
instrumentos musicais e do proprio corpo dos alunos, hibridizando as possibilidades
de recursos a serem utilizados na pratica docente. O mesmo ocorreu em relacéao
aos aspectos didatico-metodoldgicos. Os integrantes do grupo optaram inicialmente
por uma exposicao de conteudos, ampliando a proposta do plano de aula para a
participacao dos alunos, atuando como protagonistas na construcao do conhecimento.
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Constatou-se, dessa forma, que sao necessarias transformacgodes nas propostas
curriculares dos cursos de Licenciatura da UFC no sentido de possibilitar a insercéao
de experiéncias com uso e desenvolvimento das TDICs vinculados a possiveis
experiéncias de docéncia. Arelacao que se estabeleceu entre a utilizagdo das TDICs
e 0 pensar sobre a docéncia, diante do desenvolvimento do MADE e do plano de
aula, mobilizou os integrantes do grupo a refletir e a agir de forma interdisciplinar,
valorizando a produc¢ao dos alunos, diante dos conhecimentos que ja trazem para a
sala de aula e de sua autonomia para a criacao e inovacao na experiéncia sensorial
sobre os conteudos abordados conjuntamente.

Pretende-se dar continuidade a pesquisa sobre a utilizacdo das TDICs em
contexto interdisciplinar de docéncia com licenciandos de semestres subsequentes,
diante de discussdes teodricas e de pesquisa junto ao Grupo de Trabalho das
Licenciaturas (GTL) da UFC.
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RESUMO: Ha diversas e diversificadas
metodologias ao alcance do professor-
mediador. Abordou-se o desenvolvimento de
um jogo animado educativo como recurso
didatico-tecnoldgico no ensino das estruturas
celulares para contribuir com os professores
de Ciéncias e Biologia, no desenvolvimento de
suas aulas. Embasou-se nos pressupostos na
Plataforma Scratch Brasil, autores de referéncia,
regéncia e aplicabilidade do jogo animado
sobre as organelas junto aos alunos do ensino
fundamental e ensino médio das escolas da
rede municipal e estadual de ensino de Cameta-
Para. Verificou-se que 0 jogo é um dos recursos
metodoldgicos que pode ser utilizado de forma
esporadica e exitosa no ensino da citologia. A
pesquisa é de abordagem qualitativa - campo
de intervencao - descritiva. Utilizou-se técnica
de observagdo, dialégica com técnicos e
professores, intervencédo didatico-pedagdgico
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junto aos alunos (regéncia), com aplicacéo
do jogo das organelas. Utilizou-se 10 aulas,
sendo cinco no ensino fundamental e cinco
no ensino médio com as seguintes tematicas:
Virus: caracteristicas e reproducé&o; nossas
defesas contra as viroses; as viroses humanas.
Introducéo a Citologia: células animal e vegetal,
os limites da célula, o citoplasma; Verificou-
se que 100% dos professores consideraram
0 jogo um recurso de facil compreenséo e
internalizagdo dos contetudos desenvolvidos
Dos 75 alunos (75%)
conseguiram realizar as atividades avaliativas

junto aos alunos.

sem erros na identificacdo das organelas na
célula animal em uma tentativa, 15 alunos
(25%) conseguiram 100% de acertos em duas
tentativas do jogo. Mostrou-se que 0 jogo em
qualquer disciplina e temas se bem planejado
com objetivos bem definidos, trara resultados
exitosos.

PALAVRAS-CHAVE: biologia,
metodologia de ensino, plataforma Scratch,
TICs.

Ensino de

PLAYING WITH ORGANELLES

ABSTRACT: There are several and diverse

methodologies available to the teacher-
mediator. The development of an educational
animated game as a didactic-technological

resource in the teaching of the cellular structures
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to contribute to the science and biology teachers in the development of their classes
was approached. Based on the assumptions in the Scratch Brazil Platform, authors of
reference, conduct and applicability of the animated game about organelles with the
elementary and high school students of the municipal and state schools of Cameta-
Para. It was found that the game is one of the methodological resources that can
be used sporadically and successfully in the teaching of cytology. The research is
qualitative approach - field of intervention - descriptive. Observation technique was
used, dialogical with technicians and teachers, didactic-pedagogical intervention with
the students (conducting), with the application of the organelles game. Ten classes were
used, five in elementary school and five in high school with the following themes: Virus:
characteristics and reproduction; our defenses against viruses; the human viruses.
Introduction to Cytology: animal and plant cells, cell boundaries, cytoplasm; It was
found that 100% of the teachers considered the game a resource of easy understanding
and internalization of the contents developed with the students. Of the 75 students
(75%) were able to perform the evaluative activities without errors in the identification
of organelles in the animal cell in one attempt, 15 students (25%) achieved 100% hits
in two attempts of the game. It has been shown that play in any discipline and subject
matter if well planned with well defined goals will bring successful results.
KEYWORDS: Biology teaching, teaching methodology, Scratch platform, ICTs.

11 INTRODUCAO

Discorre-se, nessa abordagem como area de concentracdo, “metodologia de
ensino e aprendizagem de ciéncias”, por envolver diversos e diversificados recursos
didatico-pedagdgico, tecnolégicos, condizente com contexto e conhecimento prévio
do alunado. Elege-se como tema “o ensino e a aprendizagem de ciéncias nos
diferentes niveis de ensino. “O jogo animado: brincando com as organelas”

Na atualidade, introduzir recursos metodoldgicos de interesse do aluno e um
desafio cabe, pois, ao educador desmistificar seus recursos, nessa perspectiva,
buscou-se desenvolver um jogo animado educativo como recurso didatico-
tecnolégico no ensino das estruturas celulares para contribuir com os professores
de Ciéncias e Biologia, no desenvolvimento de suas aulas, o qual justificou essa
pesquisa. Objetivou construir, testar e aplicar o jogo animado sobre as estruturas
celulares junto aos alunos do ensino fundamental Il e ensino médio das escolas da
rede municipal e estadual de ensino de Cameta-Para, para verificar se houve ou nao
aprendizado de forma exitosa.

A pesquisa é de abordagem qualitativa - campo de intervencéo - descritiva.
Utilizou-se técnica de observacdo, dialégica com técnicos, professores e
intervencdo didatico-pedagdgico junto aos alunos (regéncia), sobre a tematica os

Virus, caracteristicas e reproducdes; nossas defesas contra as viroses e as viroses
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humanas; no ensino fundamental, Introdugao a citologia, células animal e vegetal. Os
limites da célula, o citoplasma no ensino médio, como processo avaliativo aplicou-
se 0 jogo animado das organelas a identificacdo das organelas da célula eucarionte
animal.

Buscou-se embasamento tedrico de autores como Armstrong e Barboza (2012);
Martins e Pinto (2011), Brasil (2018).

Estruturalmente, consiste de: Fundamentacédo tedrica: As metodologias no
ensino das ciéncias da natureza e biologicas: 0 que sabemos? As tecnologias:
um link ao alcance do processo de ensino-aprendizagem. O desenvolvimento do
jogo Scratch: como fazer. Vivéncia do estagio, a sintese da observacéo e regéncia,
pontos positivos e negativos, as consideracdes finais, as impressdes criticas e, as
referéncias, o embasamento tedrico que deu amparo a pesquisa.

2 | FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 As metodologias no ensino das ciéncias da natureza e bioldgicas: o que
sabemos?

Discorre-se nessa pesquisa sobre a area de concentracdo “metodologia de
ensino e aprendizagem de ciéncias”, por envolver diversos e diversificados recursos
didatico-pedagdgico, tecnoldgicos, ao possibilitar usos de métodos, técnicas a real
aprendizagem de forma participativa, emancipadora, condizente com contexto e
conhecimento prévio do aluno. Elencou-se como tema “o ensino e a aprendizagem de
ciéncias nos diferentes niveis de ensino”, “o jogo animado no ensino-aprendizagem
das células”, brincando com as organelas, um recurso interativo, atrativo e envolvente
que se encontra a disposicao do aluno como ferramenta inovadora ao ato de ensinar-
aprender de forma prazerosa.

Insere-se numa abordagem qualitativa, por possibilitar ao pesquisador
participar, compreender e interpretar. Usou-se o método dialético, o qual possibilita
que todas as pessoas que participam da pesquisa sao reconhecidas como sujeitos
que elaboram conhecimentos e produzem praticas adequadas para intervir nos
problemas que identificam. E de campo, por possibilitar a observacéo e coletas das
informacdes (CHIZZOTTI, 2018).

Sua escolha deu-se, em virtude de poder contribuir com os professores do
ensino fundamental e médio das escolas da rede publica estadual e municipal de
educacédo de Cameta-Para-Brasil, no desenvolvimento de suas aulas sobre as
estruturas celulares.

A metodologia € o norte de cada professor, ndo ha regras e nem receitas
para determinar qual a melhor maneira de se ensinar-aprender e apreender
conhecimentos. Observar, experimentar, testar, desenhar, modelar, manusear, é
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recurso que conduzem a internalizagao de formacoes, informacgdes e conhecimentos
a sua formacao e consequentemente a profissionalizacao. Método € o percurso a se
chegar ao fim. Técnica é a estratégia do percurso para chegar ao fim. No processo
educacional, o método de ensino-aprendizagem é ter estratégias de como alcangar
os objetivos propostos que € o aluno apreender os conhecimentos. Para Armstrong
e Barboza (2012), a escolha do método depende basicamente do objetivo almejado
e propicio para cada conteudo/tematica a trabalhar. Os métodos mais usados sao
dedutivos e indutivos.

O método dedutivo parte de alguma grande ideia ou teoria que, por meio de
experiéncias, poderiam ou ndo ser confirmadas. Parte de casos gerais para o
particular; O método indutivo, em um trabalho de investigagao, o cientista deveria
coletar e ordenar os dados obtidos e fazer comparacées entre eles, para s6 depois
transmiti-los; testar uma hipodtese geral bem fundamentada, que deveria ser testada
numa experiéncia decisiva; parte de casos particulares para o geral (ARMSTRONG
e BARBOZA, 2012, p.116).

O pesquisador no ato de realizar um trabalho cientifico, usa diversos recursos
metodolbgicos, ndo segue um unico método, procedimento, enfoque, determina uma
metodologia a trabalhar, pesquisar. Logo, a metodologia de ensino: “se refere as
situacdes do processo de ensino-aprendizagem em que um conjunto de métodos é
aplicado no processo pedagogico a fim de conduzir a pratica educativa do professor”
(ARMSTRONG e BARBOZA, 2012).

Nessa concepc¢éo, pode-se compreender que a metodologia de ensino adotada
pelo educador € o0 apice da pratica pedagogica € a praxis educativa desenvolvida
de forma diaria e rotineira de forma a promover a aprendizagem do aluno de forma
contextual, dialégica e interativa com a inter-relagdo conteudo/tematica ensinado,
mediato pela ado¢cdo do método, técnica e a avaliagdo aplicada no decorrer da
aprendizagem.

A metodologia de ensino € construida por métodos e técnicas de ensino
que visam conduzir o trabalho docente com vista a efetivacdo do aprendizado
do aluno. Logo, o professor precisa planejar suas acbes didatico-pedagdgicas
objetivando sistematizar sua acao docente, pois, s6 assim, podera saber o conteudo
a ser desenvolvido e os objetivos a serem levantados para ensinar determinado
conteudo, além de refletir sobre os meios, as metodologias, as estratégias de ensino
e aprendizagem e 0S recursos necessarios para o desenvolvimento desse conteudo
(ARMSTRONG e BARBOZA, 2012).

O professor, porém, precisa planejar-se, planejar, executar e avaliar. Por um
plano/acéo reflexivo, vivo e continuo com adocéo de variadas estratégias como:
aulas experimentais, exposicao oral; dial6gica, estudo dirigido, demonstracéo e/
ou projetos, principalmente, na area das ciéncias bioldgicas. O método de projetos
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permite desenvolver de forma ativa e efetiva as habilidades e competéncias de
maneira inovadora, assim como, a insercao das tecnologias de informacdes e

comunicacgoes.

2.2 As Tecnologias: um link ao alcance do processo de ensino-aprendizagem

Ainserc&o aos processos de tecnologia, informagcéo e comunicagao (TIC) vem
exercendo influencia significativas no processo de ensinar-aprender em diversas
areas do conhecimento de forma extraordinariamente exitosa. O papel da TIC na
educacéo, enquanto recurso mediador para o ensino de Ciéncias Biologicas e da
Natureza requer a instrumentalizacdo basica do professor-aluno, uma vez que nao
se ira ensinar sobre a TIC, mas, como utiliza-las para aprender/ensinar qualquer
conteudo/tema em estudos, no caso 0 acesso aos computadores, programas, jogos,
imagens, gréficos, tabelas, dentre outras, ferramentas disponiveis e acessiveis ao
educando/educador.

Na contemporaneidade as tecnologias e as metodologias incorporam-se ao
saber docente e modificam o papel tradicional do professor, o qual vé no decorrer
do processo educacional, que sua pratica pedagdgica precisa estar sendo sempre
reavaliada, atualizada, reflexiva para inovar seu ato de ensinar. Pois:

A tecnologia na educacdo requer novas estratégias, metodologias e atitudes que
superem o trabalho educativo tradicional. Uma aula mal estruturada, mesmo com
0 uso da tecnologia, pode tornar-se tradicionalissima, tendo apenas incorporado
um recurso como um modo diferente de exposicdo, sem nenhuma interferéncia
pedagogica relevante (SANTIAGO, 2006, p.11-12).

Nessa concepcéo, ndo basta inserir nova estratégia sem um planejamento
eficaz que traduza num aprendizado, todo recurso mediatico deve ser elaborado,
planejado, testado e usado de maneira esporadica, uso excessivo, torna-se rotineiro e
sem atencéo, concentracao, desinteressante para o aluno. Inserir a cada aula, a cada
tematica um dos recursos mediaticos ao aprendizado é importante e eficaz. Logo, as
ciéncias da natureza e biol6gicas visam a formacao do individuo para compreender e
participar de maneira criativa, critica utilizando critérios viaveis no meio em que vive,
cuidando e modificando de forma seletiva, sustentavel e economicamente social a
esse processo se denomina educacéo cientifica ou alfabetizacao cientifica. Cabe ao
educador inovador propiciar essa educacéo.

