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A ESTRATEGIA DE COMBINACAO DA APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROJETOS (PBL) E GAMIFICACAO EM CONTEXTO UNIVERSITARIO.

Adriana de Lima Reis Aratjo?
Maria Altina da Silva Ramos?
Laércio Benedito de Sousa Junior3

Resumo

O presente artigo se integra a um estudo de Doutoramento em Ciéncias da Educacio, especialidade
em Tecnologia Educativa, na Universidade do Minho. Este texto tem como objetivo apresentar o
modelo da intervencdo pedagogica proposto no estudo doutoral e que combina a Aprendizagem
Baseada em Projetos com a Gamificagdo, atualmente em desenvolvimento, bem como alguns dos
elementos resultantes do questionario inicial aplicado aos participantes da pesquisa com o interesse
de previamente conhecer o perfil e o conhecimento destes estudantes acerca dos aplicativos e das
metodologias ativas que serdo utilizadas na interven¢do pedagogica. O referido estudo doutoral
integra-se na pesquisa qualitativa e se utiliza da metodologia de Design Based Research — DBR.
Palavras-chave: Metodologias Ativas; Aprendizagem Baseada em Projetos; Gamificacio; Design
Based Research (DBR).

Abstract

This article is part of the PhD course in Educational Sciences, specializing in Educational
Technology, at the University of Minho. This text aims to present the model of the pedagogical
intervention proposed in the doctoral study and that combines Project Based Learning with
Gamification, currently in development, as well as some of the elements resulting from the initial
questionnaire applied to the research participants with the interest of previously know the profile and
the knowledge of these students about the applications and the active methodologies that will be
used in the pedagogical intervention.The mentioned doctoral study is integrated in the qualitative
research and uses the methodology of Design Based Research — DBR.

Keywords: Active Methodologies; Project-Based Learning; Gamification; Design-Based Research
(DBR).

Introdugio

A aprendizagem ativa é uma abordagem que considera o desenvolvimento de atividades
centradas nos estudantes e que consiste em um conjunto de praticas pedagdgicas que os estimulam a
participarem de atividades que levam a reflexio, ao questionamento, a busca pela compreensio de
conceitos e como aplica-los em um contexto real.

As metodologias ativas agregam um conceito amplo que pode se referir a uma variedade de
estratégias de ensino, como: aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em
projetos, aprendizagem por pares, gamificacdao, método do caso, sala de aula invertida, dentre outras.

! Doutoranda em Ciéncias da Educacio, Universidade do Minho, Portugal e Professora na Universidade
Federal do Maranhio, Brasil. adrianadelimareisaraujo@gmail.com

2 Doutora em Estudos da Crianca — Tecnologias de Informacido e Comunica¢io, Universidade do Minho,
Portugal e Professora no Instituto de Educacio na Universidade do Minho, Portugal. altina@jie.uminho.pt

3 Especialista em Gestio Empresarial, Fundagaio Dom Cabral e em Marketing, Escola Superior de Propaganda
e Marketing, Brasil e Professor — Universidade Federal do Maranhio, Brasil. laerciosousajunior@gmail.com
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Dada a diversidade de metodologias de aprendizagem ativas existentes, sobretudo, no
contexto do Ensino Superior, no qual incide este trabalho de investigagao, optou-se por propor uma
intervencao pedagogica combinando a Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) com elementos da
Gamificacio.

Os sujeitos em analise nesta pesquisa sao os estudantes da disciplina de Administracdo de
Recursos Humanos no curso de Administracio da Universidade Federal do Maranhio (UFMA).
Algumas das questoes de investigacdo a que o estudo doutoral tentara responder sdo:

a) Como implementar o modelo de Aprendizagem baseada em Projetos com
Gamificagao na disciplina de Administracdo de Recursos Humanos?

b) Quais os resultados alcancados pelos participantes do modelo
implementado quanto ao nivel de engajamento e beneficios obtidos?

O curso de Administracio da UFMA foi criado em 2007, portanto ha 12 anos, e
consecutivamente ¢ avaliado com nota 5, maximo valor no Exame Nacional de Desempenho de
Estudantes INEP, 2019). Para a permanéncia desta avaliacido positiva observa-se que as praticas
pedagogicas desenvolvidas no curso em questdo necessitam avangar ainda mais no que diz respeito a
participacdo ativa dos estudantes e na mediacdo deste processo por parte dos professores,
justificando-se a necessidade de engajar grupos de estudantes no processo de aprendizagem.

Desta forma, pretende-se com este estudo doutoral investigar de que modo a combinagio
da Aprendizagem baseada em Projetos com a Gamificagio e o uso de tecnologias digitais contribui
para a aprendizagem e para o engajamento de estudantes universitarios.

Uma vez que a experiéncia pedagbgica proposta neste estudo ¢ centrada no estudante, torna-
se necessario conhecé-lo. Assim, o presente artigo tem dois objetivos: mostrar alguns dos elementos
resultantes do questionario inicial aplicado aos participantes da pesquisa com o interesse de
previamente perceber o seu conhecimento acerca dos aplicativos e das metodologias ativas que serdo
utilizadas na intervencio pedagdgica; pretende ainda apresentar o modelo da interven¢io pedagdgica
proposto no estudo doutoral e que se encontra em desenvolvimento.

Aprendizagem baseada em Projetos

A Aprendizagem Baseada em Projetos é uma metodologia ativa especifica para o trabalho
com projetos. Segundo Thomas (2000), esta metodologia nao contempla, necessariamente, a
existéncia de um cendtio ou situacdo problema apresentada aos alunos na forma de texto, mas
contempla, obrigatoriamente, a existéncia de um projeto a ser desenvolvido que pode ou nio resolver
um problema concreto. Assim, percebe-se que a Aprendizagem Baseada em Problemas abrange
diferentes enfoques, podendo se referir tanto a estratégias didaticas destinadas a resolugdo de
problemas, quanto ao processo que combina a resolucdo de problemas por meio do trabalho com
projetos.

Convém ressaltar que neste estudo opta-se pelo processo que combina a resolucdo de
problemas por meio do trabalho com projetos, pelo que adotamos a terminologia _Aprendizagen
Baseada em Projetos e a sigla PBL para referencia-la.

A literatura sobre a PBL indica que a atuacio do professor nesta abordagem requer maior
grau de participagdo, planejamento, trabalho cooperativo (com outros colegas, administradores
educacionais, empregadores e sociedade) e tomada de decisdes (RIBEIRO, 2008). Na PBL, Sousa
(2015) pondera que o professor nio é o unico detentor do conhecimento, ja que se configura como
mais um recurso para a aprendizagem, do mesmo modo tal como o sdo os outros estudantes do
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grupo, os livros, a internet e, eventualmente, os profissionais da area. Além disso, é papel do professor
na PBL instigar o aluno a questionar e justificar suas proprias escolhas.

Como na PBL nio hd a exposi¢ao prévia dos conteudos pelo professor cabendo ao estudante
a iniciativa de se empenhar para resolver ou propor solu¢des aos problemas levantados por ele
mesmo ou pelo professor, torna-se necessirio, portanto, uma mudanca também no papel do
estudante. Segundo Sousa (2015) se o papel fundamental do professor na PBL é estimular o
pensamento critico e o auto aprendizado, o papel do aluno ¢, efetivamente, pensar criticamente e nao
so replicar ou memorizar informagdes.

Na PBL a tecnologia assume relevancia na medida em que permite ampliar e melhorar a
qualidade das tarefas que os estudantes podem realizar na sala de aula presencial e permite
desenvolver outras atividades quando eles ja ndao estio na Universidade. As Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TIC) sdo aqui perspectivadas como ferramentas cognitivas
(JONASSEN, 2007) que auxiliam o professor a refletir sobre a pesquisa e a aprendizagem dos alunos
(MOURA, 2016; KRAJCIK e BLUMENFELD, 2006). Os tecursos materiais, digitais e
convencionais, sao diversos, pois constituem todos os meios que podem ser usados na investigagdo
desenhada e desenvolvida pelo aluno.

Os dispositivos moveis, com acesso a internet, por exemplo notebook, tablet e smariphone, sio
muito usuais entre os estudantes pelo que é urgente que aprendam a utiliza-los adequadamente em
ambientes de sala de aula e que se explore as oportunidades de aprendizagem, dentro e fora da
institui¢ao de ensino (MOURA, 2016). Estes dispositivos facilitam o acesso a informagio e permitem
a realizacdo de um elevado numero de tarefas, nomeadamente, a pesquisa e a troca de informagao
entre pares ¢/ou outros elementos que possam colaborar na investigacio.

A metodologia da PBL reflete a teoria construtivista em sua esséncia, ao contrario da
instrucdo tradicional em sala de aula, pois permite aos estudantes aprender, fazendo e aplicando
ideias. Ha uma diversidade de caracteristicas definidoras de ambientes de PBL., mas nio ha nenhum
modelo universalmente aceito (FERNANDES, 2018; THOMAS, 2000).

Krajcik e Czerniak (2014) apontam caracteristicas frequentemente encontradas na literatura
contemplando cinco recomendag¢des principais para aplicacio do método de Aprendizagem Baseada
em Projetos: definicio da questdo motriz/central ou pergunta de condugio; realizacio da pesquisa
situada com oportunidade de investigacdo cientifica e de trabalhar com os dados de investigacdo e
dando-lhes sentido; uso de tecnologia para apoiar as investigagoes; oportunidade de colaboragiao
entre os protagonistas do método e a relevancia do produto final para o mundo real. Bell (2010)
complementa explicitando que esse método de ensino e aprendizagem deve ser desenvolvido num
conjunto de fases que devem ser concluidas em tempo util e o trabalho desenvolvido pelos alunos
culmina numa apresentagio a um publico-alvo, auténtico e apropriado.

Gamificagdo: engajamento e aprendizagem

Um jogo é um sistema em que os jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido
por regras, interatividade e feedback; que gera um resultado quantificavel de forma frequente e provoca
uma rea¢io emocional (KAPP, 2012). Esta defini¢io apresenta uma visdo interessante do ponto de
vista da aprendizagem. Segundo Franca (2016), o engajamento estd baseado em algo desafiador e
correlacionado com objetivos alcancaveis e mensuraveis através de resultados. Tudo isso em torno
de regras bem definidas, sempre gerando feedback que é essencial para o acompanhamento da evolu¢iao
da aprendizagem.
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McGonical (2011) afirma que os jogos compartilham quatro caracteristicas definidoras:
objetivo, regras, sistema de feedback e participagdo voluntaria. Utilizar os elementos e caracteristicas
que tornam os jogos efetivos ¢ uma pratica que pode ser util em diversos contextos, isso é o que se
chama Gamificacdo, de acordo com Werbach e Hunter (2012). A Gamificagdo compartilha
elementos do design dos jogos para lancar desafios, usar estratégias, obter pontos para atingir
determinados objetivos, liberar acesso a itens bloqueados, conquistar espaco, ganhar visibilidade,
recompensas, medalhas e prémios (BUNCHBALL, 2015).

A Gamificagio tem atraido o interesse tanto da indudstria quanto da academia durante os
ultimos anos, conforme referem Bogost (2007), Deterding e a/. (2011), McGonigal (2011). Esta
estratégia metodologica vem sendo empregada em contextos como saide, bem-estar, redes sociais,
marketing, recursos humanos, relacionamentos com clientes, entre outros, através de soffwares,
aplicativos e tecnologias em geral, sendo que segundo Kapp (2012), este crescente interesse pode ser
explicado, principalmente, pelo potencial da gamificagdo para influenciat, engajar e motivar pessoas.

Zichermann e Cunningham (2011) propoéem uma estrutura que estimula o engajamento e
lida com a forma como os jogadores valorizam essas recompensas, conhecida pelo acrénimo SAPS:
Status, Acesso, Poder e Coisas (do inglés, Status, Access, Power and Stuff). No design de um ambiente
pode ser usada uma unica mecénica simples ou uma série de mecanicas de jogos diferentes que,
quando combinadas, resultam em um complexo Sistema de Gamifica¢do, por exemplo, pontos,
niveis, ranking, emblemas, desatios e missdes, integracido e ciclos de engajamento social. (FRANCA,
2016; KAPP, 2012; VIANNA ef a/.,2013; ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011.)

Um dos grandes desafios de qualquer educador é envolver seus estudantes em atividades de
aprendizagem. Segundo Mendes (2012), a aplicacio de gamificagdo no processo de ensino e
aprendizagem pode fazer com que os estudantes sejam motivados a cumprir determinadas tarefas
que estejam ligadas aos objetivos do curso.

Metodologia da Investigaciao

Este estudo doutoral assume como enfoque a pesquisa qualitativa e se utiliza da metodologia
de Design Based Research — DBR. A DBR consiste numa tipologia de pesquisa cientifica na qual
pesquisadores em educacio desenvolvem, em colaboracdo com os participantes, solugdes para os
desafios/ problemas identificados em contextos reais (NOBRE ez a/, 2017). A pesquisadora atua
como professora e investigadora, assim pretende inserir-se na realidade estudada para interagir e
intervir pedagogicamente ajudando na reflexdo sobre as realidades vividas.

O percurso metodologico para o alcance dos objetivos especificos da pesquisa esta sendo
desenvolvido em cinco fases. A fase 1 foi dedicada a elaboracao do Modelo Gamificado com PBL a
partir dos estudos tedricos e praticos pesquisados. Na fase 2 foram escolhidos os recursos digitais
para apoio ao ensino presencial e estimulo as metodologias ativas de aprendizagem contempladas na
pesquisa. Atualmente a investigacdo se encontra na fase 3, ou seja, a realizacio da intervencio
pedagodgica propriamente dita. A fase 4 sera dedicada a avaliagdo da experiéncia pelos participantes
por meio de questionarios, grupos de foco e entrevistas. Por fim, na fase 5, serdo processados os
resultados da pesquisa a partir da analise e triangulacdo dos dados. O tratamento dos dados recolhidos
se sujeitard a uma andlise de conteddo (Bardin, 2010), inclusive recorrendo ao software NVivo com
instrumento de apoio a analise.

Ao final serdo elaboradas as conclusoes e proposicoes acerca do tema trabalhado, sempre
integrado com o referencial teérico.
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Ressalta-se que o projeto de pesquisa deste estudo doutoral encontra-se autorizado pelo
Comité de Ftica de Pesquisa com Seres Humanos CEP/CONEP, conforme exigido pela Resolugio
CNS n. 466/2012, por meio da Plataforma Brasil e que todos os participantes preencheram o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido.

A intervengido pedagogica: BP GAME

O impacto das mudancas pedagogicas que se tém operado ao nivel do Ensino Superior,
através da implementacio de metodologias de ensino e aprendizagem ativas, influencia na integragdo
dos estudantes no futuro contexto profissional.

Na busca de propiciar aos estudantes uma experiéncia de aprendizagem ativa e bem préxima
da realidade organizacional escolheu-se combinar a PBL e a Gamificacdo, dai resultando a solugdo
gamificada de aprendizagem baseada em projetos que recebeu o nome de Business Partner Game, BP
GAME, e foi desenvolvida a partir do conceito de gamificagdo estrutural.

O BP GAME foi criado para uso no ambito do curso de Administragio da Universidade
Federal do Maranhio no componente curricular Administragdo de Recursos Humanos. Tal
componente equivalente a carga horaria total de 90 horas é ministrado na modalidade presencial no
turno da manhi nas instalagoes fisicas da Universidade, no Centro Pedagdgico Paulo Freire, no
Campus Sao Luis.

Os objetivos de aprendizagem deste componente curricular compreendem o objetivo geral
de desenvolver perfil de consultor de gestido de pessoas e os objetivos especificos de: (I) identificar
os desafios da gestdo de pessoas do atual contexto de negécio; (II) compreender os processos de
Recursos Humanos articulados entre politicas, programas e projetos e (III) delinear projetos que
contribuam para a eficicia e eficiéncia da area de Recursos Humanos. Neste sentido, foi criado um
contexto para o BP GAME fazendo uso do storytelling para desenvolver a solucio educacional a partir
dos referidos objetivos de aprendizagem.

A narrativa do BP GAME ¢ baseada numa jornada em que os estudantes sao estimulados a
desenvolver o petfil de consultores de gestio de pessoas como parceiros do negdcio e para isso
seguirdo por trés trilhas compostas por missoes e desafios reais do mundo do trabalho.

Tais missoes e desafios contemplam a resolucdo de problemas e construgdo de projetos em
que os estudantes tém como local de pesquisa de campo as instalagdes de um grupo empresarial de
varejo localizado na cidade de Sao Luis no Estado do Maranhdo. Uma questio central conduz os
estudantes a apresentar solugdes para trés desafios relativos a area de recursos Humanos do citado
grupo empresarial.

Em termos de mecinica de jogos, ou seja, os elementos que movem os estudantes para a
aco, utilizam-se a colaboracio e a competi¢io, desafios, feedbacks e recompensas. Deseja-se incentivar
nos estudantes o comportamento que se baseia na ideia de que consultor de sucesso vencedor é
aquele que sabe que para ganhar ¢ necessario colaborar. O mecanismo adotado para conquista de
pontos contempla: (I) a criagio do Mapa de Palavras, uma espécie de glossario de termos referentes
aos temas que estdo sendo estudados nas trilhas; (II) a constru¢do de uma Wiki, uma espécie de
biblioteca virtual com materiais também focados nos assuntos de cada trilha; (III) o uso do Canvas e
5W2H como metodologias dgeis para solucdo de problemas; e (IV) a devolutiva com apresentacdo
dos projetos. Ressalta-se que além dessas missdes, ha outras regras que pontuam no jogo, tais como
desafios surpresa, participagdo nas reunioes de diagndstico e visitas no grupo de varejo e apresentagiao
de pitches individuais ao final do BP GAME.
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Em termos de dinamicas de jogos, ou seja, elementos que representam a interacido dos
estudantes com as mecanicas dos jogos contempla-se: (I) emog¢des que sdo percebidas quando o
estudante alcan¢a um objetivo, ele é motivado por feedback e recompensado pelo alcance de um
resultado; (II) narrativa estruturada como jornada de aprendizagem por trilhas em que o estudante
comeg¢a como estagiario e termina como consultor master; (III) progressio oferecida para que o
estudante sinta que esta evoluindo no jogo; e (IV) relacionamento dos estudantes entre pares,
professores, consultores e profissionais do varejo, elemento da dindmica social essencial para o
ambiente do jogo (KAPP, 2012).

Em termos de componentes de jogos, ou seja, os elementos especificos visualizados pelos
estudantes, o BP GAME utiliza: (I) badges que sdo distintivos adquiridos pelas a¢des incriveis que
realizarem; (1) ranking com o placar de classificacdo dos estudantes; (I1I) barra de progressio com
pontos e badges obtidos para que o estudante sinta sua propria evolucao; (IV) niveis que sdo graus
diferentes de dificuldade para avancar de um nivel a outro; (V) pontos que dizem trespeito ao score, a
contagem de pontos acumulados no decorrer do BPGAME; e (VI) prazos para informar a contagem
de tempo para concluir cada missio.

Para participar, os estudantes foram divididos em equipes de 5 participantes no maximo. Sao
orientados por dois professores e dois tutores, sendo: o professor titular da disciplina, a professora
investigadora, o tutor especialista em ambientes virtuais de aprendizagem e o tutor especialista em
repositorios digitais.

Como atividade totalmente individual, os estudantes constroem um didrio de bordo, no
repositorio hipertextual tematico viabilizado pela ptaforma Padlet, onde registram as ideias,
experiéncias relevantes e licGes aprendidas no decorrer da jornada de aprendizagem. Ao final, cada
estudante deverd apresenta-lo em forma de piteh* no Bootcamp® do BP GAME.

O BP GAME acontece no ambiente presencial da sala de aula e nas visitas ao campo, mas
também no ambiente virtual de aprendizagem por meio da plataforma Moodle. As interagSes on line
também acontecem através da rede social Whatsapp e conferéncias por meio do Hangont do Google.

A Persona: Maria Alice

O presente artigo apresenta como recorte o perfil do participante do BP GAME e questoes
que se situam no ambito do conhecimento prévio que os estudantes possuem sobre as metodologias
ativas a serem vivenciadas. Foram 30 os estudantes respondentes do questionario criado no Google
Forms e enviado por link pelo Whatsapp.

O bloco de dados de caracterizagio do participante apresenta a distribuicdo
por sexo, idade, graduacio, estagio na matriz curricular do curso e situagdo atual de cada estudante.
Entre os estudantes participantes do BP GAME a maioria se situa como representante do sexo
feminino (67%) e 33% do sexo masculino.

4 O pitch é¢ uma apresentacdo sumdria de 3 a 5 minutos com objetivo de despertar o interesse da outra parte
(investidor ou cliente) pelo seu negocio, assim, deve conter apenas as informacdes essenciais e diferenciadas.
Fonte: https://endeavor.org.br/dinheiro/como-elaborar-um-pitch-quase-perfeito

> A tradugio literal de booteanp é "Campo de treinamento". Nos e-ports, booteamps sio treinamentos intensivos para times das
mais diversas categotias competitivas, que viajam para regides do mundo com adversarios mais fortes. O objetivo ¢ que os
]ogadores adquiritam experiéncia a0 enfrentar esses players e desenvolvam novas estratégias e técnicas. Fonte:

termo-esports.chtml




Revista Querubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas areas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 16 Coletaneas — 2020 ISSN 1809-3264

Pagina 10 de 107

Em relacio a idade, os participantes da pesquisa estdo presentes de forma mais numerosa na
faixa etaria entre 18 a 23 anos equivalentes a 73%, representam 24% os estudantes entre 24 e 35 anos
e com apenas um estudante com 36 anos. Esta faixa etaria jovem se justifica por se tratar de uma
turma de graduacgdo. Dentre os participantes hd um estudante do curso de Direito e os demais cursam
Administracao.

A matriz curricular do curso de Administracio compreende 41 componentes curriculares a
serem realizados pelo estudante. De modo que nesta turma 20 estudantes (66,7%) afirmam ja terem
concluido metade do curso. Ainda no inicio do curso tem-se 7 estudantes (23,3%). Ha 3 estudantes
(10%) que ja estdo caminhando para a conclusio do curso.

Quando se pergunta sobre a situacdo atual referente a ocupagdo, quase metade dos
participantes (47%) afirmam ser apenas estudante profissional. A outra metade ou faz estigio ou
trabalha.

Uma ferramenta que pode ajudar a perceber melhor os participantes e que faz parte da linha
de pensamento chamada Design Thinking é denominada Mapa da Empatia. Tal ferramenta consiste
em conhecer a fundo o participante para conseguir ter empatia com ele, ou seja, colocar-se no lugar
do participante e experimentar ver a vida por meio do universo dele (QUAISER, 2019). Segundo
Burke (2015), a partir do mapa de empatia cria-se um personagem que representa seus participantes
também chamado de persona. Uma persona é um individuo imagindrio que abriga alguns dos tracos
de carater comuns de um grupo de pessoas.

Adicionalmente toda e qualquer solucido de aprendizagem deve ser focada no participante
(BURKE, 2015). De forma que observar, coletar dados e aprender sobre este publico permite que o
professor engaje o maior numero de estudantes. Ademais, tanto a DBR, metodologia de pesquisa
cientifica adotada neste estudo doutoral, quanto a PBL e a Gamificagdo, metodologias ativas de
aprendizagem escolhidas para compor o modelo de intervencio pedagogica em desenvolvimento,
preconizam a escuta da voz do estudante como fator crucial para se obter a participagdo ativa do
estudante.

Os resultados obtidos com o questionario forneceram elementos para gerar a persona do BP
GAME a quem carinhosamente batiza-se de “Maria Alice” que tem 21 anos, é estudante do 5°
periodo de Administragdo, seu primeiro curso de graduagdo, ainda ndo trabalha e nem faz estagio. A
estudante compreende como extremamente importante o uso de tecnologias na educagio, assim
como as utiliza para solucionar problemas do seu cotidiano, para tanto usa o Google ¢ YouTube. Ela
nio conhece nem o Moodle, nem o Padlet. Maria Alice compreende as metodologias ativas de
aprendizagem como um espago para o estudante ser protagonista do seu proprio aprendizado, no
entanto nunca experimentou nenhuma atividade académica baseada em PBL e Gamificacdo. Maria
Alice compreende corretamente o significado do termo PBL e confunde a defini¢io de Gamificacao
com o uso de jogos em sala de aula.

Resultados esperados

Como resultado desta experiéncia denominada BP GAME, pretende-se trazer beneficios aos
participantes da experiéncia como a producdo de um conhecimento inovador que inclui interpretacio
propria, formulagio pessoal, saber pensar e aprender a aprender.

Espera-se obter o engajamento do estudante nas atividades de aprendizagem como parte do
seu processo educativo e formativo tanto no sentido do saber como do saber fazer, a fim de que se
torne um cidaddo independente, consciente e critico, responsavel para exercer sua profissdo e auto
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gerenciar seu processo de formagao ao longo da vida privilegiando as dimensoes afetivas e intelectuais
da aprendizagem.

Entende-se por engajamento o estado persistente caracterizado pela atitude de dedicagio,
esforco e empenho em favor de uma causa ou de algo desafiador. Adicionalmente, implica em
comprometimento com a obten¢io de resultados relevantes, mensuraveis ou observaveis e
significativos para a aprendizagem (FRANCA, 2010).

A principal contribuicio do estudo doutoral consiste em que os tesultados da pesquisa
subsidiem a avaliagdo critica e reflexiva quanto a inser¢éo futura das praticas propostas nesta pesquisa
no projeto pedagdgico do curso de Administragdio da UFMA a fim de que mais estudantes possam
se valer da experiéncia de aprendizagem a partir do BP GAME.

Situacdo atual do estudo doutoral

Enquanto este artigo € escrito, a pesquisa se encontra na fase 3, ou seja, na realizacio da
interven¢do pedagogica, especificamente na missdo de Devolutiva dos Projetos da Trilha 2 do BP
GAME. Os estudantes ainda realizardo a Trilha 3 e finalizardo a jornada de aprendizagem no Bootcamp
do BP GAME a ser realizado no final do més de junho de 2019. A investigadora segue participando
como professora e, como investigadora, coletando dados em diario de campo, contemplando assim
a fase 4 dedicada a avaliacio da experiéncia pelos participantes por meio de questionarios, grupos de
foco e entrevistas. Pretende-se, na fase 5, tratar os dados recolhidos e analisa-los como resultados da
pesquisa. Ao final de 2020 a tese sera depositada e prevé-se defendé-la no principio de 2021 na
Universidade do Minho em Braga, Portugal.
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AFFORDANCES DO CELULAR E POTENCIALIDADES DO WHATSAPP NO
TRABALHO COM AS HABILIDADES ORAIS EM PORTUGUES LINGUA
ADICIONAL

Camila de Souza Santos$

Resumo

Esta ¢ uma pesquisa de natureza qualitativa, de carater descritivo e exploratério, estudo de caso (YIN,
2001; DENZIN; LINOLN; GIL, 2019) que visou levantar as percepcoes de aprendizes de portugués
lingua adicional (PLA) candidatos ao Programa Estudante Convénio de Graduacao (PEC-G) sobre
o uso do aplicativo WhatsApp em favor de sua produgao oral em portugués lingua adicional (PLA).
Essa pesquisa, que contou com entrevistas e questionarios, demonstrou que a possibilidade de escutar
audios dos colegas e para os colegas pode favorecer o trabalho com a produgdo oral via aplicativo
WhatsApp.

Palavras-chave: Aprendizagem movel; Affordances; Habilidades Orais.

Abstract

This is a qualitative, descriptive and exploratory research, case study (YIN, 2001; DENZIN;
LINOLN; GIL, 2019) that aimed to raise the perceptions of students of Portuguese additional
language (PLA) candidates to the Student Program Graduation (PEC-G) on the use of WhatsApp
application in favor of its oral production in Portuguese additional language (PLA). This research,
which included interviews and questionnaires, showed that the possibility of listening to audios from
colleagues and colleagues can favor the work with oral production via WhatsApp application.
Keywords: Mobile Learning; Affordances; Oral skills.

Introdugio

O acesso aos dispositivos méveis tem sido cada vez mais frequente em todo mundo, segundo
dados da Unido Internacional de Telecomunica¢Ses (UIT), conforme informagdes divulgadas pela
instituicdo em um levantamento realizado entre os anos de 2001 a 2018. Conforme demonstro a

seguir:

Grafico 1: Dados Organizacdo Internacional de Telecomunicag¢ées (UIT)

Global ICT developments, 2001-2018*

Per 100 inhabitants

Fonte: https://www.itu.int/en/ITU-D /Statistics /Pages/stat/default.aspx.
Acesso em: 25 fev. 2019

¢ Mestranda no Programa de Pés-Graduagio em Estudos Linguisticos — POSLIN- da Faculdade de Letras da
UFMG — FALE/UFMG. Bolsista CAPES. Professora do Curso de Portugués Preparatério para o Programa
Estudante-Convénio de Graduagio (Pré-PEC-G) — UFMG.



Revista Querubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas areas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 16 Coletaneas — 2020 ISSN 1809-3264

Pagina 14 de 107

Isso demonstra novas tendéncias ao processo de aprendizagem, conforme ja previa as
orientacoes para aprendizagem moével da UNESCO 2014. Segundo documento, elaborado por
especialistas de mais de 20 paises, a aprendizagem mével é um novo paradigma que pode colaborar
com a democratizagdo do acesso a educagido, mas para que os recursos das tecnologias méveis sejam
canalizados em beneficio das demandas de diferentes paises, especialmente das nag¢des em
desenvolvimento, sdo necessarias diretrizes que orientem a elaboracdo e projetos de
ensino/aprendizagem para este fim. Por isso, esse documento é um matco para as reflexdes voltadas
aprendizagem moével e vale a pena ser conferido.

No Brasil, a Pesquisa Nacional de Amostras por Domicilio (PNAD), realizada pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica IBGE) em 2016, comprova o aumento do acesso a rede no pais
através dos dispositivos moéveis. Na maior parte das regides, esse acesso convive de forma paralela
a0 acesso a rede por meio de outros dispositivos tecnolégicos e, na regido norte, é mais significativo
esse acesso via dispositivos moveis, conforme apresento a seguir:

Grafico 2: Acesso a rede por dispositivo no Brasil — IBGE/PNAD 2016

Grafico 1.14 - Percentual de domicilios em gue gue havia conexdo por banda
larga para acessar a Internet, nototal de domicilios particulares
permanentes em gue havia utilizacdo da Internet, por Grandes Regides,
segundo o tipo de banda larga - 4° trimestre de 2016

% 832

77,3 — 79,9 83,2

v | ‘ 75,374 -—

LA 69,6 ga3 748 5, 10 70,3
44,9
e |
Brasil Norte Mordeste Sudeste Sul Centro-Oeste
M Bandalargafixa [JBandalarga mdvel

Fonte: IBGE, Diretoria de Pesguizsas, Coordenagdo de Trabalho & Rendiment o, Pesquiza Na donal por
Amostra de Domialos Continua 2016

Fonte: IBGE/PNAD, 2016, p. 24

Nesse cendtio, o ensino/aprendizagem de lingua adicionais (LA) encontra novas
possibilidades de se organizar. Conforme nos destacam Dias e Pimenta (2015) e Gomes Junior et. al
(2018), do paradigma da aprendizagem moével no ensino de linguas emerge a necessidade de analise
sobre o trabalho com a habilidade oral, tendo em vista que os estudos sdo menos expressivos nessa
competéncia se comparado as demais habilidades comunicativas. Diante disso, considerei oportuno
visibilizar o Programa Estudante-Convénio de Graduagio (PEC-G)7 na UFMG, tendo por base o
trabalho com a habilidade oral ao longo do curso preparatério para o Exame Celpe-Bras. Deste
modo, essa pesquisa analisa a utiliza¢do do aplicativo WhatsApp como recurso oportunizador de
praticas de oralidade de seis aprendizes do PEC-G edicio 2019 na UFMG que demandaram
atendimento complementar as aulas presenciais. O objetivo geral que guia essa o estudo ¢ verificar
as potencialidades do celular e do aplicativo WhatsApp como recursos oportunizadores de praticas
de oralidade na aprendizagem de portugués lingua adicional. Os objetivos especificos sio: 1.
identificar as affordances que indicam a percepg¢do dos aprendizes sobre o uso do WhatsApp e do
celular como apoio a produgio em PLA; 2. identificar os aplicativos méveis que podem contribuir

7 Conforme nos alertam Diniz e Bizon (2018) ¢é preciso que as universidades lancem um olhar mais atento sobre
o PEC-G considerando o percurso dos estrangeiros na condi¢io de postulantes ao longo do processo
preparatério nas institui¢des de ensino superior e também no ingresso a estas institui¢oes.
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para o desenvolvimento oral em PLA; 3. discutir a incorporacio do WhatsApp como recurso
ampliador de oportunidades de preparagao oral para entrevista do Exame Celpe-Bras.

Passo a seguir a fundamentagdo tedrica do trabalho que explora os conceitos de
aprendizagem movel e de affordances, esclarecendo inicialmente, a concep¢io tedrica de lingua
adicional considerada na pesquisa.

Fundamentagio teorica

Lingua adicional

A concepgao de lingua considerada na presente pesquisa ¢ a de lingua adicional, por tratar-
se de uma defini¢do abrangente que engloba a lingua na condi¢io ndo materna em diversos contextos
de aprendizagem e sob diversas maneiras de se gerenciar o processo didatico. Desse modo, lingua
adicional engloba a no¢io de lingua estrangeira, lingua de heranca, de lingua de acolhimento, segunda,
terceira, quarta lingua aprendida (LEFFA, 2014; JORDAO, 2014).

Aprendizagem moével

Aprendizagem mével, conforme destaca Crompton (2013) “é a aprendizagem em multiplos
contextos, através de interagoes sociais e de conteudo, usando dispositivos eletronicos pessoais”.
Pegrum (2014), em sua definicdo de aprendizagem moével destaca que essa modalidade de
aprendizagem estia marcada por trés niveis de mobilidade que podem ser combinados: a mobilidade
dos dispositivos, a mobilidade dos aprendizes e a mobilidade da aprendizagem. O autor, baseado em
Puentedura (2012), nos alerta para diferenga entre os dispositivos méveis e os dispositivos portateis.
Pegrum (2014) destaca que os dispositivos portateis sao aqueles que o usudrio manuseia de forma
interrupta entre um ponto e outro, ele precisa desligar o dispositivo do ponto A e contecta-lo ao

ponto B para uséa-lo. Ja os dispositivos sao aqueles que circulam de forma ininterrupta entre os pontos
AeB.

Sobre a caracterizagdio da aprendizagem movel, Pegrum (2014) destaca que é uma
aprendizagem formal e informal, o que significa que a mobilidade dos dispositivos permite que os
alunos estejam conectados aos conteudos formais da sala de aula em espagos nio formais de
aprendizagem. Social e individual, pois o aprendiz escolhe os grupos dos quais deseja participar para
atender as suas demandas particulares de aprendizagem. Local e global, pois de onde estiver o aluno
pode conectar-se as informacOes de uma esfera mais ampla. Epsodica e estendida, pois em pequenos
espacos de tempo de seu dia, o aluno pode acessar a partes de uma licdo maior. E por fim,
personalizada, sensivel ao contexto e auténtica e contingente. Conforme nos destaca Crompton
(2013), essas caracteristicas relacionam-se a adequacio ao ritmo, as demandas de aprendizagem e ao
contexto real e mais proximo da compreensio do aprendiz.

