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Capitulo 1

Resumo: Este trabalho surgiu a partir da observacado e reflexdo a cerca da
importancia das novas tecnologias na Educacdo Publica Municipal do Ensino
Fundamental — 1° ao 9° ano de Piripiri/Piaui, envolvidas no processo ensino-
aprendizagem. As escolas devem incentivar o uso das novas tecnologias como
funcdo expressiva, complementar e intelectual no processo de ensino-
aprendizagem dos alunos contribuindo assim, para o exercicio da cidadania numa
sociedade tecnologica. A escola que incorporar os meios de comunicacao podera
desenvolver uma educacéo ativa e criativa por meio deles. Tais solucbes
possibilitam construir conhecimentos sobre a linguagem audiovisual e sua
integracdo como meio de ensino € de aprendizagem. Este artigo originou-se de um
estudo bibliografico onde foram contemplados, autores como: Fagundes (1999),
Faria (2004), Niskier (1993), Rocha (2001). Tal pesquisa é de natureza qualitativa
através da qual descrevemos as experiéncias e resultados obtidos nas
observacoes feitas sobre a tematica, de forma intercalada ao referencial teérico
utilizado. Os sujeitos da pesquisa foram: professores de uma escola publica de
Piripiri. A pesquisa visou identificar a importancia, contribuicdo e desafios,
principalmente no que diz respeito a formacdo docente, relacionados a utilizacéo
dos recursos tecnologicos em sala de aula. Posto isso, consideramos de extrema
relevancia o trabalho e suporte da tecnologia no espaco escolar, pois através
destas é possivel, desenvolver o senso-critico do aluno, tornando-o participe e
sujeito do processo, agucando sua curiosidade e proporcionando um espaco de
interacdo. Os resultados alcancados estdo fundamentados nas bibliografias e
apontam para o fato de que o educador deve estar ciente e apto para que ocorra
apropriacéo segura de mais esta ferramenta de auxilio a educacgéao atual.

Palavras - chave: Tecnologia, Ensino-aprendizagem, Escola, Praticas Pedagogicas



1. INTRODUGAO

As transformacbes da sociedade moderna,
com 0s avancgos cientificos e tecnolégicos, o
fenbmeno da (globalizacdo econbmica e
politica, o desenvolvimento urbano e as
contradicdes resultantes do préprio processo
de transformacéo geram novas necessidades
educacionais e apontam para além da
universalizacdo do saber ler, escrever e
contar, amplamente discutidas no pais. Diante
do exposto Machado (1999, p. 86) aponta
que:

H& necessidade de adaptacdo e de
constante revisao do que esta
acontecendo. Entdo, isso gera a
necessidade de que o poder decisorio
esteja exatamente onde a coisa acontece.
Porque, até que ele chegue aonde é
necessario, ja houve a mudancga, as coisas
estdo diferentes, e al aquela deciséo ja
nao tem mais sentido.

A discussdo sobre a utilizacdo das
tecnologias da informac&o e comunicagéo no
espaco educacional deve centralizar-se na
questdo pedagogica. Pode-se verificar que
nos ultimos anos surgiram de forma intensa,
inclusive nos aspectos quantitativo e
qualitativo, grandes mudancgas tecnoldgicas,
principalmente no campo da microeletrénica
e das telecomunicacbes, as quais
proporcionaram o desenvolvimento em
diversas areas. Todas essas evolucdes
cientificas foram também favorecidas pela
informética, que possibilita 0 embasamento e
aprimoramento dos processos de producéo e
pesquisas.

O interesse em estudar esse tema surgiu a
partir da importancia do processo de
incorporagcdo das tecnologias na escola,
aprendendo-se a lidar com a diversidade,
abrangéncia e a rapidez de acesso as
informagdes, bem como outras possibilidades
de comunicacéo e interacdo, o que propicia
novas formas de aprender, ensinar e produzir
conhecimentos inacabados.

Diante desta perspectiva, o objetivo deste
estudo € analisar pressupostos teéricos de
que 0s recursos tecnoldgicos apresentam-se
como  meio potencial de  espagos
interdisciplinares e que, 0s professores
precisam identificar em suas praticas a
necessidade de instaurar estes momentos e
estes recursos. Estas ideias instigam

mudangcas na maneira de se relacionar o
papel da tecnologia na educacdo, de
estabelecer a interdisciplinaridade como
premente nas acfes educativas escolares na
buscar imprescindivel, de uma formacéao
docente capaz de lidar com esta pratica que
se faz presente e necessaria.

O grande desafio do profissional da
educacdo, mais do que utilizar tal ou qual
recurso tecnoldgico é pautar-se em principios
que privilegiam a construgao do
conhecimento, o aprendizado significativo,
interdisciplinar e integrador do pensamento
racional, estético, ético e humanista. A escola
precisa deixar de ser meramente uma
agéncia transmissora de informacgéo e focar
sua intencionalidade na aprendizagem de
fato. O foco da aprendizagem é a busca da
informac&o significativa, da pesquisa, ©
desenvolvimento de  projetos e nao
predominantemente a  transmissdo de
conteudos especificos. E a tecnologia esta ai
como um instrumento de amplas
possibilidades.

Nesse contexto o uso da tecnologia no
contexto escolar requer a formacdo, o
envolvimento e o compromisso de todos que
atuam no processo educacional no sentido de
repensar O processo de ensino e
aprendizagem na e para a sociedade do
conhecimento. Desta forma os profissionais
da educac&do de hoje devem mergulhar no
novo modo de aprender € ensinar, onde todos
sdo emissores e receptores de informacgéao,
logo educador e educando constroem juntos
0s conhecimentos, ensinando-se
mutuamente.

Tendo em vista um processo de ensino e
aprendizagem entendido como comunicacéo,
dialogo e interagéo, nada melhor que assumir
a importancia e utilizacdo dos recursos de
multimeios nas  praticas pedagdgicas.
Segundo Morin (2007) os professores podem
ajudar os alunos incentivando-os a saber
perguntar, a enfocar questées importantes, a
ter critérios na escolha de sites, de avaliagcédo
de paginas, a comparar textos com visdes
diferentes. Os professores podem focar mais
a pesquisa do que dar respostas prontas.
Podem propor temas interessantes e
caminhar dos niveis mais simples de
investigacdo para os mais complexos; das
péginas mais coloridas e estimulantes para as
mais abstratas; dos videos e narrativas
impactantes para 0s contextos mais
abrangentes e assim ajudar a desenvolver um
pensamento arborescente, com rupturas
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sucessivas e uma reorganizacdo semantica
continua.

As novas tecnologias de informacédo e da
comunicagcdo  articulam  varias  formas
eletrbnicas de armazenamento, tratamento e
difusdo da informacé&o. Para Valente (2001),
pesquisador e escritor sobre novas
tecnologias na educacado, os computadores
estdo propiciando uma verdadeira revolugao
No Processo ensino-aprendizagem, devido a
variedade de softwares para auxilio deste
processo, assim como a sua utilizagcédo tem
provocado varios gquestionamentos a respeito
dos métodos de ensino utilizados. De acordo
com Valente, o educador deve conhecer o
que cada ferramenta tecnoldgica tem a
oferecer e como pode ser explorada em
diferentes situacdes educacionais.

Serdo abordados neste trabalho os recursos
tecnolégicos de forma geral, observando seus
conceitos e seu papel histérico e social, bem
como sua importancia, contribuicdo e
dificuldades no contexto educacional, como
suporte ao professor € aluno no processo de
ensino-aprendizagem. Essas questdes
pretendem levar a reflexdo a cerca da
formac&o do professor para lidar com esses
recursos tecnoldgicos em sala de aula e da
importancia destes para o desenvolvimento
de uma educacdo de qualidade, a
fundamentacéao tedrica pauta-se na
compreensdo acerca da interdisciplinaridade
e dos recursos tecnolégicos que
potencializam esta pratica.

Nesta pesquisa destacam-se autores como:
Viana (2004),Faria (2004), Kenski (2007),
Valente (2001). Tal pesquisa é de natureza
qualitativa e do tipo exploratéria, através do
qual serd descrito as experiéncias e
resultados  obtidos nas  observacoes,
questionarios feitos aos professores sobre o
uso de recursos tecnolégicos em sala de aula
como um meio facilitador da aprendizagem,
intercalando  com o referencial tedrico
utilizado.

2. CONCEITOS E REFLEXOES SOBRE
TECNOLOGIA EDUCACIONAL

As novas Tecnologias usadas na educacéo,
que ja estdo ficando ultrapassadas, deveréo
receber um novo incentivo com a
possibilidade de jungédo de diferentes midias
em um so artefato: TV, Video, Computador,
Internet. Testemunha-se o nascimento da
tecnologia digital, que podera ter um impacto

ainda maior no processo ensino-
aprendizagem. Sera outra revolucdo que os
educadores terdo de enfrentar sem ter
assimilado totalmente o que as novas
tecnologias tém para oferecer.

Diante dos desafios que se vive em uma
sociedade do conhecimento, na qual as
informagcdes sdo veiculadas com rapidez e
em grande abrangéncia, a presencga das TIC
na educacdo ndo ¢ tardia. Se a sociedade
evolui, a educacéo também precisa avancar.
Essas tecnologias se apresentam como uma
contribuicdo para o espaco escolar, visto que
seu papel é a formacdo de pessoas que
sejam capazes de lidar com o mundo
contemporaneo. Isso é revelado por meio de
documentos, os Parametros Curriculares
Nacionais, que recomendam o uso das
tecnologias em sala de aula.

E indiscutivel a necessidade crescente do
uso de computadores pelos alunos como
instrumento de aprendizagem escolar,
para que possam estar atualizados em
relacdo as novas tecnologias da
informacao e se instrumentalizarem para
as demandas sociais presentes e futuras."
(BRASIL, 1998, p. 96) "As tecnologias da
comunicacdo e da informacdo e seu
estudo devem permear o curriculo e suas
disciplinas" (BRASIL, 1999, p. 134).

Quando utilizamos o termo tecnologia
educacional, o0s educadores consideram
como um paradigma do futuro, mas a
tecnologia educacional esta relacionada aos
antigos instrumentos utilizados no processo
ensino-aprendizagem. O pincel, a lousa, o
retroprojetor, o video, a televisdo, o jornal
impresso, um aparelho de som, um DVD, o
radio, o livro e o computador s&do todos
elementos instrumentais componentes da
tecnologia educacional. Mas, por que tantas
atencodes voltadas para o computador?

Os demais instrumentos tém seus usOs
limitados. Por exemplo, a programacdo de
uma aula com o uso do radio terd sempre de
ser realizada no horério do programa da
transmissora de radio. N&o ha como
interromper um noticiario para efetuar
questionamentos. O aluno € um receptor das
mensagens transmitidas, ndo ocorrendo a
interatividade com o radio. A video-aula
possibilita a paralisacdo da apresentacéao,
conforme o interesse do professor, mas
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também n&o ocorre a interatividade. No caso
do pincel, além de ter uma producéo lenta e
cansativa, muitos professores apresentam
sintomas de dor no corpo; dessa forma, o
retroprojetor ganhou um imenso impulso,
facilitando, agilizando e tornando a aula mais
atrativa, mas  este ndo  apresenta
caracteristicas além da projecdo de imagens
num teldo. O uso da televisdo, também, é
passivo, e temos de nos adequar a
programagao prevista pela emissora.

O ganho do computador em relacdo aos
demais recursos tecnoldgicos, no &ambito
educacional, esta relacionado a sua
caracteristica de interatividade, a sua grande
possibilidade de ser um instrumento que
pode ser utilizado para facilitar a
aprendizagem individualizada, visto que ele
s6 executa 0 que lhe é ordenado; portanto,
limita-se aos nossos potenciais e anseios.
Além disso, varios dos recursos tecnoloégicos
citados anteriormente podem ser
incorporados ao computador.

Ja é possivel acessar a Internet e ao mesmo
tempo ouvir radio, a partir do "real audio";
pode-se inserir nas  apresentacdes, nos
computadores, as fotos e filmagens que é
produzido com a maquina fotogréfica e a
filmadora; os retroprojetores tomam uma nova
forma, passando para os "data-show"; para
acessar a televisdo pelo computador, basta
ter a TV; pode-se conversar com pessoas
distantes, utiizando o microfone do
computador. O computador funciona como
um grande aglutinador das varias tecnologias
existentes.

O computador é uma maquina que possibilita
a interatividade em tempo real. O conceito
basico de diferenciagdo dessa maquina em
relagéo as demais, também, se dé por conta
do seu proprio sistema de funcionamento:
entrada, processamento e sailda de
informagdes - sistema do qual nenhuma outra
maquina dispde.

O professor que atua nessa perspectiva tem
um proposito, a responsabilidade pela
aprendizagem de seus alunos, e esta constitui
seu projeto de atuacgéo, elaborado com vistas
a respeitar os diferentes estilos e ritmos de
trabalho dos alunos, incentivar o trabalho
colaborativo em sala de aula no que se refere
ao planejamento, escolha do tema, problema
a ser investigada e registrado em termos do
processo e respectivas producdes, orientar o
emprego de distintas tecnologias
incorporadas aos projetos dos alunos,

trazendo  significativas
aprendizagem.

contribuicbes  a

Essa préatica pedagdgica é uma forma de
conceber educagdo que envolve o aluno, o
professor, as tecnologias disponiveis, a
escola e seu entorno e todas as interacdes
que se estabelecem nesse ambiente,
denominado ambiente de aprendizagem.
Tudo isso implica um processo de
investigacéo, representacéo, reflexéo,
descoberta e construcdo do conhecimento,
no qual as midias a utilizar s&o selecionadas
segundo o0s objetivos da atividade. No
entanto, caso o professor n&o conhec¢a as
caracteristicas, as potencialidades e as
limitacbes das tecnologias e midias, ele
poderd desperdicar a oportunidade de
favorecer um desenvolvimento mais poderoso
do aluno. Isso porque para questionar o
aluno, desafid-lo e instiga-lo a buscar
construir e reconstruir conhecimento com o
uso articulado de tecnologias, o professor
precisa saber quais midias sao tratadas por
essas tecnologias € 0 que elas oferecem em

termos de suas principais ferramentas,
funcdes e estruturas.
Evidencia-se, portanto, a importancia da

atuacdo do professor e  respectivas
competéncias em relacdo a mobilizacédo e ao
emprego das midias, subsidiado por teorias
educacionais que lhe permitam identificar em
que unidades essas midias tém maior
potencial e sdo mais adequadas. Para que o
professor possa desenvolver tais
competéncias, € preciso que ele esteja
engajado com programas de formacéao,
participando de comunidades de
aprendizagem e producao de conhecimento.

Na sociedade do conhecimento e da
tecnologia, torna-se necessario repensar o
papel da escola, mais especificamente as
questbes relacionadas ao ensino e a
aprendizagem. O ensino organizado de forma
fragmentada, que privilegia a memorizagao
de definicdes e fatos, bem como as solucées
padronizadas, ndo atende as exigéncias
deste novo paradigma.

O momento requer uma nova forma de pensar
€ agir para lidar com a rapidez e a
abrangéncia de informagbes e com o
dinamismo do conhecimento. Evidencia-se
uma nova organizacao de tempo e espaco e
uma grande diversidade de situacbes que
exigem um posicionamento critico e reflexivo
do individuo para fazer suas escolhas e
definir suas prioridades. Além disso, ha o
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elemento inusitado com o qual depara-se nas
varias situac6es do cotidiano, demandando o
desenvolvimento de estratégias criativas e de
novas aprendizagens.

Nessa perspectiva, a melhor forma de ensinar
€ aquela que propicia aos alunos o
desenvolvimento de competéncias para lidar
com as caracteristicas da sociedade atual,
que enfatiza a autonomia do aluno para a
busca de novas compreensdes, por meio da
producdo de ideias e de acles criativas e
colaborativas.

O envolvimento do aluno no processo de
aprendizagem € fundamental. Para isso, a
escola deve propiciar ao aluno encontrar
sentido e funcionalidade naquilo que constitui
o foco dos estudos em cada situacao da sala
de aula. De igual maneira, proporcionar a
observacédo e a interpretacdo dos aspectos
da natureza, sociais e humanos, instigando a
curiosidade do aluno para compreender as
relacbes entre os fatores que podem intervir
nos fendbmenos e no desenvolvimento
humano. Essa forma de  aprender
contextualizada é que permite ao aluno
relacionar aspectos presentes da vida
pessoal, social e cultural, mobilizando as
competéncias cognitivas e emocionais ja
adquiridas para novas possibilidades de
reconstruc&do do conhecimento.

Uma abordagem de educacéo que possibilite
0 processo de reconstru¢cdo do conhecimento
para a compreensdo da realidade no sentido
de resolver sua problematica trata o
conhecimento em sua unicidade, por meio de
inter-relacbes entre ideias, conceitos, teorias
e crengas, sem dicotomizar as areas de
conhecimento entre si e tampouco valorizar
uma determinada area em detrimento de
outra. Nesse aspecto, o curriculo por areas
evidencia as especificidades de cada area e,
ao mesmo tempo, explicita a necessidade de
integra-las com vistas a compreender e
transformar uma realidade. A compreensé&o
da realidade é fundamental para que o aluno
possa participar como protagonista da
histéria, anunciando novos caminhos para
exercer sua cidadania.

Isso evidencia a necessidade de trabalhar
com o desenvolvimento de competéncias e
habilidades, as quais se desenvolvem por
meio de acbes de varios niveis de reflexdo
gue congregam conceitos e estratégias,

incluindo  dindmicas de trabalho que
privlegiam a resolugdo de problemas
emergentes no contexto ou o]

desenvolvimento de projetos. "As
competéncias sdo construidas somente no
confronto com verdadeiros obstaculos, em um
processo de projeto ou resolugcdo de
problemas" (PERRENOUD, 1999, p. 69). Sob
esse enfoque, o papel da tecnologia pode ser
um aliado extremamente importante,
justamente porque demanda novas formas de
interpretar e representar o conhecimento.

Embora a tecnologia seja um elemento da
cultura bastante expressivo, ela precisa ser
devidamente compreendida em termos das
implicacbes do seu uso no processo de
ensino e aprendizagem. Essa compreenséo é
que permite ao professor integra-la a pratica
pedagdgica. No entanto, muitas vezes essa
integracéo ¢é vista de forma equivocada, e a
tecnologia acaba sendo incorporada por meio
de uma disciplina direcionada apenas para
instrumentalizar sua utilizagcado, ou ainda, de
forma agregada a uma determinada area
curricular. Diferentemente dessa perspectiva,
ressalta-se a importancia de a tecnologia ser
incorporada a sala de aula, a escola, a vida e
a sociedade, tendo em vista a construcéo de
uma cidadania democrética, participativa e
responsavel.

Mas para isso é fundamental que o professor,
independentemente da sua arca de atuacéo,
possa conhecer as potencialidades e as
limitacbes pedagodgicas envolvidas nas
diferentes tecnologias, seja o video, a
Internet, o computador, entre outras. Importa
que cada uma delas carrega suas proprias
especificidades, que podem ser
complementadas entre si e/ou com outros
recursos n&o tecnolégicos. Por sua vez, uma
determinada tecnologia configura-se por uma
multiplicidade de recursos distintos, os quais
devem ser considerados para que Seu uso
seja significativo para o0s envolvidos e
pertinentes ao contexto.

2.1. TECNOLOGIA NA ESCOLA: CRIAGAO
DE REDES DE CONHECIMENTOS

O uso da Tecnologia de Informacédo e
Comunicacao (TIC) na escola carrega em si
mesmo as contradicdbes da sociedade
contemporénea. De um lado, dados do IBGE'
(2010) apontam 13,3% de analfabetos com
idade de 15 ou mais anos € média de 5,7
anos de estudos para pessoas de 10 ou mais
anos de idade. Ressalta-se, ainda, a
preocupacdao com o0s altos indices de
analfabetos funcionais, considerados pelo
IBGE como as pessoas que ndo completaram
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as quatro primeiras séries do Ensino
Fundamental. Por outro lado, o mundo digital
invade o cotidiano das pessoas e toma-se
imperioso inserindo-se na sociedade do
conhecimento. Como superar essa
contradicao? Como participar da sociedade
do conhecimento e ao mesmo tempo, ajudar
a diminuir esses indices que nos deixam
abaixo de diversos paises, inclusive os da
América Latina?

Inserir-se na sociedade da informacédo n&o
quer dizer apenas ter acesso a Tecnologia de
Informacdo e Comunicacado (TIC), mas
principalmente saber utilizar essa tecnologia
para a busca e a selecdo de informacdes que
permitam a cada pessoa resolver 0s
problemas do cotidiano, compreender o
mundo e atuar na transformacdo de seu
contexto.

Assim, o uso da TIC com vistas a criagdo de
uma rede de conhecimentos favorece a
democratizacdo do acesso a informacao, a
troca de informacdes e experiéncias, a
compreensao critica da realidade e o
desenvolvimento humano, social, cultural e
educacional. Tudo isso poderé levar a criacéo
de uma sociedade mais justa e igualitaria.

Como criar redes de conhecimentos? O que
significa aprender quando se trabalha com
redes de conhecimentos? Como inserir 0 uso
de redes de conhecimentos na escola? O que
cabe ao educador nessa criacao?

A metéfora de rede considera o conhecimento
como uma construcdo decorrente das
interagbes do homem com o meio. A medida
que 0 homem interage com o contexto e com
0s objetos ai existentes, ele atua sobre esses
objetos, retira informacdes que lhe séo
significativas, identifica esses objetos e os
incorpora a sua rede, transformando o meio e
sendo transformado por ele.

O uso da TIC na criagdo de rede de
conhecimentos traz subjacente a
provisoriedade e a transitoriedade do
conhecimento, cujos conceitos articulados
constituem os nés dessa rede, flexivel e
sempre aberta a novas conexdes, as quais
favorecem compreender "problemas globais e
fundamentais para neles inserir 0s
conhecimentos parciais e locais" (MORIN,
2000 p. 14).

Com o uso da TIC e da Internet, pode-se
navegar livremente pelos hipertextos de forma
ndo sequencial, sem uma trajetdria
predefinida, estabelecer multiplas conexdes,

tornar-se mais participativo, comunicativo e
criativo, libertar-se da distribuicdo homogénea
de informagdes e assumir a comunicagéo
multidirecional com vistas a tecer a prépria
rede de conhecimentos.

As conexdes dessa rede surgem sem
determinacdes precisas, incorporam 0 acaso,
a indeterminacdo, a diversidade, a
ambiguidade e a incerteza. Trata-se de uma
constante abertura a novas interacdes, ao
desafio de apreender a realidade em sua
complexidade, em busca de compreender as
multiplas dimensdes das situacdes que sao
enfrentadas, estabelecer vinculos entre essas
dimensbes, conectad-las com o que ja
conhece , representa-las, amplia-las e
transforma-las tendo em vista melhorar a
qualidade de vida.

Na rede, aprender é descobrir significados,
elaborar novas sinteses e criar elos entre
parte e todo, unidade e diversidade, razédo e
emoc¢ao, individual e global, advindos da
investigacéo sobre duvidas temporaérias, cuja

compreensado leva ao levantamento de
certezas provisorias ou a novos
questionamentos (FAGUNDES, 1999)

relacionados com a realidade.

O homem apreende a realidade por meio de
uma rede de colaboracdo na qual cada ser
ajuda o outro a desenvolver-se, a0 mesmo
tempo em que também se desenvolve. Todos
aprendem juntos e em colaboragéo. "Ninguém
educa ninguém, como tampouco ninguém se
educa a si mesmo: 0os homens se educam em
comunh&o, mediatizados pelo mundo" (Freire,
1993, p. 9).

Aprender em um processo colaborativo €
planejar;  desenvolver  acgbes; receber,
selecionar e enviar informacgdes; estabelecer
conexdes; refletir sobre o processo em
desenvolvimento em conjunto com os pares;
desenvolver a  inter-aprendizagem, a
competéncia de resolver problemas em grupo
e a autonomia em relacéo a busca e ao fazer
por si mesmo (Silva, 2000). As informacdes
s&o selecionadas, organizadas e
contextualizadas segundo as necessidades e
0S interesses momentaneos do  grupo,
permitindo estabelecer multiplas e mutuas
relacées e recursos, atribuindo-lhes um novo

sentido, que ultrapassa a compreensao
individual.
Ha uma  crescente dificuldade  de

comunicacéo entre o professor, criangas e 0s
jovens. A forma de organizar a informacéo e
de transmiti-la do professor é mais
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seqUencial, abstrata, erudita. Criancas e
jovens, qQue navegam intensamente pela
Internet, véem muita TV e participam de
continuos jogos eletrénicos, pensam de uma
forma mais sensorial, concreta, plastica,
multimidica, ‘'linkada', coloquial. Eles se
expressam com muita intensidade emocional
€ pouca riqueza verbal erudita. Ha um abismo
que separa nas preferéncias, nos interesses,
nas formas de pensar, de pesquisar, de
interagir. As criancas sa&o mais rapidas,
impacientes, ‘multitarefas”, ‘multitelas”,
sempre prontas para fazer, produzir algo
diferente e com dificuldade de sistematizar,
de formular novas sinteses.

Os  adultos, precisam fazer um esforco
enorme para agilizar sua forma de pensar, de
integrar imagens, sons e textos, de organizar
ao menos hipertextualmente a pesquisa e
comunicacdo. Tem-se que aproximar ao
maximo a linguagem dos alunos, abordagem
e suas vivéncias . Mas sempre havera uma
diferenca enorme de percepcédo e formas de
expressao.

Um caminho mais imediato de comunicacéo é
focar mais a relacdo afetiva, gostar dos
alunos como eles sdo, chamé-los para
participar, aproveitar todo o potencial para
motiva-los, valoriza-los, incentiva-los,
surpreendé-los. Pela interacdo  afetiva
acredita-se que conseguira encontrar um
atalho de aproximac&o que ira superar o
abismo que separa nNOSSO  uNiverso
perceptivo, racional e linguistico.

Diante dessas linguagens tdo sofisticadas, a
escola pode partir delas, conhecé-las, ter
materiais audiovisuais mais proximos da
sensibilidade dos alunos. Gravar materiais da
TV Escola, alguns dos canais comerciais, dos
canais da TV a cabo ou por satélite e planejar
estratégias de inserir esses materiais e
atividades que sejam dindmicas,
interessantes, mobilizadoras e significativas.

A televisdo e a Internet ndo sdo somente
tecnologias de apoio as aulas, sdo midias,
meios de comunicacdo. Pode-se analisa-las,
dominar suas linguagens e produzir, divulgar
o que se faz. Incentivar que os alunos filmem,
apresentem suas pesquisas em video, em CD
ou em paginas WEB - péaginas na Internet. E
depois analisar as producdes dos alunos € a
partir delas ampliar a reflexao tedrica.

A escola precisa observar 0 que esta
acontecendo nos meios de comunicacédo e
mostrar isso na sala de aula, discutindo tudo
com os alunos, ajudando-os a perceber os

aspectos  positivos e negativos  das
abordagens sobre cada assunto. Fazer (re)-
leituras de alguns programas em cada area
do conhecimento, partindo da visdo que os
alunos tém e ajudéa-los a avancar de forma
suave, sem imposicdes nem manigueismos
(bem x mal).

Televisdo e video combinam a dimenséo
espacial com a sinestésica, ritmos rapidos e
lentos, narrativas de impacto e de
relaxamento. Combina a comunicacéo
sensorial com a audiovisual, a intuicdo com a
l6gica, a emogcao com a razdo. A integracéo
comecga pelo sensorial, o emocional e o
intuitivo, para atingir posteriormente o
racional. Exploram o voyeurismo e mostram
até a exaustdo planos, angulos, replay de
determinadas cenas, situacdes, pessoas,
grupos, enguanto ignoram a maior parte do
que acontece no cotidiano. Mostra a excecéao,
0 inusitado, o chocante, o horripilante, mas
também é visto como um bebé desamparado,
por exemplo. Destacam o0s que detém
atualmente algum poder - politico, econdmico
ou de identificagdo/projecdo:  artistas,
modelos, fdolos esportivos. Quando o
perdem, desaparecem da tela.

A organizagdo da narrativa televisiva, das
situacdes, das ideias e dos valores é muito
mais flexivel e contraditéria do que a da
escola. As associacbes sdo feitas por
semelhanca, por contraste, muitas vezes
estéticas. As tematicas evoluem de acordo
com o0 momento, a audiéncia, o impacto.

Os temas sdo pouco aprofundados,
explorando 0s angulos emocionais,
contraditérios, inesperados. Passam a

informacdo em pequenas doses (de forma
compactada), organizadas em forma de
mosaico (rapidas sinteses de cada assunto) e
com apresentagao variada (cada tema duro
pouco e é ilustrado).

A televisdo estabelece uma conexdo
aparentemente légica entre mostrar e
demonstrar. Mostrar é igual a demonstrar, a
provar, a comprovar. Uma situacdo isolada
converte-se em situagdo paradigmatica,
padrdo, universal. Ao mesmo tempo, 0 n&o
mostrar equivale a n&o existi, a néao
acontecer. O que ndo se vé, perde existéncia.

A televisdo, o cinema € o video - 0s meios de
comunicacao audiovisuais - desempenham,
indiretamente, um  papel educacional
relevante. Passam continuamente
informacdes, interpretadas; mostram modelos
de comportamento, ensinam linguagens
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coloquiais, multimidia e privilegiam alguns
valores em detrimento de outros.

A informagdo e a forma de ver o mundo
predominante no Brasil provém
fundamentalmente da televisdo. Ela alimenta e
atualiza o universo sensorial, afetivo e ético
que criangas € jovens - e grande parte dos
adultos - levam para sala de aula. Como a TV
o faz de forma mais despretensiosa e
sedutora, € muito mais dificil para o educador
contrapor uma visao mais critica, um universo
mais abstrato, complexo e na contram&o da
maioria, como a escola se propde a fazer. Ela
fala da vida, do presente, dos problemas
afetivos, a fala da escola é muito distante e
intelectualizada e fala de forma impactante e
sedutora, a escola, em geral, é mais
cansativa. O que tenta-se contrapor na sala
de aula, de forma desorganizada e mondtona,
aos modelos consumistas  vigentes, a
televisdo, o cinema, as revistas de variedades
e muitas paginas da Internet o desfaz nas
horas seguintes. Os educadores e
telespectadores  sentem na pele a
esquizofrenia das visdes contraditérias de
mundo e das narrativas tdo diferentes dos
meios de comunicacao e da escola.

Na procura desesperada pela audiéncia
imediata, fiel e universal, os meios de
comunicacdo hiperexploram as emocdes,
fantasias, desejos, medos e aperfeicoam
continuamente estratégias e féormulas de
seducéo e dependéncia. Passam com incrivel
facilidade do real para o imaginario,
aproximando-os em férmulas integradoras,
como nas telenovelas e nos reality shows e
semelhantes.

Diante  desse  panorama, educadores
costumam contrapor a diferenca de funcdes e
da missdo da televisdo e da escola. A TV
somente entretém, enquanto a escola educa.
Justamente porque a televisdo n&o diz que a
escola educa de forma mais competente. Ela
domina os codigos de comunicacdo e ©
conteudo significativo para cada grupo:
pesquisa-os, aperfeicoa-os, atualiza-os.
Educadores faz pequenas adaptacoes,
dando um verniz de modernidade nas aulas,
mas fundamentalmente continua-se
prendendo os alunos pela forga € os mantém
confinados em  espacos  barulhentos,
sufocantes, apertados e fazendo atividades
pouco atraentes. Quem educa quem em
longo prazo?

Os meios de comunicacgéo, principalmente a
televisdo, desenvolvem formas sofisticadas

multidimensionais de comunicacdo sensorial,
emocional e racional, superpondo linguagens
e mensagens que facilitam a interag&o, com o
publico. A TV fala primeiro do "sentimento" - o
que vocé sentiu, n&o 0 que vocé conheceu;
as ideias estdo embutidas na roupagem
sensorial, intuitiva e afetiva.

A televiséo e o video partem do concreto, do
visivel, do imediato, préximo, que toca todos
0s sentidos. Mexem com o corpo, com a pele,
as sensacfes e os sentimentos - toca e €
"focado”, estdo ao alcance por meio dos
recortes visuais, do close, do som estéreo
envolvente.

Isso dé& pistas para comecar na sala de aula
pelo sensorial, pelo afetivo, pelo que toca o
aluno antes de falar de ideias, de conceitos,
de teorias. Partir do concreto para o abstrato,
do imediato para o mediato, da acéo para a
reflexdo, da producao para a teorizacéo.

A eficacia de comunicacdo dos meios
eletrbnicos, em particular da televiséo, deve-
se também a capacidade de articulacéo, de
superposicdo e de combinacdo de
linguagens diferentes - imagens, falas,
musica, escrita — com uma narrativa Unica,
uma logica pouco delimitada, géneros,
contelddos e limites éticos pouco precisos, o
que lhe permite alto grau de entropia, de
flexibilidade, de adaptacéo a concorréncia, a
novas situacdes. Num olhar distante tudo
parece igual, tudo se repete tudo se copia; ao
olhar mais de perto, por tras da férmula
conhecida, ha mil nuances detalhes que
introduzem variantes adaptadoras e
diferenciadoras.

3. 0OS RECURSOS TECNOLOGICOS NO
CONTEXTO DA EDUCAGAO E SUA
IMPORTANCIA NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

As tecnologias s&o tédo antigas quanto o
homem. Na verdade foi a necessidade do
homem aliado a sua engenhosidade que
fizeram surgir as mais diferenciadas
tecnologias, ou seja, a evolugcdo social do
homem foi fazendo com que as tecnologias
gradativamente fossem desenvolvidas em

cada época.

Na atualidade, de acordo com Kenski (2007),
surgi um novo tipo de sociedade tecnoldgica
que é determinada principalmente pelos

avangos das tecnologias digitais de
comunicacdo e informacdo e pela
microeletrbnica. Essas novas tecnologias
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assim  consideradas em relagdo  as
tecnologias anteriormente existentes, quando
disseminadas  socialmente, alteram as
qualificacdes profissionais e a maneira como
as pessoas vivem cotidianamente, trabalham,
informam-se e se comunicam com outras
pessoas e com todo o mundo.

Diante disso, os professores necessitam de
formac&o para interagir com uma geracéo
mais atualizada e mais informada, pois a
sociedade tem avancado dia apds dia em
suas vastas areas/dimensfes e com o0
advento da tecnologia ndo poderia ser
diferente. A area tecnolégica tem tomado uma
propor¢éo grandiosissima

ao longo dos anos. As escolas, no entanto,
por serem parte indissociavel desta
sociedade  crescente  (tecnologicamente
falando) sentiu a necessidade de apropriar-se
também do uso das tecnologias como um
instrumento de difusdo e propagagdo da
educacéo.

Nesse contexto cabe entdo questionar, o que
sdo essas novas tecnologias? Segundo
Kenski (2007, p.)

Ao se falar em novas tecnologias, na
atualidade, estamos  nos  referindo
principalmente, aos processos e produtos
relacionados com o0s conhecimentos
provenientes da eletrénica, da
microeletrébnica e das telecomunicacodes.

Estas tecnologias caracterizam-se por
serem evolutivas, ou seja, estdo em
permanente transformacdo. [...] Seu

principal espaco de acéo é o virtual e sua
principal matéria-prima é a informacéao.

Com a rapidez do desenvolvimento
tecnoloégico atual, ficou dificil estabelecer o
limite de tempo que devem considerar para a
designacéo do termo “novas tecnologias”,
tendo em vista o carater evolutivo e de
permanente transformacao destas
tecnologias. Além disto, & necessario, refletir
sobre 0 meio social, econémico e cultural que
estas tecnologias estéo inseridas, pois sabe-
se que sua distribuicdo ainda é desigual entre
os paises. O que é novo no Brasil pode nao
ser novo no Japéao, por exemplo.

A incorporacdo das TIC no espaco escolar
ndo pode ser instituida apenas como fins
instrumentais ou somente instrucionistas. Seu
uso deve adequar-se ao objetivo maior que €

promover a qualidade no ensino e, através de
suas amplas possibilidades, desenvolver
praticas pedagdgicas que n&o se restrinjam
em transmissoes, repeticbes e memorizacdes
de conteudos.

Na educacgdo, as TIC devem favorecer o
trabalho pedagdgico no sentido de fortalecer
e de atender as especificidades de uma
formagdo voltada para o mundo do
conhecimento, uma realidade que aspira
individuos agentes, ativos e criativos. Pessoas
que sejam capazes de tomar decisbes, de
desenvolver autonomia, de buscar resolucdes
frente a situacbes-problema, a lidar com
grande gama de conhecimentos, de se
adequar a provisoriedade do contexto, enfim,
as incertezas desta sociedade em constante
mutacao.

Atualmente, as informacdes estdo cada vez
mais rapidas e as pessoas tém maior
autonomia para busca-las, pois € somente
ligar um computador, acessar a internet, que
€ possivel entrar em contato com diversas
informacgdes. Nao é preciso ficar a espera de
conhecimentos prontos, trazidos por um
professor. Qualguer pessoa pode adentrar ao
mundo de informagdes rapidas, a qualquer
momento.

Ha pouco mais de uma década, Niskier
(1993, p. 100) apontava como principal
motivo de resisténcia por parte dos
professores a possibilidade de eles serem
substituidos pelos recursos tecnolégicos: "O
uso do computador na educacédo esta em
plena ascensdo em diversos paises. O receio
inicial de que a maquina poderia vir a
substituir o professor aos poucos esta sendo
desmistificado". Tempos depois, Carneiro
(2002, p. 23) também discute a historia
recente da criacdo e utilizacdo dos
computadores e a sua imagem associada aos
objetivos bélicos e a automacéo industrial,
com o trabalho humano sendo substituido por
enormes maquinas, gerando desemprego. O
que pode causar certo medo ao professor
que teme ser substituido também.

O uso das tecnologias deve esta presente e
evoluindo a cada dia no ensino aprendizagem
dos alunos como um instrumento voltado para
uma educagdo que visa ir além da
transmissdo de conhecimentos cientificos e
técnicos e ndo como uma simples diverséo ou
uma aula diferente, em meio as possibilidades
de uma integracao das tecnologias diante das
competéncias para criar e recriar estratégias
e situagbes de aprendizagem que possam
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tornar-se significativas para o aprendiz, sem
perder de vista o foco da intencionalidade
educacional.

4. METODOLOGIA

Para investigar a importancia das novas
tecnologias na Educac&o Publica Municipal
do Ensino Fundamental — 12 ao 9° ano de
Piripiri/Piaui, envolvidas no processo ensino-
aprendizagem onde foi realizada uma
tedricas, como livros, artigos, publicados por
meios escritos e eletrbnicos como paginas
de web sites, levantamentos que permitiram
adquirir conhecimento sobre a utilizacdo das
ferramentas tecnologia no aprendizado,
procurando referéncias tedricas publicadas
com o objetivo de recolher informacdes para
melhor analise do uso dessas ferramentas na
sala de aula.

5. ANALISE DE DADOS

A pesquisa de campo foi desenvolvida nas
escolas  municipais de Piripiri, com
professores, através de questionarios,
levantamentos e estudos bibliograficos. Estes
instrumentos forneceram dados e promoveu a
reflexdo, do qudo € importante o0 uso dos
recursos tecnolégicos como ferramenta
dinamizadora no ensino aprendizagem dos
alunos.

A pesquisa foi qualitativa, baseada na analise
descritiva dos dados, embora em alguns
momentos recorra-se a0 método quantitativo
para facilitar a organizacdo de determinadas
respostas.

Independentemente do método que o0
professor escolha para desenvolver o ensino
aprendizagem em sala de aula, é de grande
valia que o professor saiba que ele esta
formando um individuo para a sociedade,
entdo se tem-se anseios de viver em uma
sociedade mais justa, com educacgéo
igualitaria, deve-se desenvolver junto com a
aprendizagem formal esse pensamento.
Segundo Rocha (2008), é importante que o
professor saiba que estd formando um
individuo para o mundo; € ancorando-se no
papel formador que o professor vai poder
propiciar um desenvolvimento de ensino e
aprendizagem integral para este individuo,
sendo este desenvolvimento linguistico,
cognitivo, afetivo e sociocultural.

pesquisa com abrangéncia
bibliografica e de campo
fundamentacéo do tema.

qualitativa,
para a

Os dados da pesquisa foram levantados em
uma escola da rede municipal, de ensino com
a aplicacdo de uma entrevista contendo oito
perguntas, para melhor aprofundamento do
assunto.

O procedimento de pesquisa bibliogréafico, é
feito a partir de levantamento de referéncia

O questionario foi aplicado no total de cinco
professores da rede municipal de Piripiri,
composto por sete perguntas descritivas,
levando ao conhecimento dos docentes
entrevistados que se tratava de uma pesquisa
que fundamenta o presente trabalho e, sendo
assim, de suma importancia para 0 sucesso
do mesmo.

Com o intuito de analisar as concepc¢des da
importancia dos recursos tecnoldgicos em
sala de aula, num processo de ensino e
aprendizagem nas escolas municipais do
contexto citado, para 0 ensino, pode-se
compreender que  saber utilizar as
ferramentas tecnoldgicas, a teoria de forma
conjunta, 0 ensino-aprendizagem  nao
consegue se dissociar, pois estéo interligado,
em meio a formagcdo desses novos
profissionais em sua ética, consciéncia e na
sua capacidade de unir a teoria e a pratica de
maneira coerente, a tecnologia faz parte do
cotidiano dos alunos, a fim de influenciar a
vida no ensino aprendizado na atual situacéo
do sistema educacional globalizado.

Todas as aulas observadas, a professora
inicia a aula com fixacao de conteudos, tendo

como conceito de que as ferramentas
tecnolégicas devem ser utilizadas como
complemento de construcéo de

conhecimento que vai auxiliar no pensamento,
na reflexdo, na melhora do ato de aprender.
Tornando-se uma ferramenta necessaria que
os educadores e educandos tenham a viséo
de organizacdo do conhecimento em
interagcdo com as tecnologias oferecidas,
onde o conhecimento ou mesmo a
aprendizagem traz um sentido pessoal de
aproximag¢ao sucessiva do conhecimento da
realidade atual, que acaba oferecendo
maiores e melhores adaptacdes as mudancas
culturais e sociais.

Diante da problematica em questao os trés
dos cinco professores entrevistados
comungam da mesma opinidao que devido as
tecnologias serem consideradas pelos
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educandos e por muitos educadores uma
forma de chamar atencdo do aluno e
consequentemente ter éxito no aprendizado,
contudo, sabe-se que esta concepcdo deve
ser visto como um atributo a mais que
contribui  para uma melhor forma de
conhecimento, ou seja, uma ferramenta de
auxilio a pratica pedagogica. Um dos sujeitos
da pesquisa relata que o trabalho acaba
tendo um retorno eficaz. E importante, no
entanto, que haja ndo apenas uma revolugéo
tecnolégica nas escolas. E necessaria a
revolucdo na capacitacdo docente, pois a
tecnologia é algo ainda a ser desmistificado
para a maioria dos professores.

Durante todo o decorrer da pesquisa e diante
das respostas dos questionarios pode-se
perceber que os professores ndo faziam uso
de um Unico método durante 0
desenvolvimento das suas aulas. Eles se
baseavam nas aulas pré-dispostas pela
matriz curricular da rede municipal de ensino,
fazia algumas alteracbes e acrescentavam
atividades encontradas por eles mesmo na
internet. Muitas vezes a escola nao dispde
sala de aula. Veja o grafico 01:

desses materiais, onde acaba recorrendo a
outros materiais.

Contudo, para que seja desenvolvido com
éxito o ensino aprendizagem com énfase nos
recursos tecnolégicos, principalmente nas
escolas publicas pesquisadas no municipio
de Piripiri, percebe-se que 0 mais importante
nao € ensinar e sim o desejo de que 0 aluno
aprenda, buscando solu¢cdes para possiveis
problemas a fim de que os alunos se tornem
individuos criticos com grande poder de
mudanca.

Uma das maneiras de promover o
desenvolvimento desses recursos e
habilidades € incentivar mediante projeto de
informatica junto aos docentes e discentes,
tornando-os  bons em manuseio dos
computadores e os programas oferecidos na
internet.  Torna-se  necesséario para ©
desenvolvimento intelectual, social, cultural e
profissional do ser humano. Para melhor
compreenséo foram tabuladas as respostas
dos questionarios feitos com os professores
quanto ao uso das tecnologias na rotina de

Grafico 01 : Visdo do uso e do ndo uso das novas tecnologias em sala de aula

O Professor A

Equipamentos
disponivels na capacitacdo paraulas tradiclonals

escola utilizacio das

techologlas

Falta de preferénclas pelas

@ professor B
O Professor €

Com base nos questionarios foi possivel
perceber a influéncia que as tecnologias tém
durante todo o processo de construcado das
aulas, até a operacionalizacdao do trabalho
como um todo. De acordo com o analisado, o
uso de cada recurso facilita o processo de
ensino e de aprendizagem com 0s sujeitos
participantes da pesquisa. Foi possivel
explanar os assuntos e trazer interatividade
na execucdo da aula, prendendo assim a
atencéo dos alunos e os tornando sujeitos do
pProcesso.

Pensando assim, o computador torna-se
essencial em nossa sociedade, uma vez que

se torna um instrumento facilitador e com
capacidade de buscar com maior rapidez
subsidios na obtengdo de dados, imagens,
sons entre outros efeitos especiais, tornando-
se uma ferramenta que pode ser utilizada na
dinamizagéo das aulas € melhorando ainda o
ensino e aprendizagem dos educandos.

No gréafico 02, conforme pesquisa realizada e
de posse dos dados pode-se perceber ainda
que um dos fatores que também ¢é usado
como tecnologia pelos profissionais é o tempo
de atuacdo na educacdo conforme aponta o
grafico abaixo onde faz-se importante

também saber qual a metodologia mais viavel
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para a aprendizagem de cada educando,
levando em consideracéo as diferencas e o
desenvolvimento de cada um. Apds a
proposicao e aplicacdo da pesquisa junto aos

w |

educadores percebe-se a necessidade de
uma formacdo continuada com reflexos no
ensino e aprendizagem.

Gréafico 02: O uso das tecnologias no ambiente escolar para uma aprendizagem positiva
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E evidente a satisfagdo dos professores em
relacdo ao uso dos recursos tecnolégicos em
sala de aula, tendo como material de suma
importancia no ensino-aprendizagem dos
alunos, pois as aulas modernizadas pelo uso
de recursos tecnoldgicos tém vida longa e
podem ser adaptadas para varios tipos de
alunos, para diferentes faixas etarias e
diversos niveis de aprendizado.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A escola que nao inclui as novas tecnologias
na educacéo das novas geracdes, ela esta na
contramao da histéria, alheia ao espirito do
tempo e, criminosamente, produzindo
exclusdo social. Nas escolas municipais de
Piripiri-PI,

ainda estd faltando consciéncia dos
profissionais da educacado, quanto ao uso das
novas tecnologias como recurso pedagdgico,
pois muitos deles, mesmo a escola dispondo
de equipamentos como TV, video, data show
entre outros, continuam alheias as novas
tecnologias.

A tecnologia precisa integrar a préatica
pedagogica do professor e o curriculo que
sera desenvolvido. Os recursos tecnoldgicos
sdo  ferramentas complementares  as

atividades de ensino usuais e que, devido a
sua flexibilidade e abrangéncia, favorece a
constituicdo de redes de conhecimento.

A informacdo e a forma de ver o mundo
predominante no Brasil provém
fundamentalmente da televisdo. Ela alimenta e
atualiza o universo sensorial, afetivo e ético
que criangas e jovens - e grande parte dos
adultos — levam para sala de aula.

Isso da a pista para comecar na sala de aula
pelo sensorial, pelo afetivo, pelo o que toca o
aluno antes de falar de ideia, de conceitos, de
teorias. Partir do concreto para o abstrato, do
imediato para o mediato, da agédo para
reflexdo, da producdo para a teorizacao.
Caminha-se para uma flexibilizagdo de
cursos, tempos, espacos, gerenciamento,
interacdo, tecnologia, avaliagcdo. Isso obriga
experimentar pessoal e institucionalmente a
integracdo de tecnologias audiovisuais,
telematicas e impressas.

Neste contexto, este trabalho contribui para a
construcdo do conceito de aprendizado
autébnomo definindo o papel das relacGes
cooperativas no mesmo. Finalmente pode-se
dizer que o trabalho colabora para delinear o
novo conceito de educagcdo com essas novas
tecnologias como recurso pedagogico que
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podera ser posto em pratica nessa nova era
de informacé&o.

Diante disto, ¢é possivel perceber a
importancia da formac&o e da mediacédo do
professor no uso destes  recursos
tecnolodgicos. Pois, segundo Faria (2004, p),

O papel do educador esta em orientar e
mediar as situacbes de aprendizagem
para que ocorra a comunidade de alunos e

ideias, o compartilhamento e a
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Capitulo 2

Resumo: A presente pesquisa aborda as possibilidades de uso educacional de
dispositivos moveis, através da técnica de gamificacao e u-learning, agregadas as aulas
de Matematica no ensino fundamental I. O ensino de Matematica na educacéo basica e
sua correta aprendizagem sao fundamentais para todo o processo educacional
posterior, uma vez que uma base soélida de aprendizagem dos conceitos matematicos
permite ao discente chegar ao ensino superior sem maiores dificuldades nesta area de .
Entretanto n&o € isso que observamos, principalmente nas escolas publicas, existe uma
defasagem entre 0 que é ensinado e o que deveria ser aprendido no dominio da
Matematica, alem da n&o assimilacdo da disciplina, o que faz com que discentes
passem ano apos ano sem dominar o conteudo necessario. As tecnologias, quando
utilizadas, sdo subaproveitadas ou apenas aproveitadas como suporte, sem conexao
direta com a disciplina. Analisar a técnica de gamificacéo aliada aos dispositivos moéveis
como mediadores para o ensino-aprendizagem da Matematica € o principal objetivo
dessa pesquisa, ao qual buscamos ainda explorar metodologias de ensino com uso das
TDCI para a Matematica, conceituar a gamificacéo na pratica educacional e introduzir a
gamificacdo como alternativa para a metodologia de ensino da Matematica. A partir
destes conceitos buscaremos respostas para o questionamento: Como a técnica de
gamificacao aliada aos dispositivos moéveis pode ser usada para mediar a aprendizagem
dos conceitos basicos nas aulas de Matematica com alunos da educacgéo basica, ensino
fundamental 1?7 O estudo busca dialogar em sua fundamentacdo teérica com
pesquisadores que atuam tanto na area das TDIC, aprendizagem moével e gamificacao,
guanto no campo da Matematica, assim nos apoiamos em Burke (2015), Kapp (2012),
Schlemmer (2014, 2015 e 2016), Torres e Lazaro (2015), Sainz (2015), Alves e Coutinho
(2016), Lefrancois (2016), Lorenzato (2008), Rosa Neto (1997), Oliveira e Medina (2007),
Reza (2005), Fedoce e Squirra (2011) e Santaella (2013). A escolha de metodologia de
pesquisa recaiu sobre um estudo qualitativo, através de uma abordagem indutiva e
emergente de estudo de caso, de modo a responder de forma coerente ao
qguestionamento inicial do projeto de pesquisa pretendida. O estudo de caso ocorrera em
uma turma do 5° ano do ensino fundamental |, de uma escola municipal na cidade de
Maceid. Assim a pesquisa possui como principal meta a validacéo e possibilidades de
contribuicdo do uso das TDIC através da gamificacao e dos dispositivos moéveis como
coadjuvantes no processo de ensino-aprendizagem da Matematica na educacéo basica.

Palavras-Chave: Gamificacdo. Dispositivos moéveis. Mateméatica. U-learning.Educacao

basica.



1 INTRODUGCAO

A Matematica estar sempre presente em nossas
vidas e faz parte do nosso mundo, a utilizamos
até mesmo de forma inconsciente, € mesmo
assim essa disciplina padece com a rejeicéo e
falta de empatia pela maioria dos discentes da
educacgéo bésica.

O ensino de Matematica na educacéo basica e
sua correta aprendizagem s&8o fundamentais
para todo o0 processo posterior, uma vez que
uma base soélida de aprendizagem dos conceitos
matematicos permite ao discente chegar ao
ensino superior sem maiores dificuldades.

Entretanto ndo ¢é isso que observamos,
principalmente nas escolas publicas, existe uma
defasagem entre o que € ensinado e o que
deveria ser aprendido no dominio da
Matematica, além da n&o assimilacdo da
disciplina, o que faz com que discentes passem
de ano apdés ano sem dominar o conteudo
necessario.

Por sua vez, as TDIC, quando utilizadas, s&o
subaproveitadas ou apenas aproveitadas como
suporte, sem conexao direta com a disciplina.

Em contrapartida a tecnologia evolui a passos
cada vez mais largos, o que antes era descrito
como nova tecnologia da informagdo e
comunicacdo, hoje ja ndao é mais nova.
Inovacdes e possibilidades de uso educacional
para as tecnologias surgem com as formas de
utilizar-se das mesmas.

A partir destas constatacbes buscaremos
respostas para o questionamento: Como a
técnica de gamificag8o aliada aos dispositivos
moveis pode ser usada para mediar a
aprendizagem dos conceitos basicos nas aulas
de Matematica com alunos da educacéo basica,
ensino fundamental |?

Analisar a técnica de gamificacdo aliada aos
dispositivos moéveis como mediadores para o
ensino-aprendizagem da Matematica ¢é o
principal objetivo dessa pesquisa, ao qual
buscamos ainda explorar metodologias de
ensino com uso das TDCI para a Matematica,
conceituar a gamificagdo na pratica educacional
e introduzir a gamificacdo como alternativa para
a metodologia de ensino da Matemética.

Resultado PISA 2015 — Matematica

Naavaliagcdo dos estudantes

12 Cingapura - 564

Fonte: OCDE, 2015

brasileiros pornivelde
proficiéncia, observam-se
grandes diferencas regionais no

Pisa2015. Enquanto 59,1% dos
estudantes doestado do Espirito

Média participantes - 490

652 Brasil -

377

Santo estdo abaixo do nivel 2, em
Alagoas esse percentual é de
83,2%. (BRASIL,2016)

F 12 Parana - 406 e

No Brasil, 70,3% dos estudantes
estdo abaixo donivel 2 em
Matematica, patamarque a
OCDE estabelece como
necessariopara que o estudante

possa exercerplenamente sua
cidadania. Esse percentual &
maior na Reptiblica Dominicana
(90,5%)e menorna Finlandia
(13,6%). (BRASIL, 2016)

F Média participantes - 370 "
’ 279 Alagoas - 339

Resultado PISA 2015 — Matematica,
Brasil por estados.

Fonte: INEP, 2016

2 DISPOSITIVOS MQVEIS E GAMIFICAGAO NAS
AULAS DE MATEMATICA

Apesar da expansdo e popularizacdo dos
dispositivos moéveis e das redes sem fio (wi-fi), o
meio educacional, em sua maioria, ainda
permanece refratario as possibilidades
educativas apresentadas por esses dispositivos
aliados as redes sem fio, o novo ainda sofre
resisténcia, seja por desconhecimento, seja por
acomodacado na zona de conforto apresentada

pelos atores que dominam o cenario da
educacgao.

Assim acontece também com as novas formas
emergentes  de  ensino-aprendizagem e
transmissdo de conteddos, que vem sendo
desenhadas nos Ultimos anos, a exemplo da
gamificacdo, um processo que, de acordo com
Burke (2015) inicialmente foi aplicado com
SUCEessSoO N0 meio executivo e empresarial, e que
mostrou-se também bastante promissor na area
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da educacéo, conforme estudos de Kapp (2012),
Schlemmer (2014, 2015 e 2016), Torres e Lazaro
(2015), Sainz (2015) e Alves e Coutinho (2016).

Sa0 estudos recentes que apontam novos
caminhos, alguns inclusive  direcionados
diretamente a aprendizagem da Matematica, tal
como Torres e Larazo (2015) e Sainz (2015), que
aplicaram a gamificacdo como estratégia de
aprendizagem de conteddos do ensino da
Matematica, ambas obtendo sucesso em suas
propostas de intervencao.

Gamificacdo em nosso idioma é a apropriagéo
da palavra inglesa “gamification” (como ja
aconteceu com outros tantos vernaculos,
escanear, printar, surfar, por exemplo).

Burke (2015) descreve a definicdo dada pela
Gartner inc. sobre gamificagdo como sendo o
uso de design de experiéncias digitais e
mecénicas de jogos para motivar € engajar as
pessoas para que elas atinjam seus objetivos.

Ramirez (2014, apud TORRES e LAZARO, 2015)
define o conceito de gamificacdo com sendo a
aplicagdo de estratégias (pensamentos e
mecanicas) de jogos em contextos de n&o-jogos,
com a finalidade de que as pessoas adotem
certos comportamentos (tradugao nossa)1.

Para Kapp (p. 10, 2012) Gamificacdo é usar
pensamento de jogo, estética e mecanismos
baseados em jogos, para engajar pessoas,
motivar acdes, promover aprendizado e resolver
problemas. (traducéo nossa)?

Para uma multiplicidade de seres humanos, o
elemento ludico, ou seja, 0 jogo, incluindo
também os jogos digitais, € um elemento
intrinseco do  cotidiano, e, em  suas
aprendizagens, ndo € diferente. O jogo esta
presente em nossas vidas de tantas formas, que
as vezes jogamos sem ao menos temos
consciéncia do jogo em si.

O jogo é mais do que um fendmeno fisioldgico ou
um reflexo psicoldgico. Ultrapassa os limites da
atividade puramente fisica ou biolégica. E uma
funcdo significante, isto €&, encerra um
determinado sentido. No jogo existe alguma

' “la aplicacion de estrategias (pensamientos vy

mecanicas) de juegos en contextos ajenos a los
juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos
comportamientos”. Ramirez (2014, apud TORRES e
LAZARO, p. 2015)

2 “Gamification is using game-based mechanics,
aesthetics and game thinking to engage people,
motivate action, promote learning, and solve
problems”. Kapp (p. 10, 2012)

coisa "em jogo" que transcende as necessidades
imediatas da vida e confere um sentido a acao.
Todo jogo significa alguma coisa. (HUIZINGA, p.
4,2014)

Podemos apontar variadas razdes para o uso da
gamificacdo na educacéo, dentre elas podemos
destacar a criacdo de uma aprendizagem
interativa, motivar os discentes, favorecer uma
mudan¢a de comportamento, além de
proporcionar um meio com caracteristicas
similares a0 mundo real onde os discentes
podem praticar suas habilidades, atitudes e
reflexées constantemente, servindo de
aprendizagem para vida real.

As praticas gamificadas, ao contrario das
aulas expositivas convencionais, ndo colocam
0 aluno em posicdo passiva na aquisicao de
conhecimentos € em seus processos de
aprendizagem. Pelo contrario, a gamificacao
da aula preza pela participagao ativa do
aluno. (ALVES e COUTINHO, p. 222, 2016)

Assim € perceptivel que a préatica de gamificac&o
pode oferecer muitas vantagens ao processo de
ensino-aprendizagem dos discentes, e isso em
qualquer faixa etaria e em qualquer nivel de
aprendizagem, uma vez que a gamificacdo €
moldada segundo o seu publico alvo.

Por sua vez, os dispositivos méveis veem sendo
alvo de direcionamentos educacionais ha mais
tempo, € uma discussdo mais antiga, conforme
observa Oliveira € Medina (2007), desde este
periodo o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem para os dispositivos méveis e sua
utilizagdo no chamado m-learning® (mobile
learning) vem sendo planejados e
implementados,  principalmente  visando a
educacéo a distancia (EaD).

3 Modalidade que permite aos docentes e discentes
aproveitar as vantagens dos recursos oferecidos pelas
tecnologias moveis, possibilitando a capacidade de
acesso e prover conteudo e sua a visualizagéo,
independentemente da hora e, principalmente, do
lugar.

Educacao no Século XXI - Volume 7



Entretanto ainda pouco utilizados no ensino
presencial € menos ainda na educacéo basica,
que conforme apontam Squirra e Fedoce (2011),
apresenta potenciais de aplicagédo na educagao,
e ainda conforme Santaella (2013), esses
mesmos  dispositivos  modveis  permitem o
fendmeno da ubiquidade® para a educacéo de
uma forma geral (ndo somente a formal)

U-learning

Dispositivos moveis
Comunicagao sem fio
Tecnologias de sensores

Dispositivos mOVeiS - Tognolagias de localizagdo
Comunicagéo sem fio

¢-learning

Redes de
Computadores

3 CAMINHO METODOLOGICO

Perpassando pelos questionamentos naturais
acerca da metodologia, a escolha recaiu sobre o
estudo qualitativo, através de uma abordagem
indutiva e emergente de estudo de caso, de
modo a responder de forma coerente ao
questionamento  inicial desse projeto de
pesquisa. Assim 0 escopo da pesquisa nos induz
a opcdo da pesquisa de cunho qualitativo pelas
caracteristicas da mesma, como apresentadas
por Creswell (2010), assim sendo, o ambiente
natural, o pesquisador como instrumento
fundamental, multiplas fontes de dados, anélise
de dados indutiva, projeto emergente,
interpretativo e relato holistico.

A pesquisa apresentara o seu lécus em uma sala
de aula do 52 ano do ensino fundamental |, de

* Ubiquidade significa estar presente ao mesmo tempo em
todos os lugares. E a propriedade ou estado do que é
ubiquo, que é a capacidade de estar a0 mesmo tempo em
diversos lugares. As redes de transmissdo de dados e as
tecnologias de informagdo e comunicacdo podem ser
consideradas ubiquas. Hoje em dia, os sinais de internet,
televisdo e comunicacbes moveis estdo disseminados por
toda a parte e se encontram disponiveis em todo momento.

uma escola da rede publica municipal de
Macei6-Al e os instrumentos utilizados para
embasar essa pesquisa serdo a observagao, o
questionario, a entrevista semiestruturada e a
pesquisa bibliogréafica, de modo a criar subsidios
para o estudo do problema apresentado.

4 RESULTADOS

Esperamos que o0s resultados obtidos pela
pesquisa em andamento possam subsidiar, de
modo a buscar minimizar a dificuldade de
ensino-aprendizagem presente na disciplina de
Matematica, e que a utilizagcdo da gamificacao
aplicada a educacgéo, aliada as tecnologias
moveis e digitais podem ser integradas ao ensino
da disciplina, de tal forma que possa encontrar
um equilibrio no tocante a atuar como
facilitadores na interlocucdo docente/discente
para contribuir, de fato, ao aprendizado
prazeroso e motivador desta ciéncia tao
importante.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A gamificac&o e o w-learning ainda s80 poucos
difundidos em nosso meio educacional,
principalmente na educacdo basica publica,
assim como o wuso das TDIC para o
desenvolvimento da educacdo e como forma de
maximizar a relacdo ensino-aprendizagem vem
sendo pesquisado em uma constante crescente,
entretanto sua apropriacdo e uso na € para
educacao ainda ocorre de forma um tanto quanto
limitada, principalmente na educacéao basica.