Com a revolucéo tecnolégica, assim, como no desenvolvimento da Ciéncia
Tecnologia e Sociedade, surgem os recursos das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéao (TIC’s) que permitem a diversificacdo das atividades como, 0s jogos
eletrbnicos, que se aperfeicoaram e estao sendo utilizada como recursos mediaticos

a metodologia de ensino em ambas as modalidades de ensino.
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Tanto a computacéo, quanto as Tecnologias Digitais de Informac&o e Comunicacéo
(TDIC) estéo cada vez mais presentes na vida de todos, ndo somente nos escritorios
ou nas escolas, mas nos nossos bolsos, nas cozinhas, nos automdéveis, nas roupas
etc. Além disso, grande parte das informacdes produzidas pela humanidade esta
armazenada digitalmente (BRASIL, 2018, p.473).

A Tecnologia Educacional esta diretamente relacionada ao fazer educativo,
relacionando-se a didatica, ao projeto politico-pedagégico de cada instituicao de
ensino e ao contexto social em que se insere (SANTIAGO, 2006). O fazer educativo
pode ser realizado através de diferentes modos de utilizacao destas tecnologias.

Nessa mesma linha de atuacéo, como estratégia de ensino e aprendizagem
interessante, insere-se, também, o “Jogo” que possibilita a interagcdo social, o
desenvolvimento da iniciativa, de respeito entre os colegas, o qual deve ser bem
planejado, visando sempre atender os objetivos educacionais. Os jogos interativos,
eletrbnicos, animados, surgem como um dos atrativos, no meio Infanto-dJuvenil,
principalmente, nas redes sociais, presentes na web.

Nessa proposicao de insercdo ao uso das ferramentas digitais, eletrénicas,
disponiveis e acessiveis a humanidade, ha inUmeras plataformas acessiveis ao uso
dos jogos, nesse estudo, abordar-se-a o jogo animado “Scratch”, que é:

Uma linguagem de programacé&o desenvolvida por Lifelong Kindergarten Group
no Media Lab, MIT(com financiamento da National Science Foundation, Intel
Foundation, Nokia e do consércio de pesquisa do MIT Media Lab). Este aplicativo
possibilita a criacdo de estérias interativas, jogos e animacdes bem como o
compartilhamento das criacdes na Web. Tudo pode ser feito a partir de comandos
que devem ser agrupados de modo logico. (MARTINS e PINTO, 2011, p. 1)

O jogo permite montar qualquer animacao, primeiramente, deve-se conhecer o
tutorial, seguido pela elaboragao do roteiro do jogo, com a tematica definida, montar o
desenho grafico, posteriormente, criar/montar o projeto Scratck, nesse desenvolveu-
se a montagens das organelas das células eucariontes animal com arrastar e soltar.

No ensino da citologia, ou no estudo da micrographia, precisam-se utilizar
inUumeros métodos e técnicas apropriadas ao interesse do alunado. O Jogo animado
e um dos recursos mediaticos ao auxiliar o professor do desenvolvimento das
estruturas celulares que desperte o interesse do aluno pelo aprendizado de forma
instigadora, atrativa e divertida, brincando se aprende a fazer ciéncias ou praticando
a cientificidade, fazendo.

Conforme expressa a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) as competéncias
e habilidades na formacédo cidada nas areas de Ciéncias do ensino fundamental
maior, do eixo Célula como unidade da vida, visa, sobretudo, “explicar a organizacao
basica das células e seu papel como unidade estrutural e funcional dos seres vivos”
(BRASIL, 2018).

No Ensino Médio, caracteriza-se na Vida, Terra e Cosmos, busca-se “analisar e
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utilizar interpretacdes sobre a dinédmica da Vida, da Terra e do Cosmos para elaborar
argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento e a evolugéo dos seres vivos
e do Universo, e fundamentar e defender decisbes éticas e responsaveis”. Assim
como, “analisar e discutir modelos, teorias e leis propostos em diferentes épocas
e culturas para comparar distintas explicacbes sobre o surgimento e a evolugcao da
Vida, da Terra e do Universo com as teorias cientificas aceitas atualmente” (BRASIL,
2018).

Cabe, a cada educador, buscar estratégias de ensino que eleve a estima dos
alunos e o gosto pelo estudo de qualquer tematica, pois, brincando se aprende. Logo

a experiéncia vivenciada diariamente conduz em atitude cientifica.

2.3 O desenvolvimento do jogo Scratch: como fazer

O Scratch é um software que se utiliza de blocos légicos e itens de som e
imagem, para qualquer usuario desenvolver suas proprias historias interativas,
jogos e animacées, além de compartilhar de maneira online suas criagdes. E um
projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT (Instituto de Tecnologia
de Massachusets). Idealizado por Mitchel Resnick. Projetado especialmente para
idades entre 8 e 16 anos, usado por pessoas de todas as idades em mais de 150
paises, disponivel em mais de 40 idiomas, fornecido gratuitamente para os principais
sistemas operacionais (Windows, Linux e Mac).

Utilizou-se a pagina web Scratch Brasil para instalacdo da Plataforma Scratch
2.0 que consiste de Home, conteudos, materiais, informativos sobre o Scratch e
contatos (Figura 1).

4
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il - -
ar T ity onpartilar
TERIAT 1|
Redes Sociais
0O Scratch & um software que se utlllza de blocos Idgicos, e ltens dé som e Imagem, para vocd deservolver suas priprias histdrla n .
interathvas, jogos & animagtes, além de compartihar de maneira online suss criagbes. O Scratch & um projeto do grupo Lifekng
| AITIAS Cite
K jart A ab do MIT (Institute i de M ] zado por Mitchel R Idiomas do Sits

Area de Acesso

Figura 1 — Pagina Scratch Brasil.

No site apresentara trés opg¢des de instalacdo para a versdo do sistema

operacional compativel com seu computador. O Scratch encontra-se atualmente nas
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versdes 1.4 e 2.0, para os principais sistemas operacionais existentes no mercado.
Para baixar a versao 1.4 do Scratch, selecionara a versao do sistema operacional
compativel (Figura 2).

= Scratch 1.4 para Mac OS X
Compativel com Mac OS X 10.4 ou posterior

= Scratch 1.4 para Windows
Compativel com Windows 2000, XP, Vista, 7 e 8.

= Scratch 1.4 para Debian / Ubuntu

Compativel com Ubuntu 12.04 ou posterior

Figura 2 — Opgdes de sistema operacional.

ApoOs instalagao, utilizou-se um roteiro descrevendo atores, cenarios, regras de
uso e de comunicagdo com o usuario, para uma melhor interagdo com o publico alvo.
Definiu-se o método de interagcdo com o jogo, por meio do mouse. Construiu-se os
cenarios, atores e rotinas na plataforma Scratch (Figura 3).

£ Scratch 2 Offine Editor e [ x
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() Untited g o=
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Figura 3 — Plataforma Scratch 2.0.

Pesquisou-se imagens no Google da célula procarionte animal com distintas
organelas e montou no programa CORELDRAW 2019. Seguiu-se entdo para a
vetorizacdo das imagens com definicdo de formas soélidas (Figura 4).
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Figura 4 — Vetorizagéo das imagens, células e organelas.

Seguinte, montou-se 0 jogo interativo conforme imagem 5 que encontra-se na
plataforma ao acesso a quem interessar-se em conhecer e jogar.

¥ Scratch 2 Gfffine

™ Organclas = gy Sos

Figura 5 — O jogo das organelas.

Utilizou dois jogos um com objetivo de montar as organelas e outro com objetivo
identificar as organelas da célula animal. Apés montagem do jogo, testou-se junto aos
professores e publicou-se na Plataforma Scratch, para acessar os jogos pesquisa-se
na barra de busca por “Organelas” e “ldentificando as Organelas”.

Instrucdes: Para inicializar o jogo, deve-se clicar na bandeirinha verde que
se localiza no canto superior direito, que apds aparecera a tela inicial do jogo, em
seguida aparecera o personagem principal, dando mais instrucdes. Para finalizar o
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jogo devem-se identificar cada organela. A cada erro e acerto registra-se ponto de
acertos e erros, clica em cima na imagem até acertar qual o nome da organela.

Aplicacao: Aplicou-se junto aos alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Il
e no 1° ano do Ensino Médio no final da regéncia do Estagio Supervisionado II.
No decorrer da regéncia em ambas as escolas e modalidade de ensino o qual se
realizou a avaliagdo por meio do jogo no processo avaliativo da disciplina Ciéncias
Naturais e Biologia nos conteudos: virus as viroses humanas 3? parte e introdugao
a citologia 5% parte; os resultados obtidos no ensino fundamental dos 35 alunos
presentes na aula, 25 obtiveram 100% de acertos na primeira tentativa; 10 alunos
obtiveram 85% de acertos em duas tentativas. Dos alunos do ensino médio dos 40
alunos presentes na sala de aula, 35 alunos obtiveram 100% de acertos na primeira
tentativa, 5 alunos obtiveram 75% de acertos em duas tentativas. Logo, dos 75
alunos avaliados, 60 alunos obtiveram 100% de acertos na primeira tentativa, isso
demonstra que esse recurso metodoldgico contribuiu de forma exitosa no processo
de ensino aprendizagem dos alunos.

Apo6s processo avaliativo do primeiro bimestre nas disciplinas de Ciéncias
Naturais e Biologia em cada turma onde se aplicou o jogo os alunos obtiveram nota
9,0 a 10,0. Os professores do Ensino Fundamental (PEF-A) e professor de Ensino
Médio (PEM-B) atribuiram esse resultado a aplicabilidade do jogo onde houve
compreensao e internalizagéo do conteudo de forma exitosa.

No decurso das atividades, evidenciou-se 0 seguinte: é uma pesquisa de
campo de intervengao — aplicada - descritiva. Utilizou-se técnica de observacéo,
dialégica com técnicos e professores, intervencao didatico-pedagdgico junto aos
alunos (regéncia).

31 A VIVENCIA

A vivéncia realizou-se em duas escolas da Rede Publica Estadual e municipal,
uma do Ensino Fundamental e a outra do Ensino Médio. Verificou-se, que as mesmas
sdo de médio porte possui todas as condi¢cbes viaveis para o funcionamento e
desenvolvimento de ensino-aprendizagem de forma exitosa, quanto sua estrutura
fisica, didatica, pedagogica e curricular.

Os professores em analise possuem qualificacdo, planejam suas aulas,
desenvolvem atividades contextualizadas, mostraram-se acessiveis a inovacao
tecnolégica e cientifica. As turmas possuem em média de 35 a 45 alunos, com faixa
etaria entre 12 e 16 e de 16 a 21 anos oriundos de diversos bairros e vilas do
municipio de Cameta.

Os professores desenvolvem suas atividades embasadas na tendéncia
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pedagogia Progressistas — Tendéncia-Histérica-Critica na visdo de Saviani, cujo,
método de ensino visa estimular a atividade e a iniciativa do professor favorecendo
o dialogo dos alunos entre si e com o professor.

Os alunos desempenham suas aptidées e comportamentos e opinides
diferenciadas. Os alunos do ensino Fundamental sdo organizados, ouvintes e
qguestionadores. Os do Ensino Médio sao interativos, conversadores, desatentos,
desinteressados aos conteudos e explica¢cdes do professor.

Aregéncia ocorreu de forma orientada, tanto pelo supervisor de estagio, quanto
pelos professores regentes das turmas; no planejamento, na escolha dos conteudos,
temas e elaboracéo dos planos de aulas, metodologias e recursos didaticos utilizados.

No ensino fundamental desenvolveram-se os conteudos: a) virus caracteristicas
e reproducdo; b) Virus: nossas defesas contra as viroses. c) Virus: nossas defesas
contra as viroses -12 Parte; d) Virus: as viroses humanas — 22 parte — Planejamento
e Organizacgdo. e) Virus: as viroses humanas — 32 parte, avaliacao da aprendizagem
com auxilio de material mediatico informatizados sobre a estrutura celular procariontes
— 0s virus, com aplicacdo de jogo animado. No ensino médio foram os seguintes:
a) Introducao a Citologia, 12 parte; b) Introducao a Citologia 2% parte; c¢) Introducao
a Citologia 3® parte — Células Animais e Vegetais; d) Introducéo a Citologia 4 parte
— Os limites da célula; e) Introducdo a Citologia 5% parte — O Citoplasma, com o
processo avaliativo aplicacdo do jogo animado sobre as organelas.

Avivéncia decorrida naregéncia docente do PEF-A, possibilitou maior seguranca
e melhor desempenho, por possuir praticas anteriores. O professor possibilitou todas
as condicoes viaveis as observacdes, entrevista e regéncia com a aplicacao do jogo
de forma aconchegante.

Junto ao PEM-B, ocorreu de forma tranquila, proveitosa, com seguranca,
proporcionada pelo meu ex-professor do Ensino Médio. Mesmo, tendo observado
que nesse nivel de ensino, com turma de adolescentes com comportamentos e
inquietacdes descontrolaveis, possibilitou-me condi¢cdes viaveis as observagoes,
entrevistas e a regéncia com aplicacdo do jogo de forma amistosa e prazerosa.
Mesmo, possuidora de experiéncia, no inicio da sempre nervosismo em reconhecer a
insercao de processo avaliativo, tanto, para o observador, como para 0s observados.
Mas, tudo ocorreu de forma satisfatoria, desde a coleta de informacdes, até a execug¢ao
da regéncia, no qual proporcionaram condi¢des viaveis desde o planejamento até a
aplicagcado da metodologia do Jogo animado.

Quanto a metodologia avaliativa utilizada em ambas as modalidades de ensino
foram o jogo interativo (as estruturas celulares - brincando com as organelas) que
reforcou o aprendizado dos conteudos aplicados. E os professores demonstraram
interesse nos jogos e solicitaram desenvolver outros em outras tematicas.
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41 CONSIDERACOES FINAIS

No transcorrer da vivéncia, averiguo-se, primeiramente, a equipe gestora, a
gestéo escolar, suas normativas, planos e projetos. A escola de ensino fundamental
encontrou-se em condi¢des viaveis para o desenvolvimento do processo de ensino
aprendizagem de forma exitosa. A escola de ensino médio apresentou-se algumas
pendéncias em relacdo ao projeto pedagdgico que se encontrou em discussao e
reelaboracédo. Contudo, os parametros organizacionais e estruturais viabilizam de
forma efetiva e satisfatéria o processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

Quanto as observagdes, junto aos PEF-A e PEM-B, ocorreram de forma
dindmica e amistosa. Verificou-se a disparidade entre cada modalidade de ensino
em relacdo ao numero de alunos por turma, idades, comportamento, métodos e
técnicas desenvolvidas no processo de ensinar e aprender. O PEF-A, demonstrou
mais afetividade e inovacdo em suas exposicdes de temas e conteudos junto ao
alunado. O PEM-B, demonstrou, tecnicamente, conhecedor dos eixos tematicos,
temas, subtemas, e recursos mediaticos, mas, se posicionou distante dos alunos.
Talvez por serem alunos, adultos, com mentalidades e desenvolvimento social
adversos, muitos ja constituiriam familia (casados). Adota-se postura néo tanto
afetiva. E isso, pode-se influenciar num aprendizado n&o exitoso.