Finalmente, a ubiquidade é uma caracteristica que acompanha a aprendizagem moével, e em
minha interpretagdo, é algo inseparavel da aprendizagem moével, pois trata-se da medida certa de
conteddos demandados pelo aprendiz. Trata-se a possibilidade que o aprendiz tem de acessar ao que
ele precisa no momento em que ele demanda, uma vez que os aplicativos que ele antes poderia acessar
pelo computador, agora encontram-se a mio e a servico de sua demanda imediata (YAHYA;
AHMAD:; JALIL, 2010)

Affordances
O conceito de affordances esta ligado a ecologia que se refere a relagdo de mutualismo entre

os seres vivos e o ambiente e entre os seres vivos de um ambiente (CAPRA, 2003). Transposto ao
contexto de aprendizagem de linguas por Van Lier (2002; 2008; 2010), refere-se a relacdo entre o
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aprendiz e de seu ambiente de aprendizagem?, considerando as interpretacoes, os significados que ele
retira desse ambiente, também sua relagdo com diferentes recursos de aprendizagem e com seus pares
na aprendizagem.

Nessa relacio do aprendiz com seu ambiente de aprendizagem, ele pode reconhecer
possibilidades de acdo ou inibicio de ag¢des, essas possibilidades e/ou restri¢des de acdes de um
ambiente é o que Gibson (1986) define como affordances. Que, segundo Norman (1999; 2013) podem
ou nio ser percebidas pelo aprendiz, mas independente de serem percebidas ou nio, elas encontram-
se no ambiente. Assim, as affordances ndo sio caracteristicas exclusivas do agente ou do ambiente, mas
uma associacio entre ambos. Aplicando esse conceito a um exemplo na aprendizagem moével, um
aluno pode perceber a possibilidade de traduzir as funcbes de seu celular a lingua que esta
aprendendo, ele pode ou agir em funcio de utilizar essa estratégia, contudo, independente de ele
utiliza-la ela estara disponivel para uso no celular.

Metodologia
Contexto da pesquisa

Essa pesquisa foi desenvolvida no contexto do Programa Estudante-Convénio de
Graduacido, cujas aulas presenciais de portugués lingua adicional (PLA) ocorrem diariamente com
duragdo de quatro horas, nas dependéncias da Faculdade de Letras (FALE) da Universidade Federal
de Minas Gerais (UFMG). Esse curso tem a duragio total de sete meses, ocorrendo até o periodo em
que os alunos prestam o Exame Celpe-Bras. Na condi¢io de aprovados, ingtessam oficialmente na
graduacio via Convénio PEC-G? na UFMG.

Ao longo das aulas ministradas pela pesquisadora responsavel por esse estudo, seis
aprendizes demandaram da mesma, atendimento complementar a sala de aula para trabalho com a
produgcio oral. Assim sendo, a pesquisadora organizou um cronograma de 10 atividades que motivava
a producio oral dos aprendizes. A duracao da experiéncia foi de 12 semanas e também contou com
trava-linguas no trabalho com a prondncia. O objetivo era ampliar as possibilidades de preparacio
para a entrevista do Exame Celpe-Bras. As reflexGes sobre o uso do WhatsApp para produgio oral
sa0 o foco de andlise da presente pesquisa.

A fim de preservar a identidade dos aprendizes, sua identificagdo na pesquisa foi realizada
da seguinte forma: letra inicial do nome do aprendiz, simbolo de _ trago baixo, identificacdo do pais
de origem em mindscula. Essa identifica¢do do pafs em minudscula se d4 em fun¢io da coeréncia que
a presente pesquisa quis manter com a linha linguagem e tecnologia, linha 3C no programa em que
ela acontece, mantendo coeréncia com a linguagem online, ex: E_gabao, S_honduras.
Instrumentos de colega de dados

Dentre os instrumentos de coleta de dados da pesquisa encontram-se um questionario inicial
utilizado semi-estruturado (com questOes abertas e fechadas) para identificacio do perfil tecnolégico
dos aprendizes (GIL, 2019)'0. Questionario final aberto que buscava levantar as percep¢oes dos
aprendizes, e a emergéncia de affordances na utilizacdo do celular e do aplicativo WhatsApp como

8 Ambiente de aprendizagem aqui considerado pode ser o ambiente fisico ou qualquer outro contexto em que
se dé a aprendizagem de linguas.

? Informagdes sobte o convénio disponiveis em:< http://www.dce.mte.gov.bt/PEC/PECG.php> Acesso em
14 de julho de 2019.

10O autor nos diz que os questiondrios podem obter diferentes formatos e sua utilizagio dependera dos
objetivos que o pesquisador deseja contemplar nas questoes que podem ser traduzidas em um questionario
misto com questdes abertas e fechadas, estruturado com questdes de maltipla escolha e aberto.
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recursos para o trabalho com a oralidade em PLA. Finalmente, entrevistas'! semi-estruturadas com
roteiro de perguntas (DUARTE, 2004) que visavam verificar as affordances percebidas pelos aprendizes
no trabalho tanto de producio quanto favoravel a produgdo oral via aplicativo WhatsApp.

Analise de dados

Apresento a seguir as affordances que emergiram no uso do WhatsApp voltadas a producio
oral via aplicativo WhatsApp.

Grafico 3: Affordances ligadas a produgio oral via aplicativo WhatsApp

Resultado geral de affordances em prol da oralidade na experiéncia
mediada pelo WhatsApp

GRAVAR MAISDE  PRODUZIR UM ESCUTAR O ESCUTAR OS ESCUTAR OS COMPARTILHAR
UMA VERSAO  ROTEIRO DE FALA PROPRIO AUDIO AUDIOS DE FEEDBACKS PARA LINKS DE VIDEOS,
OUTROS OUTROS DE TEXTOS,
IMAGENS

Sim Nado Nao revela

Elaborado pela pesquisadora

Como ¢ possivel verificar no grafico metade dos alunos se apropria da oportunidade de
utilizar o aplicativo WhatsApp como um espaco para condicionar sua producio oral, manifestando
affordances como gravar mais de uma versio de seu audio, produzir um roteiro de fala e escutar o
proprio audio. Para essa metade dos alunos, a utilizacdo de um aplicativo de gravacio do celular em
vez do recurso de gravagio do WhatsApp se fez constante. Ja para a metade dos alunos que optou
por uma fala mais espontanea, nas condi¢gdes naturais de comunicagio, o uso do recurso de gravagio
do WhatsApp era mais recorrente. Mas ¢é possivel verificar também que alguns alunos mudam sua
postura no tratamento a produ¢io oral de forma indireta, demonstrando a affordance de escutar do
audio dos colegas, como se vé, quatro alunos o fazem. Além de uma maior tendéncia a valorizagdo
da compreensio oral dos feedbacks que a pesquisadora ofertava para os colegas do grupo. O que nos
indica que por mais espontinea que tenda a ser a pratica dos alunos que nao optam por gravar mais
de uma versdo, ha a preocupagdo em condicionar sua fala ainda que de forma indireta a partir das
orientacOes oferecidas pela pesquisadora, ou seja, os alunos levavam em conta os feedbacks da
pesquisadora para nao cometerem o mesmo erro. A seguir, disponho a fala das trés aprendizes que
confirmam a importancia desse tratamento indireto com a habilidade oral:

Excerto I: “eh:: eu escuti, escutei como ela |[a colega] falava, mas o que mais tomei em consideragdo
foi a coreccdo que vocé fez pra ela. eh:: eu acho que foi a palavra de “lagartixa” acho que foi algo
assim no som de X, acho. que vocé falou da pronuncia correta da palavra., entdo eu tomei em
considerac¢io isso.” (E_honduras - entrevista)

I'Em fungdo da colaboracio direta dos aprendizes a partir de suas falas e colocagdes nos questiondtios, a
presente investigacdo foi submetida ao Conselho de Etica da UFMG, foi aprovada e apresenta o seguinte
nuimero de registro no conselho em questao: CAAE: 18990019.2.0000.5149.
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Excerto II: Entrevistadora: E vocé costumava ouvir os feedbacks que iam para o eu colega também?
C_gana: eu escutava pra eu entender se o que vocé ia dizer para ele foi o mesmo que eu vi na fala
dele e pra eu nio errar também.

Excerto I1I: Entrevistadora: E vocé costumava ouvir os feedbacks que iam para o eu colega também?
S_honduras: “eu ndo costumo a verdade, mas o que eu costumo olhar sdo as coisas que foram
cotrigidas pela maestr/pela professora. Vocé falava de novo o que eles erravam, entdo dava pra eu
acompanhar suas dicas sobre a fala deles. )

Acima estio excertos de trés aprendizes que nao costumavam gravar mais de uma versao
por optarem pela producio de uma fala mais espontinea, no entanto, é possivel verificar que
valorizavam, mais do que a produc¢io dos colegas, o feedback da professora. Isso comprova que a
preocupacido das aprendizes estava além da produgdo oral e, ainda, que produgdo oral poderia ser
beneficiada pela compreensio oral como input linguistico.

Grafico 4: Compreensio oral em outros aplicativos do celular

Compreensao oral em outros
aplicativos do celular

YOUTUBE PLATAFORMAS DE APLICATIVOS DE  APLICATIVOS DE
STREMING DICIONARIO ~ APRENDIZAGEM
DE LINGUAS

Sim Nao Nao informa

Elaborado pela pesquisadora

O uso do aplicativo de Youtube ¢ muito indicado pelos aprendizes como um recurso para o
acompanhamento de aulas, para escuta de musica e também para a escuta de audios de youtubers
brasileiros. Ainda que os aprendizes sejam bastante jovens, estando na faixa etaria entre os 18 aos 23
anos, nesse recorte, apenas um indicou utilizar plataformas de streaming com frequéncia.

Consideragdes finais

Os resultados a que chegou a pesquisa demonstram que o WhatsApp de fato foi um recurso
utilizado pelos aprendizes para o trabalho com a habilidade oral de forma indireta mais do que do de
forma direta. As estratégias de escutar outros para obtencdo de input linguistico comprova esse
resultado.

Outro ponto a ser considerado é que ainda que sejam muito jovens, o ritmo de aprendizagem
do publico aqui analisado, apresenta uma dindmica mais convencional para aprendizagem de idiomas,
pois a avaliagdo do professor tem maior peso do que a colaboracio que os colegas podem trazer
através de seus audios. Finalmente, esse resultado nos chama a atencio indicando que a incorporacao
dos dispositivos e aplicativos méveis em sala de aula de lingua adicional, ndo pode dar-se sem
considerar a relacdo que os aprendizes estabelecem com seus dispositivos.
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A GAMIFICACAO COMO PRATICA DE ENSINO NA DISCIPLINA AUTOMACAO
DE UNIDADES DE INFORMACAO

Cenidalva Miranda de Sousa Teixeira!?
Silvestre Matos de Carvalho®3

Resumo

Este estudo apresenta uma experiéncia na utilizacdo da gamificacio como pritica de ensino nas
atividades em sala de aula, durante a disciplina Automacido de Unidades de Informagio que foi o
campo de estudo. Teve como objetivo verificar se essa ferramenta contribui para o incentivo a leitura
e assimila¢ao de conteddo a partir de textos tedricos discutidos na referida disciplina, bem como
identificar as diversas formas de sua aplicacdo na educagdo. A pesquisa de carater exploratério e
descritivo, pautada na pesquisa bibliografica e de campo. Concluiu-se que, ao trazer novas ferramentas
para sala de aula, o professor consegue um envolvimento maior da turma e as aulas se tornam mais
produtivas.

Palavras-chave: Gamificacdo na educacdo. Automacio de Unidades de Informacdo. Praticas de
ensino.

Abstract

This study presents an experience in the use of gamification as teaching practice in the classroom
activities, during the course Automation of Information Units. The objective was to verify if this
tool contributes to the incentive to read and assimilate content from the theoretical texts discussed
in said discipline, as well as to identify the different forms of its application in education. The
exploratory and descriptive research, based on bibliographic and field research. It was concluded that
by bringing new tools to the classroom, the teacher gets a greater involvement of the class and the
classes become more productive.

Keywords: Gamification in education. Automation of Information Units. Teaching practices.

Introdugio

Nos dias atuais, as ferramentas tecnolégicas estdo cada vez mais presentes no cotidiano das
pessoas, em especial o smartphone, o tablet, o notebook, o videogame, dentre outras. Essas ferramentas
podem ser utilizadas no processo ensino aprendizagem e, consequentemente, na sala de aula, de
acordo com a sua aplicabilidade. Nessa insercdo de ferramentas tecnoldgicas na educacio, tem-se
falado muito na gamificagdo como uma alternativa para incentivar os alunos nas tarefas escolares.
Entretanto, torna-se relevante esclarecer que:

A gamificacio corresponde a0 uso de mecanismos de jogos aplicados em
situagbes que ndo corresponde a jogos, ou seja, para solucionar problemas
praticos ou ainda despertar engajamento entre um publico especifico pode-se
utilizar elementos dos games (TONEIS, 2017, p. 39).

Burke (2015) complementa que ela ainda pode ser utilizada com a finalidade de desenvolver
novas habilidades e comportamentos das pessoas, ¢ aperfeicoar a vidas dos individuos. Nesse
contexto, a gamifica¢io se apresenta como uma ferramenta que pode contribuir e auxiliar o professor
nas suas estratégias de ensino.

12 Professora Doutora Associada de Departamento de Biblioteconomia da Universidade Federal do Matranhio.
13 Discente do Curso de Biblioteconomia da Universidade Federal do Maranhao.
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Alves (2018, p. 28) coloca que, “[...] além da preocupacio dos docentes se apropriarem das
tecnologias disponiveis e buscar novas metodologias, ainda ha o fator acerca de qualquer tipo de
ensino que seja empregado, a motivagio do aprendiz”. O professor, como eterno aprendiz, busca no
seu cotidiano académico formas inovadoras para melhorar a sua metodologia de ensino. Nesse
aspecto, torna-se imprescindivel buscar novas ferramentas que o auxiliem nessa tarefa.

A idéia de usar a gamificacido na disciplina Automacio de Unidades de Informacio do Cutso
de Biblioteconomia justifica-se pela necessidade de vivenciar e exemplificar sua aplica¢do em sala de
aula e, 20 mesmo tempo, mostrar como deve set construida a partir dos textos complementares das
disciplinas. A intengao ¢é fazer com que o aluno possa se interessar cada vez mais pelas leituras, bem
como utilizar o seu proprio dispositivo mével em sala de aula.

A partir da questdo norteadora “Sera que as atividades de gamificagdo aplicadas em sala de
aula podem influenciar na melhoria da assimilacio do conteudo e contribuir para formacio de
leitores? ” Construiu-se o seguinte objetivo geral: verificar se esta ferramenta incentiva a leitura e
assimilacdo de conteudo a partir de textos tedricos discutidos na disciplina Automagio de Unidades
de Informacao. Quanto aos especificos, tém-se: identificar as diversas formas de sua aplicacio;
escolher a ferramenta apropriada para construir o modelo de aplicagio e aplicar a ferramenta em sala
de aula. Aplicar a ferramenta com os alunos da disciplina de Automagao de Unidades de Informacio.
Para atingir os objetivos propostos, utilizou-se a pesquisa exploratoria e descritiva, pautada nos
procedimentos técnicos da pesquisa bibliografica e de campo. Para a construgdo da aplicagio,
utilizou-se a pesquisa em ambiente web e estudo da plataforma Socrative.

Revisido de literatura

A palavra gamificacdo tem origem inglesa do termo gamification, sendo ressaltada pelo
programador e inventor britanico Nick Pelling, em 2002. Ele tinha convicgado de que usando a
mecanica dos jogos, no contexto da realidade das pessoas, estas seriam auxiliadas na solucdao de
problemas (FADEL et al., 2014). Somente em 2010, o termo gamifica¢ao ganhou grande propor¢ao
no mundo, sobretudo quando as empresas passaram a utilizar sistemas de conquistas e recompensas
em seus softwares, motivando seu quadro de funcionarios para melhorar a sua producao e satisfagao.
Complementando a informacio supracitada, Cardinale, Menezes e De Bortoli (2018) relatam em sua
pesquisa que a gamifica¢do surgiu dentro dos setores comerciais e de marketing, cuja finalidade era
utilizar as ferramentas de games para ctiar premiacdo com cartdes de acumulo de ponto e/ou
bonificagbes. O foco era qualificar o quadro de funcionarios e promover o crescimento da
produtividade dos mesmos. Os autores apresentam ainda os dados de utiliza¢do de gamificagao por
area, a saber: Ciéncia de Computagio (39%); Educacao (21%); Engenharias (14%); Economia (7%);
Psicologia (6%); Ciéncia de Informagio (3%); Saude (3%) Comunicagdo (2%); e Ambiental (2%).
Observa-se que a gamificagdo ganhou destaque no meio académico e por alguns profissionais das
mais diversas areas.

Para Costa (2017, p. 13), gamificacdo ¢ “a utilizacdo de elementos de design de jogos
eletronicos em contextos nao relacionados a jogos eletronicos”. Percebe-se que a gamificacdo nio é
um jogo em si, mas faz uso das ferramentas dos games para proporcionar uma nova forma de
transmitir conhecimento.

De acordo com Kapp (2012), a gamificagdo se torna um método importante, na medida em
que os métodos tradicionais vio perdendo forca perante as novas geracoes de educandos, as quais
cresceram interagindo com os games.
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Dessa forma, utilizar atividades de gamificacdo em sala de aula se constitui em uma
experiéncia que requer um estudo prévio e comprometimento do professor/mediador para criar
(conhecer o conteudo a ser explorado e a ferramenta adequada) e aplicar (o publico-alvo e as formas
de acesso) a ferramenta, de modo que obtenha éxito.

Ja Burke (2015, p. 30), ao fazer referéncia ao conceito de Gartner sobre gamificacio, coloca
que € “o uso de design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos para motivat e engajar as pessoas
para que elas atinjam seus objetivos”. Esse engajamento e motiva¢ao fazem com que as pessoas
realizem suas atividades com maior grau de felicidade, isto ¢, atingindo seu Estado de Flow.

Para uma melhor compreensio do conceito de gamificagao de Burke (2015), Alves (2018, p.
45) elaborou um quadro, mostrando conceitos sobre mecanica de jogos, design de experiéncia digital,

gamificacdo, objetivo da gamificagdo e concentragiao da gamificacdo, conforme mostra o quadro 1.

Quadro 1: Conceitos relacionados a gamificacdo

Mecanica de jogos Descreve os elementos-chave que sio comuns em muitos jogos, tais
como pontos, distintivos ou placares.
Design de experiéncia digital Apresenta a jornada que os jogadores terdo de percorrer utilizando-se

de elementos como: a sequéncia dos passos do jogo, o
reconhecimento do ambiente e a decodificacdo do roteiro.
Gamificacido Método para engajar individuos digitalmente em vez de pessoalmente,
o que significa que os jogadores irdo interagir com computadores,
smartphones, monitores portateis e outros dispositivos digitais.

Objetivo da gamifica¢do Motivar as pessoas para que elas alterem seus comportamentos,
desenvolvam habilidades ou estimulem a inovacio.
Concentragio de gamificacio Possibilitar aos jogadores atingir seus objetivos, e como consequéncia,

a organizagio também atingird os dela.

Fonte: Alves(2018, p.45)

Observa-se que estes cinco conceitos descrevem os diferentes conceitos relacionados a
gamificacio de forma mais clara. Convém ressaltar que o éxito das atividades gamificadas esta
relacionado ao conhecimento prévio a cerca do assunto, caso contrario pode haver um prejuizo ao
aprendizado dos alunos.

Na internet ¢ possivel identificar varios sites que dispéem de ferramentas para aplicacdo de
gamificagdo, uma delas é o Professor Game, que inclui desde 2017 um podcast semanal para exibir
entrevistas com profissionais bem-sucedidos de design de jogos, gamificacio e raciocinio de jogos. A
ferramenta Professor Game foi criada pelo professor Rob Alvarez, um dos especialistas e defensor
do uso de gamificacdo na educagdo. Ele foca suas ideias em experiéncias de aprendizado interativas
e envolventes (ALVAREZ BUCHOLSKA, 2019).

Nas diversas areas, a gamificagdo tem se constituido como objeto de pesquisa, quer seja em trabalhos
de conclusio de curso (COSTA, 2017), que seja em teses de doutorado (BRAZIL, 2017), favorecendo
seu uso na educacio.

Metodologia

A metodologia utilizada foi a pesquisa exploratoria e descritiva, pautada nos procedimentos
técnicos da pesquisa bibliografica para entender a ferramenta e o contetdo a ser abordado, com vistas
a construcao do guiz (importado do vocabulatio inglés, corresponde ao nome de um jogo de
questionarios que tem como objetivo fazer uma avaliagdio dos conhecimentos sobre determinado
assunto).
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Utilizou-se a plataforma Socrative no modo professor, por se tratar de uma aplicagdo que
permite elaborar questionarios (preparacao de testes, quizzes, etc.) para ser usada em sala de aula, e
possibilita o feedback em tempo real da aprendizagem do aluno. Por meio de um sistema de perguntas
e respostas o professor acompanha em tempo real, as respostas dos alunos, observando a sua
compreensao aos temas em estudo na sala de aula. Ela se constitui em uma ferramenta de apoio a
aprendizagem. Além de proporcionar uma maior interatividade na sala de aula, motiva os alunos para
as buscas das respostas entre eles. SOCRATIVE, 2019)

Foi criado um g#iz composto por questdes que envolviam o assunto da disciplina. As
questdes tinham como possibilidade de resposta as op¢bes verdadeira ou falsa, maltipla escolha e
questdes abertas. O modo de escolha da pergunta ficou por conta do docente, que tinha a
possibilidade de mesclar os trés tipos no mesmo gu#z. Vale lembrar que uma atividade podia ser
compartilhada com outros docentes por meio do cédigo de acesso.

O campo de estudo foi a sala de aula da disciplina Automacdo de Unidades de Informacio.
Esta disciplina é ofertada no sétimo periodo do cutso de Biblioteconomia da Universidade Federal
do Maranhio e tem como objetivo geral fornecer aos alunos os conhecimentos sobre o processo de
automacao em unidades de informacdo, bem como a aplicagio de recursos de informatica em servigos
executados por 6rgio de documentacio e informacéo.

Os sujeitos da pesquisa foram os alunos da disciplina, que se dividiram em trés grupos
denominados G1, G2 e G3.

A conexdo e o acesso a plataforma Socrative se efetivou pelo dispositivo mével, o celular. O
grupo acessou o site do Socrative, entrou no modo aluno, colocou nome da sala (que ficava visivel na
parte superior da interface) e criou um nickname ou nick (uma palavra em inglés que significa apelido,
ou seja, uma forma de substituir o nome proprio de uma pessoa, muito usado na internet e no mundo
digital). Para ter acesso a atividade, cada grupo escolheu uma cor.

Como o assunto da unidade tratava de critérios para selecdo e avaliacdo de soffware para
bibliotecas, foram trabalhados, em forma de semindrio, trés textos sobre a tematica (MARASCOS;
MATTES, 1998; CORTE et al., 1999; CAFE; SANTOS; MACEDO, 2001). Apés a apresentacio dos
trabalhos, utilizou-se o texto de Corte et al. (1999) para essa atividade especifica, ja que se tratava de
um dos textos mais citados na literatura nacional sobre o assunto. Esse texto mostrou um esforco
conjunto, realizado por bibliotecarios e analistas de sistema da Presidéncia da Republica, para
aprimorar a informatizacao de suas rotinas e servicos no ambiente da biblioteca.

Do texto escolhido foram formuladas treze questoes, as quais possufam respostas de multipla
escolha, bem como afirmativas para verificar a sua veracidade. Convém ressaltar que os alunos nio
tinham conhecimento sobre o texto que seria trabalhado na atividade.

Para cada questao respondida, o soffware atribuia uma imagem ao grupo, como foguete, urso,
bicicleta, dentre outras. A atribuicdo de imagens foi avangando juntamente com a cor escolhida pela
plataforma para cada grupo. Assim, todos os grupos tinham conhecimento da celeridade das
respostas. Entretanto, avangar a imagem ndo representava que o grupo havia respondido de forma
correta, apenas que havia finalizado a atividade primeiro.

O relatério final, disponivel ao professor, mostra os erros e acertos de cada grupo. O
resultado fica armazenado no perfil do professor, onde pode ser gerado um relatério em formato
PDF e/ou planilha do Excel.
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Para a construcdo da ferramenta e aplicagdo em sala de aula utilizou-se a parceria de um ex-
aluno da referida disciplina, o qual, no momento, esta elaborando uma pesquisa com aplicagio pratica
em biblioteca escolar.

Ap6s a aplicacio da atividade, os grupos responderam aos seguintes questionamentos: 1)
Aponte os pontos positivos e negativos da atividade de gamificagio utilizada em sala de aula; 2) A
atividade de gamificacio aplicada em sala de aula incentiva a leitura e, consequentemente, a formagao
de leitores?; 3) A atividade de gamificacio aplicada em sala de aula pode influenciar na melhoria da
assimilacdo de conteudo? Se positivo, de que forma?

Resultados e discussio

Como resultado do conteudo da atividade, observou-se que os grupos G1, G2 e G3 tiveram
os seguintes percentuais de acertos 86%, 76% e 68%, respectivamente. Como foi utilizada pela
primeira vez, os grupos explanaram que poderiam ter tido mais acertos, caso houvesse uma
preparacio prévia. Outro fator foi a pressa em terminar a atividade, mesmo assim o aproveitamento
foi considerado bom considerando os diversos fatores citados. Observando os resultados contatou-
se que o grupo que apresentou o texto escolhido como seminario, ndo obteve maior nimero de
acertos nas questoes.

Sobre os pontos positivos e negativos:

a) Pontos positivos: atividade divertida, dindmica, desafiadora, diferente que desperta a
competitividade, interesse pela aula, facilita a aprendizagem desenvolve espitito de
equipe, permite engajamento entre os componentes do grupo, facilita a interagio,
comunicacio e ¢ de facil utilizacio.

b) Pontos negativos: competitividade e aumenta ansiedade.

Sobre o incentivo a leitura e, consequentemente, a formagao de leitores, foram apontadas as

seguintes respostas:

a) a atividade de gamificacdo “serve como gatilho para que o aluno se interesse mais pela
leitura, pois as atividades sdo elaboradas a partir de textos, e para responder precisa ter
conhecimento do assunto, contribuindo assim para a formagao de leitores”.

b) aatividade de gamificagio “incentiva a leitura e contribui para formacio de leitores, pois
existe o interesse em saber o conteudo e acertar as respostas”.

c) “‘para participar da atividade de gamificacdo, o aluno precisa ler para responder as
atividades e, desta forma, contribuir para a formagao de leitores”.

Observa-se que os grupos foram unanimes em afirmar que a atividade possibilita a formag¢io
de leitores, pois o aluno se sente desafiado e procura fazer as leituras para que possa responder as
atividades.

Sobre a assimilagdo de conteudo, todos os grupos afirmaram que a atividade de gamificagao
incentiva o aprendizado, ou seja, o aprender de forma dinamica e participativa. Dessa forma, a
assimilacio do conteddo acontece naturalmente. Por se tratar de uma atividade diferente do usual,
desperta o interesse do aluno, sua autoestima, tornando a aula divertida e o conteudo bem assimilado.
Em complemento, os autores Kapp (2012) e Burke (2015) destacam a motivagio e o engajamento como
um dos pontos positivos na utilizacio de atividades gamificadas.
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Conclusio

Observa-se o quanto as tecnologias modificaram as formas de interacdo e,
consequentemente, o aprendizado. Nesse aspecto, o professor exerce um papel fundamental para
canalizar o seu uso de forma apropriada. Ao realizar uma aplicacio com a utilizagdo da gamificagdo
em sala de aula, o aluno ¢é direcionado para uma nova experiéncia, resultando um impacto positivo
nas suas acoes e reacoes.

Como conclusio, pode-se afirmar que a gamificagio passa a ter uma grande relevancia para
a sociedade e/ou para ciéncia, j4 que apresenta uma nova metodologia de transmissio do
conhecimento e formacio de novos leitores.

Nesse sentido, observou-se que sua aplicacdo em sala de aula permitiu maior interagao,
interesse dos alunos, engajamento, motiva¢io, compromisso com a aprendizagem e assimilacdo de
conteddo, além da facilidade no manuseio da ferramenta, conforme descrito pelos grupos. Ademais,
permitiu que o professor fizesse o acompanhamento durante o processo.
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Resumo

Os jogos e as brincadeiras siao atividades ludicas presentes na vida humana. Por meio delas o
individuo se socializa, elabora conceitos, férmula ideias, estabelece relagbes logicas e integra
percepgdes. Objetiva-se, pelo desenvolvimento do jogo digital - ABCD Kids, utilizar o principio da
gamificacdo para estimular criancas em processo de alfabetizacdo. Este jogo foi desenvolvido com o
Construct2, para Android e pretende ser uma estratégia para auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais dinamico, interativo e prazeroso €, 20 mesmo tempo, apoiar pais e
professores. Foi testado e bem avaliado por pedagogos como uma ferramenta com potencial de
contribuicido na alfabetizacio.

Palavras-chave: Aprendizagem; Alfabetiza¢ao; Gamificacio.

Abstract

Games and games are playful activities present in human life. Through them the individual socializes,
elaborates concepts, formulates ideas, establishes logical relationships and integrates petceptions. The
objective of the development of the digital game - ABCD Kids is to use the principle of gamification
to stimulate children in the process of literacy. This game was developed with Construct2, for
Android and aims to be a strategy to help the teaching-learning process, making it more dynamic,
interactive and enjoyable, while supporting parents and teachers. It has been tested and well evaluated
by educators as a tool with potential contribution to literacy.

Keywords: Learning; Literacy; Gamification.

Introdugio

A Escola e a Familia sdo a base de todo o ensinamento na vida da crianga, pois juntas apoiam
e acompanham todo o seu desenvolvimento ao longo de suas vidas. A necessidade da alfabetizacio
se manifesta de forma frequente em situacoes do cotidiano das criangas, seja na forma de se expressar,
seja na resolucdo de problemas, ou seja, até mesmo, em tomada de decisdes. Assim, pode-se afirmar
que a alfabetizacdo ¢é inerente as experiéncias didrias das criancas. A alfabetizagdo tem grande
importancia na vida das criancas, sendo essencial para que ela evolua em suas formas de ler, escrever,
compreender o seu entorno e expressar-se. Desta forma, a alfabetizagdo é algo imprescindivel nas
atividades infantis, pois ela permite que as criangas possam fazer uma melhor avaliagio de um
problema, diante de sua tomada de decisdo, e dessa forma desempenhar sua capacidade de leitura e
escrita.

14 Egresso do Curso de Sistemas de Informacao da Universidade Ceuma.

15>Egresso do Curso de Sistemas de Informacao da Universidade Ceuma.
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A alfabetizagdo estimula o desenvolvimento da leitura e escrita proporcionando o
aprendizado continuo a partir da interagdo entre o sistema mental da crianga e o meio em que vive.
Destarte, a crianca exercita a sua capacidade mental e os seus mecanismos cognitivos sao estimulados.
Em um mundo onde os jogos eletronicos sio muito atrativos para elas, novas praticas de ensino da
alfabetiza¢do sdo requeridas. Assim, os jogos educacionais podem ser uma forma lidica de ajuda-las
no desenvolvimento da leitura e da escrita. A gamificagio propicia um ambiente de interatividade por
meio de diferentes estimulos ao longo da realizagdo das tarefas e desafios propostos no game. Isto é
possivel, devido aos inumeros recursos implementados no jogo que sio capazes de estimular e engajar
o jogador na realizagdo de atividades.

Este trabalho propde, com o uso da ferramenta Construct2, desenvolver um jogo digital que
auxilie criancas em sua fase de alfabetiza¢io, propiciando um ambiente interativo, atrativo e ladico.
O protétipo do jogo foi avaliado por psicopedagogos, que atuam como profissional clinico e
institucional, em relacdo a usabilidade, bem como ao seu potencial de contribuicdo para o
desenvolvimento da leitura e escrita das criangas. Como metodologia, foram realizadas pesquisas
bibliograficas para fundamentar a concepcido do protétipo do jogo. Além disso, foram definidos os
requisitos de software do jogo com base nos feedbacks dos trabalhos correlatos, e a criacdo, teste e
validagdo do jogo.

Fundamentagio tedrica
O processo de alfabetizagdo: importincia e dificuldades

Segundo Mortatti (20006), o termo de alfabetizagdo no Brasil foi utilizado a partir do século
XX, para caracterizar o ensino da leitura e escrita na fase inicial da escolarizagio da crianca. A autora
ainda analisa que, durante a época do Império, a pratica de ensinar a ler e escrever, era algo restritivo
a cultura do lar. Somente, no fim do século XIX, com a Proclamac¢iao da Republica, idealizou-se a
necessidade de uma nova ordem politica e social no pafs, visando a capacitacdo das geragdes futuras.
Para Kramer e Abramovay (1985), a alfabetizacdo é um processo em constru¢ao, que sucede
particularmente, no inicio do periodo da vida da crianga. Perez (1992) reforca essa teotia afirmando:

A alfabetizagdo ¢ um processo que, ainda que se inicie formalmente na escola,
comega, de fato, antes de a crianca chegar a escola, através das diversas leituras
que vai fazendo do mundo que a cerca, desde o momento em que nasce e, apesar
de se consolidar nas quatro primeiras séries, continua pela vida a fora. Este
processo continua apesar da escola, fora da escola, paralelamente a escola. A
crianca vai construindo conhecimentos sobre o mundo em que vive. Nesse
processo de construcdo estd inserida a escrita, como um objeto cultural
socialmente construido. (PEREZ, 1992, p.60)

Para Ferreiro (1989) as dificuldades de aprendizagem da crianca, durante a alfabetizacio,
podem ser observadas ainda no ambiente escolar, tanto em sala de aula quanto em atividades de lazer.
Assim, essas observa¢oes devem ser utilizadas pelo professor para nortear e instrumentalizar as agoes
de planejamento e estratégias para a alfabetiza¢dao da crianga. Com isso, o professor pode beneficia-
se do conhecimento que o aluno ja possui e favorecer o alfabetizador. Logo, percebe-se a importancia
dos professores precisarem inovar sempre em sua forma de ensinar, procurando novas formas de
ensino a qual seja melhor para seus alunos.

Outro fator que gera problema, para que se coloquem em pratica as metodologias
significativas para se alfabetizar criancas, sio a falta de preparo dos professores, bem como dos bens
de que estes necessitam para o trabalho de alfabetizar. Déda (2010) corrobora o tépico apresentado
um outro problema baseado na forma tradicionalista dos docentes em repassar seus conteidos, pois
os mesmos nao incentivam a possibilidade de fazer dinamicas, jogos, brincadeiras ou até mesmo
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outras formas de ensinar durante a alfabetizacio das criangas. Dessa forma, os docentes nio
despertam a atengdo e a criatividade na aprendizagem da crian¢a em poder aprender de outras formas
na sua alfabetizacio.

Jogos: caracteristicas e facilitadores da educagio

Souza (2013) comenta que os beneficios didaticos dos jogos sio processos altamente
importantes, pois sao um meio indispensavel nos quais a crianca vivéncia e, desta forma, consegue-
se promover a sua aprendizagem e alfabetizacdo. Através de brincadeiras e jogos, ela é estimulada em
diversas situacdes, sendo um meio para avaliar e analisar as aprendizagens especificas e, entdo,
possibilitando construir meios e estratégias no processo de ensino-aprendizagem da crianca. Ja
Orosco (2014) apresenta e discute a ideia de que as criancas, desde suas fases iniciais de
desenvolvimento, usufruem da brincadeira e de sua imagina¢do como um instrumento para lidar com
as novas informacbes a que sdo exteriorizadas diariamente. Este mesmo autor ainda cita que
psicologos e construtivistas defendem a ideia de que criangas, em qualquer fase de desenvolvimento
mental e motor, desfrutam de jogos para reter novas informagdes.