Como forma de contribuir para a pesquisa,
afirmacéo, difusdo e utilizacdo da gamificacéo
em parceria das TDIC e dos dispositivos moveis,
como mediadores para aprendizagem da
Matematica utilizamo-nos deste projeto para
aferir tais possibilidades de aplicacdo pratica
dos mesmos em sala de aula para 0 ensino
fundamental I.
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Resumo - Este artigo refere-se a um relato de experiéncia que teve como objetivo
demonstrar o papel ludico dos jogos educativos na dinamizacé&o do ensino de ciéncias e
biologia, analisando a aprendizagem e perspectivas dos alunos frente a utilizacdo de um
jogo educativo intitulado Baralho Animal. A metodologia utilizada foi a de coleta de
relatos e de questionamentos/entrevistas com os alunos/jogadores apds a realizacao
desta atividade. Inicialmente foram apresentados os fundamentos tedricos de
tecnologias na educacdo para a utilizacdo dos jogos e a concepcao didatica
fundamentada nos Parametros Curriculares Nacionais, para a formacéo de professores.
Em seguida, foi priorizada uma discussédo sobre o levantamento de algumas
experiéncias utilizando o jogo como narrativas na educacado basica. Apoés, foram
relatados os resultados da aplicacdo do jogo Baralho Animal para os alunos
participantes da atividade bem como das expectativas e possibilidades do uso dessa
ferramenta também na Intermediacdo Tecnoldgica. Conclui-se que, o jogo Baralho
Animal é uma poderosa ferramenta de auxilio ao aprendizado significativo de uma forma
ludica, desde que seja realizado um planejamento prévio € cuidadoso e proporcione
condicOes para a realizacdo do trabalho com base tedrica e compreensédo que suscita

riquezas de possibilidades de descobertas para dinamizagcéo da disciplina.

Palavras-chave: Educacéao a Distancia, Jogos Pedagdgicos, Narrativas, Formagédo de

professores, Educacao Basica.



1. INTRODUCAO

A presenca massiva das tecnologias e a
integracdo das midias em nossas vidas vém
alertando, enquanto educadores, para a sua
importancia na transmissdo de conhecimentos,
valores, conceitos e culturas. Apesar das
geragdes contemporaneas vivenciarem
ambientes que proporcionam uma constante
interacdo com tecnologias e recursos de varias
linguagens, em muitas situaces escolares, 0s
conhecimentos chegam através do discurso de
significado vazio dos professores e livros,
organizados de forma racional, linear e
descontextualizada.

Nessa situac&o, muitos espacos escolares em
seu tradicional, ou na modalidade EaD,
continuam reticentes para integrar em seu
contexto as tecnologias digitais e tematicas
aplicadas a educacéo, reproduzindo situacdes
de inquietude e de perplexidade frente as
mudancas da sociedade contemporanea,
cercadas de mudancas culturais e intelectuais.

O processo de ensino e aprendizagem
contemporéaneo para ser significativo precisa
conter estratégias dindmicas e versateis,
trazendo  conteldos  possiveis de  ser
contextualizados e aplicados na comunidade
escolar em que o aluno estd inserido. A
integracdo das midias e tecnologias com
praticas inovadoras em ambientes educativos,
nesse processo é urgente, no sentido de uma
busca continua de atracdo do jovem/adolescente
do ensino médio, que muitas vezes utilizam
dessas tecnologias somente para diversdo e
desconhece seu uso no ambito educacional.

Em se tratando de educacdo formal, seja na
metodologia a distancia ou presencial, mediada
por um ambiente de aprendizagem ou né&o,
também nao ¢é diferente; se as tecnologias estéo
presentes na sociedade contemporanea, é
preciso também envolver e incentivar 0 uso
destas nas diferentes espacos de aprendizagem
(AARSETH, 2003), voltado a inclusdo dos alunos
as tecnologias digitais de informacdo e
comunicacéo aplicadas a educacao, que devem
ser utilizadas com coeréncia e contexto com a
realidade local, pois segundo Moran 2005, as
tecnologias permitem um novo encantamento na
escola, ao abrir suas paredes e possibilitar que
0s alunos conversem e pesquisem com outros
alunos da mesma cidade, pais ou do exterior, no
seu proprio ritmo.

E particularmente interessante propor o uso de
jogos digitais educativos como fonte de geracéo
de situagdes significativas para a aprendizagem
de Biologia, porque na maioria das vezes, esse
conteudo é trabalhado de uma forma muito
abstrata, sem qualquer correspondéncia com
situacdes concretas. A sugestdo é a utilizacao
desta ferramenta com um propésito pré-definido
e uma aula planejada e ndo apenas o uso do

jogo como um fator motivacional.

Os jogos propdem algo que cada vez mais €
reconhecidamente importante em pesquisas
sobre aprendizagem: colaboracao e
compartilhamento de estratégias; bem como os
jogos podem ser ferramentas eficientes, pois eles
divertem enquanto motivam, facilitam o
aprendizado e aumentam a capacidade de
retencdo do que é ensinado, exercitando as
funcdes mentais e intelectuais do jogador
(TAROUCO, 2004).

Baseado nesta concepc¢éo, esta investigacao
defende que, por meio da interacdo € possivel
aprender conteldos de ciéncias e biologia,
utilizando para isso, 0s jogos, ndo somente 0s
classificados como educativos (games sérios),
mas 0s games interativos. Estes s&o mais
utilizados pelos alunos, em outros espacos de
aprendizagem e podem proporcionar
significacdo, desde que a narrativa e
jogabilidade facam parte integrante do processo
educativo, tratando de experiéncias
metodolégicas de realidade do professor e
aluno.

Todavia, é primordialmente necessario formar
professores para que possam participar
ativamente destas acdes; através de oficinas e
envolvimento  de  caso, levantando @ as
possibilidades que envolvem essa dinamica.
Entretanto, € preciso arriscar e investir na difusao
do conhecimento cientifico destes instrumentos
na aprendizagem continua, interativa e dinamico
do aluno contemporéneo atrelado a curriculo
inovador para a educacéo basica.

2. OBJETIVOS

O objetivo maior deste relato de experiéncia foi
demostrar a possibilidade da utilizacao das
tecnologias contemporéneas nos espagos
escolares, através do uso do recurso ludico
“Baralho Animal”, para fortalecer a aprendizagem
no ensino de Ciéncias e Biologia, em diferentes
contextos educativos.
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O trabalho também  proporcionou  um
levantamento das possibilidades e dificuldades
na integracdo dos jogos de tabuleiro, pelos
professores da educacgéo basica (presencial e a
distancia), através de uma investigac&o do uso e
aproveitamento desses jogos nas aulas de

3. REFERENCIAL TEORICO

A tecnologia movel amplia 0s recursos e permeia
as gerac0es mais novas, assim como a maquina
de escrever, 0s jogos de tabuleiro e os primeiros
jogos eletrobnicos influenciaram as nossas
geracdes (TEIXEIRA, 2003). A diferenga entre
esses mundos, da maquina de escrever ao
computador apresenta-se na sala de aula, seja
virtual ou presencial, onde as dindmicas
propostas ainda passam pelo conceito
ultrapassado de ensino focado em tempo e
espaco, além de técnicas repetidas
incansavelmente durante os anos. Desta forma,
percebe-se a necessidade de compreensao
deste novo tempo, onde novas caracteristicas
tornam-se  pertinentes para O  pProcesso
educacional, utilizando como ferramenta as
tecnologias moveis.

Nesta analise, 0 campo de utilizagcdo dos jogos
de tabuleiro em ambientes de aprendizagem ¢é
um espaco aberto para discussbes e emprego
de experimentacdes envolvendo o uso integrado
das tecnologias e conteudos midiaticos atrelados
ao curriculo, promovendo a unido entre
aprendizagem com inovagao e conteudo.

Gee (2004) faz uma importante aproximacéo
entre os professores e a responsabilidade dos
pais quando ressalta a importancia na
transformagédo do conhecimento quando os pais
ajudam a transformar um jogo eletrénico em uma
‘ilha de expertise’, quando o liga a livros, sites,
museus e noticias, por exemplo, fazendo com
que a linguagem, o conteudo e as conexdes
funcionem como preparacéo para o aprendizado
futuro mais complexo e profundo.

Segundo Alves (2009), os espacos de formacéao
podem ser efetivados através de politicas
publicas que Vviabilizacdo recursos para
estruturar e  consolidar no  Brasil o
desenvolvimento de jogos eletrénicos, baseados
na Lei n® 10.176 (Lei da Informatica), que
estabelece regras de incentivo fiscais as
instituicbes de ensino e pesquisa, a fim de
oportunizar a criagdo e desenvolvimento de
tecnologias, inclusive jogos e outras midias
digitais com conteudos que enfatizem e
valorizem a cultura nacional (BRASIL, 20002).

Ciéncias e Biologia, utilizando este recurso na
diversidade da Educacéao Basica na rede publica
de ensino.

Este trabalho foi desenvolvido no contexto da
Educacado a distancia, aos alunos do Ensino
Médio com Intermediacdo Tecnolégica -
EMITEC/BA em 2015 a 2017, durante as
discussbes nas narrativas sobre a tematica
“Reino Animal - Vertebrados”.

Para fins de validacédo e adequacédo ao ensino de
Ciéncias, este recurso também foi aplicado no
Colégio Municipal de Educagdo Gregodrio Pinto
de Almeida no ano 2017 aos alunos do 72 ano e
EJA IV, permitindo uma narrativa diferenciada
para a Educacdo Basica e auxiliando no
processo de Formacdo de Professores,
permitindo  assim uma  diversidade de
aprendizagem voltados aos processos de
educacéo e ludicidade no ensino de Ciéncias e
Biologia.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

E particularmente interessante propor 0 USO
praticas pedagodgicas como fonte de geracéo de
situacdes significativas para a aprendizagem de
Ciéncias e Biologia, porque na maioria das
vezes, esse conteldo € trabalhado de uma forma
muito abstrata, sem qualquer correspondéncia
com situacdes concretas. O que valoriza a sua
aplicagédo, criando estratégias e corroborando
com novas estratégias de aprendizagem para a
diversidade na educac&o basica, preconizado
pelos Parametros Curriculares Nacionais - PCN'’s
(BRASIL,1999) e pelos PCN’s+ (2002).

A abordagem metodoldégica é a de pesquisa-
acdo, buscando atingir os objetivos propostos
baseada na escolha, planejamento, execucéo e
acompanhamento avaliativo das atividades de
experimentacdo durante as aulas do EMITEC e
no ensino de Ciéncias, de forma presencial. As
praticas pedagdgicas tiveram um propdsito pré-
definido, através de aplicacbes em aulas
planejadas, tendo como premissa: proporcionar,
através da interatividade e do entretenimento, um
treinamento IUdico e participativo, levando a
maior absorcdo e retengdo das informacoes,
construgdo de conhecimento e estimulo de
trabalho em equipe.

A narrativa utilizada neste trabalho foi a tematica
de Biologia dos Vertebrados, dentro do contetdo
sobre Reino Animal, onde foram feitas pesquisas
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de referenciais tedricos sobre atividades IUdicas
e um levantamento de ideias sobre a tematica do
jogo.

O jogo foi aplicado apés 6 aulas de estudo dos
Vertebrados, onde em cada aula foi abordado
uma Classe dos Vertebrados: Peixes, Anfibios,
Répteis, Aves e Mamiferos. Apds as aulas
expositivas, como estratégia de revisdo foi
aplicado o jogo “Baralho Animal” no intuito de
fortalecer o0s conceitos e caracteristicas
principais de cada grupo trabalhado dentro
desta tematica, onde os alunos tiveram
oportunidade de resgatar e apreender o0s
conceitos.

Na Educacéo formal e ensino de Ciéncias, foi
aplicado em sala de aula, como momentos de
revisdo da unidade no ensino dos vertebrados,
onde os alunos puderam de forma Iudica
trabalhar com os conceitos e ter contato com as
imagens e interagir com as caracteristicas de
cada grupo estudado. Foram disponibilizadas

varias copias, uma por grupo, para permitir uma
maior integrac¢do entre os participantes.

Na educagéo a distancia, foram disponibilizadas
copias do jogo no AVA para que os alunos
tivessem em méaos no dia da aula. Como
culminancia foi realizada a aplicagcdo da
ferramenta Baralho Animal nas aulas de Biologia
do EMITEC aos alunos do 22 ano de 2015 a 2017.
Os resultados e participagbdes puderam ser
discutidos nos momentos de Producdo e
Interacdo das aulas e ser8o apresentados nos
resultados.

5. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

A realizacdo dessa atividade permitiu uma
imersdo no conteddo das caracteristicas dos
vertebrados, apods estudar cada um dos grupos
separadamente durante a exposicao das aulas
(Figura 01).

Figura 01. Momento de Exposicdo do Conteudo e Explicagédo do Jogo “Baralho Anima'l

(Fonte: Arquivo Pessoal, 2016).

4’\ 2° ANO

GRACA REGINA
MATIAS

Biologia

O objetivo de cada aula foi o de apresentar as
principais caracteristicas de cada grupo dos
Vertebrados, facilitando assim a compreenséo e
0 uso do jogo Baralho Animal (ROSSI, 2010),
como um jogo de tabuleiro dentro do universo da

Educacdo a Distancia e na Educacdo formal
(Figura 02).
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Figura 02. Imagem e modelo das cartas do Jogo “Baralho Animal”.

(Fonte: Arquivo Pessoal, 2016).

A aula expositiva ministrada e as discussdes 0 recurso foram bem esclarecedoras, fazendo
com os videos relacionados a tematica do jogo com que 0 mesmo n&o se tornasse apenas uma
aplicados antes de proporcionar a interacdo com simples brincadeira (Figuras 03 e 04).

Figuras 03 e 04. Momento ludico, utilizando o Jogo “Baralho Animal”

(Fonte: Arquivo Pessoal, 2016).
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Os resultados permitiram uma integragdo maior
no chat, segundo os relatos dos mediadores
participantes e dos alunos da Educacéo Bésica
nos diferentes contextos de investigacdo que
vivenciaram. Os depoimentos revelam que 0s
alunos  tiveram grande interesse nas
caracteristicas estudadas, pois foram motivadas
pelo recurso utilizado agora como uma
ferramenta de aprendizagem no ensino de
biologia e ciéncias.

CONSIDERAGOES FINAIS

Com a realizagdo deste trabalho, percebe-se que
€ possivel o trabalho com jogos de tabuleiro em
espacos de aprendizagem, inclusive com
interesse tanto docentes quanto dos discente.
Segundo Pontes 2000, no que envolve as
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo, em
se tratando do uso deste recurso observa-se que
a aplicabilidade dessa ferramenta € real,
conforme apresentado na teoria e emergente do
ponto de vista de trazer dinamismo e evidenciar
questdes contextualizadas, referentes ao ensino
de biologia, onde o aluno pode aprender na
pratica o que ¢ visto na teoria.

Para tanto, é preciso incentivo na criacdo e uso
dos jogos em espagos de aprendizagem,
pautados nesta justificativa de favorecimento ao
aprendizado significativo, tanto de biologia
quanto de outras disciplinas, principalmente se
trabalhadas em forma de projetos pedagoégicos
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Capitulo 4

Resumo - Este relato de experiéncia objetiva demonstrar o uso de uma atividade
moderna e motivadora como estratégia de ensino de ciéncias, através da tematica no
eixo de Saude, com o uso da gamificacdo, na educacdo bésica. Neste trabalho, a
gamificacdo é compreendida como um género de jogo que usa e compartilha das
técnicas do design e da mecénica dos games em contextos de "ndo jogo” para engajar
as pessoas em uma experiéncia ludica e divertida. A aprendizagem baseada na
gamificagdo funciona por trés razbes: o envolvimento, O processo interativo de
aprendizagem e a maneira como os dois interagem. Quando pensamos na estética que
iremos aplicar, devemos transformar um determinado contexto ou situagédo em uma
espécie de jogo, acrescentando a elas os elementos que tornam 0s games experiéncias
agradaveis e prazerosas. E pensar em resolver o problema a partir do ponto de vista do
game designer. Na educacéo, a finalidade da gamificacdo € aumentar o envolvimento e
motivacdo dos alunos através da introducéo de elementos do jogo, como placares,
emblemas e niveis. A aplicacdo metodoldgica deste trabalho se deu através da imersao
desta estratégia na tematica de Virus e Viroses, dentro do Eixo de Saude, com alunos do
Ensino Fundamental Il e também no Ensino Médio da rede publica de ensino. Apés a
aplicagcdo do jogo, os alunos responderam a um questionario e também registraram
alguns relatos da experiéncia, reafirmando que a gamificacdo na educacéo é valida e
possivel. Os resultados encontrados, conclui-se que permitiram realizar alguns ajustes
na estratégia, mas permitiu que o0s alunos experimentassem essa abordagem e
sugerissem melhorias, tornando a ensino de ciéncia mais atrativo e contextualizado.

Palavras-chave: Educacéo a Distancia, Gamificacéo, Ensino de Ciéncias, Estratégias
Pedagodgicas, Educacéao para Saude.



1. INTRODUCAO

O uso de estratégias inovadoras amplia os
recursos e permeia as geragdes mais novas,
assim como a maquina de escrever, 0s jogos de
tabuleiro e o0s primeiros jogos eletrdnicos
influenciaram as nossas geracfes. A diferenca
entre esses mundos, da maquina de escrever ao
computador apresenta-se na sala de aula, seja
virtual ou presencial, onde as dinamicas
propostas ainda passam pelo  conceito
ultrapassado de ensino focado em tempo e
espaco, além de técnicas repetidas
incansavelmente durante os anos. Desta forma,
percebe-se a necessidade de compreensao
deste novo tempo, onde novas caracteristicas
tornam-se  pertinentes para O  pProcesso
educacional, utilizando como ferramenta as
tecnologias moveis.

A utilizacdo de métodos alternativos de melhoria
do ensino publico tem sido um assunto de
grande interesse tanto por parte da academia
quanto por 6rgédos que desejam melhorar o0s
indices de aprendizado. A introducé&o de
técnicas como a utilizagcado de ferramentas para
melhoria do aprendizado foi proposta e
experimentada por alguns pesquisadores em
outros paises como Melo (MELO,2009).

O processo de ensino e aprendizagem
contemporéneo para ser significativo precisa
conter estratégias dindmicas e versateis,
trazendo  conteldos  possiveis de  ser
contextualizados e aplicados na comunidade
escolar em que o aluno estd inserido. A
integracdo das midias e tecnologias com
praticas inovadoras no ambiente escolar, nesse
processo € urgente, no sentido de uma busca
continua de atracdo do jovem adolescente do
ensino médio, que muitas vezes utilizam dessas
tecnologias somente  para diversdo e
desconhece seu uso no ambito educacional.

Segundo Karl Kapp (2012), gamificacdo € “o uso
de mecanicas, estéticas e pensamentos dos
games para envolver pessoas, motivar a agao,
promover a aprendizagem e resolver problemas”.
Como mecénicas de um game estdo inclusos
seus elementos mais béasicos, como as regras, a
saida quantificavel, o feedback, os niveis, as
recompensas, O sistema de pontuagdo, entre
outros. Entretanto, as mecanicas, sozinhas, s&o
apenas uma parte da gamificacdo, € n&o o seu
todo. Entender a gamificacdo como a simples
adicdo dessas mecéanicas em uma atividade €
atribuir um significado bastante superficial a ela,
uma vez que sua proposta € muito mais
abrangente.

Quando pensamos na estética que iremos
aplicar, devemos transformar um determinado
contexto ou situacdo em uma espécie de jogo,
acrescentando a ela os elementos que tornam os
games experiéncias agradaveis e prazerosas.
Resumindo, € pensar em resolver um problema a
partir do ponto de vista de um game designer.

Sabemos que os jogos ainda ndo sao bem vistos
no contexto escolar, mas pensando que o0s
mesmos  poderdo  ser  utilizados  como
ferramentas, para fins educacionais de
aprendizagem, observa-se que o interesse dos
alunos nas disciplinas pode ser aumentado,
apenas pelo fato de gamificarmos o contetdo ou
a realizacdo das tarefas permitindo a interacao
do dispositivo movel ja utilizado por eles, visando
a aprendizagem de forma interativa e
motivadora.

Papert [PAPERT,1980] discute como as criancas
podem melhorar seu aprendizado por meio da
assimilacdo de atividades ludicas aplicadas a
problemas do dia-a-dia. O autor baseia-se em
experiéncias associativas e o conceito de que o
usuario possa desenvolver uma afeicdo ao objeto
para desenvolver sua teoria do obstrucionismo.
Papert observa que 0s usuarios que
desenvolvem maior conhecimento sobre um
assunto especifico séo aqueles que conseguem,
de alguma forma, associar os conceitos a
alguma elemento que tenha significado
sentimental ou afetivo.

Baseado nesta concepcédo, este relato busca
descrever uma experiéncia de gamificagdo com
alunos do ensino fundamental Il e com os alunos
do ensino médio, com a tematica de Saude, cujo
tema foi “Virus e viroses”. No que tange esta
investigagdo, defendemos que por meio da
interacdo e da interdisciplinaridade é possivel
aprender conteudos de ciéncias naturais,
utiizando para isso, uma nova estratégia,
desenvolvida e aplicada na educacao publica da
rede basica de ensino (modalidade a distancia,
educacédo hibrida e modalidade presencial), no
ano de 2017, como estratégia piloto para serem
desenvolvidas novos temas, dentro desse
contexto.

2. OBJETIVOS

Este relato de experiéncia teve como objetivo
relatar a experiéncia do planejamento, execucao
e avaliacdo de uma estratégia gamificacdo na
educacdo como ferramenta motivadora de
aprendizagem e ensino de ciéncias, através da
experimentacdo cientifica, utilizando elementos
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de games, no intuito de fortalecer a
aprendizagem no ensino de Ciéncias.

O trabalho também  proporcionou  um
levantamento das possibilidades e dificuldades
na integracao desta atividade gamificada, pelos
professores da educacdo de ciéncias naturais,
através de uma investigacdo do wuso e
aproveitamento dessa estratégia nas aulas de
Ciéncias, utilizando este recurso na diversidade
da Educacéao Basica na rede publica de ensino,
bem como na integracéo para o ensino hibrido e
Educac&o a distancia, permitindo ampliar para
outras tematicas, adaptaveis aos conteudos a
serem trabalhados.

3. REFERENCIAL TEORICO

Dentre os muitos pesquisadores que estudam as
possiveis interacdes entre games, ensino e
aprendizagem, tanto nas ciéncias cognitivas
como em outras areas do conhecimento,
destacam-se Marc Prensky e James Paul Gee. O
primeiro cunhou a metafora dos “nativos digitais”
(PRENSKY, 2001a, 2001b), a qual foi muito
utilizada pela comunidade académica para
designar a geragéo de jovens que nasceram em
meio as tecnologias digitais € que ja as
incorporaram de modo natural em suas praticas
diarias e modos de agir no mundo, e 0 segundo
explora associacoes diretas entre a
aprendizagem que ocorre nos games e a que
ocorre fora deles, inclusive nas escolas,
ressaltando os principios de aprendizagem que
os bons games ensinam (GEE, 2003).

Acredito que, se for possivel capturar, através da
gamificagdo, um pouco dessa esséncia que 0s
games possuem, fazendo com que professores e
educadores envolvidos com ambientes de
aprendizagem pensem um pouco a partir do
ponto de vista de um game designer, essas
areas podem ser potencializadas de forma
bastante positiva, ja que “game design é também
design de uma boa aprendizagem, uma vez que
bons games sdo, no fundo, experiéncias de
aprendizagem e resolucdo de problemas” (GEE,
2008, p. 23).

Assim, esses profissionais terdo mais uma
alternativa para pensar e conduzir esses
ambientes de um modo mais significativo e
atraente para os jovens de hoje que, inseridos
nesse contexto dos games, das tecnologias
digitais e da -cultura digital, parecem né&o
manifestar na escola o mesmo entusiasmo que
comumente manifestam em suas interac6es com
0S games e com as tecnologias digitais.

Além disso, o momento parece ser bastante
oportuno para a construcdo de bases
académicas sobre a gamificacdo. Além de ser
possivel verificar um ndmero cada vez maior de
noticias, publicacbes e discussfes sobre a
utiizacdo de games, e da gamificacdo, em
ambientes de aprendizagem, a Ultima edi¢c&o do
relatério Horizon (JOHNSON et al., 2012) do New
Media Consortium (NMC), uma publicacdo que
existe ha dez anos em nivel mundial cuja
finalidade é identificar tecnologias que poder&o
impactar na educagdo ao redor do mundo,
acaba de ganhar sua primeira vers&do nacional. O
foco dessa edic&o é nas tecnologias emergentes
no Brasil, no Ensino Fundamental e Médio, para o
periodo de 2012 a 2017. Nela, especialistas em
tecnologias na educacdo identificaram as
tendéncias tecnolégicas e o respectivo horizonte
de tempo para sua adogdo. Curiosamente, a
aprendizagem baseada em jogos aparece, no
Brasil, com um horizonte de adocdo de um ano,
enquanto que no resto do mundo esse espaco
de tempo é maior.

Segundo os autores,

Enguanto ambos os conselhos globais (K12 e
Ibero- americano) concordaram que a
tecnologia “Aprendizagem Baseada em
Jogos” estava na estrada ja cerca de dois a
trés anos, 0 conselho de especialistas
brasileiro; foi o primeiro conselho do Horizon
Project a ver os jogos no horizonte de curto
prazo. Para este conselho, jogos s&o uma
ponte natural entre alunos e informagéo.
Incorporar caracteristicas dos jogos no
aprendizado provou melhorar a logica, o
raciocinio e outras habilidades importantes.
Enquanto ainda ndo existem muitos exemplos
proeminentes de jogos educacionais no
Brasil, ha um numero crescente de
organizacdes e grupos que estdo explorando
as oportunidades para desenvolver jogos
especificos para escolas (lbid., p. 4).

Embora haja certa confusdo no uso dos termos
(primeiro falam em “incorporar caracteristicas de
jogos”, o que remete a gamificacdo, e depois
falam em “jogos educacionais”, 0 que pressupde
pensar em games educativos), entende-se que
“Aprendizagem Baseada em Jogos” seja uma
grande area que contemple tanto a gamificacéo
como 0SS games educacionais, também
denominados de sérios games (MATTAR, 2009),
bem como qualquer outra atividade relacionada
com a utilizacdo de jogos em ambientes de
aprendizagem. Embora o foco deste trabalho
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seja a gamificagcdo, entender sobre games,
aprendizagem baseada em jogos eletronicos, e
sobre game design, contribui para uma melhor
compreens8o sobre a gamificacdo, pois ela
possui relacéo direta com esses fendbmenos.

A execuc8o de processos de gamificacdo das
aulas de Ciéncias segundo Papert [PAPERT,
1980] permite o estimulo do desenvolvimento dos
conhecimentos cognitivos e légicos de forma
eficiente, beneficiando assim o entendimento das
areas como matematica e fisica [MELO 2009].

A partir desse pressuposto, pode-se encontrar
uma explicagdo para o surgimento da
gamificagdo e também uma justificativa para a
sua utilizacdo como norteadora de uma
estratégia pedagogica voltada para os individuos
inseridos na cultura digital.

Vygotsky postulava que ndo ha como resolver
corretamente os problemas do ensino sem antes
investigar mais a fundo as relagbes entre a
aprendizagem e o desenvolvimento humano.
Conforme j& mencionado, a demanda da
aprendizagem € o ensino, € ndo o contrario. O
conceito de ZDP negava as trés posicdes
tedricas distintas que vigoravam na época: a
primeira pressupunha que 0Ss processos de
desenvolvimento  sdo  independentes  da
aprendizagem, a segunda que a aprendizagem €&
0 proprio desenvolvimento e a terceira tentava
supera-las através de uma combinacao das duas
primeiras.

A primeira teoria se resume no fato de que ‘o
aprendizado forma uma superestrutura sobre o
desenvolvimento, deixando esse altimo
essencialmente inalterado” (VYGOTSKY, 1998, p.
105). Isso implica que existem niveis de
maturacdo no desenvolvimento biolégico do ser
humano e que a aprendizagem nao consegue
ultrapasséa-los. Ou seja, se um determinado
conhecimento for ensinado a uma crianga antes
de ela ter condicdes, em nivel de
desenvolvimento biolégico, de aprendé-lo, esse
conhecimento ndo encontrara condicbes de ser
desenvolvido, e nem outros que forem
considerados inadequados aquele nivel de
desenvolvimento.

A segunda posicdo é a que postula que
“aprendizado e desenvolvimento coincidem em
todos os pontos, da mesma maneira que duas
figuras geométricas idénticas coincidem quando
superpostas” (Ibid., p. 106). De fato, isso implica
que a aprendizagem passa a ser a incorporacao
de novos hébitos e respostas que vém para
substituir aqueles que eram inatos a crianca.
Dessa forma, somente a aprendizagem pode

desencadear o0 processo de desenvolvimento, na
medida em que provoca novos comportamentos
que substituem os antigos, considerados inatos.

A terceira posicdo tenta combinar as duas
primeiras ao postular que aprendizagem e
desenvolvimento continuam sendo processos
diferentes, porém que existe interacao entre eles
no sentido que “cada um influencia o outro — de
um lado a maturacado, que depende diretamente
do sistema nervoso; de outro o aprendizado, que
€, em si mesmo, também um processo de
desenvolvimento” (lbid., p. 107). Essa é a
primeira posicao que, ao unir as duas outras em
um movimento de interacéo, sugere que elas nao
eram essencialmente  opostas e nem
mutualmente excludentes, e que aprendizagem e
maturagdo acabam por influenciar uma a outra
enquanto acontecem.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A abordagem metodolégica é baseada na
vertente sécio interacionista, através de uma
pesquisa-agdo, buscando atingir os objetivos
propostos neste trabalho de construir esta
pesquisa para que ela sirva como base para
investigagdes futuras sobre a gamificagdo, tanto
tedricas quanto empiricas. Nessas
circunstancias, a pesquisa qualitativa se
apresenta como uma melhor op¢&o, pois nela
ndo se pretende “testar hipdteses para
comprova-las ou refuta-las ao final da pesquisa;
a intencéo é a compreensao” (MORAES, 2003).

Nesse primeiro momento, se faz necessario
melhor compreender o fendbmeno em questdo a
partir de teorias estabelecidas academicamente
a fim de, em trabalhos futuros, existirem bases
tedricas e epistemoldgicas mais sdlidas, para
entdo serem realizados estudos empiricos em
algum ambiente de aprendizagem selecionado.

Na perspectiva de comprovar a aprendizagem
através da gamificagdo, foi realizada uma
atividade gamificada, com alunos do 7¢ ano do
Colégio Municipal Gregoério Pinto de Almeida, em
Lauro de Freitas, regido Metropolitana de
Salvador, em Maio de 2017. O planejamento do
jogo se deu de forma coletiva, através de
estudos do contetdo “Virus e viroses”, onde os
alunos/jogadores tiveram contato com 0s
elementos:  narrativa, missdo,  estratégia,
personagens, cenarios, dentre outros, no intuito
de entender os métodos de transmissdo de
algumas doencas causadas por virus, bem
compreender algumas medidas preventivas e
resposta do corpo as doencas.
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Trata-se de um trabalho piloto, envolvendo a
gamificacdo para o aprendizado em educacéo
no eixo saude tratando desse tema. Vale
ressaltar que, através da validacdo deste
trabalho, também na educac&o hibrida e no
ensino a distancia por intermédio da tecnologia;
esta atividade poderé ser adaptada para outros
contextos, tais como bacterioses, protozooses,
parasitoses, ou mesmo uma mistura dessas
doencas e atrela-las aos agentes causadores.

Sendo assim, este estudo demonstra que os
elementos dos games podem ser utilizados com
sucesso para aumentar o envolvimento dos
alunos e motiva-los a participar ativamente de
atividades que ndo eram formalmente uma
avaliacdo. A pesquisa conduzida pode ter
implicagdes mais amplas para a implementacao
da gamificac8o na educacgdo. Vale ressaltar que
havia limitagbes desta pesquisa, incluindo a
amostra muito especificas utilizada, o tamanho
relativamente pequeno e método de auto-relato
utilizado. Como os participantes do estudo eram
estudantes e as atividades foram experienciais,
isso pode ter influenciado nos niveis de
participacéo.

5. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

Os estudantes foram convidados para uma
missdo: “Vocé estd sendo atacado pelos virus e
sua missdo é se proteger da melhor forma
possivell Busque 0s personagens e as cartas
escondidas nos arredores da escola para buscar
as informacbes necessarias para 0s pProximos
passos bem como para sua sobrevivéncia. Boa
Sorte!”.

A partir do convite aceito, foi explicado as regras
do jogo, ai cada grupo, foi desenvolvendo a
atividade conforme as instrucbes e as cartas
encontradas, que determinavam as acgbes €
tarefas de perguntas e respostas para o0s
membros da equipe responderem ou procurem
as respostas nos cenarios do jogo, que foi
desenvolvido na quadra de esportes do colégio.
O objetivo foi o alcangar o maior nimero de
pontos (cartas bénus) bem como “sobreviver” o
maior numero de pessoas da equipe. A cada 3
idas ao médico, sem o devido tratamento, o
jogador ndo tera mais vidas, simulando a morte
do paciente. Ganha a equipe que tiver o maior
ndimero de jogadores “saudéaveis” e com maior
numero de pontos possiveis.

O jogo foi planejado e executado e como
resultado dos questionarios bem como dos

relatos gravados pelos alunos, permitem apurar
que a atividade precisou de alguns ajustes, mas
que quando reaplicado em outra turma,
pudemos observar a melhora na compreensao e
no divertimento dos alunos, que safram da
escola, com um aprendizado inesquecivel e
também com o conteddo bem trabalhado
permitindo uma aplicacdo pratica ao que foi
aprendido.

Além disso, pode-se observar melhoras também
nas posturas de comportamentos, atitudes e
entendimento de valores, para com os alunos, 0s
professores e a escola, valorizando o seu meio
ambiente no seu ser social e ambiental, segundo
os relatos dos professores da escola e dos
alunos da Educacdo Basica nos diferentes
contextos de investigacéo que vivenciaram.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Com a realizacdo desta atividade, percebe-se
que € possivel o trabalho com atividades
gamificada em espacos de aprendizagem,
inclusive com interesse tanto dos docentes
guanto discente. Assim, no que envolve as TIC's,
em se tratando do uso desta abordagem
observa-se que a aplicabilidade desta
ferramenta é real, conforme apresentado na
teoria e emergente do ponto de vista de trazer
um dinamismo e  evidenciar  questdes
contextualizadas, referentes ao ensino de
ciéncias, onde o aluno pode aprender na pratica
0 que é visto na teoria.

Os depoimentos revelam que os alunos tiveram
grande interesse nas caracteristicas estudadas,
pois foram motivadas pelo recurso utilizado
agora como uma ferramenta de aprendizagem
no ensino de ciéncias.

Para tanto, € preciso incentivo na criagéo e mais
ferramentas em espagos de aprendizagem,
pautados nesta justificativa de favorecimento ao
aprendizado significativo, tanto de biologia
quanto de outras disciplinas, principalmente se
trabalhadas em forma de projetos pedagogicos
de uma forma interdisciplinar e multidisciplinar,
com diferentes contextos e narrativas,
favorecendo a diversidade. Outro ponto é de que
€ preciso a capacitacédo e aperfeicoamento dos
professores, visando uma interacdo entre as
tecnologias e capacitacdo docente relativo a
promocdo de jogos digitais como uma forma de
dinamizar 0 seu uso nesta area tdo importante e
na valorizac&o dos jovens e adolescentes.
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Resumo: Este artigo traz relatos de experiéncias e tem como objetivo apresentar o
processo de implantagdo do Curso Técnico em Cooperativismo concomitante ao
Ensino Médio modalidade a distancia do Instituto Federal de Educacgéo, Ciéncia e
Tecnologia de Rondbnia, Campus Porto Velho Zona Norte, na regido Amazénica,
uma das formas do Poder Publico de investir em Politicas Publicas de
desenvolvimento educacional do Estado de Rondobnia. Abordaremos as politicas
publicas educacionais, apresentaremos uma visdo geral do Estado de Rondobnia e
do Instituto Federal e por fim, o relato da experiéncia do curso por intermédio da
pesquisa do tipo exploratério-descritiva qualitativa com analise de documentos € o

estudo de caso.

Palavras-chave: Politicas publicas, Amazbdnia Ocidental, Curso Técnico em

Cooperativismo.



1. INTRODUGCAO

Varios s8o os desafios para se levar a
educacdo aos mais longinquos lugares do
Brasil. Na regi&o norte néo é diferente. Temas
como qualidade da educac&o, acesso a

educacdo, formacdo de  professores,
formacé&o técnica e outros sdo recorrentes nos
debates acerca das politicas

educacionais.Assim, surge na Amazbnia a
educacao a distancia. Referenciada na Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDBEN) no artigo 80, regulamentada pelo
Decreto n® 5.154/2004 e Decreto n°
5.622/2005. Por ser uma educagdo que
ocorre em espagos € tempos diversos, as
tecnologias da informagdo e da comunicagao
s80 muito necessarias, pois, No ensino a
distdncia a interacdo com o professor é
indireta e tem de ser mediatizada por diversos
meios tecnoldgicos (BELLONI, 2008).

O curso Técnico em Cooperativismo
concomitante ao Ensino Médio na modalidade
EaD faz parte da area de Gestdo de
Negocios, do Catdlogo Nacional de Cursos
Técnicos, visa promover a formacédo técnica
profissional para o desenvolvimento de
cooperativas, visando formar um profissional
que planeja e  executa  processos
cooperativos em suas diversas modalidades
ocasionando assim a expansdo nesse setor
bem como, a movimentagao da economia.

Percebe-se que 0os caminhos e experiéncias
vivenciadas na implantacdo do curso séo
pouco discutidos e apresentados a
sociedade. Uma problematica que merece
atencéo, pois a educacdo a distancia tem
nuances que devem ser observadas. Sera
que somente ensinar é suficiente? Sera que
esses adolescentes que estdo recebendo
estdo motivados a aprender? Assim, a partir
desta contextualizagdo buscou-se refletir e
socializar as principais experiéncias praticas.
Diante disto buscamos apresentar 0 processo
de implantacdo do Curso Técnico em
Cooperativismo concomitante ao Ensino
Médio ? modalidade a distancia do Instituto
Federal de Rondbnia, Campus Porto Velho
Zona Norte, na regido Amazobnica, uma das
formas do Poder Publico de investir em
Politicas  Publicas de  desenvolvimento
educacional do Estado de Rondbnia.

|

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 POLITICAS PUBLICAS EDUCACIONAIS

Com as transformagdes econdémicas, sociais,
politicas, culturais e politicas da sociedade se
desenvolvem as politicas publicas
educacionais. A politica publica, geralmente,
tem o conddo de facilitar o trabalho dos
gestores educacionais. Possibilitar qualidade
educacional ou qualidade de vida aos
cidaddos sao suas caracteristicas fortes.
Pode-se, 2 entdo resumir politica publica
como o campo do conhecimento que busca
ao mesmo tempo, colocar o “governo em
acdo” ef/ou analisar essa acédo (variavel
independente) e , quando necessario, propor
mudanc¢as no rumo ou curso dessas acdes
(variavel dependente). A formulacdo de
politicas publicas constitui-se no estagio em
que governos democraticos traduzem seus

propodsitos e plataformas eleitorais em
programas € acbes, que produzirdo
resultados e mudancas no mundo real.

(SOUZA 2007, p.69).

A educacéao a distancia como politica publica
esta sendo utilizada como uma das formas de
expansdo da educacé&o no Brasil. Assim, o
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de Rondbnia apresenta-se como
instituicdo de ensino que oferta cursos em
EaD nos termos do art. 2°, IV, do Decreto n°
5.622/2005 e para efetivar um processo
educativo que atenda aos ditames legais,
adota a Educacéao a Distancia como conceito
e prética.

2.2  RONDONIA:
AMAZONICA

Trata-se de um Estado novo com grandes
possibilidades em todas as areas (ambiental,
social, educacional, entre outras). Segundo
Silveira (2008), o Estado de Rondobnia
movimenta de 20 a 30% do Produto Interno
Bruto — PIB/RO e cerca de 10% da populagao
rondoniense ¢é ligada a uma cooperativa ou
associacdo. O numero da adesdo de soécios
cooperados a atividade econbmica inspirada
pelo cooperativismo cresceu em uma taxa

UM PEDACO DA

meédia de 0,91% em quantidades de
Cooperativas, 3,98% em numero de
associados e 14,90% em numero de

empregados, demonstrando o0 bom momento
para o desenvolvimento do cooperativismo no
Estado, contudo, muito aguém em
comparacéo a Estados mais antigos.
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A educac&o em areas rurais do Estado de
Rondbnia ¢é historicamente marcada pela
auséncia de politicas educacionais que
garantam o acesso ao ensino com qualidade.
A maioria dos municipios rondonienses tem
sua economia alicercada em atividades

tipicamente  rurais, compreendendo 0s
espacgos da floresta, agropecuaria,
ribeirinhos,  pesqueiros,  extrativistas e
quilombolas.

2.3 INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAAQAO,
CIENCIA E TECNOLOGIA DE RONDONIA —
IFRO

O Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e
Tecnologia de Rondoénia (IFRO), autarquia
federal, vinculada ao Ministério da Educacéo
(MEC), foi criado por meio da Lei n®
11.892/2008, que reorganizou a rede federal
de educac&o profissional, cientifica e
tecnolégica composta pelas escolas técnicas,
agrotécnicas e Centros Federais de
Educacéo Tecnolégica (CEFETSs),
transformando-os em trinta e oito Institutos
Federais 3 de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia distribuidos em todo o territério
nacional.

O IFRO ¢é detentor de autonomia
administrativa, patrimonial, financeira,
didaticopedagdgica e disciplinar, equiparado
as universidades federais. E uma instituicdo
de educacgédo superior, basica e profissional,
pluricurricular e multiCampus. Especializa-se
em oferta de educacdo profissional e
tecnolégica nas diferentes modalidades de
ensino para os diversos setores da economia,
na realizagdo de pesquisa e no
desenvolvimento de novos produtos e
servicos, com estreita articulagdo com o0s
setores produtivos e com a sociedade,
dispondo mecanismos para educacao
continuada.

Marcos Histéricos do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Rondonia:
1993: Criagdo da Escola Agrotécnica Federal
de Colorado do Oeste e das Escolas Técnicas
Federais de Porto Velho e Rolim de Moura por
meio da Lei 8.670/1993. Apenas a Escola
Agrotécnica foi implantada, porém; 2007:
Conversdo da Escola Técnica Federal de
Porto Velho em Escola Técnica Federal de
Rondénia por meio da Lei 11.534/2007; 2008:
criagdo do Instituto Federal de Educacgéo,
Ciéncia e Tecnologia de Rondénia (IFRO), por
meio do artigo 5° inciso XXXIl, da Lei
11.892/2008, que integrou em uma Unica

instituicdo a Escola Técnica Federal de
Rondbnia e a Escola Agrotécnica Federal de
Colorado do Oeste. 2009: inicio das aulas e
dos processos de expanséo da rede do IFRO.
2010: Inicio das atividades dos Campi
Ariquemes, Cacoal, Porto Velho Calama e
Vilhena; 2011: Implantacdo de Polos de
Educacéo a Distancia e dos primeiros cursos
da modalidade no IFRO; 2012: Implantagéo
do Campus Porto Velho Zona Norte, tematico,
para gestdo da EaD; 2013: Inicio das
construcbes do Campus Guajara-Mirim e
processo de implantacdo da Unidade de
Educacdo Profissional de Jaru (UEP),
vinculada ao Campus Ji-Parana; 2013:
Instalacdo de 12 polos EaD; 2014: Expansao
de 12 polos EaD, passando para 24
unidades. 2015: inicio das atividades do
Campus Guajara-Mirim.

O Instituto Federal de Rondénia esta fazendo
investimentos substanciais na ampliacdo de
seus Campi e de sua rede. Atualmente, a
configuracdo esta assim apresentada: uma
Reitoria; oito Campi implantados (Porto Velho
Calama, Porto Velho Zona Norte, Ariquemes,
Ji-Parand, Cacoal, Vilhena, Colorado do Oeste
e Guajara-Mirim) e um Campus avan¢ado em
Jaru, além da ampliacdo do numero de Polos
de Educacédo a Distancia no interior do
Estado.

O Campus Porto Velho Zona Norte teve seu
funcionamento autorizado como Campus
Avancado pela Portaria 1.366, de 6 de
dezembro de 2010. Com uma estrutura
voltada a Educacéo a Distancia, o Campus
Porto Velho Zona Norte, por sua converséo de
Campus Avancado para Campus Regular,
assume, por transferéncia da Pré-Reitoria de
Ensino, toda a gestdo administrativa e
pedagogica voltada a EaD nos Campus e
Polos Regionais do IFRO.

Primeiramente, passou a oferecer, cursos em
parceria com o Instituto Federal do Parana,
nos eixos tecnolégicos Ambiente, Saude e
Seguranga e Controle e Processos Industriais,
além dos cursos do Programa Profuncionario.
Com inicio das atividades préprias em 2013,
passaram a ofertar os cursos Técnicos em
Informéatica para Internet e em Financas, além
do Superior de Tecnologia em Gestédo
Publica, todos presenciais. Além disso, com a
instalacdo dos estudios de producdo de
educacédo a distancia, abre o0s primeiros

cursos nesta modalidade: Técnico em
Informatica para Internet e Técnico em
Financas.
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Ao longo do periodo de implantacdo da EAD
no IFRO, foram desenvolvidas acgdes de
planejamento e aquisicdo de equipamentos
para instalacdo de um estudio de producéo
de audio, video e outras midias, bem como
para instalacdo de uma antena com sinal de
satélite proprio. Com equipe propria de
professores e técnicos, € um Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA) construido para esta
finalidade.

A proposta para o desenvolvimento das
acdes de Educacéo a Distancia do IFRO esta
estruturada em cinco eixos: investimento em
alta tecnologia; desenvolvimento de recursos
pedagdgicos; treinamento de pessoal técnico
e docente; realizacdo de convénios com
instituicdes e organismos de fomento; e apoio
a projetos de interesse da administracdo
publica.

2.4 EXPERIENCIA DO CURSO TECNICO
CONCOMITANTE AO ENSINO MEDIO EAD
NO IFRO

Para falar da experiéncia €é necessario
apresentar o cenario social a época da
implantacdo. No Estado de Rondbnia a

educacao presencial € a que prevalece,
sendo 0 ensino a distancia a excecéao.
Partindo da premissa que 0 novo sempre
assusta com a chegada da tecnologia no
Estado de Rondbnia néo foi diferente.

Em 2015 o Estado de Rondbénia por
intermédio da Secretaria Estadual de
Educacéo firmou convénio com a Uniao
através do Instituto Federal de Rondbénia —
IFRO. Assim, no primeiro semestre de 2016, o
Estado de Rondbnia passou a utilizar a
tecnologia para levar o ensino com qualidade
em comunidades distantes e na area urbana,
quando necessario, transmitindo em tempo
real, por satélite, aulas ministradas em
estudio. Assim, foram as recepcdes dos
contrarios ao projeto, conforme exposto pela
midia:

Mediacao Tecnoldgica nao é negociavel: O
Diario procurar a Coordenadoria Regional de
5 Ensino (CRE), de Ji-Parana, para saber qual
o0 procedimento a ser adotado com relagdo
aos alunos do 9° ano da Escola Jorge
Teixeira, situada no Distrito de Nova Londrina,
que estdo tendo dificuldades para aceitar a
transicdo do ensino tradicional para o
mediado tecnologicamente, que deve ocorrer
quando eles passarem a fazer parte do
Ensino Médio, no inicio de 2017.

o

http://www.diariodaamazonia.com.br/mediaca
otecnologica-nao-e-negociavel/ Ainda:
Rondoénia: ensino médio “on line” Novamente,
pretende-se melhorar a qualidade da
educacao através de atalhos. Mas ndo ha
atalhos para a boa educacao.
https://avaliacaoeducacional.com/2016/01/24/
rondonia-ensinomedio-on-line/  Continuando:
Mediacdo Tecnolégica €& criticada em
audiéncia publica na ALE: O Projeto de
Mediacdo Tecnolégica que comecgou a ser
implantado pela Seduc em Rondénia recebeu
duras criticas durante audiéncia publica
realizada nesta quinta-feira, dia 23/06, na
Assembleia Legislativa de Ronddnia, em Porto
Velho. (...) O Sintero e os movimentos sociais
nao concordam. Alguns dos discursos
afrmaram que a mediacdo tecnoldgica
passou de excessdo a regra, e estava sendo
implantada indiscriminadamente em locais
que poderiam ter professores. Também
recebeu muitas criticas o modelo adotado
pela Seduc.
http://www.sintero.org.br/noticia/2016/06/23/m
ediacao-tecnologica-e-criticada-emaudiencia-
publica-na-ale.htm

Observa-se que o0 curso Técnico em
Cooperativismo  concomitante ao Ensino
Médio na modalidade EaD surgiu em meio a
um grande debate acerca da aceitacdo ou
ndo da modalidade no Estado de Rondbnia.
Agora que ja conhecemos esta realidade,
vamos avangar.

Antes da implantagcdo do curso o IFRO
buscou identificar, por meio de uma pesquisa
de demanda, quais os ramos de atividades
que os estudantes mais almejavam em Porto
Velho. Os questionarios foram distribuidos a
2700 alunos do 12 ao 3° ano do ensino médio
de 08 escolas publicas. A pesquisa
demonstrou  quais  eixos  tecnoldgicos
comportavam 0s cursos de interesse da
comunidade escolar pesquisada. Assim, o0s
cursos do eixo tecnolégico Gestdo e
Negocios  foram  considerados  como
instrumento de base para a estruturacédo de
cursos técnicos e tecnolégicos que melhor se
ajustassem ao perfil da regido, além desse
indicador, somou-se também a solicitacdo da
rede publica estadual de educacgéo de alinhar
0S objetivos de promocdo da educacdo, de
qualificacdo do homem do campo e de
melhoria na organizac&o produtiva do Estado
de Rondénia. Apds a decisdo foi nomeada a
Comissdo de Elaboragcdo do Projeto
Pedagodgico do Curso por intermédio da
Portaria 141/15 que apresentou o histérico da
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instituicao, apresentacao do curso,
metodologia, equipe de professores,
requisitos de formacgao, apoio pedagdgico e
técnico-administrativo, ambientes
educacionais e recursos didaticos e de
suporte, coordenacdo EaD - demandante:
polos EaD e unidades 6 de ensino, sistemas
de atendimento, planejamento de ensino,
embasamento legal, referéncias.

Dados gerais do curso segundo o PPC: Nome
do Curso: Técnico em Cooperativismo
Concomitante ao Ensino Médio Modalidade
de oferta: Educacdo a Distancia; Eixo
Tecnologico: Gestdo e Negodcios; Habilitagao:
Técnico em Cooperativismo; Carga Horéria:
900 horas; Requisito de Acesso: matriculados
no Ensino Médio EAD; Distribuicdo de Vagas:
2000 vagas; Turno: vespertino; Regime de
Matricula semestral.

O Curso Técnico de Cooperativismo
Concomitante ao Ensino Médio corresponde a
uma modalidade de formac&o técnica com
matricula dupla para cada aluno, uma relativa
ao ensino médio regular e outra a formagao
profissional especifica. A Coordenacédo de
Registros Académicos do IFRO é responsavel
pela efetivacdo da matricula, bem como pela
organizacdo de toda a documentacdo desses
alunos em pastas individuais, organizagéo de
notas em boletim, dentre outras atividades
pertinentes.

A operacionalizacdo consiste na previsdo da
oferta do Curso Técnico de Cooperativismo
pelo Campus Porto Velho Zona Norte/IFRO,
responsavel pela formagdo profissional
especifica, em articulagdo com as unidades
da rede estadual de ensino - SEDUC, que
oferece o Ensino Médio em sua grande
maioria em locais de dificil acesso. Para fins
de tramitac&o dos instrumentais pedagogicos
que subsidiam as aulas EaD é utilizada a
estrutura do ambiente virtual de
aprendizagem em consonancia com e-mails
institucionais criados pela Secretaria Estadual
de Educacéo. Os conteudos audiovisuais s&o
produzidos nos estudios de geracdo e
producao audiovisual.

No tocante a gestdo administrativa e
pedagdgica ha uma coordenacdo de curso
que planeja, executa, monitora, controla e
avalia as agdes educacionais. Além disso, é

responsavel pela geréncia dos aspectos
pedagodgicos, bem como por coordenar,
acompanhar e avaliar as atividades

académicas do curso. Esta atua junto a

42

diversos Coordenadores da Secretaria
Estadual de Educacéo.
O Curso € realizado com encontros

presenciais semanalmente, para cumprimento
da carga horaria de cada componente
curricular.  As atividades avaliativas séo
obrigatérias, podendo acarretar a reprovacao
do aluno. O encontro semanal presencial é
composto por 3 momentos: exposi¢cdo do
conteudo, atividade em sala e interacdo. As
aulas contam com o acompanhamento de um
professor presencial de qualquer éarea de
responsabilidade da Secretaria Estadual de
Educacdo. O suporte a esse professor
presencial € realizado por meio da
coordenacéo de curso e equipe pedagogica,
sempre por intermédio da Coordenacéo
Estadual responsavel. O curso esta
estruturado em 7 modulos curriculares. Assim,
a Matriz Curricular compde-se por esta
divisdo: cada disciplina tem 20% da carga
horaria executada de forma presencial e os
demais 80% ofertados a distancia.

Na metade do curso o aluno ainda realizaré a
pratica profissional supervisionada que visa
proporcionar ao estudante a construcdo de
conhecimentos, o desenvolvimento de
habilidades e competéncias relacionadas ao
campo de atuacao profissional orientada para
a organizacdo de cooperativas e de outros
empreendimentos da economia solidaria e
popular, com base nos principios filosoficos e
legais do cooperativismo. Contemplando no
minimo 100 horas de durac&o e consiste em
requisito para obtencé&o de diploma.

No corrente ano esta sendo realizado o | Ciclo
de Palestras do Curso técnico em
Cooperativismo composto de trés etapas:
sendo a primeira direcionada aos alunos
composta por uma palestra que visou
sensibilizar e conscientizar os participantes
para a importdncia de desenvolver a
lideranca no setor cooperativismo, bem como
0s meios de busca de desenvolvimento nos
ramos escolhidos, e ainda uma mesa redonda
que oObjetivou apresentar experiéncias de
técnicos em cooperativas no mercado de
trabalho, além de  proprietarios de
cooperativas de sucesso. As outras palestras
ainda ser8o desenvolvidas com  0s
Coordenadores Estaduais, Professores
Presenciais e Professores a distancia toda
visando a pratica profissional supervisionada.

Estd em andamento também o Projeto de
Ensino conhecendo o meu lugar e as minhas
raizes educacionais, que objetiva motivar os
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alunos a pesquisar informacoes,
acontecimentos e dados referentes a sua
comunidade escolar com base no contexto
sociocultural em que esté inserido, a fim de
registro e desenho de sua identidade por
meio do trabalho de producdo textual
culminando com a escrita de um livro.

No departamento de extensao foi protocolado
o Projeto “Visita Técnica a Cooperativa da
minha regido” que objetiva aproximar o
alunado das caracteristicas do curso.

Por fim, ressalta-se o protocolo do Projeto
Integrador nos setores da pesquisa, do
ensino e da extensdo que visa orientar os
professores ministrantes das aulas no
desenvolvimento das atividades da Pratica
Profissional Supervisionada. Sendo que ao
final objetiva-se agregar a formagdo dos
alunos o0s saberes e conhecimentos
necessarios para a formagéo técnica, humana
e social de forma interdisciplinar com vistas
ao preparo para o trabalho e a vida em
sociedade.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS:

Os procedimentos metodoldgicos adotados
foram, revisdo bibliografica e pesquisa
qualitativa através de relatos de experiéncias
dos envolvidos no processo de implantagcao
do curso. O proceder metodolégico trata da
natureza de uma pesquisa esta relacionada
com  seus  Objetivos  gerais, sendo
classicamente rotulada como exploratérias,
descritivas ou explicativas (GIL, 1999). Selltiz
et al. (1975) afirmam que as pesquisas
exploratérias visam elucidar conceitos e
propor novas pesquisas, bem como envolvem
levantamentos bibliograficos, entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias praticas
com O problema pesquisado e analise de
exemplos que estimulem a compreensdo. A
pesquisa descritiva busca detalhar as
caracteristicas de determinada populagéo ou
fendbmeno (GIL, 1999).

Quanto aos métodos, foi adotada a pesquisa
qualitativa, que segundo Strauss e Corbin
(2008), é composta por trés componentes
basicos, usados em um processo nao
matematico de interpretacéo: dados
(advindos de fontes como entrevistas,
observacGes e documentos), procedimentos
(que abrigam reducéo dos dados, elaboracao
de categorias e definicdo do relacionamento

a3

entre essas categorias) e relatérios (verbais
OU escritos).

4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS:

A proposta de concomiténcia da realizagao
do ensino médio com o profissionalizante na

modalidade a distdncia vem  sendo
desenvolvida, ha praticamente dois
semestres, levando o curso técnico
profissional em lugares que a educacgéo

chegava precaéria.

O alunado tem se mostrado empolgado com
a possibilidade da conclusdo do ensino
médio técnico, inclusive, tem participado das
atividades  desenvolvidas, tais  como:
palestras, atividades de percurso, mesas
redondas, avaliacGes e interacdes no chat.No
desenvolvimento tem se observado que o
6rgao parceiro ndo tem alcancado éxito em
alocar acesso a internet para todas
localidades que a educacgado técnica tem

chegado. Esse fator tem dificultado o
desenvolvimento dos trabalhos, vez que o
discente, em sua grande maioria, nao
consegue interagir com o professor

conteudista (que ministra as aulas).

O contato do alunado com o professor
conteudista tem sido realizado por intermédio
do professor presencial, apesar de todos os
alunos possuirem computadores, contudo, os
professores presenciais tém contribuido
grandemente com a promocdo do ensino,
insistindo e permanecendo junto aos
ambientes interativos.

Os resultados ja observados, embora ainda
nao tendo nenhuma turma concluida, € que 9
ao apresentar a metodologia de ensino, o
IFRO em parceria com o Estado de Ronddnia
esta abrindo campos e estes estdo aderindo a
um projeto sério e comprometido com a
formagcdo e exercicio profissional de
exceléncia, inclusive, com previsdo de
atender no segundo semestre mais dois mil e
setecentos alunos. Vale ressaltar, que a
educacao profissional, desta forma, inaugura
um novo momento, uma vez que ha
resisténcia quanto a modalidade a distancia
de ensino, mas acreditamos que a proposta e
futuramente os resultados obtidos através do
desenvolvimento da implantagcé&o ira inovar
nesta perspectiva.
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Resumo: Este artigo apresenta o desenvolvimento de um produto educacional,
onde sdo utilizadas variantes do jogo de xadrez como ferramenta para o ensino de
conceitos fisicos atrés de analogias, abordando os conceitos de gravidade,
conceito de energia e o conceito de entropia. Ensinar € uma tarefa complexa € a
utilizac&o de jogos desenvolve a capacidade cognitiva o que pode ser ampliado
com o auxilio de técnicas pedagogicas e uso dos recursos tecnoldégicos moveis e
das TIC na educacao. Foram desenvolvidos dois jogos: “xadrez conservacédo de
energia”’ e “xadrez entropia”. Também foi feito um manual descritivo, para cada
jogo, com recursos computacionais de Realidade Aumentada (RA) em 3D para
smartphones e tablets, compativel com as plataformas moéveis 10S e Android. O
produto educacional possibilita ao professor e aos estudantes a visualizacado dos
jogos através de animacdes em 3D e RA na tela dos dispositivos moéveis com 0
auxilio de marcadores QR code ou link. A ferramenta foi testada com estudantes e
professores do ensino médio. Foram utilizados questionarios com os alunos e

entrevistas com professores para a avaliacao.

Palavras-chave: Realidade Aumentada, Jogos de Xadrez, Ensino de Fisica,

Conservacéo da Energia, Entropia.
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1.INTRODUCAO

Diante dos novos desafios impostos pela
contemporaneidade, a escola precisa se
modernizar e adaptar o seu fazer
pedagdgico para a nova realidade dos seus
estudantes. O acesso as informagdes por
meio das Tecnologias da Informacéo e
comunicagcdo (TIC), como por exemplo,
através da Internet e dos dispositivos moveis,
vem democratizando o conhecimento. O
estudante precisa estar motivado para querer
aprender, e a escola tem por obrigacéo
oferecer um ensino de qualidade através de
acbes pedagogicas qualificadas e atuais. O
ensino com o uso de jogos potencializa o
desenvolvimento cognitivo e estimula a vida
social dos estudantes. Ademais, o emprego
de técnicas pedagodgicas em um produto
educacional feito a partir de conceitos de
game maximiza o ensino e o aprendizado,
melhorando a construcdo do conhecimento.
Os jogos estimulam a vontade de vencer e
colaboram para a superacéo dos jogadores.
Neste artigo serdo apresentadas as formas
de como o jogo de xadrez modificado com
uso de realidade aumentada pode ser usado
para elaboracdo de um produto educacional
para o ensino de fisica.

2.METODOLOGIA
UTILIZADOS

2.1.MODIFICACOES DO JOGO DE XADREZ

O xadrez é um jogo classico de estratégia
inventado na india ha mais de 1.500 anos. A
lenda diz que o soberano da india pediu aos
sabios que concebessem um modo de tornar
as criancas da familia Real melhores
pensadores e melhores generais no campo
de batalha. O xadrez foi o resultado desse
pedido e, nos séculos que se seguiram a sua
invencado, o jogo se espalhou por todos os
paises no mundo. (FILGUTH, 2007, p. 34).

O xadrez entropia foi criado por Jodo Pedro
Neto e Claude Chaunier em 1996 com
algumas regras do jogo alteradas através de

E RECURSOS

movimentos randdémicos. Das 5 (cinco)
regras basicas existentes 3 (irés) foram
alteradas, e acrescentou-se mais uma

especifica para o jogo de xadrez entropia. O
movimento randdmico passou a ser
obrigatério e n&o opcional; os bispos, se
movidos, podem ser colocados em casas de

cor oposta as que se encontravam. O
jogador pode libertar seu rei de um xeque
realizando um lance randémico, desde que
respeite todas as regras anteriores. Existe
uma regra propria para 0 jogo xadrez
entropia: se o0 jogador da vez cometer uma
irregularidade  referente  ao  movimento
randémico, 0 lance devera ser corrigido
quando solicitado pelo oponente ou pela sua
propria iniciativa. Esta correcdo deve ser
realizada antes que o0 movimento do
adversério seja feito, caso contrario segue-se
a partida normalmente e  qualquer
reclamacéao posterior perde o direito de ser
realizada.