O dialogo possibilitou conhecer a praticidade e limitacdes de cada professor,
principalmente, no que concerne, conteudo, metodologia e recursos metodoldgicos
utilizados.

A regéncia é balizador de cada profissado, estudar, pesquisar, planejar e utilizar
metodologias e recursos metodologicos que facilite 0 entendimento do conteudo é
gratificante saber no final que o aluno internalizou o conteudo aprendido.

A aplicacao do jogo animado sobre a identificacao das organelas foi um achado
impar que oportunizou tanto a pesquisadora, quanto o professor regente e os alunos
que visualizou, montou a célula e resolveu uma atividade de forma interativa, divertida
e interessante reforcando uma aula explicativa.

Cabe, portanto, ao pesquisador buscar sempre o ato de pesquisar, planejar
e utilizar recursos mediaticos a sua aplicabilidade para um processo de ensinar e
aprender, conforme, contemplados nos quatro pilares da educagéao, no que concerne
em: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser que
possibilite uma educacéo preparatéria do individuo a sociedade para os desafios
futuros, em um mundo em constante e acelerada transformacéo, social, politica e
econdémica.

Apbs o processo avaliativo sobre a identificacdo das organelas da célula
eucarionte animal verificou-se 100% dos professores aprovaram a metodologia

aplicada (o jogo das organelas); dos 75 alunos 100% demonstraram gostar da
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aplicacao da metodologia e destes no decorrer da aplicabilidade 60% obtiveram
100% de acertos na primeira jogada do jogo. Somente 15 alunos, 85% de acertos
em duas tentativas, esse percentual reafirma a viabilidade do jogo na aplicabilidade
da apreensao do conhecimento por parte dos alunos.

Todo e qualquer recursos mediaticos introduzido a facilitar a compreensao de
qualquer conteudo deve-se ter objetividade clara ao entendimento do aprendiz.

A vivéncia em si, propiciou uma visao ampla sobre as metodologias aplicadas
e as técnicas usadas de forma inovadora e divertida, pois, brincando se aprende em
qualquer modalidade de ensino.
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RESUMO: Este Artigo Cientifico, apresenta
resultados de estudos sobre a construcao
de propostas de atividades para as Praticas
Computacionais nos  Fundamentos da
Matematica (PCFM) dos cursos de licenciatura
em Matematica, que priorizam as habilidades
sobre o0 uso de Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDIC), com
énfase na metodologia proposta pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), através
de softwares educacionais, como o wimplot
e 0 Geogebra. Serdao explorados temas
intrinseco a BNCC como: Competéncia Geral
(CQ), Especifica (CE), Unidade Tematica (UT),
Objeto de Conhecimento (OC) e Habilidade
(H), para escolares a partir dos Anos Finais do
Ensino Fundamental (AFEF) — que abrange do
6° ao 9° ano — e nas trés séries/ano do Ensino
Médio (EM) de modo que se compreenda
melhor as propostas da BNCC. As habilidades
apresentadas sao aquelas que dizem respeito
as UT’s que utilizam ambientes computacionais
para o0 ensino e aprendizagem de matematica
com as mais novas técnicas de estudos. Séo
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apresentadas propostas de ensino a luz da
BNCC, de material produzido e trabalhado em
sala de aula com os académicos de matematica
no laboratério de informatica aplicada ao ensino
de matematica. Sao sugeridas a utilizacédo
das metodologias de ensino e aprendizagem,
como por exemplo: Trajetdria Hipotética de
Aprendizagem (THA) de Simon e Aprendizagem
Baseada em Problemas (PBL), do inglés
Problem Based Learning e a producédo de
algoritmos para resolver problemas com o uso
de aplicativos como por exemplo o Geogebra.

PALAVRAS-CHAVE: Algoritmos; BNCC; TDIC;
Softwares Educacionais. Tecnologias Digitais.

11 INTRODUCAO

A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) é um documento oficial sobre a nova
organizagao da educacédo basica brasileira que
de certa forma procura nivelar o ensino das
escolas publicas, privadas, confessionais e sem
fins lucrativos em todo o Brasil. Possui alguns
pontos analogos aos Parametros Curriculares
(PCN’s),
habilidade e inova em outros com a criacao

Nacionais como competéncia e

de Unidades Tematicas (UT) em substituicao
aos Blocos de Conhecimentos e dos Objetos

de Conhecimento (OC) em substituicao aos
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Conteudos Programéticos do PCN’s. Ndo menciona os temas transversais, mas
inclui o termo itinerario formativo.

O objetivo desta comunicacgao cientifica &€ apresentar atividades pedagdégicas
para o ensino de matematica focadas nas habilidades correlacionadas com o0 uso
de TDIC no curriculo de Matematica para os AFEF e EM previstas na BNCC. Neste
trabalho utilizamos aproximadamente cinco habilidades do EF e onze do ensino
médio (EM).

Como este texto € para formacao de professores para atuarem nos Anos Finais
do Ensino Fundamental (AFEF) e no Ensino Médio (EM), analisaremos somente a
UT, OC, CG, CE e habilidades relacionados e intrinsecos a estes dois segmentos no
que concerne ao uso de computador para o ensino de Matematica.

Araujo e Santos (2014), em 2013, desenvolveram uma investigacéo cientifica
sobre a utilizacao de softwares educacionais pelos professores como instrumento
de ensino e aprendizagem que os auxiliassem a diminuicdo das dificuldades de
aprendizagem da matematica enfrentadas pelos alunos das escolas publicas da
cidade de Macap4, especificamente na 5% série (6° ano) do Ensino Fundamental. Para
a pesquisa, foi feito um estudo de varias obras que discutem o uso de tecnologias
digitais, além de trazer alguns softwares educacionais para o ensino da matematica
e informacdes consideraveis ao leitor. Os procedimentos metodologicos utilizados
para coleta de dados foram dois questionarios semiestruturados, um direcionado ao
professor e outro ao aluno, aplicados no primeiro semestre de 2013 em 27 escolas
da cidade de Macapa. Os resultados da pesquisa permitem inferir que os professores
de matematica, na sua maioria, nao utilizam softwares educacionais como facilitador
da aprendizagem de conteudos matematicos, fato que poderia ser repensado uma
vez que foi constatado que os alunos apresentam dificuldades de aprendizado nesta
disciplina.

2| TDIC NO ENSINO DE MATEMATICA CONFORME A BNCC

Na BNCC observa-se que o uso de calculadoras e computadores para o ensino
de Matematica esta amplamente disseminado em seu texto, incentivando o seu uso
desde 0s anos iniciais da educacao, por isso o professor deve conhecer alguns
conceitos fundamentais para que possa trabalhar com seus alunos com seguranca
sobre 0 OC que necessitar de metodologia computacional.

Sobre as tecnologias digitais e a computacdo a BNCC destaca o seguinte:

A preocupacdo com os impactos dessas transformacdes na sociedade esta
expressa na BNCC e se explicita ja nas competéncias gerais para a Educacao
Basica. Diferentes dimensdes que caracterizam a computacéo e as tecnologias
digitais s8o tematizadas, tanto no que diz respeito a conhecimentos e habilidades
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quanto a atitudes e valores:

e pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucées, de
forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos;

e mundo digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de processar,
transmitir e distribuir a informacdo de maneira segura e confiavel em diferentes
artefatos digitais — tanto fisicos (computadores, celulares, tablets etc.) como virtuais
(internet, redes sociais e nuvens de dados, entre outros) —, compreendendo a
importancia contemporanea de codificar, armazenar e proteger a informacéo; [...].
(BRASIL, 2018, p. 473-474).

Com isso, a BNCC propde que seja ensinado matematica aos estudantes do EF
e EM através da utilizacado de equipamentos de informatica e também a construcéao
de algoritmos que resolva diversos problemas ou 0 uso de softwares prontos e
disponiveis na internet. Para programar é primordial a escrita do algoritmo e de um
ambiente computacional para a compilagcéo da linguagem de maquina correspondente
ao algoritmo. Outros termos que pertinentes séo: recursos tecnologicos, softwares
e tecnologia digital. O software é a parte abstrata do sistema computacional que
funciona num hardware a partir de instrucbes codificadas numa linguagem de
programacao. Estas instrucbes permitem o processamento e armazenamento de

informacdes na forma de dados codificados e podem ser controladas pelo usuario.

2.1 Informatica e competéncias gerais da BNCC

Nas Competéncias Gerais da Educacao Basica, dentre elas, uma destaca o
uso de tecnologias digitais para o ensino, conforme a seguir:

[...]5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag&o e comunicacéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacgdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva. [...] (BRASIL, 2018, p. 9)

A BNCC, em seus fundamentos pedagogicos destaca o “O compromisso com
a educacao integral” e aconselha que na educacgao integral o educador intensifique
0 uso de tecnologia digital para ensinar matematica e outras disciplinas conforme
0 seguinte: “[...] atuar com discernimento e responsabilidade nos contextos das
culturas digitais, [...]” (BRASIL, 2018, p. 14). E reforca que:

E importante que a instituicdo escolar preserve seu compromisso de estimular a
reflexdo e a andlise aprofundada e contribua para o desenvolvimento, no estudante,
de uma atitude critica em relacdo ao contetudo e a multiplicidade de ofertas
midiaticas e digitais. (BRASIL, 2018, p. 61).

Propdem que as escolas disponham de ambientes de estudos compativeis com
0 ensino e a aprendizagem de diversos conhecimentos cientificos com a utilizagdo de
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ambientes digitais. Por exemplo, uma das competéncias especificas de linguagem
para o ensino fundamental é:

[...] 6. Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagcédo e comunicagéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens e midias,
produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e
coletivos. (BRASIL, 2018, p. 65).

A habilidade “(EFO6MA21) Construir figuras planas semelhantes em situacdes
de ampliacéo e de reducédo, com o uso de malhas quadriculadas, plano cartesiano
ou tecnologias digitais.” (p. 303), para o sexto ano € uma boa oportunidade de se
utilizar o GeoGebra ou a Linguagem Logo para iniciar em ambiente de programacao,
pois sao de faceis usos e de dominio publico, podendo o professor explorar a
proporcionalidade e semelhanca de figuras planas coma ideia de multiplica-las por
uma constante maior que zero.

Na UT Grandezas e medidas, tem-se o OC: “Angulos: nocédo, usos e medida
com a seguinte habilidade” tem a habilidade: “ (EFO6MA27) Determinar medidas da
abertura de angulos, por meio de transferidor e/ou tecnologias digitais. ” (p. 303). E
uma atividade que podera ser muito bem explorada com o uso do GeoGebra, tendo
em vista que este software possui uma ferramenta apropriada para se obter a figura
e cumprir a habilidade.

Na UT Numeros, existe um OC Porcentagens, com a habilidade que indica
tecnologia digital para: “ (EFO8MAO4) Resolver e elaborar problemas, envolvendo
célculo de porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais. ” (p. 313). Como
sugestao pode usar uma calculadora digital disponivel na internet, em que 0
usuario devera digitar o valor numérico e o percentual que se quer determinar ou a
programacao em linguagem computacional. No OC: Porcentagens: problemas que
envolvem calculo de percentuais sucessivos. ” (p. 316), a habilidade correspondente
é: “(EFO9MAO05) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens,
com a ideia de aplicacdo de percentuais sucessivos e a determinacao das taxas
percentuais, preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da
educacéo financeira.”(p. 317).

No 9° Ano, a UT Geometria e 0 OC Poligonos Regulares, destaca a habilidade
“(EFO9MA15) Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo para
a construcao de um poligono regular cuja medida do lado é conhecida, utilizando
régua e compasso, como também softwares,” (BRASIL, 2018, p. 318-319).

Para cumprir esta habilidade, sugerimos a nivel de Tecnologias da Informacéao
e Comunicacao (TDIC) que seja usado o Software Geogerbra ou o ambiente de
programacao a Linguagem Logo. A geometria dindmica do GeoGebra é um software
de uso imediato, dispensando a linguagem de programacao e para construir o
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poligono regular, basta seguir o algoritmo pré-definido em sua interface, que de um
modo geral resumem-se em dez comandos com botdes especificos, ja a linguagem
de programacao Logo ou Superlogo proporciona ao aluno a possibilidade de dar os
primeiros passos em linguagem de programacao. O algoritmo na linguagem Logo
€ simples e de facil controle, bastando para cumprir a habilidade quatro ou cinco
comandos.

2.2 Competéncias especificas de matematica e suas tecnologias no EM

Na BNCC, sdo cinco Competéncias Especificas (CE) para a Matematica do
EM e quatro incluem o uso de TDIC, para as habilidades especificas de cada OC
das respectivas UT de matematica. E importante frisar que no EM as UT néo estéo
definidas como no EF, mas se por acaso o sistema de ensino ou a escola optar em
trabalhar desta forma é possivel agrupar/organizar os OC em UT.

A CE 1 é definida por:

Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar
situacbes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das
Ciéncias da Natureza e Humanas, das questées socioecondmicas ou tecnoldgicas,
divulgados por diferentes meios, de modo a contribuir para uma formacao geral.
(BRASIL, 2018, p. 532).

Nesta CE somente uma habilidade envolve TDIC:

(EM13MAT101) Interpretar criticamente situacées econdmicas, sociais e fatos
relativos as Ciéncias da Natureza que envolvam a variagdo de grandezas, pela
analise dos gréficos das funcdes representadas e das taxas de variacdo, com ou
sem apoio de tecnologias digitais.

A CE 3, esta definida da seguinte maneira:

Utilizar estratégias, conceitos, definicbes e procedimentos matematicos para
interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contextos,
analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacéo das solucdes propostas,
de modo a construir argumentacao consistente. (BRASIL, 2018, p. 535).