Diante de um mundo onde mudangas siao frequentes, faz-se necessaria a manipulacido de
novas informagGes, e jogar se torna um método para lidar com estas mudancas. Assim sendo, a
gamificacdo é um meio pelo qual é possivel considerar que jogos e brincadeiras podem ser
reconhecidos como métodos estratégicos para promover mudancas. Para Werbach e Hunter (2012),
gamificar ¢ unificar elementos (rankings, pontos, medalhas, etc.) diante de uma experiéncia, sob regras
e espacos onde haja a atuagdo que motiva e engaja os usudrios, fornecendo sempre constante feedback
para a melhoria de seu desempenho dentro da atividade proposta.

McGonigal (2011) afirma que a geragdo atual tem mais entusiasmo em passar horas jogando
do que sentadas em salas de aula. O mesmo autor ainda relata que o game, quando utilizado para fins
educativos, pode estimular nos alunos caracteristicas de jogadores por meio de fatores motivacionais,
como a interatividade e a busca de vitéria. Felice (2009) complementa o tépico dizendo que os alunos
sdo incentivados a cumprir atividades e conquistar recompensas dentro do jogo, de forma
compartilhada e colaborativa, buscando alcangar objetivos de aprendizagem.

O MEC e as Secretarias de Educacgao do Brasil tém-se adaptado para apoiar e desenvolver
ambientes gamificados. Pode-se citar o programa de estudos online Geekie, que, por meios de desafios,
proporciona a preparagio de alunos para o ENEM. A plataforma efetua um simulado inicial com os
usuarios para diagnosticar suas dificuldades e limitagdes e com base nesse diagnéstico é gerado um
plano de estudos, sugerindo video-aulas e atividades, proporcionando acompanhamento especifico e
melhoria do desempenho (GEEKIE, 2015).

Outra iniciativa é a Olimpiada de Jogos Digitais e Educagio - OJE, criada em 2008 pela Joy
Street, esta olimpiada é apresentada como uma rede social, que possui uma vatiedade de jogos digitais
e conteudo de aprendizagem, representados na forma de desafios, ao longo de uma aventura que
desencadeia habilidades cognitivas e cooperativas, inspiradas na matriz de Educagio do ENEM.
Segundo a OJE (2011), O envolvimento das escolas na Olimpifada vem proporcionando um aumento
da frequéncia dos alunos na biblioteca, melhor engajamento dos estudantes, aumento do niamero de
horas frequentadas em laboratérios de informatica e estudantes motivados para aprendet.

Metodologia

Este trabalho esta sendo desenvolvido pelo Nucleo de Sistemas e Tecnologia da Informagao
(NuSTI) da Universidade CEUMA, e propde a criacio de uma solu¢io de gamificacio, utilizando a
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plataforma Contruct2 para desenvolver um jogo que apoia criangas, na faixa etaria de 06 a 10 anos, no
ensino infantil as quais estdo no processo de alfabetizagao.

O método de pesquisa que sera utilizado é a quali-quantitativo, onde os resultados sio
apresentados e dissertados com base nas percepgoes e andlises obtidas junto a profissionais da
Educacio. As percepcoes serdo idealizadas a partir da aplicacdo de um questiondrio para os
profissionais participantes, utilizando-se perguntas abertas e fechadas para obter respostas mais
completas e pessoais, idealizando-se a percepcao profissional em relacdo ao protétipo do jogo sobre
os aspectos relacionados as funcionalidades, usabilidade e ao potencial de contribui¢io do jogo patra
o processo de alfabetizacio. A avaliacio do game proposto foi realizada entre os dias 24 e 27 de maio
de 2019, por meio de um questionario composto por 7 (sete) perguntas, havendo 5 (cinco) questdes
de multipla escolha e 2 (duas) discursivas.

As etapas de desenvolvimento do jogo descrevem-se, a seguit: a) Foram realizadas pesquisas
bibliograficas, em artigo ou livros, sobre as dificuldades de alfabetizagdo das criancas no ensino
fundamental, o uso do uso de jogos para auxiliar no processo de aprendizagem de alfabetizagdo das
criangas, bem como a anélise dos soffwares correlatos para obter o feedback dos usuarios quanto a sua
utilizacdo e funcionalidades; b) Definicdo da estrutura e concepgio do game, como os tipos de
atividade, premiacao, fases, niveis de dificuldade; ¢) Levantamento e modelagem dos requisitos de
software, para capturar os requisitos funcionais e nao funcionais, juntamente com as regras de
negocio e propor uma modelagem do jogo utilizando a UML 2.3; d) Codificacio, teste e validagao
do jogo — o protétipo foi desenvolvido com o Construct2, versao r244, para a plataforma Android.

Analise dos resultados e discussdes
Trabalhos correlatos

Para se desenvolver a concepcio principal do game, foi necessario realizar uma andlise de
alguns jogos mais populares que trabalham com a alfabetizacdo. Para isso, foram analisados os
seguintes jogos: “Forma Palavras” (GAMES, 2019), “ABC do Bita” (BARROS, 2013) e o “ABC
palavras” (DARUGNA, 2012), levando-se em consideracdo os aspectos positivos e negativos de cada

ferramenta. O Quadro 1, abaixo, descreve, resumidamente, este comparativo.

Quadro 1 — Comparativo dos jogos

Forma Palavras ABC do Bita ABC Palavras
Pontos positivos: Pontos Pontos positivos:
V' Facilidade com que a crianca positivos: v Simplicidade na formagio das
constrdi as palavras; v’ Sonorizacio; palavras;
v Formato “clicar e arrastar”; v' Tlustragio da palavrd v Sonorizagio;
v Dica para auxiliar a crianga na requerida relacionada 4 v' Uso da marca d’4gua para auxiliar as
atividade. esta letra. criancas.
Pontos negativos: Pontos Pontos negativos:
v’ Inexisténcia de outras atividades. negativos: v’ Inexisténcia de outras atividades;
V' Jogo propotciona v* Simplicidade da atividade.
interagdo travada;
v' Inexisténcia de outras
atividades.

Fonte: o autor.
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Modelagem, prototipagio e funcionamento do jogo ABCD Kids

Nesta etapa foi realizada a analise de requisitos do jogo ABCD Kids, dentre eles estdo:
Acessar, Iniciar, Pausar, Configurar dudio, Como Jogar e Jogar. Também foram definidas algumas
validagbes e regras, a exemplo de: a cada resolugdo correta da atividade. Nesse caso o jogador ¢é
pontuado; o jogador podera quando quiser pausar a atividade; o jogador terd a possibilidade de a
qualquer momento voltar ao menu principal; ha 3 niveis de dificuldades (facil, médio e dificil), estes
nfveis estdo associados a quantidade de palavras e de silabas, dentre outras.

O jogo apresenta uma tela de “Abertura” (Figura 1) e, em seguida, uma tela de “Menu inicial”
(Figura 2), na qual o jogador tem opg¢des de iniciar o jogo, alterar configura¢des de audio da musica
de fundo, visualizar os créditos e acessar o tutorial de orientagdes correspondentes de como jogar.
Nas configura¢Ses de audio, a crianga poderd desligar ou regular o volume da musica de fundo a seu
contento (Figura 3). O jogo foi estruturado em trés fases e cada uma destas possui um nivel de
dificuldade diferente, mas com o mesmo objetivo, que ¢ a construcio de palavras (Figura 4).

DJoGAR

ABCD KIDS = ABCD KIDS
N v caéorras //"/‘//

) CONFIGURAGOES

Figura 1 - Tela de “Abertura” Figura 2 - Tela de “Menu Principal”
Fonte: o autor. Fonte: o autor.
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ABCD KIDS

cionat - veasha 1. /Vy'

¢

Figura 4 - Tela de “Selecdo das Fases”

Figura 3 - Tela de “Configuracoes”
Fonte: o autor.

Fonte: o autot.

Ap6s a selecao da fase, a crianga € redirecionada para tela de “Selecdo de Atividades” da fase
escolhida. A seguir, o jogador devera escolher uma das atividades e, apds esta escolha, é redirecionada
para a atividade de formar as palavras. Em todas as fases propostas tem-se como objetivo principal
a formacao de palavras a partir de letras que estdo soltas na tela, utilizando o método de “clicar e
arrastar” as letras ou silabas até o espaco reservado para a formacio da palavra. Cada atividade solicita
um numero maior de palavras para se “construida/descoberta”, aumentando o desafio e a
dificuldade, conforme apresentado nas Figuras 5 e 6.



Revista Querubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas areas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 16 Coletaneas — 2020 ISSN 1809-3264

Pagina 31 de 107

FASE 01
O ATiviDACE 01

FASE 02 |°

I ATIVIDADE 01

7o)

3 B
Figura 5 - Tela de “Atividade — Fase 1 Figura 6 - Tela de “Atividades — Fase 2
Fonte: o autor. Fonte: o autor.

A partir da 2° fase, ocorre um aumento de dificuldade na criagdo da palavra, sendo solicitadas
a inserc¢do agora de silabas. Na 1 atividade da 2* fase, a crianca devera formar uma palavra com duas
sflabas, conforme apresentado na Figura 7. Na 3* fase, serd requerido formar duas palavras com a
utilizacio de trés silabas. Esse aumento gradual do nivel de dificuldade nas trés fases é uma forma de
apresenta novos desafios a crianga, engaja-la e, a0 mesmo tempo, desenvolver gradativamente a
alfabetiza¢do através do aumento da complexidade da formagio de palavras. O método utilizado no
jogo de “clicar e arrastar” é intuitivo e de facil assimilagdo pelas criangas. Na Tela de “Acerto”, Figura
8, sdo apresentadas imagens lidicas e frases motivadoras (“Vocé conseguin!lll Parabéns!!!”), que
correspondem ao reforgo positivo.

FASE 03 o v
0 ATIVIDADE 02
00
“
I = ¥ ¥0)
Figura 7 - Tela de “Atividade — Fase 3” Figura 8 - Tela de “Acerto”

Fonte: o autor. Fonte: o autor.
Avaliagéo e resultados

Participaram desta avaliacio, trés pedagogos, que ap6s a utilizacio do jogo, responderam ao
questionario que abrangeu aspectos de usabilidade e de contribui¢do do jogo para o processo de
alfabetiza¢do. O resultado obtido é apresentado de acordo com a sequéncia das questSes apresentadas
no questionario.

Quando perguntados quanto a clareza das informacdes disponibilizadas no jogo, verificou-
se que 2 (dois) dos entrevistados avaliaram como bom este aspecto e apenas 1 (um) avaliou como
“Muito boa”. Em um segundo momento, foi perguntado sobre a interface do aplicativo (tamanho
da fonte, cores e elementos graficos utilizados) e, 2 (dois) consideraram como “Bom” e, novamente,
apenas 1 (um) considerou como “Muito bom”. Diante dos resultados apresentados, nota-se que o
game teve uma aceitacao bastante positiva em relagdo a estruturacio de cores e elementos utilizados
na interface do jogo.

Quando perguntados quanto ao grau de grau de dificuldade na utilizacio do jogo, constatou-
se que 2 (dois) dos entrevistados avaliaram como “Muito bom” e somente 1 (um) entrevistado avaliou
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a usabilidade como “Boa”. Isso demonstra que o jogo proporciona um bom grau de satisfacdo na
experiéncia de utilizacdo da crianga enquanto joga.

Quanto a contribui¢do do jogo para o processo de alfabetizagao das criangas, observou-se
que 1 (um) dos entrevistados respondeu “Bom”, 1 (um) como “Muito boa” e 1 (um) como
“Excelente”. Assim, percebe-se que o jogo proposto tem grande potencial para auxiliar as criangas
em seu processo de alfabetizacio. Finalmente, quando perguntado se o pedagogo recomendatia o
jogo proposto para o processo de alfabetizacdo de criangas, houve 100% de aprovagiao quanto a
recomendagdo do jogo para ser utilizado como ferramenta de apoio no processo de alfabetizacio.

As questoes abertas foram essenciais para identificar as informacoes julgadas pelos
profissionais da educacido, considerando sua capacidade de integrar e de organizar, logica e
didaticamente, estas informagoes, de forma a permitir o aperfeicoamento do jogo. Diante disso,
solicitou-se que fossem descritos os pontos positivos e negativos do jogo. Quanto aos aspectos
positivos os comentarios apresentados pelos entrevistados estao descritos no Quadro 2, abaixo:

Quadro 2 — Comentarios sobre 0s aspectos positivos

Comentarios dos entrevistados quanto aos aspectos positivos

“O jogo como ferramenta de alfabetizacio proporciona uma interface que chama a atengao da crianga.”

“O jogo estimula a competicao, mas gerando o aprendizado.”

“Estimula raciocinio e memoria.”

“Desenvolve habilidades viso-motoras.”

“Propoe atividade de superacio para avancar de nivel (bontos).”
[ /

“Ausxcilia a crianca no seu processo de alfabetizagao.”

Fonte: o autor.

Em relacio aos comentarios, também se considerou o fato do jogo contemplar o
desenvolvimento das habilidades viso-motoras (capacidade de coordenar a visao com os movimentos
do corpo) é um aspecto adicional do ABCD Kids. Este favorece o desenvolvimento de competéncias
de percepgio visual. Outro destaque esta relacionado com o estimulo do raciocinio e memorizagdo
que sdo importantes para o processo de alfabetizacdo. Além disso, ressalta-se também, a questdo da
competitividade aliada a aprendizagem (principio fundamental de um jogo educacional), a gradativa
apresentacdo das atividades por nfveis de dificuldade e o sistema de pontuacio que ajudam no
engajamento do jogo, bem como a facilidade de interagir com o jogo devido a modalidade “clicar e
arrastar”.

Quanto aos aspectos negativos os comentarios apresentados pelos entrevistados forma
somente dois, um relacionado a quantidade de atividades, “Powcas atividades para a crianga executar” e o
segundo relacionado a devolutiva das informagdes obtidas pelo jogador “O feedback do desempenbo do
jogador referente a atividade desenvolvida precisa ser estar disponivel ao professor para sua avaliagao”. De forma
geral, percebeu-se por meio dos comentarios que o jogo foi bem avaliado quanto a sua contribuicao
para o desenvolvimento educacional das criangas, proporcionando um ambiente ludico e intuitivo
para esse publico.

Conclusio
A pesquisa permitiu observar caminhos que possibilitam a utilizagdo de recursos ladicos

digitais para estimular o processo de alfabetizacao das criangas de forma mais prazerosa e motivadora,
pois, em todo processo de aprendizagem, é necessario identificar as dificuldade e necessidades e,
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estabelecer em seu processo de alfabetizacdo estratégias e metodologias adequadas. Outrossim, a
inser¢do de meios tecnolégicos pode ser uma estratégia interessante para auxiliar pais e professores
na facilitacdo da alfabetizacio.

A proposta que o jogo digital ABCD Kids visa ¢ minimizar as problematicas que a crianca
tem em relagdo ao ensino e aprendizagem, que é principalmente manter o foco, no mundo onde a
tecnologia esta efetivamente presente com uma vasta demanda de conteddo. Dessa forma, a utilizagio
de meios digitais em meio a um ambiente pedagégico possibilita a criacio e ampliagdo de novas
estratégicas de ensino, que visam facilitar e motivar a aprendizagem infantil. De forma concisa, o
ABCD Kids apresenta-se como uma ferramenta digital ludica para estimular o processo de
alfabetizagdo, proporcionando um ambiente interativo, motivador e mais prazeroso de aprender.

Pode-se concluir que o jogo ABCD Kids atende ao que foi proposto na sua concepgio,
quanto as funcionalidades, jogabilidade e navegabilidade. Portanto, onde profissionais da area da
Educacio Infantil sinalizaram, por meio do questionario, que a ferramenta esta pronta para ser testada
com as criancas, quando sera explorada dentro de um periodo de tempo, buscando-se as possiveis
contribui¢Ges da ferramenta para o processo de alfabetizacio.
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UTILIZACAO DE METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS DIGITAIS POR
PROFESSORES DA EDUCACAO BASICA NO MUNICIPIO DE PONTA GROSSA,
PARANA
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Resumo

Este artigo apresenta uma pesquisa sobre o uso de metodologias ativas e tecnologias digitais por
professores da Educagdo Basica. Foi realizada analise qualitativa de questdes fechadas e analise de
discurso de questdes abertas de um questionario disponibilizado online. Buscou-se discutir questdes
sobre cognicdo, o uso de tecnologias e de metodologias ativas, bem como o conhecimento sobre a
abordagem da Aprendizagem Criativa. Observou-se uma lacuna na formacio inicial e continuada de
alguns professores em relagio ao tema. I sabida a necessidade de inserir tais recursos nas aulas, mas
¢ necessario repensar algumas concepgdoes de ensino-aprendizagem que se encontram enraizadas nas
escolas.

Palavras-chave: Aprendizagem Criativa, Metodologias Ativas, Tecnologias Digitais.

Abstract

This article presents research on the use of active methodologies and digital technologies by teachers
of Basic Education. Qualitative analysis of closed questions and discourse analysis of open questions
was performed from a questionnaire available online. We sought to discuss questions about
cognition, the use of technologies and active methodologies, as well as knowledge about the approach
of Creative Learning. There was a gap in the initial and continuing education of some teachers
regarding the theme. It is well known the need to insert such resources in the classes, but it is
necessary to rethink some conceptions of teaching and learning that are rooted in schools.
Keywords: Creative Learning, Active Methodologies, Digital Technologies.

Introdugdo

A tecnologia digital faz parte do nosso cotidiano, seja em casa, no trabalho, na escola. Faz-
se presente em nossas rotinas, até mesmo de lazer. Seja no celular, no tablet, na TV, estamos
constantemente conectados. A internet passou a fazer parte das nossas vidas, mesmo que muitas
vezes ndo percebamos.
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Sendo assim, estamos diante de um momento de transformacdes intensas na educacio, em
que o aluno impaciente, ndo consegue concentrar sozinho seus esfor¢os na construcio de um
conhecimento relevante, e o professor, frente a todas essas novidades tecnolégicas, precisa aprender
novas competéncias pedagogicas para acompanhar os processos cognitivos desse novo aluno.

Dessa forma, é importante considerarmos que de acordo com Bannell ef a/ (2016, p. 57) a
formacio de professores, projetos e modelos educacionais associados ao uso de computadores,
internet e dispositivos moveis ainda seguem ancorados em pressupostos sobre aprendizagem e
cognicio bastante defasados em relagdo as geragdes que estao sendo formadas.

Face a todo esse processo de transformag¢ao que o mundo vem passando no que se refere ao
avanco exponencial sobre o acesso a informagido, especialmente com relagdo ao processo ensino-
aprendizagem, o uso das tecnologias digitais em sala de aula se mostram uma tematica bastante
importante e deve-se pensar de que forma essas tecnologias estio sendo utilizadas.

Além disso, torna-se importante refletir sobre a forma em que a aprendizagem é concebida
e de que forma a tecnologia vem sendo utilizada em sala de aula de maneira que o uso de metodologias
ativas seja realmente eficaz.

Este artigo pretende analisar como os professores do municipio de Ponta Grossa vém
utilizando tecnologias e se utilizam metodologias ativas em sala de aula, em especial a Aprendizagem
Criativa. Esta organizado de forma a discutir concepgdes de cognicio e a tecnologia na educacio e o
uso das metodologias ativas e Aprendizagem Criativa. A metodologia utilizada se constituiu da analise
textual discursiva de um questionario disponibilizado via e-mail e redes sociais a professores das redes
de ensino particular, municipal e estadual da cidade de Ponta Grossa, Pr.

Cognigao e a tecnologia na educagio

E importante levar em conta que a escola nio vem acompanhando o avanco da tecnologia
no mesmo ritmo, apesar de ja inserir diversas ferramentas tecnolégicas em seu cotidiano. Bannell ez
al. (2016, p, 70) apresentam que professores percebem a dificuldade de alunos transitarem entre a
aprendizagem construida no uso de tecnologias digitais e aprendizagem escolar. Os autores mostram
a necessidade de rever os conceitos que orientam a forma de construgdao das relagGes de ensino-
aprendizagem. Nao que a tecnologia tenha alterado os mecanismos cognitivos, mas que ha
divergéncias de concepgio entre as diferentes aprendizagens.

Em funcdo do avanco da tecnologia, Lévy (1993, p. 5) traz a questdo de que se por um lado
a técnica conduz uma revisiao da filosofia politica, também leva a filosofia do conhecimento ser
revisitada. O autor traz o conceito de ecologia cognitiva, que defende um coletivo pensante homens-
coisas.

Dentro desse conceito de ecologia cognitiva, o autor ainda aponta que toda institui¢ao é uma
tecnologia intelectual 4 medida que a atividade cognitiva visa o estabelecimento de uma ordem no
ambiente de quem aprende ou no minimo diminui o barulho e o caos. Nesse sentido, os individuos
se apolam constantemente sobre a ordem e a meméria distribuidos pelas instituicdes para decidir,
raciocinar e prever. (LEVY, 1993, p. 87) Portanto, escola e tecnologias precisam estar em
consonancia, ou pelo menos refletir sobre 0os mesmos fatos para que uma complemente ou seja
complementada pela outra.

Ainda sob essa logica, Bannell ez 2/ (2016, p. 105) fazem uma critica sobre o modelo escolar
atual em que dois modelos de ensino-aprendizagem sao levados em conta: a sequencialidade e a
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concentragdao. O primeiro fundamenta que a apresentac¢ao curricular dos conteudos deve seguir uma
direcdo univoca: do simples ao abstrato, do local para o global, do concreto para o abstrato, do perto
para o distante. Isso se configura na concep¢ao de que ha uma tnica forma de aprendizagem e de
que o conhecimento seria uma representa¢do exata da realidade e que os estudantes precisam
internalizar para conhecer o mundo. Ja o segundo, considera que o siléncio asseguraria a atencio
concentrada por perfodos mais longos e isso se fundamenta na mesma concep¢io de que a
aprendizagem exige limitacio ou até mesmo a auséncia de estimulos sensoriais, visuais, sonoros,
olfativos.

Temos visto que as formas de ensinar precisam ser revistas face as novas concepg¢oes de
cognicdo existentes.

Dentro desse contexto, Stange ¢z a/ (2015 p.41) fazem um apanhado a respeito das principais
abordagens pedagdgicas que otrientam o trabalho dos professores. Sdo elas: abordagem pedagdgica
tradicional, abordagem pedagégica comportamentalista, abordagem pedagbgica humanista,
abordagem pedagogica cognitivista e abordagem sécio-cultural.

Os autores apontam que para a abordagem pedagodgica tradicional, o sujeito se apodera da
realidade através do conhecimento que recebe e acumula as informagdes. O conhecimento tem a
finalidade de sobrevivéncia e a educagdo tem a funcio de formar cidaddos uteis. Ja na abordagem
comportamentalista considera que o mundo é externo ao sujeito, mas que pode ser manipulado e
controlado. Nessa abordagem a func¢do da educagdo seria a transmissao de comportamentos. Na
abordagem humanista o homem reconstréi em si o mundo extetior e atribui sentido a realidade. A
educacio teria a funcdo de formar para o trabalho e para a felicidade pessoal. A abordagem
cognitivista apresenta a concep¢ao de mundo dialética e concebe o homem como um sistema aberto
em constantes construcdes e reconstrucoes O conhecimento leva o sujeito do egocentrismo natural
a reciprocidade, a0 mesmo tempo que conduz a autonomia individual de pensamento e forma
cidaddos reflexivos. Por ultimo, uma abordagem sécio-cultural tende as perspectivas da abordagem
cognitivista, utiliza a construtivismo como constructo de seu método e centraliza o seu argumento
no sujeito que se desenvolve através de suas reflexGes a respeito das interacdes com o mundo. A
realidade deve ser tnica e consideram as representacdes mentais do sujeito em relacdo ao que se
aprende.

Diante disso ¢ importante ressaltar que ha muito a ser considerado em relagio ao uso da
tecnologia nas escolas e que todo o processo educativo precisa ser compreendido.

O uso de metodologias ativas e a aprendizagem criativa

O uso de metodologias ativas se faz necessario como forma de colocar o aluno como
protagonista de sua aprendizagem. Dois modelos de metodologias ativas sio destacados por Klein ez
al (2016 p.42): a Problematizacdo e Problems Based 1 earning (PBL), que significa aprendizagem baseada
em problemas. De acordo com as autoras a Problematiza¢do esta sustentada nos principios de Paulo
Freire, tendo como eixo central o contexto de problemas sociais, a inser¢ao critica na realidade e o
percurso acao-reflexdo-acio em que a educagio e a investigacao caminham lado a lado ao contrario
do que o autor chama de educagdo bancaria. De outro lado a PBL baseada em principios
construtivistas tem como ponto de partida o uso de problemas para a aquisicio de conhecimentos.
Em alguns momentos os alunos podem formular os problemas e em outros os professores podem
formular. Esses problemas devem estimular o aluno a compreender e transformar sua realidade.

Nesse contexto de repensar a escola e buscando a aprendizagem ativa, o conceito de
aprendizagem criativa vem ganhando cada vez mais espaco. Resnick (2017) aponta para necessidade
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de uma escola que seja sempre como um jardim de infancia, onde as pessoas desenvolvem projetos,
trabalham em grupo em temas significativos para elas, onde todos aprendem brincando.

Dessa forma, a aprendizagem criativa vem como uma forma de trazer maior autonomia para
os alunos de forma que todos sintam pertencentes ao proprio processo de aprendizagem, possam
criar e transformar o mundo. O autor traz um conceito de “espiral da aprendizagem criativa” que
envolve os processos de Imaginar — Criar — Brincar — Compartilhar — Refletir — Imaginar, criando
um ciclo que vai aumentando a medida que novas ideias vdo surgindo e dando lugar a novas cria¢des.

A aprendizagem criativa estd baseada nos 4 P’s que formam o nome do livro de Resnick (gp
ctf): Projetos, Paixdo, Parcerias e Pensar brincando. Ele conta que quando era crianca gostava de
esportes. Porém, ele relata que ndo gostava apenas de praticar esportes, mas também de inventar
novos esportes. O autor apresentou um exemplo em que criou um campo de minigolf cavando
pequenos buracos. Com o tempo foi percebendo que os buracos se deformavam no decorrer do
tempo. Assim, resolveu colocar latas nos buracos, mas no momento que chovia, essas latas enchiam
de 4gua e ficava dificil esvazia-las. Sendo assim, resolveu fazer furos nas laterais para que a 4gua
pudesse ser escoada. Eis um exemplo bem claro de um projeto desenvolvido por ele, baseado em
algo de seu interesse e melhorado a cada passo a medida que os problemas surgiam, sendo
aprimorado a cada novo desafio encontrado. Esse é um bom exemplo da construcao da espiral da
aprendizagem. Quando as pessoas se envolvem em projetos nos quais estdao interessados e trabalham
com paixdo, sentem-se mais motivados a trabalharem por mais tempo, sendo mais facil se conectar
com novas ideias e fazer novas descobertas.

Em relagdo as parcerias, o autor relata que certa vez visitou a Jordania e conheceu espacos
comunitatios que o governo havia criado para que as pessoas pudessem acessar computadores patra
se aperfeicoar profissionalmente. Esses espacos eram chamados de Knowledge Stations (Estacoes
do Conhecimento). Esses espa¢os nio estariam sendo bem aproveitados pela populagdo. Na mesma
época, em Amd, capital da Jordania, havia o Computer Clubhouse, onde jovens se reuniam e
desenvolviam projetos criativos. O espago lotava todos os dias.

Os funcionarios do governo da Jordania se perguntavam por que o Clubhouse tinha tanta
aceitacdo, enquanto as Knowledge Stations nio eram muito atraentes. Resnick foi consultado para
realizar visitas e dar conselhos em relagio a isso. Ao observar os espagos, ele pode perceber que nas
Knowledge Stations os computadores ficavam enfileirados, um atras do outro e nao havia muito
espaco para se movimentar. Enquanto no Clubhouse os computadores estavam dispostos em
pequenos grupos, havia espago para observar os projetos de outros grupos e também havia uma mesa
que servia como um espago comum para a troca de ideias.

Pode-se observar que a grande diferenca entre os espagos esta na disposi¢do que permite a
troca de ideias entre os participantes, enriquecendo o trabalho e permitindo que fossem criados
projetos maiores, que nio pudessem ser realizados individualmente, reconhecendo a importancia da
colaboragio entre as pessoas.

O dltimo “P” da aprendizagem criativa é o de pensar brincando. O autor faz uma reflexao
sobre o fato de que muitas pessoas nao valorizam a brincadeira como uma oportunidade de
aprendizagem.

Considerando a escola como um espago coletivo inserido nesse mundo cada vez mais
globalizado, a busca pelo autoconhecimento com a consciéncia de seu papel dentro de um ambiente
social vem de encontro a corrida por novas descobertas da ciéncia, resolugdo dos novos problemas
enfrentados pela humanidade.
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O objetivo da pesquisa foi investigar quais sdo as concep¢oes dos professores da educagio
basica das redes publica municipal, estadual e particular de educacdo de Ponta Grossa sobre
metodologias ativas e quais dessas metodologias esses professores se utilizam, além de investigar se
esses mesmos professores conhecem a abordagem da Aprendizagem Criativa.

Os dados foram coletados por meio de questionario com perguntas semiestruturadas,
elaborado pelas autoras com auxilio da ferramenta Google Docs. O instrumento de coleta de dados foi
disponibilizado aos professores via e-mail institucional através de solicitagdo junto ao Nucleo
Regional de Educagio de Ponta Grossa, Secretaria Municipal de Educagio de Ponta Grossa e
SINEPE (Sindicato das Escolas Particulares do Parand - Regional Campos Gerais) para que
encaminhassem as escolas do municipio de Ponta Grossa e compartilhado através de redes sociais,
a fim de alcancar a maior nimero de profissionais possivel.

Importante ressaltar que a solicitacio encaminhada a Secretaria Municipal de Educa¢io nio
teve retorno em tempo habil, o que justifica um numero reduzido de professores da rede municipal
de ensino.

Procedeu-se a analise qualitativa das questdes fechadas e para as questSes abertas, utilizou-
se a Analise Textual Discursiva, que segundo Moraes e Galiazzi (2016) se concentra na andlise de
mensagens, da linguagem, de discursos, entre outros e se detém em aspectos verbais e ndo verbais e,
também, nas multiplas formas de representacdo simbodlica da realidade. Assim, para a andlise dos
dados, houve a desconstrugao das ideias apresentadas, permitindo a emergéncia de duas categorias:
Tecnologias Digitais e Metodologias Ativas.

Resultados e discussio

Do total de professores que atuam no municipio de Ponta Grossa, 62 responderam a
pesquisa. Numa analise inicial, foram descartadas 4 respostas de pessoas que ndo se declararam
professores da educagio basica. Portanto, foram consideradas 59 respostas.

Do total de participantes da pesquisa, 50,8% sdo professores das Séries finais do Ensino
Fundamental, 23,7% sio professores do Ensino médio, 22% atua nas Séries Iniciais do Ensino
Fundamental e que atuam na Educacio Infantil sao 3,4%.

Em relacio as redes de ensino, dos professores que responderam a pesquisa, 42 atuam na
rede estadual, 11 na rede municipal e 16 na rede particular, dos quais 59,3% siao somente da rede
estadual de ensino, 16,9% atuam apenas na rede particular e somente na rede municipal sio 6,8%.
Professores que atuam tanto na rede municipal quanto estadual sio 6,8%, ja os que atuam nas redes
estadual e particular totalizam 5,1% e os que atuam na rede municipal e particular sio 5,1%.

Dos professores envolvidos na pesquisa, apenas 6,8% néo utilizam tecnologias digitais em
suas aulas, o que pode se justificar pelo fato de que alguns professores ainda precisam aprender novas
competéncias pedagdgicas relacionadas a esse novo contexto tecnoldgico. Isso pode ser evidenciado
quando se percebe que 93,2%, que totalizaram 55 professores, declararam utilizar as seguintes
tecnologias em suas aulas, de acordo com o Grafico 1.
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Grafico 1: tecnologias digitais utilizadas pelos participantes
Se a resposta da pergunta anterior foi sim, indique quais:
55 respostas
Celular 36 (65,5%)
Tablet 9 (16,4%)
Computador —34 (61,8%)
Projetor de multimidia 42 (76,4%)
Televisao —31 (56,4%)
Impressora 3D 3 (5,5%)
Microscopico, equipamentos do i 1(1.8%
laborator... (1,8%)
notebook jif—1 (1,8%)
Redes sociais 1(1,8%)
0 10 20 30 40 50

Das tecnologias digitais utilizadas, as mais citadas foram Projetor multimidia, seguida de
celular, computador, televisao e tablet. Impressora 3D, Microscopio, equipamentos de laboratério,
notebook e redes sociais estdo entre menos utilizadas. Esse resultado pode corroborar com a
afirmacdo de Bannel ez a/ (20106) acerca da concep¢io que os professores tém sobre aprendizagem
que estd ancorada em bases tradicionais, caracterizando um entendimento equivocado da relagdo
entre tecnologias digitais e cognicio.

Os professores foram questionados sobre a forma com que se utilizam dessas tecnologias
em uma questio aberta. Dentre as inumeras respostas, apresentacdo do conteudo, videos, imagens,
documentdrios, filmes, ferramenta de pesquisa foram algumas das formas mais citadas pelos
professores. Dessa forma, pode-se fazer uma relacio do uso das tecnologias mais citadas pelos
professores com o que afirma Stange e a/ (2015, p.42) no que se refere a abordagem pedagdgica
tradicional, onde o aluno é concebido como receptor passivo, mero acumulador de informacdes.
Ficando claro que as tecnologias digitais sdo apenas reprodutoras do que ja existe, desconsiderando
a real potencialidade dessas tecnologias para o processo de ensino-aprendizagem.

No questionamento sobre o uso de metodologias ativas, dos 59 professores, 28 nio utilizam
essas metodologias em suas aulas e 31 responderam que fazem uso delas. Porém, destes 31
professores que afirmam fazer uso das metodologias ativas, 6 ndo responderam como o fazem,
restando apenas 25 que descreveram da seguinte maneira, conforme a Tabela 1:

Tabela 1

Caracterizam
ativas

metodologias | Podem caracterizar metodologias

ativas ativas

Nio caracterizam metodologias

Os alunos determinam objetivos,
pesquisam e aplicam em
apresentacbes na sala, aplicando
resolugdes de problemas.

Participagdo do aluno, interagio. Projetor de midia, computador.

O aluno passa a ser protagonista e
construir sua atividade a partir de
discussdes em grupo e baseadas em
experiéncias proprias.

Trabalhos em grupo Tablet
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Construtivismo,
Criativa

Aprendizagem

Leituras, debates, trabalho em grupo

Debates em torno de temas que sio
trazidos pelos alunos, participagdo e
dialogo dos alunos.

Uso de tecnologias para pesquisa.
Jogos.

Depende do laudo do aluno, a
chamada Flipped Classroom (mas de
forma simples e sem estudo)

Utilizacao do celular em sala de aula

Atividades de reflexdo,
enfrentamento de problemas e
proposta de solucbes pelos alunos;
Utilizacdo de jogos; Aulas invertidas,
com producio de roteiros pelos
estudantes.

Trabalhando e construindo objetos
ou simbolos da sala de aula

Aulas invertidas

Resolugio de problemas, aula
invertida

Aprendizagem entre pares ou times

Estudo de caso, metodologia de
projetos e sala de aula invertida.