No xadrez conservagdo de energia aplicam-
se as regras da Federac&o Internacional de
Xadrez (FIDE) para xadrez tradicional e
também algumas regras proprias para o
xadrez conservacdo de energia. A primeira
regra orienta que todas as pecas capturadas
devem ser recolocadas no mesmo lance,
mas com cores opostas. A segunda regra
regula as casas em que se pode colocar uma
peca capturada: todas as pecas capturadas
podem ser colocadas em qualquer posicéo
exceto 0 pedo, que ndo pode ser colocado
na oitava linha do tabuleiro ou na primeira
linha. Além disso, o pe&do nado pode ser
colocado na posicao anterior do peédo que o
capturou. J& a terceira regra instrui sobre a
promocao do pedo, ou seja, quando um peao
chega na oitava casa ele deve ser promovido
a bispo, cavalo ou dama. Caso seja
impossivel a promocéo de peca por troca de
posicdo ou cor, € 0 adversario ndo possuir
mais cavalo, bispo ou dama, o pedo volta
para a casa inicial. Para tanto, sugere-se
jogar com apenas metade das pecas de
cada lado do tabuleiro do xadrez, ficando as
outras para troca quando necessario.

O objetivo do jogo “xadrez conservacédo de
energia” é buscar a compreensao da energia
ndo gasta, pois é algo que existe numa certa
quantidade, que pode ser transferida de um
sistema para outro ou transformada dentro do
proprio sistema. A lei da Conservacdo de
Energia é exata até onde se sabe. Existe
“algo” numa certa quantidade, e a esse
“algo” chamamos de energia. E néo
importam as sucessivas transformagdes que
ocorrem na natureza, esta quantidade de
“algo” permanece matematicamente a
mesma. (FEYNMAN, 2001, p. 115).

As variantes do jogo de xadrez tém sido ha
muito tempo realizadas nas esferas dos
meios enxadristicos, € a facilidade que a
internet trouxe para o dia-dia impulsionou a
criacdo destas para o ambiente da rede
através dos clubes online espalhados pelo
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mundo. Os clubes, como por exemplo,
buho21.com e chessvariant.org, fazem
variantes dos jogos de xadrez tradicional e
ainda promovem campeonatos constantes.
Define-se variante como um jogo de xadrez
derivado ou similar ao xadrez tradicional. As
diferengas podem incluir um tabuleiro
diferente, pecas ndo ortodoxas e regras
diferentes. Neste estudo foi utilizada uma
ferramenta  educacional com = xadrez
implementado em realidade aumentada com
tecnologia em 3D, usando regras proprias
em dispositivos moéveis.

2.2.USO DO JOGO DE XADREZ NO ENSINO

Os jogos sempre proporcionaram muito
fascinio aos individuos e s8o muito usados
para o lazer e o desenvolvimento cognitivo
humano. O jogo de xadrez é considerado
pelos estudiosos como um importante
instrumento pedagdgico que pode ajudar
bastante no desenvolvimento da relacao
ensino-aprendizagem nas escolas. O xadrez
pode melhorar a concentracéo e a paciéncia,
assim como também ampliar a criatividade, a
percepcao e a memdria e, mais importante, a
capacidade para ponderar e deduzir a partir

de um conjunto de regras, aprendendo a
tomar deliberacbes dificeis e a resolver
problemas de maneira criativa.
(DAUVERGNE, 2007, p. 12).

2.3.USO DOS RECURSOS DA REALIDADE
AUMENTADA

A Realidade Aumentada é freqlentemente
definida como uma sobreposicao de objetos
virtuais, gerados por computador e
concebidos em trés dimensbes, em um
ambiente em tempo real. Ela permite uma
melhor visualizacdo, bem como um aumento
da visdo do usuario. Com o implemento da
Realidade Aumentada nos jogos cria-se uma
interacdo mais auténtica entre os mundo
virtual e 0 mundo real, além de ser possivel
maximizar o seu poder em dispositivos
maoveis, com uso em conjunto de camera
fotografica digital, acesso a /internet e Global
Positioning Systern (GPS), recursos estes que
todos os smartohones oferecem por um
preco cada vez mais acessivel. Embora a
Realidade Aumentada ndo seja uma
tecnologia muito nova, ela pode ser usada de
forma estratégica na educacéo.

Figura 1: Arquivo de xadrez gravidade sendo criado em 3D no software Cinema 4D Studio.

Fonte: os autores.

Figura 2: Arquivos postado na plataforma de realidade aumentada online Augmented xadrez
gravidade.

Fonte: os autores.

O produto educacional criado permite o uso
de recursos de Realidade Aumentada para o
ensino de Fisica através de jogos de xadrez
entropia e xadrez conservagéo de energia. A

ideia é utilizar os recursos da Realidade
Aumentada para facilitar o entendimento das
regras dos jogos de xadrez modificado.
Foram elaborados véarios modelos de
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movimento das pecgas no tabuleiro que
podem ser acessados utlizando o©s
dispositivos moveis. Esses modelos podem
ser utilizados como ferramenta auxiliar para
melhorar o entendimento das regras do jogo
e, a0 mesmo tempo, permite que 0s alunos
revisem as regras de forma autbnoma. Os
arquivos em 3D de Realidade Aumentada
foram publicados através da Plataforma
online de Realidade Aumentada

augment.com. Para o xadrez energia foram
produzidos 20 arquivos, e para o xadrez
entropia 21 arquivos de Realidade
Aumentada em 3D. Diferente dos modelos de
xadrez desenvolvidos por Raryel Costa
Souza e Claudio Kiner (2010) com
marcadores especificos em papel,
desenvolveu-se marcadores digitais
compativel com a rede social Facebook.

Figura 3: Os arquivos de Realidade Aumentada podem ser compartilhados através de redes
sociais como Facebook, twitter, também existe a possibilidade de usar o email, botdo em html em
site, endereco através de link ou por leitor QR code impresso ou digital.
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Fonte: os autores.

Através do aplicativo da Augmented Reality €
possivel interagir com o xadrez energia e
entropia. Entende-se que a forma mais Iudica
€ a Realidade Aumentada em conjunto com
jogos, proporcionando uma melhora na
autonomia do processo de aprendizado do
estudante no que se refere aos conceitos de

fisica abordados neste estudo. A Realidade
Aumentada propicia maior oportunidade para
a realizacdo de experiéncias e permite ao
educando a possibilidade de
desenvolvimento de seu conhecimento no
seu proprio ritmo (Cleberson E. Forte e
Claudio Kirner, 2009).

Figura 4: Arquivos 3D com Realidade Aumentada em um Smartphone Samsung J7 Prime xadrez

gravidade.

Fonte: os autores.
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3. APLICACAO DE PRODUTO E
RESULTADOS

3.1 CRITERIOS DE AVALIAGAO

A pesquisa realizada foi de caréter

qualitativo, e os dados foram obtidos através
da coleta de informacdes aplicando o
produto educacional desenvolvido em trés
momentos distintos. Trata-se também de uma
pesquisa de acdo, pois seu objetivo é
produzir novas informagcdes que possam
contribuir para o desenvolvimento de praticas
pedagogicas, e assim promover condi¢cdes
para acbes e transformacdes de situacdes
dentro da escola. O método de investigagao
serd baseado na pesquisa-acdo, pois o
projeto trabalhara com a investigacéo
participante, o qual tem o propdsito de acao
planejada sobre os problemas detectados. A
pesquisa-acdo favorece as discussbes e a
producdo de conhecimentos coletivos sobre
a realidade vivida, de acordo com Thiollent
(2008, p.21-22).

A avaliagao da pesquisa sobre o0 crescimento
conceitual dos alunos em relacdo aos
fendmenos fisicos, e seu animo em aprendé-
los, foram feitos de forma qualitativa. O
método utilizado para obter dados foi a
aplicacdo de questionarios e entrevistas,
onde os alunos puderam avaliar a qualidade
do produto. Os dados foram coletados em
um grupo de 25 (vinte e cinco) estudantes do
nivel médio e fundamental, onde a qualidade
do teor das respostas foi 0 que configurou o
aspecto mais importante desta pesquisa.

A organizacgéo da pesquisa foi feita utilizando
a andlise de conteudo. Segundo BARDIN
(2010), “a andlise da fala de quem emite
opinido e a situagédo na qual este se encontra
possibilita inferir conhecimentos sobre a
problematica estudada”.

Para avaliar os dados decidiu-se criar quatro
categorias hierarquicas baseadas nas
concepgdes alternativas dos alunos, e nos
dados obtidos durante a pesquisa em funcéo
do nivel de elaboracdo das respostas
apresentadas pelos estudantes. Categoria A:
respostas boas, mais elaboradas, que se
apropriam de conceitos fisicos dando-lhes
sentido mais correto em suas justificativas.
Categoria B: respostas médias, menos
elaboradas, que se apropriam corretamente
dos conceitos fisicos, mas ainda de forma
direta e com pouca justificativa. Categoria C:
respostas intermedidrias, que apresentam
indicios de apropriacdo dos conceitos, mas
que ainda demonstram imprecisdo quanto a
sua aplicacdo e sentido, devido as suas
justificativas. Categoria D: respostas fracas,
incoerentes de modo geral, sem justificativas

e sobrecarregadas de impressdes do senso
comum.

Dentro desse grupo de respostas,
classificou-se como respostas satisfatérias as
das categorias A e B, enquanto as respostas
das categorias C e D, foram classificadas
como insatisfatérias.

3.2 LOCAIS DE APLICAGAO

O produto elaborado foi aplicado em
diferentes locais e para diferentes publicos:

Cenario 1: Escola Normélio Cunha, onde o
produto foi aplicado para uma turma do
primeiro ano e outra do segundo ano,
ambas do ensino médio. Duas turmas do
ensino médio.

Cenario 2: Curso de ftreinamento de
professores que foi realizado para dois
estudantes do Curso de Licenciatura em
Fisica, que em seguida aplicaram o
produto educacional em forma de oficina
numa escola publica, dentro de outro
projeto de extensdo do PIBID (Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia) chamado “Novos pebdes”.
Cenério 3: Workshop realizado durante
Simposio Latino Americano de Jogos, que
ocorreu na Universidade Federal de Santa
Catarina no periodo de 13 a 15 de outubro
de 2016, onde apresentou-se o produto
educacional a professores, alunos e
interessados.

3.2.1 CENARIO 1

No caso 1.a, depois da aplicagcdo dos
questionarios, antes e depois de realizagao
das atividades com o produto desenvolvido,
percebeu-se que a qualidade das respostas
melhorou bastante do teste inicial para o
final. Mas, ocorreu ainda uma resisténcia
grande por parte dos alunos em aceitar a
gravidade como algo relacionado a massa
da Terra, preferindo explicar sua existéncia a
algo  externo. Porém, melhorou  a
compreenséo dos alunos na forma da terra,
no sentido da gravidade e principalmente na
existéncia de uma forga gravitacional entre
todos os corpos, onde 100% responderam
corretamente. E, finalmente, observamos uma
pequena evolugdo na questao relacionada a
rapidez com que 0S corpos caem, onde a
maioria entendeu que ela depende da
resisténcia do ar e ndo de sua massa.

Ja no caso 1.b, os alunos perceberam que a
variagdo de energia de um sistema esta
associada a variacdo de energia do outro
sistema, e a soma total é sempre constante.
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A conservacdo da energia s6 pode ser
compreendida se apresentarmos um método
que atenda todas as suas formas, sendo o
método matematico o mais usado pela Fisica
para explicar o fenbmeno da conservacao da
energia. As respostas no teste final
demonstraram que 88% ficaram entre as
categorias A e B consideradas satisfatérias,
sendo que as respostas na categoria B foram
de 48% e as da categoria A 40%. O restante
de 12% se concentrou em respostas
insatisfatérias na categoria D, enquanto a
categoria C ficou com 0%.

3.2.2 CENARIO 2

No caso 2 a avaliagdo ocorreu inicialmente
através de entrevista com os dois
professores graduandos em licenciatura em
Fisica. Em suas respostas, ambos
declararam que gostaram da experiéncia em
trabalhar com o ensino de Fisica usando as
variantes do jogo de xadrez, e destacaram
que a didatica oferecida foi funcional para os
alunos mais avancados. No entanto,
encontraram dificuldade para os demais, ja
que aplicaram o produto na forma de oficina
para diferentes séries, tendo que adaptar
algumas partes do curso.

Em relagdo ao uso da Realidade Aumentada,
os professores gostaram, acharam facil seu
uso, e conseguiram tirar algumas duvidas
durante o curso, ja que, apenas lendo, néo
acharam téo facil assim entender como se
joga a variante. Porém, também nao puderam
aplicar na oficina com os alunos, pois “néo
tinhamos conexéao livre de internet e, além
disso, a maioria dos alunos do municipio é
pobre, € ndo possui um aparelho adequado
ainda para isso”, disseram os professores.
Na avaliacdo do curso pelos alunos, todos
declararam ter gostado do curso. Alguns
destacaram que o jogo os ajudou a se
concentrar mais, e que seria bom se todas as
aulas de fisica fossem desse tipo, 0 que 0s
faria gostar mais da disciplina.

Depois da aplicagdo do produto com alunos,
e avaliando suas respostas nas atividades
propostas, sentiu-se que 0s alunos
perceberam que € dificil que o jogo volte
para tras de forma natural. Mesmo aquele
que nao concordou de imediato, destacou
que a probabilidade é muito pequena. A
maioria aceitou a irreversibilidade e a
degradacdo como conceitos fisicos. Dessa
forma, 0 objetivo foi alcancado
percentualmente. Os resultados mostraram
um salto de 5% para 88% das respostas
consideradas satisfatérias somando as
categoria A e B. A evolucdo maior ficou na

categoria A, onde o salto foi de 0% para 48%
de respostas satisfatérias. As respostas
insatisfatérias cairam de 95% para 12%,
sendo na categoria D que observou-se uma
diminuicao maior de 75% para 12%.

Fazendo uma analise geral de todas as
amostras da aplicacdo do produto nos
cenarios 1 e 2, pode-se concluir que houve
progresso na qualidade das respostas,
porque O percentual de respostas
satisfatérias na categoria A e B superaram
80% nas trés amostras. Analisando somente
a categoria A, o percentual ficou abaixo de
32%, o que demonstra a dificuldade que os
alunos encontraram na elaboragcdo de
respostas mais articuladas se apropriando
dos conceitos fisicos abordados. Mas,
observou-se também que as respostas na
categoria D diminuiram de 75% para menos
de 10% depois da aplicacdo do produto, o
que demonstra evolucéao.

3.2.3 CENARIO 3

Foram ao todo 18 participantes no workshop,
entre 0s quais alguns eram professores do
ensino médio e outros estudantes de vérias
areas da graduacédo da universidade Federal
de Santa Catarina. Apenas cinco dos
participantes responderam 0o questionario
online, mas o resultado da pesquisa foi
positivo, € no ambiente do workshop as
dindmicas funcionaram sem muitas
dificuldades para os presentes.

Alguns professores em particular  se
mostraram mais interessados, e viram nesse
projeto potencial para ser usado com
criangas do Fundamental |, bem como
buscaram obter mais informagdes no final do
WorkShop. Como o objetivo principal era
apresentar um produto educacional diferente
e despertar o interesse de profissionais e
estudantes, considerou-se que 0O objetivo
aqui também foi alcancado.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Pode-se afirmar que um produto educacional
gue combina os jogos de xadrez modificados
e recursos de realidade aumentada pode ser
utiizado no ensino de Fisica e tornar o
processo de aprendizagem mais agradavel,
inovador e de facil assimilacdo para
professores e alunos. A metodologia
desenvolvida se mostrou adequada para o
ensino escolar no qual fosse possivel ensinar
alguns conceitos da Fisica através de
analogias com variantes do jogo de xadrez. E
importante ressaltar que o uso de jogo de
xadrez, nesse caso, ndo tem como objetivo
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produzir jogadores com técnica para
competicdo, como geralmente ocorre em
clubes ou projetos de fundacbes esportivas.

E verdade que o jogo de xadrez possui
virtudes que vao muito além de metas que
possam ser estipuladas dentro de uma sala
de aula. Nessa pesquisa, as variantes do
xadrez apresentadas enfatizaram  seu
beneficio ludico e  educativo  que
demonstraram ter boas possibilidades de
apoio a aprendizagem no que diz respeito a
melhoria nas condi¢cdes do pleno exercicio
de uma educacdo vantajosa, inventiva,
reflexiva e participativa. E necessario
enfatizar que o(a) professor(a) que deseje
trabalhar com xadrez, devera se preparar
anteriormente, a fim de poder sanar a maioria
das duvidas que possam surgir em Sseus
alunos. O preparo exigido para uso desse
produto educacional é similar ao preparo
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Capitulo 7

Resumo: Este texto busca demostrar a gestdo educacional na modalidade a
distancia ofertada pelo Instituto Federal de Rondbénia — IFRO - Campus Porto Velho
Zona Norte, financiados pelo FNDE, que, atualmente, coordena 17 polos e fornece
gestdo académica para 6 Polos vinculados a outros Campi do IFRO. Por meio de
entrevistas, acesso a documentos institucionais e ainda com base na experiéncia
diaria de quem estuda e/ou trabalha na instituicdo, identificamos que para a
gestdo do ensino nos polos, sé&o firmadas parcerias junto as prefeituras locais,
e/ou convenio com secretaria de estado, e para desenvolver os trabalhos nos
Polos, coordenadores e tutores, bolsistas, com financiamento do FNDE, fazem o
trabalho administrativo, a gestdo académica e demais atendimentos ao estudante.
Assim, observamos que o processo da gestdo académica € extenso e depende
de muitos atores e atividades e, deste modo, o Instituto Federal de Ronddnia
promove a expansdo educacional, rompendo as barreiras espaciais,

socioecondmica e politica, prezando pela qualidade.

Palavras-Chave: Gestao. Educacéo a Distancia. Instituto Federal de Rondénia.



1 INTRODUCAO

A histéria da EaD no Brasil, embora tenha
enfrentado algumas fases de paralisac&o por
falta de estruturas e politicas publicas para a
area (ALVES, 2007, p. 09), evidencia um
longo percurso de sucesso e tem como
marco de surgimento da EAD no Brasil a
instalacdo das Escolas Internacionais, em
1904, consolidando a instalac&o da filial norte
americana, presente até hoje no Brasil e em
alguns paises.

O Brasil € um dos maiores paises do mundo,
segundo (IBGE 2016), com extensdo de
8.515.767,049 km?®  possui proporcoes
continentais de forma que ndo consegue
alcancar a totalidade da populacdo com
escolas fisicas. A Educacédo a Distancia tem
adentrado esse universo e conseguido
democratizar a educacao, sendo
regulamentada pela Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao Nacional - LDB N°¢ 9.394, de 20
de dezembro de 1996, no Art. n® 80 onde
menciona que “o Poder Publico incentivara o
desenvolvimento e a veiculacdo de
programas de ensino a distancia, em todos
0s niveis e modalidades de ensino, e de
educacao continuada.”

Conforme Documento orientador para a
superacdo da evasdo e retencdo na Rede
Federal (2014, p. 10), a partir do ano de 2006
iniciou-se um processo de expansdo e de
interiorizacdo da educac8do profissional
publica federal, intensificado no ano de 2008
com a instituicdo da Rede Federal e criacao
dos Institutos Federais.

Neste contexto, o ensino a distancia foi
capaz de romper barreiras educacionais,
permitindo a inclusdo das pessoas afastadas
do processo de educagdo por falta de
oportunidades, recursos financeiros, ou por
morarem em localidades distantes de
universidades, impossibilitando o acesso ao
€nsino superior.

Em conformidade com a Lei n® 11.892/2008
foi criado o Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia de Rondbnia - IFRO, no
ano de 2009, possibilitando a oferta de EaD
publica pelo Campus Porto Velho Zona Norte
aos demais Camp/, e a polos criados em
parceria com 0s municipios. Segundo a
Portaria Normativa n.? 2, de 10 de janeiro de
2007, Art. 2°, § 1, o Polo de apoio presencial
€ a unidade operacional para o
desenvolvimento descentralizado de
atividades pedagégicas e administrativas
relativas aos cursos e programas ofertados a
distancia, conforme dispbe o art. 12, X, c, do
Decreto n 0 5.622, de 2005.

Nestes termos a EaD é um conjunto de
ferramentas tecnolégicas capaz de promover
o0 crescimento profissional e pessoal para
quem, sem ela, teria negado o direito a
educacao de qualidade pregada pela Lei de
Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional. A
flexibilidade proporcionada aos alunos desta
modalidade promove 0 acesso a novas
oportunidades para aqueles que encontram
dificuldades de assiduidade em cursos
presenciais.

Cientes da importancia da EaD para o
desenvolvimento do Estado e de que esta,
desde o seu surgimento, foi alvo de criticas
ndo por seu objetivo, mas por problemas de
gestdo, entendemos ser relevante refletir
sobre o assunto para que a partir dos
problemas observados, possamos sugerir e
implementar mudancas necessarias.

Este texto n&o é nossa primeira iniciativa. Ele
€ uma extensdo, parte do resultado da
pesquisa realizada em 2015 intitulada:
“Estudo sobre Evaséo nos cursos a distancia
e presencial do IFRO- Campus Porto Velho
Zona Norte”, e nele objetivamos refletir sobre
a gestdo da Educacédo a Distancia realizada
no IFRO para fomentar a melhoria na
qualidade do ensino. Como resultado dessa
pesquisa, foi ainda realizado um estudo
sobre a evasdo escolar no Instituto
Politécnico de Braganca, em Portugal, por
meio Programa de Internacionalizacdo da
Pesquisa e Extensdo do IFRO - PIPEX,
realizada no segundo semestre do ano de
2015.

Para o assunto discutido neste texto, foram
realizadas pesquisas bibliograficas em
documentos institucionais, em artigos e
periédicos, leis e decretos no Portal do
Governo, documentos oficiais sobre a
Educacdo Federal e Tecnoldgica. Além
destes, foi realizada analise documental dos
arquivos disponibilizados pela Direcdo Geral
do Campus e entrevistas com servidores que
trabalham diretamente com a Educacéo a
Distancia na instituicdo, como, por exemplo,
as informacdes levantadas com a utilizagéo
de entrevistas subjetivas com a Coordenacéo
da Rede e-Tec em Rondonia.

2. CAMINHOS DA EAD NO IFRO

O Instituto Federal de Rondénia foi pioneiro
no Estado a ofertar ensino a distancia publico
de qualidade por meio do curso técnico
subsequente ao ensino médio na modalidade
a distancia. Os cursos de Técnicos em
Financas e em Informatica para internet,
financiados com recursos do Fundo Nacional
de Desenvolvimento da Educacédo — FNDE
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foram iniciados em abril de 2013, e
alcancaram até 23 municipios e distritos
longinquos da capital Porto Velho além de
outros 7 polos no Estado do Acre. A partir
desta experiéncia o IFRO tem contribuido
para a formacao e qualificacdo de cidad&os
capazes e atuantes nos diversos setores da
economia, enfatizando o desenvolvimento
local e regional. O IFRO - Campus Porto
Velho Zona Norte tem sido referéncia nessa
modalidade de ensino, apresentando modelo
especifico, conforme descrevemos nos
proximos paragrafos.

A producédo das video-aulas é realizada num
estudio dentro do proprio Campus e
transmitida em tempo real aos polos de
dentro e fora do Estado. O Estado do Acre,
por exemplo, pelo convénio firmado no ano
de 2014 com o Instituto Federal de Rondbnia,
recebe as teleaulas ao vivo, e todo material
pedagogico produzido, € segue 0 mesmo
calendario académico, sendo responsavel
pela gestdo académica, como por exemplo,
processo seletivo dos alunos, matricula e
certificag8o. Outros Estados ja tém realizado
visitas técnicas com o objetivo de conhecer a
estrutura e demonstrado interesse em
parcerias.

O Campus Porto Velho Zona Norte oferece
duas modalidades de oferta de ensino, EaD e
presencial, a saber: curso superior em
tecnologia - presencial, cursos técnicos
subsequente ao ensino médio EaD e
presencial, cursos técnicos concomitante ao
ensino médio, apenas na modalidade EaD.
As ofertas na modalidade EaD s&o possiveis
por meio de trabalho sincronizado entre
professores, coordenadores de cursos,
equipe nos polos e no Campus para a
producado de material e gestdo académica.

A producao do material pedagdgico utilizada
nas aulas € iniciada pelos professores e é
postada direto no “férum da disciplina”,
sendo  este um espaco interativo
disponibilizado no Ambiente Virtual de
Aprendizagem Moodle para toda equipe
pedagodgica. Neste féorum cada setor sabe
quando é a sua vez de revisar, pois, desde a
primeira postagem, todos os envolvidos tém
acesso ao processo de revisdo do material.
O material é composto por varios
instrumentais que devem ser disponibilizados
com, no minimo, um més de antecedéncia da
data inicial de cada Disciplina.

Os instrumentais sé&o documentos
necessarios para a producéo das teleaulas e
das atividades que serdo disponibilizadas no
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA),
incluindo as avaliagdes escritas. S&o os
instrumentais basicos: o plano de ensino,

plano de aula, atividades de sala e do AVA,
slides da teleaula, avaliagbes escritas
regulares, de segunda chamada,
recuperacdo e exames finais e os gabaritos,
carta de navegacao que tem a finalidade de
orientar no estudo on-line. Além destes, ainda
ha outros instrumentais ocasionais, que
dependem da necessidade, como: formulario
para disponibilizagdo de URL e/ou de arquivo
e formulério para solicitacao de Externa.
Apods a postagem do material pelo professor
no férum, os instrumentais séo revisados pela
Coordenacgéao de Curso, esta faz um papel de
revisor técnico, pois a coordenacdo é
exercida por um profissional da éarea. Em
seguida, encaminha-se 0s instrumentais para
a revisédo da supervisdo pedagdgica, equipe
composta por profissionais formados em
pedagogia ou licenciaturas, para realizar a
revisdo pedagdgica do material. Por esta
equipe sao verificados o0s objetivos, o0s
conteudos, as datas e metodologia e, se néo
h& divergéncias entre, conteudo, objetivos,
nivel e modalidade, além da preocupacéo
com a quantidade de conteddo e o tempo
estipulado para cada aula.

Apobs a postagem do professor, a revisdo da
Coordenacado de Curso e da Supervisdo
Pedagdgica, os materiais séo direcionados
para o Departamento de Producdo de
Educacédo a Distancia - DEPEAD, para a
realizacdo da revisdo textual e a
diagramacdo. Por fim, os materiais s&o
alocados em seus locais especificos no
Ambiente Virtual, enviados aos Polos,
encaminhados para utilizagdo em estudio e
ainda devolvidos ao professor para utilizacao
do material finalizado na aula.

Na data prevista em calendario, a aula é
ministrada pelo professor no estudio que a
transmite em tempo real aos polos. Para uma
melhor qualidade da aula, o professor conta
com o apoio de um professor assistente que
0 auxilia com comentarios, no gerenciamento
dos slides e com a comunicagdo em tempo
real com os professores no polo utilizando o
chat do AVA. Ja nos polos, a transmisséo
ocorre numa sala de aula numa TV com, no
minimo, 50’. A comunicacao € operada pelo
professor presencial/tutor por meio do chat.
As duvidas e colaboragdes s&o enviadas ao
professor assistente em tempo real.

Apdés a transmissdo, a teleaula fica
armazenada em nuvem e disponibilizada aos
estudantes e a comunidade geral no canal
do IFRO no Youtube. Esse canal possibilita
acesso rapido e sem limites ao contelddo das
aulas, permitindo ao estudante e a
comunidade acesso as aulas em qualquer
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local onde tenha internet, possibilitando
ainda a democratizac8o da educacéo.

3. REFLEXAO SOBRE A GESTAO DA
EDUCAGAO A DISTANCIA NO IFRO

O ensino a distancia ofertado pelo IFRO tem
promovido na formacdo de  varios
profissionais atuantes no mercado de
trabalho, e, isso s6 € possivel por meio de
parcerias firmadas com as prefeituras e
outros entes para a criacdo de novos polos.
Neste caso, a abertura de um novo polo
ocorre com termo assinado entre IFRO e
prefeitura, firmando uma parceria com
vigéncia de dois anos. Nesta parceria o
instituto  disponibiliza 0os equipamentos
tecnolégicos como computadores, antena
para a transmissdo do sinal de internet, e,
Televisor 50’ para a transmissao das aulas,
além da oferta dos cursos. A prefeitura se
responsabiliza pelo cuidado e seguranc¢a dos
equipamentos, fornece um local adequado
para que a aula seja transmitida, e, assegura
fornecimento de agua e banheiros e demais
infraestruturas aos estudantes. A escolha do
coordenador do polo é feita por indicagao da
prefeitura que apresenta curriculos de trés
candidatos, e o IFRO seleciona o profissional
mais adequado. A selecao dos tutores é feita
por meio de edital publico.

Os coordenadores dos polos  s&o
responsaveis pela gestdo local dos cursos
oferecidos, concentrando sua atencdo nas
questbes administrativas, e na afetividade
constituida na relacdo de convivéncia com 0s
estudantes. Os alunos dessa modalidade
contam com dois tipos de professor-tutor, um
presencial e outro a distancia. A funcao do
tutor presencial é recepcionar os alunos nos
dias letivos, controlar a frequéncia, enviar as
duvidas dos alunos pelo chat ao professor
assistente durante a transmisséo da aula, e,
acompanhar o estudante em  seu
desempenho e nas possiveis dificuldades
que venham ter no percurso do ensino. O
tutor a distancia possui formacé&o na area do
curso, corrige as atividades dos alunos no
AVA, tira duvidas relacionadas as atividades
avaliativas, por meio do férum de duvidas
numa comunicagdo assincrona e no chat
numa comunicacdo sincrona com hora
marcada e divulgada aos estudantes
antecipadamente.

Outras funcdes ainda apresentam
importancia marcante no gerenciamento das
informacdes e coordenacdo das atividades
sendo eles: a Coordenacdo de Gestdo de
Polos, que se localiza no Campus e coordena
as informacdes e fluxo de resolucdes de

problemas, mantendo contato constante
com as Coordenacgdes de Polo e os setores
administrativo do Campus, a Coordenacao
de tutoria a distAdncia que organiza e
acompanha o atendimento dos professores-
tutores a distancia. Assim dinamizam o fluxo
de atendimento na gestdo administrativa
necessaria para a realizacdo da Educacéo a
distancia.

No ano de 2015 foi estabelecida a parceria
do IFRO com a Secretaria de Educacdo do
Estado de Rondbnia - SEDUC para a
realizacao do Curso Técnico em
Cooperativismo concomitante ao ensino
meédio modalidade EaD, com inicio das aulas
no ano de 2016 nas escolas estaduais. Nesta
parceria alguns fluxos foram aprimorados,
apontando para o inicio da institucionalizacéo
da EaD no IFRO. A criac&o de novos polos e
as novas parcerias firmadas visam atender a
necessidade educacional de maior numero
de pessoas, sempre prezando a qualidade
do ensino ofertado. Diante disto, o IFRO
mantém contato direto com 0s
coordenadores dos polos mediante a
Coordenacao de Gestao de Polos, e, realiza
reunides periddicas com os tutores e
coordenadores de polos, Seminario anual
com fomento de projetos de pesquisa e
outras producdes na area da EaD. Exemplo
disso é o semindrio EaD promovido
anualmente pelo Grupo de Pesquisa em
Educacéo a Distancia- GPED.

Os polos contam com uma gestédo dinamica,
focada em uma coordenacdo capaz de
identificar problemas e soluciona-los. Para
que isso ocorra é necessaria uma
comunicacdo constante entre os polos e 0
Campus por meio de e-mails, reunides
periddicas. Quando ndo ha possibilidade de
deslocamentos para reunides presenciais,
estas sdo realizadas e transmitidas em tempo
real aos polos com a utilizagdo dos recursos
tecnolégicos do estudio, e mantém desta
forma, a integracdo das equipes nos polos
com a gestao geral no Campus Porto Velho
Zona Norte.

No contexto deste modelo educacional,
evidencia-se que a gestdo de qualidade da
modalidade EaD acontece somente quando
ha o envolvimento dos varios profissionais
atuantes no Campus e nos polos, sendo
possivel afirmar que quando um desses
atores falha em suas atividades ha também
prejuizo no processo de formacdo do
estudante. Dai a necessidade da interagcéo
constante entre os setores responsaveis por
cada atividade, com foco na resolugdo das
dificuldades e aprimoramento do modelo.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Diante dos avancos tecnolégicos, a EaD é
uma ferramenta capaz de promover a
educacao em varias localidades e permitir o
crescimento profissional e pessoal para
quem, sem ela, teria negado o direito a
educacao gratuita de qualidade prevista na
Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional. A flexibilidade e mobilidade
proporcionada aos  estudantes  desta
modalidade promove 0 acesso a novas
oportunidades para aqueles que encontram
dificuldades de assiduidade em cursos
presenciais, e principalmente para os que
moram em localidades de dificil acesso.

Por fim, vale ressaltar aqui, a missao do IFRO
como instituicdo inovadora na educacao. Em
seu Plano de Desenvolvimento Institucional, o
Instituto expressa a missdo de promover uma
educacdo cientifica e tecnolégica de
exceléncia tendo o foco na formacdo de
cidadaos comprometidos com o]
desenvolvimento humano, ao realizar acdes
inovadoras de ensino, pesquisa e extensao.
E, diante da exposicado da trajetéria da EaD
no IFRO, percebe-se que na instituicdo ha o
cumprimento da missdo  apresentada.
Portanto, o Campus Porto Velho Zona Norte
objetiva formar profissionais de exceléncia
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Resumo: Em 27 de janeiro de 2016 o CNE através do Parecer CNE/CEB n®1/2016
aprovou a proposta de desenvolvimento de experiéncia pedagodgica para oferta
de programa nacional de Educagé&o de Jovens e Adultos (EJA), nos niveis do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio, em escolas do SESI. A implantacéo do
novo projeto teve inicio em 2017 com a formac&o continuada durante o ano
corrente de toda equipe pedagodgica da instituicdo. Este artigo visa compartilhar
esta proposta de formacé&o continuada dos docentes da Educacédo de Jovens e
Adultos do SESI/SC nas metodologias ativas de aprendizagem e também na
metodologia de reconhecimento de saberes (MRS). A formacéao sera ofertada aos
docentes da EJA na modalidade “blended learning’ (hibrido, com momentos
presenciais e a distdncia), pois acredita-se que vivenciar essa modalidade
representa um importante passo para a formacdo dos professores que dela
participaram e acontecera em momentos realizados apenas na unidade e em
outros a nivel estadual com a possibilidade de compartilhamento de
conhecimentos e aprendizagens. Esta experiéncia é inédita no pais € a unica com

autorizacao para funcionamento.

Palavras-chave: Educacéao de Jovens e adultos, Formacao Docente, Metodologias

ativas, Educacéao a distancia.



1. INTRODUGAO:

A organizacéo pedagogica proposta da Nova
EJA, que sera ofertada pelo SESI SC
contempla a oferta de cursos de EJA, nas
formas presencial para 0s anos iniciais do
ensino fundamental e a distancia para os
anos finais do ensino fundamental e ensino
meédio, com a possibilidade de
reconhecimento de saberes adquiridos pelos
alunos em suas experiéncias de vida e
trabalho. A base legal para esta proposta esta
ancorada nos arts. 36-B e 36-C
(especialmente o inciso | do art. 36-B e o
inciso Il do art. 36-C), bem como no art. 37
(especialmente o seu § 39 da LDB, que
tratam, respectivamente, da educacéo
profissional articulada com o ensino médio e
da educacéo de jovens e adultos. Para que
esta oferta seja exitosa é necessario a
capacitacéo inicial e continuada da equipe
docente que atua nesta modalidade de
ensino.

O Projeto Pedagoégico Institucional do
Programa de Educacgado de Jovens e Adultos
do SESI/SC na metodologia EaD orienta a
capacitacdo do corpo docente visando
preparéa-lo para o exercicio da docéncia nesta
nova proposicao.

O curso de capacitacdo docente sera
ofertado aos professores da EJA na
modalidade “blended learning’ (hibrido, com
momentos presenciais e a distancia), pois
acredita-se que vivenciar essa modalidade
representa um importante passo para a
formacdo dos professores que dela
participaram. Valente!® destaca que se deve
criar condicbes para que o professor saiba
recontextualizar a aprendizagem e a
experiéncia vivida durante a sua formagao
para a realidade de sala de aula,
compatibilizando as necessidades dos alunos
e 0s objetivos pedagoégicos que se dispde a
alcancar.

Objetivo: O presente trabalho tem como
objetivo principal refletir sobre o planejamento
da formacdo continuada docente em
metodologias ativas de aprendizagem na
Educacédo de Jovens e Adultos a distancia
(EJA EaD) do SESI de Santa Catarina, visando
a qualificagdo continua da formagao
continuada em servico dos docentes da
instituicdo bem como do processo de ensino
aprendizagem discente.

2. REFERENCIAL TEORICO

A Educacgéo de Jovens e Adultos a distancia
(EJA EaD) do SESI/SC enguanto modalidade
da educagcédo basica tém como objetivo
contribuir na formagéo dos cidad&os que nao
tiveram a oportunidade de concluir a
educacao bésica na idade certa além disso
oportuniza 0 acesso ou a continuidade dos
estudos, através de cursos na modalidade a
distancia.

Para tanto, a EJA EaD, n&o se limita a um auto
estudo, oferece possibilidades diferenciadas
de ensino-aprendizagem, devido as suas
caracteristicas proprias. tais Como:
flexibilidade de organizag&o do tempo/espaco
dentro do calendario e planejamento das
areas de conhecimento; recursos
metodolégicos proprios para esta
modalidade; recursos tecnoldgicos que déao
base e suporte para 0 processo de ensino
aprendizagem; interatividade com e entre
alunos e professores;, acompanhamento do
processo ensino-aprendizagem através dos
momentos presenciais e dos momentos a
distancia; e momentos presenciais
obrigatérios, para atividades planejadas e
momentos de avaliagdo da aprendizagem.

Esta forma de organizacdo da EJA EaD
pressupde o} desenvolvimento de
competéncias docentes diferenciadas, afinal,
trabalhar com um publico adulto, trabalhador
da industria, com conhecimento de vida muito
rico e com vivéncias especificas da idade
requer um planejamento docente que atenda
as especificidades dessa realidade e que
possa ser alterado em funcéo desta dinamica.

Durante séculos a escola foi concebida
levando em consideragcdo o papel do
professor como sendo central, o Unico
detentor do conhecimento, para Meirieu
(1989; 1990) apud Perrenoud, foi necessario
um século para se questionar esse modelo,
opondo-lhe um modelo mais centrado nos
aprendizes, suas representacfes, sua
atividade, as situacBes concretas na quais
sao mergulhados e seus efeitos didaticos.

E necessario desta forma pensar numa escola
mais eficaz para todos, conforme Perrenoud
(2000, p.25) ...organizar e dirigir situacfes de
aprendizagem deixou de ser uma maneira ao
mesmo tempo banal e complicada de
designar o que fazem espontaneamente
todos os professores.

Organizar e dirigir situacoes de
aprendizagem ¢é desprender energia e tempo
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e dispor das competéncias profissionais
necessarias para imaginar e criar outros tipos
de situacbes de aprendizagem, que as
didaticas como situagbes amplas, abertas,
carregadas de sentido e de regulacdo, as
quais requerem um método de pesquisa, de
identificacdo e de resolucdo de problemas
conforme Perrenoud (2000).

Para Fernanda Schneider (2015) a partir da
elaboragcao dos Planos Curriculares Nacionais
em 1998, e posteriormente, com 0s
Parametros Curriculares Nacionais do Ensino
Médio em 2000, os professores tiveram a
oportunidade de refletir sobre a necessidade
de um ensino que valorize o pensamento
critico, desenvolvido a partir da interacéo
entre os alunos, permitindo-lhes o contato
com diferentes formas de pensar e ampliando
sua auto percepcdo como cidadaos no
contexto em que estao inseridos.

O mundo vive em constantes mudancas, as
novas metodologias de aprendizagem
centradas no estudante vem se fortalecendo
no ambito educacional de escolas mais
inovadoras, significando mais o processo de
ensino aprendizagem e a participagdo do
estudante no seu processo educacional,
desta forma precisa-se repensar a formacao
do docente que esta atuando em sala hoje.

Para Moran (2014) ndo ha uma Unica forma ou
unico modelo para se realizar um bom
trabalho profissional. Isso depende muito de
personalidade, competéncia, facilidade de
aproximar e gerenciar pessoas e situacées. O
educador deve se perceber como aprendiz e
tornar a estar atento ao que acontece ao seu
redor, ser sensivel as informagbes do
ambiente, dos outros.

As metodologias ativas, segundo Moran
(2017) sdo caminhos para avancgar para um
curriculo mais flexivel, mais centrado no
aluno, nas suas necessidades e expectativas.
As organizagcbes educacionais que nos
mostram novos caminhos estado
experimentando curriculos mais flexiveis, mais
centrados em que os alunos aprendam a
integrar conhecimentos amplos, valores,
projeto de vida através de problemas reais,
desafios relevantes, jogos, atividades e
leituras individuais e em grupo; presenciais e
digitais.

De acordo com Freire (1986):

“Todo planejamento educacional, para
qualquer sociedade, tem de responder as

marcas e aos valores dessa sociedade. S6
assim, € que pode funcionar o processo
educativo, ora como forca estabilizadora,
ora como fator de mudanca. As vezes,
preservando determinadas formas de
cultura. Outras, interferindo no processo
histérico instrumental”. FREIRE, 1986, p. 23

Nesse sentido, a atuagdo do professor é de
suma importancia ja que ele exerce o papel
de mediador da aprendizagem do aluno.
Certamente é muito importante para o aluno a
qualidade da mediacdo exercida pelo
professor, pois desse processo dependeréo
0S avangos e as conquistas do aluno em
relacdo a aprendizagem na escola. A
organizacdo de uma pratica escolar,
considerando os pressupostos do didlogo, da
dinamicidade, da inter-relacdo é sem duvida,
conceber o aluno como um sujeito em
constante construcdo e transformacdo que a
partir das interacdes tornar-se capaz de agir e
intervir  no  mundo, conferindo  novos
significados para a histéria dos homens.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS:

A formagao docente € um processo continuo,
0 ser humano nunca se percebe completo na
sua constituicdo e o olhar para a formacao
continuada é extremamente importante para o
sucesso da prética.

Conforme Moran (2014, p.73) o importante
como educadores, € acreditarmos no
potencial de aprendizagem pessoal, na
capacidade de evoluir, de integrar sempre
novas experiéncias e dimensdes do cotidiano,
ao mesmo tempo que compreendemos e
aceitamos nossos limites, nosso jeito de ser,
nossa histéria pessoal.

Novos métodos, novas concepcbes de
educacdo trazem desconforto ao docente,
gue na sua formacgéo inicial normalmente tem
0 processo tradicional como norte. Nesse
sentido, é importante perceber que embora
0s conceitos de modos de ensino e modos de
aprendizagem estejam sempre associados,
deve ser claro para cada docente que a sua
atividade depende das estratégias de ensino
que defina a sua acdo educativa. A
estratégia orientadora da agdo do professor
tem consequéncias diretas no que a aluno
aprende e na acéo que este desenvolve para
aprender. Cada docente deve estar
permanentemente  preocupado com a
resposta a dar a questdo: “quais s&o os
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modos de ensino que devo utilizar ou definir
para que cada aluno aprenda ao maximo e
com o maximo de prazer? .

Assim, o exercicio de reflexdo no intuito de
qualificar o processo de ensino aprendizagem
da educacé&o de jovens e adultos a distancia
do SESI/SC objeto deste trabalho esta sendo
organizada a partir da formacéo continuada
em servico de todos os docentes que atuam
no estado em metodologias ativas de
aprendizagem.

O quadro docente da EJA SESI/SC possui
previsdo de formacdo continuada em servico
apontada no PPP  (Projeto  Politico
Pedagodgico) que se estrutura através da
utiizagdo de sua propria metodologia
utiizando se a dialogicidade, no modelo
“blended learning”, modelo misto, com parte
da carga horéaria presencial e parte a
distdncia, despertando a curiosidade dos
pares e favorecendo o estabelecimento de
um didlogo, num processo de formacao
mutua entre eles, numa relacdo horizontal,
fundamentada pelo respeito mutuo, onde os
alunos e professores e supervisores formam
comunidades virtuais de aprendizagem, por
meio do compartilhamento de seus diferentes
saberes.

Nesse sentido, sintetizamos a proposta de
formacéo continuada dos docentes
desenvolvida no &mbito da Eja sendo que
além da formacdo presencial os docentes
possuem um ambiente virtual de
aprendizagem com atividades, leituras e
também com a possibilidade de interacéo
entre pares e formador conforme descrito a
seguir:

Encontros Presenciais:

e Reunides Pedagodgicas mensais: de margo
a novembro; uma vez ao més, com
duracdo de 4 (quatro) horas. Totalizando
32 horas anuais.

e Semanas Pedagodgicas: nos meses de
fevereiro e julho, com duracdo de 12
(doze) horas por semestre. Totalizando 24
(vinte e quatro) horas anuais.

Encontros EaD:

e Foruns de Discussbes sobre teméaticas
pedagogicas a exemplo, comunidades
virtuais de aprendizagem, Recursos
Educacionais Abertos, Avaliacdo da
Aprendizagem na Ead...

e Chats de duvidas por area de
conhecimento.

e Enquetes de assuntos presenciais mais

interessantes

Construcao de textos colaborativos sobre
0s temas dos encontros presenciais.

Blog com postagens das metodologias
ativas ocorrendo na pratica tornando-se
fonte de pesquisa para os docentes.
Webconferéncias para alinhamentos
metodoldgicos e sugestoes.

Videos: Possibilidade de disponibilizar
videos de autoria propria ou links com
entrevistas de pessoas reconhecidas no
meio educacional sobre as teméticas
discutidas.

4. PLANO DE FORMAGCAO E CAPACITAGAO
DOS RECURSOS HUMANOS

PERIODO 2016 E 2017

Para a implantacdo do novo modelo -
Metodologia de Reconhecimento de Saberes
e da Matriz de Referéncia Curricular para os
cursos do ensino fundamental — anos iniciais
e finais e ensino médio, o SESI/SC ira realizar
diversas capacitagbes com todos o0s
envolvidos a partir de oficinas, palestras e
atividades presenciais e a distancia. As
atividades a distancia serdo realizadas no
novo LMS — Time to know, com o objetivo de
possibilitar a utilizacdo desta plataforma pelos
envolvidos.

A seguir apresentamos uma tabela que
demonstra de forma mais detalhada como
ocorrerd a etapa de formacdo de todos os
polos de apoio presenciais tendo como foco o
novo modelo de EJA do SESI em 2016 € 2017

As acbes de formagdo:  Semanas
Pedagdgicas; Reunides Pedagdgicas e
Formacdo continuada dos supervisores
escolares s8o acbes semestrais e anuais
(esta dltima) no SESI/SC. Os temas das
formacbes sdo planejados e estruturados pela
sede em parceria com o0s polos de apoio
presenciais  (supervisores  escolares e
professores).

A cada ano sao selecionados varios temas
que deverdo ter acbes planejadas para os
momentos das formagdes. As principais
tematicas ja vislumbradas até 2021 deverao
ter relacdo com a educacdo a distancia,
avaliacdo da aprendizagem, mediagcdo em
ambientes  virtuais de  aprendizagem,
comunidades virtuais, ensino e aprendizagem
por competéncia, interdisciplinaridade,
Metodologia de reconhecimento de saberes,
recursos educacionais abertos;
potencialidades das interfaces de interacdo e
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comunicagédo no AVA, feedback e avaliagédo

da aprendizagem etc.

Nome do curso/Horas

Objetivos

Publico-alvo

Periodo

do novo modelo e MRS.
60 horas (presencial
distancia)

e a

Ensino Fundamental - anos
finais e ensino médio por area
do conhecimento.

Compreender a
operacionalizagéo da
Metodologia de

Reconhecimento de Saberes.

Coordenadores de
Educacao

Secretarios escolares
Especialistas por area
de conhecimento do
SESI/SC

Mobilizadores
Secretarios Escolares

Metodologia de | Apresentar 0s  conceitos, | Professores Junho de
reconhecimento de saberes premissas e concepg¢des do | Supervisores escolares 2016
Nova Matriz de Referéncia | novo modelo do SESI. Coordenadores de
curricular Apresentar a metodologia de | Educagao
70 horas implantacdo do novo modelo.
Formagédo para implantagdo | Apresentar e formar o0s | Professores de todos os | Novembro
do novo LMS - Time to Know. | professores, supervisores | polos de apoio | de 2016
20 horas (presencial e a | escolares e secretarios | presenciais
distancia) escolares para a utilizagdo do | Supervisores escolares

novo LMS — Time to Know a | Secretarios escolares

partir de fevereiro de 2017. Mobilizadores
Formagdo para implantagdo | Discutir a implantacdo do | Supervisores escolares Primeiro

semestre de
2017

- SGE.
240 horas (presenciais)

Capacitagdo para utilizagédo
do Sistema de Gestdo escolar

Apresentar e capacitar grupo
de secretarios escolares para
a utilizagao/disseminacédo do
novo Sistema de Gestédo
Escolar — SGE a partir de
fevereiro de 2017.

Secretarios Escolares
Coordenadores de
Educacao

Novembro
2016 - 80h
(02
semanas)
Fevereiro
2017 — 160h
(04
semanas)

Semanas pedagoégicas
24 horas

Oportunizar a formacéao
continuada de todos o0s
docentes do SESI/SC com
base no funcionamento da
nova metodologia EJA por
area do conhecimento e MRS
- Metodologia de
Reconhecimento de Saberes

Professores de todos os
polos de apoio
presencias.
Mobilizadores
Secretarios Escolares

Meses de
fevereiro e
julho (anual)

Reuniées pedagégicas
36 horas

Orientar e capacitar teodrica,
metodoldgica e
administrativamente toda a
equipe docente, visando a
formacdo continuada em
servico, e avaliar a eficiéncia,
eficacia e efetividade do novo
servico educacional oferecido

Professores de todos os
polos de apoio
presencias

Todos 0s
meses, com
excegdo de
fevereiro e
julho

supervisores escolares

Formagdo continuada dos

Proporcionar estudos
relacionados aos
pressupostos tedrico-

metodoldgicos que embasam
a proposta pedagodgica por
area do conhecimento e da
Metodologia do
Reconhecimento de Saberes

Supervisores Escolares
Coordenadores de
Educacao

Setembro
2017
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5. CONSIDERAGOES FINAIS:

No atual cendrio de globalizacéo,
competividade e convergéncia digital, os
sistemas de ensino precisam estruturar-se
para atender as novas exigéncias legais da
Educacédo de Jovens e Adultos € ao novo
perfil profissional do professor. Entre outras
medidas, faz-se necessario, prioritariamente,
a formacéo dos professores para a utilizagéo
das tecnologias da informagdo e
comunicagado para atuar na Nova EJA EaD
com a Metodologia de Reconhecimento de
Saberes.

O resultado para a formacéo continuada dos
323 professores sera constatado no bom
desempenho do professor na modalidade da
EJA-EaD, bem como na exploracdo dos
recursos do novo AVA enquanto estratégias
de aprendizagem. Neste novo cenario,
reconfigura-se a mediacdo pedagdgica para
incorporar as tecnologias e disponibilizam-se
outras formas de interacéo entre professores
e alunos, configurando possibilidades de
novos contextos de ensino e aprendizagem.

Além do reconhecimento de saberes a
formagdo em metodologias ativas da
aprendizagem, onde o professor passa a
exercer papel de facilitador, mediador do
processo de aprendizagem ¢é de suma
importancia para as mudancas propostas
pela instituicdo.
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Resumo:O acompanhamento das consideragdes apontadas pelos estudantes é
uma ferramenta relevante para a gestao de Cursos Técnicos/Profissionalizantes no
que tange ao alcance dos objetivos gerais e especificos das ofertas. O objetivo do
presente trabalho € analisar os resultados obtidos e verificar como eles podem ser
utilizados enquanto ferramentas de gestdo, a partir de avaliacdes institucionais
através do Sistema de Acompanhamento e Avaliacdo dos Cursos e-Tec Brasil
(SAAS), um sistema desenvolvido pela Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC) e utilizado pelo Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio
de Janeiro (IFRJ) como processo de avaliacdo, através da aplicacdo de
questionarios enderecados a estudantes dos Cursos Técnico em Secretaria
Escolar. Foram utilizadas as coletas de 2016/2 considerando pontos relevantes do
processo avaliativo com foco Polo. Os pontos presentes nos questionarios
aplicados, pertinentes a pesquisa, giravam em torno das dimensoées Infraestrutura e
Pessoas. Na primeira, analisou-se Instalacées Fisicas - Salas de aula informatizada
e Instalagbes como um todo - e Recursos Tecnoldgicos - Velocidade da Internet e
Quantidade de Computadores com Internet. Na segunda dimensdo analisada
considerou-se apenas Recursos Humanos/Coordenador de Polo. Com o intuito de
contribuir para a melhora nas ofertas desse curso, este levantamento procura gerar
uma discussao sobre a importancia do acompanhamento dos resultados como uma
acao institucionalizada através de um trabalho integrado com participacao
democrética dos atores envolvidos no processo de formacéo. Concluiu-se, entéo,
que os resultados expostos no SAAS podem direcionar, efetivamente, os esforcos
da Gestéo no sentido de reparar problemas e agir de forma preventiva para que 0s
mesmos ndo sejam diagnosticados em novos polos e futuras avaliacdes dos polos
ja existentes. Também é possivel verificar que, atualmente, ja sdo tomadas medidas
dentro do IFRJ a partir dos resultados verificados.

Palavras-chave: Educacéo a Distancia, Polo, SAAS, Avaliacao



1. INTRODUGCAO

Os avancos tecnoldgicos, como se mostram
atualmente no cenario mundial, constituem-
se nas maiores possibilidades de
desenvolvimento da Educac&o a Distancia
(EaD), de forma que se verifica 0 crescente
aumento de iniciativas em muitos paises, em
diversos continentes. H&a paises, como
Suécia, Inglaterra, Franca, além de Canada,
EUA e, mais recentemente, o Brasil, que séo
considerados  grandes  propulsores da
metodologia da educacdo a distancia
(GUIMARAES, ET al, 2013 apud MUGOL,
2009).

O Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio de Janeiro — IFRJ, no
campus Pinheiral oferece, desde o ano de
2009, Cursos Técnicos na modalidade a
Distancia, levando educagéo publica, gratuita
e de qualidade a cidadaos que dificiimente
teriam a oportunidade de acesso a essa
formacdo técnica nos locais onde vivem.
Ressalta-se que a Instituicdo foi pioneira na
implantacdo dessa modalidade no estado do
Rio de Janeiro a partir da criagédo do Nucleo
de Educacdo a Distancia (NEaD) que
funciona através do convénio que existe entre
o IFRJ e a Rede e-Tec para a oferta de cursos
técnicos na modalidade a distancia tendo em
vista que a verba para esses cursos é
recebida através dessa parceria.

Sendo assim, o presente trabalho busca
analisar as avaliacbes realizadas pelos
estudantes do Curso Técnico em Secretaria
Escolar, objetivando mostrar quais sédo os
possiveis encaminhamentos que podem ser
direcionados pela gestdo do curso estudado
a partir dos resultados das mesmas. O curso
¢ ofertado pelo IFRJ e aprovado pela
resolugdo n® 30 de 30 de junho de 2014,
contando com 0s polos de apoio presencial
em que estudam, distribuidos em 14
municipios do estado do Rio de Janeiro:
Resende, Porto Real, Barra Mansa, Volta
Redonda, Pinheiral, Pirai, Rio Claro, Rio das
Flores, Eng® Paulo de Frontin, Guapimirim,
Arraial do Cabo, Belford Roxo, Niterdi e S&o
Jodo de Meriti. Os dados coletados tém
origem no Sistema de acompanhamento e
avaliacdo de cursos para suporte a Gestédo e
Docéncia na Rede e-Tec (SAAS), abrangendo
os 11 primeiros polos adotados acima
descritos, visto que 0s demais iniciaram a
oferta de curso no ano corrente, e a amostra
refere-se ao segundo semestre de 2016. O
estudo em pauta, exploratdria, desenvolve-se
a partir de técnicas qualitativas de coleta e

analise de dados.

2.REFERENCIAL TEORICO
2.1 A EAD NO BRASIL: CURSOS TECNICOS

No Brasil especificamente, a EaD teve sua
evolucéo de forma dificil e
vagarosa,demonstrando a problematica que
atinge a construcdo, implementacédo e
manutencdo de um complexo educacional
que supra as demandas nacionais neste
campo, além da caréncia de fundamentos
tedricos que a sustentem. Importante
ressaltar, contudo, que a denominac¢éo EaD
utilizada neste artigo versa especificamente
sobre 0 método de educacdo em que ha a
mediacdo por meio das Tecnologias da
Informacédo e Comunicagdo (TIC) e que tem
como foco o estudante. Aqui, portanto, existe
um conjunto maior de atores envolvidos para
que o] processo se encaminhe
satisfatoriamente. O Ministério da Educacéo
(MEC), por meio da Rede e-Tec Brasil € quem
normatiza e acompanha as iniciativas de
cursos técnicos nacionais de EaD - foco a ser
analisado neste breve estudo, verificando as
instituicdes, cursos e infraestrutura, com
vistas a garantir a qualidade no processo e 0s
resultados esperados.

Lancado em 2007, o sistema Rede e-Tec
Brasil visa a oferta de educacéo
profissional e tecnoldgica a distancia e tem
0 propodsito de ampliar e democratizar o
acesso a cursos técnicos de nivel médio,
publicos e gratuitos, em regime de
colaboracéo entre Unido, estados, Distrito
Federal e municipios. [...] O MEC ¢é
responsavel pela assisténcia financeira na
elaboracao dos cursos. A estados, Distrito
Federal e municipios cabe providenciar
estrutura, equipamentos, recursos
humanos, manutencado das atividades e
demais itens necessarios para a instituicao
dos cursos. (MEC, 2017)

O MEC estabelece ainda normativas que
regulam a EaD, dispondo sobre
competéncias e atribuicbes, assim como a
supervisdo, avaliacdo e referenciais de
qualidade para a EaD. Ademais, observa-se a
possibilidade de aproximacao no processo de
avaliagcdo com o0 modelo presencial, uma vez
que se entende que 0 objeto avaliado - a
proposta de educagdo — é uma soO, tendo
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como diferencial o sistema em que o
processo educacional se desenvolve, sendo
indicado ir além dos instrumentos legais
apresentados pelo MEC, e estabelecer uma
gestao que propicie a melhoria da qualidade
do ensino ofertado (GUIMARAES, ET al,
2013).

2.2 GESTAO DA EAD

O processo de gerir abrange uma unido de
subsidios e esforcos, visando a exceléncia
no andamento dos cursos ofertados, com
foco na missdo de uma dada instituicdo de
ensino. Autores como Libaneo, et al (2007, p.
318) entendem a gestdo como “uma atividade
pela qual sdo mobilizados dos meios e
procedimentos para atingir os objetivos da
organizac&do, envolvendo, basicamente, os
aspectos gerenciais e técnico-
administrativos”. Tratando especificamente da
EaD, Cataplan, et al (2015, p. 5) sublinha:

A Educacéo a Distancia, no Brasil, € uma
modalidade de ensino que tem carater de
inovacao, expansao e incluséo, ao mesmo
tempo; por isso, requer que seja
acompanhada de pesquisa e avaliacao
continuamente.

Logo, a gestéo precisa dar conta de planejar,
organizar, dirigir e avaliar, considerando
esses aspectos. Assim, na EaD, a gestéo é
compreendida como um ambiente que exige
acompanhamento continuo com flexibilidade
dos  processos, postura de escuta,
valorizacdo do outro e a potenciacdo do
crescimento do capital intelectual, alicerce
mais importante da instituicao (POLAK, et AL,
2008).

Neste sentido, a EaD atinge as regifes mais
distantes facilitando o acesso ao nivel técnico
profissionalizante e superior viabilizando a
democratizagdo da Educacgao no Brasil, 0 que
exige, para a sua implementacdo, que as
instituicdes disponibilizem polos onde seréo
realizadas as atividades presenciais, nas mais
diversas regides do pais. A decisdo de
oferecer cursos a distancia exige muito
investimento em preparacdo de pessoal,
infraestrutura e materiais didaticos,
comunicagdo, monitoramento e gestdo, em
implantacédo de polos descentralizados, em
logistica de manutencdo de distribuicdo de
produtos, entre outros. Um sistema de gestéo
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de Educacédo a Distancia (EaD) que decorra
em uma pratica pedagoégica inovadora, de
viabilidade académica, depende de
competéncia técnica e decisdo da gestdo
académica em programar. (SILVA, 2009)

Por esta raz8o, € importante observar
algumas particularidades da infraestrutura
material, tanto na sede como nos polos, que
devem localizar-se estrategicamente com f&cil
acesso e estrutura minima que proporcione
apoio pedagoégico e administrativo as
atividades de ensino. Devem ser organizados
com toda infraestrutura de apoio humano e
material necessarios para facilitar os estudos
e manter o aluno em contato com o professor
permanentemente. A partir desse enfoque, a
utilizacdo de uma ferramenta para avaliacéo
vem contribuir com a gestdo na oferta de
EaD, comprometida com o processo
pedagdgico e melhores préticas para a
gestéo.