Para esta CE estéo previstas quatro habilidades que se relacionam com as
TDIC’s; a primeira é: “ (EM13MAT301) Resolver e elaborar problemas do cotidiano,
da Matematica e de outras areas do conhecimento, que envolvem equacgdes lineares
simultaneas, usando técnicas algébricas e graficas, com ou sem apoio de tecnologias
digitais. ” (p. 536), a segunda: “(EM13MAT302) Construir modelos empregando
as func¢des polinomiais de 1° ou 2° graus, para resolver problemas em contextos
diversos, com ou sem apoio de tecnologias digitais” (p. 536), a terceira:

(EM13MAT307) Empregar diferentes métodos para a obtencdo da medida da
area de uma superficie (reconfiguracées, aproximacgao por cortes etc.) e deduzir

Informatica na Educacéo e suas Tecnologias Capitulo 14



expressdes de calculo para aplica-las em situacdes reais (como o remanejamento
e a distribuicdo de plantagdes, entre outros), com ou sem apoio de tecnologias
digitais. (BRASIL, 2018, p. 536).

e a quarta habilidade:

(EM13MAT309) Resolver e elaborar problemas que envolvem o célculo de areas
totais e de volumes de prismas, piramides e corpos redondos em situacoes reais
(como o calculo do gasto de material para revestimento ou pinturas de objetos
cujos formatos sejam composicées dos solidos estudados), com ou sem apoio de
tecnologias digitais. (BRASIL, 2018, p. 537).

A Competéncia Especifica 4:

Compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo, diferentes registros de
representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional
etc.), na busca de solugdo e comunicacao de resultados de problemas. ” (BRASIL,
2018, p. 538),

tem as seguintes habilidades a serem alcancadas envolvendo algoritmos
escritos, linguagem matematica e tecnologias digitais. A primeira é:

(EM13MAT403) Analisar e estabelecer relacées, com ou sem apoio de tecnologias
digitais, entre as representacdes de funcdes exponencial e logaritmica expressas
em tabelas e em plano cartesiano, para identificar as caracteristicas fundamentais
(dominio, imagem, crescimento) de cada funcédo. (BRASIL, 2018, p. 539).

A segunda é:

(EM13MAT404) Analisar funcées definidas por uma ou mais sentencas (tabela
do Imposto de Renda, contas de luz, agua, gas etc.), em suas representacoes
algébrica e gréfica, identificando dominios de validade, imagem, crescimento e
decrescimento, e convertendo essas representacfes de uma para outra, com ou
sem apoio de tecnologias digitais. (BRASIL, 2018, p. 539),

As terceira e a quarta habilidades s&o: “(EM13MAT405) Utilizar conceitos
iniciais de uma linguagem de programacgao na implementacao de algoritmos escritos
em linguagem corrente e/ou matematica.” (p. 539) e “ (EM13MAT406) Construir
e interpretar tabelas e graficos de frequéncias com base em dados obtidos em
pesquisas por amostras estatisticas, incluindo ou ndo o uso de softwares que inter-
relacionem estatistica, geometria e algebra.” (BRASIL, 2018, p. 539) .

Observe que estas habilidades podem ser aplicadas nos trés anos do EM haja
vista que pertencem a area de conhecimento Mateméatica e suas Tecnologias e nao
especificamente a disciplina Matematica.

Ha também a habilidade “(EM13MAT315) Investigar e registrar, por meio de um
fluxograma, quando possivel, um algoritmo que resolve um problema.” (p. 544), que
pode ser implementada algebricamente ou computacionalmente, podendo ser para
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varios problemas matematicos.
A CE 5 propbéem o seguinte:

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e
propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos, como observacao
de padrdes, experimentacdes e diferentes tecnologias, identificando a necessidade,
ou nao, de uma demonstracado cada vez mais formal na validac&o das referidas
conjecturas. (BRASIL, 2018, p. 540),

e a habilidade: “(EM13MAT503) Investigar pontos de maximo ou de minimo de
funcdes quadraticas em contextos envolvendo superficies, Matematica Financeira
ou Cinematica, entre outros, com apoio de tecnologias digitais.” (p. 541).

Um resultado de pesquisa sobre modelagem matematica estd na obtencéao dos
parametros e b da funcdo de Cobb-Douglas, cuja tabela apresentada na Figura 3.8
(MELO; SANTOS, 2013, p. 67), que conjuntamente com orientador, os académicos
de Matematica usaram a planilha Excell para determinar os dois parametros.

Na proxima secéo, estudaremos como utilizar as habilidades, os OC, as UT e o
competéncias explicitadas na BNCC.

31 PROPOSTAS DE ATIVIDADES SOB A LUZ DA BNCC

Nesta Secado apresentaremos propostas de ensino e aprendizagem em
matematica, seguindo as competéncias e habilidades da BNCC. Utilizaremos
aquelas ja citadas no texto, em um novo template de plano de aula, proprio para
atender as exigéncias da nova estrutura de ensino. Observe que a BNCC incentiva a
pratica de um professor pesquisador em sala de aula, ou seja, o professor deixa de
ser detentor, mediador ou transmissor de conhecimento e passa a ser o pesquisador,
assim constitui-se em um protagonista de um novo paradigma para a atuacado como

educador-pesquisador.

3.1 Calculo de area pelo método de decomposicao para os EM

A habilidade abaixo, da UT Geometria e Medidas, sera norteara a realizagao
desta primeira proposta, que contém trés subatividades:

(EM13MAT307) Empregar diferentes métodos para a obtencdo da medida da
area de uma superficie (reconfiguracées, aproximacao por cortes etc.) e deduzir
expressdes de calculo para aplica-las em situacdes reais (como o remanejamento
e a distribuicao de plantacées, entre outros), com ou sem apoio de tecnologias
digitais. (BRASIL, 2018, p. 545).

Souza e Ferreira (2018), apresentaram um Péster com os resultados parciais
da pesquisa sobre uso do software GeoGebra para o calculo de areas pelo método

de decomposicédo de figuras planas, utilizado os algoritmos descritos nas trés
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atividades descritas a seguir, onde as Figuras 1, 2 e 3 do texto cientifico de Souza
e Ferreira (2018), reproduzem os respectivos algoritmos. A seguir trés atividades e
seus respectivos algoritmos:

3.1.1 Primeira atividade: area do retdngulo

1. Abra o GeoGebra, feche a Janela de Algebra, retire os Eixos e exiba a
Malha;

2. No penultimo botéao da barra de ferramentas escolha a opcéo ~* Controle
Deslizante, nomeie-o de a, com Intervalo min: 0, max: 10 e Incremento
1; Controle Deslizante: Vertical, finalize no botdo Aplicar. Novamente, na
opcao Controle Deslizante, crie outro o nomeando de b, com Intervalo
min: 0, max: 10 e Incremento 1; Controle Deslizante: Horizontal, finalize
no botao Aplicar;

3. Obtenha um segmento AB de comprimento fixo b, no terceiro botdo da
barra de ferramentas -*. Mova o controle deslizante b para ver o que
acontece,

4. Obtenha um segmento ' BC de comprimento fixo a, no terceiro botdo da
barra de ferramentas *. Depois, no nono botéo clique em ‘- Rotacdo em
Torno de um Ponto por um Angulo, clique em C, depois em B, coloque
Angulo: 90° e marque sentido anti-horario, obtendo assim o ponto C’;

5. Trace uma reta paralela ao segmento AB passando pelo ponto C’, clicando
no quarto botao em = Reta Paralela, depois no segmento AB e em seguida
em C’;

6. Trace uma reta perpendicular ao segmento AB passando pelo ponto A,
clicando no quarto botdo em - Reta Perpendicular, depois no segmento
AB e em seguida em A;

7. Obtenha o ponto D de intersecédo entre essas duas retas obtidas
anteriormente clicando, no segundo botdo, em X' Intersecdo de Dois
Objetos e em seguida sobre as duas retas;

8. Selecione 0 botdo | Poligono e crie um retédngulo ABC’D clicando nos
pontos A, B, C’ e D, nessa ordem,;

9. Esconda as retas, os segmentos AB e ' BC . Para isso clique no ultimo
botdo em -/ Exibir/Esconder Objeto, em cada um desses objetos e em =/,
Mude a cor e o estilo da sua regiao retangular ao seu gosto clicando sobre
na regiao colorida com o botéo direito do mouse em Propriedades...;

10. Selecione o botédo ** Poligono Regular e crie um quadrado com uma
unidade de area igual a cada quadradinho da malha;

11. Clique no primeiro botao Movere arraste para o retdngulo ABC’D a unidade
de area criada anteriormente para verificar quantas dessas unidades
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cabem em ABC’D. Faca este teste para varios valores de a e de b;

12. Com base nas observacgdes anteriores, qual é a formula que relaciona a
area A de um retangulo com as medidas b e a de sua base e sua altura?

13. Salve a atividade com o nome Area do Retangulo.

3.1.2Segunda atividade: area do quadrado

1. Abra o GeoGebra, feche a Janela de Algebra e retire os Eixos e exiba a
Malha;

2. No penultimo botéo da barra de ferramentas escolha a opgéo == Controle
Deslizante, nomeie-o de I, com Intervalo min: 0, max: 10 e Incremento 1;
finalize no botéao Aplicar.

3. Obtenha um Segmento de Comprimento Fixo -, no terceiro botao da barra
de ferramentas;

4. Crie um Poligono Regular, no quinto botédo da barra de ferramentas
t¥, com 4 vértices. Para isso clique no ponto A, no ponto B e em OK. Para
exibir a medida de cada lado do quadrado clique no oitavo botdo em =
Distéancia, Comprimento ou Perimetro e depois em cada lado do quadrado;

5. Selecione novamente o botdo Poligono Regular e crie um quadrado com
uma unidade de area igual a cada quadradinho da malha;

6. Cligue no primeiro botdo % Mover e arraste para o quadrado ABCD a
unidade de area criada anteriormente para verificar quantas dessas
unidades cabem em ABCD. Faca este teste para varios valores de /;

7. Com base nas observacoes anteriores, qual é a férmula que relaciona a
area A de um quadrado com a medida / do seu lado?

8. Salve a atividade com o nome Area do Quadrado.

3.1.3Terceira atividade: area do paralelogramo

1. Abra o GeoGebra, feche a Janela de Algebra e retire os Eixos e exiba a
Malha;

2. Marque dois pontos A, B e C nao alinhados;

3. Trace uma reta passando pelos pontos A e B utilizando o botdo -~ Reta
definida por Dois Pontos;

4. Usando o mesmo botdo trace um segmento inclinado ' BC ;

5. Obtenha as retas paralelas aos segmentos AB e 'BC passando,
respectivamente, pelos pontos C e A, utilizando o botdo —, e com <
obtenha o ponto D de intersecéo entre essas duas retas;

6. Ligue os pontos utilizando o botdo -, obtendo assim o paralelogramo
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ABCD,;

7. Trace as retas perpendiculares a AB passando por D e C e obtenha os
pontos de intersecdes E e F entre essas retas e a reta AB;

8. Ligue os pontos C, D, E e F com o botdo * para obter o retangulo CDEF.
Mude sua cor. Esconda as retas. Mova os pontos A, B e/ou C para ver o
gue ocorre;

9. Selecione no oitavo botdo " para determinar as areas do paralelogramo
ABCD e a area do retangulo CDEF,

10. Mova os pontos A, B e/lou C e compare os valores das areas do
paralelogramo ABCD e a érea do retangulo CDEF,;

11. De acordo com as observacgdes qual é a formula que relaciona a area A
de um paralelogramo com as medidas b e a de sua base e sua altura?

12. Salve a atividade com o nome Area do Paralelogramo.

3.2 Modelagem matematica de Imposto de Renda de Pessoa Fisica (IRPF) e Pre-
vidéncia Oficial (INSS)

Esta proposta atende plenamente a CE 4:

Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisdo, diferentes registros de
representacao matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional
etc.), na busca de solucéo e comunicacédo de resultados de problemas. (BRASIL,
2018, p. 538).

A fim de que se possa atingir a finalidade de aprendizagem do OC Numero e
Algebra, estabelecida na CE 4, utilizaremos a seguinte habilidade:

(EM13MAT404) Analisar funcdes definidas por uma ou mais sentencas (tabela
do Imposto de Renda, contas de luz, agua, gas etc.), em suas representacoes
algébrica e gréfica, identificando dominios de validade, imagem, crescimento e
decrescimento, e convertendo essas representagdes de uma para outra, com ou
sem apoio de tecnologias digitais. (BRASIL, 2018, p. 539).

Ferreira (2018) descreve em sua comunicacgéo cientifica, publicada nos Anais
do VIl Encontro Paraense de Modelagem Matematica, como ocorre 0 processo
de modelagem matematica de IRPF e INSS, para a dedugcdo destes impostos
no contracheque (holerite), com o registro de representacées matematicas sob a
forma de tabelas e funcdes. Ficard como atividade aos académicos de matematica
a construcdo das tabelas utilizando a planilha Excel e os respectivos graficos no
GeoGebra, Winplot, ou outro software de dominio publico ou escrever o algoritmo
necessario para plotar/solucionar a tarefa.

Com base na pesquisa de Ferreira (2018), responder as seguintes questdes
utilizando uma unica planilha do Excel ou programando em linguagem computacional,
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com um algoritmo preestabelecido.

1. Escrever a Tabela 1, completando todas as suas células.

2. Desenhar a Tabela 2 e calcular o Valor (R$) do INSS, com a respectiva
Aliquota da Tabela 1'. Na&o se esqueca de preencher as outras células.

3. Fazer e preencher a Tabela 3.
4. Construir a Tabela 4 (preencher todas as células da tabela).

5. Com base nas func¢des (4) e (13) da Comunicacédo Cientifica (CC) de
Ferreira (2018), responder os seguintes itens, para as duas fungdes:

a) Dé o conjunto dominio.
b) Indicar o conjunto imagem.

c) Analisar o crescimento ou decrescimento das fung¢des. Por qué ocorre
um comportamento e nao o outro.

d) Plotar o gréfico das fungdes.

e) Simular a Folha de Pagamento como a Tabela 5, usando o preenchimento
automatico a partir das Tabelas 1,4 e 7.

4 | RESULTADOS

As atividades introdutérias do projeto de pesquisa foram desenvolvidas no
ambiente de aprendizagem dindmica Geogebra com fundamentacdo teérica do
Método de Decomposicéo para definicdo do conceito de area de superficies.

4.1 Primeira atividade: area do retangulo

Observa-se nas imagens da Figura 1, que para valores distintos de a (altura) e b
(largura), a area da figura altera. Se a area do retangulo maior aumentar, cabera mais
retdngulos menores dentro dele, caso contrario, cabera menos retdngulos menores.
E a quantidade de retadngulos menores dentro do retédngulo maior, determinara a
area da figura.

1 No Excel é possivel efetuar o célculo do valor do imposto a descontar usando diretamente as

células que contém os valores.
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Figura 1. Areas dos retangulos com medidas distintas através do método da decomposigao.