Busca de informacdes, troca de
ideias, sala invertida

Aula invertida.

Leitura prévia de textos para
discussdo em sala de aula e atividades
simples desenvolvidas
individualmente ou em pequenas
equipes para resolucdo de exercicios.

PBL e grupos operativos

Jogos e simuladores

Producoes textuais a partit de
pesquisa, PBL, estudo de casos

Através do planejamento
cooperativo buscamos o que vamos
estudar e a partir desse planejamento
pesquisamos conteddos para suprir
as nossas duvidas. No final
concluimos com  um texto
cooperativo feito com os alunos

Observa-se que dos 25 professores que responderam que utilizam metodologias ativas, 2
apontaram como metodologias ativas somente a indica¢do de utilizagdo de tecnologias digitais e 6
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apontaram atividades que podem caracterizar metodologias ativas se utilizadas através da abordagem
cognitivista ou da abordagem sécio-cultural, que concebem o aluno como um sujeito ativo, em que
o ensino o conduz a uma autonomia individual de pensamento e possibilitam o desenvolvimento por
meio de relacbes com o mundo. Nesse sentido, percebe-se que destes, 17 professores indicaram
realmente o tipo de metodologias ativas utilizadas.

Por fim, os professores foram questionados se ja estudaram ou aplicam em suas aulas a
abordagem da Aprendizagem Criativa. Dos 59 professores, 47,5% indicaram que ja utilizam ou
estudaram sobre a Aprendizagem Criativa contra 52,5% que apontaram nio aplicar ou estudar sobre
essa abordagem.

Percebe-se que ha a falta de dominio da tecnologia ou o receio de nio corresponder as
expectativas dos alunos dificulta a utilizagao dessas ferramentas e metodologias.

Consideragdes finais

Pode-se observar uma lacuna na formacio inicial e continuada de alguns professores que
atuam na Educagido Basica do municipio de Ponta Grossa que se disponibilizaram em contribuir com
a pesquisa em relagio ao estudo e utilizacio de metodologias ativas e tecnologias educacionais. E
sabida a necessidade de inserir tais recursos em suas aulas, mas ainda é necessario repensar as
concepegoes de ensino-aprendizagem que se encontram enraizadas em nossas escolas.

Algumas das provaveis causas podem ser: a falta de formacio ou aperfeicoamento docente
com relagdo as metodologias pesquisadas, seja pela auséncia desse tipo especifico de curso ou pela
propria falta de interesse dos docentes; a precariedade da maioria das escolas, com relacio a materiais
didatico pedagodgicos, especialmente no caso das publicas, onde falta, desde sinal de internet até
computadores.

A proposta dos 4 P’s da Aprendizagem Criativa caracteriza-se como uma possibilidade a ser
considerada, tendo em vista que a troca de ideias no trabalho colaborativo proporciona um reflexo
do que se vé na sociedade. Considerando a escola como um espaco coletivo inserido nesse mundo
cada vez mais globalizado, a busca pelo autoconhecimento com a consciéncia de seu papel dentro de
um ambiente social vem de encontro a corrida por novas descobertas da ciéncia e resolugao dos
novos problemas enfrentados pela humanidade.

Aliado a isso, é importante que professores estejam sempre repensando sobre que tipo de
alunos buscam formar, observando para que tipo de sociedade pretendem contribuir, extrapolando
o modelo centrado em aulas expositivas construindo, assim escolas instigantes e acolhedoras.

Vale ressaltar que, para se alcancar uma educagdo integral, ¢ necessirio considerar o
desenvolvimento do aluno em todas as dimensdes: social, intelectual, fisica, cultural e emocional, para
que se sinta pertencente ao processo de aprendizagem, utilizando os conteddos estudados de forma
critica para resolugdo de problemas reais.

As tecnologias digitais em si ndo trardao mudangas significativas para a educagdo, caso o uso
das mesmas nio esteja atrelado a politicas de valorizacdo dos professores e de melhoria das condigbes
materiais didatico-pedagogicas de desenvolvimento do trabalho docente, atreladas as reflexdes sobre
novas formas de pensar a escola.
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O USO DO PLICKERS NA DISCIPLINA DE POLITICA DA EDUCACAO INCLUSIVA
NO INSTITUTO FEDERAL DO MARANHAO, CAMPUS SAO LUIS - MONTE
CASTELO: UM RELATO DE EXPERIENCIA
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Resumo

Investigacao acerca do uso do Plickers com alunos da disciplina de Politica da Educac¢ao Inclusiva no
IFMA Monte Castelo. Objetiva analisar as tecnologias digitais em sala de aula no ensino superior, a
partit do uso do Plickers com alunos da disciplina de Educagao Inclusiva Instituto Federal do
Maranhio Campus Sao Luis — Monte Castelo. Trata de um estudo de caso, que fez uso da pesquisa
bibliografica, questionarios mistos e observagdo nio sistematica como instrumentos de coleta de
dados na disciplina de Politica da Educagdo Inclusiva, cujo universo 20 (vinte) alunos(as), todavia a
amostra participante da investigacdo fora composta por 14 (quatorzes) discentes que frequentam
regularmente. De abordagem quantitativa e qualitativa, adotou como método para entrelagamento e
discussao dos resultados Analise de Conteudo de Bardin (2016). Aborda tecnologias digitais e
metodologias ativas em sala de aula, a partir de autores como Moran (2015), Moura (2007), Coutinho
e Lisboa (2011), Coscarelli e Kersch (2016), Bates (2016), Tapscott (2010), Prensky (2012), Barton e
Lee (2015). Pontua que o Plickers facilitou a consolidagio dos contetidos trabalhados na disciplina de
Educagio Inclusiva, bem como consiste em uma ferramenta de simples adogdo, nao exigindo um
namero grande de dispositivos conectados em rede, bastante apenas o smartphone do professor para
que as atividades sejam realizadas. Relata que durante a investigagao ficou evidenciado a aceita¢ao do
aplicativo por parte dos(as) alunos(as) e que nao houve estranhamento. Ressalta a importancia dos
cursos de formacgio continuada, pois o professor precisa refletir diariamente a sua pratica, em vista
do conhecimento estar em constante movimento.

Palavras-chave: Metodologias ativas. Plickers. Tecnologias Digitais na Educaciao Superior. Estudo
de Caso no IFMA Monte Castelo.
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Investigation about the use of Plickers with students of Inclusive Education Policy at IFMA Monte
Castelo. It aims to analyze the digital technologies in the classroom in higher education, from the use
of Plickers with students of the discipline of Inclusive Education Federal Institute of Maranhio
Campus Sdo Lufs - Monte Castelo. It deals with a case study, which made use of bibliographical
research, mixed questionnaires and non-systematic observation as instruments of data collection in
the discipline of Inclusive Education Policy, whose universe 20 (twenty) students, however the
sample participant of the 14 (fourteen) students who attend regularly. From a quantitative and
qualitative approach, he adopted as a method for interlacing and discussing the results. Content
Analysis of Bardin (2016). It addresses digital technologies and active methodologies in the
classroom, from authors such as Moran (2015), Moura (2007), Coutinho and Lisboa (2011), Coscarelli
and Kersch (2016), Bates (2016), Tapscott (2010), Prensky (2012), Barton and Lee (2015). It points
out that Plickers facilitated the consolidation of the contents worked in the Inclusive Education
discipline, as well as consists of a simple adoption tool, not requiring a large number of devices
connected in network, quite simply the teachet's smartphone for the activities to be performed. It
reports that during the investigation was evidenced the acceptance of the application by the students
and that there was no estrangement. It emphasizes the importance of continuing education courses,
since the teacher needs to reflect daily his practice, in view of knowledge being in constant movement.
Keywords: Active methodologies. Plickers. Digital Technologies in Higher Education. Case Study at
IFMA Monte Castelo.

Introdugio

O presente estudo se dedica a refletir acerca das questdes relacionadas ao uso das tecnologias
digitais em sala de aula. A diversidade de recursos tecnolégicos modernos traz consigo, a necessidade
de formagdes especificas, tanto para usufruir, quanto implementd-los em sala de aula, efetivando
metodologias e praticas docentes diferenciadas. Dinamizar as aulas tecnologias digitais ndo consiste
apenas em expor os inumeros recursos, mas evidenciar suas fun¢bes e importincia dentro do
contexto da sala de aula. Observa-se uma série de situacGes onde professores (as) evitam empregar e
inovar suas aulas com recursos tecnolégicos, tanto pelo receio em utilizar recursos incomuns, quanto
pela falta de habilidade em manusear e passar por situacOes embaracosas frente a turma.

As escolas tém como principal desafio incorporar tecnologias digitais em suas metodologias,
adequar seus conteddos e trabalhar junto a seus (as) alunos (as) conhecimentos, competéncias e
habilidades suficientes para a ado¢io de tais recursos no processo de aprendizagem. Sendo assim, as
Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TIC) associadas a informatica, devem estar alinhadas ao
projeto de aprendizagem e as praticas pedagogicas, visando gerar beneficios para a sala de aula
(MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2007).

Diante de metodologias inovadoras e ativas dentro da sala de aula, tem-se a necessidade
refletir sobre as competéncias docente no que diz a respeito as tecnologias digitais. Deve-se, inclusive,
levar em consideragdo os multiplos contextos e os avancos na educagdo frente a presenga constante
de tecnologias em sala de aula. Desse modo o presente estudo tem por objetivo analisar as tecnologias
digitais em sala de aula no ensino superior, a partir do uso do Plickers com alunos da disciplina de
Educacio Inclusiva Instituto Federal do Maranhao Campus Sio Luis — Monte Castelo.

Organizado em quatro se¢oes se dedica a relatar a experiéncia as percepgdes discentes acerca
do uso do Plickers como instrumento de dinamizacio das aulas de Politica da Educacio Inclusiva.
Inicia com uma discussdo acerca das tecnologias digitais ¢ metodologias ativas em sala de aula.
Descreve o Plickers e o percurso metodologico para realizagdo desta investigagio. Em seguida
apresenta e discute os resultados da experiéncia com os discentes do Instituto Federal do Maranhio.
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Para ao final destacar pontos importantes acerca do estudo, bem como direcionamentos para futuras
pesquisas.

Tecnologias digitais na sala de aula: Plickers

As tecnologias incidem em ferramentas com inimeras fungbes, mas exigem conhecimentos
especificos com vistas a melhorar as praticas pedagdgicas dentro e fora de sala de aula. Possibilidades
de interacio, transformacio, construcao e, sobretudo mudangas metodoldgicas dentro das escolas,
ressaltam as inovagdes entre os(as) alunos(as), professores(as) e as instituicGes. Nakashima (2014) diz
que as tecnologias na educagido ¢ algo inovador e que efetivara varios conceitos e praticas. Além do
acesso a tecnologia, serdo cada vez mais evidente e necessario o engajamento e a Cooperagao entram
a instituicdo, aluno (a) e professor (a).

Moran (2012) acentua que o fazer pedagdgico juntamente com as tecnologias, resultam e
algo complexo e pode levar tempos até sua plena adog¢ao. Todavia, praticas dentro das salas de aulas
precisam ser fomentadas, tendo em vista que se tratam de ferramentas e artefatos tecnologicas que
provocam e provocardo uma revolucdo de conhecimento.

M¢étodos que se afastam da metodologia tradicionalista, induzem o aluno a perceber a escola
como um campo que se complementa a aceleracdo da sociedade da informagao e do conhecimento.
Assim sendo, atividades e desafios com o devido planejamento, podem desenvolver as competéncias
autbnomas que os estudantes precisam aprimorar (MORAN, 2015).

A chamada “sociedade da aprendizagem” moldada por mudancas significativas, vivencia o
processo de aprendizagem de forma mais auténoma. Nesse sentido, Coutinho e Lisboa (2011)
conceituam como aprendizagem ao longo da vida (ou /fe-long—learning) o procedimento no qual a
aprendizagem ¢é continua e permanece desse modo, apesar da finalizagao da aula ou da formagao
escolar.

Em vista disto, as metodologias ativas mostram-se como aliadas do processo de
aprendizagem, integrando-se ao formato moderno em que as pessoas se relacionam e aprendem.
Moran (2015, p. 18) refor¢a que “[...] as metodologias ativas sdo pontos de partida para avancar para
processos mais avangados de reflexio, de integraciao cognitiva, de generalizagdo, de reelaboragio de
novas praticas. ”

Metodologias ativas como a sala de aula invertida ou Fijpped Classroom, utilizam de gravagdes
de aulas para prover conteudos para alunos ausentes; #-karning com a aprendizagem através de
dispositivos moéveis e a gamificagdio (CAMILO, 2017). Moura (2007) descreve que o #-learning é
caracterizado por sua flexibilidade e facilidade de uso em diversos espacos de comunica¢io social.
Consiste, assim na “[...] combinac¢io de tecnologias méveis e dispositivos méveis esta a caminho de
transformar o mundo educativo. ” (MOURA, 2007, p. 1).

Destaca-se o Conectivismo defendido por Siemens (2005), cuja caracteristica mais forte é a
conexio entre dois individuos que aprendem entre si e criam um néd. Em consequéncia desse no,
varios n6s de conhecimentos se formam da mesma maneira e impulsionam a aprendizagem ao longo
da vida. Igualmente os dispositivos méveis ou m—/learning apresentam tal funcionalidade, e acabam
por incorporar instrumentos que nio foram idealizados para fins educacionais e os adaptam para
melhorias metodolégicas dentro e fora da sala de aula.

Baseando-se nas praticas inovadoras, a Gamificacdo (Gamification) torna-se uma metodologia
ativa estimulante para alunos e professores. Através de suas ferramentas de engajamento (como por
exemplo o feedback através do desafio) é fundamental para que o participante permanega no jogo.



Revista Querubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas areas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 16 Coletaneas — 2020 ISSN 1809-3264

Pagina 47 de 107

Alves, Minho e Diniz (2014) destacam que as caracterfsticas como metas, feedback, premia¢ao sao
fundamentais para a construcio e execucio da atividade gamificada.

Devido a ludicidade da gamificagio em sala de aula, aplicativos para dispositivos moéveis
baseados nessas funcionalidades tém se popularizado em sala de aula, incidindo em praticas
diversificadas e competéncias siao inovadoras. Evidencia-se, ainda a obra organizada por Carvalho
(2015), destinada a orientar os docentes na integracdo dos dispositivos méveis e jogos gamificados
em sala de aula, onde elencam-se uma série de aplicativos que utilizam a realidade aumentada como
Aurasma; que usam a gamificacio como Gosoapbox; Habitica; Kahoot, e o Plickers, a ser abordado
na se¢ao seguinte:

Plickers

Ha uma gama de diferentes aplicagSes voltadas para fins educativos. Dentre eles o Plickers,
que se destaca por sua capacidade de adaptar-se as dificuldades do contato entre os alunos e a
aplicacio de dispositivo méveis. Mendonga (2017) pontua que o Plickers ¢ um recurso da ferramenta
Web 2.0, na qual disponibiliza o download de cartdes resposta e acesso ao aplicativo de forma gratuita.

Os alunos sdo cadastrados em turmas na plataforma da aplicacio, onde sdo atribuidos cartoes
individualmente. Sousa (2018) descreve o aplicativo com a simbologia parecida com o cédigo QR,
no qual os alunos necessitam do cartdo e o professor do seu celular. Os cartdes apresentam uma
espécie de cddigo de barras, similar a um Cédigo QR, cujos lados expressam alternativas a serem
escolhidas quando o mesmo ¢ rotacionado em questdes optativas. Cabe ao aluno, girar o cartio para
o lado que corresponde a resposta que o mesmo considera como certa e levantar o cartdo para que
fique visivel a leitura do dispositivo mével (fablet ou celular) do professor, conforme pode ser
observado na Figura 1:

Figura 1 — Plickers em uso

Fonte: Plickers (2019)

Durante experiéncia em sala de aula, Mendonca (2017, p. 59-60) considera notaveis
vantagens do uso do Plickers, dentre elas: “O feedback imediato, facilidade em relacio aos dados do
exercicio em sala de aula, motivagdo dos alunos e exercicios personalizados [...]. ” Porém, o diferencial
do Plickers ¢ justamente sua facilidade de uso, visto a necessidade apenas um unico smartphone, nio
exigindo outros dispositivos. Em salas de aula com problemas estruturais ou auséncia de dispositivos
méveis pessoais dos alunos, é possivel inovar sendo possivel o uso do aplicativo.
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Destaca-se que o aplicativo se encontra disponivel nas lojas de aplicativos _Android (Google
Play) e iO8 (AppStore), sendo compativel com diversos modelos de smartphones. Trata-se de uma
aplicagdo de facil uso, onde o docente acessa sua pagina, registra-se, cadastra as turmas e suas
respectivas atividades.

Percurso metodologico

Trata-se de um estudo de caso, pois a investigacio foi realizada em uma unica instituigdo,
mais precisamente como uma turma. Nesse sentido, Yin (2010, p. 39) afirma que “[...] o estudo de
caso é uma investigacdo empirica que investiga um fendomeno contemporaneo em profundidade e
em seu contexto de vida real |...]”. De abordagem quantitativa e qualitativa, o estudo parte da pesquisa
bibliografica, valendo-se de artigos, teses, dissertagdes para discutir metodologias ativas, tecnologias
digitais em sala de aula, bem como detalhar o Plckers PRODANOV; FREITAS, 2013).

A pesquisa foi realizada no Instituto Federal do Maranhio Campus Sao Luis — Monte
Castelo. O Instituto de cunho publico, esta localizado na Avenida Getilio Vargas no Bairro do Monte
Castelo em Sao Lufs. O IFMA Monte Castelo oferece trés modalidades de cursos técnicos: Integrada,
Concomitante e Subsequente. Além destas, possui cursos de Graduagio e Pés-Graduacio.

A pesquisa teve como /Meus o Ensino Superior com os(as) alunos(as) dos cursos de
Licenciatura de Biologia, Quimica e Matematica. Destaca-se que, trata-se de uma turma mista,
composta por discentes de diferentes faixas etaria. O universo pesquisado fora a disciplina Educacio
Inclusiva I, oferecida no turno noturno, que conta com cerca de 20 (vinte) alunos(as), todavia a
amostra participante da investigagdo fora composta por 14 (quatorze) discentes que frequentam
regularmente. A pesquisa foi dividida em trés momentos:

I) Aplicacio de um questionario composto por 10 (dez) perguntas fechadas, visando verificar
junto aos discentes o uso de tecnologias digitais e suas respectivas competéncias;

II) Uso da ferramenta Plickers em sala de aula, a partir da realizagdo de uma atividade com 5
questdes relacionadas a disciplina de Educagio Inclusiva, como estratégia de revisio dos conteudos
expostos em sala. Além disso, buscou-se mostrar aos alunos a importancia do emprego de tais
ferramentas como recurso didatico no ensino supetior;

III) Aplicagao de um m questionario apos o uso da ferramenta, este composto por 8 (0ito)
perguntas, sendo 7 (sete) objetivas e 1(uma) subjetiva.

Para entrelacamento e discussdao dos resultados, a pesquisa recorreu a Analise de Conteudo
de Bardin (2016). Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivo analisar o uso das tecnologias
digitais em sala de aula no ensino superior, especificamente o aplicativo Plickers, cujos resultados e
discussoes sio realizadas na se¢do seguinte.

Apresentagio e discussido dos resultados

Inovar nas praticas em sala de aula ¢ um desafio que deve ser transposto pelos professores.
Implementar tecnologias digitais implica em pensar atividades engajadas e que contribuam com o
processo formativo. Ao longo desta se¢éo, apresentam-se os resultados do uso do Plickers com alunos
da disciplina de Educacao Inclusiva do IFMA Monte Castelo. Foram aplicados dois questionarios,
um prévio ao uso da ferramenta e outro apds emprego da aplicagdo em sala, cujos resultados serdao
apresentados por meio de graficos e quadros.
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Inicialmente buscou investigar junto aos discentes as competéncias em tecnologia e os
conhecimentos destes sobre tecnologias digitais. Questionou-se inicialmente qual metodologia mais

lhes desperta interesse, cujo resultado pode ser visto no Grafico 1:

Grafico 1 - Na aula de Educacio Inclusiva gosto de

e

m Didlogo do professor
com os alunos

m Aulas

Uso de recursos
audiovisuais

Trabalho de grupo
Fonte: Dados da Pesquisa (2019)

Nota-se que mais de 82% dos(as) alunos(as) afirmaram que gostam do didlogo com
professor, pois a Educa¢io Inclusiva é uma questio bastante recorrente, cujos temas sempre geram
inumeros debates. Tal resultado ¢ reforcado quando a maioria dos discentes ressaltam a participagio
e atenc¢do as aulas expositivas do professor. Por se tratar de uma disciplina voltada para inclusio,
muitos dos alunos estao em busca de novos conhecimentos e metodologias para as praticas com
deficiéncias especificas. Desse modo, as aulas expositivas e os debates favorecem isso. Pereira e Lima
(2018, p. 3) reforcam que é importante a “[...] transformacao de uma aula expositiva e tradicional para
um formato que estimule a patticipacio dos alunos [..]”, e isso representarda um ganho para o
processo de aprendizagem.

Verificou-se junto aos alunos o que estimulava sua participacio na aula. A maioria (72%)
afirmou interesse pela matéria em estudo, conforme evidenciado anteriormente. Além disso, foi
indicado os recursos didaticos (18%) e as habilidades do professor (9%). As questdes de inclusdo tém
fomentado debates e o interesse dos alunos é notavel. Levar tais abordagens para o curriculo no
ensino superior é essencial. Outro aspecto relevante é o uso de ferramentas diferenciadas por patte
do docente, na perspectivar de trabalhar de forma distinta conteidos magantes que muitas das vezes
necessitam de didatica diferenciada para que os mesmos possam interpretar e participar da aula de
diversas formas (MORAN, 2013; MOURA, 2007). Nessa assertiva, os alunos foram indagados acerca
dos recursos que preferem nas aulas da disciplina. Cujos resultados podem ser observados no Grafico
2:
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Grifico 2 - Os recursos de ensino/aprendizagem que eu gosto mais

B Livro didatico
M Aulas praticos de campo
m Videos

Cartazes

M Internet

Fonte: Dados da Pesquisa (2019)

Conforme observado no Grafico 2, 64% dos alunos dao preferéncia para videos e 18% aulas
praticas. Tais recursos incidem em aulas mais dinimicas e com recursos que saem do tradicional, e
como pontuam Borba e Oechsler (2018) os videos popularizaram-se enquanto recursos didaticos,
como por exemplo o uso plataforma como o Youtube para estudar, dentre outras atividades. O
cenario de interesse em videos é refor¢ado pelos préprios alunos, a medida que todos (100%)
sinalizaram o gosto em aprender com tecnologias digitais. Logo ¢ essencial o alinhamento com as
formagdes docentes, que por sua vez devem estar voltadas para a inovagao e uso de recursos didaticos

diferenciados. Visando, assim, tornar prazeroso o processo de ensino e aprendizagem de nivel
superior (MORAN, 2015).

Diante da intensa presenca das tecnologias no cotidiano dos alunos, os mesmos foram
questionados sobre a frequéncia em que costumam utilizar tecnologias digitais (computador e
internet). Todos afirmaram usar diariamente, aspecto inclusive refor¢ado por Nakashima (2014),
Moran (2012; 2013; 2015), Coutinho e Lisboa (2011). Ainda acerca do uso, buscou-se identificar
junto aos discentes quando esse uso foi iniciado: 73% indicou o 9° ano e a entrada na escola como
ponto de partida e 27% antes de entrar na escola. Percebe-se que a escola é também um vetor de
acesso e uso de tecnologias, logo o professor tem um papel importante na mediagdo tecnologica,

visto que as tecnologias podem tornar os alunos competentes e criticos como ressaltam Coscarelli e
Kersch (2016).

O interesse em trabalhar com computadores é notavel junto aos alunos da disciplina de
Educacio Especial. Quando indagados acerca da relagdo que estabelecem com as tecnologias, 73%
afirmou gostar de trabalhar computadores, e 18% nao descartou seu uso, visto recorreram as suas
ferramentas sempre que necessario, visto que 9% sentem-se a vontade para tal uso. Bates (2010),
Tapscott (2010), Prensky (2012), Barton e Lee (2015) reforcam esse contexto de uso massivo de
tecnologias, sobretudo no contexto educativo e como tais ressignificaram uma série de processos e
atividades, dentre elas as formas de aprender e ensinar. Tal fato ¢ corroborado pelos proprios alunos,
a medida que todos (100%) confirmam o uso da internet para a realizagdo de trabalhos e pesquisas
escolares.

Tal dado ¢ corroborado pela popularidade do uso dos aplicativos que estao como WhatsApp,
Facebook e Instagram, muitos(as) apontaram que a internet faz parte do seu dia a dia e que ela melhora
muitos itens e facilita a comunica¢do entre pessoas que ndo estdo no mesmo espaco. Com isso, 0s
discentes deixaram claro o interesse em utilizar ferramentas alternativas na disciplina de Educagio
Inclusiva.
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A presenca das tecnologias digitais em sala de aula é inevitavel, bem como a busca por
quebrar os estigmas relacionados a tal uso. Aulas expositivas no ensino superior podem ser
repensadas e complementadas com recursos alternativos, todavia par a plena implementagio é
necessario formar e preparar os docentes para tal (PEREZ-GOMEZ, 2015). A inser¢io de
tecnologias por si s6 ndo garante sua implementacdo, ¢ necessario contextualiza-las no processo
educacional.

O Plickers foi utilizado como um recurso de apoio a revisio dos conteudos ja trabalhados na
disciplina de Educacio Inclusiva. Para tanto, os alunos foram cadastrados na plataforma, e,
posteriormente as questdes. Cada discentes recebeu a placa correspondente a sua numeragao no
aplicativo. Seguiu-se a dindmica de apresentar as questOes e realizar a leitura das respostas dadas por
eles.

Ao todo foram propostos 5 (cinco) questionamentos relacionados aos temas abordados em
sala de aula, mediante exposicdo do questionario e as respectivas otientagdes e acerca da dindmica do
aplicativo. Ressalta-se a relevancia em frisar o contetido e revisa-lo, pois, além de responderem e
receberem imediatamente o feedback das respostas, foi possivel identificar os conteudos que
deveriam ser explorados novamente na disciplina. Apés o uso do aplicativo foi aplicado um novo
questionario, este composto por 8 (oito) perguntas para verificar junto aos alunos a aceitagao do
Plickers dentro da disciplina e suas percepcdes do emprego de tecnologias digitais em sala. Por fim,
no mesmo instrumento foi dada a possibilidade de os alunos destacarem a relagio entre a ferramenta
utilizada e a disciplina.

Os alunos foram inquiridos acerca da facilidade do uso do Plickers em sala de aula na
disciplina de Educacio Inclusiva, onde 91% disse que foi facil, enquanto 9% indicou a acessibilidade
da aplicagao. Tal resultado foi similar ao encontrado por Costa, Duailibe e Bottentuit Junior (2018)
em que 67% dos alunos de Geografia disseram que foi facil. As funcionalidades do Plickers chamaram
atencdo dos discentes, justamente pela sua simplicidade e facilidade, pois além de minimizar o tempo,
dinamiza o processo de avaliagdo em sala de aula. Ressalta-se também os tracos de gamificacdo que
aplicativo evidencia, além de favorecer o processe de revisio de conteudo, que se torna diferenciado,
a partir da participacio simultanea dos discentes.

Os alunos foram consultados quanto as reagoes diante do uso do Plickers na disciplina de
Educagio Inclusiva. Os alunos foram unanimes (100%) ao dizerem que se sentiram a vontade no uso
da ferramenta, visto que as metodologias ativas trazem consigo maiores possibilidades de interagdo e
autonomia para os alunos como ratifica Moran (2015). Destaca-se que os alunos se sentiram
confortaveis para socializar com a turma e ressaltaram que o aplicativo é uma forma interessante de
dinamizar a aula, de facil manuseio e sem grandes dificuldades para pleno uso, pois para o seu
funcionamento ha necessidade apenas do(a) professor(a) ter o aparelho celular com camera para
captar o codigo QR que ¢ distribuido para cada aluno(a) através da placa, cuja légica do aplicativo foi
facilmente compreendida pelos alunos (COSTA; DUAILIBE; BOTTENTUIT JUNIOR, 2018).

Quando questionados acerca da escolha do Plickers para apoiar as atividades da disciplina de
Educacio Inclusiva, todos os alunos concordaram que foi uma escolha interessante, fato que reforca
os resultados ora apresentados. Tal resultado foi similar o encontrado por Costa, Duailibe e
Bottentuit Junior (2018) e Silva e Fernandes (2014), cujas pesquisas explicitaram que o uso de
tecnologias digitais foi bem recebido pelos alunos, em especial o Plickers. Diante da totalidade dos
alunos sinalizarem o interesse em utilizar tecnologias digitais, traz uma parcela da responsabilidade
para o professor, visto que poucos interessam-se em trazer inovagdes metodologicas que quebrem a
rotina marcada por aulas expositivas, e como reforca Aradjo (2018, p. 1609) “[...] para que a utilizacao
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das TDIC em sala de aula se transforme em uma pratica corrente e organizada na educag¢io, o papel
do professor torna-se fundamental [...]”.

Ressalta-se que implementar metodologias ativas, em especial no turno noturno, cujos alunos
vém exaustos de um dia de trabalho ou estido desmotivados, sao saidas para quebrar o tradicionalismo
metodolégico, promovendo aulas mais dindmicas e diferenciadas (GIL ez a/, 2012).

Os alunos foram perguntados se o Plickers apresentou de forma clara os conteidos da
disciplina de Educagdo Especial. Conforme os resultados, 73% dos alunos disse que o Plickers
apresenta de forma facil e clara os resultados, pois as questOes sdo exibidas para os alunos, além de
reforgar a importancia de os alunos estarem atentos para o tempo de resposta. Os alunos destacaram
o auxilio do aplicativo na revisio de conteudos, conforme é explicitado “[...] o aplicativo é muito
bom, algumas coisas que nio entendi na aula aprendi pelo aplicativo. Dessa forma o mesmo se torna
uma ferramenta bastante util nas de Educacio Inclusiva [..]” (ALUNA IFMA, 2019). Nessa
perspectiva, buscou-se identificar se o Plickers ampliou o interesse pelos temas da Educagio Inclusiva,
cujos resultados podem ser observados no Grafico 4:

Grafico 4 - O uso do Plickers aumentou o meu interesse pela Educacio Inclusiva

mSim
B em parte

M nao

Fonte: Dados da Pesquisa (2019)

Conforme observado no Grafico 4, 46% disseram que sim, enquanto 45% disse que em
partes, fato é que as tecnologias digitais ampliar o interesse dos alunos, ndo apenas por ser algo que
ja utilizam de forma intensa, mas por romper com os padroes tradicionalistas de aula. Destaca-se que
o aplicativo dinamizou e proporcionou visdes diferenciadas dos conteudos da disciplina. Um dos
alunos ressaltou, inclusive que “O App € intuitivo e facilita bastante a interagdo do professor e aluno.
Também ajuda na questio assistiva” (ALUNO IFMA 2). O facil manuseio também foi indicado pelos
alunos, sobretudo com vistas a inclusdo para alunos com deficiéncia visual, j4 que o computador pode
ler as perguntas e placa desse aluno(a) pode ser em alto relevo.

Diante disso, os alunos foram questionados se o Plickers facilitou a consolidagao dos
conteudos trabalhados na disciplina de Educagdo Inclusiva. Sobre isso, 86% dos alunos afirmaram
que o aplicativo favoreceu a revisao dos conteudos, e, assim consolida o processo de aprendizagem
na disciplina. Além da interatividade promovida pelo aplicativo, o feedback instantineo e a
gamificacdo potencializa o processo de aprendizagem, e como pontuam Costa, Duailibe e Bottentuit
Junior (2018, p. 13) “[...] a aprendizagem pode ser mais prazerosa e significativa para os alunos gragas
a0 uso de metodologias ativas e TDIC.”
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As contribuicoes do Plickers sio explicitadas pelos alunos ao afirmarem que o mesmo auxilia
alunos com dificuldades na disciplina de Educac¢io Inclusiva. De 11 (onze) alunos(as), 10 (dez)
responderam que sim, por conta do processo de escolha das perguntas, que por sua vez nio fica s6
na questdo proposta, mas que remete a outros pontos discutidos em sala de aula. Tal aspecto é
refor¢ado por Moran (2013, p. 5) ao destacar que “Os alunos gostam de um professor que os
surpreenda, que traga novidades, que vatie suas técnicas e métodos de organizar o processo de
ensino-aprendizagem.” Por fim, foi solicitado aos alunos que descrevessem suas percepgoes acerca
do aplicativo, cujas falas podem ser observadas no Quadro 1:

Quadro 1 - Perceigées acerca do Plickers

P1 O uso do aplicativo ¢ interessante, pois além de sair das rotinas das
metodologias cansativas é uma forma de aprender sobre novos métodos e
ferramentas de auxilio na area da docéncia.

P2 Foi o primeiro contato. Por ser um aplicativo, ja prende e atraf a atencao
do aluno. Nao ha espaco para que o aluno fique cansado. Gostei vou levar para
minhas futuras aulas. Muito obrigado!

P3 Achei excelente a iniciativa quanto ao uso do aplicativo, pois me deu uma
visdo muito mais engrandecedora para vida profissional via melhorar os contetidos
nas minhas aulas, pois usarei.

P4 Foi um aplicativo e uma atividade bastante explicativa e ajudou bastante na
continuidade da aprendizagem.

P5 O aplicativo é muito bom, uma ferramenta bastante util na aula.

P6 Refor¢a o conteudo e gera uma interatividade em sala muito positiva por
conta dos erros e acertos.

P7 Apesar de causar uma certa estranheza no inicio, com o desenvolvimento
se mostrou interessante.

P8 Um aplicativo interativo de uso facilitado e pratico em sala de aula,
particularmente gostei bastante principalmente por conta de sua praticidade.

P9 Aplicativo interessante, pois por parecer um jogo acaba estimulando o
aluno sobre o contetdo.

P10 O app é bem intuitivo e facilita bastante a interagio entre professor e aluno,
também ajuda na questio avaliativa.

P11 Muito valido para o professor reforcar o conteudo e para o aluno ¢é
divertido.

Fonte: Dados da Pesquisa (2019)

Conforme explicitado pelos alunos o Plickers consiste em uma ferramenta de simples adoc¢io,
nao exigindo um nimero grande de dispositivos conectados em rede, bastante apenas o smartphone
do professor para que as atividades sejam realizadas. Percebe-se que todos tiveram uma boa
impressao da ferramenta, que tornou a aula mais dinamica e trouxe um novo olhar para as
metodologias diferenciadas no ensino superior, em especial na disciplina de Educacio Inclusiva.

Consideragdes finais

Apos discutir os conceitos acerca de metodologias ativas, tecnologias digitais e relatar a
experiéncia e percepgcdes dos alunos da disciplina de Educagdo Inclusiva do IFMA Monte Castelo
acerca do Plickers, o estudo confirma que a sala de aula deve estar sempre em constante evolugao
formativa para atender as aos alunos. Logo, o emprego de aplicagdes e tecnologias digitais em sala de
aula traz consigo beneficios, tanto para alunos, quanto para professores. Conforme os resultados,
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afirma-se que o aplicativo apresentou uso significativo e pode ser implementado em diferentes nfveis
e disciplinas.