2.3 SAAS COMO
AVALIACAO E GESTAO

Inicialmente é preciso apresentar o SAAS,
que é delimitado por Cataplan, et al (2015, p.
21):

FERRAMENTA DE

O Sistema de Acompanhamento e
Avaliacao dos Cursos e-Tec Brasil (SAAS)
objetiva  levantar  potencialidades e
fragilidades dos cursos no processo de
ensino-aprendizagem. Os resultados
devem  fornecer  informacfes para
subsidiar a coordenacao geral da Rede e-
Tec Brasil na conducdo das questbes
envolvendo politicas e alocacao de
recursos técnicos e financeiros, que
também deve apoiar a gestao dos cursos
nas instituicées ofertantes para a busca de
melhoria  continua. Esses resultados
também permitem que as instituicoes
tenham uma visao prévia da sua situacao
diante dos critérios adotados pelas
avaliacOes regulatorias, 0S quais
determinam os requisitos para a abertura e
manutencdo de polos e aprovam a
reedicdo de cursos e respectivos
orgamentos. Ha, entretanto, a
preocupacao de que o processo avaliativo

tenha agilidade para que eventuais
problemas sejam identificados e
enfrentados 0 mais  precocemente
possivel.
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Conforme exposto, o SAAS é um Sistema
elaborado pela Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC) que tem como
principais pressupostos: levantar
potencialidades e fragilidades dos cursos e
do processo de ensino aprendizagem; ser
continua (a avaliacdo); ter agilidade para
enfrentar eventuais problemas o mais
precocemente possivel; abranger um grande
conjunto de instituicdes e cursos EaD; permitir
a participacao de todos os atores envolvidos
no curso: coordenadores, professores,
tutores e estudantes; possibilitar 0 acesso aos
resultados avaliativos por todos os atores;
fornecer informacGes para subsidiar a
coordenacdo geral para apoiar a gestdo dos
cursos para a busca de melhorias continuas;
fornecer informacdes para que as instituicdes
tenham uma vis&o prévia da sua situacéo
frente aos critérios adotados nas avaliagdes
regulatérias de cursos.

Cataplan, et al (2015, p. 5) ainda acrescentam
que:

" |

Em consonancia com as diretrizes de
expansao e de oferta de educacao publica
e visando atender as demandas sociais, a
SETEC tem promovido diversas
intervencbées na rede e-Tec como:
capacitacédo de professores, validacao de
material didatico, pesquisa e avaliacao.
Desde o inicio do programa, a UFSC tem
acompanhado e contribuido com as
principais acdes de implementacdo da
educacao profissional a distancia.

Essas intervencdes dependem, como
descrito, de avaliagdo continua e, quando
possivel prévia, para que o0s problemas
identificados possam ser tratados o mais
brevemente possivel. No foco polo, o recorte
que sera tratado neste estudo, temos as
dimensbdes e topicos particulares a serem
avaliadas pelo SAAS, conforme quadro
abaixo.

Quadro 1: Dimensbes e topicos avaliados no foco polo

Foco Dimenséao Topico

Instalagdes fisicas

Recursos tecnoldgicos
Infraestrutura

Dispoenibilidade de equipamentos

Horarios de funcionamento

o Acesso aos materiais didaticos
Biblioteca

POLO

Disponibilidade
Laboratorio(s) especifico(s)
Laboratdrio(s) itinerante(s)

Recursos Humanos do polo

Laboratérios

Pessoas

Capacitagao

Fonte: Cataplan (2015, p. 23): Relatério SAAS 2014/1 — 2014/2 (parte)

Ressalta-se ainda a relevancia dos atores na
avaliagdo, que analisam a infraestrutura como
um todo (focos, dimensdes e tépicos). Porém,
qguando se trata do foco polo temos no
estudante papel primordial. Ele [estudante] é
qguem ira identificar e apontar os entraves
encontrados para a utilizacéo do polo, acesso
a materiais, o atendimento e apoio oferecido
para gque possa concluir com sucesso suas
disciplinas e curso. Evidente que existe
contribuicdo da equipe que atua em contato
com o polo, porém secundariamente.

1. METODOLOGIA

A pesquisa em questdo, exploratéria, é
relacionada a investigacbes de pesquisa
empirica cujo objetivo é a formulagdo de
questbes ou de um problema, com ftripla
finalidade: desenvolver hipdteses, aumentar a
familiaridade do pesquisador com um
ambiente, fato ou fendmeno, para a realizacao
de uma pesquisa futura mais precisa ou
modificar e clarificar conceitos (MARCONI;
LAKATOS, 2003). Ela tem caracteristicas
tedrico-empiricas e se desenvolve a partir de
técnicas qualitativas de coleta e analise de
dados. A coleta de dados foi realizada por
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meio de pesquisa documental que,
diferentemente das técnicas de coletas de
dados primarias, € uma técnica em que 0s
dados s8o obtidos de maneira indireta, que
tomam a forma de documentos (GIL, 2009). O
questionario foi aplicado a 274 estudantes,
regularmente matriculados, entretanto
apenas 54 responderam a avaliacao. A coleta
foi feita em 2016/2, com foco no Polo, sendo o
estudante o avaliador, em 4 dimensdes:
Infraestrutura, Biblioteca, Laboratérios e
Pessoas. Julgou-se pertinente a utilizacao dos
topicos da dimenséao Infraestrutura
“Instalagdes Fisicas do Polo”, subdividindo-se
em: Salas de aula informatizada; e Instalactes
como um todo. Outro tépico considerado foi
“Recursos Tecnoldgicos”, este dltimo nos
eixos: Velocidade da Internet e Quantidade
de Computadores com internet; e na
dimenséo Pessoas, considerou-se apenas o
tépico “Coordenador de Polo”. A amostra da
coleta foi baseada nos itens que tiveram

67

resultado que demandam atencdo e
intervencdo da gestdo. Os resultados sao
disponibilizados através do acesso remoto ao
Sistema por parte da coordenagdo, a qual
possui perfil com acesso individual a esse
resultado.

A técnica de andlise de dados adotada foi a
Andlise de Conteldo que, enquanto método
torna-se um conjunto de técnicas de andlise
das comunicac¢fes que utiliza procedimentos
sistematicos e objetivos de descricdo do
contelido das mensagens (BARDIN, 2009).

2. RESULTADOS E DISCUSSOES

Na dimensédo Infraestrutura, as questbes
relacionadas as instalacdes fisicas do polo
tinham como respostas possiveis: Plenamente
Adequado; Necessita Melhorias; Inadequado;
N&o existe no polo; Nao sei; Sem resposta.

46%

B Plenamente adequado
T | Necessita melhorias
| I Inadequado

I NZo existe no polo
| I Ndo sei

|
I Sem resposta

Sala de Aula Informatizada

O primeiro gréafico acima demonstra que boa
parte dos estudantes (46%) indica que o polo
necessita de melhorias em relacdo as salas
de aula informatizadas. Também é possivel
destacar que para 22% dos avaliadores, as
salas de aula estavam inadequadas neste
quesito.Ao tratarmos da EAD, este tipo de
problema requer especial atengdo, uma vez
que é uma das principais ferramentas de
auxilio aos alunos para acesso ao conteudo
disponibilizado no ambiente virtual. além da
dindmica de todo o processo previamente
planejado pela Gestdo. Em linhas gerais, é
possivel inferir que todas as instalacdes dos
polos precisam de ajustes, segundo a Visé&o
da grande maioria dos participantes (59%).

As instalagées do Polo
{como um todo)

B Plenamente adequado

| Necessita melhorias.
| I Inadequado

| M N3o existe no polo
(=t

B Sem resposta Fonte: SAAS 2016/2

Considerando que o foco principal do polo é
0 atendimento ao estudante e que o cenario
apresentado no grafico acima/direita foi
definido pelo mesmo, deve-se entender como
prioridade a adequagdo do espago
disponibilizado, a ser discutida no &mbito da

parceria instaurada entre a Instituicdo
ofertante do Curso e a Instituicdo
demandante. Ainda na dimenséo

Infraestrutura, as questdes relacionadas aos
Recursos Tecnoldgicos foram mensuradas a
partir da seguinte perspectiva: se atendem ou
ndo as necessidades dos estudantes no polo,
sendo possiveis as respostas "Sim"; "Em
parte"; "Nao"; "Nao sei", "Sem resposta’.
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Velocidade da Internet

"! sim

1) Em parte
S

| ] g0 sei

| ] Sem resposta | Fonte: SAAS 2016/2

O primeiro grafico revela que a maioria dos
respondentes considera que a velocidade da
internet disponivel nos polos ndo atende em
parte (39%) ou completamente (31%) as
necessidades dos mesmos, somando 70%.
Esse resultado demonstra que a qualidade da
oferta é preocupante, ja que a velocidade da
internet que é disponibilizada no polo esta
aquém da necessidade dos estudantes,
gerando dificuldades na execugdo das
atividades propostas publicadas no ambiente
virtual de  aprendizagem. O  gréfico
acima/direita indica que a maior parte dos
avaliadores considera que a quantidade de
computadores com internet disponivel nos
polos n&o atende em parte (43%) ou
completamente (28%) as necessidades dos

Quantidade de
Computadores com Internet

[ sim

] Em parte
[ Nao

I NEo sei

| sem resposta Fonte: SAAS 2016/2

Relacionando esse resultado com aquele
apresentado no grafico adjacente, € possivel
destacar que, essencialmente, para uma
oferta na modalidade a distancia, situacdes
que envolvam problemas com internet podem
apontar, consequentemente, desmotivagéo,
descontentamento, baixos rendimentos nas
disciplinas do Curso, entre outros. € merecem
a promocéao de acgdes efetivas que, ao menos,
minimizem as complicacbes evitando o
comprometimento do andamento do processo
de ensino aprendizagem. A segunda
dimensao a ser analisada na pesquisa refere-
se a Avaliacdo de Pessoas envolvidas
diretamente com o Polo de Apoio Presencial,
mais  especificamente a  figura  do
coordenador de polo.

= 1,9%

Coordenador do Polo

5] Desempenha(m) bem suas atribuices, mas € preciso aumentar a equipe.

Fonte: SAAS 2016/2

mesmos, perfazendo um total de 71%.
y
l'\ 78%
I Mo existe(m) no polo.
1) Desempenha(m) bem suas atribuicges.
I N&o desempenha(m) bem.
I Existe, mas ndo tenho como avaliar.
,-—feT respoga
Apesar do resultado ser majoritariamente

positivo, o item acima foi considerado como
foco de atengdo, uma vez que 1,9% dos
estudantes responderam que nao existe
coordenador no polo, funcdo sine qua non
para o funcionamento do polo. Nio €
possivelco  nceber qualquer  processo
educacional sem que haja contato entre
pessoas, nesse sentido, a figura do
coordenador de polo é peca fundamental
para o sucesso da oferta. Além de ser o
profissional responsavel por dirimir o0s
possiveis entraves enfrentados no decorrer do

curso, ele representa também o contato do
IFRJ com seus alunos e o0s orienta
presencialmente em todas as atividades
pertinentes. Sem a pretensao de definir qual
seria o cenario ideal para as ofertas, vale
destacar que, para este item, esperava-se
que o0s discentes percebessem com total
Clareza a presenca e atuagcdao do
coordenador no polo.

Considerando os dados expostos, a luz do
manual organizado por Cataplan, as
dificuldades apresentadas pelos polo, na
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visdo dos estudantes, devem ser utilizadas
como insumos para redirecionamento da
Coordenacgéo e-Tec na geragao de propostas
envolvendo politicas e alocagéo de recursos
para a melhoria da infraestrutura, em parceria
com 0s municipios demandantes, assim como
intervencdes relacionadas aos recursos
humanos que atuam no polo, fornecendo
capacitacbes e orientagbes que possam
tornar 0s coordenadores de polo e
professores mediadores presenciais mais
eficazes no atendimento das necessidades
preementes dos estudantes. Entende-se que
a falta de sincronicidade no acompanhamento
dos resultados do sistema de avaliacdo é um
dificultador para a solugdo precoce dos
problemas identificados, uma vez que as
avaliacbes somente sdo verificadas ao final
da coleta (semestral).

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao firmar a parceria dos municipios com o
IFRJ para a oferta dos cursos nesta
modalidade, existem atribuic6es de ambas as
partes. Dentre as atribuicbes dos polos de
apoio presenciais (municipios) temos a
infraestrutura  com os laboratérios de
informatica e com internet adequada.

Dentre as acbes pretendidas e outras
realizadas em relacdo as dificuldades
apresentadas, destaca-se as visitas
sistematicas as prefeituras com o objetivo de
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Capitulo 10

Resumo: Este trabalho explora a aplicagédo do uso de metodologias ativas no
processo de criacdo e autorregulacéo da aprendizagem utilizando o Peer Review
(revisdo por pares) nas disciplinas de Audiovisual na 12 série e de Redacéo na 32
série, ambas do Ensino Médio. Trata-se de um recorte de uma pesquisa em
andamento na qual o estudo de caso qualitativo investiga a atividade de revisao
por pares e 0 quanto essa estratégia metodoldgica auxilia no processo de
autorregulacdo da aprendizagem em uma escola da Zona Sul da cidade de Séo
Paulo. As técnicas para coleta de dados envolveram questionarios e observacao
participante e trazem a analise e interpretacéo dos dados baseados no cruzamento
das diferentes fontes. A pesquisa propde trabalhos futuros similares na escola com

outras disciplinas e diferentes séries/anos.

Palavras chave: metodologias ativas, reviséo por pares, autorregulacéo



1. INTRODUGCAO

“Metodologias ativas” tem sido um termo
muito utilizado hoje em dia por tratar de
resgatar nos alunos o protagonismo da sua
aprendizagem, porém o mais apropriado €
utilizarmos a expressao “aprendizagem ativa”,
na qual o aluno deixa ser um mero receptor
de informacdo que necessita de intervencdes
aparentemente mais “passivas” do professor.
Segundo Moran (2015), este termo refere-se
as mudancas do cotidiano da escola a partir
da forma de ensinar, trocando as aulas
expositivas para metodologias ativas como
situacdes problemas, desafios, descobertas,
até mesmo nos jogos.

As metodologias ativas procuram explorar a
aprendizagem e habilidades individuais dos
alunos, construindo novos conhecimentos de
forma significativa, prazerosa e instigante,
abrindo caminhos para a criac&o € o interesse
de novos conceitos.

Fundamentada nos conhecimentos da
neurociéncia e das teorias construtivistas e
mediada  por tecnologias digitais, a
aprendizagem ativa requer um educador que
oriente o processo de construcao dos
conceitos, habilidades e atitudes de forma
processual, atendendo a necessidade do
aprendiz, tornando-se um  observador
apurado, um pesquisador atualizado e uma
referéncia viva para o aluno de como o
processo de aprendizagem acontece.

Considerando essas diferentes estruturas e
estratégias em que se encontra o contexto
educacional - sempre em evolucdo -
percebemos que o processo avaliativo tem
que ser também diferente, por isso
apresentamos essa pesquisa que aborda a
revisdo por pares, realizada em uma escola
da zona sul de Sao Paulo, nas disciplinas de
Audiovisual e Redac&o no Ensino Médio, que

exigem a criatividade do aluno no
desenvolvimento das atividades. Foram
elencadas rubricas pelos professores,

deixando claro os aspectos que os alunos
deveriam observar e pontuar no trabalho do
colega.

Vygotsky conceituou criatividade ou atividade
criadora como sendo “toda realizagcdo
humana criadora de algo novo, quer se trate
de reflexos de algum objeto do mundo
exterior, quer de determinadas construcoes
do cérebro ou do sentimento, que vivem e se
manifestam somente no proprio ser humano”
(1982, p. 7).

n

Para Benevides e Aquino (2007),

A conceituacdo de criatividade permite
diversas interpretacbes porque envolve
processos de pensamento, formas e
modalidades de producédo, caracteristicas
do desenvolvimento infantil e a influéncia
dos fatores socioculturais — sejam estes
fatores analisados de forma individual ou
agrupados.

Esperamos, a partir desta revisao, observar a
sensacdo dos alunos e constatar as
contribuicbes dessa estratégia metodoldgica
para o desenvolvimento da autorregulacéo da
aprendizagem, envolvendo processos
criativos.

1 OBJETIVO GERAL:

Analisar as contribuicbes da revisao aos
pares nos estudantes da educacgao basica na
aprendizagem reflexiva, criativa e
autorreguladora.

Obijetivos especificos:

1.1. Comparar as estratégias de revisdo
aos pares em duas atividades que

envolvem processos criativos
individualizados, considerando as
sensacoes dos alunos nas

devolutivas ao e do colega de turma.

1.2. Analisar as intencdes pedagodgicas
dos professores e suas acgbes
mediadoras, além das contribuictes
da revisdo aos pares a partir da
concepcao dos alunos.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nas teorias psicogenéticas, tendo como
referéncia Piaget e Vygotsky, o sujeito da
aprendizagem ¢é o aluno quando é
considerado ativo, auténomo, motivado a
construir o conhecimento a partir de sua
propria  experiéncia. O  processo de
aprendizagem ndo se efetiva se os alunos
apenas obedecerem e repetirem 0 que o
instrutor lhes diz para fazer. A construcédo do
conhecimento é um processo relacional,
portanto o estudante precisa de outros alunos
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para criar conceitos, procedimentos e
atitudes. A interacdo é fundamental, tanto aos
pares ou por intermédio de novas tecnologias.

Na perspectiva das teorias
socioconstrutivistas, as metodologias ativas
representam possibilidades reais da
construcdo do conhecimento e a Peer review
uma forma eficiente de realiza-la.

2.1 REVISAO POR PARES

Encontramos na literatura, no ponto de vista
conceitual, varios significados para revisao
por pares; como Nnos processos de artigos
cientificos, é o sistema de avaliacdo usado
pelos féruns cientificos - periédicos e
conferéncias - com o intuito de promover a
alta qualidade dos artigos aceitos para
publicacdo. Funciona como um sistema de
controle de qualidade de artigos a partir da
avaliacdo destes pelos pares de seus pares
(KERN e SARAIVA, 1999).

Outra forma de revisédo por pares encontrada
na literatura seria na avaliacdo de docentes
em uma mesma instituicdo, onde colegas
assistem as aulas uns dos outros a fim de
pontuar determinadas caracteristicas.

A avaliacéo dos pares tem sido apontada

como um bom indicador do futuro
desempenho profissional, sendo
considerada consistente e confiavel,

fornecendo informacdes que n&o poderiam
ser medidas pelos métodos tradicionais
(DOMINGUES, 2007).

No entanto, hé& poucos trabalhos que
discutem e avaliam a revisdo aos pares na
educacado basica, dal a relevancia da
presente pesquisa, que pretende analisar a
avaliacdo entre os discentes como estratégia
diferenciada de aprendizagem.

Essa técnica possibilita uma evolugéo cultural
e social como um processo de aprendizagem
intensificando a inteligéncia coletiva mediante
aprendizagem cooperativa (KERN e
SARAIVA, 1999).

Dar ao aluno a funcéo de revisar a atividade
feita por um colega traz novas formas de se
perceber a atividade tanto para quem revisa,
quanto para quem recebe as consideractes
da reviséao, pois inclui aspectos do ponto de
vista do aluno, nem sempre 0s mesmos do

|

professor, porém mais proximos do ponto de
vista de seus pares.

Para Kermn et al (2003), algumas
consequéncias da aplicacao do Peer review
na aprendizagem, em termos de mudancas
conceituais, s8o que o0 nucleo da abordagem
da aprendizagem pelos pares ¢ a mudanca
do receptor passivo € inquestionavel de
informacé&o, a um membro ativo e critico de
uma comunidade que constroi o]
conhecimento.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi qualitativa e exploratéria com a
finalidade de entender a reacao de alunos e
professores quanto a proposta de revisdo aos
pares. Foram utilizados questionarios com
questbes abertas e fechadas, respondidos
por alguns estudantes e observacéo
participante como técnicas para a coleta de
dados.

Para a analise foram tabuladas as respostas
do questionario e criados graficos de colunas
para garantir a melhor visualizacdo dos
mesmos numa abordagem estatistica. Ja as
anotacoes das observacoes foram
codificadas. A interpretacdo dos dados
utilizou-se da comparacao entre questionarios
e observacoes.

3.1 ESTUDO DE CASO

As atividades para o estudo de caso foram
elaboradas a partir dos planejamentos
bimestrais dos componentes curriculares,
envolvendo os alunos das referidas séries.

Os dois componentes curriculares escolhidos
para o estudo tém em comum o estimulo a

criatividade e autoria. Em Audiovisual, os
alunos desenvolvem habilidades e
competéncias de um designer grafico
explorando o0s recursos digitais e em

Redacé&o, ampliam o repertério sociocultural e
a leitura de mundo a partir da interacéo com
diferentes textos - verbais e nao verbais - que
circulam socialmente e aprimoram
competéncias e habilidades analiticas,
criticas e argumentativas fundamentadas,
estabelecendo  relagcbes e inferéncias
interdisciplinares complexas.

A atividade de Audiovisual selecionada tinha
como objetivo entender o conceito de Portfdlio
e elaborar as consideragcbes sobre a
aprendizagem onde serdo registradas todas
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as atividades desenvolvidas no bimestre. Para
a revisdo aos pares dos alunos foram
elencados os seguintes critérios elaborados
pelo professor, sendo avaliados comol (se
estivesse ruim) até 5 (se estivesse bom):

e Organizacéao e aparéncia,
e Qualidade dos textos, imagens, audio
e videos;

e Lista de producbes durante o curso e
reflexdo sobre as realizagdes durante o curso
e se ilustra aprendizagem e crescimento;

e Referéncias confiaveis e formatadas
adequadamente;

e Justificativa das consideracbes para
que o0s colegas pudessem avancar no
processo de aprendizagem.

A atividade de Redacédo selecionada tinha
como objetivo desenvolver técnicas de leitura
e escrita em diferentes tipos de textos,
observando suas caracteristicas e aplicando
as informacbes coletadas em producdes
proprias, a fim de reconhecer posicdes
criticas aos usos sociais que séo feitos das
linguagens, demonstrando dominio da
modalidade escrita formal da lingua
portuguesa. Para a revisdo aos pares foram
elencados os seguintes critérios:

o Apresentacdo: legibilidade, respeito
as margens, recuo dos paragrafos, limpeza
do texto, titulo criativo;

e Linguagem: ortografia, acentuacao,
pontuacdo, concordancia nominal e verbal,
colocagédo pronominal, regéncia nominal e
verbal, separacdo de silabas e emprego de
letras maiusculas;

e Estrutura: construcéo dos paragrafos
(introduc&o, desenvolvimento, conclusé&o),
estrutura das sentencas, falta de clareza nos
periodos, extensdo dos paragrafos, ligacéo

entre ideias, repeticdo de palavras, repeticao
de ideias, inadequacéao vocabular;

e Tipologia textual: progressao logica
de argumentacdo, argumentacao
inconsistente e/ou superficial, relacéo
entre 0s argumentos, articulacao
entre os paragrafos, auséncia de
proposta de intervencéo, proposta de
intervencdo insuficiente ou sem
articulacdo com o desenvolvimento
de texto, senso-comum, redundancia,
digressdo, ambiguidade, contradicéo
e falta de criatividade.

Apds correcdo prévia da professora e
menc¢ao aos problemas encontrados no texto,
a revisdo aos pares foi realizada com
indicacdo dos erros no texto do colega e
apresentacdo de comentarios.

4 Analise e discussio

As atividades foram aplicadas a 14 alunos da
12 série e 36 alunos da 32 série, ambas do
ensino médio. No entanto, sentiram-se a
vontade em participar da pesquisa 6 alunos
da 12 série e 24 da 32 série, que responderam
a um questionario cujo objetivo era investigar
suas expectativas em relacdo ao trabalho em
duplas, com um colega revisando sua
atividade, tanto no portfdlio quanto na
redacéo.

4.1 CONSIDERAGOES INICIAIS

Em relacéo a familiaridade com a Peer review,
foi perguntado ao aluno se ja tinham realizado
a revisdo de colegas em outras situagdes e
disciplinas; podemos observar que a maioria
ja havia participado de uma atividade de
revisdo aos pares, sendo essa uma pratica
comum no cotidiano escolar, como pode-se
comprovar no grafico 1:
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Gréfico 1. Familiaridade com a atividade de revisdo aos pares.

120,00% -
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20,00% -
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4,17%

0,00% - T
la série EM

3a série EM

Fonte: Autores

4.2 USO DE CRITERIOS PARA A REVISAO
DAS ATIVIDADES

Todos os alunos responderam que estavam
claros o0s critérios apresentados pelos
professores e, a partir da observacédo e das
justificativas dadas, podemos concluir que
estavam confortaveis e tranquilos em relacao
a atividade, como mostram as respostas
abaixo.

Resposta 1: “Achei muito tranquilo, ja que
havia orientacdes prévias (12 série - EM)”.

Resposta  2:"Eu  fiquei tranquila, pois
acreditava que o trabalho estava muito bom.
Quando ela avaliou meu trabalho, ela disse
que realmente estava bom! Senti que havia
feito meu melhor, e fiquei feliz pois os outros
reconheceram meu esforco (12 série - EM)”.

Resposta 3. “Eu achei que foi bem
complicado, pois eu ndo imaginava o quao
dificil é corrigir redacdes (32 série - EM).

Nas respostas selecionadas, podemos
considerar que ha um ganho consideravel na
aplicacao da revisao por pares referente ao
processo de aprendizagem e criagcao, pois 0s
alunos estao ativos, autbnomos e estimulados
a assumir uma nova atitude, como podemos
exemplificar a partir de algumas sugestoes e
justificativas feitas por eles durante a reviséo:

“O portfélio apresenta todas as informacgdes
necessarias de um jeito organizado e
diferente. Adorei a ideia de que podemos
‘clicar' em uma area e entdo somos
direcionados para os trabalhos (prezi por
exemplo). Poderia mudar a imagem inicial
para ficar mais pessoal (12 série EM)”.

A autorregulacéo da aprendizagem também
foi constatada:

Resposta 4: “A reacdo que eu tive foi a de
que foi justo, pois ndo dei tudo de mim. (12
série — EM).

Resposta 5. “Achei bastante interessante,
tendo em vista que meu colega pode me
ajudar a consertar meus erros e ele estara
aprendendo com eles, ou seja, essa atividade
ajuda ambos a melhorarem suas proximas
producdes (32 série - EM)”.

Resposta 5: Este tipo de atividade faz com
que o aluno seja mais critico, possibilitando
uma melhor performance em seus proprios
textos (32 série — EM).

No grafico 4, podemos verificar que os alunos
da 12 série do EM sentiram-se preparados em
revisar a atividade do colega representado no
grafico 2, o que n&o aconteceu com os alunos
da 3?2 série do EM em redacéo, representado
no grafico 3:
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Grafico 2; 12 série EM

Grafico 3: 32 série EM
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Fonte: Autores

A sensacéo de revisar a producao de seus
pares tornou-os responsaveis e preocupados
com a atividade:

Fonte: Autores

Os alunos mostraram-se muito tranquilos com
o retorno da revis&o, como vemos nos
graficos 4 e 5.

Resposta 6: “Fiquei tranquila pela atividade, mas figuei com medo de corrigir alguma coisa errada” (32

série EM).:
Grafico 4: 12 série EM Grafico 5: 3% série EM
Percepgdo ao ter atividade revisada por um colega Percepcdo ao ter a atividade revisada por um colega
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20,00%
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Fonte: Autores

A consciéncia critica e autorregulacéo
também podem ser percebidos no seguinte
trecho: “Ser avaliado por outra pessoa abre
os olhos para defeitos que ndo poderiam ser
percebidos antes individualmente; apesar de
sermos amigos, uma viséo critica foi aplicada
entdo podemos perceber as coisas”. Como
destacado por Leki (1990 apud Spinassé e
Bolzan, 2016), através da revisdo por pares
os aprendizes s&o forcados a exercitar sua
habilidade de reflexao, construindo um senso
critico necessario para analisar e revisar sua
propria produgao.

60,00%
50,00% HNervoso
40,00% w confortdvel
30,00% desconfortvel
16,67% 16,67%
20,00% :
B tranquilo

10,00% 4.17%

0,00%

Fonte: Autores

Podemos verificar que eles entendem o
quanto a atividade foi eficaz para que
avancassem na aprendizagem:

Resposta 7: “Contribui  muito, pois eu
consegui ver onde preciso melhorar e o que
estd muito bom. Em geral, ndo cometi muitos
erros, mas ja sei o que nao repetir (ou mudar)
da proxima vez! (12 série- EM).

Resposta 8 “Através desta atividade,
consegui visualizar alguns erros na produgao
do outro que eu também cometi, conseguindo
assim, melhorar a elaboragédo do meu proprio
texto (32 série - EM)”.
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Hadji (2001) sinaliza que no processo de
ensino/aprendizagem, apostar na
autorregulacéo seria a forma racional, se n&o

mesmo a Unica forma racional, que o0s
professores deviam investr em suas
atividades.

Perguntas abertas foram feitas as duas

professoras, que também se sentiram
tranquilas na realizacdo dessa estratégia
metodolégica, como podemos ver nas

respostas:

Professora 1: Foi a primeira vez em que havia
aplicado esse tipo de atividade, estava
tranquila, pois tinha certeza de que o0s
critérios estavam claros e assim que
iniciaram, percebi que o0s alunos se
concentraram entrando em um estado de
fluxo, que nao precisaram da minha
intervencéo (Professora de Audiovisual).

Professora 2: “Sim, ja tinha utilizado a reviséo
por pares como uma estratégia metodologica
que possibilitasse aos alunos a participacao
no processo de avaliacdo e construcdo do
texto a partir da observacdo de producdes
proprias e do outro (Professora de Redacéo).

Em relacdo ao avango na aprendizagem, as
respostas das duas professoras foram
coerentes com as dos alunos:

Professora 1. “Percebi que ao revisar o
portfélio do colega, eles repensaram o
proprio, pensando em alteracbes que ao
realizar nao haviam percebido. Foram
objetivos e justos, apontaram o0s erros e
deram varias sugestdes para que os colegas
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Capitulo 11

Resumo:Este trabalho propde a descricdo de uma pesquisa em andamento do
Programa de Mestrado Profissional da Universidade do Estado da Bahia - o
GESTEC- que investiga propostas metodolégicas para o ensino de Fisica no ensino
médio, com potencial para aplicacdo no ensino mediado por tecnologia, no
EMITEC-Ba. Assim serdo apresentados os objetivos da pesquisa, a questdo da
pesquisa, e também discussdes e analises considerando as categorias: Ensino de
Fisica, Mediacao Tecnoldgica e Sequéncia didatica. Na categoria Ensino de Fisica
o dialogo ocorre com autores como Laburd, Millar, Fensham e outros. Para
contemplar a discussao sobre Mediacao Tecnoldgica busca-se dialogar com Lévy,
Vygotsky, Castells e outros. A sequéncia didatica sera abordada a partir do dialogo
com Dalben, Zabala e Brousseau. A motivagao para essa busca surge a partir do
pioneirismo da experiéncia do EMITEC, aliada a dificuldades encontradas no
ensino de fisica, como demonstram autores como Xavier e Bonadiman, e de
inquietacbes proprias da pesquisadora como docente de Fisica, atuando no
contexto da mediagé&o tecnoldgica no I6cus da pesquisa. A pesquisa sera realizada
pela analise dos elementos tedricos descritos € da aplicacdo de uma sequéncia

didatica definida durante a pesquisa.

Palavras-chave: Ensino de Fisica. Mediacao Tecnoldgica. Sequéncia Didatica.



1. INTRODUGAO

Esse texto apresenta projeto de pesquisa em
andamento®, sobre as possibilidades para o
ensino de Fisica mediado por tecnologia, no
caso especifico, utilizando o IPTV- /nternet
Protocol Televisior- como meio. Objetiva com
a socializagao da pesquisa, articular dialogos
entre pesquisadores e Instituicdes,
ressaltando o carater inovador da mesma e
relevancia do tema para futuras aplicactes
nos diversos niveis de ensino, quando for
utilizada esta forma de mediagéo tecnoldgica.
O decorrer do texto contempla os elementos
fundamentais do Projeto, como o objeto de
estudo, 0 /dcus da pesquisa, relevancia do
tema, referencial tedrico utilizado,
metodologia a ser aplicada, fases da
pesquisa, e, por ser um mestrado profissional,
a proposta de um produto e conclusdes finais.

1.1 APESQUISA E SUAS FASES

A pesquisa sobre o ensino de Fisica mediado
por IPTV esta em pleno desenvolvimento e, no
atual momento, em fase de coleta de dados
para andlise e futura construcédo da proposta
pedagdgica a ser apresentada como produto
final. O trabalho surge inicialmente, de
inquietacbes de uma das autoras, enguanto
professora de Fisica do CEMITEC- Centro de
Referéncia em Ensino com Intermediacéo
Tecnolégica- no Estado da Bahia, em relacéo
a dificuldades relatadas pelos estudantes
guanto a aprendizagem de conteldos do
componente curricular. Posteriormente,
durante a busca de referéncias para a
pesquisa, elenca autores como Ziman (2000),
que traz a importancia de “reexaminar 0s
propdsitos da ciéncia escolar”, sair da zona
de conforto estabelecida e buscar analisar o
impacto das ciéncias na vida das pessoas.
Ou ainda Fensham (2006) quando propde
que a ciéncia escolar busque uma sinergia
com o estudante, para que ele possa
compreender onde € como essa ciéncia que
ele estuda é importante para a sua vida,
gerando disposicdo e responsabilidade em
aprender.

O CEMITEC, uma iniciativa da esfera estadual
de ensino no estado da Bahia, que também é
conhecido pelo nome do programa que deu
infcio a sua estrutura atual, EMTEC- Ensino

® No programa de Mestrado Profissional da

Universidade do Estado da Bahia, o GESTEC-
Gestéo e Tecnologias aplicadas a Educacéo

|

Médio com Intermediacdo Tecnoldgica- se
constitui em uma modalidade de ensino, que
alia todo o aparato tecnolégico da EaD-
Educacé&o a Distancia, para realizar aulas
presenciais, intermediadas pelo IPTV, que
possibilita, segundo Santos e Barreto (2015),
aos educandos de diversas localidades do
estado da Bahia , a construcdo da
aprendizagem através de teleaulas de forma
sincrona, orientadas presencialmente, por um
mediador, que potencializa o processo de
interacdo entre estudantes e professores
especialistas dos componentes curriculares,
através da ferramenta de chat disponivel no
IPTV. Assim, pode-se dizer que 0 ensino
através do EMITEC, ocorre através de
multimeios ( SANTOS E BARRETO, 2015), e
dessa forma torna-se ainda mais necessario
estimular nos estudantes, um trabalho
cooperativo, onde haja, cada vez mais, a
interacdo para que a aprendizagem seja
potencializada.

Surge entdo a questdo da pesquisa: Qual
desenho metodoldgico pode contribuir para
potencializar a aprendizagem dos conteudos
de Fisica no ensino médio, em contexto de
mediacao tecnoldgica com uso de IPTV? E
nesse momento sa&o repensadas as praticas
atuais na composicdo das aulas, que,
utilizando como meio de interagdo a
transmissédo de imagem e som através de
videostreaming, ou seja, toda a acéo do
professor, no estudio é transmitida ao vivo,
para as diversas localidades, em torno de 440
em 2016 (Sistema de Gestdo Escolar, Bahia,
2016), deve procurar intensificar a interacao
com os estudantes.

A pesquisa tem como objetivo geral
Identificar propostas metodologicas para o
ensino de Fisica no ensino médio que
potencializem o aprendizado no contexto da
mediacado tecnolégica com uso de IPTV,
propondo um desenho metodolégico para a
promocéo desse aprendizado.

Sendo delineada através dos
objetivos especificos:

seguintes
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e Investigar bases tedricas
metodoldgicas aplicadas ao ensino de
Fisica em diversos contextos
educacionais, e seus potenciais para a
construcdo de uma proposta no
contexto da mediacdo tecnoldgica
com uso de IPTV.

e Discutir as concepcdes de educacao a
distdncia e mediacdo tecnoldgica e
seu potencial para a ampliacdo da
oferta da educacéo basica.

e lIdentificar, nas narrativas dos sujeitos
envolvidos no processo, metodologias
mais adequadas a aprendizagem de
Fisica no contexto da mediacéo
tecnolégica com uso de IPTV.

e Propor um caminho metodoldgico para
a composicao das aulas de Fisica, no
contexto da mediac¢&o tecnolégica por
IPTV.

e Estes objetivos servem de base para
composicdo dos capitulos tedricos e
definicao do produto final da pesquisa,
que sera desenvolvida a partir das
discussbes teodricas apresentadas a
seqguir.

2. REFERENCIAL TEORICO

O ensino de Ciéncias, segundo Rosa (2005),
teria adquirido espaco maior na educacéo
formal a partir do século XIX, como
consequéncia do desenvolvimento
proporcionado por invencdes e mudancas de
praticas sociais. O desenvolvimento social e
industrial proporcionado pelos avancos nas
pesquisas e invengbes decorrentes de
estudos nas ciéncias foi fundamental para
que o ensino de Fisica, Quimica e Biologia
ganhasse espago no cenario educacional.
Inicialmente a ideia que prevalecia era a da
formagéo de cientistas, 0 que deu ao ensino
de ciéncias atual, esse carater formal, em que
se prima pelo ensino de definicées, deducbes
e equacbes que o conduzem a um
distanciamento da realidade do estudante,
fugindo de fendbmenos vivenciados em seu
dia-a-dia. Concebe-se que, a cada dia, a
ciéncia tem se mostrado importante em
diversos aspectos como questbes sociais,
éticas e econbmicas, € isso sugere, segundo
Ziman (2000), que é preciso “reexaminar os
propositos da ciéncia escolar”, sair da zona
de conforto estabelecida e buscar analisar o
impacto das ciéncias na vida das pessoas.

7

Fensham (2006) propde que a ciéncia escolar
busque uma sinergia com o estudante, que
ele possa compreender onde e como essa
ciéncia que ele estuda € importante para a
sua vida, gerando disposicao e
responsabilidade em aprender.

Nessa busca por encontrar o caminho ideal
para conduzir 0 ensino de ciéncias, € no
nosso caso especifico, de Fisica, diversos
autores descrevem suas trajetérias a partir da
descricdo das metodologias aplicadas no
sentido de potencializar a producdo de
conhecimento cientifico. Feyerabend (1989)
defende uma metodologia pluralista, intitulada
de anarquismo epistemolégico, pois em uma
sala de aula, sdo multiplos os caminhos que
levam a aprendizagem e, portanto, ndo se
deve pensar em uma metodologia Unica,
dotada de regras que devam  ser
universalizadas e aplicadas a qualquer
contexto escolar, pois os atores mudam a
cada espaco e, com eles mudam as regras
para aprendizagem. Para Maia e Scheibel
(2006; p.8) o grande desafio enfrentado na
busca do ensino-aprendizagem eficiente é
gue esse perpasse por procedimentos,
metodologias que tenham significado e
sentido para os estudantes e que venham a
ser determinantes na sua atuacdo enqguanto
sujeito que busca a transformacédo do seu
contexto social.

Seguindo nessa trajetdria, convém destacar
que, nos diversos exemplos de metodologias
aplicadas ao ensino da Fisica é comum
encontrarmos estratégias direcionadas para o
ensino na modalidade presencial como a
pratica experimental em laboratérios, o uso de
TIC, a aplicacado de praticas teatrais e outras,
mas no contexto do ensino mediado por
tecnologia com uso de IPTV, a literatura €
escassa, pra ndo dizer, inexistente. Busca-se
entdo, através desse trabalho, formas de unir
as metodologias aplicadas ao ensino da
Fisica no contexto presencial, as
especificidades do ensino a distancia
mediado por IPTV. Busca-se assim, abordar
essas diversas metodologias e seu potencial
para o ensino mediado por IPTV.

A busca pelo encantamento e pelo despertar
no estudante das possibilidades advindas do
conhecimento dos fendmenos fisicos passa,
segundo Bonadiman(2005), pela valorizagao
do docente, pela formacdo desse docente
para que ele desenvolva os conteudos de
forma criativa e estimulante, também
converge para a atengcdo em relagédo ao
excesso do enfoque no tratamento
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matematico em detrimento da interpretacao
dos fendbmenos.Nao se pode perder de vista,
no entanto, as condigdes fisicas das escolas
e também o carater pessoal da aprendizagem
de cada estudante que, segundo Laburd,
Arruda e Nardi(2003)  variam em suas
motivacdes e preferéncias e ainda nas suas
habilidades mentais para aprender
determinados contetdos. Considerando tudo
que ja foi listado percebe-se a necessidade
de buscar sempre novas estratégias e
metodologias para o desenvolvimento de
aulas, pois na medida em que variam 0s
contextos, variam as abordagens dentro do
universo de cada componente curricular e é
por isso que Feyerabend (1989) defende a
pluralidade metodolégica como o caminho
possivel para alcancar a aprendizagem, pois
cada metodologia tem seus prés e seus
contras.

21 METODOLOGIAS  APLICADAS AO
ENSINO DE FISICA

As estratégias metodolégicas para a
conducédo das aulas de Fisica no intuito de
torna-las melhores e mais agradaveis aos
estudantes, segundo Bonadiman (2007) sao
fundamentais para despertar o gostar de
aprender Fisica. Muitos autores, dentre eles.
Fresnnam, Bonadiman e Millar, trazem em
seus trabalhos uma  variedade de
metodologias que despertam o estudante
para 0 que ele estude e potencializam a
aprendizagem, iremos entéo fazer um passeio
por algumas dessas metodologias propostas
e aplicadas ao ensino de Fisica no ensino
médio.

Dentre os métodos utilizados no ensino de
Fisica, a experimentacdo normalmente € a
primeira ideia que o docente de Fisica tem ao
pensar em despertar o interesse do estudante
pelas aulas e conteldos e, para Reis (2013) o
uso de experimentos no ambiente escolar
constitui um método que, além de despertar o
espirito investigativo do estudante, também
possibilita a sua interacdo com 0 seu grupo
social na escola, fortalecendo o dialogo e a
troca de informacbdes com seus pares e,
consequentemente,  colaborar para ©
entendimento dos fendbmenos estudados.

Metodologias baseadas em outros métodos
de ensino podem ser aliadas a atividade
pratica, despertando o estudante para a
importancia do conhecimento cientifico, como
por exemplo, o uso da dramatizacéo. Valente
(1999) sugere que, sO existira mudanca
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pedagdgica real, no momento em que 0s
estudantes  deixarem de ser meros
repositérios de informacdes e passarem a ser
atuantes na construcdo do conhecimento.

A experimentacdo, a dramatizacdo e a
hipermidia constituem caminhos para a busca
de um ensino-aprendizagem relevante para
quem ensina e para quem aprende.
trataremos agora de outro método que tem se
destacado como caminho para a promocao
da aprendizagem nas mais diversas areas de
conhecimento, que é o de Estudo por
Resolugcdo de Problemas.A organizagdo do
ensino por meio da resolucdo de problemas
faz parte do rol das pedagogias ativas ja
defendidas por Dewey, pedagogo renomado
do século XX, quando dizia que o0s
professores nao deveriam impor ideias ou
formar habitos nas criancas, eles deveriam
conduzi-las a caminhos que as possibilitasse
reagir e tomar decisdes. Dessa forma, as
metodologias ativas segundo Berbel (2011),
expressam formas de desenvolver o processo
de aprender, em que séo utilizadas situacdes
reais ou ndo, em contextos diferentes, com o
intuito de buscar solugdes para as mesmas.
Mitre et al. (2008) reforcam que as
metodologias ativas buscam na
problematizagdo uma estratégia de ensino-
aprendizagem, para assim, através dela,
alcancar o estudante e motiva-lo na busca de

solucbes, visto que estes promovem a
reflexdo sobre o tema e a sua
contextualizacéo.

2.2 A MEDIACAO TECNOLOGICA

POSSIBILITANDO UM ALCANCE MAIOR AO
CONHECIMENTO.

Mill(2013) destaca que € preciso avaliar a
utilizacdo das tecnologias na educacéo, pois
ndo se pode esquecer que O processo de
ensino estd diretamente relacionado a
aprendizagem e que o processo educacional
€ composto por quatro elementos: a gestéao, o
ensino, a aprendizagem e a mediacao tecno-
pedagdgica, sendo o descaso em relagédo a
qualguer um desses elementos provocador
de incompletude ao processo educacional.
Mill ainda lembra que, ndo podemos perder
de vista os fins da educacéo proporcionada
através da EaD, trazendo ainda a Pedagogia
da Libertagdo de Paulo Freire, ou seja, atingir
o] maior quantitativo de pessoas,
proporcionando a elas o contato com o
conhecimento, preparando-as para O
exercicio da cidadania( Mill,2013),
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oportunizando-lhes poder de escolha em
relacdo aos caminhos que deseje seguir. O
importante é que as pessoas que constituem
a sociedade contemporénea possam ter livre
arbitrio em relacédo as suas escolhas, e isso
s6 é possivel através da educacgéo, por isso a
LDB 9394/96 traz em seu artigo 2° que :

Art. 2° A educacao, dever da Familia e do
Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais da pessoa humana,
tem por finalidade o] pleno
desenvolvimento do educando, seu
preparo para o0 exercicio da cidadania e
sua qualificacao para o trabalho. (BRASIL,
1996)

O uso de recursos tecnolégicos no contexto
da EaD é imprescindivel para a efetivacao da
proposta pedagoégica. Outro ponto analisado
por Masuetto (2013) é a questdo da mediacéo
pedagodgica nesse cenario, como o professor
deve atuar frente as novas situagdes didaticas
proporcionadas pelo uso da tecnologia no
processo pedagogico. Assim cabe nesse
momento compreender 0s processos de
mediac&o tecnoldgica existentes e a atuacao
docente nesses processos.

A Mediacdo por IPTV € um contexto
tecnolégico ainda pouco utilizado e estudado
no pais. Uma realidade de encontros
presenciais, sincronos, mas com mediacao
tecnolégica, nos quais o docente e o0s
discentes encontram-se em locais diferentes,
a acdo pedagogica é compartilhada com os
monitores que se encontram em cada
sala/turma, e a comunicagéo do docente com
os discentes é feita concomitantemente para
todas as turmas.

Grande parte dos estudos realizados no pais
sobre a mediacéo tecnoldgica focam em dois
contextos: 1) curso a distancia, com utilizagdo
de material didatico e orientacdo instrucional
para atividades sincronas mas na maior parte
assincronas, com tecnologias digitais, e em
sua maior parte, em rede web. 2) Tecnologias
como suporte a acéo pedagogica presencial,
que o docente desenvolve com sua turma de
discentes. O desafio de articular as pesquisas
e estudos ja postos nesses dois contextos,
para a realidade da mediagcao por IPTV, em
encontros presenciais sincronos, € foco
também da investigacdo deste Projeto de
Pesquisa, e se constitui elemento essencial a

construc&o da proposta metodoldgica ao final
do processo.

3. METODOLOGIA
CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

Pesquisar € um ato de buscar conhecer o
desconhecido, segundo Gatti(2010), busca-
se através da pesquisa ir além do o6bvio,
estruturar um conhecimento em torno de algo
que, inicialmente o mundo nos apresenta de
forma turva. A presente pesquisa apresenta
uma abordagem qualitativa no sentido em
que, segundo Moresi(2003), busca
caracterizar a relacdo entre 0s sujeitos
envolvidos e uma situacao real que é o ensino
mediado por tecnologia. No contexto da
presente pesquisa, pesquisadora e
pesquisados sdo atores do processo e a
analise de dados se fara a partir da aplicagao
de alguns  instrumentos  previamente
estabelecidos, como questionario e; entrevista
orientada. A  pesquisa em  questao
caracteriza-se como um estudo de caso. Para
Goode e Hatt(1979), o estudo de caso se
estabelece como um método de pesquisa em
que o0 carater singular do sujeito €
preservado, e a analise é feita de modo a
buscar relacionar ou induzir os resultados
obtidos para esse sujeito,a outros sujeitos ou
contextos que guardem as mesmas
caracteristicas, dando mais importancia ao
processo € ao seu significado, pois ©
fendbmeno em estudo ndo é passivel de
manipulacéo.

A partir dos elementos analiticos tratados nos
pressupostos tedricos e dos elementos
metodoldgicos evidenciados na proposta de
sequéncia didatica, serdo desenvolvidas as
fases da pesquisa, que propde:

1. A construcdo de uma sequéncia
didatica voltada para o ensino de
Fisica em torno de um determinado
conteudo, em busca da apropriagéo
conceitual do citado conteudo pelos
alunos_ no contexto da mediacéo

2. A aplicacdo desta sequéncia no
contexto real do ensino por mediagao
tecnoldgica, com conteudos de Fisica.

3. A partir desta intervengéo, analisar o
processo vivenciado, buscando
identificar otimizacbes e lacunas a
serem tratadas no desenvolvimento da
citada sequéncia didatica.
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4. Apos a avaliacdo da acéo interventiva,
propor uma modelagem de aplicacéo
de sequéncias didaticas no ambito do
ensino mediado por tecnologia, com

uso de IPTV, para o ensino de Fisica.

4, CONSIDERAGOES FINAIS

Em fase ainda de desenvolvimento, pode-se
concluir que a presente pesquisa tem tema
relevante e oportuno, por tratar de
proposicoes e analises para uma modalidade
de ensino que tende a expandir-se pelo seu
valor social, considerando que 0 ensino
mediado por tecnologia pode trazer
esperanca de formacé&o para populacdes que
se encontram distantes dos centros urbanos,
portanto, com grandes dificuldades em
frequentar a escola na modalidade presencial
constituida nos moldes da educacéo
tradicional. Além disso, 0 ensino de ciéncias é
sempre um desafio, por apresentar muitas leis
e teorias, que, por conta de diversos fatores ja
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Capitulo 12

Resumo: Nas Uultimas décadas, a modalidade de ensino a distancia no Brasil
passou por uma forte expansdo. Nesse periodo, a quantidade de cursos e de
matriculas cresceu de forma substancial. Passada esta etapa de expansé&o, agora,
um grande desafio a ser enfrentado € a qualidade. Quais seriam 0s aspectos mais
importantes a serem avaliados, no trabalho dos professores e dos tutores, que
influenciam na qualidade do processo de ensino aprendizagem? Quais seriam 0s
recursos didaticos que mais contribuem para o aprendizado dos alunos? Quais
seriam 0s recursos tecnoldgicos mais eficazes? E, por ultimo, qual seria a estrutura
fisica ideal, em um polo de apoio presencial, para o suporte adequado aos alunos?
Para investir em qualidade, primeiramente, € necessario entender quais sao 0s
fatores que o influenciam. O objetivo deste trabalho € a realizacdo de uma pesquisa
detalhada sobre a contribuicdo e 0 peso, de cada um dos atores e dos recursos
tipicos da modalidade a distancia, para a qualidade geral do ensino. Nesta
pesquisa, o ponto de vista de todos os atores serdo confrontados visando a
identificacdo de possiveis convergéncias. Os aspectos metodolégicos seréo
apoiados em técnicas de auxilio multicritério a decisdo, mais especificamente o
método AHP (Analytic Hierarchy. Process). O resultado esperado para esta pesquisa € o
desenvolvimento de uma ferramenta de avaliagdo, composta por um conjunto de
critérios, que devem ser levados em consideracdo para a avaliacéo € o
acompanhamento da qualidade dos cursos na modalidade a distancia no Brasil.

Palavras-chave: Educacdo a Distancia; Qualidade; EaD; Multicritério a Deciséo;
Método AHP.



1. INTRODUGAO

Os avancos tecnolégicos na area de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo
(TIC) vém possibilitando novas formas de
interacdo entre as pessoas, facilitando,
inclusive, a educacédo. As TIC redimensionam
as relagbes que, tradicionalmente, se
estabeleciam na sala de aula, pois esta
técnica amplia o conceito de espaco e tempo
de ensino. Nesse sentido, as TIC podem ser
utilizadas para a transformacédo do ambiente
formal de ensino, possibilitando criar um
espaco em que a producao do conhecimento
aconteca de forma criativa, prazerosa e
colaborativa (MORAN, 2000).

Segundo Alves (2011) atualmente podem ser
consideradas as seguintes modalidades de
ensino: presencial e a distancia. A primeira é
a comumente utilizada nos cursos regulares,
onde professores e alunos encontram-se
sempre em um mesmo local fisico. Essa
modalidade € caracterizada com énfase no
papel das TICs em seu processo de
mediacdo, como modo de garantir todos os
processos que envolvem a aprendizagem.
Destaca-se, também, nessa defini¢éo legal, o
papel de uma equipe de profissionais e a
ideia de aprendizagem em rede (BRASIL,
2016).

Com o aumento na utilizagado das TIC e da
internet, a Educacédo a Distancia (EaD), ou
electronic learning (e-learning) na lingua
inglesa, se tornou uma modalidade de ensino
possivel e viavel tecnicamente. Este modelo
de ensino, agora na era digital, passou a ser
gerido eletronicamente (LIMA et al., 2003). De
acordo com Painho et al. (2002), o
crescimento da EaD esta relacionado ao facil
acesso a computadores, internet e servicos
de telecomunicagdes. Além disso, as
geragbes atuais sdo mais familiarizadas com
estas  tecnologias e abrem novas
possibilidades para a formagéo dos cidadaos.

As tecnologias de informacg&o e comunicagao
propiciaram a criacdo de um ambiente
favoravel para o surgimento de iniciativas
governamentais visando, sobretudo,
incentivar a expansdo da modalidade a
distancia no Brasil. Um exemplo, foi o decreto
n° 5.800/2006, que instituiu o Sistema
Universidade Aberta do Brasil - UAB. A
criac8o da UAB objetivou o desenvolvimento
da modalidade de educacéo a distancia no
Pais, a expanséo e interiorizac&o da oferta de
cursos e programas de educac8o superior
(BRASIL, 2006)

Dados do Censo da Educacdo Superior,
pesquisa realizada pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira - INEP, que compreendeu o periodo
de 2005 a 2015, apontam um aumento
crescente no numero de matriculas em cursos
superiores na modalidade EaD. No ultimo ano
da pesquisa, em 2015, os cursos EaD ja
detinham uma participacdo de 17,4%,
conforme Figura 1, (INEP, 2016).

Apds este forte processo de expansido e
consolidacdo dos cursos EaD no Brasil, um
dos mais importantes desafios a serem
enfrentados pelos gestores das instituicdes
publicas e privadas ofertantes e pelos 6rgéos
reguladores, € a avaliagdo e o
acompanhamento da qualidade do ensino. E
necessario um maior esforco e investimento
para a construcdo de metodologias e
ferramentas didaticas necessarias para a
garantia da qualidade nos cursos a distancia.
Apesar da ja existir uma regulamentacdo do
Ministério da Educacédo - MEC para a oferta
de cursos superiores a distancia, como a
necessidade de haver uma infraestrutura de
polo, um corpo docente adequado e um
projeto pedagdgico, por outro lado, ainda é
necessaria  uma maior regulamentacao
direcionada a oferta de cursos de nivel
médio/técnico.

Educacao no Século XXI - Volume 7



Figura 1 - Evolugéo das matriculas de educacgéo superior de graduagéo, por modalidade de ensino -
Brasil 2005 - 2015.
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Fonte: Inep/Censo da Educagéo Superior.

Em 2007, a Secretaria de Educagdo a
Distancia, 6rgdo vinculado ao MEC, langou o
documento  intitulado  "Referenciais da
Qualidade para a Educagdo Superior a
Distancia". Este documento, apesar de néo ter
forca de lei, € uma importante contribuicdo
para o direcionamento das acdes do poder
publico no que se refere aos processos
especificos de regulacdo, supervisdo e
avaliagdo da modalidade citada (MEC, 2007).
Importante  mencionar quem em 2016 o
Ministério da Educacao, ciente da importancia
deste documento nos processos de
credenciamento, renovagao, oferta,
autorizacao e reconhecimento de cursos EaD,
instituiu um Grupo de Trabalho (GT) para a
revisdo dos referenciais, cujo resultado
podera ser submetido a consulta publica.
(BRASIL, 2016).

Apesar desta importante contribuicdo do
poder publico na busca por um melhor
direcionamento em suas acées, ainda se faz
necessaria a realizacdo de pesquisas e a
construcdo de  ferramentas  didaticas
necessarias para um melhor entendimento
sobre a qualidade do ensino nos cursos a
distdncia. Em  primeiro lugar, deve-se
conhecer quais sd0 0s aspectos que
realmente influenciam na qualidade, na vis&o
dos gestores e dos alunos. E necessério
entender qual é a real influéncia dos
professores, tutores, dos gestores, dos
recursos didaticos e tecnoldégicos para a
qualidade dos cursos.

Para um melhor entendimento sobre
todos estes ou fatores que podem interferir na
qualidade do ensino a distancia no Brasil,
propde-se nesta pesquisa o desenvolvimento
de uma ferramenta de acompanhamento e
avaliagdo da qualidade na modalidade a
distancia no Brasil, tendo como base o Auxilio
Multicritério a Decisdo (AMD), mais
especificamente o método AHP (Analytic
Hierarchy. Process). Com isso, pretende-se
discutir, redimensionar e colaborar com as
discussbes em torno da qualidade das acdes
em EaD, por considerarmos fundamental para
estruturar a expansao do sistema. Finalmente,
0 que trazemos para esse evento é o desenho
desse modelo calcado no AMD, procurando
evidenciar sua aplicabilidade na EaD.

2. APRESENTANDO 0 AUXILIO
MULTICRITERIO A DECISAO E O METODO
AHP

Uma Metodologia Multicritério de Apoio a
Decisao consiste em um conjunto de métodos
e técnicas para auxiliar ou apoiar pessoas e
organizagcbes a tomarem decisdes, sob a
influencia da multiplicidade de critérios. A
aplicacdo de qualquer método de analise
multicritério pressupde a necessidade de
especificacdo  anterior, dos  objetivos
pretendidos pelo decisor, quando da
comparacdo de alternativas (BANA; COSTA,
1992).

A analise das caracteristicas deste trabalho,
indicam que as técnicas de auxilio
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multicritério a decis&o, mais especificamente
0 método AHP, sdo apropriadas para definir

uma solugdo robusta neste processo
decis¢rio. Para Malczewki (1999) apud
Gomes (2002) os problemas multicritério

envolvem seis componentes:
1)
2)
3)
4)
5
6)

Objetivo;

Decisor(es);

Conjunto de critérios de decisao;
Conjunto de alternativas;
Conjunto de estados de natureza;

Consequéncias das decisoes;

O objetivo do AHP, método aplicado a este
estudo, é a selecdo de uma alternativa com
base em diferentes critérios de avaliagdo. O
Método AHP foi proposto por Prof. Thomas L.
Saaty, no inicio dos anos 70, sendo
considerado como um dos métodos mais
utilizados de AMD. O método se fundamenta
na construcdo de hierarquias e nos
julgamentos paritarios. Os elementos-chave
de uma hierarquia para o tratamento de
problemas de decisdo sdo: foco principal -
objetivo geral em estudo; conjunto de
alternativas viaveis - definicdo de quais seréo
as opcbes que serdo analisadas a luz dos
critérios definidos; critérios e subcritérios —
universo de atributos, quesitos (GARUTI;
SANDOVAL, 2006) que serao avaliados em
pares de alternativas; construcdo da
hierarquia - apds a definicdo do problema, é
construida a hierarquia que representara toda
a estruturacéo do problema.

3. APLICANDO O METODO: UMA PROPOSTA

Apesar da existéncia de um instrumento de
avaliagdo para o credenciamento de
instituicbes de ensino, voltadas a oferta de

W |

cursos superiores na modalidade a distancia
no Brasil, existe uma caréncia de sistemas de
avaliagdo para o0 acompanhamento da
qualidade. O desenvolvimento de um sistema
de avaliacdo da qualidade de ensino,
justifica-se para subsidiar o poder publico
com dados e informacdes necessarios para o
fortalecimento  dos  procedimentos de
regulamentacdo e para dar  maior
transparéncia sobre a real qualidade dos
cursos a distancia para toda a sociedade.

A proposta metodolégica deste trabalho é
elaborar um modelo de avaliacdo, composto
por uma matriz ampla de critérios, que
ofereca um conjunto de informacbes para
subsidiar o poder publico e as instituicdes de
ensino, sobre os diversos aspectos que
devem ser aprimorados, visando a qualidade
dos cursos ofertados.

Para o desenvolvimento de um modelo de
avaliacdo e acompanhamento da qualidade
dos cursos na modalidade a distancia, este
trabalho sera apoiado nas técnicas de AMD,
mas especificamente no método AHP. Um
dos resultados esperados durante o
desenvolvimento desta pesquisa €é a
proposicdo de uma matriz hierarquica que
contemple todos os elementos necessarios
para a elaboracdo desta modelagem (Foco
Principal, Critérios, Subcritérios e
Alternativas).

Os critérios e subcritérios que compdem esta
estrutura hierdrquica serdo incorporados a
este modelo, conforme resultados alcancados
por meio da pesquisa que sera realizada
(tem 3). A figura 2 a seguir, é a proposta
inicial de como sera a estrutura hierarquica,
no entanto, é importante ressaltar que esta
podera ser aprimorada ao longo da pesquisa,
uma vez que uma das caracteristicas
principais do método AHP ¢é a sua
flexibilidade.
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Figura 2 - Proposta de Estrutura hierarquica da modelagem.

Modelo de Avaliagio e Acompanhamento da Qualidade

Foco Principal dos cursos a distancia

Critérios
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rF % b .
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Alternativas

Alternativa 1 — Recursos Humanos
Alternativa 2 — Recursos Tecnoldgicos
Alternativa 3 — Recursos Didaticos
Alternativa 4 — Estrutura do Polo

Alternativa N - {......)

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.1. LEVANTAMENTO DE DADOS
3.1.1 POPULAGCAO

A populagéo elegivel para o desenvolvimento
deste estudo serdo os alunos matriculados
em cursos técnicos e superiores, na
modalidade EaD, ofertados por instituicées de
ensino em parceria com a Rede e-Tec Brasil
ou com o Consércio Cederj, além dos
gestores, professores e tutores. A motivo para
que esta pesquisa seja implementada com
diferentes populacdes é a realizacdo de um
cruzamento dos dados, visando a obtencéao
de possiveis pontos de convergéncia sobre
os diversos aspectos que serdo levantados
sobre a qualidade no ensino.

3.1.2 AMOSTRA

O tamanho da amostra serd calculado
posteriormente, uma vez que sera necessario
a realizacdo de um levantamento sobre o
quantitativo de alunos matriculados nos
cursos técnicos e superiores, na modalidade
EaD, ofertados por instituicdes de ensino em
parceria com a Rede e-Tec Brasil e com o
Consorcio Ceder.

3.1.3 LOGISTICA DE COLETA DE DADOS

Os dados serdo coletados através da
aplicacdo de questionarios online, com o
auxilio de ferramentas gratuitas tipo "survey".
Os questionarios aplicados serdo elaborados
tendo em vista a mensuragdo do grau de
importancia dos aspectos que afetam a
qualidade de ensino nos cursos EaD, na visédo
dos diversos atores e recursos
didaticos/tecnolégicos que caracterizam a
modalidade a distancia. A escala proposta
para a utilizacdo neste questionario sera : 1 -
Importante, 2 - Importante mas n&o essencial,
3 - Essencial, 4 - Nao sei.

3.1.4 ANALISE DOS DADOS

Os dados coletados serédo tabulados com o
auxilio do programa Microsoft Excel. O
cruzamento e analise dos dados serdo
realizados com o auxilio de um software
estatistico a ser escolhido.