22 atividade: Area do quadrado

Figura 2. Areas dos quadrados com medidas distintas através do método da decomposic&o.

Observa-se nas imagens da Figura 2, que para valores distintos de (lado),
a area da figura altera. Se a area do quadrado maior aumentar, cabera mais
quadrados menores dentro dele, caso contrario, cabera menos retangulos menores.
E a quantidade de quadrados menores dentro do quadrado maior determinara a area
da figura.

4.2 Segunda atividade: area do paralelogramo

Seguindo os passos do algoritmo desta atividade, os participantes nao tiveram
dificuldades para realiza-la porque analogamente eram aqueles executados na
atividade anterior. Como na primeira atividade foi possivel mostrar que a area do
retdngulo é igual a quantidade de unidade padrdo de area que estad contida no

mesmo, foi possivel que de modo semelhante, o conceito € o mesmo.
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Fig. 3. Areas dos paralelogramos e retangulos através do método da decomposigao.

Observa-se nas imagens acima, que toda vez que os pontos A, B e C forem

mudados de lugar, a area das duas figuras mudam, o mais interessante € que sempre

a area do retangulo sera igual a area do paralelogramo nesse caso.

4.3 Imposto do INSS

De acordo com INSS (BRASIL, 2018), a Tabela de Contribuicdo Mensal para

o desconto previdenciario é corrigida/atualizada anualmente em consequéncia da

atualizacdo do salario minimo. Esclarecemos, também, que o teto do salario de

contribuicéo vigente é estabelecido pela Portaria Interministerial MPS/MF n° 15, de
16 de janeiro de 2018, que fixa o teto no valor de R$ 5.645,80 (BRASIL, 2018),

conforme observa-se na ultima linha da Tabela 1.

Salario de Contribuicao (R$)

Aliquota (a)

Até R$ 1.693,72

8%

De R$ 1.693,73 a R$ 2.822,90

9%

De R$ 2.822,91 até R$ 5.645,80

1%

Tabela 1 — Tabela para Empregado, Empregado Doméstico e Trabalhador Avulso 2018

Fonte: Brasil (2018).

a) Suponha que o empregado celetista (regime unico), receba conforme

Tabela 2 e tenha um salario bruto de R$ 7.720,62 mensais; a aliquota de 11% incidira

somente sobre o teto da previdéncia, tendo como referéncia a ultima linha da Tabela

1.
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Tipo Discriminacao Valor (R$)

Vencimento Basico (VB) 4.944,90

Vale Refeicao (VR) 458,00

: Qualificagao Profissional (QP) 2.317,72
Saléario Familia (SF) 0,00

INSS 621,04

P IRPF 904,94

Base de Calculo INSS: Base de Caélculo IRPF: | Sal. Bruto: | Sal. Liquido:

5.645,80 6.451,99 7.720,62 6.194,64

Tabela 2 — Simulagéo de contracheque de um empregado celetista em junho de 2018
Fonte: Do autor (2018).

A contribuicdo a ser deduzida no contracheque do celetista sera calculada
conforme a seguir:

R$ 5.645,80 x 11% = 5.645,80 x 0,11 = R$ 621,04. 1)

Este resultado, pode ser obtido por uma funcgéo linear do tipo:

f(x) = ax @)

em o coeficiente o € a aliquota de calculo da contribuicéo a recolher. Definindo-
se a variavel P, como a parcela da previdéncia a ser descontada e recolhida e s a
variavel independente salario de contribuicdo, podemos afirmar que:

P=f(s), o

em que s,P € Q}, isto é, o dominio é s € (0,4®) e P € (0, +).
A funcdo que modela a Tabela 2, também é uma funcédo em partes, conforme
a seguir:

0,085 para s < R$ 1.693,72
P(s) = { 0,095 para R$ 1.693,73 < s £ R$2.822,90

0,11s paraR$ 2.822,91 <s £ R$5.645,80 @

Para o exemplo em que o empregado recebe R$ 7.720,62 mensais, o valor a
ser descontado para o INSS, sera calculado pela terceira parte da funcéo (8):

P3(s) =0,11s=0,11X5.64580 =R$ 621,04 -

b) Suponha que o empregado estatutario (regime proprio), receba conforme
Tabela 3, tenha um salario bruto de R$ 7.720,62 mensais, a aliquota de 11% incidira
sobre a Base de Calculo do INSS, tendo como referéncia a ultima linha da Tabela 1.




Tipo Discriminacao Valor (R$)
Vencimento Basico (VB) 4.944,90
R Auxilio Alimentagao (AA) 458,00
Qualificagao Profissional (QP) 2.317,72
b INSS 798,88
IRPF 908,16

Base de Calculo INSS: | Base de Calculo IRPF: | Sal. Bruto: Sal. Liquido:
7.262,62 6.463,74 7.720,62 6.013,58

Tabela 3 — Simulagéo de contracheque de um empregado estatutario em junho de 2018
Fonte: Do autor (2018)

Nota: rendimentos (R); descontos (D).

A contribuicdo do estatutario sera calculada conforme a seguir:

R$ 7.262,62 x11% =7.262,62x0,11=R$ 798,88 (6)

O Auxilio Alimentacéao (AA) nao incide o desconto do INSS, tanto para o celetista
quanto para o estatutario. Portanto, o trabalhador estatutario contribui com um valor
maior do que o celetista.

4.4 Imposto de Renda de Pessoa Fisica (IRPF)

Para calcular o valor do IRPF a ser descontado no contracheque do trabalhador
utiliza-se a Tabela 4, que estd em vigor desde o més de abril de 2015. A base para o
Imposto de Renda Retido na Fonte € o salario bruto menos o desconto da contribuicao
previdenciaria.

Base de calculo (R$) Aliquota (a) Parcela a deduzir do IRPF (p)
Até 1.903,98 - -
De 1.903,99 até 2.826,65 7,5% R$ 142,80
De 2.826,66 até 3.751,05 15% R$ 354,80
De 3.751,06 até 4.664,68 22,5% R$ 636,13
Acima de 4.664,68 27,5% R$ 869,36

Tabela 4 — Tabela de incidéncia mensal a partir do més de abril do ano-calendario de 2015
Fonte: Brasil (2015).

4.4.1 Base de calculo de IRPF

r ={[(VB + QP) — INSS]| — N ¢ DEP x 189,59} , 7)

em que VB é o vencimento béasico, QP é a qualificacao profissional, INSS, € o
valor a contribuir com a previdéncia, N°DEP, é o nUmero de dependentes, R$ 189,59
€ a parcela a deduzir por dependentes em 2018, conforme a Tabela 4. Por exemplo,
para obter a Base de Calculo IRPF no valor de R$ 6.451,99, substitui-se os valores
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da Tabela 2, na Equacéao (7):

r = {[(4.944,90 + 2.317,72) — 621,04] — 1 x 189,59}
r ={[7.262,62 — 621,04] — 189,59}
r = {6.641,58 — 189, 59}

r = 6.451,99(8) ®)

Para o trabalhador estatutario a base de calculo do IRPF segue a mesma
formula da Equacéo (7): por exemplo, considere o salario bruto de um empregado
estatutario conforme apresentado na Tabela 3, no valor de R$ 7.720,62 no més
de junho; a base de calculo do IRPF sera de R$ 6.443,74 tendo em vista que este
imposto nao incide sobre o total dos rendimentos (R). Para calcular o valor do IRPF
retido na fonte, a partir da Tabela 4, multiplica-se a base de calculo do IRPF: R$
6.443,74 por 0,275 (27,5% sob a forma decimal) e subtrai-se a parcela a deduzir do
IRPF: R$ 869,36 e encontra-se o valor de R$ 908,16 que seréa descontado (D) de seu
salario bruto, conforme registros nas Tabelas 2 e 3. Observe que a base de calculo
pertence a quinta (5%) faixa de contribuicéo, por isso que a aliquota utilizada foi a de
27,5%, da Tabela 4.

I(r)=ar-
(r)=ar-p o)

em que a € a aliquota da faixa de contribuicdo e p é a parcela a deduzir. Para
este exemplo, a modelagem matematica é:

I(r) = 0,275r — 869,36. (10)

A funcao (9) modela a Tabela 1 obedece a uma lei de formacéo de funcdo em
partes, onde cada faixa corresponde a uma destas partes e cada uma delas tem uma
funcéo afim estabelecida, conforme a seguir:

f:Q - Q
fx)=ax—»b’ (11)

com a,b,x € Q) -

4.4.2 Modelagem matematica de IRPF

Designaremos por I a varidvel dependente que representara o imposto a ser
retido na fonte mensamente e r, a variavel independente que correspondera a base
de calculo do imposto de renda mensal. Neste caso, a variavel | estara em funcéao
da base de célculo r:

I=f@r). (12

A funcao imposto a recolher mensalmente sera:
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0 se 0<r< 1.903,98
0,075r — 142,80 se 1.903,99 < r < 2.826,65
I(r) = 3 0,15r — 354,80 se 2.826,66 < r < 3.751,05
0,225r — 636,13 se 3.751,06 < r < 4.664, 68
0,275r — 869,36 se r> 4.664,68 (13)
emque T € Q. Observe que o intervalo da variavel r é finito, porque o salario
de um contribuinte é limitado. O coeficiente angular de cada segmento de reta é a
aliquota na forma decimal e o coeficiente linear a parcela a deduzir. Cada parte da

funcao I(r) € uma funcéo afim definida por:

I,(r)=ar—»b (14)

para i=1,2,3,4,5ea,r,b nimeros racionais positivos.
Para o exemplo anterior, para calcular o imposto de renda a ser recolhido usa-
se a funcao afim correspondente da quinta faixa de contribuicdo da Equacéo (7):

I(r) = 0,275 — 869,36 (15)

neste caso, r=R$ 6.463,74 e substituindo-o na Equacéo (5), tem-se:

I5(r) = 0,275 % 6.463,74 — 869,36 = 1.777,53 — 869,36 = 908,16 (16)

Este resultado sera lancado no contracheque do trabalhador para fins
de recolhimento a receita federal. Observe que foi 0 mesmo resultado obtido
anteriormente, quando se realizou o calculo diretamente na Tabela 4. Observa-se
perfeitamente as cinco partes da funcéo definidas a partir da Tabela 4.

A seguir um exemplo de folha de pagamento com as duas contribuicdes.

4.5 Folha de pagamento

F“"fii:“é' VB QP VR | Filhos SF r SB INSS sL
X 494490 231772 45800 = 1 | 0,00 |6.451,99 7.720,62 621,04 6.194,64
Y 047245 1.158,86 45800 2 | 000 |2.852,69 4.089,31 | 399,44 @ 3.616,76
w 123623 579,43 45800 | 3 | 000 1.047,17 | 227366 199,72  2.073,94
z 954,00 | 28972| 45800 | 4 | 126,84 34855 @ 1.828,56 136,81 | 1.691,75
Total | 9.607,58 4.34573 | 1832,00) 10 126,84 15.912,15 1357,01 13.577,09

Tabela 5 — Modelo de folha de pagamento celetista
Fonte: Do Autor (2018).

A Tabela 7, contém os valores unitarios por cotas de salario familia por
empregado.
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Remuneracao mensal Valor Unitario da Quota
Até R$ 877,67 R$ 45,00
De R$ 877,67 até R$
1.319,18 R$31.71
Remuneragéo mensal N&o tem direito a quota

Tabela 7 — Quotas de Salario Familia (SF). Competéncia: a partir de 1° de janeiro de 2018
Fonte: Base legal: Artigo 4°, da Portaria MF n°® 15/2018.

51 CONSIDERACOES FINAIS

As habilidades especificam mais detalhadamente como desenvolver o OC com
os alunos em sala de aula por isso, apresentamos atividades para académicos de
licenciatura em matematica possam compreender como devera elaborar o plano
de aula indicando a CG, CE e as Habilidades respectivas ao OC que se pretende
ensinar. Por isso, apresentamos um template de plano de aula, que difere um pouco
do tradicional, como se fosse um artigo cientifico, comunicacéo cientifica, pdster,
pois ainda indicando a identificacéo da escola, ao invés de colocarmos o conteudo,
incluimos OC, as CG, se houverem/existirem, a CE, e as habilidades, porém, a (s)
habilidade (s) é (sdo) o ponto de partida para a elaboracédo do plano de aula. Logo
o modelo utilizado nesta pesquisa, segue: OC > CG - CE - Habilidades < CE <«
CG< OC.

As atividades foram propostas a fim de que o leitor possa realiza-las, encontrar
o resultado e confronta-lo com o que estad sendo proposto no algoritmo, dai dar a
plausibilidade, isto €, que se pode admitir que o0 mesmo apresentara a solu¢cado do
problema.

Como propostas metodoldgicas de ensino e aprendizagem a implantagao das
PCFM ou TDIC, pode ser fundamentada a Teoria Hipotética de Aprendizagem (THA)?
de Simon ou Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), esta € uma metodologia
ativa de ensino onde os alunos ganham conhecimento e habilidades enquanto
resolvem problemas. A sigla vem do inglés Problem Based Learning (PBL). Foi
adotada, inicialmente, pela Universidade McMaster, no Canada, e de Maastricht, na
Holanda, em 1969. Em resumo, PBL integra saber e fazer. A metodologia prima pelo
desenvolvimento de habilidades criticas de pensamento e resolucédo de problemas

nos alunos.

2 Hypothetical Learning Theory (HLT).
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RESUMO: A partir do aumento da utilizagdo
das novas tecnologias no meio educacional, o
presente artigo busca fazer um estudo a partir
de referéncias bibliograficas de autores para
confirmacdo do estudo, conseguindo assim,
uma visdo mais ampla da realidade em que o
uso das tecnologias esta presente nas escolas
e, na realidade dos educandos. Por fim, buscar
fazer uma analise sobre a necessidade da
inclusao digital dos cidadaos nesse modo de
vida e o papel da escola e dos professores
em utilizar esses recursos como facilidades no
processo de ensinoaprendizagem.
PALAVRAS-CHAVE: Escola; Inclusao digital;
Ensinoaprendizagem

TECHNOLOGICAL TOOLS AS FACILITATORS
IN THE TEACHING LEARNING PROCESS IN
BRAZILIAN SCHOOLS
ABSTRACT: From the increased use of new

technologies in the educational environment,
this article seeks to make a study based on
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bibliographic references of authors to confirm the study, thus obtaining a broader view
of the reality in which the use of technologies is present in the literature. school and, in
reality, the students. Finally, we seek to study the need for digital inclusion of citizens
in this way of life and the role of the school and teachers in using these resources as
facilities in the teaching-learning process.