Pontua-se que a pratica pedagoégica deve pautar-se niao apenas no fomento ao uso de
tecnologias, mas estimular a busca por aperfeicoamento constante, reflexivo e de qualidade. Pois,
com as constantes transformacgdes na sociedade a escola assume um papel importante e decisivo,
tendo o(a) professor(a) como responsavel direto na mediagdo dos conhecimentos necessarios para a
formagdo ética, critica e reflexiva de seus alunos, cujas praticas estdo apoiadas inclusive pelas
tecnologias digitais.

Durante a investigacio ficou evidenciado a aceitacdo do aplicativo por parte dos(as)
alunos(as) e que nio houve estranhamento, tendo em vista que a maior parte da sala ressaltou a
facilidade em relagcdo ao manuseio da ferramenta, além de trazer uma maneira diferente de abordar
conteddos que muitas das vezes o(a) aluno(a) ndo entende e com o aplicativo trouxe uma nova
didatica estimulante.

Ressalta-se a importancia dos cursos de formagdo continuada, pois o professor precisa
refletir diariamente a sua pratica, em vista do conhecimento estar em constante movimento. Espera-
se que as investigacoes sobre o Plickers se intensifiquem e que se ampliem os debates sobre didatica
no ensino superior e praxis pedagdgica. Ressalta-se, aqui, a importancia de ampliar o acesso a
ferramenta para o ensino superior afim de descontruir barreiras do ensino tradicionalista.
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PROFESSOR, VAI TER PROVA? AVALIACAO DA APRENDIZAGEM COM OS JOGOS
KAHOOTE SOCRATIVE
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Resumo

Este artigo aborda a utilizag¢ao dos jogos Kahoot e Socrative para avaliar a aprendizagem em tempo real.
Trata-se de um estudo de natureza exploratdria e descritiva que, através da pesquisa bibliografica,
pretende explicitar as possibilidades pedagogicas do uso dos jogos Kaboot € Socrative em sala de aula.
Metodologicamente, aborda os aspectos conceituais acerca da insercdo estratégica de jogos na
educacao. Explora o Kahoot e Socrative, evidenciando suas principais funcionalidades, além de destacar
seus recursos, contribuicGes e desafios para integracio no contexto pedagdgico. Verifica que o uso
dos jogos desperta a curiosidade e o engajamento dos alunos, aumentando o interesse pelos estudos
e tornando o processo de avaliagao da aprendizagem mais motivacional, interativo e, principalmente,
significativo, favorecendo o desenvolvimento de um cérebro mais ativo, agil e multiplo, capaz de
executar inimeras ac¢oes.

Palavras-chave: Jogos digitais; Recurso didatico; Kahoot; Socrative; Avaliagdo da aprendizagem.

Abstract

This article deals with the use of the games Kahoot and Socrative to assess learning in real time. It’s
an exploratory and descriptive study through bibliographical research which explains the pedagogical
possibilities of using Kahoot and Socrative in the classroom. Methodologically, touches on
conceptual aspects regarding the strategic insertion of games in education while showing their main
functions in addition to highlighting their resources, contributions and challenges of integration into
the pedagogical context. Verify that the use of games arouses student curiosity and participation,
increasing interest in their studies and making the learning assessment process more motivational,
interactive and especially, significant, favoring the development of a more active, agile and
multifaceted brain capable of executing innumerous actions.

Keywords: Digital games; Didactic resource; Kahoot; Socrative; Learning assessment.

Introdugio

Os alunos do século XXI mudaram o seu jeito de perceber e interagir com o mundo ao seu
redor devido a grande exposicdo as Tecnologias de Informacio e Comunica¢io. Diante disso, as
tecnologias digitais estdo cada vez mais inseridas nos processos formativos, trazendo inumeras
contribui¢Bes para a aprendizagem. Nesse cenario, surge o app-learning (uso de aplicativos na
aprendizagem), em que os jogos podem ser utilizados como boas estratégias pedagdgicas, ajudando
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a desenvolver habilidades e competéncias para o processo de formagao e aprendizagem ao longo da
vida.

O Kaboot e o Socrative sao jogos que estdo entre os aplicativos que, se bem utilizados para fins
educativos, podem tornar a sala de aula mais divertida e flexivel, suscitando, em seus utilizadores, a
interatividade e a motivagao, além de despertar a curiosidade e o engajamento dos alunos. Sabe-se
que esses dois apps sdo ferramentas avaliativas. Em razio disso, o presente trabalho investiga as
possibilidades pedagoégicas do uso dos jogos Kahoot e Socrative em sala de aula.

Para tanto, metodologicamente, realizou-se um estudo de natureza exploratéria e descritiva
que, por meio da pesquisa bibliografica, pretende abordar os aspectos conceituais acerca da insergdo
estratégica de jogos na educacdo com o proposito de responder ao seguinte problema de pesquisa:
“quais as contribuicbes dos jogos Kaboot e o Socrative enquanto instrumentos para avaliar a
aprendizagem em tempo real?”.

Jogos na educagio

Mergulhados num universo cada vez mais informacional e tecnolégico, novos modelos de
ensino, como o e-learning, b-learning, m-learning e app-learning, sao oferecidos por meio das tecnologias
com o intuito de promover o bom desempenho do aluno em diversas atividades que abranjam os
processos educacionais. Computadores, zablets, smartphones e outros recursos sao também inseridos na
academia e utilizados como ferramenta educacional que facilitam a execugdo de determinadas tarefas
(VALENTE, 2014).

O emprego das tecnologias na sala de aula permite ao professor ressignificar o processo de
construcao do conhecimento de forma mais interativa, ladica e colaborativa, transformando o
modelo de ensino tradicional que, muitas vezes, ndo atende mais as demandas de alunos cada vez
mais conectadas. Compreende-se que é necessario oferecer, a essa nova geracao, 0 maior nimero
possivel de recursos e estimulos compreendidos em novas metodologias e propostas didaticas na sala
de aula (MONTEIRO et al., 2018).

Em geral, os alunos dessa nova geracdo sao conectados. Convivem em diversos ambientes
permeados de jogos digitais de facil uso, muitos gratuitos, que oferecem inimeros beneficios para a
educacio, tornando o processo de aprendizagem mais motivacional, interativo e, principalmente,
significativo.

Os jogos digitais agregados ao processo de aprendizagem visam chamar a aten¢ao dos alunos
por meio de uma metodologia atrativa, ludica, envolvente e desafiadora, abordando os contetdos de
forma diferente e corroborando para o desenvolvimento de diferentes habilidades.

Outro ponto importante da utilizacio dos jogos é que, com eles, o aluno assume outra
postura para lidar com o erro (MATTAR, 2010). Com um feedback imediato e eficiente, o erro ja ndo
se tornaria um obstaculo e sim uma motivagao para a aprendizagem. Mattar (2010) ainda argumenta
que os jogos tém a capacidade de adaptarem-se aos perfis pessoais, habilidades e capacidades de cada
jogador de uma forma que os professores nao conseguem fazer apenas com auxilio de metodologias
tradicionais. Mas, de maneira nenhuma, o professor e seu papel serdo desnecessitios no processo.

HEsses sdo apenas alguns dos incontaveis beneficios que os jogos digitais trazem a
aprendizagem dos alunos. Os adultos geralmente se preocupam com a quantidade de tempo que esses
alunos passam fazendo uso da internet ou de jogos, pois gostariam que esses jovens aplicassem o
mesmo empenho e tempo em outras atividades. Por esse motivo, tem crescido o numero de pesquisas



Revista Querubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas areas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 16 Coletaneas — 2020 ISSN 1809-3264

Pagina 58 de 107

que objetivam trazer a diversdo dos jogos digitais associada aos contetidos escolares, surgindo assim
os jogos educativos.

Kahoot

O Kahoot (https:/ /kahoot.com), que pode ser conferido na Figura 1, é um aplicativo que
possibilita a criagdo de atividades educativas de forma interativa com base nos principios da
gamificacdo, que ¢ o uso de jogos para enriquecer diferentes contextos, normalmente, nio
relacionados aos jogos, como a educacdo. Ele permite a dinamizagio de atividades de multipla
escolha, de ordenamento, de perguntas abertas e de questionarios durante as aulas (BOTTENTUIT
JUNIOR, 2017).

Figura 1 - Pagina de acesso ao Kahoot

Kahoot! Bloo Exglorarlogos Toquel Entrar m

Escolesv Empresasv Pubiishers  Aplicativa movel Recursos v

sy

Torne a

aprendizagem
incrivel!

Kahoot! torna facil criar, compartilhar e jogar jogos
divertidos de aprendizado ou questiondrios trivia em
minutos.

Assista video >

A|

Fonte: Kahoot (2019).

Para Wang (2015, p. 221), o Kaboot “¢ um jogo baseado em respostas dos estudantes que
transforma temporariamente uma sala de aula em um game show”. Dessa forma, o professor exerce
a funcio de apresentador do jogo e os alunos de adversarios. Por meio de um projetor, o professor
apresenta as perguntas ¢ as alternativas de respostas, enquanto os alunos respondem as questdes de
forma correta o mais rapido possivel nos seus dispositivos digitais, que podem ser notebook, tablet ou

smartphone.

O aplicativo Kahoot pode ser acessado de qualquer dispositivo ligado a internet. As atividades
criadas no gpp podem ser realizadas no laboratério de informatica, dentro de sala de aula, no auditério
ou em qualquer ambiente académico. Para utilizar o aplicativo, é importante que o professor tenha
conhecimento da ferramenta e conheca seus elementos composicionais.

Inicialmente, é necessario inscrever-se no aplicativo como professor ou estudante por meio
de um endereco de e-mail. Apds a criagdo da conta no Kaboot, o professor podera selecionar o tipo de
atividade que pretende realizar. Entre as opg¢oes de atividades, estdo o questionario (g#:3), que ctria
questdes de multiplas alternativas com cronémetro em cada uma das perguntas e pontuagao em cada
uma das respostas; desordem (jumble), conjunto de questdes de ordenamento, no qual os alunos
devem acertar a ordem correta em cada uma das perguntas; discussdo (discussion), criagdo de debates
por meio de questdes abertas; pesquisa (s#rvey), apesar das perguntas serem cronometradas, nesta
atividade ndo ha atribuicio de pontos para as respostas (KAHOOT, 2019).
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Os estudos de Bottentuit Junior (2017) acerca da utilizacdo do aplicativo evidenciaram que
“as atividades mais frequentes no Kaboot sao o quig e o jumble, pois permitem a pontuagio dos alunos,
caso respondam corretamente e com maior agilidade, criando uma espécie de jogo em sala de aula”
(p.1595). Costa e Oliveira (2015) enfatizam que o Kaboot pode ser utilizado de diferentes formas, as
quais se adaptam ao processo de aprendizagem de acordo com os objetivos educacionais a serem
atingidos. Na légica do aplicativo, os alunos participam por meio da inser¢ao de um Game PIN.

As perguntas aparecem no quadro de proje¢ao e os alunos recebem na tela dos seus nozebooks,
tablets ou smartphones apenas as opcOes de resposta através dos simbolos correspondentes. Essa é uma
estratégia do aplicativo para prender a atencio dos alunos quanto ao contetdo das questoes, e fazer
com que usem os seus proprios dispositivos para responder as alternativas que acreditam ser a correta.
Uma vez que os alunos respondem as questdes ou que o tempo cronometrado pelo professor
termine, o Kahoot mostra automaticamente no dispositivo do aluno se a alternativa respondida por
ele esta certa ou errada.

Além das atividades desenvolvidas individualmente, o Kabhoot permite realizar dindmicas
coletivamente, em que o professor pode trazer questoes mais reflexivas e aumentar o tempo das
respostas. O app admite ainda ao professor inserir imagens, sons, videos e gifs no espago destinado as
perguntas, podendo ser utilizado como uma ferramenta para incluir aqueles alunos que possuem
alguma necessidade educacional especifica, seja ela visual ou auditiva (BOTTENTUIT JUNIOR,
2017).

Socrative

O Socrative (https:/ /socrative.com/), que pode ser conferido na Figura 2, é um app utilizado
para proporcionar melhor engajamento dos alunos em sala de aula. O jogo permite ao professor
acompanhar, em tempo real, o processo de assimilagio (aprendizagem) da turma. Por meio dele, é
possivel avaliar os conhecimentos prévios e subsequentes a uma aula expositiva (SOCRATIVE,
2019).

Figura 2 — Pagina de acesso ao Socrative
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Fonte: Socrative (2019).

O objetivo do aplicativo é oferecer ao professor uma visao imediata sobre o entendimento
da turma acerca dos temas trabalhados em sala de aula. Diante dos resultados obtidos, que sdo
apresentados no computador, #ofebook ou celular do professor, ele tem a possibilidade de repensar e

planejar novos elementos para melhorar a compreensao dos assuntos durante o processo formativo
dos alunos (VETTORI, 2018).
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O aplicativo Socrative funciona em computadores, /laptops, tablets e telefones. As atividades
criadas no app podem ser realizadas em qualquer ambiente com acesso a znfernet. Mas, antes de tudo,
¢ necessario que o professor conheca as funcionalidades do Socrative. Em primeiro lugar, o usuario da
ferramenta pode realizar sua inscri¢do como professor ou aluno mediante um e-7a:i/ ou contas Google.

O Socrative possui as versdes paga e a gratis. A versao paga possibilita a criacio de um nimero
maior de salas por cadastro de professor e com mais alunos para cada uma delas. Ja na versdo gratis,
¢ disponibilizado somente uma sala com capacidade maxima de 50 alunos. Ainda assim, é possivel
realizar as mesmas atividades da versio paga, sem restricoes do numero de atividades a serem
realizadas pelo professor (FERREIRA; OGLIARI, 2015; SOCRATIVE, 2019).

Posteriormente a criacdo da conta no Socrative, o professor podera selecionar o tipo de
atividade que pretende realizar. Com o Socrative, o professor pode criar e editar sua propria biblioteca
de avaliacbes com questdes de multipla escolha, verdadeiro/falso, respostas curtas e discursivas.

Além disso, o professor pode compartilhar sua biblioteca de avaliacbes em formato PDF
com seus alunos ou com outros professores que lecionam a mesma disciplina. O compartilhamento
¢ feito por meio do proprio aplicativo (VETTORI, 2018; SOCRATIVE, 2019).

As perguntas sao disponibilizadas aos alunos pelos seus dispositivos moéveis, e eles
acompanham seu desempenho na avaliacio por meio dos simbolos correspondentes aos seus #icks
(apelidos) que aparecem no quadro de projecio.

Colocar os alunos em uma condicio de disputa saudavel é umas das estratégias do Socrative
para potencializar a atencdo no desenvolvimento da aprendizagem significativa (FERREIRA;
OGLIARI, 2015). Uma vez que eles respondem aos questionamentos realizados em seus
dispositivos, o jogo mostra imediatamente se a pergunta foi respondida corretamente ou nio.

Avaliagao da aprendizagem

Essa secao dedica-se a discorrer sobre as possibilidades e os limites pedagdgicos do uso dos
jogos Kahoot e Socrative para avaliar a aprendizagem. Conforme sinalizamos antetiormente, os apps
sao de facil manuseio, pois suas propriedades se assemelham bastante com as plataformas utilizadas
comumente pelos jovens, o que permite melhor usabilidade.

Os jogos podem promover o engajamento de seus participantes, a competitividade saudavel
e a motivacdo para estar sempre atento ao conteudo transmitido previamente durante uma aula.
Corroborando com as teorias de Wang (2015), observou-se neste estudo exploratério, que os apps
tem grande potencial na promocido de um ambiente saudivel de competicio em busca da
aprendizagem.

Quando os professores inserem estrategicamente o Kahoot e o Socrative em sala de aula, os
alunos se mostram mais curiosos para conhecer a ferramenta e empenham-se em responder
corretamente as questdes. Esses dois aspectos motivam os alunos a terem uma aprendizagem mais
significativa.

Percebeu-se que os jogos podem tornar o ambiente educativo mais atrativo, demandando a
concentracdo por parte dos alunos e fazendo com que a aula se torne mais sedutora. Sobre esse
estimulo Bottentuit Junior (2017), ao falar sobre as habilidades que os games podem fomentar nos
alunos, explica que “quando o professor comunica aos alunos que fara avaliagdo da aprendizagem
com uso dos jogos ao final da aula, os alunos tendem a prestar mais atencao aos conteidos, pois
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precisam se apropriar das informagdes socializadas durante a aula para participarem de forma mais
ativa e qualitativa no momento do game” (p. 1597).

Ainda sobre os estimulos que o Kahoot e o Socrative podem desenvolver em seus competidores
¢ que, diferente da prova impressa (em que o conteudo ¢é estitico), nos aplicativos, a interatividade
suscita melhoria no raciocinio. Isso ndo diz respeito apenas ao fato de responder rapido as perguntas,
mas ao ponto de desenvolver um raciocinio analitico no qual o nosso cérebro fica mais agil,
absorvendo e interpretando a pergunta para chegar a resposta correta.

Nessa mesma perspectiva, Monteiro et al. (2018) complementa que os jogos permitem o
desenvolvimento de um cérebro mais ativo, agil e maltiplo, capaz de executar inimeras a¢Ges. O guis,
por exemplo, pontua aqueles que respondem as perguntas corretamente e mais rapidamente. Ao
saber disso, os alunos podem buscar em sua memoria informagoes acerca do assunto questionado
no app para se manter entre os melhores. Nesse processo de recuperacio das informagdes, acontece
a aprendizagem significativa quando os novos conhecimentos, inquiridos pelas perguntas, refor¢am
o conhecimento prévio que o aluno obteve antes da aplica¢io do aplicativo.

A utilizacdo do Kahoot e do Socrative, enquanto ferramentas de avaliagao da aprendizagem em
tempo real, pode reforcar a importancia de alternar as técnicas de avaliacdo dos conteudos repassados
nas aulas para que os proprios alunos sejam motivados a interagir com o instrumento de validacao
da aprendizagem. Os apps podem deixar os alunos mais animados no momento de avaliagdo. Ou seja,
0s jogos possuem um aspecto afetivo que agrega seu potencial para favorecer a aprendizagem
significativa.

Por fim, tanto o Kahoot quanto o Socrative podem se mostrar como instrumento de auxilio
para as atividades do professor. Isso porque o professor obtém o resultado das atividades
automaticamente na tela do projetor em que é gerado uma relagdo com a pontuagao de cada aluno.
Essa caracteristica ameniza o trabalho que os professores tém de levar provas pra casa e corrigir em
momentos que poderiam descansar e fazer atividades de lazer.

Essa mesma colabora¢do em relagdo a atividade do professor também esta relatada nas
conclusées da pesquisa de Bottentuit Junior (2017). O autor ainda acrescenta que, ao obter o relatério
eletrénico, o professor tem acesso direto a um parecer sobre o processo de ensino e aprendizagem
além das possiveis intervengoes que os professores podem realizar perante aqueles que tiveram um
resultado ndo tao significativo.

Consideragdes finais

Este estudo evidenciou que os jogos Kahoot e Socrative podem ser utilizados como uma
ferramenta de grande valia no processo de aprendizagem dos alunos quando, por exemplo, promove
a motivacio, a interatividade e o raciocinio légico. Essas sdo as habilidades e competéncias que a
geracdo conectada precisa adquirir para atuar na sociedade que, todos os dias, transforma-se com o
impacto das tecnologias.

Muitos professores ainda sdo resistentes em relagdo a introdu¢io do celular em sala de aula,
mas, como revelou este estudo, ao utilizar as duas ferramentas como instrumento de avaliacio em
tempo real, tanto os alunos quanto os professores sao beneficiados com estimulos que transformam
a sala de aula em um game show. Com isso, o processo avaliativo é ressignificado para que o modelo
de ensino tradicional, o qual, muitas vezes, nao atende mais as demandas da geracao de alunos, seja
interativo, ladico e que favore¢a o desenvolvimento de um cérebro mais ativo, 4agil e multiplo, capaz
de executar inimeras a¢oes.
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Verificou-se que os apps podem despertar a curiosidade e o engajamento dos alunos,
aumentando o interesse pela tematica abordada em sala de aula e efetivando-se como uma ferramenta
eficiente para avaliacdao da aprendizagem em tempo real. Espera-se que, diante dessas consideracdes,
pesquisadores sejam motivados a realizar novas investigagoes sobre a implementa¢io do jogos Kahoot
e do Socrative.
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MAKERSPACES: DIRETRIZES E CONTRIBUICOES MEDIANTE A
IMPLEMENTACAO DE UMA SALA MAKER NA ESCOLA

Maira Carla Moreira Aragio®
Mauricio José Morais Costa3?
Joao Batista Bottentuit Junior3!

Resumo

Estudo acerca das diretrizes para a construgdao de uma sala maker na escola, destacando os elementos,
metodologias, materiais, avaliagdo, normas de funcionamento e as contribui¢oes desses espagos para
a aprendizagem. Consiste em um estudo exploratério e qualitativo, que faz uso da pesquisa
bibliografica e documental para refletir acerca da cultura maker. Concebe os “makerspaces’” como
espacos criativos, voltados para a troca de informacdes, desenvolvimento de projetos, produtos e
servicos. A composi¢do de um makerspace mostra-se como um espago multifacetado, que conduz os
alunos e professores a solucionarem problemas com suas préprias maos, a partir da cooperagio e
trabalho em grupo multidisciplinar.

Palavras-chave: Cultura Maker e Educacio. Makerspace. Sala maker.

Abstract

Study about the guidelines for the construction of a maker room in the school, highlighting the
elements, methodologies, materials, evaluation, norms of operation and the contributions of these
spaces for learning. It consists of an exploratory and qualitative study, which makes use of
bibliographic and documentaty research to reflect on the maker culture. It conceives makerspaces as
creative spaces, focused on information exchange, project development, products and services. The
composition of a makerspace is a multifaceted space that leads students and teachers to solve
problems with their own hands, through cooperation and multidisciplinary group work.

Keywords: Culture Maker and Education. Makerspace. Room maker.

Introdugio

Os matkerspaces materializam a cultura maker (faga vocé mesmo), cujo radical tem origem na
lingua inglesa, significando fazer, fabricar, ou seja, os individuos constroem e realizam com suas
proprias maos, de posse dos materiais e objetos necessarios para a aplicagdo dos conhecimentos
adquiridos no processo de ensino. Sendo assim, entendem-se 0s espagos maker como ambientes
inovadores, criativos e potencializadores do engajamento e compartilhamento de informagoes entre
alunos, professores e demais membros da comunidade escolar. Nesse interim tem-se o fato de as
escolas estarem em processo de transformacdo e vém se apropriando das ferramentas tecnoldgicas
de forma lenta e quase sempre problematica. Diante disso, suscita-se o seguinte questionamento:
Como construir uma sala mzaker em minha escola? Quais as contribuicdes de um makerspace para o
processo de aprendizagem?
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Em face da importancia da implantacdo de espacos alternativos de aprendizagem,
notadamente as salas mwaker, o presente estudo tem por objetivo: apresentar diretrizes para a
construcdo de uma sala maker no contexto escolar, destacando os elementos para sua composi¢io,
metodologias, materiais, formas de avaliagdo dos alunos e normas de funcionamento da sala. Além
disso, busca, também evidenciar as contribuicbes desses espagos para o processo de aprendizagem.
Quanto a sua metodologia, trata-se de um estudo exploratério e descritivo, de abordagem qualitativa,
que faz uso da pesquisa bibliografica e documental para refletir acerca da cultura maker, makerspaces,
a partir de autores como Carvalho e Bley (2018), Brockveld, Teixeira e Silva (2017), Santos e Candido
(2019), dentre outros.

Cultura Maker e Makerspaces

Carvalho e Bley (2018) explicam que o movimento Do It Yourself (D1Y) foi precursor do
movimento Maker meados de 2007, pautado na inser¢do de tecnologias que possibilitasse a realizagdo
de projetos. Tal movimento se radicou no Vale do Silicio, e conforme esclarece Anderson (2014) se
baseia nas ferramentas digitais para criarem-se produtos e compattilhamento de informagées em todo
uma comunidade online. O movimento Maker traz o conceito de “aprender a fazer” e quando
aplicado na escola, tem como objetivo promover e estimular a criagdo, a resolugdo de problemas e a
investigagdo, proporcionando um pensamento novo, dinamico, onde as idéias sdo conectadas,
utilizando diferentes recursos (BROCKVELD; TEIXEIRA; SILVA, 2017). Nesse sentido a
educacio associada a cultura Maker é diferenciada, pois da a oportunidade do aluno “aprender a
aprender”, adquirindo ferramentas para aprimorar seus conhecimentos de forma pratica
(CARVALHO; BLEY, 2018).

A base do movimento Maker se encontra na expetimentacio. Além disso, as situagdes de
aprendizagem por desafios ou para a resolucdo de problemas promovem o protagonismo e a
autonomia dos estudantes, colocando-os no centro do processo de aprendizagem (BROCKVELD;
TEIXEIRA; SILVA, 2017). Nessa assertiva, Santos e Candido (2019) pontuam como fruto da cultura
maker, os chamados “mafkerspaces”, que se constituem como espagos criativos, voltados para a troca
de informacdes, desenvolvimento de projetos, produtos, servicos, dentre outras coisas. Santos Neto
e Zaninelli (2017, p. 2532, grifo do autor) corroboram atirmando que “O makerspace constitui-se como
um espaco que disponibiliza tecnologias e ferramentas para criar projetos individuais ou coletivos.”
Destaca-se que o movimento Maker se popularizou no contexto educativo mediante a criacdo dos
espacos Fablab (robustos laboratérios de criagdo e fabricaciao), espagos experimentais, ou seja,
markerspaces (CARVALHO; BLEY, 2018). E pertinente destacar que toda Fablab é constituida por
elementos especificos, tais como: impressoras 3D e dispositivos conectados, visando a produgao e o
compartilhamento de conhecimento digital (SANTOS; CANDIDO, 2019).

Borges, Menezes e Fagundes (2016) advogam que néo basta apenas o espago maker, mas que
os seus utilizadores — sujeitos maker — possuam competéncias e habilidades que os conduzam a
producio e resolucio dos projetos nos referidos espagos. Todo o contexto dos makerspaces levam o
aluno a uma aprendizagem baseada em projetos, além de proporcionar um maior engajamento e
compartilhamento de conhecimentos. Nesse sentido, destaca-se que os “Makerspaces referem-se
também ao encorajamento dos usuarios na tomada de iniciativas, aprendizagem e criacio.” (SANTOS
NETO; ZANINELLI, 2017, p. 2541, grifo do autor). Os makerspaces devem ser lugares que
proporcionem o empoderamento dos individuos (sujeitos maker), na perspectiva de estes
experimentarem, criarem e produzirem sentidos a0 mundo, e assim contribuir com o processo de

aprendizagem (MARTINEZ, 2016).
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Diretrizes para implementagio de uma Sala Maker na escola

Quando o propésito é construir uma Sala Maker que visa favorecer a aprendizagem por
experimentagdo, ou seja, oferecer aos alunos a oportunidade de vivencia-la pelas metodologias ativas,
a medida que procura tirar o aluno da passividade e trazé-lo para o centro do processo de
aprendizagem (ARANTES ez a/, 2013). Os multiplos espagos na escola servem como mais um
estimulo que aguca a curiosidade e o interesse pela busca do conhecimento (PINA, 2014). Portanto,
¢ necessario reorganizar o espago escolar em salas laboratérios ou salas tematicas que possam garantir
que todas as disciplinas possam usufruir de ambientes apropriados, com materiais didaticos reunidos
em um mesmo local (ROSARIO ez al, 2014).

A instalacio de uma Sala Maker, embora se mostre como uma tarefa complexa, pode
conduzir a escola ao cumprimento de seu papel enquanto espagco de aprendizagens multiplas
(RAABE ef al, 2016). Na perspectiva de auxiliar docentes e demais profissionais do campo da
Educacio, sistematiza-se aspectos pontuais para a implantacdo de salas Maker nas escolas. Com isso,
busca-se tanto esclarecer, quanto apresentar diretrizes que podem contribuir para a efetivagio de tais
espacos. Para tanto, nas se¢des seguintes serdo destacados os objetivos, a metodologia, implantacao
e funcionamento, mecanismos de avaliagio, material padrio para sala maker, normas de
funcionamento da sala.

Objetivos das salas maker

a) Oportunizar ao professor um ambiente mais funcional ao desenvolvimento das aulas e
mais atrativo ao aprendizado; b) Convidar o aluno a ser protagonista de novas idéias e cria¢Oes,
permitindo o desenvolvimento de novas competéncias; ¢) Desenvolver a criatividade, autonomia e
empatia entre os estudantes; d) Elevar o indice de aprendizagem dos alunos, através da utilizagao
adequada dos equipamentos e materiais; ¢) Promover a competéncia profissional através da reflexao
sobre a pratica de organizacio do ambiente em salas tematicas e todo contexto que ela envolve; f)
Manusear materiais e ferramentas manuais e tecnologicas; g) Construir espagos pedagdgicos e
recursos materiais e tecnol6gicos na escola que possam ser construidos por professores e alunos; h)
Dar ao aluno a oportunidade oportunidades de articulacdo com os demais e criacio a partir de suas
proprias idéias.

Metodologia, Implantagio e Funcionamento

A Sala Maker trata-se de uma sala especifica para o ensino das diferentes disciplinas, onde o
professor organiza seus materiais didaticos em um mesmo local. Nessa op¢ao de disposicio do
espaco, sdo os alunos que se deslocam para o local, de uma sala para outra, e ndio o professor
(CARVALHO; BLEY, 2018; SANTOS; CANDIDO, 2019). A metodologia utilizada sera tedrica e
pratica. Teérica em sala de aula e pratica na Sala Maker. A metodologia ativa, na qual os participantes,
em equipe, realizardo atividades praticas desafiadoras com recursos disponibilizados, permitira
despertar a criatividade e a imaginacdo por meio da cultura maker (BROCKVELD; TEIXEIRA;
SILVA, 2017).

Deve-se procurar verificar a adequacdo da carga horaria do professor, tanto em relagdo ao
turno, quanto os seus horarios de acordo com o funcionamento da Sala Maker. Cabe destacar que a
implantagdo da proposta (espaco maker) devera ocorrer logo no inicio do ano letivo em carater
experimental, na perspectiva de observar a movimentacdo dos alunos e a assimila¢do da dinamica
pelos professores e demais membros da comunidade escolar (AGUIAR ez al, 2017).

Inicialmente, a proposta pode ser pensada para atender toda a escola, da Educacio Infantil
até o Ensino Médio, com a implantagio de recursos didaticos e multimidia como: projetor de
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multimidia, televisio, computador, materiais didaticos e todos os outros recursos na lista me material
que segue com o projeto para ser utilizado na sala ambiente. Porém devido as peculiaridades dos
diferentes niveis de ensino serd adotada uma sistematica diversificada (BORGES e# a4/, 2015). As
atividades serdo desenvolvidas em duas perspectivas: uma primeira de acordo com conteddos padroes
ministrados em sala de aula e uma segunda de acordo com idéias trazidas pelos alunos ou professores

(RAABE ez al., 2010).
Avaliagiao

Sugere-se que a avaliacio da implantacdo da sala Maker deva ocorrer preferencialmente
bimestralmente, sobretudo nos encontros pedagégicos e reunides com direcdo, professores, pais e
alunos através da discussdo dos avancos e dificuldades encontradas, reorientando acdes na busca da
consecugdo dos objetivos propostos. Ressalta-se, também, a importancia de integrar as atividades
realizadas nesses espagos junto a escola, mediante a realiza¢io, por exemplo, de uma Mostra Cientifica
do que fora produzido na mesma. Outros instrumentos podem ser adotados para as atividades de
avaliacdo, dentre eles a aplicacio de questionarios com professores e alunos. Deve ser feito o
acompanhamento dos resultados parciais e finais da aprendizagem, procurando detectar alteragGes
resultantes da aplicacdo da proposta. O desenvolvimento, etapas, processos e resultados da proposta
serdo registrados em um relatério a ser considerado pela comunidade, por ocasido da avaliagdo da
proposta (BORGES ¢z al, 2015).

Tendo em vista a preparagdo para implantacio das salas maker deverd atender um
cronograma de acles visando uma melhor adequagdo estrutural da escola onde a mesma serd
instalada. Quanto as ag¢Oes destinadas a implantagdo e execu¢do do projeto, estas deverdo ser
desenvolvidas pelas coordenacdes, visando garantir que todas as etapas serdo realizadas corretamente.

Materiais e normas de funcionamento para sala maker

No que diz respeito aos materiais, ressalta-se que a escola de onde sera instalada a sala waker,
deverd comprar de recursos especificos pata estruturaciao do espaco. A sala devera ter os seguintes
materiais: projetor de multimidia, TV, microcomputador, armario de ago fechado com chave,
carteiras, mesas, quadro branco e os itens apresentados no seguinte endereco eletrénico2. Por se
tratar de um espaco coletivo e de compartilhamento de recursos por muitas pessoas
concomitantemente, é necessario o estabelecimento de algumas normativas visando manter a
organizacdo do ambiente (ARANTES ez @/, 2013). Desse modo, no Quadro 2, apresentam-se
orientacdes de como a relagdo entre alunos, professores e assistentes podem ser mais bem
direcionadas:

Quadro 2 — Normativas para alunos, professores e assistentes
MEMBRO | NORMATIVAS

a) Cabe aos alunos juntamente com os professores cuidar dos equipamentos,
organizacdo e bom funcionamento das salas;

b) Inicio da aula — tera tolerancia de quinze minutos para a entrada do aluno;

¢) Chamada — a frequéncia sera registrada no inicio de cada tempo;

d) Saida de sala — O aluno s6 devera sair da sala com a autorizagdo do professor,
mediante a entrega do cracha;

e) Nio serd permitido lanches dentro da sala;

f) Momentos de utilizagdo de materiais que utilizem energia elétrica e materiais
cortantes, deverio ser feitos com auxilio do professor.

ALUNOS

32 Disponivel em: < https://1dev.ms/b/slAir-zfqtGZd]gbEIIAGViIwWRk]3sw?e=8i9V0OZ >. Acesso em: 19
out. 2019.



Revista Querubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas areas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 16 Coletaneas — 2020 ISSN 1809-3264

Pagina 67 de 107
a) Cabe ao professor durante suas aulas responsabilizar-se juntamente com os
alunos pelos cuidados com os equipamentos, organizagdo e bom funcionamento
das salas tematicas;
w2 b) O professor devera aguardar os alunos em sala;
a c) O professor podera liberar os alunos para sair da sala por algum motivo,
8 somente se a safda e retorno desse aluno couberem dentro do seu tempo de aula;
ﬁ d) Apés utilizar os equipamentos, desliga-los e guarda-los;
= e) Em caso da falta do professor, os alunos permanecerdo em sala aguardando a
8 permuta ou a decisdao da coordenacdo pedagogica;
= f) Ao final o professor devera entregar a chave ao assistente de aluno.
a) Abrir e fechar as salas;
E b) Ao término de cada turno, verificar se os equipamentos estdo desligados e
2] ﬁ guardados e as salas fechadas;
A H c) Encaminhar os alunos as salas tematicas nas mudangas de tempo, zelando pela
< Z ordem nos corredores.