4. PROJECOES

A expansdo da oferta de cursos a distancia
no Brasil foi uma importante conquista da
sociedade. Regides historicamente
prejudicadas pela falta de acesso a
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qualificacdo técnica e ao ensino superior,
hoje, s@o atendidas por uma grande rede de
polos de apoio presenciais, geridas por
instituicdes publicas ou privadas, que ofertam
uma quantidade consideravel de cursos a
distancia.

No entanto, ainda hoje, os cursos a distancia
de maneira geral sdo vistos com um certo
descrédito por uma parcela da sociedade. De
forma equivocada, estes cursos séo rotulados
como "faceis", pobre em recursos didaticos e
com baixo indice de aprendizado. Parte deste
preconceito é decorrente do crescimento
acelerado da modalidade a distancia nos
Ultimos anos, sem que ferramentas eficazes
para o controle e da qualidade fossem
desenvolvidos e implementados.

Para alterar este cenario, é essencial o
desenvolvimento de metodologias e
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Capitulo 13

Resumo: O presente artigo relata uma experiéncia de projeto de pesquisa em
andamento para ensino de historia a distancia por meio dos jogos de simulacdo. Esta
experiéncia é realizada em meio ao componente curricular Histéria da Bahia, com a
tematica Independéncia da Bahia e tem publico-alvo os estudantes de duas escolas
publicas da cidade de Salvador-Bahia. A proposta nasceu devido a necessidade de
construcdo de um mapa digital interativo em 2D, que possibilitasse a participacao
ativa/interativa dos estudantes no componente curricular histéria. O mapa funcionando
em rede apresenta-se como interface digital que sera utilizado como referencia
expondo a cidade de Salvador-Bahia durante o século XIX. Utilizamos como base
epistemoldgica Matta (2013), Mattoso (1978), dentre outros para construcédo do
contexto independéncia da Bahia; Cabalero e Matta (2008) para as discussdes de
questdes fundamentais sobre sociedade em rede e tecnologias da informacédo e
comunicacao (TIC), Jogos Digitais € RPG. Vygotsky (2010), Martineau (1997), para
centrar na proposta pedagogica socio construtivista, 0 modo de pensar historico e suas
caracteristicas de trabalho cognitivo com o objetivo de construir uma forma socio
construtivista de trabalho em EaD através dos jogos de simulacdo. Como proposta
metodolégica utilizamos a Design Based Research (DBR), ou metodologia por

“proposta” como melhor seria entendida em portugués de traducéo livre.

Palavras-chave: Mapa; Jogo RPG; Tecnologia; Educacéo



1. INTRODUCAO

Sabemos a necessidade de utilizagdo de
outros meios didaticos para o ensino de
histéria nas escolas publicas de Salvador- Bahia.
Desta forma, utilizamos um modelo de jogo Aole-
Playing Game (RPG) que adaptado ao sistema
online, e tendo base a metodologia sdécio
construtivista o estudante tem a possibilidade de
interacdo com outros estudantes independente
da localizacéo geografica.

A comunicacdo educativa entre pessoas
fisicamente distantes possui sua origem no
intercambio de mensagens escritas desde a
antiguidade. No Brasil os anos 1990, com a
proliferacdo da informéatica e da rede de
computadores, e a proliferacdo da internet, deu
nova dimensdo a EaD, tendo em vista tornar
possivel formar mais pessoas,
independentemente da reunido fisica ou
temporal dos sujeitos potencialmente participes
dos processos de ensino-aprendizagem.

Nesta  perspectiva em  decorréncia  do
desenvolvimento de um projeto de pesquisa
voltado para a modelagem de um jogo FHole-
Playing  Game Digital (RPG) e suas
caracteristicas de trabalho cognitivo para o
ensino de histéria, chegaram-se a experiéncias
que pretendem a construgcdo de ambientes
interativos que possam contribuir com o
trabalho colaborativo, através das diversas
midias, fugindo assim da individualidade que o
ensino tradicional tende a direcionar os sujeitos.

Sendo assim, apresentaremos neste artigo os
resultados iniciais de um projeto  em
andamento e as reflexdes que nos levaram a
construcdo de um mapa interativo 2D que sera
utilizado em jogo RPG Digital, que esta em
vias de aplicagcdo proxima, para o ensino da
independéncia da Bahia, tema pratico pouco
explorado também entre 0s conceitos
trabalhados na educacgé&o basica do estado da
Bahia. Para tal, apresentaremos o0s objetivos da
pesquisa, referencial tedrico, etapas
metodolégicas e resultados iniciais.

2. OBJETIVOS

Os objetivos tracados foram fundamentados a
partir da necessidade de construcdo de um
mapa digital interativo em 2D que possibilite a
simulagdo cartografica da da cidade de
Salvador - Bahia na segunda década do século
XIX.

Objetivo Geral: Desenvolver um mapa digital

em 2D para uso em jogos de simulagcdo que
possibilite o  ensino-aprendizagem  sobre
Independéncia da Bahia.

Obijetivos Especificos: 1) Compreender a historia
da independéncia da Bahia; 2) Construir um
design pedagoégico para ensino de historia; 3)
Estruturar um modelo de mapa que,
funcionando em jogo digital possibilite o
ensino do processo de independéncia da
Bahia;

3. FUNDAMENTAGAO TEORICA CONCEITUAL

Para fins didéticos, estruturamos o referencial
tedrico a partir de trés questdes norteadoras, a
saber: 1) Como interpretar 0 processo
histérico de independéncia da Bahia? 2) Como
se entende o ensino/aprendizagem de Histdria
para o século XIX, e em meio digital, e em
particular de Histéria da Bahia? 3) Que modelo
de mapa funcionando em jogo RPG podera
corresponder as definicbes das questdes
anteriores?

A necessidade de responder as questbes vem
da montagem do contexto histérico da
independéncia da Bahia segundo o modelo
metodolégico adotado e o0s principios de
construcdo dialéticos, que permeiam a proposta
de pesquisa. Além disso, esta primeira questéo
alimentard o enredo do jogo € a montagem do
mapa digital que sera modelado.

Sabemos que para compreender a
independéncia da Bahia, precisamos
inicialmente nos reportar as relacdes que foram
construidas ao longo dos séculos de
colonizac&o, e algo sobre o entendimento dos
povos € da diversidade cultural de nossos
ancestrais. Nossa gente é resultado da juncédo
de culturas ancestrais fortissimas, que
fundamentaram a formacdo da populagdo
brasileira, e em particular a baiana. Destas
relac6es sociais, dindmicas € em movimento ha
séculos, Mattoso (1978) destaca que Salvador
no século XIX apresenta-se com uma
sociedade escravista e hierarquizada com 90%
da populacdo vivendo no limiar da pobreza.
Neste contexto, destacamos que historicamente
0 processo de independéncia da Bahia veio
antes da independéncia Brasileira e teve
grande relevancia na consolidagdo do processo
de independéncia do Brasil.

Os primeiros conflitos, que se iniciaram em
fevereiro de 1822, nas proximidades do Forte
de Sdo Pedro em pouco tempo se alastraram
para outras imediacdes da cidade de Salvador:
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Mercés, Praca da Piedade e Campo da Pdlvora.
As forcas pro-independéncia se articularam no
interior e na cidade de Salvador, e uma série
de batalhas foram travadas em torno do ano de
1822 entre independentes e metropolitanos
tendo um fim em 2 de julho de 1823 quando
as tropas lusitanas foram embora de vez da
capital baiana. Nestes conflitos as tropas
lusitanas enfrentaram ibéricos, negros e
indigenas. Compreender a importancia das
batalhas travadas em Salvador e no interior
faz-se necessario ndo sO para compreenséo
histérica do fato, mas para o fortalecimento das
relacbes de pertencimento e engajamento dos
sujeitos para compreensdo da histéria como
parte integrante do universo soécio histérico de
todos os sujeitos, enquanto “sujeitos histoéricos”.

E fato que estudar a independéncia ainda é um
desafio, pois por mais que seja um tema visitado,
ainda temos muita coisa a esclarecer. Além
disso, sua importancia se renova na medida da
atualizacéo dos interesses. A Bahia,
possuidora de  pluralidade étnica, com
herancas africanas, ibéricas e indigenas, tem
no didlogo sobre a independéncia a
oportunidade do trabalho de conscientizacéo
dos sujeitos sobre nossa construcao histérica, e
da formacdo de uma cidadania plural, a qual
somos cada vez mais herdeiros. Uma vez
entendendo a parte de levantamento
historiografico da pesquisa, podemos pensar
na segunda questao.

A segunda questdo nos traz referencial tedrico
acerca dos principios de design pedagdégico
que serdo utilizados no mapa para entender o
ensino de histdria, visto que, a disciplina histéria
vem se destacando nas escolas publicas de
Salvador- Bahia com maior indice de
reprovacédo, reflexo da pouca relacédo existente
entre 0 ensino de histdria e a realidade pratica
do sujeito aprendiz, mesmo com os diversos
projetos e leis que buscam uma reestruturagcao
do curriculo e das praticas de ensino. Busca-se
com o0 jogo a possibilidade de um ensino de
historia engajado que fortalega os conceitos
apreendidos por estudantes da educacédo
basica e em especial fortaleca o ensino da
histéria da Bahia, entre os estudantes baianos.

Neste caso, o método de raciocinio histérico
aportado em Martineau (1997) nos parece
adequado para o ensino da histéria, pois 0
raciocinio histérico € a questdo central da
aprendizagem da  histéria, e da propria
natureza do conhecimento histérico. Autores
como Vygotsky (2009) e Matta (2006)
destacam que o conhecimento € construido a

partir do universo soécio histérico dos sujeitos,
estes sdo agentes no processo de
aprendizagem, pois pensam sobre 0 que fazem,
sobre o que acreditam, sobre o que os outros
fazem e este conhecimento empirico é utilizado
como mediador no processo de aprendizagem.
Porém testaremos os principios do modo de
pensar histérico, bem como outros principios
pedagodgicos sécio construtivo na
aplicabilidade do Jogo RPG Digital para ensino
da Independéncia da Bahia. A andlise do
ensino de histéria ndo sera completa, sem que
pensemos que o projeto pretende ser aplicado
em escolas publicas baianas. Sendo assim, a
terceira pergunta complementa a segunda,
pois esta  relacionada aos principios
pedagdgicos construidos.

A terceira questdo norteadora complementa o
nosso didlogo sobre as bases epistemoldgicas
de ensino de histéria e independéncia da Bahia
a partir da construgcédo de mapa digital interativo
em 2D que colabore para o ensino através de
sua utilizagdo como tabuleiro para jogo RPG.

Para isso, as Tecnologias da Informagdo e
Comunicacdo (TIC) demonstra-se como campo
fértil para producao e difusdo de conhecimento.
A proliferacéo de redes para o}
compartiihamento de conhecimento e a
emergéncia de ambientes informatizados,
contribuiu para a criagdo de uma modalidade
de educacdo, a educacdo online, atendendo
aos anseios de um sistema que demandava
uma sociedade versétil, criativa e flexivel,
capaz de conciliar diversas atividades no seu
dia-a-dia com o apoio das Tecnologias. Matta
(2008) chama a atencdo para a funcionalidade
dessas comunidades no  processo de
aprendizagem ressaltando sua importancia para
estimular 0 raciocinio l6gico e o}
desenvolvimento de habilidades cognitivas.
Pensando estas habilidades propomos a
insercdo de uma interface ludica que possa
contribuir no processo de construcdo de
conhecimento.

A Construgdo de um mapa digital que colabore
para o desenvolvimento e experimentacdo de
um Jogo RPG, utilizado como ambiente virtual
de aprendizagem se dard para atender a
necessidade de simulacdo da cidade de
Salvador na segunda década do século XIX,
suas ruas, personalidades, profissbes e casa
comerciais, entendendo sua relevancia como
mediador da aprendizagem colaborativa. O
Mapa Digital devera atender aos principios das
questdes anteriores (Contexto historico e
principios pedagodgicos), o que resultou na
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construcdo de um mapa interativo em 2D
como interface para o ensino de histdria.

Neste contexto o mapa ira auxiliar o Jogo RPG
demonstrando-se como uma interface concreta
para realizacdo de dialogos acerca de tematica
sobre histéria. O Role-Playing Game (RPG) tem
sido objeto de estudo de pesquisas voltadas
para estabelecer sua funcionalidade como
ferramenta educacional e de construcdo do
conhecimento. Autores como Cabalero (2008),
Matta (2008) e Schmidt (2008), através das
suas pesquisas, buscam associar o potencial
do RPG, e sua variedade de recursos de
entretenimento, as  questdes ligadas a
educacédo. “Um role-playing game € um jogo
situado num mundo imaginario. Os jogadores
s&o livres para escolher como explorar o mundo
do jogo, em termos do caminho escolhido
através do mundo, e podem revisitar areas
previamente exploradas.” (CABALERO; MATTA,
2008. p.7), Ou seja, apresenta-se como uma
potencialidade para revisitar locais e momentos
histéricos, dando oportunidade ao sujeito
participante de escolher que acdes irdo tomar
diante das aventuras do jogo.

Desta forma, associaremos o ludico, da
interpretacdo de papeis do jogo ao ensino da
historia, oportunizando aos estudantes
sentirem-se  em meio as batalhas da
independéncia na Bahia, criando estratégias
possiveis para a sobrevivéncia no jogo ao
mesmo tempo em que aprendem acerca do
processo de independéncia da  Bahia,
organizacdo  geografica da cidade na
segunda década do século XIX e o cotidiano
econdbmico e social desta época. Desta forma,
propomos a criagdo de um modelo de mapa
que possa conduzir 0s sujeitos participantes da
pesquisa ao estudo da  histéria da
independéncia a partir de elementos praticos e
concretos participantes da histéria.

4. METODOLOGIA E RESULTADOS INICIAIS

Diante do exposto acima com relacdo ao
desenvolvimento da metodologia, apresentamos
uma proposta atual e inovadora, que vem
sendo utilizada em pesquisas aplicadas com
tecnologias da informagcdo e comunicagao.
Para a investigacdo sobre constru¢do de mapa
digital para Jogo RPG, utilizaremos a
metodologia Design-Based Research (DBR), ou
Metodologia por "Proposta” como melhor seria
entendida em portugués em traducédo livre.
Esta proposicdo metodoldgica nos parece a
mais adequada ao estudo em funcdo de ser

esta uma proposta de pesquisa aplicada, para a
qual a DBR foi criada e vem ganhando
notoriedade. Em conformidade com os principios
de aplicagdo desta proposta metodolégica
dividimos a pesquisa em duas etapas: 1) a
primeira etapa, conforme a DBR, é a
construcdo de contexto e fundamentagcdo para
a elaboracdo de uma intervencao pratica de
mapa que sera utilizado em Jogo digital RPG;

2) a segunda consiste na elaboracdo do mapa
digital de Salvador da segunda década do
século  XIX e séries de aplicacdes
sistematicamente acompanhadas, com
finalidade de desenvolvimento e inovacéo
pratica social.

Sendo assim, na primeira etapa, desenvolvemos
uma pesquisa que buscou resposta as questdes
norteadoras ja enunciadas € o amadurecimento
do contexto através de pesquisas exploratérias
a diversas fontes, levantamento documental e
historiografico, entrevistas, validagbdes de
modelo, e outras formas a elaborar, que se
refram as tematicas de independéncia da
Bahia, ensino de histéria, mapa digital interativo
em 2D para jogo RPG, que compdem o estudo.
Estas pesquisas tiveram a intencdo de atender
aos objetivos ja expostos, implicando no
desenvolvimento dos  seguintes resultados
iniciais: 1) Uma interpretacdo do processo
histérico de independéncia da Bahia; 2) Uma
constru¢do de proposta didatico-pedagoégica
para o ensino de histéria; 3) Uma proposta de
mapa digital para jogo RPG construida a partir
das pesquisas desenvolvidas acima;

O resultado desta primeira fase foi um conjunto
de informacdes e construcdes capazes de nos
fazer desenvolver o mapa interativo digital 2D
proposto para a criacdo do jogo de RPG sobre
Independéncia da Bahia.

A segunda fase consiste no desenvolvimento do
mapa digital, para tal utilizamos inicialmente
dois mapas, o primeiro consiste em um mapa
topografico do ano 1850 produzido por WELL
e GLOCKER (1850), € o segundo um mapa
desenvolvido pelo engenheiro, urbanista e
historiador, Adolfo Morales de Los Rios em
1894, visto que, desconhecemos a existéncia
de um mapa especifico do periodo de 1820 a
1822. Desta forma foi necessaria a realizac&o de
um design da estrutura de um mapa da cidade
de Salvador no periodo da independéncia da
Bahia, através do levantamento de mapas de
outros periodos, somados a documentos da
época e revisdo literatura construida na
primeira etapa da pesquisa.
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O levantamento do contexto histérico da
independéncia da Bahia possibilitou a
identificagdo das ruas, das atividades

comerciais, de profissbes, dos pontos onde
ficavam os negros de ganhos, que existiam no
periodo da Independéncia. Considerando que a
cidade de Salvador, de 1822 a 1850 (ano do
mapa inicial) passou por mudancas em seu
espago geografico, visto que, nem todos os
lugares encontrados no mapa topografico 1850
existiam em 1822, foi necessario retirar do
mapa de referencia algumas edificacbes com

0 objetivo de aproximar o]
georreferenciamento da época. Portando de
informagdes sobre a cidade, comecamos a fazer
o trabalho técnico — migrar o mapa do formato
digitalizado para o digital, apés o mapa ser
escaneado usando a configuragdo de 300dpi
no formato de joint photographics experts
group (jpeg), foi exportado para o Corel Draw
X8 e convertido em bifmap a 600dpi (a
conversdo auxiliou na aproximagao das
edificagcdes sem a total distorcdo da imagem).

Figura 1 - Mapa da cidade de Salvador - Ba séc. XIX

Fonte: MOREIRA, 2017

Desfrutando do mapa digitalizado, iniciamos o
processo de migracdo para o formato digital —
utiizando a ferramenta “méao livre”, espessura
da linha de 0,200 mm no Corel Draw X8,
contornamos todo o limite do mapa, os objetos
como: casas, igrejas, fortes, entre outros

usamos a ferramenta “linha de dois pontos”,
espessura da linha 0,200 mm e as trilhas,
caminhos e estradas, ferramenta ‘“linha de
dois pontos” ou “Bézier” espessura da linha
0,75 mm. o resultado desse trabalho podemos
identificar na figura 1.

Figura 2 - lcones do mapa

Praga Riachuelo -
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Figura 3 - Legendas
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Fonte: MOREIRA, 2017

O desenvolvimento da migragdo do mapa para
o digital foi realizado de forma manual, cada
objeto foi desenhado individualmente, tendo o
mapa topogréfico de 1850 como referéncia
base. Concluida essa primeira etapa de
design do mapa, comegamos a nomear as
ruas, casas comercias, igrejas, pragas,
hospitais, fortificacbes e feiras da época
conforme esta representado na figura 2. Nem
todos os lugares foram nomeados para evitar
uma poluicdo visual, a solugcédo para isso seré
respondida na terceira etapa com o auxilio Rios
(1894) e as outras fontes supracitadas que
descrevem a cidade no periodo. A terceira
etapa foi a construcdo dos icones que
representam as atividades comerciais tais
como: sapataria, alfaiataria, chapelaria, lojas
de roupas, livros, entre outros. Os signos
criados colaboram para a identificacao visual
no mapa ja no formato digital. Cada signo
possui  uma legenda conforme podemos
identificar na figura 3. A quarta etapa sera de
identificar as dez freguesias da cidade de
Salvador e sua area. Essas freguesias seréo
identificadas no mapa através um desenho
contornando sua regido e com cor diferente da
area do mapa. Esse processo desencadeara
na construcdo de um mapa para o0 cenario de
jogo em RPG sobre o processo de
independéncia da Bahia.

Nosso proximo momento consiste em, tendo
desenvolvido o mapa, inseri-lo no jogo RPGD
e proceder na elaboracdo de uma série de
aplicacdes, nas quais variaveis dependentes e
independentes serdo acompanhadas e o0 mapa
investigado quando a sua capacidade de: 1)
Prover a historiografia de mais uma linguagem
de estudo e avanco de conhecimento histérico,

ja que o mapa associado ao jogo RPG serve
como simulacdo da Histéria e pode reproduzir
situacBes de discussao e didlogo historiografico;
2) Promover ensino-aprendizagem de Histdria
relativa a Histéria da Bahia, em particular da
Independéncia da Bahia, e de forma apropriada
a nossas escolas publicas estaduais; 3)
Contribuir para o desenvolvimento da cidadania
pluricultural baiana, em acordo com a lei
10.639/2003 e 11645/08, uma caracteristica de
nossa terra e que pode ser trabalhada por este
tipo de jogo e organizacédo da aprendizagem

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Uma pesquisa aplicada é sempre desafiadora,
pois apresenta-se como algo que ainda esta
em teste, pode ou ndo no popular “dar
certo”, e que caso nado ocorra CcoOmMo
organizada metodologicamente sera explicado
0s porqués e seus detalhes. Neste momento
estamos em analise dos resultados iniciais da
pesquisa e construcdo do mapa digital interativo
em 2D, visto que este artigo reflete a
experiéncia de um projeto em andamento de
construcdo de um mapa de jogo que
funcionando em rede possibilite a construgéo e
ampliacdo de habilidades cognitivas dos sujeitos
participantes da pesquisa. A escolha da
abordagem metodoldgica que ira acompanhar o
experimento acaba sendo um divisor de aguas
quando os primeiros resultados desenharem-se
na pesquisa. Inicialmente conseguimos construir
uma interpretacao historica sobre a
independéncia da Bahia, visto que, alguns
elementos sdo primordiais: o enredo, o roteiro, a
histéria, 0s personagens e o0 cenario, este ultimo
esta representado através de um mapa digital
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que obedeca ao espaco geogréfico existente
naqguela época, colaborando também para a
modelagem do enredo e das campanhas do
jogo.

Neste estudo utilizamos a praxiologia como
metodologia e esta nos conduziu a realizag&o
das adaptacGes necessarias, seu registro e
consequéncias, tendo o cuidado de identificar e
apresentar o passo a passo da experiéncia, as
dificuldades, estratégias e avancos necessarios
para a execug¢ao do projeto, pois a pesquisa €
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Capitulo 14

Resumo O Programa Estruturante Ensino Médio com Intermediacdo Tecnoldgica
(EMITec) apresenta relevancia académica e de impacto para o contexto social e
cientifico principalmente por atuar na etapa final da educacao bésica e pelas inUmeras
dificuldades dos estados de grande territorialidade, a exemplo da Bahia para suprir
caréncias de Unidades Escolares, além de déficit de profissionais com formagéo
especifica para atuarem nas diversas areas de ensino. Assim, este capitulo tem como
objetivo geral apresentar o Programa EMITec, seus pressupostos tecnolégicos,
metodoldgicos e pedagodgicos e seus resultados. O mesmo foi implantado na Rede
Estadual de Educacdo do Estado da Bahia, pela Secretaria Estadual da Educacéao.
Desta forma, a estratégia adotada pelo EMITec, para além da perspectiva de transpor a
barreira da distancia a educacao, propicia também a inclusédo digital a profissionais e a
estudantes da zona rural do Estado da Bahia. Através desta iniciativa, a Secretaria da
Educacédo do Estado da Bahia garante a democratizacdo do acesso, incluséo,
permanéncia e a concluséo dos estudos por jovens e adultos de municipios do Estado
gue nao ofereciam a etapa final da Educacao Basica. Assim, assegura-se a estes
cidadéos o direito a Educacéo publica e gratuita, como predita a Constituicdo Brasileira
(Brasil, 1988) e a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDBEN N° 9394/96).
Constata-se que o docente vinculado a esse Programa deve ter uma pratica
transformadora, nao se limitando a fornecer apenas informacgoes. A ele cabe o papel de
mediador das diversas interacdes ocorridas entre docentes-alunos-computador. Conclui-
se que o EMITec, cujo foco de atencéo esta nas necessidades, expectativas e desejos
dos estudantes, impacta na melhoria de vida da populagé&o, constituindo-se numa
alternativa viavel de concluséo da educacéo basica.

Palavras-Chave: Educacdo Bésica. Ensino Médio. Intermediacédo Tecnoldgica.
Tecnologias de Informagao e Comunicacgéo (TIC).



1. INTRODUCAO

A Bahia tem a maior populagcao rural do palis,
concentrando mais de 3,7 milhGes de habitantes
(26,1%). Com o Ensino Médio com Intermediac&o
Tecnolégica (EMITec), a Secretaria da Educagéo
do Estado assegura 0 acesso ao Ensino Médio a
estudantes da zona rural € de areas remotas.

O EMITec, foi criado em 2010 no Estado da
Bahia, por meio da Secretaria da Educacao, para
atender a trés vertentes desafiadoras da
educacdo baiana: a extensdo territorial (417
municipios), a caréncia de docentes habilitados
para atuarem em toda a extensao territorial desse
grande estado Dbrasileiro, e atenuar as
desigualdades socioculturais no Estado, com o
intuito de auxiliar na construcdo da cidadania.
Desta forma, o EMITec tem como obijetivo
principal promover o ensino médio de qualidade
a estudantes pertencentes a localidades
longinquas de todo o estado da Bahia atendendo
assim comunidades quilombolas e indigenas,
populacdo presidiaria e da zona rural.

O EMITec aqui apresentado, encontra-se em
coeréncia com 0s objetivos da Politica Nacional
de Desenvolvimento Regional (PNDR). Para isso
busca atenuar as desigualdades regionais
valorizando 0S recursos naturais, as
especificidades culturais, sociais, econémicas e
ambientais. Procurando criar condi¢bes mais
justas, promovendo acesso a educacao publica
de qualidade em todo o territério da zona rural
baiana, reduzindo dessa forma as desigualdades
de oportunidades vinculadas ao local de
nascimento e moradia, a partir do aumento do
indice de Desenvolvimento Humano (IDH) destas
localidades.

2. CONHECENDO O ENSINO MEDIO COM
INTERMEDIACAO  TECNOLOGICA  COMO
FERRAMENTA INOVADORA NA EDUCAGCAO
BASICA

O EMITec se constitui em uma alternativa
pedagodgica inovadora para atender ha trés
vertentes desafiadoras da educacdo baiana: a
extens&o territorial do Estado, constituido por 417
municipios, a caréncia de docentes habilitados
em diferentes componentes  curriculares,
sobretudo em localidades longinquas, e a
necessidade de articular o que acontece no
mundo com 0s acontecimentos regionais e locais
desses espagos. Acreditamos que tais desafios
podem ter, na educacdo com intermediacao
tecnolégica, um meio auxiliar de indiscutivel
eficacia. Dessa forma, essa solugéo tecnologica,

certificada como tecnologia social inovadora,
permite que, em diferentes espacos, estudantes
e professores interajam em tempo real, com
aulas ao vivo diariamente, construindo
conhecimentos e elucidando duvidas em cada
um dos componentes curriculares que compdem
o curriculo do ensino médio.

Desta forma, a estratégia adotada pelo EMITec,
para além da perspectiva de transpor a barreira
da distancia, propicia também a inclusao digital
a profissionais e a estudantes de localidades
carentes do Estado da Bahia. Através desta
iniciativa, a Secretaria da Educagao do Estado
da Bahia garante a democratizacdo do acesso,
inclusdo, permanéncia, e a conclusdo dos
estudos por jovens e adultos de municipios do
Estado que n&o ofereciam a etapa final da
Educacé&o Bésica. Assim, assegura-se a estes
cidadaos o direito a Educacéo publica e gratuita,
como predita a Constituicdo Brasileira (BRASIL,
1988) e a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional (LDBEN N2 9394/96), fazendo uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo
(TIC).

Segundo Rabelo (2006, p. 75), a utilizacdo das
Tecnologias de Informagao e Comunicacéo (TIC)
possibilita: “[...] ndo s6 o atendimento a grandes
contingentes de alunos, dispersos
geograficamente, mas também a igualdade de
oportunidades educativas e, consequentemente,
a incluséo social.”. Assim, com uso dos recursos
tecnoldgicos voltados para a educagdo, 0s
sistemas educativos podem atingir um de seus
objetivos sociais, que é reduzir a vulnerabilidade
social dos jovens, a fim de romper o circulo da
pobreza e da exclusdo. Desta forma, o EMITec,
que tem como propdsito ir até onde o aluno esta,
busca dinamizar e garantir o processo de
formacdo e conclusdo da etapa final da
educacdo basica, de forma a atender as
demandas da sociedade. Diante do exposto,
convidamos vocé para conhecer um pouco mais
do funcionamento, estrutura e legislacdo que
ampara esta modalidade educativa ao longo
deste capitulo.

3. PRESSUPOSTOS ~ TECNOLOGICOS,
METODOLOGICOS E PEDAGOGICOS

As estratégias inovadoras implementadas pelo
corpo pedagogico do EMITec tém exigido maior
comprometimento e autonomia dos discentes,
além do uso consciente e eficiente de estratégias
que lhes permitam a utilizagdo de recursos
tecnoldgicos. Para que essa pratica educativa
possa ser vivenciada, tanto pelo educador

Educacao no Século XXI - Volume 7



quanto pelo educando, torna-se necesséario um
conhecimento maior do uso da intermediacéo
tecnoldgica no processo educacional e, portanto,
o desenvolvimento de habilidades para o uso
competente do computador.

Do ponto de vista do uso dos recursos
tecnologicos na educacéao, esse vem realizando
0 que ja é defendido por diversos autores, a
exemplo de Santos (2008), que, em sua
Dissertacdo de Mestrado, manifesta-se em favor
das inimeras possibilidades de uso positivo dos
recursos tecnoldgicos na educacéo, ndo apenas
como oportunidade de acesso ao Ensino
Superior, mas como auxiliar dos sistemas
educativos para atingir um de seus objetivos
sociais, que € reduzir a vulnerabilidade social
dos jovens, a fim de romper o circulo da pobreza
e da excluséo.

Na sequéncia apresentamos alguns dos
pressupostos tecnoldgicos, metodoldgicos e
pedagodgicos que reguem esta modalidade
educacional.

4. PRESSUPOSTOS TECNOLOGICOS

O EMITec é uma alternativa pedagogica com uso
da intermediacdo tecnolégica por meio do
software |PTV (Internet Protocol Television)
possibilitando a interatividade dos estudantes
com professores especialistas durante as

teleaulas, potencializando 0s espacgos
presenciais existentes na zona rural e areas
remotas do interior baiano, a partir de uma
linguagem digital, que inclui recursos como
videoconferéncia. As teleaulas sdo presenciais,
transmitidas, via satélite, em tempo real, a partir
de trés estudios instalados no Instituto Anisio
Teixeira (IAT/SEC/BA). Dessa forma, essa
soluc&o tecnoldgica permite que, em diferentes
espacos, estudantes e professores interajam em
tempo real, possibiltando a construgdo do
conhecimento e a elucidagcdo de duvidas em
cada uma das teleaulas dos diferentes
componentes disciplinares que compfdem o
curriculo do ensino médio. Cada sala de aula
presencial conta com a presenca de um
professor mediador que motiva e acompanha o
desenvolvimento das atividades, além da
frequéncia, e estimula os estudantes para que
sejam sujeitos conscientes € com autonomia
social.

Para que as teleaulas sejam recebidas em tempo
real, as salas associadas ao EMITec devem ser
equipadas com Antena VSAT bidirecional,
roteador-receptor de satélite, cabeamento
estruturado (LAN), microcomputador, webcam
com microfone embutido, TV LCD 40 polegadas,
no minimo ou aatashow, impressora a laser, no-
break e acesso a Internet em banda larga via
satélite.

Figura 1. Esquema de transmissao de videoaulas
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Fonte: Autoria propria, 2017
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Outro  recurso  tecnolégico usado nesta
modalidade de educacéo é a Plataforma Mood/e,

que constitui 0o Ambiente  Virtual de
Aprendizagem (AVA), de facil manuseio,
destinado a oferecer suporte tedrico e

metodoldgico aos professores mediadores, bem
como para socializar as producdes educativas
dos estudantes. Sua estrutura € composta de
diretérios de acesso, nos quais sdo postadas as
videoaulas apds serem transmitidas ao Vvivo,
informagdes administrativas e pedagodgicas,
legislagdo educacional, material de ensino -
video, audio, slides, textos, livros, revistas, jornais

e outros de interesse geral — didéatico e formacé&o
de professores, além de producdes discentes.

5. PRESSUPOSTOS METODOLOGICOS E
PEDAGOGICOS

Metodologicamente, o EMITec ocorre através da
utiizacdo de multimeios: os professores
especialistas, presentes em uma sala/estudio,
localizada em Salvador, desenvolvem suas
atividades pedagogicas no preparo e exibicéao
das aulas ao vivo diariamente, além das
orientacdes para os professores mediadores.

Figura 2. Transmissao da teleaula em uma sala/estudio

Os educandos, em salas de aula/espacgos de
constru¢do da aprendizagem, localizadas em
suas comunidades nos varios municipios
baianos, assistem as teleaulas e sdo orientados
por um mediador ou tutor. Assim, conectados
com o estudio, podem interagir com o professor

3’ Série
Rosana Sales

Biologia

Fonte: Autoria propria, 2017

especialista, posicionando-se diante de uma
camera nas respectivas salas de aula, com
transmissdo de imagem, voz e dados, resultando
em um dialogo efetivo, que garante a completa
comunicacdo em tempo real entre educandos,
professores especialistas e mediadores no
processo de ensino e  aprendizagem.
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Figura 3. Estudantes em salas de aula assistindo a transmisséo das aulas em tempo real

Fonte: Autoria propria, 2017.

Tal metodologia estimula a construcdo do
conhecimento, mediante o trabalho investigativo,
cooperativo e de integracdo de grupos, criando
um ambiente propicio e incentivador da
criatividade e aprendizagem. Nesse processo, a
(re)significacdo de conceitos e a consequente
constru¢do do conhecimento poderé ocorrer de
forma interativa, promovendo o que Ausubel
(1978) considera de aprendizagem significativa
que é aquela que '[...] acontece quando uma
informacdo nova € adquirida mediante um
esforco deliberado por parte do aprendiz em
ligar a informagcdo nova com conceitos ou
proposicdes relevantes preexistentes em sua
estrutura cognitiva [...].” (AUSUBEL et a/, 1978,
p. 159).

Essa metodologia exigira do  professor
especialista uma pratica docente diferenciada,
compativel com o uso continuo dos diversos
recursos tecnolégicos a seu dispor, uma vez que
se instaura uma nova situagcdo escolar,
caracterizada pelo distanciamento fisico entre
professores especialistas e estudantes, mas que
possibilita a interacdo em tempo real. Segundo
Mattar (2012, p. 49) no processo de ensino e
aprendizagem a interac&o:

[...] é 0 elemento-chave na educacéo, que um
nivel elevado de interacéo resulta em atitudes

mais positivas, [...] leva a um grau elevado de
realizagdo, [...] desempenha um papel
fundamental no aprendizado, na retencéo e
nas percepcdes gerais do aluno em relagéo a
eficacia do curso e do professor e que
ambientes interativos sao propicios para a
aprendizagem e satisfagcao do aluno.

Para que esta interacdo possa ocorrer 0s
espacgos educativos s&o munidos de no minimo
um computador, compondo um ambiente
interativo, capaz de operar em chats publicos e
privados, blogs, féruns, acesso a programas em
rede e do tipo Wiki e Twiki, e-mails, além da
possibilidade de rever aulas, permitindo a
interacdo dos educandos entre si, dos
educandos e mediadores, e dos mediadores
com 0s especialistas, tanto para esclarecimentos
de duvidas como para organizacao de projetos e
divulgacdo de atividades decorrentes do
processo pedagdgico nos espacos educativos.

Os momentos destinados aos exercicios
propostos pelos professores especialistas sdo
orientados pelos mediadores, que tém a funcédo
de mediar as atividades desenvolvidas pelos
estudantes na constru¢cdo do conhecimento,
criando condicdes para que esses participem de
estratégias facilitadoras da aprendizagem.
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A carga horéria total dos trés anos do ensino
médio proposta por esta modalidade de
educacdo em estudo é de 3.000 horas/aula
distribuidas nas trés séries do curso. O horario
das aulas encontra-se estruturado em tempos de
aprendizagem que compreendem o periodo em
que o0s educandos estdo efetivamente nos
espacos educativos, com aulas presenciais
diarias e durante toda a semana, organizados em
trés tempos de aulas, divididos em trés
momentos: exposicao, produgao e interatividade.
Por todas essas caracteristicas é classificado
como ensino meédio regular, presencial com
intermediacao tecnolégica.

6. O PROCESSO DE PREPARAGAO DA
TELEAULA

A preparacdo da teleaula perpassa por uma
intensa pesquisa entre 0s coordenadores
pedagogicos e equipe de professores durante os
encontros  pedagdgicos  quinzenais  para
planejamento das teleaulas e atividades
disciplinares e interdisciplinares. Neste momento
ocorre a selecdo e producdo de recursos
audiovisuais para uso durante as teleaulas, e
posterior construcdo da sequéncia didatica
destas aulas. Toda teleaula deve,
obrigatoriamente, apresentar: um  recurso
audiovisual, uma questdo contextualizada no
modelo das questbes do Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM), retomada da aula anterior
como momento de revisdo e uma atividade de
producao para o aluno.

As teleaulas interdisciplinares requerem a
reunido dos docentes envolvidos no tema
transversal da unidade letiva. Este ultimo é
definido através de reunido pedagodgica entre os
coordenadores pedagdgicos e professores,
antes de iniciar o ano letivo e apds pesquisa
realizada entre os mediadores e estudantes.

7. O PROCESSO DE TRANSMISSAO DA
TELEAULA EM STREAMING DE VIDEO

O streaming de video ou videostreaming ao vivo
consiste em um meio interativo e eficaz, que vem
demonstrando um impacto maior sobre os alunos
do que a forma tradicional de producdo de
conhecimento. Seu uso permite com que toda
acdo do professor seja socializada em tempo
real, pressupondo a interacdo e a troca do
conhecimento como processo do aprendizado,
superando as dificuldades do aluno com o
contetdo ministrado (SILVA; SANTOS;
MACHADO, 2010). Segundo Lipman (2009),

quando os professores adquirirem a confianca e
conhecimento quanto ao uso de aulas de
videostreaming ao vivo ira fazer uma diferenca
significativa neste dominio por explorar o poder
de sfreaming de video no cenario educacional.

Assim, a exposicdo do conteddo é realizada
através do professor especialista com recepcéo
de duvidas com uso do chat, pelo professor
assistente que faz uma selegédo e as encaminha
ao professor de video. Estas duvidas sédo
direcionadas pelo mediador em atendimento as
solicitacdes dos estudantes durante as teleaulas
em tempo real. Apds a exposicdo de conteudo o
professor especialista apresenta uma atividade
de producéo para ser realizada pelo estudante
com a conducéao do mediador, presencialmente.

Apds o momento de exposicdo e producéo,
ocorre outro momento de interacdo em tempo
real entre os estudantes e o professor
especialista através do wuso da webcam,
microfone e o IPTV instalados em todas as salas.

8. ELABORAGAO E DISPONIBILIZAGAO DO
MATERIAL DE APOIO AO MEDIADOR E
ESTUDANTES

A construcdo do material de suporte ao trabalho
do mediador é realizada de forma disciplinar e
por unidade letiva, sendo composto por: plano
de unidade, plano de aula para o mediador
acompanhar as atividades realizadas, material
de apoio (moddulo), lista de exercicios, a
sequencia de slides de cada aula/disciplina e
roteiro de atividade tedrico/praticas por unidade
letiva. Todo este material é disponibilizado no
Ambiente Virtual do EMITec.

O material de apoio do aluno é enviado por meio
impresso  para Qque O0S mMesSMOS possam
acompanhar as teleaulas, porém isto nao
inviabiliza a utilizagdo do livro didatico que
também é recebido pelos alunos.

Todas as produc¢oes realizadas pelos estudantes
durante o desenvolvimento das atividades
dirigidas de cada unidade s&o disponibilizadas
por meio de blogs das turmas, assim como no
Ambiente Virtual do EMITec.

9.RESULTADOS PARCIAIS DO EMITEC

Segundo Levy (2001) é de suma importancia
considerar que o desenvolvimento das
tecnologias digitais e a profusdo das redes
interativas colocam a humanidade diante de um
caminho sem volta: j& ndo somos como antes. As
praticas, atitudes, modos de pensamento e
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valores estdo, cada vez mais, sendo
condicionados pelo novo espaco de
comunicacao que surge da interconexdo mundial
dos computadores: o ciberespago. Com este
panorama € as estratégias de ensino e
aprendizagem adotadas pelo EMITec possibilita-
nos afirmar que os estudantes da zona rural do
Estado da Bahia adaptou-se e teve boa
recepcdo desta nova forma de se ensinar e

aprender, fazendo uso da intermediacéo
tecnoldgica.

Pode-se considerar que o objetivo do EMITec foi
alcangado, principalmente, ao verificar o
quantitativo de alunos matriculados entre os anos
de 2011 e 2015, que passou de 13.756 para
19.098. Nestes mesmos anos, o numero de
concluintes do Ensino Médio passou de 3.581
para 4.992 alunos.

Figura 4. Distribuicdo do EMITec no Estado da Bahia

Fonte: EMITEC/SEC/BA, 2017.

Os resultados também s&o explicitados por meio
dos depoimentos e relatos de satisfacdo dos
estudantes: “Acho que o0 ensino na escola
avangou muito com essa tecnologia. Na sala de
aula, a gente tem os computadores e o0s
mediadores que ficam para tirar as nossas
duvidas. Isso ajuda a aprender. Tudo melhorou e
ficou muito mais motivante.” (Romario Lima, 15
anos, estudante do 1% ano do Colégio Estadual
Joaquim Inacio de Carvalho, em Irara-BA).

Ainda no fluxo dos resultados, ja é possivel
observar os frutos da iniciativa na vida dos
estudantes ao identificar na localidade rural de
Parateca — Malhada/BA, a estudante Luzimar
Almeida Pessoa, concluinte da turma de 2011, a
qual constitui a prova concreta, dentre outras, da
efetivacdo do Ensino Médio com Intermediagéo
Tecnoldgica ao ser aprovada no vestibular 2012
da Universidade Estadual da Bahia (UNEB).

Outro excelente exemplo a ser citado é o aluno
Felipe Ferreira da Silva, que mora na localidade
de Barreiras do municipio de Itaguacu da Bahia-

BA, que conquistou o segundo lugar da
Olimpiada Brasileira de Fisica e o segundo lugar
da Olimpiada Estadual de Fisica. Sendo motivo
de orgulho para o EMITec e toda comunidade.

Mais uma conquista, muito importante, do
EMITec foi a inclusdo dos detentos do Conjunto
Penal de Serrinha, localizado a 191 quilédmetros
de Salvador, que hoje estdo cursando o Ensino
Médio com Intermediagdo Tecnoldgica. A
iniciativa, que visa contribuir com a formacgao
educacional e ressocializagdo do interno, é uma
parceria da Secretaria da Educagdo com a
direcdo da instituicdo, a coordenacé&o
pedagodgica da Reviver, Administragdo Prisional
Privada e a prefeitura de Serrinha.

10. CONSIDERAGOES FINAIS

Os dados aqui apresentados permite-nos afirmar
que o Ensino Médio com Intermediacéo
Tecnolégica (EMITec) desenvolve uma praxis
progressista e dispde-se a contribuir, enquanto
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agente de transformacé&o social, de forma
concreta na intervencdo da realidade destes
estudantes atendidos na zona rural do estado da
Bahia. E uma agéo social de elevado custo
tecnolégico e importancia, tendo como finalidade
erradicar a falta de oportunidade de acesso ao
ensino médio, uma vez que consideravel parte
da populacdo da zona rural baiana ainda nao
tem escola desse nivel de ensino. Ao entender
que o computador e a /nternet sao instrumentos
culturais que estabelecem relacéo dialética entre
0S sujeitos, proporcionando aprendizagem, o
EMITec possibilita que tais avancos facam parte
do ambiente educacional, levando todos o0s
membros envolvidos no processo, sejam eles
extra ou intraescolares, a se envolverem para
promover uma educacédo em conformidade com
seu tempo.
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Capitulo 15

Resumo: Maturidade de competéncias de professores é algo muito discutido no
meio académico e educacional. Mas, quando se pensa na maturidade de
competéncias na area de tecnologias educacionais, a necessidade de discutir o
tema se torna ainda mais imprescindivel. Apesar das tecnologias terem avancado,
O Seu uso na educacédo, se configura como tema que precisa ser estudado para
obtencao de estratégias que promovam a sua utilizacdo pedagogicamente, bem
como, para a formacado continuada dos professores. Este trabalho tem como
objetivo investigar o grau de maturidade de professores da educacao basica nas
competéncias em tecnologias aplicadas a educacdo segundo diretrizes da
UNESCO, considerando as mudancas quanto as novas metodologias nas
modalidades de ensino presencial e a distdncia nas seguintes abordagens: 1-
Alfabetizacdo tecnoldgica; 2-Aprofundamento do conhecimento e 3-Criagdo do
conhecimento. Os dados foram colhidos por meio de formulario eletrénico
disponibilizado no Sistema de Gerenciamento escolar da Secretaria de Estado da
Educacéo, Juventude e Esportes do Tocantins. Esses dados foram analisados por
meio de um software de anadlise, com o intuito de mensurar o grau de maturidade
de professores da educacéo basica do Tocantins em relagcdo a competéncias em
tecnologias. Constatou-se, com o0s resultados obtidos, que em todas as
abordagens existem lacunas de conhecimento, ainda observou-se que, para que
0s professores possam ter competéncias para estudar e atuar na modalidade EAD,
€ necessario desenvolverem competéncias da abordagem 1, requisitos para
alunos, da abordagem 2, requisitos para tutor, da abordagem 3, requisitos para
professor conteudista ou designer instrucional. Assim sendo, o resultado dessa
pesquisa podera ser uma base para criagdo de estratégias para suprir essas
lacunas.

Palavras-chave: padrées de competéncias, TIC, professores, UNESCO



1 INTRODUCAO

A evolucado tecnolégica tem dado suporte
consideravel para o avanco nas diferentes
fases da histéria da humanidade. Em cada
periodo desse processo evolutivo, a
tecnologia tem interferido e contribuido na
socializagao de saberes da humanidade, para
0 desenvolvimento da educacéo e da saude,
da industria e do comércio, bem como, para
uma melhor convivéncia em sociedade e,
consequentemente, tornou-se um facilitador
para a realizac&o das atividades do dia a dia.

No contexto educacional, em especial para 0s
professores, percebe-se que, em razdo das
rapidas mudancgas pelas quais o mundo tem

passado no &ambito da Tecnologia da
Informacdo e Comunicagdo (TIC), &
necessario conhecimentos especificos,

habilidades e competéncias que, em geral,
esses profissionais ndo possuem. Segundo 0s
Padrées de Competéncias em TIC para
professores, definidos pela UNESCO (2009):

Para viver, aprender e trabalhar bem em uma
sociedade cada vez mais complexa, rica em
informacdo e baseada em conhecimento, os
alunos e professores devem usar a tecnologia
de forma efetiva, pois em um ambiente
educacional qualificado, a tecnologia pode
permitir que os alunos se tornem: usuarios
qualificados das tecnologias da informacéo;
pessoas que buscam, analisam e avaliam a
informacao; solucionadores de problemas e
tomadores de decisdes; usuarios criativos e
efetivos de ferramentas de produtividade;
comunicadores, colaboradores, editores e
produtores; cidadaos informados,
responsaveis e que oferecem contribuicées.
(UNESCO, 2009).

Para a UNESCO, a sociedade atual exige
profissionais com um novo perfil, que
consigam potencializar as tecnologias em
beneficio de uma educagcdo que forme
cidaddos competentes e qualificados,
capazes de ir além de uma reproducdo de
conhecimentos. Nesse novo cenario, 0 ensino
a distancia foi ganhando espagco devido ao
surgimento da Internet e dos avancos das TIC
e, ainda, por oportunizar 0 acesso a Cursos
(capacitacéo, formacgéo continuada,
graduacdo, pods-graduacdo), em grande
escala, para profissionais que ja atuam na
educacao e em outras areas que precisam
desenvolver competéncias para essa nova
configuragdo de saberes e metodologias
necessarias no contexto contemporaneo.
Assim, entende-se que a forma de ofertar

cursos mudou consideravelmente, tanto em
instituicbes publicas quanto em privadas, no
que se refere a modalidade.

No contexto dessas mudancas que ocorrem
no modo como as pessoas buscam o
aperfeicoamento profissional, € que o novo
decreto 9.057 de maio de 2017 que
regulamenta a Educacdo a Distdncia no
Brasil, surge buscando desburocratizar o
processo de credenciamento e
recredenciamento para oferta de cursos na
modalidade educacional EAD, dando mais
autonomia as instituicdes. Estas por sua vez,
atentas as transformacfes pelas quais a
sociedade passa, procuram alterar o seu
modelo curricular, ora mantendo um trabalho
de forma disciplinar, inserindo algumas
metodologias que o aluno é protagonista.
Dentro dessa conjuntura, a UNESCO elaborou
diretrizes para fomentar discussdes a respeito
da formagao de professores quanto ao uso
das novas tecnologias em sala de aula, sendo
esse 0 objetivo principal do projeto Padrdes
de Competéncia em TIC para Professores,
cuja versdo em portugués foi elaborada em
parceria com a Microsoft Brasil. Segundo a
UNESCO (2009):

O objetivo geral do projeto ndo se restringe
a melhorar a pratica docente, mas também
fazé-lo de forma a contribuir para um
sistema de ensino de maior qualidade que
possa, por sua vez, produzir cidadaos
mais informados e uma forca de trabalho
altamente qualificada, assim
impulsionando 0 desenvolvimento
econdémico e social do pais.

As diretrizes da UNESCO foram criadas com
foco em trés abordagens que sinteticamente
sdo: 1- alfabetizagdo tecnolégica, 2 -
aprofundamento do conhecimento e 3 -
criacdo do conhecimento; as quais trazem
uma relagdo explicita entre o uso das
tecnologias, desenvolvimento educacional e o
crescimento econdémico do pais. Nesta
perspectiva, foi proposta esta pesquisa
baseada nos Padrées de Competéncia em
TIC da UNESCO, considerando as mudancas
em relagdo as novas metodologias em
modalidades de ensino presencial e a
distancia, para investigar e analisar o nivel de
conhecimento tecnolégico € o grau de
maturidade dos Professores da Educacio
Bésica do Tocantins nas competéncias em
TIC aplicadas a educacédo. A pesquisa é
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importante para fortalecer o processo de
implantacdo da Educacao a Distancia (EaD)
na Secretaria de Estado da Educacéo,
Juventude e Esportes do Tocantins (SEDUC),
uma vez que trara informacdes sobre o perfil
tecnolégico dos professores que atuam nas
escolas da Rede Estadual de Ensino, visto
que foi proposto no Plano Estadual de
Educacdo uma politica de formacéo
continuada para os profissionais da educacao
e para alunos da rede publica estadual na
modalidade EAD (semipresencial e online).

O artigo esta organizado da seguinte forma:
nesta parte afigura-se a apresentacédo das
diretrizes da UNESCO, seguida da discussao
teérica acerca do tema, procedimentos
metodolégicos, apresentacdo dos resultados
e consideragdes finais.

2 REFERENCIAL TEORICO

A sociedade desse novo milénio continua
com varios conflitos e desafios, sendo estes,
em alguns casos, gerados a partir da rede
informacional. Convive-se ainda com uma
séria mudanca nos valores, seja na vida
emocional, escolar ou profissional.

Compreender a vida social, no atual contexto,
requer pessoas com conhecimento para,
diante da complexidade, ter condicGes de
estabelecer estratégias e fazer parte do
processo.

Profissionais da medicina, da agricultura, da
comunicacao e outras areas utilizam os meios
tecnolégicos no desenvolvimento dos seus
trabalhos, mas para isso, foi necessario fazer
investimentos em pesquisa e na formacéao
desses profissionais. Na educacdo, as
tecnologias trazem grandes contribuicdes,
porque, através das redes de comunicacéo
em ambientes virtuais de aprendizagem, as
pessoas podem estudar em universidades de
cidades distantes sem sair de casa, essa €
uma das vantagens que a Rede oferece.
Embora, a necessidade ndo é somente de
criar condicdes de acesso, mas, saber filtrar
as informacbes e transforma-las em
conhecimento, Tedesco revela que:

qual nao basta criar condicdes de acesso
a informacdo. Hoje para poder extrair
informacdes Uteis na internet, exige-se um
conhecimento basico do tema investigado,
assim como estratégias e referenciais que
permitam identificar quais fontes s&o
confiaveis. Por outro lado, nao devemos
esquecer que, para transformar a
informacdo em conhecimento, exige-se —
mais que qualquer outra coisa -
Pensamento l6gico, raciocinio e juizo
critico. (TEDESCO 2004, p.97)

No processo formativo, é necesséria a
mediacdo por parte do professor para que os
alunos possam desenvolver 0 senso critico e
a capacidade de andlise e selecdo do que

pode ser Uutil para o aprendizado, pois,
segundo Squirra (2006, p. 15-16) 'a
sociedade do conhecimento (ou da

informagcdo) s6 foi possivel e é fortemente
sedimentada na tecnologia, sobretudo a da
comunicacao".

Percebe-se que a educacao esta numa fase
de adaptacdo a esse novo fazer, embora,
muito  timidamente diante da extrema
complexidade e da necessidade crescente
da insercdo das TIC - Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo no fazer
pedagdgico do professor. Castells (1996, p.
397) sinaliza que ‘localidades ficam
despojadas de seu sentido cultural, histérico
e geografico e reintegram-se em redes|...],
ocasionando um espaco de fluxos que
substitui 0 espaco de lugares"'. Santos (2005,
p. 63) destaca que ‘embora 0s
espacgos/lugares ndo tenham acabado e
continuem cumprindo sua fungao social, as

redes digitais permitem que estejamos
simultaneamente em  varios  espagos,
partihando sentidos". Desse modo, o

pensamento dos autores retrata bem o
contexto da EAD, por acontecer de forma a
desconsiderar o espaco fisico que o usuario
se encontra, mas apenas se este tem acesso
a rede de internet e competéncias para
manusear as ferramentas dos ambientes
virtuais de aprendizagem. Ou seja, nesse
contexto exige-se novas competéncias dos
profissionais que atuam como professores,
tendo em vista que, tanto na modalidade EAD
quanto na presencial, utiliza-se de novas
metodologias e ferramentas tecnologicas.

O professor da educacdo basica na
modalidade presencial também precisa
desenvolver novas competéncias diante
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dessa complexidade do mundo moderno,
precisa reconhecer a necessidade de
aprender continuamente, atualizar seus
conhecimentos e suas praticas. Lévy (2010,
p. 157) destaca que "pela primeira vez na
histéria da humanidade, a maioria das
competéncias adquiridas por uma pessoa no
infcio de seu percurso profissional estardo
obsoletas no fim de sua carreira".

Corrobora com a concepgédo dos autores,
Prado (2003, p. 165) quando afirma que "o
momento requer uma nova forma de pensar e
agir para lidar com a rapidez e a abrangéncia
de informagcbes e com o dinamismo do
conhecimento”. Nessa perspectiva, Silva
(2003) afirma que:

O professor pode deixar de ser um
transmissor de saberes para converter-se
em um formulador de problemas,
provocador de interrogacdes, coordenador
de equipes de trabalho, sistematizador de
experiéncias e memoria viva de uma
educacéo que, em lugar de prender-se a
transmissao, valoriza e possibilita 0 dialogo
e a colaboracéo. (SILVA 2003, p. 100).

As consideracdes de Silva apontam para o
surgimento de novas demandas
educacionais, pois exige um novo perfil do
profissional da educacado, uma vez que fica
evidente que houve mudancas nas formas de
lidar com as informacdes e o conhecimento.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa teve a coleta de dados
feita em 2013 com base nos Padrbes de
competéncia em TIC da UNESCO que trazem
as diretrizes em trés abordagens descritas no
Quadro 1.

Os dados analisados foram coletados a partir
de uma pesquisa interna, realizada na
Secretaria de Estado da Educacéao,
Juventude e Esportes do Tocantins, por meio
do software do Sistema de Gerenciamento
Escolar que foi implantado na referida
instituicao em (2010/2011), com o objetivo de
facilitar a insercdo e o acesso, em tempo
habil, aos dados e informacdes que s&o
inerentes a todos os setores da escola. O
formulario desta pesquisa foi colocado a
disposicado dos Professores da Educacao
Basica por meio desse sistema, pois ele é
acessado por todos os professores do
estado. Esta pesquisa usou como base as
diretrizes da UNESCO, o questionario da
pesquisa foi disponibilizado para os 12.370
professores da rede estadual, no ano de
2013, a pesquisa ficou disponivel por um
periodo de 40 dias, e todos os professores
eram capazes de responder, embora ndo
fosse obrigatério. Ao todo, foi pesquisado
uma amostra com 1.553 registros para
andlise. Os dados foram pré-processados
(reorganizados) utilizando a linguagem de
programacédo Python e, posteriormente,
processados por meio do RStudio, que é um
software utilizado para estatistica e andlise de
dados. As perguntas feitas aos pesquisados
podem ser encontradas no dicionario de
dados deste trabalho (REPOSITORIO, 2017).

Quadro 1 - Comparativo entre os niveis de abordagens

\ Abordagem 1

Abordagem 2

Abordagem 2

NIV(.%I d~e Basico Médio Avancado
avaliacao
Total de 20 22 13
questdes
Foco da Alfabetizacéo Aprofundamento do L .
. . Criagao do Conhecimento
abordagem | em Tecnologia Conhecimento
Aumentar a habilidade da forga
Forca de
d e trabalho para agregar valor
trabalho capaz o - :
ao resultado econdmico Aumentar a produtividade criando
de adotar . .
novas aplicando o conhecimento das uma forga de trabalho
. disciplinas escolares para permanentemente envolvida com a
Meta tecnologias , S )
. solucionar problemas criacdo de conhecimento e
para apoiar a - . . -
rodutividade complgxos que séo encontrados | inovacao, beneficiando-se dela.
P " | em situacGes de trabalho e de (UNESCO 2009).
(UNESCO s |. (UNESCO
2009) vida no mundo real. (U
' 2009).

Fonte: Os autores.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

A partir das diretrizes da UNESCO, utilizou-se
as trés abordagens: 1) alfabetizacdo
tecnologica, 2) aprofundamento do
conhecimento e 3) criagdo do conhecimento,
as quais permitiram se chegar ao resultado
desta pesquisa. Aqui, o objetivo nado foi
chegar a um resultado se a atuagdo do

professor é boa ou ruim, mas fornecer um
olhar sobre o assunto que sera util para
formuladores de politicas publicas
educacionais ou outros observadores.

As regras do quadro 2 foram utilizadas para
mensurar o grau de maturidade dos
professores em cada abordagem
apresentada no Quadro 1.

Quadro 2 - Regras para avaliagdo do desempenho medido conforme respostas

Avaliagdo do Conhecimento

Regra da avaliagdo (pontuagao)

béasico menor que 60
médio maior ou igual a 60 ou menor que 80
avancado maior ou igual a 80

Fonte: Os autores.

5 CLASSIFICAGAO POR ABORDAGEM

As abordagens foram divididas em trés niveis
conforme o foco de cada questionamento
aplicado (Quadro 1).

5.1 DESEMPENHO DOS PESQUISADOS NA
ABORDAGEM 1 - ALFABETIZACAO EM
TECNOLOGIA

Na abordagem 1 - alfabetizacdo em
tecnologia, mais da metade dos pesquisados
consideram que  tém conhecimentos

avangados em relagédo aos questionamentos
apontados (Figura 1). Lembrando que esta
abordagem trata de tarefas basicas, como
criar conta de e-mail e usé-la. Dentre as
questbes que os professores responderam
nao ter competéncias estdo: utilizar ambientes
virtuais de aprendizagem, baixar recursos
pedagoégicos do portal do MEC e da TV
Escola, utiizar as  ferramentas  de
produtividade do  sistema  operacional
GNUJ/Linux, dentre outras.

Figura 1 - Abordagem 1: Alfabetizacdo em Tecnologia

Basico - 394 - 25.37 %

Médio - 314 - 20.219 %

Avancado - 845 -54.411 %

Fonte: Os autores.
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5.2 DESEMPENHO DOS PESQUISADOS NA
ABORDAGEM 2 - APROFUNDAMENTO DO
CONHECIMENTO

Na abordagem 2 Aprofundamento de
conhecimento, 71% dos  pesquisados
consideram que tém conhecimento basico em
relacdo aos questionamentos apontados
(Figura 2). Nessa abordagem, editar videos
no celular, fazer upload de apresentacdes do

W

slideshare, realizar uma webconferéncia para
fazer reunides, fazer upload de objetos de
aprendizagem, ndo conhecer embeds e néo
saber também trabalhar com tutoriais para
criacdo de um blog, estdo entre as questdes
que mais professores responderam que nao
possuem as competéncias necessarias para
executa-las.

Figura 2 - Abordagem 2 Aprofundamento do conhecimento

Basico - 1106 - 71.217 %

Avancado - 211 - 13.587 %

Medio - 236 - 15.196 %

Fonte: Os autores.

5.3 DESEMPENHO DOS PESQUISADOS NA
ABORDAGEM 3 CRIAGAO DO
CONHECIMENTO

Na abordagem 3 - criagdo de conhecimento,
85,7% dos pesquisados se consideram que
tém conhecimento basico em relacdo aos
questionamentos apontados (Figura 3). Esse
resultado traz um panorama que se apresenta
com uma diminuicdo no numero de
professores que se sente qualificado de
acordo com cada abordagem nos niveis
médio e avancado dentro de cada
abordagem dos padrdes de competéncia em

Tic para professores da UNESCO. Segundo
dados da pesquisa TALIS, (OECD, 2014) "O
percentual de professores em 5 paises que
afirmam ter alta necessidade de
desenvolvimento profissional na area de TIC:
Inglaterra: 7,7%, Portugal: 9,2%, México: 21%,
Brasil: 27,5%, ltdlia: 35,9%, Média TALIS:
18,9%". Essa pesquisa demonstra a
necessidade de formagdo que professores da
educacao bésica tém em relacdo ao uso de
tecnologias.

Figura 3 - Abordagem 3 Criagcao do conhecimento

Basico - 1332 - 85.769 %

Avangado - 95-6.117 %

Médio - 126 - 8.113 %

Fonte: Os autores.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo permitiu reconhecer que o
desenvolvimento de competéncias em TIC se
configura em uma necessidade na sociedade
contemporénea. Possibilitou, ainda,
compreender que as competéncias mudaram
em fungéo do desenvolvimento tecnolédgico e
dos novos meios de comunicagado e de suas
possibilidades de interface, de
instantaneidade e de mobilidade. Ou seja,
que o atual contexto exige o desenvolvimento
de novas competéncias a cada dia, sendo
gue na educagcdo € necessario que O0s
professores busquem constantemente
aperfeicoamento  profissional, devido a
criagdo de novas linguagens e novos
conceitos.