KEYWORDS: School; Digital inclusion; TeachingLearning

11 INTRODUCAO

As Ultimas décadas foi um periodo de grande evolugao tecnoldgica, que ao
mesmo tempo proporcionou mudancgas significativas na sociedade tanto na economia,
politica, na cultura e na educacgao. Desta forma, devido ao surgimento de variadas
inovacdes que permitiram a universalizacdo da tecnologia da informac&o no meio
social, a rede educacional depende cada vez mais da desses meios tecnoldgicos
institucionalizada para socializa¢ao dos saberes a fim fazer com que o individuo saia
da condicao de coadjuvante dentro da escola para protagonista.

Todos os profissionais que atuam na educagao, principalmente os professores,
compreendem que a ligacéo entre tecnologia e ensino é imprescindivel, entretanto
embora haja uma certa desconfianca, os recursos tecnoldgicos usados de maneira
incorreta podem gerar distragdo em sala de aula, conversas que ndo tenham haver
com o assunto que esta sendo abordado, entre outras situagcdes. Desta maneira,
0 uso estratégico dos recursos tecnolégicos no ensino sem um planejamento nao
€ nada efetivo, sendo necessério utilizar esses recursos como um suporte para o
processo de ensinoaprendizagem.

Quando as redes de ensino utilizam o uso da tecnologia de maneira correta
surgem novas oportunidades na formagdo integral dos educandos. Assim o0s
educadores podemter mais possibilidades de atividades mais dindmicas, aproximacao
entre educandos, professores e a comunidade em torno da escola, conhecimentos
diferenciados, s&o algumas das varias possibilidades que a tecnologia no ensino
pode oferecer aos educandos. Assim, o presente artigo busca em sua esséncia fazer
um estudo sobre a evolugdo da tecnologia e seus impactos na educacgao.

21 EVOLUCAO DA TECNOLOGIA E OS IMPACTOS NA EDUCACAO

A foi a partir do século XX com a invengao dos computadores que o mundo
comecgou a ver com novos olhares a importéncia dessa ferramenta para a sociedade,
mesmo ainda sendo limitada.

No Brasil a informatica comecou a partir de 1958, trajada pela importagao das
tecnologias de paises de que tinham o capitalismo avancado, como os Estados
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Unidos. Mais foi a partir dos anos 2000 no Brasil que os recursos tecnologicos,

principalmente aos da informacdo foi ganhando espaco dentro da sociedade,

computadores, telefones fixos e logo depois os celulares. As pessoas foram tendo

cada vez mais acesso a esses dispositivos, modernidade e agilidade dos processos,

facilita a criacdo de uma nova sociedade, e aos poucos afeta também as escolas.
Menezes (2010, p. 122) afirma:

Os sistemas de comunicagdo evoluem com extrema rapidez e essa dinamica
€ parte da vertiginosa modernidade em que estamos imersos. N&o podemos
nos deslumbrar com essas novidades ou ficar apreensivos pelo perigo de que
substituam nossa funcao de educar. Mas n&o devemos ignorar as possibilidades
que eles abrem para aperfeicoar nosso trabalho, como o acesso a sites de apoio e
atualizac8o pedagogica ou a programas interativos para alunos com dificuldades
de aprendizagem. (2010, p.122).

N&o pode ignorar o uso das tecnologias nas escolas, porém, 0 mesmo deve ser
utilizado de maneira que facilite 0 processo de ensinoaprendizagem dos estudantes.
Segundo Alba (2006, p.144) as novas tecnologias de informac&o criam novas
possibilidades de comunicagéo e socializagao.

Desta maneira, ndo se pode deixar de utilizar as tecnologias em sala, se os
préprios educandos ndo a ignoram. Hoje em dia é muito dificil um educando de ensino
seja ele fundamental ou médio que ndo possua acesso a internet, aparelho celular
ou computador, sendo assim & necessario inclui-lo em uma atividade pedagogica,

uma vez que ele oferece muitas possibilidades didaticas.

Assim, propde-se o0 alargamento do conceito de incluséo digital para uma dimensé&o
reticular, caracterizando-o como um processo horizontal que deve acontecer a
partir do interior dos grupos com vista ao desenvolvimento de cultura de rede, numa
perspectiva que considere processos de interacéo, de construgdo de identidade,
de ampliacdo da cultura e de valorizagado da diversidade, para a partir de uma
postura de criacdo de conteudos proprios e de exercicio da cidadania, possibilitar
a quebra do ciclo de producéo, consumo e dependéncia tecnocultural. (TEIXEIRA,
2010, p. 39).

Percebe-se a importancia dos recursos tecnoldgicos, seja na escola ou fora
dela. E necessario saber que incluir digitalmente é disponibilizar a tecnologia e fazer
dela um instrumento de ensino e até mesmo de possibilidade de inclusdo social.
Com essas possibilidades tecnoldgicas, € necessario compreender que incluir
digitalmente deve ser feito através da colaboracao de todos os envolvidos, para que
a mesma se torne uma forma de adquirir conhecimento e pratica da cidadania.

O celular € uma ferramenta que quase todos os estudantes tém, segundo o
estudo do Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informacéao e da Comunicagéao
(Cetic) a popularizacao dos aparelhos eletronicos pode ter relagcdo com o novo modo
de comportamento da sociedade. Dos educandos que tém acesso a internet, 77%
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acessam a mesma através do aparelho celular. O segundo aparelho mais usado, foi
o computador de, com apenas 9%. Relacionado ao acesso dos professores as novas
tecnologias aumentou consideravelmente ao longo dos anos era 2011, apenas 15%
tinham um smartphone. Em 2016, o numero atingiu os 91%. Afigura 1, mostra como

0s estudantes usam a internet.
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Figura 1-Equipamentos utilizados para acessar a internet pelos alunos

Conforme os dados apresentados, é importante por parte das escolas aproveitar
e se adequar as mudancas impostas pela tecnologia para criar formas de facilitar o
processo de ensinoaprendizagem. O celular ele pode ser (til para os educandos como
forma de fazer videos do cotidiano para discutir em sala de aula, jogos pedagogicos
através do uso de aplicativos, realidade virtual, interatividade, fazer leituras de livros
nos quais muitas vezes os educandos ndo tem acesso, entre outros.

Essapesquisado Cetic mostrou em sua esséncia demostrar como os professores
e educandos utilizam as novas tecnologias. E segundo a mesma, identificou que os
professores 77% passaram a se comunicar com os estudantes com maior facilidade
e 94% garantem que agora tém acesso a materiais mais diversificados ou de melhor
qualidade.

Procurando fazer um método inovador, as tecnologias vém para melhorar e

dinamizar as aulas. Neste sentido, Bonilla (2005, p. 21) afirma que:

As tecnologias da informac&o e comunicacdo séo tecnologias intelectuais, pois
ao operarem com proposi¢cdes passam a operar sobre o0 proprio pensamento, um
pensamento que é coletivo, que se encontra disperso, horizontalmente, na estrutura
em rede da sociedade contemporanea. (2005, p. 21).

De acordo com os fatos abordados, as tecnologias, tém sido implantadas no nas
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escolas por meio de projetos das proprias escolas e governamentais. Isso acarreta
com que os docentes coloquem em suas aulas tecnologias que os alunos utilizam
no dia-a-dia, mas, infelizmente, muitas escolas publicas no Brasil ainda nédo tém
acesso as novas tecnologias. Porém, muitos estudantes possuem celulares com
acesso a internet e o professor pode estar utilizando-se dessas novas mudancas.
Em 2016, 52% das escolas utilizavam o aparelho em atividades com os alunos.
E 0 que aponta a pesquisa TIC Educacdo 2016, do Centro de Estudos sobre as
Tecnologias da Informacéo e da Comunicacéao (Cetic). Ja sobre os professores que
utilizam a internet em sala de aula com os alunos (figura 2), a pesquisa feita com
professores de 5° ano ao 2° ano, nos anos de 2015 e 2016 mostrou uma pequena
evolucgao.
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Figura 2 - Professores que usam a internet em sala de aula

As tecnologias usadas no ambiente escolar precisam ser educativas, acessiveis
e informativas e ndo apenas alfabetizadora na qual o educando aprende apenas o
béasico.

A despeito de muito se falar sobre os avancos tecnolégicos, ainda é incipiente
o conhecimento do assunto, pois as tecnologias de comunicacao e informagao se
desenvolvem tao rapido que se torna impossivel acompanhar, sendo necessarios
aos professores e os profissionais da educacédo sempre buscarem cursos para ser
aperfeicoar e desenvolver novas metodologias de ensino.

Uma das tecnologias que tentamos acompanhar, a internet que seduz e intimida
com milhdes de informacdes, esta presente na maioria das regides no pais, para
muitos uma diversao, outros utilizam para ganhar dinheiro. Mas, no meio educacional
se utilizada de forma correta pode se tornar uma poderosa ferramenta no processo
de ensinoaprendizagem. Outras ferramentas que podem ser utilizadas pelas escolas
sao os livros digitais que comegaram a expandir nos Ultimos anos, principalmente
a partir do momento em que as livrarias digitais comegaram a investir nos seus
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préprios e-reader. Dessa forma ndo demorou para que a novidade comecgasse a ser
utilizadas em algumas escolas do pais, porém ainda estd muito distante de atingir
todas, principalmente as que ficam no interior dos Estados.

Os e-reader séao praticos de serem usados e moderno, chamaram a atencgéo
dos individuos que cresceram em meio as novas tecnologias e também daqueles
que tiveram pouco contato com a mesma. Esse recurso ele pode ser tornar uma
importante ferramenta pois, faz com que o texto original seja complementado com
recursos de videos, animacgdes, audios e muitos outros materiais que permitem
facilitar a aprendizagem.

A gamificagdo consiste em trazer a dindmica dos games para a sala de aula e
€ uma das maiores tendéncias atuais no campo da educacéao. Alguns dos aspectos
dos jogos que podem ser trazidos para a sala de aula sdo o desafio, que estimula os
alunos a se superarem; a definicdo de objetivos, que ajuda o estudante a manter o
foco nas tarefas; e a competicdo, que aumenta o engajamento quando incentivada
de maneira saudavel.

O grande beneficio para a educacgao é a sua capacidade de estimular os alunos
a aprender mais e de maneira divertida. Além disso, ao aplicar os conhecimentos nos
jogos, fica mais facil colocar o conhecimento em pratica e fixar o conteudo aprendido
nas aulas.

Em sala, a gamificacdo aparece, por exemplo, por meio de atividades
aplicadas de forma ludica, que concedem recompensas conforme o aluno aplica
seu conhecimento e que ficam mais dificeis ao passo que o estudante avanga nas
tarefas.

O processo de aplicar uma atividade impressa em sala geralmente envolve
a preparacdo da atividade e a sua correcdo manual, sendo que muitas vezes 0
resultado ndo vai além da porcentagem de acerto.

Nesse contexto, as avaliagdes online tém muito a contribuir - tanto no que diz
respeito ao tempo de correcdo quanto aos resultados dos alunos. Isso porque esse
tipo de atividade é corrigido automaticamente e gera relatérios de desempenho que
vao muito além do namero de acertos.

Torna-se possivel acompanhar, por exemplo, a taxa de acerto por conteudo ou
habilidade, bem como a taxa de marcacédo por alternativa. Calcular esses tipos de
resultados manualmente é inviavel para qualquer professor, mas com a atividade
online esses dados passam a ser oferecidos automaticamente.

Assim, o tempo que originalmente era gasto corrigindo-se atividades pode ser
usado para se fazer analises profundas do aprendizado dos alunos. Com isso, a
escola tem informacdes muito valiosas que a ajudam a aprimorar constantemente

as praticas pedagogicas.
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3 1 CONSIDERACOES FINAIS

Compreendendo essa relacdo entre tecnologia e educacado vai muito além
da inovagdo educacional, esbarrando-se no consentimento e no uso frequente da
mesma dentro da escola e fora dela, tanto por profissionais e educando, procurando
compreender através do uso no cotidiano e na escola formas de utiliza-las no
processo de formacgao dos cidadaos.

Por fim, o uso de novas tecnologia pode aumentar as relagcdes entre a escola
e os educandos, politica e educacao, além de proporcionar para que se adquira
informacdo e conhecimento como indispensavel na melhoria social, integracao
dos individuos e faz com que a incluséo digital passa a ser instrumento eficaz para
acrescentar o letramento, aumentar a auto-estima em relacdo as fei¢cdes culturais
. Ao fim deste artigo fica claro que a tecnologia esta cada vez mais presente no
cotidiano das pessoas, porém, o uso dessas tecnologias no ambiente escolar ainda
tem um longo caminho a ser percorrido. Os professores devem buscar se capacitar
para aprender novas metodologias para utilizar os recursos tecnoldgicos em sala de
aula, como computadores, os celulares entre outros. Pois, os mesmos se utilizados
de maneira correta, proporciona ao educando uma aula mais prazerosa, didatica e

acima de tudo é possivel proporcionar a interagdo na escola e extra-escolar.
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RESUMO:
existentes em

Frequentemente, 0s recursos

Ambientes  Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) sédo apresentados da
mesma forma para todos os alunos. Isto pode
nao ser util para a aprendizagem efetiva de
cada aluno. Assim, uma abordagem adotada
para resolver este problema é baseada em
um framework chamado ArCARE (Arcabouco
Conceitual para Adaptacdo de Recursos
Educacionais em AVAs), sendo uma estratégia
que permite o desenvolvimento de sistemas que
promovam a adaptacao de recursos em AVAs a
partir do perfil de cada aluno. Tal framework tem
como objetivo a construgdo do conhecimento

dos alunos, utilizando tecnologia de agentes que
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lidam com uma ontologia de Modelo Aberto de
Aluno. Foram construidos dois sistemas a partir
desse framework que permitem a adaptacéo
e recomendacéo de recursos para alunos em
AVAs. Testes foram aplicados em turmas, onde
0s recursos apresentados aos alunos foram
atividades colaborativas chamadas Arquiteturas
Pedagbgicas. Obtivemos resultados positivos,
apresentados no decorrer desse capitulo.
PALAVRAS-CHAVE: Ambientes  Virtuais
de Aprendizagem, Agentes, Adaptacdo de
Recursos, Modelo Aberto de Aluno.