Contribuigdes da Cultura Maker na aprendizagem

A cultura maker vem favorecer a aprendizagem por experimentacio, procurando trazer o
aluno para o centro do processo de aprendizagem permitindo o aluno criar e desenvolver seus
projetos, trabalhando de maneira engajadora os conteddos das aulas, perfazendo uma ligacio entre
teoria e pratica. Arantes e¢f al. (2013) ressalta que a criacio de um espaco maker por si s6 nio é
suficiente, deve estimular a “comunidade maker”, para um numero cada vez maior de disciplinas
sejam integradas nos referidos espagos. A aprendizagem baseada na experiéncia e interagdo que
fundamenta as salas maker, encontra subsidio no pensamento de Piaget (1975), ao defender que a
construcdo do conhecimento se dia mediante a interagio do sujeito com o objeto, devendo este ser
transformado, ou seja, o individuo “[...] deve desloca-los, liga-los, combina-los, dissocia-los e reuni-
los novamente [...]| o conhecimento esta constantemente ligado a a¢des ou a operagdes, isto é, a
transformacdes [...|” (PIAGET, 1975, p.72). Nessa dire¢do, Dewey (2010, p. 29) corrobora
acentuando que “[...] toda experiéncia vive e se perpetua nas experiéncias que a sucedem [..]7. A
escola deve ser baseada em planejamentos e ideias, e ndo em um modelo estatico institucionalizado.
O educador defende que os contetidos direcionados em sala de aula sao mais facilmente assimilados
quando associados as tarefas realizadas pelos proprios alunos.

Destaca-se que no processo de ensino e aprendizagem o conhecimento se torna significativo
quando ¢é adquirido através da vivéncia, pois quando se vivencia e experimenta a aprendizagem se
torna um ato de reconstrucio (DEWEY, 2010). Propde-se um modelo de escola baseado na
experiéncia. A aprendizagem deve ser instigada através de problemas ou situa¢des que procuram de
uma forma intencional gerar duvidas, desequilibrios ou perturbacGes intelectuais, tal como ocorre nas
salas matker, onde os alunos aplicam conhecimentos no desenvolvimento de projetos e na resolucio

de problemas (SANTOS; CANDIDO, 2019; CARVALHO; BLEY, 2018).

A problematiza¢do motiva priticas e estimulos cognitivos em busca de solugdes, levando o
aluno a uma aprendizagem significativa onde ele pode: levantar hipdteses, comparar, analisar,
interpretar, construir e avaliar (DEWEY, 2010). David Ausubel e sua teoria da Aprendizagem
Significativa preve, a todo o momento, a necessidade de o aprendiz se colocar como sujeito ativo e
ndo passivo em seu processo de aprendizagem (MOREIRA; MASINI, 2001). A aprendizagem
significativa ocorre quando o aprendiz é capaz de receber novas informagdes e racionalizar,
interagindo o que ele ji sabe (conhecimentos prévios), e o que acabou de conhecer, ou seja, a
aprendizagem necessita fazer algum sentido para o aluno e, nesse processo, a informagio devera

interagir e ancorar-se nos conceitos relevantes ja existentes no cognitivo do aluno (MOREIRA;
MASINI, 2001).
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Segundo o relatério da UNESCO, da Comissao Internacional sobre Educagido para o século
XXI, “Educagdo: um tesouro a descobrit”, a educa¢do deve organizar-se em torno de quatro
aprendizagens fundamentais, que serdo para cada individuo os pilares do conhecimento: aprender a
conhecer visa o dominio dos préprios instrumentos do conhecimento pode ser considerado,
simultaneamente, como um meio e como uma finalidade da vida humana (DELORS, 2001).

Percebe-se que a cultura maker, materializada nos makerspaces tem suas praticas apoiadas em
tais pilares, levando o aluno a nio apenas trabalhar com as tecnologias (em suas maltiplas formas),
mas experiencia-las em diferentes contextos e possibilidades (PAULA; SARANH; SOUZA, 2018;
CARVALHO; BLEY, 2018). Os ambientes maker dialogam com a perspectiva construtivista do
ensino e aprendizagem. Para tanto, na visdo de Papert (2007) o processo de ensino e aprendizagem
deve ser pautado na constru¢ao do conhecimento pelo aluno, devendo haver o minimo de ensino
possivel e o maximo de aprendizagem. A busca do construcionismo ¢é alcancar meios de
aprendizagem que valorizem o sujeito, libertem sua criatividade e construa suas préprias idéias. Para
ele, os alunos do futuro precisam lidar com desafios, enfrentando problemas inesperados, adquirindo
assim habilidades necessarias para a constru¢ao do novo.

Em seus estudos, Papert (2007) reconhece, também a dimensdo transformadora da
tecnologia na sociedade como capaz de alterar o modo como as pessoas pensam, trabalham,
divertem-se e aprendem. Todos os processos tedricos de mudanca da educagio descritos acima
trazem indimeros desafios, entre os quais, romperam com estruturas cristalizadas e modelos do ensino
tradicional, buscando uma aprendizagem significativa baseada na experiéncia e no protagonismo do
aluno. O espaco Muaker constitui-se, assim um ponto de encontro para quem quer trocar
conhecimento e experiéncias. Os estudantes precisam estar envolvidos nas etapas, participando da
construcdo da sua aprendizagem, aprendendo a aprender, a fazer e a conviver, tentando, errando e
acertando, mostrando sua criatividade e sua capacidade de resolver e desenvolver novas idéias e
problemas com autonomia.

Consideragdes Finais

E inegivel e impossivel deixas as tecnologias de lado, visto seus promissotes resultados no
engajamento, aquisi¢ao e partilha de conhecimentos. A aquisi¢do de equipamentos nio ¢ suficiente
para que os recursos tecnolégicos estejam de fato integrados a escola, mas que haja a convergéncia
deles no processo de aprendizagem. Estabelece-se a cultura maker, capaz de possibilitar ndo apenas
mudangas nos métodos de ensinar e aprender, mas como caminho para conferir maior autonomia na
formacio de individuos criativos, engajados e capazes de trabalhar competéncias e habilidades
tecnologias na solucdo de problemas e desenvolvimento de projetos.

A composicao de um makerspace (sala mafker), mostra-se como a constitui¢io de um espaco
didatico e multifacetado, que conduz os alunos e professores a solucionarem problemas com suas
proprias maos, a partir da cooperagio e do trabalho em grupo multidisciplinar. Os discentes podem
desenvolver e realizar seus projetos, em um espago inspirador e criativo, que favorece a aplicagao
pratica dos conteudos vistos em sala de aula. O ganho para as escolas e para os alunos, a partir da
constru¢ao de um novo espago (salas maker), o que poderd trazer aos discentes momentos
significativos de aprendizagem, tornando-se um ponto de encontro para troca de experiéncias e
conhecimentos, bem como resolu¢do de problemas com autonomia. O local deverd atrair alunos
interessados em colaborar com os multiplos projetos e refletir sobre diferentes assuntos, trocando
conhecimentos e experiéncias. Como trabalho futuro espera-se analisar a constituicdo e
implementa¢do uma sala maker piloto, em uma escola privada de Sdo Luis - MA, ao qual os autores
fazem parte do corpo Pedagbgico.
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O USO DA FERRAMENTA CANVA NO ENSINO DE BIOLOGIA

Renata Aratjo Lemos33
Mariana Guelero do Valle3

Resumo

A ferramenta de edicdo online Canva permite a elaborag¢io de recursos em diferentes formatos,
incluindo o uso de representagdes graficas. Nessa perspectiva, objetivou-se identificar e analisar os
tipos de representagoes graficas produzidas por meio dessa ferramenta por licenciandas em Ciéncias
Biolégicas sobre conteudos de Evolucdo. A ferramenta proporcionou o uso de algumas
representacoes como desenhos, ilustracdes, diagramas e esquemas. Em suma, enfatiza-se que, no
contexto do ensino, a escolha das imagens no Canva deve ser realizada com cautela, pois pode auxiliar
na compreensio de conceitos ou contribuir para perpetuagio de erros conceituais.

Palavras-chave: Canva. Imagem. Representacao Grafica.

Abstract

The online editing tool known as Canva allows the development of resources in different structures,
including the use of graphical representations. In this perspective, the objective of this study is to
identify and analyze types of graphic representations produced by this tool with Biological Sciences
graduates about Evolution contents. This tool has provided the use of some representations such as
drawings, illustrations, diagrams and schematic pictures. In conclusion, on the context of teaching,
the images in Canva should be carefully chosen, as they can help to understand concepts or they can
contribute on the perpetuation of conceptual errors.

Keywords: Canva. Image. Graphical Representation.

Introdugio

As Tecnologias Digitais de Informac¢ido ¢ Comunicag¢do (TDIC) presentes no dia a dia
provocam mudancas estruturais no modo de vida da populagio e nas relacdes estabelecidas entre os
individuos (TEIXEIRA, 2014). De acordo com Santana, Pinto e Costa (2015) as TDIC possibilitam
que qualquer pessoa torne-se autora e colaboradora de material divulgado globalmente devido as
interfaces da web.

A ferramenta de design online Canva é um exemplo que permite a criagdo e publicacido de
materiais digitais diversos. A sua funda¢io ocorreu no ano de 2012. Com recursos de edi¢ao de textos
e imagens disponiveis, os usuatios podem criar anuarios, apresentacdes, banners, cartazes, cartoes,
capas de CD, livros, revistas, certificados, convites, curriculos, documentos, etiquetas, infograficos,
logotipos, menus, panfletos, planos de aula, posts para redes sociais e outras midias.

Para utilizar a ferramenta, o usuario precisa criar uma conta no site Canva.com e em seguida
devera optar pela versdo gratuita ou paga. Em sequéncia ¢ realizada a escolha do perfil de usuario
(professor, estudante, pessoal, pequena empresa, empresa de grande porte ou organiza¢io
beneficente). Essa escolha do petfil serve para que sejam recomendados designs de acordo com os
objetivos dos usuarios. O uso pode ser individual ou também pode ser criada uma equipe para

3 Mestra em Ensino de Ciéncias de Ciéncias e Matemitica (PPECEEM/UFMA), licenciada e bacharela em
Ciéncias Biolégicas pela Universidade Federal do Maranhio.

3 Doutora e mestra em Educag¢io (FE-USP), licenciada em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade de Sao Paulo.
Professora adjunta da Universidade Federal do Maranhio (DEBIO/PPGEEB/PPECEM/UFMA).
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colaborar na elabora¢ido dos designs, caso o usudrio queira montar uma equipe, basta incluir os e-
mails dos membros.

Pela variedade de perfis de usuarios e tipos de edigbes, é possivel identificar que a ferramenta
Canva.com pode ser utilizada em diferentes situa¢des e finalidades. Em uma situagdo didatica os alunos
do ensino médio utilizaram a ferramenta para a producio de infograficos e afirmam que a escolha foi
realizada devido a ampla quantidade de formatos, configuracdes disponiveis e também pelo facil
manuseio (BOTTENTUIT; MENDES; SILVA, 2017).

Chimainski (2018) salienta que, em situa¢des de ensino, o uso da ferramenta Canva.com pode
proporcionar diferentes atividades relacionadas a leitura e a escrita e também pode auxiliar na
persuasio visual, que é constituida de elementos fundamentais que os alunos precisam compreender.

Em relagdo aos aspectos visuais disponibilizados pela ferramenta, podem ser utilizadas
representacoes graficas como fotografias, ilustracOes, graficos, entre outras. As representagcoes
graficas se constituem como artefatos visuais produzidos com o objetivo de expressar informag¢oes
(ENGELHARDT, 2002). No contexto escolar, o uso de representagdes graficas pode possibilitar
que sejam utilizadas com diferentes objetivos: explicar, visualizar, ilustrar, esclarecer, informar,
resumir, transmitir, mediar, elucidar, apresentar percepgdes, instruir, etc. (PETTERSSON, 1998).

Em relacio ao ensino de Biologia, Tsui e Treagust (2013) afirmam que esta é caracterizada
como uma disciplina que tem por objetivo estudar os organismos vivos desde a perspectiva molecular
e celular até os organismos como um todo, em grupos e populagdes. Nesse sentido, algumas
estruturas e fend6menos biolégicos nio sdo visiveis a olho nu e o uso de representacoes graficas pode
promover a compreensio desses conteudos.

No que se refere ao ensino de Evolugdo, foco desta pesquisa, Alberti e Castanho (2014)
identificam que o uso de imagens como os cladogramas que s3o um tipo de diagrama técnico pode
possibilitar a visualizagdo da classificagao bioldgica e a diversificagdo evolutiva dos caracteres.

Quando as Tecnologias Digitais de Informagio e Comunicagio sio disseminadas
socialmente, promovem modificagdes nas formacoes e atribuicdes profissionais, na forma como
informam-se, se comunicam e realizam suas atividades laborais cotidianamente. Nesse sentido, para
Lobo e Maia (2015) é inegavel que as ferramentas tecnolégicas sdo importantes em situagdes de
ensino, e as discussoes atuais devem estar centradas em debater de que maneira elas podem ser
utilizadas de acordo com os objetivos pedagogicos. Portanto, o objetivo deste artigo consistiu em
identificar e analisar os tipos de representagdes graficas produzidas por meio da ferramenta Canva.com
por licenciandas em Ciéncias Biol6gicas sobre conteudos de Evolugio.

Metodologia

A presente pesquisa ¢ de abordagem qualitativa (BOGDAN; BIKLEN, 2007). Quanto a
tipologia, corresponde a um estudo de caso. Para Yin (2001) esse tipo de investigacdo cientifica pode
contribuir para a compreensio de processos sociais, visto que tem por objetivo explorar e investigar
de forma detalhada e em profundidade uma realidade.

Esta investigacdo ocorreu nas aulas da disciplina eletiva Topicos Especiais em Educagao do
curso de licenciatura em Ciéncias Biologicas, da Universidade Federal do Maranhio, Cidade
Universitaria Dom Delgado, Sdo Luis, Maranhdo. Nesse semestre, havia 8 alunas matriculadas na
disciplina, todas concordaram em participar da pesquisa e assinaram um Termo de Consentimento
Livre e Hsclarecido (TCLE) produzido pelas pesquisadoras que continha informacdes sobre os
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objetivos e procedimentos da investigacdo. As licenciandas participantes desta pesquisa sdo
referenciadas no texto pelos codigos: L1 a L8.

Nessa disciplina, o foco de trabalho foi o Ensino de Evolu¢do e uma das aulas tratava a
respeito das RepresentacSes Graficas sobre Evolucio, em que foram discutidos os referenciais
tedricos sobre o assunto e exemplos de tipos de representagdes graficas em livros didaticos sobre
essa tematica.

Nas aulas seguintes, foram realizados trés momentos de atividades. No primeiro momento
ocorreu uma oficina sobre a ferramenta Canva.com, com a explicagdo de possibilidades de criacio e
também foram solucionadas algumas duvidas das alunas. No segundo momento, cada aluna escolheu
uma representac¢ao grafica sobre qualquer assunto de Evolucido que poderia ser utilizada em aula para
o publico do Ensino Fundamental. E no terceiro momento foi solicitado que as alunas fizessem
alguma intervenc¢io na imagem escolhida antetiormente, tornando-a apta ao publico alvo em questao.

Para a identificacio dos tipos das representacGes graficas produzidas pelas alunas, utilizamos
como referencial Lépez-Manjon e Postigo (2014). Segundo esses autores, as representagdes graficas
podem ser categorizadas como ilustragoes (fotografias, ultrassom, radiografias e desenhos); diagramas
visuais (diagramas de estrutura e processo); diagramas verbais (mapa conceitual, tabelas, quadros e
esquemas) e representagdes quantitativas (tabelas e graficos).

Resultados e Discussio

As alunas produziram um total de oito representacOes graficas elaboradas individualmente
(correspondente ao terceito momento da atividade-intervencdo). Identificamos alguns tipos de
representa¢des graficas produzidas pelas licenciandas para tratar de conceitos e ou processos sobre
Evolugio, a citar: desenhos, diagrama de processo, ilustragiao e esquema.

A figura 1 corresponde a uma representacao do tipo desenho. Serve para ilustrar aspectos do
conceito de Evolucio, evidenciando algumas diferencas entre os organismos representados. Como

podemos identificar a seguir:

Figura 1 - Representac¢do grafica do tipo desenho

EVOLUCAO o p QP
—
— # A A
MUDANGAS
EVOLUCAQ) EVOLUCAo
ACONTECE AO
LONGO DO
TEMPO
Ve
MELHORIAS z 2
EVOLUCAO
ACONTECE AO
GERAQOES E NAO E
LINEAR!

Fonte: Licencianda L.1.

O desenho é acompanhado da utilizacdo de simbolos matematicos (sinal de igualdade e
diferenga) para explicar sobre o conceito de Evolugdo. O uso desses simbolos nos permite inferir
que a Evolucido corresponde a mudangas que ocorrem ao longo de geragdes e ndo é sindnimo de



Revista Querubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas areas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 16 Coletaneas — 2020 ISSN 1809-3264

Pagina 73 de 107

melhorias. Essa proposta de abordagem do conteudo pode ajudar a desmistificar a ideia de progresso,
apontada por Santos e Calor (2007) como uma das principais dificuldades dos professores e alunos
ao tratarem sobre os conteidos de Evolucido. Para ajudar a superar essa dificuldade e possibilitar a
compreensiao de que a Evolu¢io prioritariamente nido envolve melhoria, Valenca e Falcio (2012)
sugerem discussdes de variabilidade genética em organismos como bactérias, uma vez que a existéncia
delas em diferentes ambientes é evidenciada ha milhées de anos.

A compreensio da figura 2 é possivel a partir da interpretacdo da expressao (Expectativa X
Realidade), que é considerada um meme amplamente divulgado nas redes sociais:

Figura 2 - Representagao grafica hibrida (lustragdo e diagrama de processo-arvore filogenética).

EXPECTATIVA:

mﬁfﬁ’

Antropdides
1
T 1
@ Macacosdo  Macacos do Homincideos
L

NovoMundo  VelhoMundo | .
—_— Pongideos Hominideos:
0y 1

60

Prossimios primitivos

"S5e ohomem veio do macaco, por que ainda existem macacos?”

Ora, porque nés NAO viemos do macaco! Nés termnos um ancestral em
comum com eles, ou seja, nés, assim como todos osoutros macacos que
conhecemos, evoluimos em pé deigualdade, como galhos que brotam

domesmoramo deuma érvore!

Fonte: Licencianda 1.4.

O conceito de meme foi cunhado por Richard Dawkins em 1976 baseado em uma
perspectiva evolucionista, na qual ele compara a evolugdao cultural com a genética. Assim, para
Recuero (2007) o termo “meme” correspondetia ao “gene”, que se perpetua por meio das pessoas
(replicadores); e a partir das interagdes sociais e nas escolhas da populagio é que ha a propagac¢ao dos
memes.

A compreensido desse meme (Expectativa x Realidade) é fundamental para inferir que a
evolugdo pode ser explicada de outra forma com o auxilio de uma arvore filogenética, em que
apresenta a ideia da existéncia de varios organismos nessa relacio de evolugdo, em que ha o
compartilhamento de um ancestral comum. Dependendo da maneira em que o professor utilize essa
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representa¢do, pode ajudar a problematizar o uso da primeira ilustragio (expectativa) no ensino de
Evolugio, pois ela isoladamente perpetua a ideia de linearidade.

Observamos também a presenca de simbolos comuns da comunicagdo das redes sociais na
(Figura 2). Em que podemos identificar trés icones: primeiro em vermelho (icone warming -
alerta/aviso), o segundo em verde (check mark - verificagdo) e o terceiro em laranja (fght bulp - ideia).
De acordo com Moro (2016) esses icones visuais s3o chamados de pictogramas que correspondem a
um conjunto de simbolos graficos e formam um sistema de sinalizagdo e comunicagao. Para que haja
compreensao dos pictogramas deve-se considerar a cultura em que o sujeito estd inserido, a
experiéncia com a comunicagio virtual e os preceitos pessoais. Portanto, o uso desses icones (warning,
check mark e light bulp) pode ajudar na compreensdo da representagao pela grande maioria dos alunos,
pois sdo uns dos pictogramas mais conhecidos e amplamente utilizados em softwares e aplicativos.

O uso de imagens na producio das representacoes graficas pode possibilitar uma maior
evidéncia dos erros conceituais, como pudemos identificar em algumas representacoes produzidas
pelas futuras professoras. Dentre esses exemplos, destacamos o uso da imagem do pescoco da girafa
sendo utilizada em associagao as teorias evolutivas. O uso dessa imagem deve ser questionado, pois
conforme Bellini (2006) na obra Filosofia Zooldgica, Lamarck apresentou a ideia de mutagdo e para
isso descreveu varios animais e entre eles a girafa. Ainda de acordo com o autor, a citacao em relacdo
a girafa nos trabalhos de Lamarck nio teve a importancia que os livros didaticos enfatizam, e o uso
desse recurso acaba por reforcar a ideia de Evolu¢ao como um progresso.

Em relagdo ao texto original da obra Origem das Espécies de Darwin publicada em 1859, ha
apenas mencao sobre a cauda da girafa e ndo ao seu pescoco. Segundo Roque (2003) a importancia
do comprimento do pescogo da girafa é para a utilizacio em disputas entre os machos e também
possibilidade de observagio do predador e ndo para a alternativa de alimentar-se das folhas nas copas
das arvores.

Na figura 3 a imagem do pescoco ¢ utilizada para explicar duas teorias evolutivas,
Lamarckismo e Darwinismo:
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Figura 3 — Representacao grafica do tipo desenho

TEORIAS EVOLUCIONISTAS

Os seres vivos sao muito diversificados por conta da evolugao,
por este motivo existem muitas teorias para explicar este
processo.

[ANDS REFLETIR...

Observando a imagem ao lado, o
que vocé acha gue vai ocorrer
para que essas girafas consigam
se alimentar?

LAMARCKISMO

De acerde com a teoria de uso e desuso de
Lamarck, érgéios ou estruturas

utilizadas constantemente mudariam de
tamanho de acordo com sua necessidade. Ou
seja, a girufu esticaria seu pescogo
constantemente, ele aumentaria seu
tamanho fazendo com que ela se
alimentasse normalmente.

DARWINISMO

De acordo com a selegéio natural proposta por
Darwin, individuos com caracteristicas
vantajosas conseguiriam sucesso na alimentagdo
e na reprodugdo transferindo estas
caracteristicas para seus descendentes,. Ou
seja, a girafa que ndo consegue alcangar as
folhas por mais que se estique, nao
conseguiria se alimentar e acabaria
morrendo.

Qual destas teariad wacé acha, que é a maid aceita?

Fonte: Licencianda L.7.

Esta imagem muito utilizada ao tratar sobre Evolucio pde em xeque os verdadeiros
postulados sobre as teorias evolutivas, pois os desenhos e as informagGes textuais apresentam
informagoes equivocadas a respeito das teorias evolutivas.

O uso da ferramenta Canva.com possibilitou a elaboragio de diferentes tipos de
representagdes graficas, com a utilizagio de varios recursos para auxiliar nas explicagdes dos
conteddos de Biologia abordados nas imagens. De maneira geral, a producio de representagdes
grafica requer o planejamento que considere para além dos recursos graficos, como também o
dominio do conteddo que sera abordado. Padovani (2012) ressalta que a elaboracio de uma
representacdo grafica pode fazer pensar mais do que a produ¢io de um resumo sobre a mesma
tematica.

Consideragdes Finais

Este estudo revela dados pertinentes, a partir dos quais podem ser propostas discussdes para
o Ensino de Ciéncias e Biologia. O primeiro aspecto é quanto ao uso da ferramenta Canva.com como
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uma alternativa eficaz para a producao de diferentes produtos visuais como: cartazes, panfletos, slides
e outros que podem ser utilizados em situa¢Ses de ensino.

O uso da ferramenta em diferentes momentos pelas futuras professoras possibilitou a
construcdo de imagens cada vez mais elaboradas e com mais recursos graficos. Destacamos, portanto,
que a aprendizagem por meio de ferramentas digitais deve ser processual, dando tempo para que o
aluno se familiatize e produza trabalhos com mais autonomia. Outro aspecto diz respeito aos recursos
visuais como icones, simbolos e setas disponiveis pela ferramenta, pois sdo importantes na
interpretacdo das representacdes. Os simbolismos e as patticularidades da cultura digital sio
elementos que devem ser considerados ao propor atividades como essas.

A escolha das imagens ¢ outra caracteristica que deve ser considerada para a produgdo de
representagoes graficas, em que deve ser feita de forma cuidadosa para que as informagoes e conceitos
sejam veiculados de maneira correta, pois dependendo da forma de uso, podem contribuir para
propagacio de erros conceituais.

De maneira geral, Canva.com trevela-se uma ferramenta de facil utilizacdo, que permite
promover a autoria de futuras (os) professoras (es) na elaboragdo de recursos visuais que podem
facilitar a abordagem de contetidos de Biologia, muitas vezes considerados de dificil compreensio.

Referéncias

ALBERTIL J. F.; CASTANHO, L. M. Avaliacio qualitativa dos conceitos de sistematica filogenética
em livros didaticos do ensino médio. Revista Eletronica de Biologia (REB). ISSN 1983-7682, v.
7,n. 2, p. 173-192, 2014.

BELLINI, L. M. Avaliacio do comecinho de Evolucio nos livros didaticos. Estudos em Avaliagido
Educacional, v.17, n.33, jan/abr, 2006.

BOGDAN, R,; BIKLLEN, S. K. Qualitative research for education: an introduction to theotriesand
methods. 5th ed. Boston: Pearson, 2007.

BOTTENTUIT, J. B. J; MENDES, A. G. L. M. ; SILVA, N. M. O Uso do Infografico em Sala de
Aula: Uma Experiéncia na Disciplina de Literatura. Revista EducaOnline, v. 11, n. 3, p. 105-127,
2017.

CHIMAINSKI, D. Atividade didatica: o pixton como ferramenta para a produgio textual. 2018. 26
p- Monografia (Especializagio em Tecnologias da Informacio e da Comunicagio Aplicadas a
Educacio (EAD)) — Universidade Federal de Santa Maria, Restinga Séca, 2018.

ENGELHARDT, Y. The Language of Graphics: a framework for the analysis of syntax and
meaning in maps, charts and diagrams. Amsterdam: ILLC- Publications, 2002.

LOBO, A. S. M,; MAIA, L. C. G. O uso das TICs como ferramenta de ensino-aprendizagem no
Ensino Superior. Caderno de Geografia, v. 25, n. 44, p. 16-26, 2015.

LOPEZ-MANJON, A.; POSTIGO, Y. Andlisis de las imagenes del cuerpo humano en libros de
texto espafoles de primaria. Ensefianza de las Ciencias, Vigo, v. 32, n. 3, p. 551-270, 2014.
MORO, G. H. M. Emoticons, emojis e icones como modelo de comunicacio e linguagem: relagoes
culturais e tecnologicas. Revista de Estudos da Comunicagéo, v. 17, n. 43, 2016.

PADOVANI, S. Representagdes graficas de sintese: artefatos cognitivos no ensino de aspectos
tedricos em design de interface. Educagdo Grafica, v. 16, n. 2, p. 123-142, 2012.

PETTERSSON, R. Image Functions in Information Design. In: Annual Conference of the
International Visual Literacy Association, 30, 1998, Georgia. Proceedings of the 30th Annual
Conference of the International Visual Literacy Association. Georgia, 1998. Disponivel em:

<https://www.researchgate.net/profile/Rune Pettersson/publication/281842683 Image Functio

ns in Information Design/links/55fad2da08aebald9139677f/Image-Functions-in-Information-
Design.pdf>. Acesso em: 20 out. 2019.

RECUERO, R. C. Memes em Weblogs: proposta de uma taxonomia. Revista Flamencos, Porto
Alegre, n. 32, abril, 2007.



Revista Querubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas areas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 16 Coletaneas — 2020 ISSN 1809-3264

Pagina 77 de 107

ROQUE, L. R. Sobre girafas, mariposas, corporativismo cientifico e anacronismos didaticos. Ciéncia
Hoje, Sao Paulo, v. 34, n. 200, p. 64-67, 2003.

SANTANA, C. M. H.; PINTO, A. C; COSTA, C. J. S. A ubiquidade das TDIC no cenario
contemporaneo e as demandas de novos letramentos e competéncias na EAD. EmRede-Revista
de Educagio a Disténcia, v. 2, n. 1, p. 100-115, 2015.

SANTOS, C.; CALOR, A. Ensino de Biologia evolutiva utilizando a estrutura conceitual da
sistematica filogenética -1. Ciéncia & Educagio, vol, 1., n. 2, jun, 2007.

TEIXEIRA, G. G. S. As TDIC na formagio inicial de professores de Fisica: a voz dos egressos
e licenciandos do curso. 2014. 137 p. Dissertacio (Mestrado em Educacio Cientifica e Tecnolégica)
— Universidade Federal de Santa Catarin, Florian6polis, 2014.

TSUIL, C.; TREAGUST, D. F. In: . Multiple representations in biological education. 7.
ed. Netherlands: Springer, 2013. p. 3-18.

VALENCA, C. R; FALCAO, E. B. M. Teoria da evolucio: Representagdes de professores
pesquisadores de biologia e suas relacdes com o ensino médio. Revista Electronica de Ensefianza
de las Ciencias, v. 11, n. 2, p. 471-486, 2012.

YIN, R. K. Estudo de caso: planejamento e métodos. Trad: Daniel Grassi. Ed. 2, Porto Alegre:
Bookman, 2001.



Revista Querubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas areas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 16 Coletaneas — 2020 ISSN 1809-3264

Pagina 78 de 107

GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO: UMA EXPERIENCIA COM ALUNOS DO ENSINO
FUNDAMENTAL NO COLEGIO SANTA TERESA

Silvestre Matos de Carvalho3
Cenidalva Miranda de Sousa Teixeira36

Resumo

O estudo relata uma experiéncia vivenciada com alunos do Ensino Fundamental do Colégio Santa
Teresa, usando atividades gamificadas em beneficios da educagio. O objetivo geral é mostrar a
contribuicdo da gamificag¢do no processo ensino aprendizagem. A metodologia utilizada teve como
base pesquisa exploratdria e descritiva e com procedimento técnico pautado na pesquisa bibliografica
e de campo, com abordagem quantitativa. O universo da pesquisa foram os alunos do 2° ano ao 5°
ano do Ensino Fundamental, que trabalharam em equipe para responder os quizzes na plataforma
Socrative. Assim, a gamificagio pode ter um papel importante na educa¢io por proporcionar,
motiva¢io, trabalho em equipe, assimilacao de conteudo, dentre outros beneficios.

Palavras-chave: Gamifica¢do na educagiao. Ensino Fundamental. Colégio Santa Teresa.

Abstract

The study reports an experience lived with students of Elementary School of the Santa Teresa
College, using activities scattered in benefits of education. The general objective is to show the
contribution of gamification in the learning teaching process. The methodology used was based on
exploratory and descriptive research and with a technical procedure based on bibliographical and
field research, with a quantitative approach. The research universe was the students from the 2nd
year to the 5th year of elementary school, who worked as a team to answer the quizzes on the
Socrative platform. Thus, gamification can play an important role in education by providing,
motivation, teamwork, assimilation of content, and other benefits.

Keywords: Gamification in education. Elementary School. Santa Teresa College.

Introdugio

Com os grandes avangos nas tecnologias, os dispositivos méveis, como tablet, smartphone,

notebook, e outros, passaram ser cada vez mais frequentes na vida de criangas e adolescentes, seja no
ambiente familiar, social ou escolar, e passaram a fazer parte do dia a dia delas. Deste modo, a inser¢do
desses dispositivos no processo de ensino aprendizagem, atrelado ao método tradicional de ensino
pode motivar o aluno no seu processo de aprendizado e fixagdao de contetdo.
Fadel et al. (2014), ao abordar gamificagdo na educa¢io comentam sobre a agdo da pessoa pensar
como se fosse um game, mas na verdade esta usando apenas as sistematicas e mecdnicas dos games
fora do contexto de jogo, ou seja, usar as ferramentas de games para tornatr aulas mais prazerosas e
motivacionais.

Nesse sentido, decidiu-se realizar uma experiéncia utilizando atividades gamificadas com
alunos do Ensino Fundamental do Colégio Santa Teresa em Sao Luis-MA, destacando como questdo

% Aluno do Curso de Biblioteconomia da Universidade Federal do Maranhao — UFMA. Pesquisador do Nucleo
de Pesquisa Interdisciplinar em Leitura, Comunicacio e Design de Hipermidia - LEDMID. E-mail:
silvercarvalho@hotmail.com.

3 Professora Doutora Associada de Departamento de Biblioteconomia da Universidade Federal do Maranhio.
E-mail: cenidalva@gmail.com.
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norteadora: Quais contribui¢des que as atividades gamificadas podem proporcionar no processo
ensino aprendizagem de alunos do Ensino Fundamental do Colégio Santa Teresa?

O objetivo geral é mostrar a contribuicao da gamificacdo no processo ensino aprendizagem
de alunos do Ensino Fundamental do Colégio Santa Teresa. Como objetivos especificos tém-se:
apontar o grau de satisfacio dos alunos na realizacio de atividades gamificadas; identificar como as
atividades gamificadas podem ajudar no trabalho em equipe e pontuar os pontos positivos da
gamifica¢do em tornar as aulas mais prazerosas.

Referencial teorico

Nos dias atuais é comum encontrar alunos desmotivados em sala de aula, seja em uma
disciplina especifica ou na grande maioria delas, entretanto no horario do intervalo, ao usar seus
dispositivos moéveis (smartphone, tablete, e outros) os alunos ficam felizes. Nesta linha de raciocinio
Silva e Dubiela (2014, p. 144), questionam: “Por que os alunos se sentem desmotivados pelas aulas,
mas se engajam fortemente a games e em utilizar seus smartphones e tabletsr”. Esse questionamento
pode deixar uma ddvida aos professores, se eles estio usando uma metodologia adequada que
abarque todos os alunos em sala de aula, ou ¢ “preciso mudar algo para engajar toda turma?”. Muitos
deles se prendem ao método tradicional de ministrar sua disciplina, esquecendo que os recursos
tecnologicos adicionado ao ensino tradicional, tende a melhorar a filosofia de transmissio de
conhecimento, como também o rendimento dos alunos.

Segundo Fadel et al. (2014, p. 45), “um dos grandes desafios ¢ como fazer com que os games
e o uso de tecnologia potencializem o aprendizado e nio fiquem restritos ao seu aspecto de
entretenimento”. Complementando a linha de raciocinio, relatam ainda que, o uso de artificios dos
games no contexto da educagio, pode contribuir na motiva¢io e engajamento dos alunos no processo
ensino-aprendizagem.

McGonigal (2012) fala que os games pode transformar o mundo, neste sentido uma atividade

gamificada, seja em plataforma digital e/ou outros meios de realizi-la, como PowerPoint, pode
proporcionar ao aluno uma leitura mais prazerosa, a fim de vencer os desafios proposto na atividade.
Mesmo com algumas vantagens que a gamificacdo pode contribuir com a educac¢io, McGonigal
(2012), relata que as institui¢oes de ensino possuem ainda certa dificuldade de aceitar que criancas e
adolescentes, estdo cada vez mais dependentes da cibercultura’’.
Para Fadel et al. (2014), a gamificacdo aparece como uma forma de realizar uma conexio escola versus
universos dos jovens com foco na aprendizagem, por meio de sistema de recompensas, broches,
rankeamento, e outros. Neste caso, a utilizagdo das mecanicas dos games, alinhado ao ensino
tradicional, pode proporcionar melhores resultados na assimilagdo de contetdos, e até mesmo
melhoramento no indice de aproveitamento nas avaliagoes.

A gamifica¢do pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos
sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores vém usando
ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontua¢des para atividades,
apresentar feedback e encorajar a colaboragio em projetos sio as metas de muitos
panos pedagogicos. A diferenca é que a gamificagdo prové uma camada mais
explicita de interesse ¢ um método para costurar esses elementos de forma a
alcancar a similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os
individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado,

37 F a cultura que surgiu, surge, ou est4 surgindo, a partir do uso da rede de computadores, e de outros suportes
tecnoldgicos (como, por exemplo, o smartphone e o tablet) através da comunicagdo virtual, a industria do
entretenimento e o comércio eletrénico, no qual se configura o presente, ja que a cultura contemporanea é
marcada pelas tecnologias digitais, resultado da evolugio da cultura moderna (LEVY, 1999).
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conseguem alcangar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e
agradavel (FARDO, 2013, p. 63).