De acordo com os dados para essa pesquisa,
constatou-se o0 grau de maturidade de
conhecimento dos professores da educacao
basica do Tocantins quanto a:

Abordagem 1 - alfabetizagdo em tecnologia,
mais da metade dos pesquisados consideram
que tém conhecimentos avangados (grau de
maturidade alta) em relacao aos
questionamentos apontados. E importante
considerar também que, mesmo sendo ha
abordagem de Alfabetizacdo, quase a
metade dos professores pesquisados nao
possuem as competéncias necessarias para
realizar atividades basicas. Dentro dessa
abordagem, 54,41% dos  professores
consideram que estdo no nivel avancado
(grau de maturidade alta), 20,21% no nivel
médio (grau de maturidade médio) e 25,37%
ainda se consideram em nivel basico (grau de
maturidade baixo).

As competéncias  apresentadas  nesta
abordagem s&o primordiais para que o0s
professores possam realizar cursos na
modalidade EAD, uma vez que necessitam
desenvolver atividades utilizando ferramentas
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Capitulo 16

Resumo: Este artigo tem como intuito fazer uma analise - sobre a aplicabilidade do
ensino a distancia como ferramenta educacional - para capacitar pessoas a
manusear, da melhor forma, um software de gestdo e suas funcionalidades. Por
meio do estudo sobre 0 case de uma empresa, que apresenta treinamentos
remotos voltados a capacitacao de clientes e colaboradores, acerca do sistema

WinThor, sendo este lider na cadeia de abastecimento do Brasil.

Palavras-chave: Educacao a distancia, fabrica de software, treinamento.



1. INTRODUGAO

Este artigo tem como objetivo especifico fazer
uma analise sobre a efetividade do ensino a
distdncia para capacitagdo no manuseio e
melhor performance de resultados em
software de gestdo. O projeto se deu através
da metodologia qualitativa, pois o foco
principal ndo s&o as estatisticas, mas as
andlises e interpretacdes de aspectos mais
profundos, tentando fazer uma abordagem
mais sensorial do comportamento humano de
estudo. Os métodos usados foram de cunho
racional, aqueles que fazem parte da
estrutura do raciocinio. O raciocinio é a coleta
de elementos relativos da mente humana.
Esses elementos se processam por meio de
instrumentos indutivos (andlise) e dedutivos
(sintese), processos fundamentais para a
compreensdo de fatos por meio da ciéncia.
No ambito desse método, usamos a técnica
do estudo de caso que consiste no estudo
detalhado de objetos que puderam contribuir
para a obtencdo de ideias. O objeto de
estudo foi a empresa PC Sistemas by Totvs,
sendo esta corporacdo lider na cadeia de
abastecimento do pals.

2. CONTEXTUALIZAGAO

Manter-se competitivo no mercado no
transcorrer dos tempos se transformou em um
grande desafio. Tecnologias que sé&o
facilmente substituidas, uma nova geracéo
que possui uma enorme quantidade de
informacdes disponiveis a qualquer hora e
lugar com uma urgéncia nunca vivida antes,
vem mudando vérias areas de atuacéo,
inclusive, também interferem nas formas de
entrega  no ensino. Desta  maneira,
adaptacbes réapidas, bem como as
diversificacdes e modulacdes de forma quase
que personalizadas se fazem mais presentes.
Conforme Pierre Lévy:

[...] A demanda por formacdo nao s6 esta
passando por um enorme crescimento
guantitativo, como também esta sofrendo uma
profunda mutacdo qualitativa, no sentido de
uma crescente necessidade de diversificac&o
e personalizacéo." (PIERRE, 1999, p.180)

Uma dessas variacbes trouxe a tona a
modalidade do ensino a distancia nos moldes
atuais, pois considerando demais formatos, é
uma pratica relativamente antiga. Ha muito,
esta ja acontecia por meio de revistas,
correios, livros, fitas K7, apostilas e DVD's,
porém em 2005 ganhou sua definicdo, pelo

decreto n°. 5.622, que a caracteriza como
uma modalidade educacional na qual a
mediac&o didéatico-pedagogica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorre
com a utilizacdo de meios e tecnologias de
informagéo e comunicac¢é&o, com estudantes e
professores desenvolvendo atividades
educativas em lugares ou tempos diversos
(Art. 19),

Pierre Lévy também explica um dos motivos
pelo qual a educacdo permanece em uma
constante metamorfose:

Toda e qualquer reflexdo séria sobre o devir
dos sistemas de educacédo e formacdo na
cybercultura deve apoiar-se numa analise
prévia da mutacdo contemporénea da relacéo
com o saber." (PIERRE,1999,p.170)

Manter-se competitivo no mercado
educacional é sempre um desafio. E preciso
sempre  surpreender, acompanhar as
mudancgas e tecnologias e procurar trazer
abordagens inovadoras. A populagdo mundial
estd cada vez mais conectada, critica e
cansada do famoso "mais do mesmo'. As
didédticas das décadas passadas nao
possuem mais O mesmo espagco nha
sociedade atual.

Entender o publico-alvo € um dos principais
fatores a ser observado em qualquer ramo do
mercado para obter a satisfacdo do usuario.
Esse foi um dos motivos que levou o Centro
de Ensino, departamento responsavel pelas
entregas de ftreinamento da empresa em
estudo, PC Sistemas by Totvs, a alterar
constantemente a forma de entrega de
conteudo.

Com a grande demanda de treinamentos,
para a capacitacdo de clientes e
colaboradores sobre o sistema WinThor, carro
chefe da empresa em diversos pontos do
Brasil, e também com a crescente aceitacao
da modalidade de ensino a distancia como
difusor de conhecimento, a corporacdo viu na
educacado a distancia - EAD uma grande
oportunidade de replicar as informacdes de
maneira rapida e simultanea para varios
lugares do pais com melhor custo-beneficio.

3. HISTORICO DO ENSINO NA EMPRESA

A PC Sistemas by Totvs é uma empresa
consolidada no mercado com mais de 30
anos, entregando solugdes de gestdo para
pequenas, meédias e grandes empresas de
cadeia de abastecimento. Esta presente em
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todo o territério brasileiro para atender da
melhor maneira seus clientes, hoje esta
integrada ao grupo Totvs alcancando
mercado internacional.

Em agosto de 2009, o departamento Centro
de Ensino foi criado oficialmente e tornou-se
responsavel por gerenciar e produzir todos os
treinamentos, tanto presencial quanto a
distdncia. Porém a empresa comecgou a
capacitar seus clientes e colaboradores muito
antes disso, por meio de e-mails, apostilas,
pen drives e videos tutoriais enviados em
DVD's para seus remetentes, e assim
funcionou até meados de 2011. No mesmo
ano, por meio de pesquisa de mercado, foi
contratado o servigo de uma plataforma LMS -
Learning Management Software, ou seja, uma
plataforma especializada para entregas de
EAD pela primeira vez. Veja um exemplo de
curso na imagem 1.

Em 2012 iniciou a producdo em massa de
cursos, para isso a demanda foi dividida entre
0s designers instrucionais, colaboradores
especializados da PC e terceirizaram parte
dessa demanda para uma fabrica de
conteldos e-learning para que se ganhasse
volume em um curto espaco de tempo. Nesta
mesma época 0S Cursos comegaram a ter
animacgdes diversas e personagens para o
desenvolvimento de narrativas, que tornavam
a assimilacdo do conteudo ao cotidiano do
aluno, além das simulacfes sistematicas que
ja eram feitas anteriormente. Veja a imagem 2.

Neste ano, houve na equipe pela primeira
vez, a figura de um tutor com certificac&o pela
ANATED - Associacao Nacional dos Tutores
de Ensino a Distancia. Entrou também em
vigor o Passaporte EAD, que é um servico
onde o cliente tem acesso a todos 0s cursos
online durante um determinado periodo,
(divididos em trés, seis ou doze meses) que
até nos dias atuais s&o 0s pacotes mais
populares entre os clientes e colaboradores.
Em 2013 o Centro de Ensino comecou a
aplicar educagédo a distdncia de modo
sincrono, por meio de chat online onde o tutor
€ outros especialistas sanavam duvidas sobre
determinado assunto. Também foi o primeiro
contato em congressos da ABED -
Associagcdo Brasileira de Educagdo a
Distancia - onde observou-se tendéncias e
novas diretrizes, ja que antes o conhecimento
sobre EAD era obtido através de pesquisa de
similares no mercado, por artigos e livros, que
também foram usados para argumento neste
presente projeto.

Em 2014 foi criado um canal no Youtube,
Canal PCTV, onde sdo postados videos de
conteudos nos quais 0s clientes possuem
mais duvidas. A partir deste marco e demais
necessidades do mercado 0S CUrsos
passaram a ser produzidos com uma
padronizacdo e assim ganharam velocidade
na producdo sem a necessidade de novas
contratagcbes ou de terceirizacbes de
demandas.

Em 2016 foram incrementados os videos,
seguindo as tendéncias que foram
apresentadas no Congresso ABED em 2015.
Trouxe também como novidade na
modalidade sincrona de educacdo o0s
Webinars, que sao videoconferéncias ao vivo
com O intuito de mostrar as novas
funcionalidades, quando h& mudanca de
versdo do software e também para tirar
duvidas dos alunos. Esta forma que a tutoria
passou a utilizar torna o relacionamento com
o aluno mais intimista e 0 da a sensacéao real
de estar sendo acompanhado, este modelo é
o praticado até os dias atuais.

4. METODOLOGIA

Para descobrir se um produto é funcional,
precisamos analisar a sociedade e definir o
publico que deve ser atingido. No sistema de
ensino nao é diferente. Quando analisamos
quem sdo os alunos da empresa estudada,
percebe-se que ha uma variacdo de perfil
exorbitante. "Cada individuo aprende de
modo pessoal e Uunico, seu comportamento
durante o aprendizado revela muito sobre si"
(apud. ALVES, 2009: 3). Antbnia ainda diz:

O conceito de estilos de aprendizagem
destaca, portanto, 0s distintos
comportamentais que uma pessoa utiliza para
aprender. Alongo e Gallego (2002) com base
nos estudos de Keefe (1998) definem como
rasgos cognitivos, afetivos e fisiolégicos, que
servem como indicadores relativamente
estaveis de como o0s alunos percebem,
interagem e respondem a seus ambientes de
aprendizagem. (apud. ALVES, 2009: 1)

Milton Sobreiro fez uma pesquisa com 100
académicos na modalidade EAD e obteve o
seguinte resultado:

'A maioria absoluta de estudantes que tem
em sua estrutura cognitiva uma énfase
significativa para o estilo de aprendizagem
cinestésico (68%), seguido pelo visual (25%),
visual-cinestésico (4%), auditivo (2%), visual-
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auditivo  (1%) e nulidade de auditivos-
cinestésicos." (EAD-I, 2009)

Com essa direcédo de publico, como produzir
EAD para pessoas em sua maioria
cinestésica? "Paloff e Pratt sugerem algumas
técnicas instrucionais, tais como: simulacoes,
laboratérios virtuais, pesquisa de campo,
apresentacao e discussao de projetos. (apud.
ALVES, 2009: 1)

Os autores Paloff e Pratt ainda questionam se
essas técnicas se aplicam a qualquer tipo de
curso a distancia, 0 que correlaciona com
esse artigo que escrevo.

Pierre também indaga a eficacia da técnica
de simulagao para a aprendizagem:

'As técnicas de simulacdo, em particular as
que envolvem imagens interativas, nao
substituem 0s raciocinios humanos, mas
prolongam e transformam as capacidades de
imaginagdo e pensamento. Com efeito, nossa
memoria de longo prazo tem a capacidade
para armazenar uma quantidade muito
grande de informacdes e
conhecimentos."(Pierre, 1999, p.178)

Simulacdo € uma das técnicas usadas pela
empresa em estudo, e obteve grande
satisfacdo dos clientes. "O conteudo na forma
tela a tela, facilita assimilar e compreender
melhor a rotina.", comentario relatado em
feedback de um aluno. Outra técnica usada e
que tem um resultado positivo € o conteudo
exposto de forma audiovisual. "Este formato &
mais facil, pois exemplifica a rotina em si.",
sendo este outro feedback registrado por um
aluno a respeito de um curso de video.

A for¢a da linguagem audiovisual esta em que
consegue dizer muito mais do que captamos,
chegar simultaneamente por muito mais
caminhos do que conscientemente
percebemos, € encontra dentro de ndés uma
repercussdo em imagens basicas, centrais,
simbodlicas, arquetipicas, com as quais nos
identificamos, ou que se relacionam conosco
de alguma forma (Gutierrez,1978)

Alguns cursos com video apresentam
legendas, ja& que os alunos estudam em
diversos ambientes que podem conter
barulho que possa atrapalhar o aprendizado.
O publico-alvo abrange desde uma pessoa
Com Ccurso superior até uma pessoa com
apenas o ensino fundamental, logo a
linguagem abordada pelos especialistas deve
atender a todos. Por isso o conteudo é
exposto de maneira simples e objetiva,
facilitando o entendimento de todos.

Com o tempo o departamento percebeu que
quanto mais direto os cursos, melhor era o
retorno dos alunos. Assim como a simulacéo,
0S cursos com videos tiveram grande
aceitacao e feedbacks dizendo que a didatica
ajudou bastante na memorizacdo e
aprendizagem do conteludo técnico. Prova
disso sdo estes comentarios de alguns
alunos:

‘Gostaria que fosse mais direto como nos
videos, sem a "histéria" , € muito para iniciante
que nao trabalha com o mddulo em qualquer
empresa’".

‘O curso EAD da PC Sistemas foi de suma
Importancia para © nosso aprendizado,
linguagem clara e objetiva e a metodologia de
ensino super valida, levando em
consideracdo o custo beneficio consequimos
implantar moaulos complexos com
facilidade.”

E possivel notar que a empresa em estudo
sempre estd atenta aos feedbacks dos
alunos, provocando mudancas e alterando a
forma de entrega dos seus cursos, o que
pode ser constato em outro indicador que € o
indice de satistfacdo alcancado nestes
treinamentos que chega a 88,
acompanhando a necessidade dos usuérios e
0 mercado.

5.CONSIDERAGOES FINAIS

Com o caminhar da tecnologia e sociedade, a
educacao a distancia e presencial perderao
as barreiras e cada vez mais estardo juntos
com o intuito de transmitir conhecimento.

'Os especialistas da area reconhecem que a
distincdo entre ensino «em presencial» e
ensino «a distdncia» sera cada vez menos
pertinente, pois o0 uso das redes de
telecomunicacdo e dos suportes multimidia
interativos esta integrando-se
progressivamente as formas de ensino mais
classicas" (Pierre, 1997, 08)

Cenério que ja acontece na PC Sistemas by
Totvs, quando um cliente vai para a sala de
treinamento ja inteirado do assunto, uma vez
que o aluno ja fez o EAD. Ou quando o aluno
replica, para sua equipe, 0 conhecimento que
adquiriu na sala de aula presencial, com
auxilio do conteudo online.

Comodidade e conforto em aprender a hora
que desejar, sem sair de casa ou do trabalho
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contribui para as pessoas optarem cada vez
mais pelo ensino a distancia, logo o interesse
faz com que qualquer tipo de conteudo seja
aprendido, basta o aluno ter disciplina e perfil
para a modalidade. Por outro lado as fabricas
de conteudos online devem produzir cursos
modernos e interativos que se encaixem para
com seu publico-alvo para terem sucesso e
evitarem grandes taxas de evaséo.

A maneira como os estudantes consomem 0s
conteudos influencia diretamente no processo
de satisfacdo e assiduidades destes.
Numeros que corroboram para que isto seja
possivel é a quantidade expressiva que a PC
Sistemas vem alcancando com seus alunos e
colaboradores, com mais de dezessete mil
(17.000) certificados obtidos até aqui.
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IMAGEM 1:Tela do curso Comodato, um dos primeiros cursos para LMS (2011).
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IMAGEM 2:Tela do curso de Parametrizagdo feito em 2012.
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Os processos comerciais precisam ser dindmicos
no dia-a-dia da empresa. Para atender a essa
dindmica, o Winthor disponibiliza maneiras ageis
e inteligentes de associar cada chiente a sua
tabeila de prego, a um ou mais RCA?s e muito
mails para gque todo O processo seja ferto da
maneira mais rapida e assertiva_

Educacao no Século XXI - Volume 7



IMAGEM 3:Tela do canal no YouTube.
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Capitulo 17

Resumo: O objetivo deste artigo foi verificar a relacédo tedrica entre disciplinaridades e
metodologias ativas, com énfase na aprendizagem baseada em problemas. Onde as
disciplinaridades s&o formas de organizacé&o e difusdo do conhecimento, bem como
contingentes por serem criacdes historicas e culturais; sendo sua progresséo elencada
em quatro niveis: multi, pluri, inter e trans. as metodologias ativas dizem respeito ao novo
paradigma dos atores educacionais, dentre as quais elencou-se a aprendizagem
baseada em problemas, que trata da formulagé&o, resolucéo e discussdo de um assunto.
a metodologia utilizada foi a pesquisa descritiva, analise bibliografica e qualitativa.
Conclui-se que as metodologias ativas poder&o favorecer que 0s processos de ensino e

da aprendizagem ocorram de forma efetiva nos diversos niveis disciplinares.

Palavras-chave: Disciplinaridades. Metodologias ativas. Aprendizagem baseada em

problemas.



1.INTRODUCAO

O conhecimento tem sua origem enquanto
areas, no séc. VI a.C., com os Sofistas, por
meio da astronomia, geometria, retdrica,
ética, politica. Mas é no séc. XVI, com a
Revolucdo Cientifica, onde René descartes
desenvolveu o Método Cartesiano, que
surge a fragmentacédo do conhecimento como
modus operanti para a pesquisa e ciéncia,
partindo do particular para o todo. No séc.
XIX, surge o sistema de disciplinas, o qual
passa a trabalhar o  conhecimento
compartimentado de forma estanque e
individualizado, sem permitir assim o0
entendimento  da  realidade e  sua
complexidade. E no século atual, XXI, vive-
se 0 mundo de crises de compreensado e
transformacao, as quais impactam
diretamente nas questbes curriculares, no
papel da escola e na pedagogia moderna.
As Disciplinaridades, portanto, sdo formas
de organizagdo e difusdo do conhecimento,
bem como contingentes por serem criacfes
histéricas e culturais; sendo sua progressao
elencada em quatro niveis:
Multidisciplinaridade, Pluridisciplinaridade,
Interdisciplinaridade e Transdiciplina.

Com relacdo as Metodologias Ativas, o
entendimento é que o0s atores educacionais
— professor, aluno e conteldo, sdo vistos em
novas funcgdes, onde o aluno passa a ser o
principal responsavel por sua
aprendizagem, ficando a cargo do
professor direcionar, orientar, supervisionar
e facilitar, por meio de conteldos de forma
mais dinamica, 0 processo de
oportunizacao, construgdo e desenvolvimento
do conhecimento (BARROS, 2015). Destarte,
o0 objetivo que guiou o presente artigo foi
verificar a relacéo tedrica entre
Disciplinaridades e Metodologias Ativas,
com énfase na Aprendizagem Baseada em
Problemas. Sendo assim, a escolha vem da
necessidade de se praticar, teorizar e
vivenciar as Disciplinaridades e as
Metodologias Ativas a partir da formacao
inicial dos professores, para possibilitar a
apropriacdo de conceitos e utiliza-los em
sua préatica pedagodgica.

2. DISCIPLINARIDADES

A palavra disciplina tem origem latina, com
significado de sujeicdo e ordenacé&o, quando
trata de questbes comportamentais; e de
instrugéo e ensino, quando trata de matéria e
método cientifico. Este Ultimo apresentado na

sociedade moderna quando da constituicao
de liceus, institutos, faculdades e
universidades. Ambientes estes criados para
o desenvolvimento da Ciéncia, a qual previa
a investigacdo sistematica, exigindo uma
concentracdo especializada e racional de
partes especificas do conhecimento que nao
se comunicavam entre si. Essa énfase no
estudo da parte parecia ser mais eficaz e
produtiva do que quando se ocupava do
todo (FLORENTINO, 2015). Assim, a
disciplinaridade do conhecimento propiciou
a producdo diversificada do saber, a qual
tornou-se a nova moeda de troca de poder.

2.1 MULTIDISCIPLINARIDADE

A integracdo de duas ou mais disciplinas,
objetivando a otimizacdo do processo
ensino/aprendizagem, pode ser considerada
uma das formas mais simples de exercer a
multidisciplinaridade, além de permitir uma
articulacéo entre disciplinas e a ascenséo do
conhecimento geral. A Multidisciplinaridade
consiste na conexao de diversos conteudos,
Sem se preocupar se os temas sdo comuns
entre si. Nogueira (2001, p. 140) apresenta
que “ndo existe nenhuma relacdo entre as
disciplinas, assim como todas estariam no
mesmo nivel sem a préatica de um trabalho
cooperativo”. Almeida, (1997, p. 86) enfatiza
que “Poder-se-ia dizer que na
Multidisciplinaridade as pessoas, no caso as
disciplinas do curriculo escolar, estudam
perto, mas nao juntas. A ideia aqui é de
justaposicao”.

A Multidisciplinaridade busca o]
conhecimento de diferentes disciplinas para

analisar um determinado assunto, sem a
necessidade de se preocupar se ha
conexdo dos temas envolvidos, cada

disciplina oferece subsidios relacionados a
sua area de abrangéncia, mesmo que nao
haja relagédo entre as mesmas. Em se tratando
de ciéncia, salienta-se a necessidade de
buscar novas metodologias de ensino que
contemple o todo em detrimento das partes,
que procure compreender algo presente na
vida do ser humano e que interaja de forma
interdisciplinar com o sujeito. A divisdo do
conhecimento em disciplinas fechadas
atrapalha o] cumprimento das
recomendacgdes estabelecidas pela
legislacao, bem como os Parémetros
Curriculares Nacionais (PCN e PCN+) ao
assegurar que O ensino consiste em
apresentar conteldos que exploram a relacao

Educacao no Século XXI - Volume 7



entre as diversas disciplinas, de modos que
possam gerar contextualizagcdes com dia-a-
dia do estudante. (BRASIL, 2002). A
multidisciplinaridade ajuda o aluno a perceber
0 todo inter- relacionando as partes e
fazendo a ligagcdo entre duas ou mais
disciplinas essenciais para a melhoria do
processo ensino/aprendizagem, contribuindo
para 0 desenvolvimento da  propria
identidade.

2.2 PLURIDISCIPLINARIDADE

O termo pluridisciplinaridade trata de um
nivel de pouca colaboracdo disciplinar.
Caracteriza-se pela justaposicéo de
diversas disciplinas, havendo certo grau de
cooperacdo entre elas, embora cada
disciplina  mantenha objetivos  distintos.
Nesse caso, as disciplinas que fornecem
informacdo atuam como colaboradoras a
outra disciplina, sem que haja inter-relacéo
direta, estabelecendo uma relacdode
dependéncia ou subordinagéo. No
entendimento de pluridisciplinaridade
Japiassu (1976) considera também como a
justaposicéo de diversas disciplinas, porém o
que a difere do multidisciplinar é que existe
cooperacdo, continuando ainda sem uma
organizacdo, realizando apenas uma
aproximacéo entre disciplinas correlatas em
4dreas de conhecimento. E  frequente
ouvirmos docentes arguir que realizaram
um projeto ou estudo multidisciplinar com
seus alunos, querendo significar que
desenvolvem um trabalho integrado. Na viséo
de Japiassu (1976), o multidisciplinar implica
fragmentacéo, compartimentagéo,
isolacionismo, independéncia. Pluridisciplinar
supde também especializacao e
fragmentacdo, mas implica algum nivel —
ténue que seja - de articulagdo e
colaboracao entre as disciplinas ou areas de
conhecimento. H4 um grande avango na
pluridisciplinaridade, quando se discorre
que todas as disciplinas estdo ali alocadas
porque s&o0 relevantes num curriculo de
ensino.

2.3 INTERDISCIPLINARIDADE

Para o aprendizado acontecer deve existir
um objeto de conhecimento e o professor,
que é o mediador e facilitador entre o
aluno e o objeto, devera expor sobre o
objeto estudado. Mas, atualmente como
tudo esta ligado e interligado o professor

2

precisa durante a mediacdo de estudo do
objeto ligar a outras disciplinas, a outros
conteudos formativo. Como tudo esta
interligado os professores deverao expor
aos alunos os conteudos de modo global,
onde a compreensdo do todo pelos alunos
sera& mais relevante. [Esse método é
chamado de interdisciplinaridade, que é a
cooperacdo entre as disciplinas, que pode
ser duas ou mais ou outros ramos do
conhecimento,e esta ligada diretamente no
conceito de disciplina, e é desenvolvida
pela a base, os professores, os quais, em
parceria devem interagir para estabelecer ao
aluno o melhor aprendizado. Mello (2014)
corrobora escrevendo que “a
interdisciplinaridade € a articuladora do
processo de formacdo do homem total, de
sua insercdo na realidade e agente de
mudanca no contexto em que atua”. Ao
trabalhar de maneira interdisciplinar o
professor haverd de romper com alguns
preconceitos da sua formacdo, pois 0s
mesmos estdo acostumados a reproduzir
um saber ja existente e apresentam
dificuldades na construcdo de novos
saberes, para a melhor construcdo desses
novos saberes deverdo aprender a escutar e
a compartilhar suas producdes com 0s
colegas de profissdo para que possa surgir
maior colaboracdo entre os profissionais da
educacao e assim poder desenvolver dentro
do tema proposto 0s conhecimentos
necessarios para o aprendizado do aluno.

2.4 TRANSDISCIPLINARIDADE

As primeiras discussfes sobre o tema
datam de 1970, quando Gusdorf apresentou
aUNESCO um projeto de pesquisa
interdisciplinar para ciéncias humanas, no
qual reuniu pesquisadores e universidade de
areas diversas do conhecimento, bem como
de diferentes paises. Neste mesmo ano,
Piaget apresentou-se como criador da
expressdo transdisciplinar, no  primeiro
seminério internacional sobre o tema, na
Universidade de Nice (SANTOS, 2008).
Segundo Coll (2002), “o olhar transdisciplinar
nos remete a um todo significativo que
emerge de um dialogo constante entre a

parte e o todo, busca encontrar os
principios  convergentes” e auxiliar o
pensamento reflexivo. Para a

contextualizag8o, a transdisciplinaridade faz
uso de imagens, mobilizacao de conceitos e
de dimensdes tanto  mentais, como
emocionais e corporais, criando uma rede
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horizontal e vertical entre teoria e prética, o
que propicia uma significancia para a
resolugdo de problemas (COLL, 2002;
SANTOS, 2008). E, portanto, € por meio da
transdisciplinaridade que o paradigma da
fragmentacdo do saber perde forgca, dando
espaco para o0 aprender significativo,
contextualizado e  prazeroso. Também
resgata a orientacdo dindmica dos curriculos
e projetos pedagdgicos, refletindo a vida
vivida na sociedade no ambiente de
aprendizagem, tornando saber e viver
processos conexos com O S&0 na realidade
(SANTOS, 2008; SOPELSA, 2015). No Brasil é
possivel verificar esta tentativa de resgate

nos PCNs, que recomendam temas
transversais para a articulagdo dos saberes
nas diferentes disciplinas. Bem como

enfatizam temas sociais que favorecem a
visdo  significativa  do  conhecimento,
procurando resgatar a relagéo entre saberes
e vida (SANTOS, 2008).

3. METODOLOGIAS ATIVAS

O processo de  ensino-aprendizagem
encontra-se em um  momento  sem
precedentes, uma vez que ¢é possivel
aprender das mais diferenciadas formas.
Pode-se buscar conhecimento sozinho, na
rede, intercAmbios, em grupos diversos,
além da escola e universidade. Desse
modo, a mudanc¢a de paradigma educacional
foge do espacgo e do tempo, constituindo-se
por fonte ilimitadas de informacdes, as
quais necessitam de tratamento para virem
a se tornar conhecimento. Para tanto, este
novo cenario educativo carece de novas
metodologias, surgindo assim as
Metodologias Ativas ou Inovadoras.
Diferentemente da metodologia tradicional,
a ativa apresenta o professor como
facilitador da aprendizagem e o aluno como
participante ativo do processo, bem como héa
uma interacdo maior entre aluno-aluno, o que
facilita a conjuncdo entre teoria e préatica.
Logo, a aprendizagem ativa ocorre quando o
aluno ouve, fala, pergunta, discute, faz e
ensina (ROCHA, 2014; BARROS, 2015).
Também se tem a Sala de Aula Invertida, o
Aprendizado por colegas, a Gamificacdo da
Sala de Aula e a Aprendizagem Baseada em
Problemas. Sendo esta ultima o foco nesta
reviséo.

122

3.1 APRENDIZAGEM
PROBLEMAS

O método da Aprendizagem Baseada em
Problemas — ABP foi criado e estruturado pelo

BASEADA EM

professor Barrows para a Universidade
MacMaster, em Ontario no Canada, nos
anos 60, para romper com modelos

ultrapassados. A proposta é solucionar um
problema real ou simulado partindo do
contexto do aluno, tendo a interacdo como
foco do processo. Ja no Brasil, este método
teve inicio nos anos 90, nas Faculdades de
Medicina de Londrina e Marilia, as quais
adotaram esta nova proposta curricular
tendo a ABP como base (SOUZA, 2015).
Quanto as etapas, estas sdo quatro,
comecando pela elaboracdo do cenario e
escolha do problema que tenha ligagéo com o
cotidiano  do  aluno; seguida  pela
apresentacdo contextualizada das questdes-
problema por parte do professor. A terceira
etapa diz respeito a resolucdo dos
problemas, com a discussdo em grupo do
problema em conjunto com o planejamento
da investigagdo para soluciona-lo. Mais
uma vez o professor surge com facilitador
quando disponibiliza ferramentas Uteis para a
resolucdo da problematica, bem como
orienta a sistematizacdo da solucdo, por
meio da sintese das discusstes e reflexdes.
Finalizando com a apresentacéo do resultado
e auto avaliacdo (BOROCHOVICIUS, 2014,
SOUZA, 2015).

As vantagens desta metodologia giram ao
redor do desenvolvimento de competéncias

como a  motivagéo, integragdo  do
conhecimento, 0 pensamento critico e
relacionamento interpessoal. Ja as

desvantagens dizem respeito a inseguranca,
tempo, inadequacdo do curriculo, limitacdo
de recursos financeiros, avaliagdo e falta de
habilidade do professor (SOUZA, 2015).
Além de modificar o paradigma educacional
dando énfase ao aluno, a ABP também
proporciona o aprimoramento da pratica
docente, uma vez que 0O professor
acompanha, orienta e sustenta o processo
de resolucdo do problema proposto.
Destarte, este método retira o docente de
sua zona de conforto, pois ele necessita
pesquisar e dominar diferentes praticas
diante das novas formas de aprendizagem,
fato este que contribui para sua formacéao
continuada (BOROCHOVICIUS, 2014;
SOUZA, 2015).
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4. METODOLOGIA

O presente artigo pode ser classificado como
pesquisa descritiva, uma vez que buscou- se
descrever as Disciplinaridades e
Metodologias Ativas, bem como conceitos
adjacentes. Sendo que a estratégia de
analise utilizada foi a bibliogréafica e a
qualitativa, haja visto que o conhecimento foi
construido por meio de livro e artigos, estes
ultimos foram marcados como relevantes na
base indexadora SciELO, levando-se em
conta a qualidade e pertinéncia dos mesmos.

5. INTERAGAO ENTRE DISCIPLINARIDADES
E METODOLOGIAS ATIVAS

interacdo entre as disciplinaridades e as
metodologias ativas poder&o contribuir para o
aprendizado dos alunos, considerando o
avanco em termos de conhecimentos
disciplinares e as suas aplicagbes na
sociedade. A formulagdo de um problema
para a aplicacdo em sala de aula pode ser
originada a partir dos desafios desenvolvidos
pelos professores das mais diversas
disciplinas com enfoques em contextos
sociais e tecnolégicos atuais. Pois objetiva-se
que o estudante ndo permaneca somente no
nivel de conhecimento bésico, do senso
comum, mas que a aprendizagem
significativa aconteca, por mediacdo do
docente, entre o aluno e o objeto estudado.

Com a autonomia desenvolvida poderdo ser
capazes de se adaptarem aos mais variados
ambientes de trabalho ou estudo, bem como,
poderdo contribuir para o ambiente no qual
estdo  inseridos. Esta interacdo na
modalidade de atuagdo cientifica e
profissional exige, de todo profissional uma
abertura para superar um paradigma até
agora profundamente enraizado nos
professores, que ¢é o modelo atual
disciplinar de aprendizagem.Trabalha-se
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Capitulo 18

Resumo:O presente artigo trata-se de um relato de experiéncia cujo objetivo é
descrever a importancia e os impactos positivos da Plataforma UniRec utilizada
em projetos pedagdgicos inovadores na rede de ensino do Recife por meio de
cursos semipresenciais e nas oficinas pedagdgicas e tecnoldgicas a distancia
promovida pela Diretoria Executiva de Tecnologia na Educacdo, Geréncia de
Anos finais e Rede TEIAS/EFER. Os resultados evidenciaram que essa modalidade
pode ser utilizada em toda rede apontando novas possibilidades de espacos
formativos. O modelo hibrido utilizado como estratégia de ensino-aprendizagem
permitiu aos docentes uma maior reflexdo sobre os impactos dessa modalidade
em atividades fazendo uso das tecnologias na educacdo. A experiéncia tem
apontado a importancia da articulacdo entre a EaD e a formacédo continuada em
servico, mudancas de autoconhecimento, inovacdo das metodologias que
fornentam nos docentes a construgcé&o de projetos de aula que utilizam os recursos

da tecnologia.

Palavras-chave: Plataforma UniRec, tecnologias, formacao continuada
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1. INTRODUGAO

No ambito da Secretaria de Educacao, por
meio da Diretoria Executiva de Tecnologia na
Educacédo da Prefeitura do Recife- DETEC,
o fortalecimento da politica de formacéo
continuada nos processos educacionais, nas
modalidades presencial e semipresencial,
EAD, vem trazer contribuicbes na formacéao
de pessoas, desenvolvendo habilidades e
competéncias para reelaboracdo e producéao
de novos conhecimentos, visando também a
consolidagédo do uso e integragdo das
tecnologias na educacgado. Esse processo de
apropriacdo das linguagens tecnoldgicas
acontece por meio de formagdes que sao
realizadas em duas modalidades:
presencial/semipresencial e a distancia. Na
modalidade a distancia, a UniRec congrega e
coordena as acgdes de formacado no ambito da
Prefeitura do Recife, sua estrutura de ensino
consta com apoio pedagdégico, tecnoldgico
e administrativo as atividades de ensino e
aprendizagem dos cursos € programas de
EaD de responsabilidade da Secretaria de
Educacdo em parceria com 6rgdos da
Prefeitura do Recife e com instituicfes
publicas e privadas de ensino.

A politica de ensino da rede municipal no
eixo a tecnologia na educacdo, apresenta
constante utilizacdo de acdes fazendo uso
das tecnologias. A DETEC com o objetivo de
desenvolver a educagao do Recife por meio
das tecnologias, e tendo como visdo ser
exceléncia e referéncia em educagdo e
inovacao tecnolégica, atuando no tempo
presente para a construcdo da escola do
futuro.

Nesse contexto, a Unidade Virtual de Cursos
a Distancia da Secretaria de Educacéo da
Prefeitura do Recife- UniRec, vinculada a
DETEC, vem fortalecendo o0s espagos
formativos de multiplicagcdo de saberes e
da utilizacdo das tecnologias na escola por
meio da formac&o na modalidade EAD.

O wuso das tecnologias em espacos
pedagdgicos vem despontando cada vez
mais o interesse e necessidade do docente
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em apropriacdo de saberes e metodologias
inovadoras em sala de aula. Afinal, vivemos
em um mundo digital e ndo temos como
ndo abordar ou mesmo deixar de explorar a
aplicacdo dessas tecnologias no cotidiano
escolar. Segundo ALMEIDA (2007):

A tecnologia na escola e no processo
educacional precisa ser vista como parceira
do educador, auxiliando-o no aprendizado
com o0s alunos, na tentativa de criar
coisas novas, nas pesquisas, cursos, e na
relacdo entre a teoria e pratica como
componentes da tarefa docente.

Em 2016 os cursos ofertados por meio da
plataforma UniRec em parceria com setores
da Divisdo de Inovagdes Pedagodgicas em
Tecnologia, a Escola de Formacdo de
Professores -EFAER e a Geréncia de Anos
Finais foram: Robdtica para Campeonatos,
Tecnologia Assistiva e Inclusdo para os
Professores AEE, Radio e Musica na Escola
para Multiplicadores, Cinema na Escola
para Coordenadores Pedagdgicos,
Animacdo digital para Professores e
Multiplicadores, Formagdo em EAD e Tutoria
Online e o0 curso Preparatério para exames
seletivos. Dessa forma, o presente relato
procura descrever o papel da Plataforma
UniRec utilizada nos projetos inovadores na
rede de ensino do Recife por meio de
cursos semipresenciais e nas oficinas
pedagodgicas e tecnolégicas a distancia
realizadas em 2016.

2. REFERENCIAL TEORICO

A educacéo a distancia (EAD) esta cada vez
mais tomando espaco. O objetivo é suprir
parte das deficiéncias existentes hoje na
educacdo. Todos o0s recursos tecnoldgicos
disponiveis, hoje, diminuem as dificuldades
existentes pela distancia fisica entre alunos e
professores. A tecnologia permite que alunos
e professores sintam-se proximos,
contribuindo para o aprendizado colaborativo
e possibiltando o armazenamento, a
distribuicdo e o acesso as informacgdes
independentemente do local em que estejam.

3. REFLEXOES ACERCA DO USO DAS
TECNOLOGIAS POR MEIO DA FORMACAO
EM EAD

Visando melhor compreender 0s aspectos
envolvidos neste relato procuramos aqui
especificar uma sintese de cada curso.
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O curso Robdtica para Campeonatos foi
direcionado aos estudantes e professores
multiplicadores da RMER que atuam na
DETEC, visando a preparagdo de equipes
das unidades escolares de anos finais da
Secretaria de Educacdo do Recife para
competicdo em robdtica, principalmente OBR
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pratica. As mesmas passaram pelo torneio da
Olimpiada Brasileira de Robdtica tanto
regional quanto nacional. Os professores
multiplicadores atuaram na mediagcdo dos
trabalhos com robdtica nas escolas e Torneios
de Robdtica em cada unidade escolar em
2017.

Figura 1 Cursos/plataforma UniRec

-
L; introdugdo a0 Scratch

e

Introdug 50 a0 Seraten

O que é 0 SCRATCH ?

Figurs 1 Cursos Plataforms UniRec

MODULO I:
Introducao ao Scratch

O curso Tecnologia Assistiva e Incluséo
para os Professores AEE tinha como objetivo
refletir ~ acerca das concepgdes da
Educacéo Inclusiva, a teoria, a pratica e o
uso das Tecnologias Assistivas no contexto

social e escolar, a qualificacdo dos
processos de ensinoaprendizagem e a
melhoria da qualidade de vida dos

estudantes da Rede Municipal de Ensino do
Recife.

O mesmo foi estruturado em momentos
presenciais e a distancia, perfazendo uma
carga horaria total de 160 horas. Os
encontros presenciais foram realizados em
datas e locais definidos pela coordenacao
do curso e 0s momentos a distancia
ficaram disponiveis para que cada cursista
distribuisse seu tempo da forma que lhe foi
mais conveniente durante o desenvolvimento

das atividades propostas, atentando para as
datas de envio.

A proposta do curso buscou também
mecanismos tecnolégicos para qualificar o
acesso, a permanéncia e a aquisicdo do
conhecimento dos estudantes com
deficiéncia, Transtorno do Espectro Autista e
Altas Habilidades/Superdotacgéo;
Identificando as tecnologias  assistivas
existentes na escola e a sua utilizagdo no
fazer pedagogico cotidiano, apoiando os
professores do AEE na sensibilizagéo, no uso
e na socializagéo de atividades envolvendo
tecnologias assistivas. O curso também
fomentou acdes para uma escola inclusiva
utilizando as tecnologias assistivas, a
mediacdo do professor do AEE e os demais
atores que compdem a comunidade escolar.

Cinema na Escola pa...

““

Comunicagdo Facilia...

Figure 1: Curzcs Pleteforme UniRec

Tecnclogia Assistivae...

Educacao no Século XXI - Volume 7



Outro curso ofertado por meio da Plataforma
UniRec foi o de Radio e Musica na Escola
para Multiplicadores visando fomentar a
implantacéo da Ré&dio Escolar nas unidades
de ensino da RMER. Este tinha como norte os
seguintes objetivos:

Compreender a composicdo do Conselho
Geral da Radio Escola nas unidades
educacionais;

Implantar junto a direcdo e coordenacao
das escolas o Radio de pétio e Web Réadio;

Promover 0 acesso a materiais de pesquisa
que contextualize o radio, a musica e a
histéria local, nacional e internacional,

Fazer a ponte entre as escolas, as UTECS € a
Equipe do Radio Escola Recife no
acompanhamento do funcionamento dessas
radios e na divulgacdo de informactes
relevantes para a concretizagdo de projetos
dentro da escola.

Cinema na Escola para coordenadores
Pedagogicos teve como objetivo propiciar
um aprofundamento tedrico sobre o trabalho
com cinema na educacéo, articulado com o
Projeto Politico Pedagdégico da Escola, de
modo a favorecer a percepcao do profissional
sobre os impactos que este recurso pode
causar no ensino-aprendizagem. O curso
visava contribuir com ideias que favorecam o
uso da ferramenta pedagdgica “cinema na
escola como instrumento de aprendizagem
ludico e prazeroso, contribuindo para a
formagédo de cidadéos criticos, reflexivos e
atuantes.

Neste curso foi abordado o cinema como
arte, sua histéria e principais técnicas de
producdo de videos. Estes temas sé&o
importantes para que se tenha um
panorama geral de como é feito o cinema.
Também enfatizou uso pedagoégico do
cinema com projetos de formacéo, producéo,
exibic&do, socializac&o e acervo que ja estéo
ocorrendo na Rede Municipal de Ensino do
Recife, cujo trabalho de cinema na escola ja
regulamentado em lei municipal.

O curso de Animacdo digital para
Professores e Multiplicadores tinha como
finalidade abordar a histéria da animacéo,
bem como incentivar a producdo de videos
animados que foi fruto do trabalho com os
estudantes da rede. Visava também conhecer
diferentes tipos de animacdo digital:
animacdo quadro a quadro; animagéo
quadro chave; animacdes bidimensionais ou
2D; animacédo 3D (Animacdo com Pixilation e
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Claymation); animagdo digital utilizando o
Pivot e etapas de pré-producao, roteiro e
fotografia.

Um dos cursos promovidos pela Rede
TEIASEFER por meio da UniRec foi o de
Formagdao em EAD e Tutoria Online
direcionado para professores, visando
ampliar o quadro de tutores de cursos nesta
modalidade. O programa procurou trabalhar
0s conceitos béasicos de Educacédo a
Distancia (EaD), principais funcionalidades
da Plataforma MOODLE, conceitos que
fundamentam a especificidade do trabalho da
Tutoria na EaD e Mediacdo pedagdgica
em espacos virtuais. Além de conhecer e
praticar bastante os recursos pedagoégicos e
técnicos do MOODLE.

O Preparatério para Exames Seletivos foi
ofertado em parceria com Geréncia de
educacao integral e anos finais, seu publico
alvo foram os estudantes de Anos Finais da
Rede Municipal de Ensino do Recife. No
AVA/UniRec, os estudantes encontraram
semanalmente  varios simulados  com
questbes de matematica e lingua portuguesa
em preparacdo para exames seletivos do
IFPE e de outras instituicbes de ensino.
Nesse espaco interativo, 0s participantes
puderam conversar com 0s professores e
tirar davidas em relacdo aos conteudos
abordados no curso. Os mesmos receberam
acompanhamento  tanto  virtual quanto
presencial dos professores colaboradores. O
sucesso do curso com o resultado das

avaliagdes, no final de 2016, levou a
proposta a ser ampliada pela referida
geréncia.

Observamos aqui, o relato de alguns

professores que utilizaram a plataforma
UniRec para desenvolver seus cursos, estes
narram a importdncia de um Ambiente
Virtual de Aprendizagem:

Adilza Gomes, professora do curso de
Tecnologias Assistivas, disponibilizado na
plataforma UniRec.

“Muitas vezes eles (alunos) ndo podem
estar presentes por terem que estar
fazendo outras coisas.E a educacdo a
distancia permite que vocé faca no teu
horario, em qualquer tempo”.

Marcia Nogueira, professora do curso
de Formacdo em EAD e Tutoria Online,
disponibilizado na plataforma UniRec.
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“E muito importante porque o cursista
independentemente de onde mora, pode
fazer o curso no conforto de sua casa
caso tenha computador com acesso a
internet”.

Adriana Cavalcanti, professora do curso
de Planilhas Eletronicas.

Como pode ser observado nos depoimentos
dos professores acima o  elemento
flexibilizacdo na EAD parece ser apontado
como aspecto positivo no oferecimento de
formacdo nessa modalidade.

4. PERCURSO METODOLOGICO

Ha uma diversidade de discursos sobre
trabalhar as tecnologias na escola, € muitos
desses envolve a formacdo do professor e
como a politica de ensino da rede vem
trabalhando esse grupo. A Secretaria de
Educacédo do Recife, por meio da Diretoria
Executiva de Tecnologia na Educacéo,
possui diversos projetos de cursos na area
de tecnologia. Tendo em vista a dificuldade
do professor em cumprir a carga horaria letiva
e estar em permanente atualizacao,
principalmente no tocante as tecnologias que
vem em constante expansédo, a UniRec
possibilita oportunidades de oferta de
diversos cursos aos professores da Rede
Municipal de Ensino do Recife, estudantes e
comunidade em geral e vem contribuindo
para o processo de formacdo continuada
docente, propiciando o0 acesso ao
conhecimento nas diversas tematicas na
modalidade semipresencial e a distancia,
haja vista, um dos elementos para EAD
acontecer € ndo haver limites de espaco
geografico/tempo.

Em 2016 foram proporcionados pela DETEC,
por meio da Plataforma UniRec, 7 cursos

para 0s docentes com 0 objetivo de
multiplicar as  praticas educativas na
qualificagcéo dos processos de
ensino/aprendizagem e na melhoria
continua da qualidade de vida dos

estudantes da Rede Municipal de Ensino do
Recife fazendo uso das tecnologias em
diferentes contextos, pois as mesmas
parecem impactar diretamente na
aprendizagem dos discentes.

Até o 2° semestre de 2016, participaram da
formacédo cerca de 800 professores, oriundos
das diferentes escolas da RMER.
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A carga horéria dos cursos variava de acordo
com o projeto didatico do mesmo, que era

entre 20 até 160 horas. Alguns cursos
foram estruturados com encontros
presenciais como espacos de

aprofundamento de tematicas ja abordadas
no curso. As demais horas foram compostas
por atividades individuais e coletivas
realizadas a distancia, com o uso intenso do
ambiente virtual de aprendizagem UniRec.

A organizagdo da sala de aula virtual
procurou seguir o planejamento de acordo
com a definicdo do publico que desejavam
atingir com seu conteudo especifico. Apds
estéa fase, o professor conteudista juntamente
com responsavel pelo curso, especificavam
0 cenario no qual ocorreria a aprendizagem,
incluindo elementos como titulo do curso e
cada unidade, autor responsavel pela oferta,
abordagem  pedagdgica, objetivos  de
aprendizagem, papéis, conteudos,
atividades, midias e ferramentas e outros
requisitos especificos do contexto nesta
modalidade. Lembramos que a plataforma
UniRec foi construida para os educadores
da RMER que pretendem ampliar
possibilidades de aprendizagem.

A metodologia utilizada para elaboracdo do
relato foi um levantamento dos dados obtidos
na propria plataforma, bem como, os
resultados apresentados no relatério final da
UniRec em 2016 e alguns relatos de
professores conteudistas. A maior parte das
informacdes se limitaram a experiéncia
com o acompanhamento e participacao
em algumas formacdes na modalidade EAD
no uso da Plataforma UniRec.

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Ressaltamos que o0s resultados dessas
formacbes em EAD promovem acles por
meio de projetos que impactam diretamente
os estudantes nas escolas, pois a
tecnologia  aliada  ao processo de
aprendizagem, proporcionando
metodologias  produtivas e proveitosas;
motiva 0 estudante a assumir seu
protagonismo. A prova disso é observada no
acompanhamento realizado diretamente pela
coordenacdo da DETEC e registrados em
instrumentos especificos de avaliagdo das
acbes realizadas nas escolas. Na UniRec
analisamos por meio de relatérios ao final
de cada curso, como também semestral e
anual.
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Observamos também que a flexibilizagdo do
tempoespago para estudo destaca-se como
importante na formac¢&o nessa modalidade,
conforme mencionado pelos professores.

Consideramos também como resultado das
formacGes a ampliacdo de projetos como;
Cinema na Escola, Radio Escola, criacdo
de curta e animacdo digital, Técnicas de
animacao digital, orientagcbes para o uso de
tecnologias assitivas como livox e tablets, e
outros.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Promover formacéo sobre projetos
inovadores nas escolas na modalidade EAD
€ um grande desafio, pois € preciso
entender que a proposta didatica de um
Curso nessa modalidade n&o possui a
mesma configuracéo da formacéo
totalmente  presencial. As oficinas e
formacgodes em EAD devem ser
especificamente elaboradas objetivando os
sujeitos do contexto que se deseja atingir,
com  orientagdes  dialdgicas, visando
continuamente integralizar o docente aos
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Capitulo 19

Resumo: O presente artigo, de cunho qualitativo, é fruto de uma pesquisa entre os
alunos e os professores do Curso Técnico em Informatica nos laboratérios de um
colégio da rede publica de ensino em Palmeira das Missdes, Rio Grande do Sul.
Visa descrever o desenvolvido e a implantacdo de um software em linguagem
Object Pascal, ambiente Delphi, e banco de dados Firebird, para o controle de
carga horaria dos professores, cuja grade curricular é organizada por
competéncias. O sistema baseou-se, principalmente, em tabelas oriundas do
Microsoft Excel, as quais eram preenchidas de forma manual pelo coordenador
pedagdgico, obedecendo aos critérios do Plano de Curso e formatacdo do horario
semestral, dada a carga horéria estabelecida para cada professor e seu respectivo
curso. Durante a pesquisa, percebeu-se que o programa agilizou o controle
realizado pelo coordenador, suprimindo, inclusive, possiveis erros e/ou
inconsisténcias que normalmente aconteciam, sobretudo quando o preenchimento
das tabelas era manual. Além disso, o sistema oportunizou uma reflexdo sobre as
praticas efetivas realizadas em sala de aula, bem como a aproximacédo da
comunicacao e da interacao entre alunos e professores através de ambientes para
além de computacionais.

Palavras-chave: “Educacéao Profissional”; “Competéncias do século XXI”; “Banco de

DI

Dados”; “Linguagem de Programacao”; “Ambientes Computacionais”.



1 INTRODUCAO

N&o somente na producéo industrial, mas no
setor de servigos, o0 crescimento do conteudo
informativo no trabalho, a variedade de
ferramentas que tratam a informagéo e as
grandes redes de informacdo e comunicacio
tendem a fazer desaparecer as fronteiras
entre os empregos da administracéo € 0s
outros setores. Em outras palavras, isso
favorece a mobilidade e a flexibilizacao entre
0S empregos, que, até pouco tempo atras,
apresentavam-se como categorias isoladas.

Nesse sentido, as abordagens das escolas
técnicas profissionais precisam ser
revisitadas, especialmente quanto a formacéao
de um profissional conectado com essa
realidade, que deve ser capaz de se adaptar
as inumeras contingéncias operacionais,
contribuindo significativamente para a
melhoria da sociedade em que faz parte.

Com efeito, ndo se trata mais de uma
qualificacao formal/qualificacéo
prescrita/qualificacéo profissional para
desenvolver tarefas especificas de um posto
de trabalho, estabelecidas pela empresa, a
guisa de grades salariais, ou, ainda, pelos
sistemas de formacgéo para certificac&o ou
diplomacao, onde as tarefas estavam
descritas e podiam ser visualizadas. Agora,
corresponde a qualificacéo real do
trabalhador, compreendida em um conjunto
de saberes oriundos de instancias como
“conhecimento cientifico”, “formacéo
profissional” ou “conhecimento técnico”, e
experiéncia de trabalho social ou
“qualificacdes tacitas” (FERRETTI, 2004).

O relato a seguir é fruto de uma pesquisa
realizada com alunos e professores do Curso
Técnico em Informatica de um colégio publico
de Palmeira das Missdes/RS, a partir de
atividades realizadas nos laboratérios. O
resultado foi o desenvolvimento de um
programa de computador com linguagem de
programacdo Object Pascal, no ambiente
Delphi, além da implementagao de um banco
de dados Firebird, intitulado “Sistema para
Controle de Competéncias na Educacéo
Profissional” (CCH Desktop — Verséo 1.0),
passivel de ser instalado em plataformas
Windows ou Linux.

A ideia do software surgiu a partir de tabelas
geradas no Microsoft Excel, sob a
responsabilidade do coordenador

pedagdgico, o qual compilava a carga horaria
dos demais professores que atuavam nos
quatro cursos técnicos disponiveis no colégio.

Os cursos técnicos, nomeadamente, eram:
Administracado, Contabilidade, Informatica e
Saude Bucal.

Nesse contexto, os professores se
conectaram aos seguintes assuntos:
educacéao profissional, globalizacéo da
economia, necessidades contemporéneas da
intelectualizacao dos trabalhadores,
pedagogia por competéncias e contexto
educacional do colégio. De forma sucinta,
também abordam a aplicabilidade do sistema,
destacando como objetivos dessa pesquisa:
(1) modelar um sistema a partir de tabelas de
controle de horérios dos cursos técnicos da
escola pesquisada; (2) desenvolver um
sistema em ambiente De/phi, cuja linguagem
de programacéo seja o Object Pascal, a partir
da modelagem; (3) criar/gerenciar um banco
de dados FireBird a partir do sistema em
Delphi. (4) implantar/utilizar o sistema para
controle de carga horaria na escola em
questao; (5) ambientar/treinar os usuarios
para utilizacdo do sistema de controle de
carga horaria; (6) desenvolver, a partir da
utilizagdo, uma nova verséo (verséo 2.0) que
contemple os dispositivos moéveis e a
computagdo em nuvem, viabilizando a
comunicacéo instantanea entre professores e
alunos; (7) ambientar os alunos para as
praticas efetivas, cujos contetdos sejam
trabalhados em sala de aula, aproximando
alunos, professores e colégio.

2 A EDUCAGCAO PROFISSIONAL E TECNICA
BASEADA EM APRENDIZAGEM POR
COMPETENCIAS

Ao longo do tempo, ocorreram mudangas
significativas nos modos de producdo, no
mercado nacional e internacional, nas
relagdes de trabalho e na educagao. Sob
essa perspectiva, baseando-se na
escolarizagao dos jovens, as empresas usam
e adaptam formacdes escolares individuais,
em func&o dessas exigéncias. A
aprendizagem € orientada para a agéo € a
avaliagdo das competéncias se baseia em
resultados observaveis (MANFREDI, 2016).

A partir desse cenario, destaca-se que a
“pedagogia das competéncias” ganhou forma
nos anos 1980, na Europa e na Franga, sendo
implementada na Charte des Programme, de

1992. Assim, sdo enunciados 0s principios
diretivos dos programas de ensino para todos
os ciclos da educacéao geral. Esse documento

pode ser considerado a passagem de um
ensino centrado nos saberes disciplinares
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para um ensino que produz competéncias
verificaveis em situacdes especificas
(DELUIZ, 1996).

Nesse caso, a pedagogia das competéncias
€ voltada para objetivos de referéncia (na
educacéo geral), referenciais (educacgao

profissional) e referenciais de atividade (nas

empresas). A educacao técnica e profissional

€, entdo, orientada para objetivos definidos, a
partir de competéncias terminais a serem
adquiridas no final do curso, do ano, da

formacéo (ou do modulo/etapa, no caso dos

Cursos Técnicos do colégio em questéo), as

quais s&o detalhadas e descritas em termos

de saberes e agoes.

Tais competéncias sdo avaliadas por meio de
critérios de desempenho. Assim, a
identificacdo das competéncias requeridas
pelos empregos € operada por referenciais
construidos na mesma légica e utilizadas no
ensino técnico e profissional.

3 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

A educacéo profissional do colégio
pesquisado optou por estruturar a sua grade
curricular a partir do ensino por
competéncias, conforme aponta o seu
Regimento Escolar,

a educacéo profissional integrada as
diferentes formas de educacgao, ao trabalho, a
ciéncia e a tecnologia, conduzindo ao
permanente desenvolvimento de aptiddes
para a vida produtiva e ao exercicio da
cidadania, tem como finalidade a formacéao de
profissionais com competéncias para atuar no
mundo do trabalho (CETM Regimento Escolar,
2008).

Cabe observar que o colégio oferta quatro
cursos técnicos, a saber: Curso Técnico em
Administracdo, Curso Técnico em
Contabilidade, Curso Técnico em Informatica
e Curso Técnico em Saude Bucal. Entretanto,
o Curso Técnico em Contabilidade foi o
primeiro a funcionar e esta em atividade
desde 2003, sendo que, na época, 0 seu
curriculo era organizado por disciplinas. Em
2007, 0 mesmo migrou para competéncias.

Os quatro cursos técnicos descritos acima
sdo responsaveis pela formagéo técnica de,
aproximadamente, 300 alunos/ano, o que
corresponde a 23,07% do universo discente
da escola, cuja estrutura fisica, de recursos
humanos (entre professores e funcionarios

contabilizam-se mais de 100 pessoas) € de
numero de estudantes (cerca de 1.300
alunos) é a maior da 202 Coordenadoria de
Educacéo do Rio Grande do Sul.

O uso de aplicativos para a geracao de
planilhas eletrénicas, como o Microsoft Excel,
facilita e organiza diversas atividades, sendo

elas domésticas, profissionais ou de
pesquisa. No entanto, dentro desse contexto
escolar, na medida em que os anos foram
passando, manter/alimentar/controlar a carga
horéaria dos cursos técnicos tornou-se uma
tarefa dificil e complexa. Além disso, era
amplamente suscetivel a falhas humanas, ja
que colunas e linhas estédo intimamente
relacionadas e a exclusao equivocada de
alguns desses itens poderia comprometer a
confiabilidade dos dados levantados. Ou seja,
distracdes, erros de digitacéo, equivocos em
férmulas, supressao de linhas e colunas, etc.,
poderiam gerar planilhas corrompidas e/ou
incorretas.

Diante dessas constatacdes, 0
desenvolvimento e a aplicabilidade de um
software se tornou viavel, possivel e altamente
desafiante aos alunos e professores do
técnico.

Portanto, devido a complexidade do processo
manual, convencionou-se que a modelagem e
o desenvolvimento de um sistema em De/phj,
com banco de dados FireBird, contribuiriam
para gue os resultados dessa conferéncia
fossem mais efetivos/confiaveis/estaveis.
Destaca-se, entédo, os inUmeros ganhos,
desde a consisténcia do que esta sendo
analisado até a credibilidade das
informacdes, assim como a aplicacao de
tecnologias presentes no colégio e que
poderiam ser utilizadas para o
aperfeicoamento/aprimoramento de tarefas
pedagogicas.

Por meio das ferramentas de desenvolvimento
citadas, foi criado o “Sistema para Controle de
Competéncias na Educacéo Profissional”
(CCH Desktop — versao 1.0) para desktop
(instalacao local), abrangendo as plataformas
Windows e Linux, cujo uso foi destinado a
coordenacéo pedagodgica, sob orientagéo dos
desenvolvedores. Posteriormente, o grupo
expandiu o sistema, tornando-o uma
ferramenta multiplataforma (Windows, Linux e
Android) ao alcance da internet, do
armazenamento em nuvem e dos dispositivos
moveis. Sua denominacao passou a ser
“Sistema para Controle de Competéncias On-
ine€” (CCH On-line - verséo 2.0), sob a origem
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de novas ferramentas, como linguagem de
programacao e banco de dados especificos
para web.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Sob o cenario descrito, materializou-se o
controle da carga horaria, perante uma grade
curricular, onde as competéncias foram as
bases do trabalho. Com isso, 0
desenvolvimento de planilhas acabou por
delinear um sistema, intitulado “Sistema para
Controle de Competéncias na Educacéo
Profissional”, ou CCH Desktop (verséo 1.0),
destinado a ambientes Windows e Linux. O
sistema foi capaz de reduzir/suprimir falhas

humanas, ao mesmo tempo em que
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Capitulo 20

Resumo: Este relato de experiéncia se propds a mostrar como os estudantes dos
cursos de informatica baésica, oferecidos pelas Unidades de Tecnologia da
Prefeitura do Recife (UTEC), especificamente pela Utec Cristiano Donato,
aprenderam sobre a importancia da roboética na sociedade e ao mesmo tempo
desenvolveram habilidades através do uso das ferramentas do Google Drive.
As atividades foram desenvolvidas numa sequéncia de 12 aulas com duragéo
de 4 horas cada no periodo de agosto a setembro de 2015. Os estudantes
tiveram a oportunidade de realizar pesquisas, debater em sala com os colegas,
assistir videos, realizar visita a Secretaria Executiva de Tecnologia na Educacéo -
SETE para participar de uma apresentacdo sobre os tipos de robdtica, criar
relatérios. Ao final da experiéncia vivenciada, através de seminarios,
apresentaram os resultados de suas aprendizagens no Google Drive, bem como,
podemos perceber que o0 uso das ferramentas tecnolégicas contribuiu para a
apropriacdo de um novo conceito de robdtica e sua importancia para a sociedade

atual.

Palavras-chave: Editor de texto; Google Drive; Robdtica.



1 INTRODUGCAO: conhecimento. Nosso Objetivo foi promover
a compreensdo dos estudantes sobre
conceitos de robdtica bem como sua

importancia para a sociedade de um modo

geral utilizando as ferramentas do Google
Drive. Buscamos, ainda, desenvolver
habilidades no que se refere a criar,

digitar, editar e formatar textos e

apresentacfes nos documentos do Google;

refletir sobre a importancia da robética na
sociedade; Instigar a criatividade dos

estudantes na realizacéo e apresentacéo de
trabalhos sobre o tema estudado com

espontaneidade e autonomia, interagindo

Ccom seus pares.