ARCARE: A CONCEPTUAL FRAMEWORK OF
EDUCATIONAL RESOURCES ADAPTATION

ABSTRACT: Frequently, resources in Virtual
Learning Environments (VLEs) are presented
in the same way to all students. This may not
be useful for the effective learning of each
student. Thus, an approach adopted to solve
this problem is based on a framework called
ArCARE (Conceptual Framework of Educational
Resources Adaptation in VLES), being a strategy
that allows the development of systems that
promote the adaptation of resources in VLEs
from the profile of each student. Such framework
aims to construct students’ knowledge, using
technology of agents that deal with an Open
Learner Model ontology. Two systems were built
from this framework that allow the adaptation
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and recommendation of resources for students in VLEs. Tests were applied in classes,
where the resources presented to the students were collaborative activities called
Pedagogical Architectures. We obtained positive results, presented throughout this
chapter.

KEYWORDS: Virtual Learning Environments, Agents, Resources Adaptation, Open
Learner Model.

11 INTRODUCAO

A Educacao a Distancia (EaD) é uma modalidade amplamente utilizada nos
processos de ensino-aprendizagem. Para apoiaros cursos de EaD ou semipresenciais,
existem ambientes educacionais como Learning Management Systems (LMSs) ou
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). Além disso, uma tendéncia atual é o
aumento do uso de AVAs que englobam caracteristicas consideradas “inteligentes”,
especialmente no que diz respeito a possibilidade de ensino flexivel. Esses ambientes
podem ser considerados o que chamamos de Smart Learning Environments (SLES)
(KINSHUK, 2016). Nesses ambientes, de acordo com as caracteristicas do aluno,
por exemplo, seu desempenho no decorrer do curso, o ambiente € capaz de se
adaptar e exibir conteudos e atividades na tentativa de alcancar uma aprendizagem
mais efetiva (SPECTOR, 2016). Um dos objetivos originais dos SLEs é guiar cada
aluno para o conteudo educacional mais apropriado (HOSSEINI et al., 2015).

Neste capitulo, consideramos o termo “adaptacao de recursos educacionais”
ndo apenas a acao de mudar recursos (por exemplo, atividades, objetos de
aprendizagem, mudanc¢as na interface), mas como 0s recursos serdo organizados
em um AVA para permitir mudangas na organizacao pedagogica da aprendizagem
de acordo com as caracteristicas dos alunos usando tecnologias (BREMGARTNER,
NETTO e MENEZES, 2017). Ferramentas no campo da IA, como ontologias e agentes
de software, podem atuar integradas nesses SLEs, tornando-se responsaveis por
essa camada de inteligéncia nos ambientes e fazendo uso de um modelo de aluno
(FROSCHL, 2005). Este modelo é um registro das a¢des dos alunos, bem como
informacodes uteis sobre o aluno no AVA.

Porém, apesar da crescente utilizacdo de AVAs com caracteristicas de SLEs,
muitas vezes estes apresentam recursos de aprendizagem da mesma maneira
para todos os estudantes (problema chamado de one-size-fits-all), resultando que o
aprendizado pode néo se tornar efetivo para todos devido as diversas caracteristicas
cognitivas que cada aluno possui. Isso gera, portanto, dificuldades de construcéo de
conhecimento para alguns estudantes ou até mesmo falta de interesse do aluno pelo
uso do AVA. Muitas vezes, nas geracdes modernas de AVAs candidatos a SLEs, ja se
usam adaptacao de recursos, onde sao apresentadas novidades tecnoldgicas, mas
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nao sao sustentadas por teorias pedagoégicas. Os professores e tutores poderiam até
adaptar atividades e trabalhos manualmente para cada aluno de acordo com o perfil
deste, mas torna-se custoso para o professor e os tutores tal trabalho a medida que
estes precisam acompanhar cada estudante no decorrer do curso. Uma abordagem
centrada no estudante é necessaria para que haja uma maior motivacao dos alunos
pelas disciplinas.

Assim, a abordagem adotada descrita neste capitulo para a solu¢cdo desse
problema consiste em um framework denominado ArCARE (Arcabouco Conceitual
de Adaptacéo de Recursos Educacionais em AVAs), que contempla um conjunto
de diretrizes permitindo a adaptacéo de recursos para os alunos durante o curso,
baseado no construtivismo de Piaget (PIAGET e INHELDER, 1969). Este framework
€ baseado em agentes de software que lidam com uma ontologia de modelo de aluno
composta de varias caracteristicas dos alunos, como interesses, competéncias,
habilidades, historico de desempenho do aluno em atividades, frequéncia e estilos
de aprendizagem. O modelo de aluno é apresentado ao aluno, sendo um Modelo
Aberto de Aluno (MAA). Usar MAA refere-se a tornar o modelo de aluno explicito
ao estudante, de modo a fornecer um recurso adicional através da autoconsciéncia
e da possivel autorregulacédo do processo de aprendizagem em que aumenta a
autonomia do aluno (BULL e KAY, 2016). E a adaptacao fornecida é a recomendacao
de recursos ajustados que permitem praticas colaborativas de ensino, como
Arquiteturas Pedagodgicas (APs) (TAVARES, MENEZES e NEVADO, 2012). Além
disso, os mecanismos de adaptacdo de recursos fornecidos pelo ArCARE podem
ser usados tanto em cursos tradicionais (curriculos formais, definidos) quanto em
curriculos flexiveis (onde os alunos podem escolher quais atividades eles fardo em
conjunto com seus colegas). Um curso de curriculo flexivel faz uso de Unidades de
Ensino (UEs). Uma UE pode ser vista como um topico ou atividade dentro de um
curso.

Nesse contexto, foi desenvolvida uma pesquisa de tese de doutorado
(BREMGARTNER, 2017) cujo objetivo geral foi desenvolver um arcaboucgo
conceitual baseado em tecnologias de IA com o qual possam ser construidos
ambientes de aprendizagem que se adaptem as necessidades e preferéncias dos
usuarios. Dessa forma, os métodos utilizados para essa pesquisa foram: reviséo
sistematica de literatura e anélise de trabalhos correlatos, mostrados na Secéo 2;
definicdo do arcabouco conceitual a partir dos resultados da reviséo de literatura, o
ArCARE, mostrado na Secao 3; realizacdo de testes em turma a partir de sistemas
desenvolvidos com as diretrizes do ArCARE e analises dos resultados, na Secéo 4.
Por fim, a conclusao do trabalho esta na Secéao 5, seguida pelas referéncias.
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2| TRABALHOS RELACIONADOS

Diversos trabalhos relacionados a esta pesquisa foram encontrados, que
contemplam técnicas de adaptacé&o de recursos em AVAs encontradas na revisao
sistematica de literatura. Dos ambientes e trabalhos visitados, destacamos as
seguintes caracteristicas (embora nem todos os trabalhos necessariamente
contemplem todas elas): a) abordagem construtivista da aprendizagem como
teoria educacional; b) utilizacdo de perfil e/ou modelo de aluno; c) uso de sistemas
multiagente para prover as flexibilidades dos sistemas; d) registro das agcdes dos
usuarios, formando seu histoérico.

Aqui serao expostos os mais relevantes trabalhos relacionados ao tema de
técnicas de adaptacdo de recursos em AVAs em nossa pesquisa. O trabalho de
Fasihuddin, Skinner e Athauda (2014) apresenta uma proposta de um modelo
adaptativo baseado em agentes para personalizar o aprendizado em ambientes
educacionais abertos, especificamente os Massive Open Online Courses (MOOCs)
baseado em estilos de aprendizagem. No trabalho de Hosseini, Hsiao, Guerra e
Brusilovsky (2015), os autores exploraram a ideia de combinar orientacdo social
de alunos baseado em seus conhecimentos a fim de permitir uma navegacao de
conteudo adaptada. O trabalho utiliza algoritmos gulosos (greedy) com o objetivo
de maximizar o nivel de conhecimento de cada aluno no contexto de uma interface
de Modelo Aberto Social de Aluno (OSSM — Open Social Student Model). Em
(SARMIENTO et al., 2016) € apresentado um projeto de um Tutor Académico
semiautomatico para apoiar estudantes ao selecionar caminhos de aprendizagem
(learning paths), que consistem em um conjunto de cursos que formam um curriculo
individual para alcangar um perfil particular profissional, usando ontologias.

Embora n&o haja uma homogeneidade entre os trabalhos analisados, podemos
perceber que em casos significativos nesses estudos, evidenciou-se a preocupag¢ao
em dotar os ambientes de facilidades que estimulassem a aprendizagem dos
estudantes de forma diferente da estrutura tradicional de AVAs one-size-fits-all. No
entanto, observou-se com estes trabalhos descritos acima que, embora eles tratem
sobre adaptacao de AVAs usando a teoria construtivista da aprendizagem, muitos
destes estudos utilizam caracteristicas especificas dos alunos de forma separada.
Em outras palavras, alguns estudos lidam apenas com estilos de aprendizagem,
outros com competéncias dos alunos; Assim, 0 modelo de aluno ndo é capaz de
informar ao AVA do perfil global do aluno e sua situacédo atual com maior preciséo
no ambiente de aprendizagem. Consequentemente, o AVA fica mais vulneravel a
tomar decisOes erradas na tentativa de auxiliar o aluno em suas necessidades reais.
O ArCARE difere ao considerar varias caracteristicas dos estudantes ao mesmo

tempo (habilidades, interesses, estilos de aprendizagem), variando de acordo com o
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historico de intera¢des dos alunos com o AVA e também ao apresentar o modelo de
aluno para o mesmo, sendo um MAA, a fim de obter um diagndstico mais preciso da
situacao dos alunos no ambiente educacional e estimulando-os a aprender cada vez
mais, além de proporcionar adaptagcao de conteudo e recursos em AVAs, em funcéo
de seu modelo de aluno utilizando uma abordagem construtivista.

31 A DEFINICAO DO ARCARE

No nosso framework conceitual adotamos as 5 diretrizes propostas por Spector
(2016), uma vez que o ArCARE deve permitir a construcdo de SLEs — ou mesmo
tornar um AVA semelhante a um SLE. Portanto, apresentamos no Quadro 1 os
elementos que constituem um modelo de referéncia que caracterizam o ArCARE e

suas dimensdes nas quais eles atuam.

Conhecimento: Uso de Modelo Aberto de Aluno (MAA), composto por estilos de
aprendizagem, interesses, competéncias e habilidades e desempenho do estudante em
atividades, manipulacéo de dados do MAA, informacdes a respeito do aluno e outros
usuarios do ambiente, acesso e atualizacao de informacdes de forma automatica.

Apoio a tarefas: Informagdes dos Cursos, das Unidades de Ensino e dos Recursos, estimulo
a aprendizagem colaborativa, ajuda aos estudantes, como: aviso sobre o deadline de uma
atividade; adaptacéo e recomendac¢éao de recursos para o aprendiz realizar uma certa atividade
ou vencer uma certa dificuldade; recomendacgéo de pessoas que possam sugerir alternativas
de agdes para o estudante resolver alguma dificuldade.

Sensitividade ao Aprendiz: Histérico de agbes dos usuarios, acompanhamento do usuério
em sua trajetéria pelo curso, verificar interagcdes entre usuarios no ambiente, descobrir
suas necessidades, informagdes sobre usuarios da comunidade de aprendizagem e seus
interesses.

Sensitividade ao Contexto: Avaliacdo do estado atual do usuario no ambiente em fungéo
do seu estado em diferentes cenarios, informacgdes sobre as atividades disponiveis em certo
momento.

Reflexao e Feedback: Apresentar os recursos recomendados, adaptados e o MAA ao
usuario.

Quadro 1 - Modelo de referéncia do ArCARE.

Apds definir o modelo de referéncia, desenvolvemos uma arquitetura
de referéncia para o ArCARE que serve como a base para diversos sistemas
que promovem a adaptacao de recursos educacionais em SLEs ou AVAs.

A arquitetura de referéncia do ArCARE é mostrada na Figura 1, que constitui no
processo de personalizacao do AVA por meio da adaptagcao e recomendacéo de
recursos educacionais, em funcao das caracteristicas do aluno, fazendo uso de
agentes de software e uma ontologia que descreve o MAA. E composto de trés
componentes fundamentais: tecnologias inteligentes, conhecimento e espaco de
acoes do usuario.

O méddulo de tecnologias inteligentes contém toda a camada de inteligéncia
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fornecida pelo ArCARE. E composto por dois grupos de agentes: os que controlam
e manipulam o modelo do aluno e os agentes que sao responsaveis pela adaptacao
de recursos do ambiente educacional, a partir dos dados do aluno. O médulo de
tecnologias inteligentes também conta com a Ontologia de MAA. O mddulo de
conhecimento contém todos os dados a respeito do ambiente educacional, por
exemplo, historico de interacbes dos usuarios, informac¢ées dos MAAs, recursos,
cursos e suas Unidades de Ensino (UEs). E sobre essa area de conhecimento que
o modulo de tecnologias inteligentes atua. Por sua vez, o espaco de acbes dos
usuarios refere-se as interagcbes dos usuarios com o ambiente educacional. Tais
acOes sao registradas no médulo de conhecimento.

Nessa arquitetura apresentada na Figura 1, consideramos que 0s usuarios
(estudantes, professores) estdo sempre em interacdo com o AVA (1). O estudante
acessa 0s recursos educacionais, atualiza seus dados cadastrais, executa atividades
propostas pelo professor, acessa o0 seu MAA, a fim de saber seu desempenho no
decorrer do curso e fazer autorreflexbes. O professor pode elaborar cursos, UEs,
armazenadas em (6), atividades, langar notas, inserir recursos no repositorio de
recursos (8) do AVA, além de executar outras acées conforme suas atribui¢des.

Tecnologias

Q Agobes dos Usuarios Q Inteligentes

— > O, =
Agentes de
Adaptacao
Interacgoes dos :‘: $
USUarios e recursos
apresentados - Ontologia do Modelo
o Aberto de Aluno
Recursos - =
Selecionados efou - -
Adaptados - i

<>

Atualizacédo do Perfil
dos Alunos

Histérico de
Interagdes o \

Conhecimento

Agentes de
Modelo de
Aluno

O,

000

Figura 1 — Arquitetura de Referéncia do ArCARE.