Neste contexto, observa-se o sentimento de felicidade alcancado pelos alunos na
concretizagao das atividades gamificadas. Assim, esse estado é conhecido como estado de Flow, que
de acordo com Diana et al. (2014), Mihaly Csiksentmihalyi criou a Teoria de Flow ou Teoria de Fluxo,
no ano de 1991, tendo como base sua pesquisa sobre o que leva as pessoas se sentirem felizes no dia
a dia.

Procedimentos metodolégicos

A pesquisa tem carater exploratério e descritivo e como procedimento técnico a pesquisa

bibliografica e de campo, com abordagem quantitativa. Para compor a pesquisa bibliografica foram
utilizados livros, periddicos cientificos, revistas cientificas, dentre outras fontes acerca do assunto.
A pesquisa foi realizada no ambiente da Biblioteca do Colégio Santa Teresa, tendo como publico-
alvo alunos do Ensino Fundamental (2° ano ao 5° ano). O perfodo utilizado na coleta de informagoes
para compor o estudo, foi de abril de 2019 a maio de 2019. Para coletar os dados junto aos alunos,
aplicou-se um questionario contendo perguntas fechadas.

Os dados coletados foram analisados no programa de computador PSPP versio gratuita,
sendo representado em parte na forma de graficos.

Para realizagio de atividades gamificadas com alunos, fez-se uso da plataforma online
Socrative. Os alunos envolvidos na pesquisa, nio tinham conhecimento sobre gamificagdo. A
participagdo no primeiro momento se deu mais pela curiosidade, de saber do que realmente tratava a
palavra gamificacdo, acarretando alguns questionamentos por parte dos alunos: “trata-se de um
jogor”; “como faco para ganhar?”; “porque o nome gamificacio?”, essas dividas sao comuns acerca
deste assunto, por ser algo novo na educagao. A maioria das dividas foi sanada, apés a realizacdo das
atividades. Ultilizou-se o horario que cada turma possui semanalmente na Biblioteca. Na hora de
realizar as atividades, decidiu-se dividir a turma em grupos, por numero insuficiente de dispositivos
moveis.

O critério para elaboragio das atividades guizzes no Socrative, foi o conteddo dos livros
didaticos que as professoras disponibilizaram com a finalidade de avaliar, o grau de assimilagdao do
conteddo visto em sala de aula, em que: 2° ano abordou a tematica sobre “Astros”; 3° ano fez a
escolha do assunto acerca de Mangue e Vitéria-Régia; 4° ano escolheu poluicio (foi também a tnica
turma que utilizou pesquisa da internet); e por ultimo, 5° ano falou sobre Colonizag¢io e Escravidio.
Feito a escolha do contetdo a ser trabalhado, elaborou-se perguntas tendo como respostas de
multiplas escolhas e/ou certo ou etrado, conforme demonstrado na Figura 1.

Figura 1 — Capturas das interfaces dos quizzes do 2° ano ao 5° ano
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Fonte: Elaborac¢ao do autor a partir da plataforma Socrative.

Ap6s a aplicacdo das atividades com todas as turmas, verificou-se que o resultado foi
satisfatorio, levando em consideracio que os alunos nio tinham conhecimento sobre atividade
gamificada na plataforma Socrative. Tendo como base, os percentuais de acerto de cada equipe e
turma, nenhuma equipe de todas as séries, ficou com percentual menor que 50% de acertos, tendo
destaque para uma equipe do 5° ano que obteve 100% de acertos, nesta ocasido a equipe foi premiada
pela professora, com 1 ponto na disciplina de Histéria. Ao término das atividades, os alunos
agradeceram a oportunidade e solicitaram que mais atividades desta natureza fossem desenvolvidas
na Biblioteca ou na sala de aula, no decorrer do ano, como podem ser observados nos resultados
deste estudo.

Resultados e discussio

Foram aplicados 72 questionarios, com os alunos foco da pesquisa, respondendo questoes
acerca do assunto de gamificagdo na educacio. Os questionarios foram respondidos, ap6s o término
de cada atividade gamificada.

Na primeira questio, sobre masculino e feminino, obteve-se: 40,29% dos participantes da
pesquisa sio do sexo masculino, e¢ 59,72% do sexo feminino. A faixa etaria dos alunos foi outra
questio inserida na pesquisa, teve como resultado: 11,11% para alunos com faixa etaria de 7 anos;
16,67% alunos com 8 anos; 31,94% encontram-se na faixa etaria de 9 anos; 33,33% para a faixa etaria
de 10 anos; e, 6,94% na faixa etdria de 11 anos. A faixa etiria de 10 anos obteve maior nimero de
participantes (33,33%) na atividade gamificada, e correspondem alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental.

Sobre as turmas que os alunos frequentavam (2° ano ao 5° ano do Ensino Fundamental),
obteve-se: 12,50% para o 2° ano; 16,67% para o 3° ano; o 4° ano teve 33,33% e, 37,50% pata o 5°
ano.

Adentrando ao assunto em questio, fez um questionamento aos alunos sobre o
conhecimento de jogos digitais, em que a maioria, 94,44% dos entrevistados relatou que sim, e uma
pequena propor¢io dos alunos, 5,56%, relatou que nio conhece nenhum tipo de jogos digitais. Esse
resultado condiz com a realidade atual onde o acesso cada vez mais precoce de criangas e
adolescentes, aos dispositivos méveis e internet.

Sobre tempo gasto com os jogos digitais obteve-se como resposta o que mostra o grafico 1,
destacando que o jogo esta cada vez mais presente no dia a dia dos pesquisados.
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Griafico 1 — Distribui¢io da amostra em relagdo ao tempo gasto com jogos digitais
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Fonte: Elaboracio do autot.

Corroborando com as informagdes mencionadas sobre jogos digitais, McGonigal (2012, p.
14) coloca que: “e a verdade ¢ esta: na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estio
satisfazendo as genuinas necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender”. A autora,
menciona ainda que os jogos ofertam recompensar que a vida real tem falhado em atender, como
também motivam e inspiram de uma forma que a sociedade nao consegue realizar, assim, o grande
namero de jogadores espalhados pelo mundo.

A avaliagdo dos alunos sobre o uso de atividades gamificadas, foi positiva com 80,56% como
uma experiéncia 6tima como pode ser visto no grafico 2.

Griéfico 2 — Distribui¢do da amostra em relacio a avaliacdo do uso de atividades gamificadas na
educacio
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Fonte: Elaborac¢io do autor.

Sobre uma nova aplicagio da atividade de gamificada no decorrer do ano, os alunos
informaram que sim 86,11% e 13,89% disseram que ndo.

Ao reportar sobre a avaliagdo e repeti¢do das atividades, no decorrer do ano, Fadel et al.
(2014) relatam que os individuos sio motivados a jogar com base em quatro pontos: para
conseguirem dominio acerca de determinado assunto; para reduzirem o sfess; como entretenimento;
e, por meio de socializagio.

Quando questionados sobre quais contribuigdes que as atividades gamificadas, pode
proporcionar a educagao, 77,78% relataram que ajuda no trabalho em equipe as demais respostas
podem ser vistas no grafico 3.
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Grafico 3 — Distribui¢do da amostra em relagio as contribui¢Ges das atividades gamificadas na
educacio e formacao de leitores
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Fonte: Elaborac¢io do autor.

Alves, Minho e Diniz (2014), na sua pesquisa, mostrou que professores/monitores ao
participarem pela primeira vez de uma atividade gamificada, escreveram sobre a mesma sem muita
convicgdo apenas citando que era uma diversio, jogo, dentre outras denomina¢oes. Com o passar do
tempo e maior conhecimento sobre o assunto, os participantes da pesquisa tiveram uma concepgao
do uso da gamificacdo como atividade importante na aprendizagem, proporcionado aos seus alunos,
novas leituras, aquisicio de conhecimento, ajuda em trabalho em equipes, e outros.

Na questdo que aborda motivacao e interesse de participar de novas atividades, a maioria dos
alunos 87,50% informou que tem motivag¢ao e interesse de participar de novas atividades gamificadas,
ja 12,50% das respostas validadas sdo para aqueles alunos que nao souberam responder a pergunta.
Fadel et al. (2014) em consondncia com os dados da pesquisa sobre motivacdo, relatam que a
gamificagdo no processo de ensino aprendizagem, tem contribui¢do tanto na motivagiao do aluno
como para o desenvolvimento cognitivo dele.

O trabalho em equipe e tomadas de decisbes mais rapidas, foi outra questdo levantada com
os alunos, em que 87,50% responderam que sim ajudam a tomar decisées com mais celeridade, como
o trabalho em equipe, e, 12,50% informaram que talvez. Segundo McGonial (2012), a gamificagdo
proporciona a possibilidade de trabalhar em cooperagio, isto ¢, trabalho em equipes e grupos com a
finalidade de resolver os problemas e superar os desafios.

Ao questionar se as aulas se tornariam mais prazerosas usando a gamificacdo, a maioria dos
alunos, 79,17% informaram que sim, conforme mostra o grafico 4.
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Grafico 4 — Distribuicao da amostra em relagdo tornar as aulas mais prazerosas por meio das
atividades gamificadas
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Fonte: Elaboracio do autor.
Para Alves, Minho e Diniz (2014), o uso da gamificacio na educacido além de propotcionar ao aluno
a solucao de problemas, possibilita a0 docente, criacdo de atividades que estejam mais sintonizadas
com os alunos, proporcionando um espago de aprendizagem mais prazeroso.
Tendo como base, as repostas dos alunos participantes desta pesquisa, pode-se dizer que o uso de
atividades gamificadas, pode contribuir na aquisi¢do de conhecimento e fixacdo de conteudos, além
da motivagio, proporcionando maior engajamento dos alunos no processo de ensino aprendizagem.

Conclusio

Atualmente as criangas e adolescentes estdo usando precocemente tecnologias e internet, e
fugir deste cenario se torna impossivel, partindo deste pressuposto, a inser¢ao de recursos e didaticas
que envolvem tecnologia e internet, passa ser cada vez mais uma realidade dentro das salas de aulas
nas escolas. Com base em alguns estudos de pesquisadores citados neste trabalho, pode-se dizer que
inser¢do da gamificacdo na educagdo pode contribuir em um melhor desenvolvimento do aluno em
sala de aula.

Observou-se durante a execucido das atividades gamificadas com os alunos participantes da
pesquisa, que estes mostravam certa felicidade e motivagdo em participar da atividade na plataforma
Socrative, que até entdo era novidade para eles, responder uma atividade usando tablet e/ou
smartphone. Outro a ser destacado, foi o trabalho em equipe desempenhado por eles, mostrando
que ndo ha problema algum, em trabalhar com qualquer colega de sala de aula, sendo um fator
primordial para o sucesso da atividade.

Assim, pode-se dizer que ap6s aplicacdo das atividades gamificadas com os alunos do Ensino
Fundamental do Colégio Santa Teresa, observou-se que o resultado foi condizente com os objetivos
propostos, além de apresentar dados relevantes que podem contribuir para a melhoria na educacio
nas escolas publicas e particulares do Brasil, em especial na cidade de Sao Luis-MA.
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RECONSTRUINDO IDEIAS PREVIAS EM EQUILIBRIO QUIMICO POR MEIO DA
TECNOLOGIA

Solange Wagner Locatelli38
Guilherme Brockington3’

Resumo

Uma estratégia metacognitiva aliada ao uso das TICs pode auxiliar na avaliagdo inicial de ideias acerca
de equilibrio quimico e posterior ressignificagdo em sala de aula? Para responder essa pergunta foram
investigados alunos do ensino superior de um curso de quimica geral. Eles utilizaram seus celulares
respondendo a perguntas no Google Forms referentes ao tema equilibrio quimico. Os resultados
indicam que a estratégia utilizada mostrou-se eficiente, possibilitado a exteriorizacio de
conhecimentos prévios para posterior reconstrucio de ideias, revelando que as TICs podem ser
utilizadas como meio de reconhecimento das concepg¢des alternativas, objetivo pedagdgico crucial
para a construgio do conhecimento cientifico.

Palavras-Chave: Concepgoes alternativas, Estratégia Metacognitiva; Tecnologia de informacio e
comunicacao.

Abstract

Can a metacognitive strategy coupled with the use of ICT' help the initial assessment of ideas about
chemical balance and later resignification in the classroom? To answer this question, higher education
students from a general chemistry course were investigated. They used their cell phones by answering
questions on Google Forms related to chemical balance. The results showed that this strategy can be
efficient, enabled the externalization of prior knowledge for later reconstruction of ideas, revealing
that ICT's can be used as a means of recognizing misconceptions, crucial pedagogical factor for the
construction of scientific knowledge.

Keywords: Misconceptions; Metacognitive Strategy; Information and communication technology.

Introdugio

E importante partir das concepgOes prévias trazidas pelos estudantes para que seja possivel
ensinar conceitos cientificos (AINA, 2013), e isso precisa ocorrer de forma ativa e consciente por
parte do aluno, envolvendo as habilidades, segundo Flavell (1976), da metacogni¢ao, como o
monitoramento e autorregulacio. Para alcancar esse objetivo, de acordo com Duit and Treagust
(2003), ¢é necessario que os professores facilitem o aprendizado dos estudantes para que a
reconstrucio de ideias possa ocorret.

A opgio virtual pode ser uma boa alternativa para a aprendizagem de Ciéncias, de acordo
com Lima et al. (2018), sobretudo se considerarmos turmas grandes, em que torna-se dificil um
diagnéstico mais proximo aos alunos. Ao pesquisar sobre a metacogni¢ao envolvida na utilizacio das
TICs (tecnologias de informacao e comunica¢do) em sala de aula, Locatelli (2018) observou que essas
estratégias podem ser eficientes, uma vez que possibilitam aos estudantes externalizarem e
reconstruirem seus conceitos coletivamente, o que se traduz como altamente desejavel na construgio
de conceitos cientificos. Assim, esta pesquisa buscou investigar a seguinte questdo: “por meio de uma

38 Doutora em Ensino de Ciéncias pela Universidade de Sao Paulo e docente da Universidade Federal do ABC.
E-mail: solange.locatelli@ufabc.edu.br
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estratégia metacognitiva com a utilizacdo das TICs, é possivel reconstruir conceitos basicos sobre
equilibrio quimico numa turma numerosa de graduandos numa disciplina de quimica geral? ”’

A avaliagio inicial, a metacognic¢io e a reconstrugio de conceitos

Zabala (1998) propoe um processo avaliativo que denomina de avaliagdo formativa em que
¢é possivel se observar e regular as diferentes etapas do processo da construgdo de um dado
conhecimento. Segundo Zabala (1998, p.201) a avaliacdo formativa seria composta por “avaliacdo
inicial, planejamento, adequagdo do plano (avaliacio reguladora), avaliacio final, avaliacdo
integradora”.

Neste artigo iremos focalizar a aten¢io na avaliagdo inicial, que basicamente trara elementos
para o planejamento do professor, uma vez que os alunos irdo exteriorizar o que pensam sobre
determinado conceito, em especial, conceitos basicos de equilibrio quimico, um tépico considerado
muito dificil por eles.

Por que é importante que os alunos demonstrem seus conhecimentos prévios? Para que os
conceitos possam ser reconstruidos, é necessario um ponto de partida, ou seja, os conceitos iniciais
que os alunos possuem (CARMICHAEL et al., 1990; DRIVER, 1981; DUIT; TREAGUST, 1995).
A partir disso, é necessario que eles sejam reconstruidos rumo ao conceito aceito cientificamente, em
que momentos de tomada de consciéncia dos processos cognitivos (GIRASH, 2014) com
consequente monitoramento e autorregulagio (FLAVELL, 1976) possam ocorrer de forma
adequada.

Assim, utilizando-se uma estratégia metacognitiva aliada ao uso da tecnologia, foi proposto
aos estudantes uma avaliagdo inicial acerca de conceitos basicos de equilibrio quimico (no inicio da
aula) e, a partir de suas respostas, a professora foi mediando, coletivamente, esses conceitos,
possibilitando a autorregulagdo, que de acordo com Listiana et al. (2016) pode ser favorecida pelo
emprego das habilidades metacognitivas. Ainda, segundo Locatelli (2017), numa pesquisa acerca de
processo avaliativo, também reforca a ideia de que num evento avaliativo a patticipa¢io do aluno
quando se da, ativamente durante as etapas, pode proporcionar a aprendizagem dos conceitos.

Desta forma, possibilitar um processo avaliativo com participacdo ativa do estudante em
todas as fases (inicial, reguladora e final integradora), pode favorecer a aprendizagem e, segundo
Listiana et al. (2016), habilidades metacognitivas podem ajudar os aprendizes a se tornarem estudantes
que se autorregulam. Pesquisas recentes apontam que a autorregulagiao pode propiciar a reconstrugao
de conceitos (ALMEIDA, SANTOS; LOPES, 2018; FEYZIOGLU; AKPINAR; TATAR, 2018;
THOMAS, 2017) que é um aspecto fundante da metacognicio. Por isso, nessa disciplina optou-se
por uma ampla gama de possibilidades de avaliagdo para compor a trajetéria de aprendizagem dos
alunos.

O uso das tecnologias de informagdo e comunicagio (TICs)

Nas ultimas trés décadas, o uso das tecnologias de informacdo e comunicagio (TICs) na
Educagio cresceu de maneira vertiginosa, acompanhando as mudangas profundas surgidas na
sociedade (ALMEIDA, 2008). Diversos pesquisadores investigam as possibilidades de seu uso
efetivo no processo de ensino e aprendizagem (TESTONI, BROCKINGTON, 2016) e ainda que as
TICs nio tenham atendido as expectativas iniciais, que tratavam a tecnologia como “salvadora” dos
processos educacionais, hd um consenso de que as TICs podem contribuir muito para o ensino e
aprendizado das ciéncias (LINN, 2003; LOCATELLI, 2018). De modo geral, as TICs estdo
completamente inseridas no mundo dos estudantes e professores. Hoje, mais do que nunca, é preciso
aprender como pesquisar bancos de dados, como relacionar informagoes de maneira correta e
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adequada, além da necessidade do desenvolvimento de habilidades que permitam o dominio das
tecnologias digitais que, em uma velocidade enorme, oferecem cada dia mais novos recursos. Dessa
maneira, ¢ urgente se buscar formas de utilizar as TICs como suporte para o processo de
aprendizagem, colaborando para o estabelecimento de novos modos de ensino e ampliando as
oportunidades de pesquisa em educacio cientifica (ALBION, 2008; SNYDER et al., 1999).

Nesse cenario, as TICs devem ser pensadas como um elemento auxiliar nas prziticas
pedagogicas, permitindo acesso a informacao de modo que valotizem os processos de compreensao
de conceitos e fenémenos diversos. Ao se pensar em um Ensino de Ciéncias cuja premissa é a
construcdo do conhecimento cientifico mais que a mera transmissao de informacao, as TICs podem
ser grandes aliadas na resolucao de problemas; na construcio de atividades experimentais mais
elaboradas, mesmo na auséncia de laboratorios; no estabelecimento de atividades colaborativas e,

principalmente, na abordagem interdisciplinar de temas cientificos importantes para a sociedade atual
(LOKKEN et al., 2003).

No ambito da pesquisa em Ensino de Ciéncias, as TICs podem ajudatr os pesquisadores a
acessarem a um conjunto enorme de informacao e recursos cuja utilizacao pode permitir uma gama
das mais diferentes analises. Especificamente, para o levantamento das concepg¢oes prévias dos
estudantes, ha décadas que sio utilizados os clickers, pequenos transmissores do tamanho de um
controle remoto de televisio. Esse dispositivo permite que os alunos transmitam suas respostas
pressionando botdes do clicker (CALDWELL, 2007). Bastante utilizado na chamada “peer-
instruction” a metodologia de acesso das concepgdes prévias vendo sendo pesquisada e
implementada desde a década de 90 no ensino de ciéncias (CROUCH; MAZUR, 2001; KOVAC,
1999; LANDIS; LISENKY, LORENZ, 2001; MAZUR, 1997; RAO; DICARLO, 2000). Contudo,
os clickers tém custo bastante elevado, ainda mais se considerarmos o cenario da Educacio brasileira.
Dessa forma, uma maneira eficaz de enfrentar essa dificuldade é fazer uso do Google Forms,
ferramenta gratuita que vem sendo utilizada em tanto em aulas quanto em pesquisas de ensino

(WELLER, 2013).

Assim, nesse trabalho iremos apresentar uma forma eficaz de acessar os conhecimentos
prévios dos estudantes acerca do tema equilibrio quimico, por meio dessa tecnologia.

Metodologia

A pesquisa realizada é de cunho qualitativo, uma vez que as amostras sio pequenas € o
interesse se traduz nos significados expressados. A pesquisa se insere numa investigacado maior acerca
de estratégias metacognitivas para a aprendizagem de Quimica, em que se escolheu um dos aspectos
para ser analisado no presente trabalho.

Contexto e sujeitos da pesquisa

A investigagdo se seu em uma universidade federal paulista, localizada em Santo André.
Alunos ingressantes da universidade cursavam a disciplina denominada de fransformagies quimicas,
correspondendo a um curso de quimica geral, com 60 horas no total, correspondendo a 3 horas de
aula téorica/semana e 2 horas de aula pratica/semana, durante 3 meses (um quadrimestre), de
fevereiro a maio de 2018. A turma em questdo foi formada por 99 alunos, sendo que 40 alunos
responderam a esse questionario, sendo que 7 deles aceitaram participar, voluntariamente, da pesquisa
em questdo. Esses alunos estavam cursando o ultimo quadrimestre do ano de seus ingressos a
Universidade.
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Instrumento de coleta de dados

Como instrumento de coleta de dados para esse artigo, foi utilizado o formulario online
conhecido como ‘google forms’, em que foram feitas 5 perguntas acerca do conceito de equilibrio
quimico com o objetivo de se conhecer as ideias prévias dos alunos nesse quesito. Foi dado a eles, os
primeiros 5 minutos da aula para responderem, na prépria sala, uma vez que a Universidade dispoe
de internet para que eles pudessem utilizar.

Além disso, algumas perguntas foram feitas aos alunos para esclarecimento de duvidas —
entrevista. Das cinco perguntas, duas delas foram selecionadas para analise neste artigo. Fez-se essa
opgao, por serem bem basicas acerca do tépico de equilibrio quimico e, assim, refletirem as ideias
prévias manifestadas pelos estudantes.

As perguntas estdo expressas no quadro 1:

Quadro 1: Perguntas feitas a fim de se investigar as concepcdes iniciais

3. No equilibrio quimico, ocorre a reversibilidade, sendo que para que os
reagentes sejam formados ao longo da reacdo € preciso, primeiramente, que
todos tenham se transformade em produtos. A partir da formacéo dos
produtos, envolvendo o consumo total dos reagentes, € possivel que esses
sejam reconstituidos.

Verdadeiro

Falso

Justifique brevemente.

4. Foram adicionados 1 mol de hidrogénio e 1 mol de iodo em um recipiente
fechado até ser atingido o equilibrio quimico. Pode-se afirmar que:

H,(g) + I,(g) = 2 HI(g)

Faram formadas 2 mois de Hi
Foi formmado um mol ge HI

Ewistem no recipients miolésulzs de todos os gases.

As respostas esperadas e corretas para as questoes seriam: falso (questdo 3) e existem no
recipiente moléculas de todos os gases (questao 4).

Resultados e discussio

Primeiramente, nao houve dificuldade para os alunos acessarem o google forms pelos seus
celulares e responderem as questdes no inicio da aula. Alguns que nao conseguiram acessar, utilizaram
o celular do colega, solucionando-se o problema. Quanto as perguntas, ambas remetem a conceitos
basicos de equilfbrio quimico, sobre o aspecto do dinamismo, com duas rea¢des quimicas ocorrendo
a0 mesmo tempo e da coexisténcia de todas as substancias no sistema, respectivamente. Para a
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questdo 3 do questionario online (google forms) esperava-se que os alunos assinalassem como ‘falso’,
que seria a opgao correta. Os resultados estdo expressos na figura 1:

BEFALSO
B VERDADBRO

Figura 1: Respostas a questao 3

Os alunos (A3 e A7) que assinalaram como verdadeira a frase, nio justificaram suas respostas,
quando perguntado a eles o porqué, eles sinalizaram que como estava correta nao sentiram
necessidade de justificar, mas que no momento da discussdo coletiva tinha ficado muito claro, aos
dois, o erro cometido nesse pensamento. O aluno A3 pontuou na entrevista que “ na verdade
professora, eu achava mesmo que formava tudo e depois voltava...depois vi que nada a ver”. Essa
concep¢io alternativa é comum de ser expressada pelos estudantes, Canpolat et al. (2006, p.225,
traducdo nossa) aponta que eles pensam equivocadamente que a reagdo direta precisa ser completada,
s6 entdo a inversa comega, pois “estudantes entendem a reversibilidade como algo que se move para
frente e depois para tras, algo como um carro”.

Entretanto, os alunos que colocaram ‘falso’ por vezes justificaram incorretamente,
evidenciando que, apesar de terem acertado, demonstraram inconsisténcia no conceito, como pode
ser observado na fala do aluno A6 “quem reage sdo os reagentes e nio os produtos” ou ainda da
aluna A5: “nido é preciso que todo reagente se torne produto para que a reacdo inversa aconte¢a’.
Por outro lado, também foram observadas respostas coetentes cientificamente, como do aluno A2:
“Nio ¢ preciso que todos os reagentes sejam consumidos. Logo que uma parte deles se transforma,
a reacgo inversa ja pode acontecer”. Também corroborando com essa ideia o aluno A4 “enquanto ha
reagente se transformando em produto a reagdo inversa também se processa”.

Para a questio 4, os resultados foram semelhantes, entretanto os alunos que erraram nio sao
os mesmos, figura 2:

EAlternativa a

W Alternativa ©

Figura 2: Respostas a questio 4

Os alunos Al e A5 que afirmaram que se formardo 2 mols de HI, demonstram que nio
compreendem as rea¢Oes quimicas que nio se completam, pois consideram que houve reagdo
completa das moléculas dos reagentes. Uma possivel explicacio para isso pode ser devido a um
entendimento superficial associado a abstracdo necessaria e falta de imersio no nivel
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submiscroscopico (AL-BALUSHI, 2013) o que dificulta o aluno considerar um sistema em equilibrio
quimico, com as moléculas de todas as substancias coexistindo num mesmo recipiente. Ambas as
questdes foram discutidas no inicio da aula, momento em que a professora projetou as respostas
dadas pelos alunos, mostrando suas opgoes, discutindo com eles os erros e o porqué deles, num
intenso exercicio metacognitivo que pode promover a autorregulacio (ALMEIDA, SANTOS;
LOPES, 2018; FEYZIOGLU; AKPINAR; TATAR, 2018, THOMAS, 2017) a partir de suas
concepgOes iniciais externalizadas o que possibilita a ressignificacdo dos conceitos quimicos.

Conclusio

A utilizagdo de uma estratégia utilizando-se o celular como uma ferramenta se mostrou
eficiente, uma vez que todos, que tentaram, conseguiram responder as questdes propostas no inicio
da aula, evidenciando o potencial da TIC como uma ferramenta pedagdgica na pratica docente,
sobretudo como nesse caso, para turmas numerosas.

Retomando a pergunta norteadora dessa investigacdo: “por meio de uma estratégia
metacognitiva com a utilizacdo das TICs, é possivel reconstruir conceitos basicos sobre equilibrio
quimico numa turma numerosa de graduandos numa disciplina de quimica geral? ” Pensamos que
construir/reconstruir trata-se de um processo, € que a estratégia demonstrou-se um 6timo meio para
conhecer as ideias prévias dos estudantes, tendo a fun¢do de uma avaliacdo inicial, em que foi possivel
verificar que os alunos demonstram intmeras concepg¢oes alternativas acerca do tema equilibrio
quimico, que é um dos mais dificeis no ensino de quimica. A estratégia metacognitiva com o uso das
TICs permitiu a exteriorizagdo desses conceitos, sendo possivel uma ressignificagdo coletiva, com a
mediacdo da professora.

Uma possivel limitacio refere-se a quantidade reduzida de questoes exploradas, em que se
sugere que no decorrer das aulas e mesmo em outras, sejam feitas outras abordagens e outros
conceitos possam ser repensados. Como recomendacio para trabalhos futuros, pode-se investigar o
uso dos celulares aliados a metacogni¢do e seu impacto na aprendizagem dos alunos.
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O USO DO GOOGLE APPS FOR EDUCATION COMO MEDIADOR DO PROCESSO
DE ENSINO NOS CURSOS TECNICO EM ELETROMECANICA - PROEJA

Tiago Saidelles*’
Claudia Smaniotto Barin#
Leila Maria Aratjo Santos*?

Resumo

As mudangas tecnolégicas impactam o mundo do trabalho e requerem dos professores e estudantes
uma postura ativa na construcdo de saberes. Nesse sentido, esse trabalho visa avaliar as
potencialidades e desafios do uso das ferramentas do Google (editor de texto, planilhas e
apresentacoes) em um Curso Técnico em Eletromecanica - PROEJA. O estudo é de natureza
exploratéria com abordagem qualitativa, sendo o publico alvo 15 estudantes. Os instrumentos de
coleta foram o diario de bordo do pesquisador e um su#rvey. Os resultados possibilitam inferir que as
ferramentas do Google flexibilizam o aprendizado e promovem maior engajamento dos estudantes.
Palavras Chave: PROEJA; Ferramentas Google; Educacdo Profissional e Tecnoldgica; Tecnologias
educacionais.

Abstract

Technological changes impact the world of work and require teachers and students to take an active
stance in building knowledge. In this sense, this paper aims to evaluate the potentialities and
challenges of using Google tools (text editor, spreadsheets and presentations) in an
Electromechanical Technical Course - PROEJA. The study is exploratory in nature with a qualitative
approach, with the target audience 15 students. The collection instruments wete the researchet's
logbook and a survey. The results make it possible to infer that Google's tools make learning more
flexible and promote greater student engagement.

Keywords: PROEJA; Google tools; Professional and Technological Education; Educational
technologies.

Introdugio

A sociedade encontra-se permeada pela tecnologia e suas aplicabilidades. Nesse sentido, a
educac¢io nio pode ficar alheia ao avango tecnolégico, cabendo as escolas a incumbéncia de refletir
sobre o uso pedagdgico das tecnologias de forma a inovar, potencializar e flexibilizar o processo de
ensino e aprendizagem.

No entanto, este processo de implementac¢io das tecnologias no contexto educacional requer
que a metodologia de construcdo e apropria¢do do conhecimento seja reinventada. Nota-se que o
uso da tecnologia e suas aplicagdes no ambito da educacdo tem por fundamento adequar e criar
situagdes em que o aluno possa, desta forma, aprender de maneira mais eficiente tornando as aulas
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mais atraente e engajadoras. Pucci (2003) discute que a tecnologia se faz presente na vida das pessoas
em todos os ambientes, seja no interior de suas casas, nas ruas, nas salas de aula, onde estiverem os
aparelhos tecnoldgicos direcionando as atividades, condicionando o modo de pensar, relacionar e
agir das pessoas.

Estudos sobre o assunto (NETO e FRANCO, 2010; SOUSA et al., 2011), mencionam que
os processos de ensino e aprendizagem vém se diversificando em todos os niveis e modalidades de
ensino. Isto inclui o Programa Nacional de Integracio da Educacio Profissional com a Educac¢io
Basica na Modalidade de Educacio de Jovens e Adultos (PROEJA), que busca possibilitar a cidadios
adultos uma oportunidade de concluir seus estudos, juntamente com uma qualifica¢io técnica.

Considerando que os alunos do PROEJA, em sua maioria, apresentam idade mais avancada
que o comumente observado no ensino médio, a probabilidade destes terem crescido e se
desenvolvido em uma era analdgica é bastante elevada. Por esse motivo, acredita-se que a adaptagdo
e a incorporacdo de novas ferramentas digitais em atividades pedagdgicas, por mais utilizadas que
sejam, constituem-se de um desafio patra alunos desta modalidade de ensino. Diante destas situacoes
surge a necessidade de adequar as aulas para que este aluno, com idade mais avancada, possa ser
inserido a essa nova realidade social, principalmente no que se refere a Educagido Profissional
integrada a Educac¢io Basica na modalidade de Educagido de Jovens e Adultos — PROEJA.

Dentre as possibilidades de inovacdo no contexto escolar, visando a flexibilizacio da
aprendizagem, os usos dos recursos das tecnologias surgem como uma excelente alternativa para
inovar e democratizar o acesso ao conhecimento, possibilitando a esse publico nio fluente
digitalmente adaptar-se ao uso das tecnologias, onipresentes no mundo do trabalho, e assim
desenvolver habilidades e competéncias para criar a partir dessas.

Nesse sentido, o presente estudo visa analisar como a substitui¢do dos pacotes da Microsoft
Oftice e OpenOffice, pelas ferramentas do Google apps for education podem contribuir no processo
de ensino e aprendizagem dos alunos do PROEJA - Técnico em Eletromecanica.

Metodologia

Este artigo apresenta o relato de experiéncia da inser¢do das tecnologias no contexto da
Educacdo Profissional e Tecnolégica. O publico alvo consistiu de 15 estudantes da disciplina de
informatica, do Curso Técnico em Eletromecanica, na modalidade PROEJA. Foram explorados no
periodo de setembro a novembro de 2018, o uso das ferramentas do Google em substitui¢io ao
Pacotes do Office e do OpenOffice.

Como instrumento de coleta de dados foram utilizados o diario de bordo do pesquisador,
onde todas as informagOes eram descritas ap6s as aulas, assim como um survey elaborado no Google
formulario, contendo questdes abertas e fechadas, disponivel
em:<https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf2Ctrmwg4VzP1bmRtFm{SCYXZ7Fwcy8Z
Ct3V45dN2WI1-69¢jA /viewform>.

Dificuldades dos Egressos do PROEJA no uso das tecnologias

O tema inclusdo digital vem sendo bastante discutido no contexto educacional. As midias
sociais estdo em constante renovacio e, com o passar dos anos estdo tornando-se acessiveis para uma
parcela maior da populacio. No entanto, o acesso as tecnologias de informagio e comunica¢io, nao
¢ algo que ndo acontece com a maioria dos alunos dos cursos de PROEJA, pois além do acesso,
muito possuem baixa fluéncia tecnoldgica e, portanto, grande dificuldade em trabalhar com os
recursos das tecnologias.
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Nesse sentido, a inclusdo digital para a Educagdo de Jovens e Adultos, precisa ir além, com
planejamento adequado e com profissionais preparados para dar suporte aos alunos por meio de
metodologias e técnicas que possam facilitar o aprendizado e o dominio destas tecnologias, tdo
necessarias nos dias atuais. Dentro dessa perspectiva, os cabe aos professores, possibilitarem a
alfabetiza¢do midiatica, promovendo atividades que propiciem a aquisi¢ao da fluéncia tecnoldgica e,
assim, o letramento digital.

Perspectivas dos alunos do Proeja sobre a utilizagao do Moodle

O Moodle constitui-se no ambiente virtual institucional de ensino e aprendizagem (AVEA).
No entanto, mesmo com a evolucido tecnolégica desse ambiente virtual, muitos estudantes ainda
demonstram uma certa rejeicdo ao seu uso. Esse fato pode estar associado a diversos fatores, como
por exemplo, ao uso do ambiente, pelos professores, apenas como um repositério de materiais
didéticos e listas de exercicios.