A Secretaria de Educagéo do Recife
evidencia na sua Politica de Ensino no eixo
Tecnologia na Educacdo uma politica de
inclus&o no uso das ferramentas
tecnolégicas para a comunidade recifense de
um modo geral e, especificamente, nas
camadas mais populares. Nessa
perspectiva, as Unidades de Tecnologia na
Educacdo — UTEC por meio da Secretaria
Executiva de Tecnologia — SETE (nota de
rodapé a época), dentre 0s cursos
oferecidos, destacaremos “Informatica
Basica de Editor de Texto e Apresentacao”.
Esses cursos séo oferecidos partindo-se de
uma tematica, pois o objetivo ndo é oferecer

a |nformqt|ca pglg mformanca,. e sim, > REFERENCIAL TEORICO:
trabalhar a informatica contextualizada com
situagdes/temas de interesse dos cursistas. A construcao da politica de tecnologia da
RMER iniciou no final da década de 1980
com a formulacéo da proposta pedagdgica
darede em que, a época, a educacéo
tecnoloégica permeava em todas as areas
do conhecimento, como afirma
(NASCIMENTO, 1986-1988).

Assim sendo, no segundo semestre de 2015 a
equipe da UTEC Cristiano Donato resolveu
oferecer o curso de uma forma diferente,

utilizando o Google Drive e ndo os editores
de texto e apresentacdo, como de praxe
(Word/Power point), em momentos

presenciais e a distancia. A tematica A partir desse momento, houve uma
escolhida para se trabalhar com os alunos crescente evolucdo na RMER utilizando a
foi “arobdtica na sociedade”, tendo em Tecnologia da Informagao e Comunicacgéo -
vista a disseminagdo do tema na midia, o TICs em sintonia com as ag¢des do MEC em
projeto desenvolvido na Rede Municipal de nivel nacional, conforme citagcao abaixo.

Ensino do Recife — RMER sobre robdtica e,
sobretudo o interesse dos meus alunos em
explorar esse assunto, por perceberem que a
robodtica estd em todo lugar e as
possibilidades que a mesma oferece,
inclusive na prestacéo de servicos para a
sociedade em geral.

A introducéo das tecnologias na Rede
Municipal de Ensino do Recife acompanhou
as acOes desenvolvidas no cenario
nacional, influenciadas pelas inovacoes
tecnolégicas ocorridas ao longo das ultimas
décadas, assumindo um papel de vanguarda
no campo da Tecnologia na Educacéao.

Dessa forma, surgiu o projeto utilizando o (RECIFE, 2015 p. 25)
Google Drive como ferramenta pedagdgica
no ensino de robdtica e as possibilidades
que as ferramentas tecnolégicas promove
além dos muros das escolas. Essa
experiéncia foi muito rica e desafiadora
haja vista o0 momento que a Rede Municipal
de Ensino do Recife — RMER estava
vivenciando com a implantagao da Unidade

A politica de ensino da RMER no eixo
Tecnologia da Educacédo faz um resgate
histérico sobre as agdes desenvolvidas pela
Secretaria de Educagdo ao longo dos anos
(RECIFE, 2015). Contudo, faz-se necessario
mencionar essa evolugéo para chegarmos a
atualidade sobre a transposicdo da politica

; NS tecnolégica para as escolas,

Virtual de Cursos a Distancia — UNIREC. 9 P ~ .
consequentemente, nas agdes desenvolvidas

Nesse sentido, o artigo “Tecnologia na com os estudantes.

educacédo: Utilizando o Google Drive como
ferramenta pedagodgica no ensino de
robdtica”, discorrera acerca dessa
experiéncia focando em dois eixos: 1. a
inovacao da oferta desse curso para a
comunidade recifense; 2. O uso da
tecnologia na educacdo, como ferramenta
pedagdgica para a construgdo do

Nesse sentido, a sua insergdo no processo
educacional torna-se imprescindivel para
qualquer politica de desenvolvimento social.

Para tanto, a Prefeitura do Recife, por meio da

Secretaria de Educacéo, vem
desenvolvendo politicas de tecnologias na
educacgao que visam inserir e integrar a

escola municipal nesse processo, uma vez
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que o acesso as tecnologias, na RMER, n&o
€ mais o principal desafio. O maior desafio
€ instrumentalizar e preparar a escola, 0s
(as) professores (as) e os (as) estudantes
para utilizarem essas tecnologias e néo
apenas para melhorar o que ja se fazia, ou
simplesmente “fazer parte” do ciberespaco,
mas utiliza-las de forma a desenvolver na
escola capacidades para trabalhar em
grupo, para a colaboracéo, a autoria, e
para a socializagcdo e o compartilhamento de
saberes e conhecimentos (RECIFE, 2015 p.
32).

Nessa perspectiva, as ferramentas
tecnolégicas devem estar a servico desses
estudantes, nativos digitais, interagindo e
construindo o conhecimento no processo de
ensino aprendizagem e, mais ainda, sendo
protagonista do saber.

O (a) estudante do século XXI ndo é mais
um ser passivo. Ele(a) passa a ser um(a)
colaborador(a) do processo de ensino e
de aprendizagem, e os(as) professores(as)
assumem o importante papel de estimular
esses(as) estudantes a buscarem
informacgdes e conteddos adequados ao
curriculo e as disciplinas escolares, numa
construcdo coletiva, participativa e
colaborativa. Para que esse (a) estudante
esteja apto(a) a ser, fazer, conhecer,
conviver e trabalhar, atuando ativamente no
novo contexto cultural, social e politico, a
escola se prepara para essa nova
concepcao do que é importante e
interessante para o(a) estudante aprender
(conteudos), de como aprender (mediado
por novas metodologias), com o que
ensinar e aprender (NOvos recursos
didaticos) e o que desenvolver nos(as)
estudantes (novas habilidades). (RECIFE,
2015 p.37).

Assim sendo, diante das inquieta¢ctes dos
meus estudantes sobre “Robdtica na
Sociedade” e considerando a introducéo da
robdtica na RMER com o Programa Robdtica
e Inovacao Tecnoldgica, inaugurado por
meio do Decreto Municipal n® 27.699/2014,
conforme citagao abaixo.

O ano de 2014 foi um marco no que se
refere a introdugdo da robdtica nas escolas
municipais. Utilizando-se das mais
avancadas propostas pedagogicas, a
expectativa foi a de que o investimento
realizado - estrutura fisica, equipamentos,
formac&o de professores(as) e de
estudantes - possa trazer resultados

consideraveis para a aprendizagem dos(as)
estudantes, desde a creche até 0 92 ano do
Ensino Fundamental. (RECIFE, 2015 p. 43).

No item seguinte, explicitaremos nos
procedimentos metodolégicos como
trabalhamos o tema com os estudantes.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS:

Antes de nos debrucarmos sobre esse
assunto se faz necessario discutirmos um
pouco sobre 0 conceito de robdtica
comecando pela definicdo de robd a partir
da seguinte pergunta: Afinal, o que é um
rob6? De acordo com J. A. M. Felippe de
Souza, apud R.ILA,, 'Robbics Institute of
America’ (Instituto Americano de Robdtica)
robd é:

Um manipulador reprogramavel e
multifuncional projetado para mover materiais,
partes, ferramentas ou dispositivos
especializados através de movimentos
variaveis programados para desempenhar
uma variedade de tarefas.

Outra definicao trazida por Souza (2005),
“Um robd é uma maquina projectada para
imitar algumas ac¢des humanas. Nao
precisa se parecer com o ser humano, mas
tem que executar as tarefas
automaticamente”. Desta forma a definicdo
de robd que podemos utilizar, tem como
premissa a robdética como uma ciéncia
multidisciplinar que reune varias outras
ciéncias como a Fisica, a matemética, a
economia, a mecanica, a eletrbnica, dentre
outras.

Ao observarmos sobre a existéncia dos robds
iremos perceber que eles estdo em todos 0s
lugares, na industria; dentro dos nossos
lares para uso doméstico; nos hospitais.
Tudo isso nos leva a refletir sobre o impacto
que a robdtica vem causando na sociedade.
Na educacéo, as coisas nao sio diferentes.
Nossos alunos n&o podem ficar a mercé
desse conhecimento, precisamos trazer a
robdtica para dentro da sala de aula, pois
segundo Morelato, Nascimento, Abreu e
Borges (2010), o estudante sera capaz de
desenvolver varias habilidades como
solucionar problemas l6gico matematico e
aprender conceitos ligados a fisica e a
mateméatica além de levar os alunos a
refletir e fazer questionamentos sobre
assuntos discutidos em sala de aula. Nessa
perspectiva Fiorio, Esperandim, Silva, Varela,
Leite, Reinaldo (2014) nos dizem o seguinte:
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A robdtica educativa visa levar o aluno a COMo seria 0 curso, 0s alunos criaram o seu
questionar, pensar e procurar solugoes, e-mail do Gmail com a ajuda da professora
saindo da teoria para a pratica usando para ter acesso ao Google Drive e explorar
ensinamentos obtidos em sala de aula, na suas ferramentas.
vivéncia cotidiana, nos relacionamentos, nos . .
. As demais aulas foram organizadas da
conceitos e valores.

seguinte forma:
O projeto foi vivenciado em 12 aulas com

~ Na 32 aula discutimos sobre robdtica e os
duracéo de 4h cada no segundo semestre de .
s alunos foram organizados em duplas para
2015. O intuito era levar o aluno a conhecer e . . . _
i realizar uma pesquisa na internet sobre:
fazer uso das ferramentas do google Drive na P . e
~ ~ . O que é robodtica” e exploraram algumas
elaboracao de textos e apresentacfes a partir . .
. o ferramentas do Google Drive como copiar,
do ensino da robdtica. . a .
colar textos e imagens. Na 42 aula realizaram
As duas primeiras aulas foram para que 0s uma visita ao Centro de Tecnologia na
alunos aprendessem alguns conceitos sobre Educacéo e Cidadania (CETEC) para
hardware e software e conhecer a nova apreciacao de uma apresentacéo de robdtica
proposta do curso. Apds compreenderem com a professora.

Na 5% aula os alunos discutiram, em grupo, pesquisas e atividades no Google Drive para
assuntos relacionados a robdtica ensinados serem compartilhadas com a professora e o0s
na Rede municipal de Ensino do Recife colgas da sala, criaram relatérios, dentre

(humanoide, encaixe e livre) e fizeram outras atividades.
comparacfes do que pesquisaram com o . .
parago que pesq Da 92 até a 112 foi o momento de
que ouviram e viram na palestra que . R
. sistematizac&o dos trabalhos a serem
participaram no CETEC U
entregues e apresentados como culminancia
O 62 encontro foi uma aula expositiva para do projeto.
exploracédo dos recursos do Google Drive . . .
S . . Como produto final,0s alunos realizaram dois
dentre eles a criagéo de slides. Apéds a .
C . . trabalhos em grupos e compartilharam no
exposicdo da aula, os alunos criaram slides .
. " . Google Drive com a professora da turma e
com imagens sobre robdtica pesquisadas na L
. , com os colegas de sala. O primeiro trabalho
internet e fotos tiradas no encontro do . L o
L . C foi um relatdrio sobre a experiéncia
CETEC, essa atividade foi a primeira parte do . . ~ »
: vivenciada com relagéo a Robdtica e as
trabalho em grupo que seria apresentado. T
ferramentas do Google Drive; o segundo
A partir da 62 aula até a 82 os alunos trabalho foi uma exposicdo oral desse
discutiram sobre a tematica; assistiram relatério para a diregdo da UTEC, os colegas
videos sobre o assunto; participaram de aulas de sala e alguns convidados do CETEC.

expositivas e dialogadas; realizaram
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Figura 2 (Apresentagdo em grupo dos trabalhos dos cursistas)

4 APRESENTAGAO E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS:

O projeto foi vivenciado com duas turmas
diferentes, uma nas tercas e quintas e a outra
nas quartas e sextas. Apesar das
dificuldades que surgiram conseguimos
alcancar nossos objetivos. As aulas no
ambiente do Google Drive levaram o aluno a
refletir sobre a importancia e a riqueza de
poder criar, elaborar seus trabalhos sem a
preocupacéo de salvar em um pen drive ou
no proprio computador ja que 0s Mesmos
estardo guardados nas nuvens e poderao
ser acessados em qualguer computador em
lugar desde que o mesmo tenha acesso a
internet. Os alunos aprenderam a criar,
formatar e compartilhar documentos do
Google Drive. Além de aprenderem sobre
esse recurso maravilhoso, tiveram a
oportunidade de conhecer um pouco sobre

robdtica.
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Capitulo 21

Resumo: O presente artigo refere-se a um relato de experiéncia sobre o uso do
assistente cognitivo THOTH (sigla para Training by Highly Ontology-oriented
Tutoring Host — Aprendizagem por Servidor de Tutoria com Alta Orientacdo a
Ontologias). THOTH consiste num sistema capaz de perfazer a tutoria de conteudo
relativo a uma éarea de conhecimento especifica. O desenvolvimento teve como
premissas teodricas a aprendizagem adaptativa, a teoria da postura intencional de
Daniel Dennett, tendo mencdes a taxonomia de objetivos de Bloom e elementos de
microaprendizagem. O conhecimento é armazenado em uma ontologia composta
de objetos com alta granularidade, no formato de triplas objeto-atributo-valor,
tornando possivel a recuperacdo de conteudo via linguagem natural em uma
interface ergondmica, simulando um chatterbot. Além do conhecimento
propriamente dito, THOTH permite ao aluno a autogestdo do aprendizado, gréaficos
de acompanhamento e apresentacédo de exercicios com feedback orientado aos
objetos. O contexto de aplicacdo se deu em um curso superior de tecnologia em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas, na disciplina de Inteligéncia Artificial
Aplicada. A metodologia do estudo contemplou uma pesquisa de percepcao da
ferramenta com questdes em escala Likert, apds o uso inicial de THOTH pelos
alunos. Os resultados foram ordenados de forma qualitativa em duas categorias:
intencionalidade e interatividade. De forma preliminar, houve uma boa aceitacao da
ferramenta por parte dos alunos, sendo constatado um melhor desempenho nos
aspectos da interatividade da ferramenta e indicando pontos de melhoria para os
de intencionalidade. De forma geral, THOTH demonstrou potencial para utilizacéo
em processos de tutoria de conteudo, sendo relevante de mengé&o um aluno com
necessidades educacionais especiais, apresentando quadro de paraplegia;
manifestando-se positivamente quanto ao uso da ferramenta..

Palavras-chave: assistente cognitivo; tutor inteligente; ontologias; aprendizagem
adaptativa; intencionalidade.



1. INTRODUGCAO

A segunda década deste século tem se
notabilizado pelo avanco vertiginoso das
tecnologias educacionais, potencializado pelo
uso da Inteligéncia Artificial e permitindo
novas abordagens com relacéo a
aprendizagem adaptativa. Sistemas robustos
de perguntas e respostas (Q&A- question and
answer systems), tendo como o apice deste
desenvolvimento o IBM Watson, estéo
demonstrado alto potencial para contemplar
tarefas relativas a prospeccéo de
conhecimento na Internet, tarefas de Big Data,
uso de linguagem natural e buscas
semanticas (BHATTACHARYYA, 2013). Aliado
a isto, a necessidade de transpor a linha
diviséria das metodologias estéaticas em
educacéo por artefatos que possam lidar de
forma dindmica com as necessidades do
aluno demonstra o potencial do uso deste tipo
de ferramenta, particularmente em
modalidades de educacéao a distancia.

Aliado a este fato, o uso de tutores
inteligentes € uma boa tendéncia para
reforcar as necessidades crescentes na area
de educacao para a melhoria da
interatividade de ferramentas. As tecnologias
que oferecem interfaces com a linguagem
natural s&o uma boa opcé&o para obter
melhores interagdes pelo uso de agentes de
interface conversacional incorporados
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2011) os
conhecidos chatterbots (MAULDIN, 1994).

Este trabalho apresenta THOTH (sigla para
Training by Highly Ontology-oriented Tutoring
Host— Aprendizagem por Servidor de Tutoria

com Alta Orientacéo a Ontologias), um
sistema concebido para atuar como um
assistente cognitivo para tarefas de tutoria de
conteudo. THOTH é desenvolvido de forma a
oferecer uma interface de acesso via Web,
rodando em um servidor capaz de atender a
vérios alunos online, conectados ao mesmo
tempo. Seu modelo de conhecimento é
implementado utilizando ontologias de
dominio, sendo implementada de forma a
proporcionar ao usuario a recuperacao de
conteldos a partir de perguntas feitas na
interface.

O artigo estéa estruturado de forma a
apresentar a estrutura geral da ferramenta
THOTH, pressupostos tedricos, a metodologia
referente ao relato da experiéncia
contemplando uma pesquisa de percepc¢ao, a
discusséo de alguns pontos relevantes e as
consideragoes finais.

2. PRESSUPOSTOS TEORICOS

A aprendizagem adaptativa sempre foi
associada a possibilidade de uso de
tecnologias da Inteligéncia Artificial para
transpor o aspecto estatico de ferramentas
tais como 0s ambientes virtuais de
aprendizagem, que adequam-se apenas a um
modelo de aluno. Tecnologias tais como a
geracdo de linguagem natural e Inteligéncia
Artificial ndo simbdlica ja foram visualizadas
contendo potencial para ferramentas que
possam se adaptar as caracteristicas
individuais dos alunos (BRUSILOVSKY, 2001;
PALAZZO et al., 2003).

Entretanto, a eficacia das interagcées de um
usuario com um chatterbot esté relacionada
com a possibilidade de o usuario perceber
uma "mente" no outro lado da interface, de
acordo com a postura intencional de Daniel
Dennett (DENNETT, 2006). A estratégia
béasica de uma postura intencional trata a
entidade que € a contraparte da conversacao
Como um agente capaz de prever e até
mesmo explicar suas acdes e movimentos.
Envolve um gesto de interpretar o
comportamento do outro como sendo
racional, tendo crencas e desejos que regem
por sua vez as escolhas e decisbes.

Desta forma, um assistente cognitivo deve ter
embutido em seu modelo funcionalidades
além daquelas oferecidas por um sistema Q &
A, tendo em mente o objetivo de tornar uma
conversa crivel manifesta em linguagem
natural. Esse tipo de sistema tem condicdes
de oferecer o conhecimento para
proporcionar a compreensio de conteudos,
devidamente organizados em uma ontologia
construida de forma a recuperar esses
conteldos sob demanda. No entanto, para
superar a abordagem simples de um
processo de "busca" em direcdo a conversas
criveis, a interagéo deve ser permeada por
outro modo de fala, mudando para uma
conversa mais "humana". Seguindo esta linha,
THOTH € concebido como um assistente
cognitivo ou de aprendizagem com o objetivo
de prover conhecimento de um dominio
especifico, armazenado e estruturado em
ontologias, utilizando uma interface de
linguagem natural que se adapta as questdes
formuladas pelo aluno.

A utilizacdo de THOTH no contexto de um
processo de ensino e aprendizagem justifica-
se como uma ferramenta complementar,
tendo os dois objetivos cognitivos basicos
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fundamentados na taxonomia Bloom:
“lembrar” e “compreender” (BRITTO; USMAN,
2015). No nivel “lembrar”, estédo incluidos os
comportamentos que dao énfase ao registro
das unidades de informac&o susceptiveis de
serem assimiladas. Com relag&o ao nivel
“compreender”, ha uma expectativa sobre a
compreensao dos conteudos transmitidos aos
alunos e, portanto, podem fazer uso das
ideias e conceitos retidos.

Outro aspecto explorado pela ferramenta
refere-se ao uso de elementos de
microaprendizagem. A microaprendizagem
lida com unidades de aprendizagem curtas, a
serem aprendidas em curto prazo. Enquanto
gue o termo "'microaprendizagem"” pode se
aplicar a conteudos, processos, tecnologias,
competéncias ou grupos de aprendizes, 0
significado subjacente afirma que o processo
de aprendizagem precisa ocorrer em minutos,
em vez de horas ou dias (HUG; FRIESEN,
2009; HUG; MARTIN; BRUCK, 2006; SOUZA;
AMARAL, S. F. Do, 2014). A organizacgéo da
ontologia na forma de triplas OAV (objeto-
atributo-valor) permite que aspectos
relacionados com a microaprendizagem
possam ser explorados por THOTH, tal como
0 envio periédico de mensagens curtas ao
aluno por meio de uma rede social.

3. ESTRUTURA E FUNCIONALIDADES

THOTH foi modelado de forma a conter dois
maodulos principais: a Base de Conhecimento
(BC) e a Interface de Linguagem Natural
(ILN), conforme a figura 1. A ILN é dividida,
por sua vez, em sete agentes:

Agente de Busca Deterministica: processa as

buscas quando o objeto e o atributo extraidos

da sentenca informada pelo aluno estdo bem
definidos.

Agente de Busca Probabilfstica: processa as
buscas quando o objeto € o atributo extraidos
da sentenga informada nao estédo bem
definidos, sendo disparada uma métrica de
proximidade de palavras para identificacao
dos elementos (objetos ou atributos)
envolvidos.

Agente de Perguntas e Respostas: contém

pares de perguntas-respostas relativas a
gestdo do aprendizado (manipuladas pelo
Agente de Resposta Deterministica).

Agente de Conversacéo: interage com 0s
Agentes de Busca Probabilistica, Perguntas e
Respostas e 0 agente “Self”, para
proporcionar as respostas de cunho
probabilistico ao aluno.

Agente de Resposta Deterministica: interage
com os Agentes de Busca Deterministica,
Agente de Perguntas e Respostas e o Agente
Self, para proporcionar respostas
deterministicas ao aluno.

Agente Self: contém informagdes de THOTH

referente a sua autodescricdo, utilizadas na

apresentacéo inicial da ferramenta ao aluno
(ou quando demandado).

Agente de Eventos: conectado diretamente
com a BC, responséavel pelo envio periédico
de fragmentos de contetdos (triplas OAV),
“‘empacotadas” como pequenas mensagens e
enviadas para os alunos cadastrados com
uma conta no Twitter, explorando o aspecto
de microaprendizagem.

Com relacao a descricdo da BC, a ontologia
de dominio constitui-se huma representacéo
de alto nivel de granularidade dos objetos
relativos a uma area de conhecimento,
contendo atributos e valores associados a
estes atributos, perfazendo triplas de
representacdo OAV. A ontologia utilizada para
a aplicagdo de THOTH foi construida para
suprir os conhecimentos relativos a disciplina
de Inteligéncia Artificial Aplicada de um curso
de Anélise e Desenvolvimento de Sistemas. A
ideia chave foi definir uma hierarquia de
conteldos e cada objeto refere-se a uma
parte de conteudo. Para um objeto podem
existir varios atributos na forma de defini¢céo,
conceito, exemplos, links, imagens, relagéo
com outro objeto, comentarios, autores,
videos, etc. Na Ultima versédo de THOTH, a
ontologia para a disciplina de IAA continha 86
objetos, 65 atributos e 265 valores diferentes,
constituindo um total de 278 triplas OAV
(Figura 2). Também estavam implementados
65 tipos diferentes de atributos possiveis para
um objeto.
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Figura 1 — Diagrama Esquematico de THOTH.
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Exemplificando, um aluno pode fazer uma
pergunta a THOTH tal como: “O que séo
redes neurais?”. O Agente de Busca
Deterministica ira procurar um objeto na
ontologia a partir da divisdo e parsing de
possiveis objetos dentro da sentenca pelo
Agente de Resposta Deterministica; A busca
sera bem sucedida, retornando o objeto
“redes neurais”. A seguir, o0 Agente de Busca
Deterministica divide novamente a sentenca
em um vetor com varias subsentencas
possiveis, procedendo a busca na base de
Perguntas e Respostas. Como resultado, sera
recuperada a subsentenca “o que é”,
combinando com o atributo “conceito”, além

do padréo de resposta <objeto> é <valor>,
ou “O conceito de <objeto> € <valor>". No
caso de uma subsentenca que n&o seja
encontrada na base de Perguntas e
Respostas, o Agente de Conversagao entra
em cena e perfaz a busca aproximada, em
conjunto com o Agente de Busca
Probabilistica.

Com o objeto e o atributo recuperados, a
ontologia retorna um ou mais valores que
estdo associados ao par objeto-atributo
informado. O objeto e o valor s&o colocados
no padréo de resposta retornado € o Agente
de Resposta (ou 0 Agente de Conversacéo)
retorna a resposta na para o aluno.
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Figura 2 — Imagem aumentada de uma parte da ontologia implementada em THOTH para a
disciplina de Inteligéncia Artificial Aplicada.
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THOTH possui um sistema de avaliagdo que
permite ao aluno a qualquer momento verificar
quantos conceitos foram estudados em
relacdo ao total, assim como 0s conceitos que
ainda faltam estudar. O feedback é dado na
forma de texto e com gréficos responsivos.
Para praticar os conceitos estudados, THOTH
fornece um moédulo de exercicios contendo
um conjunto de questdes objetivas,
selecionadas de forma aleatéria ponderada
pela dificuldade. No caso do aluno fornecer

respostas erradas, THOTH redirecionaréa para
o objeto especifico sem, no entanto, fornecer
a resposta correta. Como as questdes estao
associadas aos objetos, THOTH pode
fornecer também um relatério detalhado por
objetos das respostas corretas obtidas em
relacao ao total de respostas, indicando quais
0S Objetos que o aluno deve concentrar
esforcos. Na figura 3, € mostrado um exemplo
de conversacédo de THOTH com um usuario
ficticio.

Figura 3 — Exemplo de uma conversacéao.
(conectando...)
[Thoth]: Como vai, Usuario! Tudo bem?

[Thoth]: Seja bem-vindo! Fique a vontade para perguntar.
[Thoth]: Na ultima vez, sua pergunta foi ‘quem era john mccarthy'...
[Thoth]: O ultimo objeto pesquisado foi 'John McCarthy'...
[Usuéario]: O que é rede neural
[Thoth]: (Pesquisando sobre: conceito)

[Thoth]: conforme Haykin (2004), rede neural refere-se a processador macicamente e
paralelamente distribuido, constituido de unidades de processamento simples, que tem a
propensé&o natural para armazenar conhecimento experimental e torna-lo disponivel para o uso

[Usuério]: Qual o meu aproveitamento geral?
[Thoth]: (Pesquisando sobre: ajuda, aproveitamento geral)
[Thoth]: Sua performance global nos exercicios é de 70.30%

[Usuério]: Que conteudos eu preciso reforgar?
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[Thoth]: (Pesquisando sobre: ajuda, reforgo de objetos)

[Thoth]: Os objetos que precisam de reforco sdo: fato (50%), agir racionalmente (50%), regra (50%),
pensar racionalmente (52%) e linhas de pesquisa (55%)

[Usuario]: Vocé tem link sobre rede neural

[Thoth]: (Pesquisando sobre: rede neural, link)

[Thoth]: de autoria de Cérebro e Mente, tem o seguinte link: O que sdo Redes Neurais Artificiais
(http://www.cerebromente.org.br/n05/tecnologia/rna.htm)

[Thoth]: Quer abrir este site?

[Usuério]: Sim
[Thoth]: O link esta disponivel
[Thoth]: Acessando...

4, RELATO DE EXPERIENCIA

THOTH foi introduzido em uma aula especifica
de uma turma de Inteligéncia Artificial
Aplicada, modalidade presencial, com 19
alunos. Apods uma apresentacdo de THOTH e
suas funcionalidades, os estudantes
comecgaram a interagir com THOTH por
aproximadamente uma hora e meia. A
interface de THOTH foi programada para,
apos 100 interacdes com o estudante,
habilitar o preenchimento de um formulario
com 12 questdes com 5 graus em escala
Likert, fundamentadas em duas categorias
chave para avaliar a percepcéao:
“‘intencionalidade”, visando mensurar 0s
aspectos da postura intencional de Dennett; e
“interatividade”, baseada nas caracteristicas
de usabilidade e comunicabilidade. Enquanto
a categoria “interatividade” buscava mensurar
aspectos objetivos, a “intencionalidade”
buscava os aspectos mais subjetivos no
mapeamento da percepcao da ferramenta.

Com relagéo a interatividade, foram
mapeados as seguintes subcategorias: i)
potencial para explicacédo de conceitos; ii)
grau de aprendizagem e compreensao; iii)
lista de questbes predefinidas; iv) grau de

“humanidade” da conversacgéo”. V)

atratividade do dialogo; e vi) uso de THOTH
como ferramenta de apoio. Relativo a
intencionalidade, as questdes tratavam de
mapear as subcategorias: i) percepcéo de
uma “inteligéncia” subjacente; ii) sensacao de
se falar com uma pessoa; iii) presenca de
uma “personalidade”; iv) preferéncia da
interac&o humana ao sistema.

De maneira geral, a categoria “interacéo” teve
boa avaliagao por parte dos alunos.
Considerando na escala Likert a nota 1 como
a mais desfavoravel e 5 como mais favoravel,

0 grau de aprendizagem e compreensao teve
4.62, o potencial para explicacao de
conceitos obteve 4.25 e o grau de
“*humanidade” alcangou 4.46, significando
assim um grau aceitavel do desempenho de
THOTH. As subcategorias relacionadas a
intencionalidade obtiveram notas
relativamente menores, sendo relevante a
percepgao da “inteligéncia” subjacente com
3.83 e a sensacéo de se falar com uma
pessoa com 3.75. Um resultado interessante
foi a preferéncia da interacdo humana ao
sistema ter obtido 2.33. Entretanto, com
relacéo a presenca de uma personalidade, a
nota média obtida foi de 2.75.

Uma analise qualitativa demonstrou algumas
respostas, na questao aberta a comentarios,
demonstrando um grau positivo com relacéo
as questdes de intencionalidade, enquanto
que as opinides mais criticas ficaram com o
aspecto da interatividade. Por exemplo, “Eu
achei interessante e divertido” ou “E muito
importante o conhecimento (de THOTH) para
os alunos”. Uma opinido colocou “Eu achei
facil de compreender e utilizar. A nogdo de
um assistente falando com vocé é uma ideia
legal e eu vejo isto sendo implantado no
futuro, ajudando as pessoas em muitas
coisas”. Outra opinido interessante foi “O
sistema pareceu para mim muito confiavel e
facil de usar. As questdes estavam bem
formuladas e as respostas estavam bem
fundamentadas, expandindo nosso
conhecimento”.

Algumas questdes ressaltaram ao tempo
gasto na utilizagdo de ambientes virtuais de
aprendizagem: “No caso deste sistema estar

presente no inicio do AVA, as interacdes
poderiam ser mais atrativas”. Uma resposta
ressaltando a postura intencional de Dennett:
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“Acredito que quando o sistema responde a
questdo com alguns erros (de grafia) e retorna
a resposta correta ou questiona alguma coisa

dizendo que ndo compreendeu o que foi
perguntado, mostra na minha opiniao que ele
estd pensando como um ser humano, sendo
facil de enganar uma pessoa normal em um
chat”. E interessante ressaltar que esta
resposta foi dada por um aluno com
necessidades especiais, com quadro de
paraplegia e movimentos restritos nos
membros superiores, tendo apenas o
movimento do seu braco esquerdo para
operar um teclado e fouchpad no seu
notebook.

Respostas mais criticas, ainda que em tom
construtivo, estiveram relacionadas mais ao
design da interface. Algumas impressoes
colocaram: “Eu fiquei um pouco perdido
quanto aos boxes das op¢des” ou “Eu acho
que o box dos objetos deveria aparecer
antes”. Como o procedimento padrao de
THOTH no primeiro acesso é explicar um
tutorial do seu uso, uma opinido manifestou
preocupacio quanto ao tempo utilizado para
explicar o tutorial: “Deveria ser possivel
cancelar o primeiro tutorial” ou “O help inicial
segura a interacdo por muito tempo”. Como
0s exercicios eram mostrados em uma janela
popup, alguns browsers estavam bloqueados:
“Nao pude abrir o médulo de exercicios”.
Uma opini&o interessante estava relacionada
com a caracterizacdo de uma personalidade
para THOTH: “Se dermos uma personalidade
além do que ja tem, poderia resultar em um
desconforto para alguém. E melhor deixar
inalterado”. Outras manifestagdes estavam
relacionadas ao tempo que THOTH levava
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Capitulo 22

Resumo O objetivo deste artigo é relatar o papel Iudico dos jogos educativos na
dinamizac&o do ensino de ciéncias e biologia, analisando a aprendizagem e
perspectivas dos alunos frente a utilizacdo de um jogo educativo intitulado Dominé
Botanico, tendo sido adaptado, aplicado e validado no ensino EAD e também
hibrido, por intermédio da tecnologia. Como proposta metodoldgica, foi utilizado as
aulas expositivas, de forma interdisciplinar, adaptacéo e aplicacdo do jogo, a coleta
dos relatos dos alunos e mediadores apds a realizacdo desta atividade. Como
reflexdo inicial foram apresentados os fundamentos tedricos de tecnologias na
educacao para a utilizacdo dos jogos e a concepcao didatica fundamentada nos
Parametros Curriculares Nacionais, para a formacao de professores. Na sequéncia,
foi priorizada uma discussdo sobre o levantamento de algumas experiéncias
utilizando o jogo como narrativas na educacéo béasica. Apoés, foram relatados os
resultados da aplicacao do jogo Domind Botanico para os alunos participantes da
atividade bem como das expectativas e validacdo do uso dessa ferramenta, de
forma interdisciplinar e contextualizada, na Intermediacéo Tecnolégica. Conclui-se
que, 0 jogo Domind Boténico pode ser uma forte ferramenta de auxilio ao
aprendizado significativo de uma forma ludica, desde que seja realizado um
planejamento prévio e cuidadoso e proporcione condicdes para a realizacao do
trabalho de forma interdisciplinar valorizando assim a contextualizagcdo no ensino
de ciéncias, tornando-o mais atrativo.

Palavras-chave: Educacdo a Distancia, Jogos Pedagdgicos, Ensino de Ciéncias,
Formacéao de professores, Ensino Interdisciplinar.



1 INTRODUCAO

O processo de ensino e aprendizagem
contemporaneo para ser significativo precisa
conter estratégias dindmicas e versateis,
trazendo conteudos possiveis de  ser
contextualizados e aplicados na comunidade
escolar em que o aluno esta inserido. A
integracdo das midias e tecnologias com
praticas inovadoras no ambiente escolar,
nesse processo € urgente, no sentido de uma
busca continua de atracdo do jovem
adolescente do ensino médio, que muitas
vezes utilizam dessas tecnologias somente
para diversdo e desconhece seu UsO no
ambito educacional.

Baseado nesta concepcéo, esta investigacao
defende que, por meio da interacdo e da

interdisciplinaridade é possivel aprender
conteudos de ciéncias naturais, utilizando
para isso, 0S jogos, nao somente 0s
classificados como educativos (games

sérios), mas 0s games interativos. Estes sdo
mais utilizados pelos alunos, em outros

espagos de aprendizagem e podem
proporcionar significacdo, desde que a
narrativa e jogabilidade facam parte

integrante do processo educativo, tratando de
experiéncias metodolégicas de realidade do
professor e aluno.

Todavia, é primordialmente necessario formar
professores para que possam participar
ativamente destas acdes; através de oficinas
e envolvimento de caso, levantando as
possibilidades que envolvem essa dinamica.
Entretanto, € preciso arriscar e investir na
difusdo do conhecimento cientifico destes
instrumentos na aprendizagem continua,
interativa e dindmico do aluno contemporaneo
atrelado a curriculo inovador para a educacéo
basica.

Este trabalho foi desenvolvido no contexto da
Educacéo a distancia e no ensino hibrido, aos
alunos do Ensino Médio com Intermediac&o
Tecnolégica — EMITEC/BA em 2017, durante
as discussdes nas narrativas sobre a tematica
“Botanica” bem como de forma interdisciplinar
na tematica “Economia Solidaria”, também em
2017.

2 OBJETIVOS

O objetivo maior deste relato de experiéncia
foi relatar a validacdo e aplicagdo de uma
ferramenta  educativa, demostrando a
possibilidade da utilizacdo das tecnologias
contemporéneas nos espagos escolares, de

forma contextualizada e interdisciplinar
através do uso do recurso ludico “Domind
Botanico” para fortalecer a aprendizagem no
ensino de Ciéncias.

O trabalho também proporcionou um
levantamento das possibilidades e
dificuldades na integragdo dos jogos de
tabuleiro, pelos professores da educacdo de
ciéncias  naturais, através de uma
investigac&do do uso e aproveitamento desses
jogos nas aulas de Ciéncias, utilizando este
recurso na diversidade da Educacéo Bésica
na rede publica de ensino, bem como na
integracéo para o ensino hibrido.

3 REFERENCIAL TEORICO

Nessa situacédo, muitos espacos escolares em
seu tradicional, ou na modalidade EaD,
continuam reticentes para integrar em seu
contexto as tecnologias digitais e tematicas
aplicadas a  educacgéo, reproduzindo
situacdes de inquietude e de perplexidade
frente  as mudangas da  sociedade
contemporanea, cercadas de mudancas
culturais e intelectuais.

Em se tratando de educacdo EAD nédo é
diferente, se as tecnologias estdo presentes
na sociedade contemporanea, é preciso
também envolver e incentivar 0 uso destas
nas salas de aula [Pontes, 2000],
principalmente em se tratando de escolas
publicas, devido a fornecer um ensino voltado
a inclusédo dos alunos as tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo aplicadas a
educacao formativa, que devem ser utilizadas
com coeréncia e contexto com a realidade
local, pois segundo Moran [2005], “as
tecnologias permitem um novo encantamento
na escola, ao abrir suas paredes e possibilitar
que os alunos conversem e pesquisem com
outros alunos da mesma cidade, pais ou do
exterior, no seu proprio ritmo”.

Em concordancia com o autor, € preciso
basear as aulas voltadas ao conhecimento
cientifico e a formacao de posicionamentos
que possam interferir diretamente nas suas
condi¢cdes de vida, através de um sdlido
aprendizado formal aplicados em diferentes
situacbes da vida de forma colaborativa e
propondo metodologias interativas [Ferreira,
2010; Alves, 2009; Tavares, 2006; Lima,
2003].

O jogo, segundo Piaget [1997], exerce o
papel de regulador da aprendizagem,
estimula a imaginacgao, auxilia no processo de
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interesse, libera a emocgédo, facilta a
construcdo do conhecimento e promove a
auto-estima, visto que possibilita ao educando
a construc&o de suas hipoéteses, realizacéo de
inferéncias, solucdes de problemas,
constatagdes e descartes. Contudo, a énfase
dada ao papel da interacao social comecou a
influenciar a area de jogos em meados dos
anos 1990.

Os jogos propdem algo que cada vez mais €
reconhecidamente importante em pesquisas
sobre  aprendizagem: colaboracdo e
compartiihamento de estratégias Arnseth,
[2006]. Este fato é confirmado por Tarouco et.
al. [2004] guando comenta que: “0s jogos
podem ser ferramentas eficientes, pois eles
divertem enquanto motivam, facilitam o
aprendizado e aumentam a capacidade de
retencdo do que € ensinado, exercitando as
funcdes mentais e intelectuais do jogador”.

Nesta andlise, o campo de utilizacdo dos
jogos de tabuleiro em ambientes de
aprendizagem € um espago aberto para
discussGes e emprego de experimentagcdes
envolvendo o uso integrado das tecnologias e
conteldos midiaticos atrelados ao curriculo,
promovendo a unido entre aprendizagem com
inovacao e conteudo.

Segundo Alves (2009), os espagos de
formacdo podem ser efetivados através de
politicas publicas que viabilizacdo recursos
para estruturar e consolidar no Brasil o

desenvolvimento de jogos  eletrénicos,
baseados na Lei n® 10.176 (Lei da
Informética), que estabelece regras de

incentivo fiscais as instituicbes de ensino e
pesquisa, a fim de oportunizar a criagédo e
desenvolvimento de tecnologias, inclusive
jogos e outras midias digitais com conteudos
que enfatizem e valorizem a cultura nacional
(BRASIL, 2002).

E particularmente interessante propor o USO
praticas pedagodgicas como fonte de geracao
de  situacGes  significativas para a
aprendizagem de Ciéncias e Biologia, porque
na maioria das vezes, esse conteudo é
trabalhado de uma forma muito abstrata, sem
qualquer correspondéncia com situagdes
concretas. O que valoriza a sua aplicacao,
criando estratégias e corroborando com
novas estratégias de aprendizagem para a
diversidade na educacgéo basica, preconizado
pelos Parametros Curriculares Nacionais -
PCN’s (BRASIL,1999) e pelos PCN’s+ (2002).

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A abordagem metodolégica é baseada na
vertente socio interacionista, através de uma
pesquisa-acéo, buscando atingir os objetivos
propostos nete trabalho em resposta a uma
atividade interdisciplinar na area de ciéncias
da natureza, desde o planejamento, execugao
e acompanhamento avaliativo das atividades
de experimentacdo durante as aulas do
EMITEC e no ensino hibrido envolvendo a
experimentacdo em Ciéncias. As praticas
pedagodgicas tiveram um propdsito pré-
definido, através de aplicagcbes em aulas
planejadas, tendo como premissa:
proporcionar, através da interatividade e do
entretenimento, um treinamento ludico e
participativo, levando a maior absorcdo e
retencdo das informacdes, construcdo de
conhecimento e estimulo de trabalho em
equipe.

A narrativa utilizada neste trabalho foi a
tematica de Botanica dentre do conteddo
curricular de Biologia na 22 série do Ensino
Médio, bem como de forma Interdisciplinar
com diferentes disciplinas e areas, pautadas
na tematica de “Economia Solidaria” nas 3
séries do Ensino Médio, de forma a
contextualizar com o tema transversal da 12
Unidade de 2017.

Foram feitas pesquisas de referenciais
tedricos sobre atividades Iudicas e um
levantamento de ideias sobre a tematica do
jogo. O jogo foi aplicado apds 4 aulas de
estudo das principais Classes do Reino das
Plantas, bem como a caracterizac&o do Reino
€ sua importancia ecoldgica, ambiental, social
e alimentar. Apds as aulas expositivas, como
estratégia de revisdo foi aplicado o jogo
“Domind Botanico” no intuito de fortalecer os
conceitos e caracteristicas principais de cada
grupo trabalhado dentro desta temética, onde
os alunos tiveram oportunidade de resgatar e
apreender 0s conceitos.

Além disso, durante as aulas da 12 Unidade,
foi trabalhado o tema transversal envolvendo
a Economia Solidaria como forma de
empreendedorismo social. Nestas aulas, além
de trabalhar o tema nas disciplinas foram
planejadas aulas interdisciplinares, onde
houve a participacao de convidados externos
para discutir a tematica e apresentar novos
contextos  voltados, por exemplo a
manutencdo de cooperativas agricolas, onde
as escolas, por se tratar de uma educacéo
onde os alunos vivem em zonas rurais, e
muitas vezes utilizam-se desse tipo de
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trabalho em sua comunidade.

Outro ponto positivo foi 0 de apresentacdo de
propostas de hortas coletivas, e rede solidaria
de alimentos, que serviram como ponto de
partida para futuros empreendedores, dentro
ou ndo desta tematica. Vale lembrar que
essas aulas foram gravadas e podem ser
utilizadas em sala de aula invertida ou através
do ensino hibrido, corroborando com a
personalizacdo da educacdo, defendida por
BERGMANN e SAMS,2016; cujos trabalhos

serviram de inspiracéo para 0
desenvolvimento deste trabalho.
Na educacao a distancia, foram

disponibilizadas coépias do jogo no AVA para
que os alunos tivessem em méaos no dia da
aula. Como culminancia foi realizada a
aplicacao da ferramenta Domind Botanico nas
aulas de Biologia do EMITEC aos alunos do 2°
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ano de 2017. Os resultados e participacdes
puderam ser discutidos nos momentos de
Producédo e Interacdo das aulas e serdo
apresentados nos resultados, além de
reforcar na aula interdisciplinar e de revisao
de conteudos.

5 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

A realizacdo dessa atividade permitiu uma
imersdo no conteudo do Reino das Plantas
bem como as principais caracteristicas dos
principais grupos taxondmicos dentro deste
reino: Bridfitas, Pteriddfitas, Gimnospermas e
Angiospermas, apoés estudar cada um dos
grupos separadamente durante a exposic&o
das aulas no EMITEC na 22 série em 2017
(Figura 01).

Figura 01. Momento de Exposicédo do Conteudo e Explicagédo do Jogo “Dominé Botanico”

Figura 02: Aula interdisciplinar de Ciéncias da Natureza com a tematica de Economia Solidaria.

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017

Também foram realizadas aulas
interdisciplinares com o intuito de trabalhar o
contexto de “Economia Solidaria” dentro da
perspectiva de agricultura familiar, onde os
termos conceituais trabalhados durante as
aulas foram abordados, reforcando o uso do
jogo em questdo como uma ferramenta de
aprendizagem (Figura 02).

Como atividade de producédo da aula para a
22 série do EMITEC em 2017, cujo tema foi

“Botanica” (Figura 03), foi aplicado e validado
seu uso através da EaD e da Intermediacao
Tecnolégica. O objetivo da aula foi o de
apresentar as principais caracteristicas de
cada grupo do Reino das Plantas facilitando
assim a compreensédo e o0 uso do jogo Domind
Botanico (SOARES, 2016), como um jogo de
tabuleiro dentro do universo da Educacéo a
Distancia e na Educacéo formal (Figura 04).
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Figura 03. Slide de aula com enfoque do tema “Botanica” realizado em Abril de 2017 na 22 série do

EMITEC, onde foi aplicado o jogo (Fonte: Arquivo Pessoal, 2017).

o

Tema da Aula

)

Reino Plantae

Figura 04. Material com as pecas do jogo “Dominé Botanico” enviado através do AVA com as
instrucdes do Jogo aos mediadores do EMITEC para serem preparados e utilizados na aula

L

i

marcada (adaptado de SOARES, 2016).

- NAO POSSUEM VASOS [ RAIZES |
CONDUTORES;
- PLANTAS COM
- VIVEM GERALMENTE SEMENTES (ADAPTACAO
EMLOCAIS UMIDOS E PARA A VIDA
SOMBREADOS; TERRESTRE);
- 530 PLANTAS - POSSUEMRAIZ, CAULE ] fi
PEQUENAS; EFOLHA.
- CORPO FORMADO POR: - NAO PRODUZEM
RIZOIDE, CAULOIDE, FRUTOS;
FILOIDE; i
- NAO DEPENDEM DA
- DEPENDEMDA ACUA ACUAPARAA
PARA A REPRODUCAO; REPRODUCAO
- PRIMEIRAS PLANTAS A
CONOSPERMAS APRESENTAREM UM
SISTEMA DE VASOS L. - REPRESENTAMO " "
CONDUTORES; - ORGAOS QUE FIXAM AS GRUPO COMMAIOR - ORGA0 QUEDA
PLANTAS TERRESTRES NUMERO DE ESPECIES; SUPORTE A PLANTA,
- CORPO FORMADO POR: || NO SOLO (OU AfOUTRO 7 CONDUZ SEIVA BRUTA E
RAIZ, CAULE E FOLHA; SUBSTRATO); - POSSUEMRAIZ, CAULE, ELABORADA;
: 3 " FOLHA, FLOR, FRUTO E :
- 0 ESPOROFITO E - ABSORVEM AGUAE SEMENTE; - PODE SER AEREO,
DURAROURO, SAIS MINEIRAIS SUBTERRANEO OU
GAMETOFITO DISPONIVEIS NO -SAO DIVIDASEM2 AQUATICO.
PASSACEIRO. AMBIENTE. GRANDES GRUPOS:
MONOCOTILEDONEAS E
= GRANDE EUDICOTILEDONEAS;
REPRESENTANTE:
SAMAMBAIAS,

A aula expositiva ministrada e as discussdes

néao

se tornasse apenas

uma

com os videos relacionados a tematica do
jogo aplicados antes de proporcionar a
interagdo com o recurso foram bem
esclarecedoras, fazendo com que 0 mesmo

brincadeira e permitindo a participagdo dos
alunos durante a interacdo onde podemos ver
as localidades (Figuras 05 e 06).

Educacao no Século XXI - Volume 7



o4

Figuras 05 e 06. Momento Itudico, utilizando o Jogo “Dominé Botanico” (Fonte: Arquivo Pessoal,

2017).

Fonte: Arquivo Pessoal, 2017

Os resultados permitiram uma integracao
maior no chat (Figura 07), segundo os relatos
dos mediadores participantes e dos alunos da
Educacédo Basica nos diferentes contextos de
investigacéo que vivenciaram. Os
depoimentos revelam que os alunos tiveram
grande interesse nas caracteristicas
estudadas, pois foram motivadas pelo recurso
utilizado agora como uma ferramenta de
aprendizagem no ensino de ciéncias.

Com a realizacao deste trabalho, percebe-se
que é possivel o trabalho com jogos digitais
em espacos de aprendizagem, inclusive com
interesse tanto dos docentes quanto discente.
Assim, no que envolve as TIC’s, em se
tratando do uso de jogos digitais observa-se

que a aplicabilidade desta ferramenta é real,
conforme apresentado na teoria € emergente
do ponto de vista de trazer um dinamismo e
evidenciar questdes contextualizadas,
referentes ao ensino de biologia, onde o aluno
pode aprender na pratica o que é visto na
teoria.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Historicamente, o ensino de conteudos de
Botanica no tem sido tradicional e
descontextualizado da vivéncia dos alunos,
resumindo-se em aulas expositivas apoiadas
nos livros didaticos, o que vem gerando o
desinteresse dos estudantes por estudar essa
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ciéncia. Diante disso, esse estudo teve como
objetivo aplicar e validar um jogo educativo
chamado Domind-Botanico, que poderé ser
utilizado para ensinar conteudos de Botanica
em diversos niveis de aprendizagem e
modalidades de ensino.

Com a realizacdo deste trabalho, percebe-se
que ¢é possivel o trabalho com jogos de
tabuleiro em espacos de aprendizagem,
inclusive com interesse tanto docentes quanto
dos discente. Segundo Pontes 2000, no que
envolve as Tecnologias de Informacédo e
Comunicagao, em se tratando do uso deste
recurso observa-se que a aplicabilidade
dessa ferramenta € real, conforme
apresentado na teoria e emergente do ponto
de vista de trazer dinamismo e evidenciar
questbes contextualizadas, referentes ao
ensino de biologia, onde o aluno pode
aprender na pratica o que é visto na teoria.

Sendo os jogos digitais considerados uma
ferramenta positiva para utilizacdo em sala de
aula, citada tanto pelo corpo docente quanto
discente, é preciso modificar a postura dos
espacos de aprendizagem para envolver a
utilizacé@o destas tecnologias no cotidiano das
aulas, de acordo com a realidade vivenciada
pela comunidade escolar, mas que envolva 0s
alunos e professores nesta imersdo de
diferentes metodologias aplicadas a
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Capitulo 23

Resumo: O estudo teve como objetivos analisar as estratégias e métodos
promotores da aprendizagem ativa nas disciplinas Metodologia Cientifica e Topicos
Gerais que fazem parte da oferta 20% a distancia no UNINOVAFAPI; bem como
discutir sobre a contribuicdo dessas estratégias e métodos para ampliar as
possibilidades de dialogo/interacdo, motivacdo e envolvimento do aluno nas
referidas disciplinas. E um estudo descritivo, qualitativo de relato de
experiéncia sobre o uso de tecnologias no ensino superior em duas disciplinas
ofertadas na modalidade de 20% em EaD, em cursos presenciais € analise
bibliografica de textos de autores que discutem sobre a tematica da EaD e
Metodologias Ativas. Os resultados mostram que a mudancas nas estratégias e
meétodo de ensino pautado nas metodologias ativas em ambiente virtual de
aprendizagem, contribuiram para a reestruturacdo das disciplinas, a saber:
reducédo do numero de atividades, ampliacdo de dialogicidade entre professor e
aluno, ampliagdo do uso de ferramentas do ambiente virtual de aprendizagem,
reducdo dos encontros presenciais, atividades individuais, em grupo e
desenvolvimento de um projeto. Conclui-se que 0 ensino norteado pelas
metodologias ativas possibilita a construgcdo de uma autonomia tanto na figura do
professor/educador, como do aluno/educando, visto que o professor/educador
passa a ter um papel de articulador no processo, deixando de ser o centro e
detentor de todo o conhecimento para ser o facilitador, e o aluno/educando sujeito
ativo no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras chave: EaD. Estratégias. Metodologias ativas.



1 - INTRODUGAO

O desenvolvimento da Educacéo a Distancia
(EaD) gera novos processos na organizacao,

e no funcionamento das instituicdes
educacionais. Deve-se considerar que 0s
avancgos tecnologicos e cientificos
provocaram mudancas na  sociedade,

sobretudo no contexto educacional. A
modalidade EaD tem crescido bastante, com
sua disseminacdo baseada nas Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo (TIC)
incorporando novos perfis profissionais, como
também tecnologias a serem utilizadas para
mediar o processo de ensino e de
aprendizagem.

As TIC, através do surgimento da Internet,
vém contribuindo para o crescimento da EaD.
Este foi um dos fatores justificaveis para o alto
uso das tecnologias no sistema educacional,
assim como a grande expansdo da EaD
através de ambientes virtuais de
aprendizagem.

Neste contexto, o Centro Universitario
UNINOVAFAPI, gue antes ofertava apenas o
ensino  presencial, iniciou em 2011 a
implementag@o de EaD na oferta obrigatéria
dos 20% em todos os cursos de graduagao
presenciais reconhecidos pelo Ministério da
Educacéo, posteriormente em 2012 adotou a
oferta  100%  (disciplinas  Metodologia
Cientifica e Topicos Gerais) e em 2015 iniciou
a oferta de cursos de graduagdo de Servigo
Social, Administracdo e Recursos Humanos a
distancia.

Com as transformagdes na IES, novos
métodos e conceitos foram  surgindo,
evoluindo com profissionais se capacitando e
investindo em tecnologias adequadas para
atuar na modalidade distancia. Varios
recursos pedagogicos direcionados ao ensino
e aprendizagem do aluno foram utilizados,
como a plataforma virtual Moodle, o
acompanhamento ao estudante através do
professor, pedagogo e professor tutor, dentre
outros.

As tecnologias serdo abordadas como
recursos que podem qualificar o processo de
ensino e de aprendizagem onde emerge a
necessidade de estabelecer estratégias,
dentre elas, adotar metodologias ativas de
aprendizagem baseadas em atividades,
desafios, problemas, onde cada aluno
aprende no seu proprio ritmo e necessidade e
também aprende com os outros em grupos €
projetos, com supervisdo de docentes e
professores tutores.

2. OBJETIVOS

= Analisar as estratégias e métodos
promotores da aprendizagem ativa nas
disciplinas Metodologia Cientifica e
Topicos Gerais que fazem parte da oferta
20% a distancia no UNINOVAFAPI;

= Discutir sobre a contribuicdo dessas
estratégias e métodos para ampliar as
possibilidades de  didlogo/interacéo,
motivacdo e envolvimento do aluno nas
referidas disciplinas.

3. REFERENCIAL TEORICO

Diante das transformacdes na
contemporaneidade, a nova revolugdo na
comunicacdo altera o modo como
aprendemos na cibercultura®. Esta revolucéo
nos remete a ideia de inteligéncia coletiva que

para Pierre Lévy, nasceu junto com a
linguagem e ndo com as tecnologias
contemporéneas. Porém a  revolucdo

impulsionada pelo digital que, com uma
diversidade de recursos, possibilitam a
integrag@o por meio da colaboragédo, o que
implica no desenvolvimento coletivo.

Com a revolugcdo da comunicagcdo, a
educacao sistematizada deve sofrer
profundas mudancas na rotina educacional,
pois a comunicacao e, sobretudo a interacéo,
passam a ser o elo crucial no processo de
ensino e de aprendizagem. Nesse sentido,
podemos inferir que a instituicdo educacional
emana uma ressignificacdo de conceitos,
praticas e metodologias. No artigo “Professor-
propositor: a curadoria como estratégia para
a docéncia on-line”, os autores trazem a
seguinte afirmacéo:

Frente a constante transformagéo do cenario
tecnolégico, ao invés da formacéo focada no
uso aplicado e restrito das tecnologias
digitais, €& preciso criar e disseminar
metodologias que se articulem aos saberes e
praticas proprias da docéncia, articulando
proposicées tedricas e epistemoldgicas que
ndo sigam o ritmo de obsolescéncia imposto
pelo mercado tecnologico. (LOPES;
SOMMER; SCHMIDT; 2014)

8 Cultura que surgiu, ou surge, a partir do uso da
rede de computadores, e de outros suportes
tecnolégicos.
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Atualmente observamos a disseminacédo das
tecnologias pelas instituicdes como
possibilidade de economia. No &mbito do
ensino superior observamos a modalidade
Educacdo a Distancia (EaD) como uma
estratégia  desenvolvida  para  oferecer
educacao a setores ou grupos da populagcao
que por razbes diversas, tém dificuldade de
acesso a servicos educativos regulares.

Educacédo a Distancia é um sistema
tecnolégico de comunicagé&o bidirecional, que
pode ser massivo e que substitui a interacéo
fisica, na sala de aula, de professor e aluno,
pela acao sistematica e conjunta de diversos
recursos didaticos e com o apoio de tutoria
que propiciam a aprendizagem independente
e flexivel dos alunos. . (Garcia Aretio, L.
(1994). Equcacion a distancia hoy. Madrid:
UNED)

O conceito apresentado define a Educacao a
Distancia, englobando o0s aspectos que
contemplam a modalidade dentre os varios
conceitos existentes. Assim, corroborando
com Aretio (1994), segundo Mara (2003), a
EaD é caracterizada pela: separacdo do
professor e aluno no espago efou tempo;
controle do aprendizado realizado mais
intensamente pelo aluno do que pelo instrutor
distante; comunicacdo entre alunos e
professores é mediada por documentos
impressos ou alguma forma de tecnologia.

Em meio a consolidacdo da modalidade,
podemos afirmar que as tecnologias
qualificam o processo de ensino e de
aprendizagem quando utilizadas de forma
adequada. Esta nova forma de educacéo, “a
educacdo on-hine’, traz desafios para
docéncia nos processos comunicacionais e
algumas tensoes.

No caso das escolas, vemos intensificados os
focos de tensdo em relacdo a uma demanda
que lhes foi atribuida: a inclusdo digital.
Diversas politicas governamentais vém sendo
implementadas no Brasil desde a década de
80. Com o surgimento das tecnologias digitais
(TD) em rede, o foco dessas politicas tem se
deslocado da nogéo de software educacional
para a apropriagao tecnolégica,
principalmente com relagéo as tecnologias da
informagao e comunicagao (TIC). (LOPES e
VALENTINE, 2012, p.206).

A incluséo digital desacomoda as instituicoes
e seus profissionais. Um exemplo de como as
politicas educacionais passaram a influenciar
a implantagdo pelas instituigdes, trata-se da
oferta de 20% em EaD nos cursos

presenciais. O Ministério da Educagéo (MEC),
com critérios que nao atestam a qualidade
que deveria ser atribuida aos cursos, em
especial, 0s aspectos pedagogicos na
educacao on-fine, tem autorizado o
funcionamento de cursos com mera
apropriacao tecnoldgica.

No processo de evolucdo da sociedade, a
educacéo formal precisa evoluir, porém o
curriculo, as metodologias, 0s tempos e
espacos precisam ser revistos. Nesse
sentido, faz-se necessario estabelecer
estratégias pedagogicas que possibilitem
efetivar a proposta curricular, além de
estabelecer competéncias a serem
desenvolvidas nos alunos.

Dentre as estratégias pedagdgicas, adotar
metodologias ativas de aprendizagem trata-se
de superar as metodologias tradicionais que
estdo focadas na transmisséo de informacao
pelos professores ao invés de aprender por
meio de atividades, desafios e informacdes
contextualizadas de forma integrada e em
todos 0s espacos e tempos.

O que a tecnologia traz hoje é integracéo de
todos os espacos e tempos. O ensinar e
aprender  acontece numa interligacao
simbidtica, profunda, constante entre o que
chamamos mundo fisico e mundo digital. Nao

s&o dois mundos ou espacos, mas um
espaco estendido, uma sala de aula
ampliada, que se mescla, hibridiza

constantemente. Por isso a educacgéo formal é
cada vez mais blended, misturada, hibrida,
porgue n&o acontece s6 no espaco fisico da
sala de aula, mas nos multiplos espacos do
cotidiano, que incluem os digitais. (MORAN,
2015, p. 16)

A tecnologia propicia a integragcéo de todos
0s espacgos de modo que a mescla entre sala
de aula e ambientes virtuais equilibrando
atividades e desafios entre mundo real e
virtual. Dessa forma, compreendemos que as
metodologias devem estar alinhadas ao que
almejamos dos alunos.

Até porque, independente da area de
formacdo do sujeito, seja na educagao
béasica, ou no ensino superior, ou de modo
mais especifico nas éareas das exatas ou
humanas, buscamos mobilizar o aluno a
refletir, pesquisar, superar desafios e até
mesmo avaliar situacBes. Contudo, nas
etapas de formagdo do aluno torna-se
imprescindivel que o]
professor/orientador/mediador se aproprie de
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metodologias e conhecimentos que sejam
inseridos no planejamento.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Estudo descritivo, qualitativo de relato de
experiéncia de uso de tecnologias no ensino
superior a partir da educacgéao a distancia em
cursos presenciais e anadlise bibliografica de
textos de autores que discutem sobre a
tematica da EaD, Metodologias Ativas. Esta
andlise contou com a participagcdo de uma
coordenadora pedagdgica, uma supervisora
de curso, um professor e um professor-tutor.
Foram duas as disciplinas ministradas para
um total de 1380 alunos de diferentes cursos
de graduacgéo.

Considerou-se como objeto de pesquisa o
resultado de reflexdes que ocorreram a partir
de observacbes e vivéncias, mesmo que
assistematicas dialogadas com alguns
autores que em principio discutem nao
somente a educagdo enquanto uma grande
area do conhecimento, mas que serviram de
suporte, junto com outros autores especificos
do campo da educacéo a distancia.

5. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

De acordo com Moran (2015, p. 18), as
metodologias ativas sdo pontos de partida
para avangar para processos mais
aprimorados de reflexdo, de integracao
cognitiva, de generalizacéo, de reelaboracao
de novas praticas. Nas metodologias ativas o
aprendizado acontece a partir de situacdes
reais e centrado no aluno. Para isso as
instituicdes precisam inovar e tornar seus
projetos pedagdgicos mais avancados. A
comecar pelos espacos fisicos e a formacao
do professor.

A Educacao a distancia e metodologias ativas

se aproximam em pontos chave: na
flexibilidade espacial para realizagdo de
atividades, na autonomia conferida ao

estudante e na possibilidade de realizar
projetos e outras tarefas em grupos
(RODRIGUES, 2016).