No nosso arcabouc¢o conceitual definimos que o aluno precisa ter o seu perfil
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inicial, ou seja, os dados que compdem seu modelo inicial, a fim de que o ambiente
possa comecar a ser adaptado, ao invés deste ter que esperar por diversas
manifestacdes do estudante. Para isso, as primeiras interacdes dos estudantes com
o AVA séo registradas (2), tais como questionarios para identificacdo do perfil do
usuario. Além disso, seu histérico de utilizacdo do AVA no decorrer da disciplina €
obtido (9). Para conseguir isso, técnicas de mineragao de dados sao utilizadas. De
posse dessas informagdes, comeca a ser formado o MAA (3), que é atualizado a
cada interacdo do estudante com o AVA, por meio dos agentes que manipulam o
modelo do aluno (4). Ao manipularem os dados dos alunos, estes agentes utilizam
a ontologia que descreve o seu modelo, a ontologia de MAA (5), que contém regras
para trocas de mensagens entre agentes, além de definicbes e regras que fazem
parte do modelo do aluno. Além disso, no MAA, temos o modelo do recurso, que em
linhas gerais, consiste nos dados mais relevantes a respeito dos recursos a serem
utilizados no processo de adaptacao/recomendacao no AVA. Por sua vez, os agentes
de adaptacao de recursos (7) permitem a adaptacao e selecéo de recursos (8) que
estao armazenados no banco de dados do AVA e que consideram mais adequados
para cada estudante na disciplina, utilizando os dados do MAA (3) e a ontologia do
modelo do aluno (5). Por fim, esses recursos sao apresentados aos alunos para
estes utilizarem no AVA (1).

4 | RESULTADOS

A partir dessa estrutura fornecida pelo ArCARE, desenvolvemos dois sistemas:
AMPARA (Adaptive Muti-agent Pedagogical Architectures for Resources and
Activities in VLEs) e AMPARAX (eXtended AMPARA). Ambos os sistemas permitem
a adaptacao de recursos no AVA Moodle (MOODLE, 2018), por meio dos agentes de
modelo de aluno e de adaptacéo de recursos e da ontologia de MAA. No entanto,
o AMPARAX difere do AMPARA por seus agentes de adaptacao de recursos serem
feitos no framework JADEX (JADEX, 2018), enquanto que no AMPARA, todos os
agentes foram implementados no framework JADE (JADE, 2018). Utilizar o JADEX
permitiu acrescentar o modelo Beliefs-Desires-Intentions (BDI) nos agentes, cuja
teoria € apresentada por (GEORGEFF et. al., 1999). Dessa forma, com o AMPARAX
conseguimos maior flexibilidade nos cursos onde as diretrizes do ArCARE foram
aplicadas. Os nomes dos agentes, tanto no AMPARA quanto no AMPARAX, que sao
responsaveis por manipular os dados do MAA sao: Initial Profile Agent, Learning
Assessment Agent e 0 Update Profile Agent. Os agentes de adaptacao de recursos
séo: Profile Situation Assessment Agent e 0 Resources Adapter Agent. No AMPARA,

aplicamos adaptacdo de recursos em 2 disciplinas consideradas de curriculos
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tradicionais (Algoritmos e Programacé&o e Calculo Numérico), cujos resultados
podem ser vistos em (BREMGARTNER, NETTO e MENEZES, 2015).

A respeito do AMPARAX, este foi usado em um curso de curriculo flexivel de
Pensamento Computacional (PC), com énfase em linguagem de programacao,
oferecido de forma semipresencial. Curriculos flexiveis significam que cada
estudante tem a opgao de escolher um conjunto de Unidades de Ensino (UEs) a fim
de desenvolver habilidades no seu perfil profissional (SARMIENTO et. al., 2016).
Este curso de PC foi ministrado para 33 alunos do curso Superior de Tecnologia em
Mecatronica Industrial do Instituto Federal do Amazonas (IFAM) Campus Manaus
Distrito Industrial (CMDI). Foram aplicados um pré- e um pés-teste a fim de verificar
os resultados dos alunos, tanto em suas notas quanto em seus niveis de habilidades
(BREMGARTNER, NETTO e MENEZES, 2017).

Neste trabalho, a Arquitetura Pedagdgica utilizada foi o debate de teses
(TAVARES, MENEZES e NEVADO, 2012). Apés a obtencao do perfil inicial de cada
estudante a partir do pré-teste, atividades adaptadas foram recomendadas aos
estudantes de acordo com seus perfis. A adaptacao dos recursos neste experimento
foi feita pelo Resources Adapter Agent, que ocorreu de duas maneiras: 1) selecao
de pares de estudantes para corrigir as respostas (peer review) e 2) recomendacgoes
de APs de acordo com o perfil do aluno. Dessa forma, neste cenario utilizamos
Arquiteturas Pedagégicas com correcao em pares de estudantes. Alunos de diferentes
perfis foram escolhidos para formar seus pares de executor-avaliador dentro das
atividades. Para a escolha dos pares de estudantes, utilizamos o algoritmo K-Means
na ferramenta de software Weka (WEKA, 2018). Utilizamos 2 clusters (K = 2) da
seguinte forma: Cluster 0 (niveis de habilidades inferiores): 20 estudantes (60,61%);
Cluster 1 (niveis mais altos de habilidades): 13 alunos (39,39%). Cada aluno do
Cluster 0 interagiu com pelo menos um aluno do Cluster 1 e vice-versa. A Figura
2 apresenta um exemplo de debate de teses recomendado a estudantes, em que
um aluno (no formulario de avaliacéo) esta avaliando a resposta do seu colega (em
minha tese 1).

O MAA deve ser facilmente entendido pelo estudante. Sendo assim, a Figura 3
apresenta um exemplo de MAA apresentado ao estudante. O grafico exibe os atuais
niveis de habilidades e de estilos de aprendizagem de um determinado estudante.
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Arquiteturas Pedagogicas Recomendadas
:':l Debate de Teses 4
Determine se cada uma das sentengas sequintes & verdadeira ou
falsa. Se a sentenca for falsa, explique o porgué.
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Figura 2 — Exemplo de interagdo em um debate de teses recomendado para estudantes.
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Figura 3 — Apresentando o MAA aos estudantes.

1. Dominio em programagio
2_Projetar Algoritmos
3. Abstragio
4. Decomposigio
5. Reconhecimento de padrdes efou Anilise de
Dados
&. Dominic em Simulagbes
7. Dominio em estruturas de condigio
) ] &)

&_Dominio em estruturas de repetico

o

Por sua vez, a Figura 4 mostra as trocas de mensagens entre o Profile
Situation Assessment Agent e o Recommended Resources Agent (uma instancia do
Resources Adapter Agent), usando a ferramenta JADEX Communication Analyzer,
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o qual permite a visualizacdo da troca de mensagens. Ha um terceiro agente, o
Dummy, responsavel por ajudar nos diadlogos entre os agentes.

| Tabke | Dagram | Graph | Chart
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sender=RecommendedResourcesageni TranstalionF 4@VEF_POS-PC_0034
name=RecommendediesourcesAgentT ransiabonF4_0.02023009 1 36084669_20, class=Message)

Figura 4 — Troca de mensagens entre os agentes de adaptagéo e recomendacao de recursos
feitos no JADEX.

A fim de sabermos as opinides dos estudantes sobre o minicurso adaptado,
perguntamos aos estudantes sobre as atividades realizadas. As perguntas foram:
Q1) Vocé avaliou algum colega? Q2)Vocé recebeu alguma recomendacéo de recurso
educacional? Q3) Vocé concorda com seu MAA apresentado a vocé? Q4) Os recursos
apresentados a vocé foram Uteis? A maioria dos estudantes na turma avaliou pelo
menos um colega (83,87%), receberam pelo menos uma recomendacdo de um
recurso educacional (87,09%), concordaram com o MAA apresentado (83,87%) e
consideraram os recursos recomendados uteis (96,42%).

Apos a execucéao do pos-teste (ou teste final), comparamos as notas dos alunos
obtidas no pré-teste com as notas do pos-teste. Comparando as médias da turma no
pré- e no pds-teste, em uma escala de 0 a 10, a turma obteve uma média de 4,93
com um desvio-padréao de 3,86, com 39,39% de estudantes aprovados, enquanto
que no poés-teste a média da turma foi 8,35 com um desvio-padrao de 3,57, um
aumento na média geral de 169,37%, com 84,84% de estudantes aprovados. Com

isso, fizemos um teste t estatistico pareado para testar as seguintes hipoteses:

+ HO: n&o ha diferenca entre as notas dos alunos nos testes aplicados e

+ H1: ha diferenga entre as notas dos alunos nos testes aplicados.

Aplicando o teste t, os seguintes resultados foram produzidos:

t =-3,5983, p-valor = 0,001066.

Dessa forma, aplicando um intervalo de confianca de 95%, rejeita-se HO e
aceita-se H1, pois p-valor < 0,05. Ou seja, pode-se afirmar que existem diferencas
significativas entre as médias obtidas pelos alunos no pré-teste e no pds-teste.
Ao verificarmos a evolugdo dos niveis de habilidades dos alunos no decorrer do
minicurso, as Tabelas 1 e 2 apresentam, respectivamente, os demais niveis de




habilidades (que valiam de 0 a 10) dos alunos ap0s o pré-teste e apds o pos-teste.
Observou-se pelos dados da Tabela 2 que houve um aumento desses niveis. As
habilidades, nas duas tabelas, foram enumeradas de (1) a (8), sendo: (1) Simulagao;
(2) Dominio em programacao; (3) Dominio em estruturas condicionais; (4) Dominio
em estruturas de repeticao; (5) Abstracao; (6) Dominio em projeto de algoritmos; (7)
Reconhecimento de padrbes e analise de dados e (8) Decomposicao de problemas.

(Habilidades) (1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8)
Média da Turma | 0,97 | 0,85 | 0,97 | 0,97 | 1,64 | 0,85 | 0,97 | 1,64
Desvio-Padrdo | 1,24 | 1,23 | 1,24 | 1,24 | 148 | 123 | 1,23 | 1,48

Tabela 1 - Niveis de habilidades dos estudantes ap6s o pré-teste.

(Habilidades) (1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8)
Média da Turma 4 3 3,22 | 3,07 | 5,1 3,85 | 2,97 | 5,28
Desvio-Padrdao | 3,7 | 364 | 363 | 36 | 428 | 3,69 | 3,64 | 4,15

Tabela 2 - Niveis de habilidades dos estudantes ap6s o pos-teste.

Fizemos um teste t estatistico pareado nos dados das Tabelas 1 e 2, para cada
uma das 8 habilidades, para testar as seguintes hipoteses:

« HO: ndo ha diferenca entre os niveis de habilidades dos alunos nos testes
aplicados e

+ H1: ha diferenca entre os niveis de habilidades dos alunos nos testes apli-
cados.

Aplicando o teste t, os resultados de t e p-valor estdo apresentados na Tabela

3, para cada habilidade. Aplicamos um intervalo de confianca de 95%. Podemos

perceber, que em todos os casos, rejeita-se HO e aceita-se H1, pois p-valor < 0,05.

Ou seja, pode-se afirmar que existem diferencas significativas entre os niveis de

habilidades dos alunos no pré-teste e no pds-teste.

Habilidade Teste t
t Valor de p
Simulacao 4,6371 0,00005688
Dominio em Programacao 3,295 0,002411
Dominio em estruturas condicionais 3,5139 0,001341
Dominio em estruturas de repeticao 3,3047 0,00235
Abstracao 4,7013 0,00004725
Dominio em projeto de algoritmos 4,5161 0,00008061
Reconhecimento de padroes e analise de dados 3,1489 0,003539
Decomposicao de problemas 5,0681 0,0000163

Tabela 3 - Resultados dos testes de normalidade e teste t aplicados aos niveis de habilidades
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dos alunos.

Com os resultados do pré- e pés-testes e das evolugdes dos niveis de
habilidades de alunos, percebemos que houve aprendizado por parte do aluno,
utilizando o processo de adaptacdo de recursos educacionais fornecidos pelo
AMPARAX. Notamos que as praticas pedagogicas aplicadas nestes testes
apontam para uma concepg¢ao de conhecimento construtivista e buscam promover
a transformacéo e a aprendizagem cooperativa/colaborativa mediante a troca de
saberes entre os alunos, constituindo-se em uma comunidade de aprendizagem
(NOVAK et al., 2014) adaptada pelos mecanismos fornecidos pelo ArCARE.

51 CONCLUSAO

Este capitulo apresentou o ArCARE, um arcabouco que permite adaptacao de
recursos em AVAs baseada na teoria construtivista da aprendizagem, propiciando
o desenvolvimento de Smart Learning Environments. Apresentamos resultados de
um sistema baseado no ArCARE chamado AMPARAX para selecionar recursos
educacionais adaptados no AVA Moodle. Essa estratégia permite maior adaptacéo
de recursos com base nas caracteristicas dos alunos. Os testes mostraram que as
adaptacdes fornecidas através de recomendacdes e ajustes de recursos apresentados
aos alunos com base na aprendizagem colaborativa € uma solug¢do para os problemas
de falta de personalizagcdo em AVAs, aumentando o conhecimento e envolvimento do
aluno de uma forma util e eficaz. No estudo de caso apresentado neste trabalho, os
recursos apresentados aos alunos foram baseados em Arquiteturas Pedagogicas.

A principal contribuicdo do ArCARE é permitir mudancas na organizacéao
pedagdgica da aprendizagem de acordo com as caracteristicas dos estudantes,
utilizando as tecnologias de sistema multiagente e ontologias baseadas no Modelo
Aberto de Aluno e permitindo adaptacdes em cursos de curriculos flexiveis,
além de proporcionar a aprendizagem colaborativa entre alunos. Assim, através
da apresentacdo dessa nova abordagem pedagodgica no processo de ensino-
aprendizagem, abrem-se caminhos para diferentes visbes e avancos de pesquisas
educacionais na area de adaptacdo de AVAs e desenvolvimento de Smart Learning
Environments, cumprindo o objetivo geral da pesquisa. Com o arcabouco conceitual
apresentado neste capitulo e suas caracteristicas descritas, além de seus estudos
de caso e seus resultados de experimentos como provas de conceitos, pudemos
notar que a nossa estratégia pedagdgica com o ArCARE foi bem recebida e que
pode provocar impactos positivos para o aprendizado dos alunos.

Diferentes trabalhos futuros sdo vislumbrados para esta pesquisa. Como
sugestéo de trabalhos futuros para aprimorar o ArCARE, pode-se: a) A partir do
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arcaboucgo proposto, diversos Smart Learning Systems podem ser desenvolvidos,
de acordo com o0s objetivos educacionais de cada disciplina ou curso; b) Criacédo
de novas arquiteturas pedagogicas flexiveis e adaptativas; c) Utilizar as estruturas
de adaptacao de recursos do ArCARE para uso em dispositivos moveis; d) Uso
do arcabougo para cursos inclusivos (por exemplo, para alunos portadores de
deficiéncias), abrindo espaco para o trabalho interdisciplinar envolvendo professores
e pesquisadores das areas de Educagcdo e Computacéo.
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