Dentre outros fatores, a nao aderéncia pode estar ainda relacionada a dificuldade dos
estudantes de navegarem no ambiente virtual, muitas vezes decorrente da falta de fluéncia para o uso
do computador. Esse fato é bastante comum em turmas de PROEJA, visto que muitos desses
estudantes nao desenvolveram as competéncias e habilidades para o uso das tecnologias.

Nesse sentido, torna-se imprescindivel que os professores que atuam nessa modalidade de
ensino, proponham ao longo de suas disciplinas atividades que propiciem esse desenvolvimento,
visto a necessidade eminente do uso das tecnologias no mundo do trabalho atual.

Desvantagens do uso de Software Livre OpenOffice

O LibreOpenOffice, ¢ um Software Livre multiplataforma, que funciona em Linux,
Windows, MacOS X, entre outras.

O uso dos softwares livres na escola é algo novo e, muitas vezes essa terminologia traz a
ideia equivocada de que os softwares livres podem ser utilizados apenas na plataforma Linux, ainda
desconhecida por grande parte da comunidade escolar.

O descaso em relagdo a este software pode estar relacionado ao fato de, em seus
computadores pessoais, ser mais comum utilizarem pacotes pagos, ou ainda a inexperiéncia dos
usudrios. Esse fato pode acarretar em dificuldades no processo de construcio de textos, planilhas e
apresentacoes e, o desestimulo ao seu uso.

Google Drive

De acordo com Chinellato e Zampieri (2013), o Google Drive é uma a ferramenta de escrita
colaborativa e gerenciador de arquivos compativeis com trés aplicativos disponiveis: Docs,
semelhante a0 Microsoft Word; Planilha, com funcio semelhante ao Microsoft Excel e; Apresentacio
similar ao Microsoft PowerPoint. No Google Drive os arquivos estdo protegidos pela criptografia
SSL e independentemente do que aconteca com seu smattphone, tablet ou computador, os
documentos estio em seguranca (GOOGLE, 2016). A ferramenta de escrita colaborativa Google
Drive é um servigo gratuito oferecido pela empresa Google. Funciona totalmente online diretamente
em qualquer browser. O servico, além de possuir editor de textos no formato de edi¢ao colaborativo,
possui também editor de planilhas eletronicas, editor de apresentacdo de slides e ferramenta para
criacdo de formularios (CARDOSO, 2010).
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O Google Drive foi utilizado durante as aulas do PROEJA em substituicio ao ambiente
AVEA (Moodle), possibilitando assim uma maior usabilidade por parte dos alunos, tornando o
compartilhamento de materiais mais simples e eficiente.

Machado (2009, p. 5) orienta que para ter acesso e utilizar ao Google Drive, basta que o
usudrio possua uma conta com endereco de correio eletrénico do GMail. O proprietirio do arquivo
pode compartilhar os seus documentos nos diversos formatos com varios colaboradores que podem
visualizar, comentar ou editar os textos (CARDOSO, 2010. p. 43).

Google Docs — Editor de textos

A ferramenta oferece a possibilidade de edi¢do para facilitar a formatacido de textos e
paragrafos, condi¢oes de acesso aos arquivos em qualquer hora e lugar, edicdo compartilhada e
visualizacdo do outro usudrio em tempo real, pois o documento editado vai sendo salvo
automaticamente, desde que conectado a internet (GOOGLE, 2016). Esta ferramenta foi utilizada
durante as aulas da disciplina de informatica, mais especificamente no conteudo de edigdo e
formatacdo de textos em substituicido OpenOffice Writer.

Google Spreadsheets — Editor de Planilhas

Segundo Tajra (2001), planilhas eletronicas possibilitam a realizacdo de calculos de forma
rapida, a partir dos dados informados e, posteriormente, a elaboragio de graficos de barras, linhas,
pontos, pizzas e outras modalidades que facilitam a visualizacio das informacgdes. O Google
Spreadsheets ou Google Planilhas é um dos recursos que possui uma interface semelhante a o Open
Office Calc e foi utilizado na disciplina de informatica para substitui-lo, possibilitando os alunos a
trabalharem planilhas, graficos, férmulas, funcdes de forma compativel com os outros editores de
planilhas.

Google Presentations - Apresentagdes de Slides

Os softwares de apresentag¢do sio programas utilizados para auxiliar a distribuicdo de
conteddo em palestras e aulas. Sao bem aceitos por qualquer publico, pois podem ser exibidos em
formas de apresentacdo de slides na tela, substituindo os textos impressos (TAJRA; 2001). Esta
ferramenta possibilita trabalhar com criacdo apresentacoes multimidia sobre qualquer tema, historias
digitais e tutoriais sobre qualquer assunto com fotos, ilustracGes, narracdo de audio (MACHADO,
2009)

Resultados
Quanto ao trabalho com os estudantes

Quanto aos aspectos positivos elencamos primeiramente a relacio que os alunos
estabeleceram com as ferramentas do Google for Education, durante o desenvolvimento das
atividades. Foi possivel observar que estes demonstraram maior interesse e engajamento, bem como
maior agilidade na conclusio das atividades.

Ao serem questionados sobre a metodologia utilizada em sala de aula (Grafico 1), pode-se
obsetrvar que todos os alunos gostaram dessa inovagao no processo educativo, nio havendo nenhuma
resposta negativa.
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Grafico - 1
1.0 que vocé achou sobre a metodologia usada em aula?

10 respostas

@ Gostei muitissimo

@ Gostei Ligeiramente
Indiferente

@ Desgostei ligeiramente

@ Desgostei muitissimo

Fonte: do Autor

Como pode ser observado no Grafico 1, 70% dos respondentes afirma ter gostado
muitissimo da proposta. Dentre as vantagens do uso desta metodologia destacamos a possibilidade
de construcdo de saberes de forma compartilhada, assim como o acesso facilitado de qualquer local
por todos os envolvidos. Para o professor, poder acompanhar o histérico de revisdes permite
petceber o envolvimento do grupo e, principalmente, suas contribui¢des.

Bottentuit Junior, Lisbéa e Coutinho (2011) confirmam que “os aplicativos desenvolvidos
pelo Google permitem aos seus usuarios o desenvolvimento de varias competéncias em diferentes
niveis, tais como: a escrita online o estimulo visual e o auditivo. Por outro lado, como afirmam Klein
e Vosgerau (2018, p.691) “ a adogdo dessa pratica contribui positivamente para a promoc¢io da
aprendizagem dos estudantes e, notoriamente, possibilita a construgdo do conhecimento de forma
compartilhada”.

No Grifico - 2 podemos observar que 90% dos alunos gostaram muito da substituicdo do
OpenOffice por Google Apps for Education que é uma solucdo tecnolégica desenvolvida para
facilitar a vida do professores e alunos dentro e fora das salas de aula, a qualquer hora e a partir de
qualquer dispositivo mével conectado a internet.

Grafico-2
2. Vocé gostou da experiéncia de usar os recursos de Google
for Education em substituicdo as ferramentas do OpenOffice ?

10 respostas

@ Gostei muitissimo
@ Gostei Ligeiramente

Indiferente
@ Desgostei ligeiramente
@ Desgostei muitissimo

Fonte: do Autor

A plataforma Google for Education engloba diversas ferramentas educacionais gratuitas,
Gmail, Google drive, documentos Google, planilha Google, apresentacoes Google e Google forms,
tanto para escolas e universidades com o objetivo de apetfeicoar o ensino e envolver ainda mais os
estudantes.
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Uma caracteristica dessa plataforma é que todo conteddo inserido na plataforma pode ser
acessado a qualquer momento, uma vez que 100% do material didatico — livros, trabalhos,
documentos, e-mails, agendas e tarefas — fica salvo automaticamente em nuvem (Cloud Computing),
um lugar onde vocé pode acessar aplicativos e servigos, e onde os seus dados sdo armazenados de
forma segura. Com o armazenamento na nuvem ndo faz -se necessario a utilizagio do ambiente
Moodle o que gera uma maior agilidade por parte dos alunos do PROEJA ja que uma das dificuldades
elencadas por eles era a interface pouca intuitiva do no Moodle nos primeiros contatos.

Conclusio

A partir dos resultados apresentados houve indica¢oes que as tecnologias atuais sao capazes
de facilitar o ensino e aprendizagem nos cursos de PROEJA, agilizando o processo de troca de
informacgdes tanto entre aluno como professor facilitando a produgdo de conhecimento trocado entre
os alunos e o professor.

Embora com o avanco tecnologias, ainda existem algumas dificuldades de acesso a estas
tecnologias, sendo pouco praticada na educa¢do profissionalizantes, muitas vezes por falta de
estruturas fisicas ou até mesmo fato do acesso a internet ainda ser um pouco limitado. Durante as
atividades os alunos demonstraram interesse e comprometimento com as atividades propostas,
tornando as aulas mais engajadoras e possibilitando uma maior compreensiao por parte dos alunos
elencando o quanto é importante a disciplina de informatica na sua profissio.

Este trabalho mostra que a inclusdo de plataformas Google for Education utilizadas no curso
técnico em eletromecanica PROEJA, tende a despertar o interesse dos alunos pela disciplina de
Informatica bésica que estava sendo estudada, propiciando uma maior interacio entre os alunos,
aumentando assim o espago colaborativo entre eles, contribuindo no processo de ensino e
aprendizagem.

Assim, podemos inferir que atividades como esta possibilitam a formacgao dos alunos para
além da mera reproducio de conteddos, mas como setes sociais, que interagem e constroem de forma
coletiva o conhecimento. Podemos concluir entdo que o uso de plataformas colaborativas online
mostra indicios de que é possivel apoiar o processo de ensino e aprendizagem de forma mais
colaborativa e efetiva trazendo a tecnologia para o cotidiano dos cursos técnicos PROEJA.
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AS CONEXOES ON-LINE, EDUCACAO, CULTURA E A FORMACAO DE SI: OS
HIBRIDISMOS ENTRE O REAL E O VIRTUAL

Valdirene Hessler Bredow 43
Maristani Polidori Zamperetti 4

Resumo

O presente trabalho discorre sobre os engendramentos promovidos pelos dispositivos virtuais e reais
presentes na subjetividade humana e educagdo. Cada vez mais, escola e sociedade requerem uma
interligacdo que considere as realidades culturais dos alunos, e o uso das tecnologias digitais de
informacdo e comunicagio fazem parte dessa diversidade de questSes a serem discutidas. O mundo
contemporaneo e hiperconectado pode oferecer diversas possibilidades de formacdao humana, dentre
estas, a educacdo. As tecnologias da comunicacio e informacio, cada vez mais presentes no cotidiano
social, impossibilita que vivamos o isolamento, tornando-nos seres plugados as virtualidades. Assim,
nos tornamos seres hibridos a partir de diversas interagoes, com o que lemos, sentimos, aprendemos,
com as experiéncias que ficam e com as conexdes que estabelecemos, tanto reais quanto virtuais. Na
sociedade contemporanea, as tecnologias digitais se encontram constantemente em metamorfose, e
este processo possibilitado pelas conexdes on-/ine, formam as hibrida¢des na educagio de si.
Palavras-chave: Cultura. Educagio. Escola. Sociedade. Tecnologias Digitais.

Abstract

This paper discusses the engendering promoted by virtual and real devices present in human
subjectivity and education. Increasingly, school and society require an interconnectedness that
considers students' cultural realities, and the use of digital information and communication
technologies is part of this diversity of issues to be discussed. The contemporary and hyperconnected
wortld can offer several possibilities of human formation, among them, education. Communication
and information technologies, increasingly present in social daily life, make it impossible for us to
live in isolation, becoming beings plugged into virtualities. Thus, we become hybrid beings through
various interactions, with what we read, feel, learn, the experiences we get, and the connections we
make, both real and virtual. In contemporary society, digital technologies are constantly
metamorphosed, and this process made possible by online connections forms the hybridizations in
self-education.

Keywords: Culture. Education. School. Society. Digital technologies

Introdugdo

O presente artigo tem o objetivo de trazer algumas problematizacoes surgidas de estudos
tedricos destinados a composi¢ao de uma dissertacio, defendida em 2017. Neste, busca-se refletir
sobre as possibilidades que os dispositivos virtuais (conexodes on-/ine da Internef) desempenham como
agentes interligados no processo educacional da sociedade contemporinea, juntamente com oS
dispositivos reais, que sdo a escola e os demais processos que a compdem.

Atualmente, os artefatos de acesso as tecnologias virtuais (swartphones, notebooks, tablets, entre
outros) acabam se configurando como uma espécie de realidade absoluta, sendo incorporados no
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cotidiano das criangas e, principalmente, introjetadas na cultura de jovens e adolescentes. Assim, a
industria cultural visa a constru¢ao de um sujeito que deve estar em constante busca por algo novo,
alguém que necessita estar em um modelo aceito socialmente, e com isto precisa consumir e se
constituir dentro daquele molde proposto.

A escola é entremeada e influenciada pela cultura dos jovens estudantes que trazem para este
ambiente suas varias formas de expressdo, tanto nos modos de vestir, falar, como também no de
comunicar. Vistos como um nicho de consumo pela industrial cultural, a juventude esta entre a vasta
gama de informacgdes e do que pode realmente ser um meio de constituir suas aprendizagens e
experiéncias. Com isto, destaca-se que, somos seres em constante formacao, e as tecnologias digitais
do mundo on-/ine, nos tornam hibridos, alterando assim nossa subjetividade e formas de ser e estar
no mundo.

Tecnologias digitais: interagdes entre escola e sociedade

Vive-se em uma geracio de criangas e jovens que nasceram em ambientes mediados pelas
tecnologias, e cresceram estando em contato com computadores e outros artefatos tecnolégicos, os
quais, constantemente sdao atualizados e modificados. Além disso, os estudantes ja chegam a escola
com grande numero de fontes de informagdes através da televisao, sites de Infernet, jornais, revistas,
redes sociais, entre outros meios de comunicacdo e informacao.

O ritmo acelerado em que as novas tecnologias da informacio e comunicacdo se
desenvolvem, fascina os jovens e “dessa forma, nascem e crescem espacos de comunicacio e
informag@o que escapam ao controle da escola e da familia” (CHARLOT, 2008, p. 20).

A partir dessas fontes de informacdo, hd um conhecimento prévio, mesmo que possa
coexistir na auséncia de um senso critico a respeito de determinados assuntos e conceitos, por parte
dos estudantes, e que podem ser objetos de discussdo em sala de aula. Visto que as mudangas em
relagdo a tecnologia ocorridas nos dltimos anos na sociedade refletem resultados que formam uma
nova realidade social, é possivel pensar que uma nova forma de agir e pensar nos diferentes circulos
vividos tenha surgido.

Atualmente, a sociedade da informacdo resulta de um mundo globalizado e globalizante,
tendo a informagdo e o conhecimento como fatores que perpassam a educa¢do na relacdo entre
qualidade e quantidade de informag¢oes. Dentro destas mudancas, é preciso observar que, no ambito
educacional, os papéis representados pelo professor e aluno caracterizam uma metamorfose da
educacio:

Moran (1997, 2001 e 2003) e Assmann (2000) destacaram o processo de
metamorfose da aprendizagem na sociedade da informacido. Para eles, novas
estratégias de ensino-aprendizagem foram e estio sendo engendradas com o uso
das novas tecnologias da informagdo e da comunicagdo no campo da educagio.
Com a internet, alunos e professores introduzem formas diferentes de lidar com
a informagao e com o conhecimento (CRUZ, 2008, p. 1028).

O processo de ensinar a aprender na era da informagao gera mudancas de paradigmas de
ensino, assim como também se reflete na sociedade. Na sociedade da informacio o conhecimento e
a aprendizagem assumiram uma posicao descentralizada, mas com uma busca rizomatica de conexdes
e projetos, nao sendo possivel o controle absoluto deste processo, visto que estd em constante
transformacio. O aprender na era da informacio pode ser visto da seguinte forma:

Aprender ¢ estar atento as vatiagdes continuas e as rapidas ressondncias, mas isso
implica, a0 mesmo tempo, certa desaten¢io aos esquemas praticos de recogni¢ao.
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Aprender ¢, antes de tudo, ser capaz de problematizar, ser sensivel a variacoes
materiais que tém lugar em nossa cognicao presente. A aprendizagem tem como
base seu carater inventivo. Desse modo, aprender ¢ aprender a aprender, para
continuar aprendendo e inventando a si mesmo e ao mundo (CRUZ, 2008,
p-1037).

A escola e a sociedade passam por diversas transi¢oes e mudangas ao longo da histéria, sejam
elas cientificas ou tecnoldgicas, o mundo se modifica a partir de transformagdes profundas que
afetam diretamente a todos os setores sociais, criando novas exigéncias e tentando reprimir outras,
que ja ndo mais atendem as necessidades. Por isso, a escola, como parte integrante de todo esse
complexo sistema social nio escapa de tais mudangas integrando-se no desenvolvimento relacionado
a globalizacio e consequentemente a sociedade informatizada.

Atualmente, se percebe que a escola ainda possui um perfil tradicional; ainda que existam
professores com um pensamento voltado para mudancas e formas diferenciadas de trabalhar os
conteudos, muitos alunos nio aceitam facilmente a mudanga na forma de ensinar e aprender por

estarem acostumados a um professor que continue "dando aula", gerando assim uma resisténcia
(ALBUQUERQUE; BELCHIOR, 2007).

Assim, a atual estrutura educacional, ainda é sedimentada com base em principios seculares,
levando os docentes a uma pratica de ensino insuficiente para uma compreensdo significativa do
conhecimento, ¢ muitas vezes suas respostas nio satisfazem aos alunos, que perguntam: "por que
tenho que aprender isso?". Diante disto, é preciso uma educa¢io menos tradicional e congruente
com o mundo contemporineo.

A forma como hoje se processa o conhecimento e a informacio, nio causa no
educando nenhum impacto ou desejo laborioso da criticidade, exploragio,
improvisagdo, formacio, investigacdo, dedugdo e descobertas, que sio pontos
fundamentais para a aprendizagem, pois o conhecimento nao se constroi apenas
sobre o pronto e o concluido. Ele nasce e cresce como fruto da indagacio, da
duavida, da incerteza, da incapacidade de solucio e das hipéteses boas ou ruins ou
bem ou mal formuladas. Estamos todos acostumados a aceitar tudo pronto,
acabado, definitivo e o que se traduz no menos esfor¢o e no minimo de
informagdes possiveis, pois hd uma preguica mental instalada que nos impede de
ler, analisar, interpretar e refazer, num processo constante e continuo

(DAMASIO, 2007, p. 76).

Portanto, a concep¢iao do fazer docente é o cerne de discussdes que tentam abalar o
paradigma de uma escola tradicional, ainda dominante, com um modelo emergente de educa¢io que
se baseia em fatores ligados diretamente a aprendizagem do educando. As propostas de mudancas e
as novas alternativas para a educagio fundamentam-se em novas possibilidades e na importancia de
uma educacio com qualidade. O modelo atual da escola contemporanea ainda é estruturado e
padronizado para seguir regras e normas educacionais seguindo um cronograma ja previsto e
imposto.

[...] o modelo educacional que temos ainda hoje é reflexo desse arquétipo,
estruturado e padronizado, segundo os principios educacionais, ou seja, todos
seguem as mesmas regras ¢ normas educacionais, nio importando a sua
diversidade cultural ou social. Somos todos orientados a desenvolver atividades
pré-determinadas e em sequéncias pré-especificadas, seguindo um cronograma
previsto, engessado e imposto, sem liberdade para criar, desenvolver, ampliar,
modificar, alterar ou mesmo redefinir novas bases e estruturas de forma proativa,

inteligente e independente (DAMASIO, 2007, p. 82).
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A partir desta maneira padronizada de escola, a sociedade contemporinea espera que a sala
de aula seja uma referéncia para o futuro, introduzindo novas formas de educar, direcionando seus
alunos para um pensamento ligado ao mundo do trabalho e as novas tecnologias, tornando-se o
espaco onde se procura e se produz o saber e a aprendizagem, devendo ser organizada, focando no
aluno e promovendo sua capacidade de aprendizagem.

Com as constantes modificagdes sofridas por nossa sociedade no decorrer do tempo, dentre
elas o desenvolvimento de tecnologias e o aprimoramento de um modo de pensar menos autoritirio
e menos regrado, os agentes educacionais e a escola de uma maneira geral, vém vivenciando um
processo de mudancga que tem refletido principalmente nas acdes de seus alunos e na materializacao
destas no contexto escolar. Para tanto, é preciso relacionar a teoria com a pratica para que a educagio
esteja mais centrada no cotidiano e no saber que se constroi.

A escola contemporanea precisa se adaptar ao desenvolvimento acelerado que ocotre a sua
volta, onde as informagdes sdo atualizadas constantemente, ocasionando, de certa forma, o desgaste
e o comprometimento das a¢oes voltadas para o aptimoramento do ensino, sendo necessaria uma
nova metodologia para a educacio.

Damasio (2007) destaca a necessidade de a escola recuperar a relacdo existente entre a
constru¢do e pratica, permitindo assim uma nova forma metodolégica em educagdo para que o
ensino/aprendizagem seja mais eficaz e compreendido como o resultado do pensar e agir humano,
transformando o educando em escultor e mentor de sua prépria histéria, além de construir um
cidaddo nio apenas para o mercado de trabalho, mas para a vida em sociedade de forma ética, moral
e responsavel.

E, nesse contexto, a escola precisa repensar suas agdes € o seu papel no aprimoramento do
saber, e para isso, uma reflexdo sobre seus conceitos didatico-metodologicos necessita ser feita, de
forma a compartilhar o momento atual. Este modifica-se pelo uso das tecnologias em todos os setores
de relacionamento social e principalmente esta focado na evolu¢iao dos principios fundamentais de
uma sociedade.

Portanto, torna-se fundamental que tanto a escola, quanto a sociedade e seus
legisladores educacionais, atentem-se para esse momento historico, discutindo,
analisando e considerando suas diversidades sociais, culturais, politicas e
principalmente, respeitando as diferencas, caracteristicas e necessidades
individuais de cada pessoa que sera preparada para atuar nestes cenarios. A escola
devera ser camplice neste processo e proporcionar uma educagao integral, ampla
e de qualidade, sem discriminagio ou jogo de interesses. E fundamental aceitar o
outro com suas peculiaridades e necessidades (DAMASIO, 2007, p. 85).

Assim, cada vez mais a escola e sociedade requerem uma interligacdo que considere as
realidades culturais dos alunos, sendo o professor a figura central que ira intermediar estas relacGes,
e o uso das tecnologias digitais de informagdo e comunica¢ido fazem parte dessa diversidade de
questdes a serem discutidas.

Educagio e cultura: uma constituigdo metamorfoseada
Percebe-se que, atualmente, a vida humana nio esta sendo gerenciada somente pelo controle
econoémico, mas por técnicas de marketing, sondagens de mercado, de opinides e mediagSes

televisivas, entremeadas e veiculadas pela cultura de massa.

Lipovetsky (2011) destaca a questdo da industria cultural, ao referir-se a cultura de massa,
que, é toda e qualquer manifestacdo de atividades ditas populares na qual tudo é produzido para as
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massas e veiculado pelos meios de comunica¢do em massa, sendo a mudanca de habitos culturais
adquiridos com o surgimento da industrializagdo, como um produto de uma influéncia da midia e da
industria cultural. Nessa linha critica em relagdao a cultura de massa, destaca a ligagdo da industria
cultural com a moda:

[...] no centro destas, como producdo macica de produtos nio duraveis e prontos
pata o consumo apenas para divertimento, encontram-se "o transitério, o fugidio,
o contingente" (Baudelaire), caracteristicos da moda. A légica da moda e sua
velocidade de renovacio, a seducdo facil e a busca do sucesso imediato, é que
estdo na base do funcionamento da cultura de massa (LIPOVETSKY, 2011, p.
72).

Segundo Adorno (2002), na Inddstria Cultural, tudo vira negécio e o homem nio passa de
um mero instrumento de trabalho e de consumo, ou seja, objeto. No sistema de produgio cultural,
encaixam-se a TV, o radio, jornais, revistas; que sao elaborados de forma a aumentar o consumo,
modificar habitos, educar e informar, e que, baseiam-se também no uso das tecnologias. Desta forma,
esta cultura de massas torna-se alienante e manipuladora, surgindo como uma verdadeira ameaga
sobre o real espirito e a verdadeira cultura, assim, nio merece o nome a ela aplicada, sendo entdo uma
anticultura.

A cultura estabelecida, tem como objetivo, educar o homem, elevar o género humano e
molda-lo da maneira mais correta, demonstrando assim, que a cultura de massa, estd radicalmente
contra esse ideal de aperfeicoamento humano, e paralelamente com os modismos que veicula, muda
paradigmas e modos de comportamento e comunicagio, que, ligado a este segundo termo, estd
relacionado o conceito de cibercultura. A cibercultura nasce nos anos de 1950 com a informatica e a
cibernética, tornando-se popular em 1970, com o surgimento do microcomputador, se estabelecendo
completamente nas décadas de 80 com a informatica de massa e em 90 com as redes telematicas e a
explosdo da Internet, caracterizando-se assim como uma nova condi¢do sociocultural e nova relagido
espaco temporal (LEMOS, 2013).

Com o seu surgimento e o uso da tecnologia e a formagdo de grupos que utilizam a
informatica para se comunicarem, eclode através da sociedade contemporinea uma abertura ampla
de informacdes por meio da Infernet, caracterizando entdo esta nova forma de cultura contemporanea,
que surge pelo uso crescente das tecnologias digitais, criando uma relagdo entre a vida social e o
mundo virtual, proporcionando assim, um ambiente constituido de praticas especificas.

Desta forma, configuram-se em novas formas de poder que estio sendo gestadas e que
“preparam” as reformas institucionais e educativas em nosso dia-a-dia (na administragdo publica,
direito, escolas, etc), “esperando” as instituicSes futuras, substitutas. Esse é um tipo de poder que
atua nao pela disciplina, mas pelo controle da informagido e da comunicagio (através de cartdes
magnéticos ou outras formas de leitura digital). Trata-se de um poder-controle, virtualmente
ilimitado, “ajustado” a sociedade comunicacional global humana, e que assim faz emergir outras
possibilidades de educacio, para além daquele adquirido no ambiente estritamente educacional.

E assim a educacgdo é metamorfoseada, sendo possivel aprender algo de varias formas, nao
mais apenas na escola, na universidade, ao contrario, a maior parte dos saberes que nés adquirimos
e que nos torna competentes, em nossas vidas, nés os adquirimos de outras maneiras — como por
exemplo por experimentacGes — observa-se isso quando uma crianga, que ndo é alfabetizada, ao entrar
em contato com um video game ou um microcomputador, ela vai experimentando, apertando teclas,
botbes e assim vai aprendendo a jogat.

E a partir destas experimentagdes, aprendemos, entretanto, na velocidade em que vivemos
cotidianamente, somos impedidos de fazer uma conexio com tudo o que acontece a0 nosso redot, e
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isso nos impossibilita de perceber as mudancas, as metamorfoses, tanto do outro como em nds
mesmos. Com o excesso de trabalho do mundo moderno, o sujeito contemporineo possui
informagao, opina, mas nio possui a experiéncia que o passa (LARROSA, 2002).

Vivemos na sociedade da informacio e esta expressio acaba funcionando como “sociedade
do conhecimento” ou “sociedade da aprendizagem”. Os termos informacio, conhecimento e
aprendizagem nada mais sio do que processamento de informagdes, ndo uma experiéncia, pois a
informacdo nio nos passa e sim apenas passa por nés. Nesse contexto de informagdes existe a
questdo da opinifo, da obrigatoriedade de termos uma, anulando a possibilidade de experiéncia.

Esse tipo de saber e experiéncia transita e estd sendo produzido pelo efeito de diversas
institui¢bes: formais ou informais; como também através de vias reais e virtuais, sendo as primeiras,
as escolas, as creches, internatos, prisGes, sanatorios, grupos de convivéncia. Aprende-se af a arte de
conviver ou sobreviver através de olhares, de observagoes, de estratégias, de cuidados e assim vamos
desenvolvendo habilidades. Quanto as segundas vias, estdo os sites de redes sociais e de
relacionamentos, comunidades virtuais, ambientes que conseguem intetligar  sujeitos,
independentemente da localizagdo geografica, ¢ uma espécie de rizoma*> que se forma e assim
estabelece novas conexdes.

Entretanto, apesar de ser um campo democratico, a Internet também é um campo de
polémicas, onde os representantes da Industria Cultural entram em conflito com os responsaveis
pelos servicos de da Internet como: redes sociais, blogs, enciclopédias livres, pois estes meios
proporcionam uma fonte de informacio e de questionamento ctitico para os interessados, sendo que
a Industria Cultural quer afastar essa reflexdo critica, buscando a coisificagdo e mecanizagio do ser
humano, as quais se reportam aos dispositivos de vigilaincia manipuladores das massas (FOUCAULT,
2014).

Tem-se, cotidianamente, toda uma transicao de saberes entre as pessoas. E esse transito de
saberes gera espagos de saber, sendo a dinamica desse espago do saber absolutamente contextual,
localizada, singular, prépria daquela coletividade onde emergiu. Hoje os saberes estio em fluxos,
geram espagos singulares e novos dispositivos tecnoldgicos. Que dispositivos seriam estes? Sao
humanos, tecnolédgicos, lembrancas, sons... como seriam essas novas formas de relagdo com os
saberes? Onde e como as transformacodes acontecem? Os saberes transformam-se e estio sendo
produzidos a todo o instante? Sim, por isso a educagdo e a cultura nos fazem seres em constante
metamorfose e assim mudam-se nossas composicoes.

As forgas e formas até podem constituir o que somos, mas é preciso questionar se queremos
ser desta maneira. Se as tecnologias podem alienar e moldar, a “massa” atingida pelos meios de
comunicagio, se torna algo homogéneo, moldavel e manipulavel. E € isso que queremos set? Seres
manipulaveis? Seres alienaveis ou seres inquietos? Nesse processo de inquieta¢ao, a escola é o espago
para nos desacomodat, para que nossa constituicdo nio seja resultado de molde, que busca cidadios
conformados e obstinados pela construcio de uma sociedade capitalista.

Pode-se dizer que a partir do momento que somos inseridos na instituicao escolar, ja estamos
sendo afetados e contaminados por seus discursos, cujos efeitos das operagoes de seus dispositivos
sao bastante visiveis no modo como interagimos no cotidiano, pois nossas experiéncias de
aprendizagens escolares nos afetam de tal modo que é impossivel sairmos delas sem que haja

4 Com a metafora do rizoma, Deleuze e Guattari designam um modelo semantico oposto as concepgoes de
"arvore" (com hierarquia, centro e ordem de significacfio). Ao contririo, o tizoma, liga um ponto qualquer a
outro ponto qualquer num sistema acéntrico, nao hierarquico e nio significante.
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alteracdes em nés. F como a transformacio da lagarta e da borboleta, ela entra no casulo de uma
forma e desvencilha-se deste, completamente diferente, sofre uma metamorfose completa, constitui-
se de uma maneira completamente diferente. Em nosso dia-a-dia também somos afetados por
diferentes dispositivos que nos colocam em movimento, sentindo, falando, escrevendo, caminhando,
emitindo mensagens eletronicas: assim compartilhamos afetos, informacSes e conhecimentos.

Um modo bastante utilizado para a comunicagdo entre as pessoas, hoje, sdo as redes sociais
como Facebook e Instagram, whatsapp.... Neles nos conectamos com outras pessoas, acompanharmos
sua vida por meio de fotos e videos, conversarmos simultaneamente com elas, narramos nossa vida
e registramos os momentos marcantes. Compartilhamos e postamos ideias, imagens para uma rede
especifica de amigos com os quais estabelecemos relagoes e conexdes. Quando gostamos de algo,
curtimos ou comentamos para mostrar que aquilo nos tocou/toca de algum modo. Temos a
oportunidade de conversar simultaneamente com as pessoas possibilitando assim um encontro. As
redes sociais sio tdo influentes que todos os acontecimentos de nossas vidas precisam ser registrados
nelas. E uma forma de elevar nosso ego e nos constituirmos socialmente populares ao recebermos
“likees”.

A Internet ¢ alienante, e ficar sem ela hoje, é como estar em um estado de celibato, nao é
mais possivel ficar desconectado. E desta forma os dispositivos eletronicos e digitais alteram o corpo
organico que estd em funcionamento e a subjetividade das conexdes estabelece uma relagao fluida e
liquida, sem solidez, conforme destaca Bauman (2001). Hoje, as relagbes sdo muito liquidas, ¢ a
modernidade liquida, o amor ¢ liquido, fazendo do corpo também uma maquina.

Mas no mundo contemporaneo as hibrida¢oes nao se dao apenas pelas relacSes de encontros
pessoais, as hibridagdes ocorrem de maneira interconectada, com conexdes diferentes, com as
distancias que nio sdo tdo distantes assim... mas como isso? Como podem hibridagdes ocorrerem
por conexdes a distancia?

As conexoes intermediadas pela comunicagao digital, nos proporcionam um contato, uma
interacio, uma forma de aproximac¢io com o outro. E quando isto ndo é possivel, acontece em mim
um black-out, um corte, um colapso, um desarranjo, ou seja, 0 coragao para, e para que isso nao ocorra
eu preciso buscar uma nova conexao para compor um outro estado em mim.

Mas com tantas influéncias externas como a da industria cultural, dos meios de comunicacio
de massa, das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo e tantas outras formas que
possibilitam formas hibridas e subjetivas de conexdes e formagoes subjetivas, questiona-se, ainda ha
alguém unico e singular? Ou a partir da cibercultura somos todos hibridos e nos constituimos em
metamorfose sempre? Provavelmente, as ideologias e convicgdes que temos de algo possam mudar,
ou se atualizar, ou ainda, serem tio conctretas que nio se alteram, porém, é possivel perceber que o
mundo digital, de alguma maneira, muda e inquieta, até mesmo aquele sujeito que ndo esta adaptado
e dado a este novo formato de comunicacio, educacio ou mudanca.

Consideragdes finais

As consideragoes feitas neste trabalham, buscaram expor um pouco do que o mundo
contemporaneo e hiperconectado pode oferecer as diversas formas de formacdo humana. O trabalho
buscou trazer perspectivas para o conhecimento e as singularidades dos estilos de vida atuais.
Atualmente cada vez mais nossas vidas e a maneira como nos constituimos, ¢é influenciada pela
internet e todos os dispositivos eletronicos e digitais que utilizamos.
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E provavel que seja necessirio desenvolver novos modos de operar com a educagio nio
priorizando as causas, mas sim como se compdem 0s trajetos, os movimentos daquilo que se espera
produzir.

O texto intencionou expressar como acontecem as varias formas de agao, criagio e modos
de ser e viver, tanto na educagdo como na sociedade conectada pelos dispositivos virtuais, e desta
forma de como as pessoas podem se educar e se constituir. Os percursos da nossa educagiao sio
muitos e, as tecnologias da comunicacio e informagdo estio cada vez mais engendradas no cotidiano
social, que se torna impossivel educar-se sem todas as opg¢des que ela nos proporciona.

Assim nos constituimos em seres hibridos a partir do contato com a escola, com o que lemos,
sentimos, aprendemos, as experiéncias que ficam e com as conexdes que estabelecemos, tanto reais
quanto virtuais. Na sociedade das tecnologias a educagio estd constantemente em metamorfoses,
possibilitadas pelas conexdes on-line que formam as hibrida¢Ges na educacio de si.
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