No processo de institucionalizagéo da EaD no
UNINOVAFAPI, o plano de gestdo aborda o
perfil institucional e as diretrizes institucionais,
discorrendo acerca dos 20% e o Modelo de
EaD do UNINOVAFAPI, que traz em sua
organizacdo a estrutura curricular, o sistema

de avaliacdo, a estrutura da IES e a

infraestrutura.

Em 2011, a IES reformulou o curriculo dos
cursos de graduacéo para a implantagado da
oferta 20% a distancia, nesse contexto houve
aceitacdo unanime dos professores. Nos anos
seguintes, com a evolucdo do EaD na
instituicdo, novos métodos e conceitos foram
surgindo e, portanto, gestores, professores,
funcionarios administrativos e alunos tiveram
que adequar-se as mudangas no contexto da
pratica.

O formato das disciplinas 20% foi organizado
pela equipe multidisciplinar do NEAD que
construiu documentos instrucionais com a
funcéo de Guia do professor autor e professor
de disciplina para orientar a elaboracdo de
disciplinas a distancia. No Modelo
foram estabelecidas estratégias pedagdgicas
quanto ao emprego de metodologias de EaD.
O professor construiu o Layout do AVA a
partir dos manuais.

Podemos identificar um desenho estruturado
a partir de material didatico, videos e textos
em uma unica unidade didatica que se
repetiam proporcionalmente.

A IES adotou um Modelo de EaD e, apds
cinco anos, o0s discentes, docentes,
professores tutores, coordenadores e cursos
(presencias e a distancia) nao se adequaram
por diversas fragilidades, sobretudo, devido a
uma agenda prescritiva em livros didaticos
impresso/virtual, excesso de conteudo,
somado ao montante de  atividades
programadas e exaustivas.

Esse Modelo teve como consequéncia um
aluno tarefeiro e receptor de informacdes.
Com um elevado indice de reprovacédo e
evasdo, as disciplinas foram rotuladas pelos
coordenadores de curso, como inapropriadas
ao aluno do primeiro periodo, por divergir
das/dos diretrizes/objetivos propostas/os no
projeto pedagdgicos dos cursos.

Nesse sentido, em busca de uma
transformagcdo do Modelo de EaD do
UNINOVAFAPI, a gestdo educacional adotou

estratégias para reestruturar o desenho
pedagogico das disciplinas/cursos. Foram
realizadas reunides intensivas com a

Consultora educacional, Reitora, gestor do
NEAD, pedagoga do NEAD e coordenacéao
de ensino.

Segundo a consultoria, a principal fragilidade
estava focada no perfil do aluno tarefeiro ao
invés de interativo, Silva explicita;
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Destaco o enorme desafio que a cibercultura
traz para o0s cursos via internet. Trata-se do
desafio comunicacional. Na cibercultura, os
atores da  comunicacdo tendem @ a
interatividade e ndo mais a separacédo da
emissdo e recepcdo propria da midia
unidirecional de massa. (SILVA, 2010, P. 17).

O paradigma cartesiano que caracterizou a
ciéncia do século 19 e grande parte do
século 20 provocou um “ensino assentado no
escute, leia, decore e repita” (BEHRENS,
1999, p. 384). Esse pressuposto pode ser
compendiado como adotado ao — Como era —
Modelo de EaD UNINOAVAFAPI.

Reestruturar o EaD imp0&s a equipe gestora, 0
desafio de retomar um percurso com novo
olhar, sem abandonar as experiéncias em
busca de elementos, tais como: Envolvimento,
Reflexdo, Autoavaliacdo, Feedback, dentre
outros . Segundo Sandra Rodrigues (2016),
estes elementos sdo “demandas para
aprendizagem ativa, validos para educacéo a
distancia ou presencial”.

As disciplinas passaram a ser organizada n&o
mais com énfase no numero de unidades
didaticas. A prioridade passou a ser, trabalhar
0 conteudo, com atividades mais dinamicas,
dialdgicas, individuais, ora em grupo, sem
desfocar da esséncia e alcancar os objetivos
das disciplinas.

As disciplinas mudaram sua organizagéo e
nao perderam a esséncia do conteudo de
modo geral e especifico, no ambito dos
cursos. E assim, buscamos nao apenas
quantificar custo, mas de qualificar, viabilizar.

A reestruturacdo das disciplinas aconteceu
em 2016.2 e consideraram: reducédo do
nuamero de atividades, ampliacdo de
dialogicidade entre professor e aluno,
ampliagdo do wuso de ferramentas do
ambiente virtual de aprendizagem, reducédo

dos encontros  presenciais, atividades
individuais, em grupo e desenvolvimento de
um projeto. Rodrigues (2016), afirma

“‘Educacéo a distancia e metodologias ativas
se aproximam em pontos chave: na
flexibilidade espacial para realizagdo de
atividades, na autonomia conferida ao
estudante e na possibilidade de realizar
projetos e outras tarefas em grupos”.

A experiéncia com as disciplinas
reestruturadas culminaram no projeto que se
propds em contribuir para a formacdo e
reflexdo dos estudantes a fim de engaja-los
na pesquisa cientifica desde o primeiro ano

do Curso. Isso porque as agfes permitem ao
graduando despertar habilidades e
competéncias necessarias para a pesquisa
cientifica além de desenvolver um espirito
ético e profissional.

Dessa forma, as novas diretrizes reiteram a
concepgao que envolve teoria e pratica
fundamentais aos alunos do primeiro periodo
com fragilidades de linguagem, escrita,
comunicacio, expressdo, essenciais ao perfil
académico, sobretudo ao mercado de
trabalho.

Nessa perspectiva, foi possivel observar que
os alunos se dedicaram, organizaram-se €
internalizaram a proposta desafiadora.
Percebemos como os alunos estavam
motivados em apresentar o primeiro trabalho
em formato banner, em especial por serem do
primeiro periodo. Assim, externaram as
contribuicbes do formato das disciplinas a
distancia e atestaram a aprendizagem
adquirida conforme depoimentos abaixo:

‘Ndo é a modalidade a distancia que néao
funciona, mas sim ao modo como planejam as
disciplinas/curso”. (ALUNO DO CURSO DE
MEDICINA- REGISTRO DIARIO DE CAMPO)

“A disciplina a distancia possibilita realizar as
atividades em outros locais fora da IES, pois
como trabalho e tenho dois filhos, quando nao
estou na faculdade fico em casa cuidando
das criangcas e estudando”. (ALUNA DO
CURSO DE DESIGN DE INTERIORES-
REGISTRO DIARIO DE CAMPO)

“Fazer o Banner foi um processo que
envolveu estudos, dedicacdo. Foi de grande
relevancia entender a estrutura de um
trabalho cientifico, porque n&o temos a
disciplina Metodologia Cientifica no curso e
dessa forma, Tépicos Gerais nos possibilita

alguns conhecimentos essenciais a
pesquisa”. (ALUNO DO CURSO DE
RADIOLOGIA- REGISTRO DIARIO DE
CAMPO)

“Tudo é pesquisa. Como fazer um desfile sem
realizar uma investigagcado sobre determinada
tematica? Na disciplina somos instigados a
compreender a linguagem académica e sua
aplicagado na pratica”. (ALUNO DO CURSO
DE DESIGN DE MODA- REGISTRO DIARIO
DE CAMPO)

“Com essa disciplina nés tivemos a nocéo de
como € a vida académica e como se
preparar, ter um norte para a confeccado do
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TCC no futuro e para questdo da escrita. Pois
Nnosso curso é direito e temos que ter essa
nocédo. A disciplina influenciou bastante”
(ALUNA DO CURSO DE DIREITO -
REGISTRO DIARIO DE CAMPO).

A partir dos depoimentos dos alunos,
identificamos  impressdes favoraveis ao
processo de ensino e aprendizagem.

Sobretudo, ao relacionar “como era” e “como
passou a ser”. Diante dos resultados atesta-
se a relevancia da estratégia para
aprendizagem ativa na efetivacdo da
organizacdo pedagdgica oriunda de um
planejamento fundamentado com aporte
tedrico. Levando a integracdo do ambiente
virtual e presencial (fisico), superando as
dificuldades na relacdo professor-aluno e
aluno-aluno e, ao mesmo tempo, abriu novas
possibilidades que contrastam com o cenario
anterior.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando a evolugao tecnologica, se
realca a necessidade do desenvolvimento,
aprimoramento, adequacdo do  fazer
pedagogico, aumentando a responsabilidade
do professor/educador, exigindo deste uma
atuacdo que, para além do conceito de
inclusdo digital, faca uso dos recursos de
forma a naturaliza-los como componentes do
processo.

N&o faz mais sentido a simples diviséo entre o
presencial e o virtual, mas, sim, as melhores
praticas em que 0s recursos sejam utilizados
para o aprimoramento do processo de ensino
e aprendizagem.

O professor/educador passa a ter um papel
de articulador no processo, deixando de ser o
centro e detentor de todo o conhecimento
para ser o facilitador.

As disciplinas TG e MC estdo na matriz
curricular do projeto politico pedagdgico de
algumas graduacbes do UNINOVAFAPI no
formato blended e implantadas desde 2010.
Porém, estavam formatadas com enfoque
conteudista e tarefeiro, mas a partir das
experiéncias da gestéo, das proposi¢cées dos
coordenadores de curso, das questbes
levantadas pelos discentes e da consultoria
pedagodgica, buscou-se reestruturar a
organizacdo pedagogica dessas disciplinas
com novas diretrizes pautadas em estratégias
promotoras da aprendizagem ativa.
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No Brasil, a Universidade Uniamérica’ de Foz
do Iguacu reestruturou seus projetos em
metodologias de ensino baseadas na sala de
aula invertida com o objetivo de optar pelo
ensino norteado por projetos. Dessa forma, as
aulas expositivas foram abolidas e os alunos
estudam os conteudos através da plataforma
on-line, onde os materiais e atividades estédo
disponiveis e os alunos devem estudar antes
de ir para a aula.

As atividades séo de dois tipos: de fixacao e
garantia de compreensdo do conteudo, e
outro de problematizacdo, que estimula a
pesquisa e a transposicao do conhecimento
para problemas reais. Com essa mescla que
o0 ensino hibrido proporciona, o tempo em
sala de aula € usado para o debate mais
aprofundado e realizacdo dos projetos do
semestre.

Esta abordagem nos traz 0s seguintes
questionamentos: E preciso dar menos aulas?
E preciso oportunizar ao aluno os contelidos
na Web para que venham mais preparados
para a discussdo nos momentos presencias?
A escola precisa se reinventar? Estas
inquietacbes nos levam a acreditar que, a
perspectiva para educacao online,
atualmente, deve voltar-se para um dos
modelos que mais tem envolvido os alunos
que é ensinar por meio do ambiente virtual
onde devem ser disponibilizadas informacao
basica e deixar para a sala de aula as
atividades mais criativas e supervisionadas.

7 Ryon Braga, Diretor da Uniamérica. In:

Universidade abole disciplinas em prol de
projetos. Disponivel em:
http://porvir.org/universidade-abole-disciplinas-
em-prol-de-projetos/20140409/

Acesso em 07/07/2016.
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Capitulo 24

Resumo: Integrante do Sistema S, o Servico Nacional de Aprendizagem Rural
inovou na sua atuacdo educacional ao ofertar o curso técnico em Agronegdécio a
distdncia com a utilizacdo da metodologia de ensino hibrida. Neste artigo,
descreve-se 0s desafios no processo colaborativo de construcdo do Projeto
Pedagogico do Curso e das especificidades educacionais do meio rural brasileiro.
Além disso, analisa-se 0 perfil e a representacdo dos alunos, por meio de uma

pesquisa, com objetivo de identificar oportunidades de melhorias.

Palavras Chave: Educacao Profissional e Tecnoldgica; Ensino Hibrido; Educacéo a

Distancia



1 INTRODUCAO

Criado em 23 de dezembro de 1991 pela Lei
n®> 8.315, o Servico Nacional de
Aprendizagem Rural - Senar tem como
miss8o basilar a organizacdo e oferta de
formacédo profissional e de promocédo social a
populacéo rural brasileira. Ao longo de vinte e
cinco anos de existéncia realiza acbes
educativas convergentes com a dinamica
produtiva do campo. Devido ao formato
diferenciado de atuacdo, consegue estar
presente na maioria  dos  municipios
brasileiros, possibilitando a execucdo de um
trabalho educativo em sintonia com a
realidade do campo.

As atividades e cursos do Senar s&o
oferecidos a populacéo rural envolvida direta
ou indiretamente com 0S  processos
produtivos agropecudarios € por isso, a
otimizacdo de metodologias educacionais
propicias para o setor que representa tornou-
se um marco no trabalho construido ao longo
de sua trajetdria.

Em 2014, o Senar avanga em suas atividades
educacionais com a oferta de curso técnico a
distancia, tendo como principal desafio
organizar um projeto pedagodgico que
contemplasse as peculiaridades do publico
residente em zona rural e as caracteristicas
diversas das realidades regionais brasileiras.
Na organizac&o pedagodgica, a metodologia
de ensino hibrido foi selecionada de modo a
conciliar atividades tedricas e praticas,
modalidade presencial e a distancia, bem
como midias on-line e off-line.

Neste trabalho, o objetivo é relatar as
experiéncias, desafios e oportunidades
vivenciados pelo Senar no processo de
implantacéo e execucao do Curso Técnico em
Agronegécio na forma hibrida. Com o
propodsito de apoiar esta analise, aplicou-se
um questionario em meio eletrénico virtual
para os alunos, no intento de identificar as
representacdes sobre o ensino hibrido e como
estas podem ser utilizadas para melhoria dos
processos educativos.

2 OBJETIVOS
= Apontar as especificidades,
oportunidades e desafios

educacionais identificados para a
oferta de educacgdo profissional e
tecnologica para o0 meio rural
brasileiro.

= Descrever 0 processo de
desenvolvimento do Projeto
Pedagdgico do primeiro  Curso

Técnico de nivel médio a distancia do

Senar.
= Analisar as representacbes dos
alunos do Curso Técnico em

Agronegoécio do Servico Nacional de
Aprendizagem Rural — Senar, sobre o
ensino hibrido.

= Descrever as oportunidades
identificadas com a execucdo do
Curso.

3 REFERENCIAL TEORICO

No Brasil, a relacao entre educacéo e trabalho
€ objeto de varias andlises, pesquisas e
mudancas legais ao longo da histdria que,
atualmente, as diretrizes basilares estéo
descritas na Lei n? 9.394 de 20 de dezembro
de 1996, buscando relacionar a formacao
educacional com as demandas e
necessidades do mercado de trabalho
brasileiro. Ademais, a Lei de Diretrizes e
Bases da Educac&o destaca a necessidade
de os cursos de formacéo profissional técnica
de nivel médio incluir vivéncias praticas de
trabalho, de acordo com o setor produtivo que
a acao educativa esta vinculada e incentivar a
realizacdo de formacédo a distancia, a fim de
qualificar o jovem para o mundo do trabalho.

No tocante a relacdo entre escola e trabalho,
Manfredi (2002) destaca que muitas vezes
ocorrem equivocos na interpretacdo sobre a
insercdo do contexto de trabalho na escola,
um destes é referente a supervalorizacdo
apenas da experiéncia profissional em
detrimento dos conhecimentos escolares. De
acordo com Moura (2007), estes problemas
também se devem em virtude da origem
assistencialista da Educacdo Profissional e
Tecnolégica, que foi criada no Brasil
principalmente para atender as pessoas que
ndo tinham condicBes sociais e financeiras
satisfatorias para  frequentar escolas
regulares.

A partir do inicio do século XX a principal
conotacdo da Educagdo Profissional e
Tecnoldgica - EPT se tornou responsabilidade
do entdo Ministério da Agricultura, Industria e
Comércio, que criou acbes para preparagao
de oficios dentro destes 1trés ramos
econdmicos. Contudo, o grande marco na
mudanca para elevar a qualidade desta
formacé&o ocorreu com a publicacdo da Lei de
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Diretrizes e Bases da Educac&o Nacional -
LDB, n? 9.394 de 20 de dezembro de 1996.
Frigotto, Ciavatta e Ramos (2005) apontam o
cuidado da lei ao se estabelecer a proposta
integrada da relac&o entre o ensino regular ou
educacao continuada € o profissionalizante, a
fim de se garantir uma significativa qualidade
nesta formacé&o e na preparacéo efetiva para
0 mercado de trabalho.

No meio rural, o reflexo destas acbes pode
ser observado, nos Ultimos anos, pela oferta
dos cursos de qualificacdo profissional que
tém contribuido para o aumento de renda, a
integracdo e a ascensdo social das
comunidades do campo, orientados pelos
preceitos de sustentabilidade, produtividade e
cidadania. Isso porque a oferta educativa é
norteada por principios pedagodgicos e
andragoégicos, onde n&o ha sujeito a ser
formado por um agente formador, mas sim,
agentes integrados e envolvidos com o
processo de ensino e aprendizagem, em uma
relacdo onde “Quem ensina aprende ao
ensinar e quem aprende ensina ao aprender.
“ (FREIRE, 2011, p.25)

Em uma formagéao educativa para o meio rural
a utilizacdo da modalidade a distancia € uma
importante estratégia, pois permite que o
processo de ensino e aprendizagem ocorra
mesmo com professores e alunos separados
fisicamente e temporalmente, conforme
destacam Maia e Mattar (2008). Contudo,

estas interacdes a distancia nao
necessariamente devem ser apenas pelo
computador, pode ocorrer por uma
combinacé&o de tecnologias.

As tecnologias representam um papel

essencial para a EaD, uma vez que é por
meio destas que ocorrem as interagcdes entre
professores e estudantes, segundo Formiga
(2009 p. 34) “A EaD esta intrinsecamente
ligada as TICs (Tecnologias da Informacéo e

Comunicacao), por se constituir setor
altamente  dindmico e  prédigo em
inovacdo(...)”, ou seja, além de “reunir”

professores e alunos, a utilizacdo das TICs na
EaD permite que o processo de ensino-
aprendizagem ocorra, em varios lugares e
com diferentes tecnologias.

Desta forma, ao realizar uma acéo educativa
para o meio rural mediada por tecnologias e
com a maior parte a distancia, é necessario
levar em consideragdo quais ferramentas de
comunicacao podem ser utilizadas, uma vez
que o acesso a Internet é escasso em
determinadas localidades e a necessidade de

atividades praticas de campo é fundamental
para o aprendizado efetivo de determinadas
acdes. Neste caso, a mescla de tecnologias e
modalidades de ensino torna-se um fator
aliado para apoiar uma formacao permeada
com diferentes midias e tecnologias. A
metodologia hibrida é a que melhor comporta
o atendimento a estas caracteristicas. Cabe
esclarecer que:

Hibrido  significa  misturado, mesclado,
blended. A educacédo sempre foi misturada,
hibrida, sempre combinou vérios espacos,
tempos atividades, metodologias, publicos.
Esse processo, agora, com a mobilidade € a
conectividade, é muito mais perceptivel,
amplo e profundo: é um ecossistema mais
aberto e criativo. Podemos ensinar € aprender
de inumeras formas, em todos os momentos,
em multiplos espag¢os. Hibrido € um conceito
rico, apropriado e complicado.(Moran, J.
2015, p. 22)

Neste sentido, em um contexto de educacéao
profissional, onde ha limitacdo de acesso a
Internet e diferencas geogréfica, para a oferta
de um processo de ensino-aprendizagem de
qualidade é fundamental a utilizacdo de
atividades praticas e tedricas, abarcar
diferentes estilos de aprendizagem, mesclar
metodologias, midias e tecnologias.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O objeto desta pesquisa é o relato dos
desafios e a andlise das oportunidades de
melhorias através da experiéncia da
implantacdo do  Curso  Técnico em
Agronegdcio de Nivel a Médio a distancia,
baseado em premissas do ensino hibrido,
pelo Servico Nacional de Aprendizagem
Rural. Os sujeitos analisados para isso s&o os
alunos de diferentes estados brasileiro,
integrantes das cinco ofertas do curso,
iniciado no primeiro semestre de 2015.

Para relatar os desafios, buscou-se a
documentacéo e registros institucionais, bem
como referéncias na literatura sobre a
metodologia educacional implementada. A fim
de se identificar quais s&o as possibilidades
de melhoria, realizou-se uma pesquisa de
campo com o0s alunos, por meio de um
questionario online. A pesquisa de campo,
segundo Lakatos e Marconi, (1985) é
vantajosa devido a “Facilidade na obtencéao
de uma amostragem de individuos, sobre
determinada populagdo ou classe de
fendbmenos”. Quanto aos resultados, seréo
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analisados o0s aspectos quantitativos e
qualitativos, visto que, de acordo com Bauer e
Gaskell (2007) ndo ha analise estatistica sem
interpretacao dos dados, e complementa:

Pensamos que € incorreto assumir que a
pesquisa qualitativa possui 0 monopdlio da
interpretacédo, com o pressuposto paralelo de
gue a pesquisa quantitativa chega a suas
conclusGes quase que automaticamente. (...)
os dados nao falam por si mesmo, mesmo
que sejam processados cuidadosamente, (...).
“ (BAUER E GASKELL 2007, p.24).

5 RESULTADOS

A fim de apoiar a analise sobre a formacgéo
profissional hibrida para o meio rural, no
contexto do Curso Técnico em Agronegdcio
do Senar, aplicou-se, no més de fevereiro de
2017, um questionario virtual para que os

alunos, das cinco ofertas do curso
respondessem voluntariamente e
anonimamente. O intuito foi analisar as

representacdes dos alunos do Curso Técnico
em Agronegoécio do Servico Nacional de
Aprendizagem Rural — Senar sobre o ensino

167

hibrido, aproximadamente 25% dos
matriculados responderam a pesquisa, ou

seja, 1583 participantes.

A primeira etapa da pesquisa analisou o perfil
dos alunos participantes. Quanto a
escolaridade obteve-se que 41% possuem
ensino  superior completo, 23% estéo
cursando o ensino superior, 32% possuem
apenas 0 ensino médio completo e 4%
possuem mestrado ou doutorado. Em relacéo
ao vinculo com o meio rural, 43% declararam
que possuem familiares ou ja residiram, 19%
residem e trabalham, 27% trabalham e 11%
apenas residem. No tocante a vivéncia do
ensino a distancia, a maioria dos alunos,
58,5%, declarou que nunca concluiu um curso
nesta modalidade, demonstrando pouca
familiaridade do publico do curso com esta
forma de estudo.

Ao questionar os alunos sobre qual o local € o
meio tecnoldgico que estes mais utilizam para
realizar as atividades on-line do curso os
resultados foram: Imagem 1- Acesso a
Internet  Alunos  Curso  Técnico em
Agronegdécio Sena

Imagem 1- Acesso a Internet Alunos Curso Técnico em Agronegoécio Senar

Onde mais acessa as atividades on-
line

77%

Lan

House Outro

Trabalho Polo

15%

4%

Recurso que mais utiliza para
acessar as atividades on-line do

Computador

Tablet Celular Qutro

curso

85%

1% 11% 2%

Com o objetivo de identificar como os alunos
compreendem o ensino hibrido, utilizou-se o
formato de pergunta aberta para identificar a
representacdo dos alunos sobre esta
metodologia. Obteve-se que 64% afirmaram ja
conhecer o conceito de ensino hibrido, quanto
as respostas abertas, destaca-se abaixo
algumas definicbes observadas como mais
frequentes apresentadas pelos alunos do
Curso Técnico em Agronegdécio:

“Utilizac&o da Internet para o aprendizado.
“O ensino hibrido, ¢ uma das tendéncias da
Educacéo, que promove uma integracao entre
0 ensino presencial ensino online.” “E a
juncdo de varias metodologias de ensino,
como o a distancia e o presencial. “ “E uma
mescla de ensino online com ensino off-line. *

“Ensino que mescla diversas plataformas. “ “E
uma metodologia que utiliza parte do
aprendizado de forma virtual, € ndo virtual, o
aluno consegue desenvolver suas atividades
mesmo sozinho porque conta com um suporte
virtual através de videos, apostilas e
complementa esses estudos nos encontros
presenciais. * “Momento onde vocé estuda so,
ou seja, online. E off-line, onde vocé estuda
com professores e alunos em sala de aula."
(Fonte: Questionarios eletrénicos aplicados)

A partir das respostas afirmativas de
conhecimento da metodologia, apurou-se na
percepcdo da maioria dos alunos que a
definicAo resume-se a mescla entre a
modalidade presencial e a distancia. No que
concerne ao Curso Técnico em Agronegocio
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64% dos alunos acreditam haver uma
sincronia entre as atividades presenciais e a
distancia, 19% percebem maior énfase nas
atividades presenciais e 17% nas atividades a
distancia. A respeito as expectativas dos
alunos ao concluir o curso, a maioria 42% tem
como objetivo adquirir experiéncia na area e
31% visa empregabilidade.

6 DISCUSSAO

Em 2013 e 2014, a Administracdo Central do
Senar elaborou o Projeto Pedagogico do
Curso Técnico em Agronegécio com a
colaboragcdo das Administracbes Regionais
interessadas na implementacédo e oferta do
curso da Educacgao Profissional e Tecnolégica
de nivel médio a distancia. Os registros
documentais destas atividades revelam a
adocao de procedimentos que possibilitaram
a participacdo dos agentes, mediante a
realizagdo de comités consultivos presenciais
na sede do Senar em Brasilia e a distancia,
via féruns de discusséo e videoconferéncias.
Destaca-se que um importante obstaculo
presumido nesta etapa de concepcéo era a
dificuldade de acesso a Internet nas
residéncias dos futuros alunos do curso.

O projeto pedagdgico evidencia a relacdo da
proposta do Curso Técnico em Agronegdcio
com as atividades educacionais
desenvolvidas pelo Senar hd mais de duas
décadas. Resguarda-se as  premissas
andragogicas de condug¢&o do processo de
ensino, da formac&o por competéncia, com a
organizacdo dos conteldos voltados a
aquisicdo de capacidades, conhecimentos e
habilidades técnicas e sociais, assim como do
nexo precipuo no  setor rural da
indissociabilidade entre teoria e prética.

Neste sentido, na metodologia do referido
curso utilizou-se principios formativos do
ensino hibrido, tais como a mescla de
atividades presenciais e a distancia, sendo
empregadas midias impressas, virtuais,
videos em DVD e atividades complementares,
bem como a atuagdo de tutoria de maneira
conjunta tanto no Ambiente Virtual de
Aprendizagem - AVA quanto nos polos de
apoio presencial, com a participacédo ativa
dos alunos Especifica-se ainda que os
conhecimentos tedricos sado estudados a
distancia pelo aluno, com apoio do material e
da tutoria a distancia, enquanto que as
atividades presenciais enfatizam as vivéncias
praticas e a contextualizacdo de atividades
relacionadas ao setor agropecuério regional.

Durante a constru¢éo do projeto pedagdgico,
apesar destas boas oportunidades
metodoldgicas identificadas para realizagcéo
do curso, uma das dificuldades foi compor
curriculo e as estratégias avaliativas. A
organizacéo curricular do curso considerou o
Curriculo Referéncia, recomendado na época
pela Secretaria de Educacdo Profissional e
Tecnolégica — SETEC para o programa Rede
e-Tec Brasil, elaborado em 2011 pela
Universidade Federal de Santa Catarina € o
Catalogo Nacional dos Cursos Técnicos na
versdo de 2014. A matriz do curso técnico em
Agronegécio do Senar € composta por
Unidades Curriculares, cujas cargas horarias

foram  definidas  por  pedagogos e
especialistas das areas técnicas, onde
analisou-se individualmente o nivel de

complexidade, tempo estimado de dedicacao
de estudo e possibilidade de atividades
complementares

A oferta destas Unidades Curriculares - UC é
organizada em um calendario referéncia
anual, dividido em dois semestres letivos. A
métrica utilizada para caracterizar a duragao
de cada UC é feita a partir da seguinte forma
conceitual: a cada 10 horas da carga horéria
da Unidade Curricular contabiliza-se uma
semana, ou seja, uma UC de 60h fica
disponivel por seis semanas e é neste periodo
que se recomenda a realizacdo de todas
atividades presenciais e a distancia. Ademais,
outro desafio na construgdo da matriz foi
organizar uma base comum de conteudos e
abarcar caracteristicas do perfil profissional
do técnico em agronegécio, formado pelo
Senar, de modo que 0 egresso possa atuar
em qualquer regiao do pais,
independentemente do polo de apoio
presencial em que tenha participado do
processo de ensino e aprendizagem. Em
relacdo as estratégias avaliativas, considerou-
se ser este ponto 0 mais complexo e delicado
de todo o projeto, quanto ao aspecto de
execugao, tendo em vista o propésito em se
alcancar a realizacdo de avaliagdes formativa,
somativa e diagnéstica.

Assim, no curso técnico em Agronegocio,
estabeleceu-se que a avaliacdo formativa tem
por objeto propiciar a construcdo de
conhecimentos do aluno, e ndo o seu
desempenho pontual em determinado teste
ou avaliagdo, ao longo de uma unidade
curricular ou mesmo de todo o curso, sendo
continua e realizada pelos tutores em
atividades presenciais e a dista?ncia. Ja a

somativa € utilizada no curso com a
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intenc?a?o0 de aferir a mudanc?a cognitiva,
por essa raza?o, e? aplicada ao final de uma
etapa instrucional, tanto presencial quanto a
distdncia. J4 a diagnostica € aplicada no
ini?cio e no fim de cada unidade curricular ou
do curso, com a finalidade de verificar a
evoluc?a?o, possiveis dificuldades de
aprendizagem ou agregac?a?o de
conhecimentos obtidos pelo aluno.

7 CONSIDERAGOES FINAIS

No desenvolvimento do projeto pedagoégico
do Curso Técnico em Agronegoécio do Senar
identificou-se a importancia do trabalho
colaborativo em rede para a concepcéo
metodolégica do ensino a distancia a fim de
resguardar as especificidades de ensino para
O meio rural, 0 Que propiciou ao grupo
reconhecer na metodologia hibrida uma
oportunidade de realizacdo de atividades
educacionais que visam conciliar a
construcdo de conhecimentos tedricos e
praticos indispensaveis para um curso no €ixo
tecnolégico de recursos naturais.

Ao longo de dois anos de construgéo
colaborativa do projeto do curso as
discussbes presenciais e a distancia

permitiram identificar e examinar as varias
singularidades do campo brasileiro. Desta
forma, constatou-se que a estratégia hibrida,
com a integracdo dos recursos didaticos,
tecnolégicos e de tutoria, poderiam
oportunizar uma formacéo técnica profissional
de nivel médio acessivel e efetiva para
pessoas vinculadas meio rural.

Em relacdo a andlise da representacdo dos
alunos sobre a definicdo de ensino hibrido,
apurou-se que a maioria dos respondentes
tém uma compreensdo de que esta se resume
a mescla entre modalidade presencial e a
distancia.

Na investigagao qualitativa das respostas as
perguntas abertas evidenciou-se que muitos
estudantes reconhecem a utilizacdo de
diversas midias e tecnologias no processo de
ensino, sem, contudo, entenderem a
necessidade da autogeréncia do tempo de
estudos como parte do processo na
aprendizagem  hibrida.  Ademais, né&o

identificouse nas respostas apresentadas a
percepcado da relevancia de integracéo entre
a tutoria presencial e a distancia como parte
desta metodologia.

A partir da analise dos dados quantitativos e
qualitativos verificou-se a oportunidade de
explorar o conceito do ensino hibrido e aclarar
quanto aos procedimentos que envolvem a
execucdo, de modo que os estudantes se
percebam como protagonistas no processo
de aprendizagem. Além disso, é importante
realizar atividades didaticas com o objetivo de
informar aos alunos sobre a relevancia da
integracdo em rede dos agentes envolvidos
no processo de ensino-aprendizagem,
sobretudo, dos tutores presenciais e a
distancia.Para isSO sera Nnecessario
implementar melhorias na capacitacdo dos
agentes e tutores para que estes demonstrem
mais efetivamente uma atuacdo integrada a
fim de que os estudantes reconhecam a
essencialidade deste alinhamento para o
processo de aprendizagem na metodologia
hibrida.

Sobre a apuracédo do perfil dos estudantes do
curso Técnico em Agronegécio do Senar,
obteve-se que dos respondentes 55%
declararam ter ensino médio completo € 57%
trabalham e/ou residem no meio rural,
ratificando a expectativa de atendimento ao
publico previsto no projeto pedagdgico.
Quanto aos acessos aferiu-se que 77%
realizam as atividades virtuais de suas
residéncias e 85% utilizam o computador
como principal meio para isso. Uma vez que a
aplicagao do questionario se deu em meio
eletrénico identifica-se a oportunidade de se
realizar uma investigacdo mais aprofundada
com outros métodos de pesquisa abarcando
mais participantes, de modo a obter dados
mais precisos quanto aos meios de acesso.

Ao realizar esta pesquisa e relatar a execucéo
do Curso Técnico em Agronegécio do Senar,
constatou-se a necessidade de mais estudos
cientificos sobre as possibilidades da
metodologia hibrida na formacgédo técnica,
analises das percepgbes dos alunos a
respeito desta forma de ensino, bem como,
ampliar as pesquisas envolvendo agentes,
tutores e professores envolvidos no processo
de ensino-aprendizagem.
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Ensino Superior e é bacharel em Administracdo de Empresas pelo Instituto Brasileiro de
Gestado de Negocios. Atualmente é coordenadora geral dos polos presenciais de 18 cursos na
Educacéo a distancia do Centro Universitario Cenecista de Osoério. Tem experiéncia na area
de gestao de pessoas, financeiro, contabilidade e educacao. Areas de interesse: educagéo
inclusiva, tecnologias na educacéo, audiodescricdo, Ensino a distancia, Gestao de Pessoas.

DINALVA BARBOSA DA SILVA FERNANDES

Técnica em Assuntos Educacionais do Instituto Federal de Educacao Ciéncia e Tecnologia de
Rondoénia. Graduada em Letras/Portugués pela Universidade Federal de Rondbnia. Mestre em
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Estudos Literarios pela Universidade Federal de Rondénia. Membro do GPED- Grupo de
Pesquisa em Educacéao a Distancia.

EDEVALDO RODRIGUES CARNEIRO

Formacgao: Mestrando do Programa de Pos-Graduagdo em Ensino de Ciéncia e Tecnologia
(UTFPR). Especialista em Gestéo Industrial: Conhecimento e Inovagédo (UTFPR). Graduagéo,
Tecnodlogo em Gestdo Publica pelo Instituto Federal do Parana. Técnico Administrativo -
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Endereco eletrénico: edevaldo@utfpr.edu.br

ELIANE MARIA MORRIESEN

Mestranda do Programa de Pdés-Graduacdo em Ensino de Ciéncia e Tecnologia, da
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR). Pedagoga. Especialista em Direito
Educacional e Psicopedagoga Clinica e Institucional.

EMI SILVA DE OLIVEIRA

Bacharel em direito, habilitacdo em advocacia, pos-graduada lato sensu em Direito do
Trabalho e Processo do Trabalho, Didatica e Metodologia do Ensino Superior e Educacéo,
Gestao e Sustentabilidade Ambiental, ainda em Gestéo Publica e Direito Tributario. Advogada
Geral do Municipio de Urupa de 2010-2013. Exerceu atividades como Procuradora Geral do
Municipio de Alvorada do Oeste e Secretaria Municipal de Planejamento. Atualmente é
Professora EBTT do Instituto Federal de Rondoénia, Campus Zona Norte e Coordenadora do
Curso Técnico em Cooperativismo. Participante do Grupo de Estudos e Pesquisa em Inovagao
e Sustentabilidade da Amazoénia - GEPISA.

ERICA RAMOS ROCHA SILVA

Possui Graduagao em Letras (Portugués/Inglés) pela Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias
Humanas (USP, 2004); Licenciatura pela Faculdade de Educacdo (USP, 2005); Pds
graduacao em Docéncia do Ensino Superior (FACETED, 2007); MBA em Gestdo Educacional
(PECEGE - ESALQ/USP, 2017). Atualmente é professora de Portugués do Colégio Emilie de
Villeneuve e Representante do Departamento de Lingua Portuguesa nessa mesma instituic&o.
Foi corretora de redagdes do Colégio Dante Alighieri e revisora das revistas Gestao
Educacional e Profissao Mestre. Tem experiéncia na area de Educagdo, com énfase em
Avaliacdo e Producé&o de Textos, sendo corretora de avaliagcdes em larga escala ha 7 anos.
Realiza pesquisas relacionadas a Metodologias Ativas e Tecnologias aplicadas a Educagéo.

FABRICIO PEREIRA MOREIRA

Graduando em Histéria pelo centro universitario Jorge Amado, Designer de mapas digitais
para jogos RPG, membro do grupo de pesquisa: Sociedade em rede, pluralidade cultural e
conteudos digitais educacionais pela Universidade do Estado da Bahia, pesquisa novos
formatos de ensino aprendizado para com o tema independéncia da Bahia.
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GRACA REGINA ARMOND MATIAS FERREIRA

Possui graduacdo em Ciéncias Biologicas pela Universidade Catdlica do Salvador (2003).
Doutoranda em Ensino, Filosofia e Historia das Ciéncias (2017). Especializacdo em Gestéo
Ambiental (2005); MBA em Auditoria e Gestao Ambiental (2006), Especialista em Tecnologias
Educacionais (2010) e em Midias na Educagédo (2010). Mestrado em Engenharia Ambiental
Urbana pela Universidade Federal da Bahia (2007). Atualmente é professor efetivo da
Secretaria de Educacgéo no Estado da Bahia, atuando no Centro Estadual de Referéncia de
Ensino Médio com Intermediacado Tecnologica - EMITEC e professora temporaria do Colégio
Municipal de Tempo Integral Gregorio Pinto de Almeida, no Municipio de Lauro de Freitas,
ambos na Bahia.

HELISANGELA ACRIS BORGES DE ARAUJO

Possui graduacédo em Ciéncias Biolégicas (1999), mestrado (2003) e doutorado (2009) em
Geologia pela Universidade Federal da Bahia. Atualmente realiza o Pés-doutorado na mesma
instituicdo, através do Programa PNPD da CAPES. E professora da Faculdade de Tecnologia
e Ciéncias (FTC EAD) e da Faculdade Area 1. Tem experiéncia na &rea de Educacdo, com
énfase em Educacdo Ambiental e Educacdo a Distancia, atuando principalmente nos
segmentos de ensino, orientacdo e pesquisa.

ILSON MENDONCA SOARES PRAZERES

Mestrando em Ensino de Ciéncias e Matematica pela UFAL, especialista em Educacéo a
Distancia pela FGF-AVM (2014), graduado em Educacgao Fisica pela Universidade de Brasilia
(2012) e em Pedagogia pela Universidade Estadual de Alagoas (2005). Atualmente € Técnico
em Assuntos Educacionais da Universidade Federal de Alagoas, lotado na Coordenadoria
Institucional de Educacéo a Distancia. Tem experiéncia na area de educacdo, atuando nos
seguintes temas: Gamificagdo, tecnologias educacionais (m-learning, AVA, mundos virtuais,
realidade aumentada), educacéo a distancia, evaséo e retencao na EaD, polos e cursos EaD.
Tem experiéncia na area de educacdo fisica, atuando nos seguintes temas: Avaliac&do
antropomeétrica, educacéo fisica infantil e treinamento funcional.

IRENICE BEZERRA DA SILVA

Mestre em Educacgéo pela Universidade Federal de Pernambuco - UFPE, tendo desenvolvido
pesquisa sobre os Ciclos de Aprendizagem no Nucleo de Politica Educacional. Graduada em
Letras pela Fundacéo de Ensino Superior de Olinda, professora da Rede Municipal de Ensino
do Recife, atualmente exercendo a funcado de Coordenadora do Polo Municipal Itinerante do
Recife pela Universidade Aberta do Brasil - UAB.

JANAINA LUEDERS

Mestranda em Educacéo pela Universidade Federal do Parand, na linha de pesquisa Cultura,
Escola e Ensino na tematica de Tecnologias na Educacéo, Educacéo a distancia e Formacgéao
de professores (as), com pesquisa sobre Sala de Aula Invertida/Flipped
Classroom/Metodologias ativas da aprendizagem e formacao docente,
Graduada em Pedagogia, com pods-graduacdo em Gestdo escolar e Educacéo a distancia,
com solida experiéncia com gestdo escolar e lideranca de profissionais de educacéo,
destacando a formacé&o de professores, com a busca de metodologias inovadoras; criacdo de
programas customizados para escolarizacdo de trabalhadores de empresas; construcdo de
guia para alunos em ambientes virtuais com foco na aprendizagem significativa.
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Supervisora de Educacéo do SESI/SC atuando na Educacéo de Jovens e adultos a distancia
na Unidade Regional do Vale do ltapocu.

JEANE MARTA GUEDES AGUIAR

Doutora em Ciéncias da Educagdo pela Universidade Autbnoma de Asuncion -UAA
\Paraguai,revalidado pela UFPB, Mestra em Psicologia da educac¢ao pelo Instituto Superior de
Linguas e Administracédo- ISLA\Portugal;Especialista em Literatura Brasileira pela Faculdade
de Ciéncias Humanas de Olinda- FACHO\ Brasil,Especialista em Psicologia da Educacéo pelo
Instituto Superior de Linguas e Administracdo ISLA\Portugal, Especialista em Educacéo
Especial pela Faculdade Frassinetti do Recife- FAFIRE\Brasil.Graduada em Letras pela
Fundacao de Ensino Superior de Olinda - FUNESO\ Brasil. Possui experiéncia na area de
letras e comunicacdo, educacéo a distancia, educacéo especial e psicologia da educacao,
estando desenvolvendo projetos de pesquisas em educagédo e na producédo de materiais para
Educacéo a Distancia-EAD, dificuldades de aprendizagem(dislexia e TDAH). Foi professora
executora da EAD\UFRPE. Atualmente é professora conteudista e tutora online da Unidade
Virtual de Cursos a Distancia da Prefeitura do Recife\UNIREC e pesquisadora na area. (texto
informado pela autora).

JOEL PEIXOTO FILHO

Trabalha no Instituto Federal do Sudeste de Minas Gerais - Campus Muriaé onde atua como
docente no curso de graduagcdo em Administracdo e no curso técnico em Eletromecénica.
Possui experiéncia na area de Consultoria de Projetos e em Educacdo a Distancia. Na
Educacéo a Distancia atuou como Coordenador Adjunto da Rede e-Tec Brasil do IF Sudeste
MG - Campus Muriaé entre 2012 e 2014 e Coordenador Financeiro do Cead/Muriaé entre
2014 e 2017. Mestre em Engenharia de Producdo e Doutorando do Programa de Pés-
Graduagdo em Educacdo - PPGEdu / UNIRIO. Participante do Nucleo de Pesquisa de
Linguagens e Midia (Educagao, Discurso e Midia).

JORGE ALBERTO SILVA CERDEIRA

Possui graduagcdo em Ciéncias Biologicas - Licenciatura pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro (2011) e Poés-Graduacdo em Gestao Escolar pelas Faculdades Integradas de
Jacarepagua (2012), é Mestrando no Programa de Mestrado em Ensino de Ciéncias no
Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro. Atualmente é
Assistente em Administragdo do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio
de Janeiro, atuou como Secretario Académico de Educacéo a Distancia no IFRJ e Gerente do
Sistema de Acompanhamento e Avaliacdo dos Cursos e-TEC Brasil (SAAS) no IFRJ.
Atualmente, atua como Supervisor Pedagogico dos Cursos Técnicos e FIC, oferecidos pela
EaD, no IFRJ/Campus Pinheiral.

JOSENILDA PINTO MESQUITA

Doutoranda em Educacdo e Contemporaneidade pela Universidade do Estado da Bahia.
Mestre em Educacdo e Contemporaneidade pela Universidade do Estado da Bahia.Possui
Licenciatura e Bacharelado em Histéria pela Universidade Catdlica do Salvador (2007).
Pesquisa sobre ensino de histéria, jogos digitais e praticas educativas em rede digital.
Atualmente é Professora da Graduacdo a distancia em Histéria pela UNEB. Atua nos
seguintes temas: ensino e aprendizagem; tecnologias e educacdo; educacdo a distancia;
jogos rpg digitais e histéria da educacéo.
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JULIANE RETKO URBAN

Mestranda em Ensino de Ciéncia e Tecnologia pela Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana - UTFR, campus Ponta Grossa. Possui graduacdo em Tecnologia de Alimentos pelo
Centro Federal de Educagdo Tecnolégica do Paranad - CEFET-PR. Pés-graduada em
Educacéo Profissional e Educacéo Especial — énfase em Libras.

KATHIA MARISE BORGES SALES

Graduada em Pedagogia, Mestre na area de Midia e Conhecimento e Doutora em Difusdo do
Conhecimento. Professora Adjunta da Universidade do Estado da Bahia - UNEB desde
fevereiro/1996, tendo ja desempenhado variadas atividades de ensino,pesquisa e extenséo,
bem como de gestdo universitaria nesta Universidade. Professora permanente do Mestrado
Profissional em Gestdo e Tecnologias aplicadas a Educacdo - GESTEC/UNEB, desde
fev/2014. Tem experiéncia na area de Educagdo como docente, coordenadora, consultora,
avaliadora e gestora, tendo desempenhado varias funcées técnico-pedagogicas na Educacéo
Béasica. Como pesquisadora seus temas de interesse sdo: Formagao de Professores, Gestdo
Universitaria, Educagao a Distancia, Difusdo do Conhecimento e Cognigéo.

LADY DAY PEREIRA DE SOUZA

Professora no Instituto Federal de Educacéo Ciéncia e Tecnologia de Rondoénia. Graduada em
Administracao pela Universidade Federal de Rondbnia. Mestre em Desenvolvimento Regional
e Meio Ambiente pela Universidade Federal de Rondoénia. Especialista em Planejamento,
Implantacdo e Gestdo de Educacdo a Distancia pelo Centro Universitario Claretiano.
Especialista em Gestdo de Servicos em Saude pela Universidade Federal de Rondoénia.
Membro do GPED-Grupo de Pesquisa em Educacéo a Distancia e do GEPISA- Grupo de
Estudo e Pesquisa em Inovagdo e Sustentabilidade da Amazoénia.

LETICIA MACHADO DOS SANTOS

Possui graduacédo em Biologia pela Universidade Federal da Bahia (1990) e mestrado em
Desenvolvimento Humano e Responsabilidade Social pela Fundagdo Visconde de Cairu
(2008). Atualmente é diretora do Centro Estadual de Referéncia de Ensino Médio com
Intermediacdo Tecnoldgica - Secretaria de Educagao do Estado da Bahia; Docente do curso
de Pedagogia da UNIME/BA; Docente dos cursos de Especializacédo e Mestrado da Padma e
Faculdade Hélio Rocha. Tem experiéncia na area de Educagcdo, com énfase em Ensino-
Aprendizagem, atuando principalmente nos seguintes temas: ensino/aprendizagem,
educacdo a distancia (EaD), competéncias/habilidades, didatica, estratégias de ensino e
aprendizagem, formagao docente e avaliagao.

LUANA PRISCILA WUNSCH

Doutora em Educacado (Universidade de Lisboa, validagcdo brasileira pela Universidade
Federal de Pelotas-RS, 2013), sob financiamento da Fundacgéo para a Ciéncia e a Tecnologia
(Portugal); Mestre em Educacdo (Universidade de Lisboa, validacdo brasileira pela
Universidade Federal de Santa Maria-RS, 2009); Especialista em Dinamica da Comunicagéo e
Informacé&o (Universidade Tecnologica Federal do Parana, 2004) e Pedagoga (Universidade
Positivo, 2003). Atualmente é Professora do Programa de Pés-Graduacao Stricto Sensu em
Educacdo Mestrado Profissional: Educacdo e Novas Tecnologias (PPGENT) da UNINTER.
Coordena o projeto de pesquisa "Formacéo do docente no contexto da sua pratica: integracéo
significativa das TIC".
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LUCIANA BOLAN FRIGO

Docente na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Possui graduagdo em
Engenharia de Controle e Automagao Industrial (UFSC), mestrado e doutorado em Engenharia
Elétrica (UFSC). Doutora em Ciéncia da Computacédo pela Université de Toulouse 1 (Franga).
Trabalhou nas empresas Alcoa Aluminio S.A. e na Accenture Automation and Industrial
Solutions. Foi subcoordenadora do curso de Engenharia de Computacdo (UFSC).
Coordenadora do Laboratério de Tecnologias Computacionais (LabTeC) e pesquisadora
Nucleo de Estudos e Acbes em Género, Educacdo, Midia e Subjetividade (NUGEMS).
Desenvolve pesquisas interdisciplinares que abrangem as seguintes tematicas: género e
tecnologia, educacgao, engenharia de software, jogos computacionais, inteligéncia artificial.

LUCIANO FRONTINO DE MEDEIROS

Doutor em Engenharia e Gestdo do Conhecimento pela Universidade Federal de Santa
Catarina(UFSC), Mestre em Informatica pela Universidade Federal do Parana (UFPR), tem
estagio pés-doutoral em Inteligéncia artificial pela Universidade Politécnica de Madri-Espanha,
onde foi professor visitante em 2013. E professor do quadro permanente do Mestrado em
Educacéo e Novas Tecnologias do Centro Universitario Internacional UNINTER, ministrando as
disciplinas de Inteligéncia Artificial Aplicada. As é&reas de interesse em pesquisa incluem
inteligéncia artificial, robdtica na educacdo, ontologias, simulagdes e sistemas tutoriais
inteligentes, tendo publicado varios livros e artigos.

MARCELO LISBOA ROCHA

Prof Marcelo Lisboa possui graduacdo em Ciéncia da Computacdo pela Universidade
Catdlica de Petropolis (1994), mestrado em Computagcdo pela Universidade Federal
Fluminense (1997), mestrado em Engenharia Elétrica pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro (1999) e doutorado em Engenharia Elétrica pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro (2008). Atua como Professor Associado 1 na Universidade Federal do Tocantins. Atua
como professor permanente do Programa de Pés-Graduacdo em Modelagem Computacional
de Sistemas. Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computac&o, atuando principalmente
nos seguintes temas: metaheuristicas, otimizacdo combinatéria, programacado matematica,
sistemas distribuidos e computagéo de alto desempenho.

MARCIO JOSE DE LEMOS

Mestrando em Tecnologia Computacional pela Universidade Federal de Santa Catarina UFSC.
Pds-Graduado em: MBA - Gestao Estratégica em Tl, Gestdo de Pessoas e Docéncia no Ensino
Superior. Formacé&o Android: Information Technology. Pontificia Universidade Catodlica do Rio
Grande do Sul / PUCRS. Possui graduagao em Anélise e Desenvolvimento de Sistemas pelo
Centro Universitario da Grande Dourados. Atualmente é professor titular - Sistema de Ensino
Gaucho SEG. Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computagdo. Areas de interesse:
Desenvolvimento de Sistemas de Informacéo, Sistemas de Informacéo para Web, Informatica
na Educacéo, Educacéo a Distancia, Computacédo Movel, M-Learning, Realidade Aumentada,
Analise de Sistemas.

MARCOS HIVAN PETTER MACHADO

Diretor do Colégio Estadual Trés Martires, possui Mestrado em Desenvolvimento Regional, é
graduado em Administracao e Ciéncias Politicas e Econémicas.
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MARIA BEATRIZ SOUZA PEREIRA

Graduanda do Curso de Tecnologia em Gestdo Publica pelo Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia de Rondbnia - IFRO, Campus Porto Velho Zona Norte. Bolsista
pesquisadora do Projeto de Iniciagdo Cientifica - PIBIC/IFRO/2016. Realizou estagio no
Governo de Rondobnia na Secretaria de Estado do Desenvolvimento Ambiental - SEDAM.
Atualmente é Assessora Ambiental na Secretaria de Estado do Desenvolvimento Ambiental -
SEDAM.

MARIA CRISTINA FERREIRA

Especializacdo em Gerenciamento de Projetos pela Fundagao Getulio Vargas e graduagao em
Pedagogia pelo Centro Universitario de Brasilia - UniCEUB. Coordena, desde 2014, Programa
de educacéo formal do Servigo Nacional de Aprendizagem Rural - SENAR, sendo responsavel
pelo planejamento, implantacéo e desenvolvimento das politicas e diretrizes gerais para a
oferta de cursos técnicos de nivel médio, presenciais e a distancia, em atendimento as
necessidades de formacé&o profissional para o setor agropecuario brasileiro. Como docente
ministrou cursos de graduagdo em ciéncias humanas e sociais, coordenou curso tecnolégico
e assessorou Pro-Reitoria de Graduacdo em projetos de organizagcdo pedagodgica e de
avaliac8o institucional.

MARIA DA CONSOLACAO PITANGA DE SOUSA

Doutoranda em Saude Publica pela UCES. Possui graduacdo em Servico Social pela
Universidade Federal do Piaufl (2004), graduacdo em Ciéncias Sociais pela Universidade
Federal do Piaui (1995) e mestrado em Saude Coletiva pela Universidade Federal de
Pernambuco (2007). Membro do nucleo de acessibilidade do Centro Universitario
UNINOVAFAPI, professor do Centro Universitario UNINOVAFAPI. Tem experiéncia na area de
Saude Coletiva, Sociologia da Saude, atuando principalmente nos seguintes temas: promogao
da saulde, género, sexualidade, vulnerabilidade, diversidade sexual no contexto da saude do
homem, satde da mulher e da populagcdo LGBT.

MARIA EMILIA MACIEL DA SILVA

Maria Emilia Maciel da Silva Graduada em Pedagogia com Habilitagdo em Administracdo
Escolar Ensino Fundamental e Médio pela UNESF - Especialista em Recursos Humanos para
Educacédo pela FAFIRE — Técnica em Planejamento e execucdo de Tl em ambientes
Educacionais EaD e presenciais, design instrucional . UNIREC

MARIANA AZEVEDO ALVES

Atualmente € Assistente em Administracdo do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ), atuando na Secretaria Académica do Nucleo de
Educacdo a Distancia (NEaD), e é graduanda em Ciéncias Contabeis pela Universidade
Federal Fluminense.

MARINA VIANNA DE SOUZA

Possui graduacdo em Pedagogia pela Universidade de Brasilia ; especializacdo em Design
Instrucional para EaD Virtual pela Universidade Federal de Itajuba (UNIFEI); especializacdo
em EaD pela instituicao SENAC DF; e especializacdo em Administracdo Publica pelo IESB .
Mestranda em Gestdo do Conhecimento e Tl pela Universidade Catoélica de Brasilia . Trabalha
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com EaD desde 2009 e atualmente atua como Assessora Técnica na Administragdo Central
do Servigo Nacional de Aprendizagem - Rural.

MARIZILDA ESCUDEIRO DE OLIVEIRA

Possui graduac&o em quimica pela Universidade de Sao Paulo , graduagdo em Administracéo
e Supervisdo Escolar, Mestre em EDUCACAO E COMUNICACAO e Mestre em Ciéncia,
tecnologia e sustentabilidade pela UNIFESP- Universidade Federal de Sdo Paulo. Autora do
livro “Ser adolescente na era da comunicacao-Editora lcone ,2005. Atuou como escritora de
roteiros de histérias em quadrinhos, por 10 anos, na revista Super mais - EDICOES
PAULINAS . Tem experiéncia na area de Educagdo, com énfase em Educagado, atuando
principalmente nos seguintes temas: formacao de professores, a midia e os adolescentes e
sustentabilidade na educacdo bésica e no ensino superior. Atualmente é coordenadora
pedagoégica do Colégio Emilie de Villeneuve.

MATHEUS FARONE RABELO

Designer Instrucional no Grupo Totvs, uma das maiores empresas de softwares e tecnologia
do mundo. Possui ampla atuacdo como Designer na produc¢éo de cursos a distancia com foco
em Educacéo Corporativa. Graduado em Designer Gréfico.

NADIA CATARYNA NOGUEIRA E SILVA

Mestrado em Gestdo Educacional pela Universidade Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS)
(2017). Graduacdo em Pedagogia pela Universidade Federal do Piauf, (UFPI) (2008). Pds-
Graduacdes em Gestdo do Trabalho Pedagogico (Orientagdo e Supervisdo Escolar)(2009) ;
Docéncia (2011) ; e EaD (2011). Pedagoga e Professora do Centro Universitario
UNINOVAFAPI; Professora da Faculdade do Piaui FAPI e Apoio de Sistemas do Centro de
Educacédo Aberta e a Distancia CEAD/UFPI. Tem experiéncia na area de Educacéo Bésica,
Consultoria Educacional e atuacé&o nas areas relacionadas a: Gestdo Educacional; Pratica
Pedagodgica; Formacao de Professores; Usabilidade e Acessibilidade em ambientes virtuais
de aprendizagem.

NAIDI CARMEN GABRIEL

Mestre em Educacdo pela UNOESC - Joacaba. Especializagdo em Psicopedagogia
institucional e clinica pela Universidade do Oeste de Santa Catarina (2006) e graduacao em
Pedagogia pela UDESC. Especialista em Orientagdo, supervisdo e Inspegcédo escolar.
Especialista em Educacdo do Campo. Cursa o quinto periodo da Graduacdo em
Administracao. Experiéncia na area de educacdo em Gestdo de Processos, Formacado de
Professores, Ensino, Aprendizagem e Educacéo a Distancia e Educagdo no Campo.

NEIDE SOUZA GRACA PINHEIRO

Mestre em Gestdo e Tecnologias Aplicadas a Educacao pela UNEB, Especialista em
Matematica e Estatistica pela UFLA, Especialista em Metodologia do Ensino, Pesquisa e
Extensdo em Educacédo pela UNEB, Licenciada em Fisica pela UFBA. Professora efetiva da
Secretaria de Educacdo do Estado da Bahia, atuando no EMITEC- Ensino Médio com
Intermediagéo tecnoldgica desde a sua criacdo. Experiéncia em ensino superior nas areas de
Fisica, Matematica, Estatistica e Matematica Financeira. Experiéncia em Educacao a Distancia
atuando na UAB- Universidade Aberta do Brasil nas fungdes de tutoria € coordenagao de
tutoria.



N
LLI
oC
O
—
D
<

OLGA YEVSEYEVA

Possui graduacdo em Ciéncia de Computacédo pela Universidade Estatal de Economia de
Kharkiv (2002), mestrado (2005) e doutorado (2009) em Modelagem Computacional pela
Universidade do Estado do Rio de Janeiro. Tem experiéncia na area de Ciéncia da
Computagcdo, com énfase em Modelagem, atuando principalmente nos seguintes temas:
simulagdes Monte Carlo, transporte de particulas, tomografia computadorizada com proétons, e
codigo GEANT4. Faz parte do Grupo de Pesquisa Computacéo Cientifica.

OSVALDO BARRETO FILHO

Graduado em Economia pela Universidade Federal da Bahia (1972) e mestrado em
Administracdo pela Universidade Federal da Bahia (1994). Professor do Departamento de
Administragcéo da Escola de Administracao da UFBA a partir de 1980, onde exerci 0os cargos
de Chefe de Departamento e de Diretor da Escola de Administracdo por oito anos. Atuou
como Secretario da Educagdo do Estado da Bahia no periodo de 2009-2016. Tenho
experiéncia na area de Administracdo, com énfase em Politica, Planejamento e Gestdo
Governamental, atualmente atuando com énfase na formulagédo de politicas e de gestdo de
sistemas educacionais.

PAULINE BALABUCH

Doutoranda em Ensino de Ciéncias e Tecnologia (UTFPR), mestre em Engenharia de
Producao pela Universidade Tecnologica Federal do Parana (UTFPR), especialista em
Comportamento Organizacional pela Faculdade Unido, graduagdo em Administracdo pela
Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG), e ensino médio técnico profissionalizante —
Magistério, pelo Colégio Sagrada Familia.

RAIMUNDO GOMES DA SILVA JUNIOR

Engenheiro Florestal, graduado pela Universidade Federal de Mato Grosso, ano de 2008.
Especialista em Supervisdo, Orientagcdo e Gestdo Escolar, ano 2010, Auditoria e Pericia
Ambiental ambas pela Faculdade de Santo André - FASA e Meio Ambiente pelo Centro de
Producbes Técnicas e Universidade On-line de Vigcosa. Atuou no ano de 2009/2010 como
Assistente Técnico Ambiental 1ll (Analista Ambiental) junto a Secretaria de Estado do
Desenvolvimento Ambiental - SEDAM. Atuou como Assistente Técnico Ambiental | (Analista
Ambiental) junto a Secretaria de Estado do Desenvolvimento Ambiental - SEDAM, ano
2011/2012. Professor Efetivo do Ensino Basico e Técnico e Tecnoldgico no Instituto Federal de
Rondénia (IFRO) desde de 2012, atuando nas areas de Plantios Florestais, Sistemas
Agroflorestais, Tecnologia da Madeira, Gestdo Florestal e Recuperagdo de Areas
Degradadas.

RENE DETTENBORN

Graduado em Ciéncias da Computagdo e possui Especializagdo em Desenvolvimento de
Sistemas de Alta Complexidade pela Universidade Federal do Tocantins. Mestrando em
Modelagem Computacional de Sistemas pela Universidade Federal do Tocantins - UFT.
Atualmente é Analista Judicial de 22 Instancia do Tribunal de Justica do Estado do Tocantins.
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RINALDO DA SILVA NERES

membro da ACCP-CAID (Association Canadienne de Concepteurs et conceptrice
pédagogique - Canadian Association of Instructional Designers). Mestre em Educac&do com
concentragdo em formagao a distancia pela Université du Québec - Télé-université, Québec -
Canada. Especialista em Tecnologia na Educagao pela UFRPE/SEAD/MEC e especialista em
Linguistica Aplicada ao Ensino da Lingua Inglesa pela Faculdade de Filosofia do Recife -
FAFIRE. Graduado em Letras pela Faculdade de Ciéncias Humanas de Olinda - FACHO. Atuo
como coordenador da Unidade Virtual de Cursos a Distancia da Secretaria de Educagao do
Recife - UniRec e como dirigente da Unidade de Tecnologia na Educacédo e Cidadania
Jornalista Cristiano Donato.

RODRIGO GOBBI

Professor da Educacgao Profissional, possui Bacharelado em Anélise de Sistemas, com curso
de pos-graduacgao para habilitagao profissional e, atualmente, esta cursando uma Licenciatura
em Informatica.

ROSANI APARECIDA DIAS FAVRETTO

Consultora de Educacgao de Jovens e Adultos da Federac&o das Industrias de Santa Catarina

- FIESC-SESI.
Especializacdo em Matematica, Educacéo de Jovens e Adultos, Politicas Educativas e em
Educacéao a Distancia pela Universidade de Brasilia - uUnB

Formacdo em Tutoria em Educacdo a Distancia pela Agéncia Interamericana para a
Cooperacédo e o Desenvolvimento da Organizacdo dos Estados Americanos - OCDE.
Mestranda em Tecnologias Educacionais pela Universidade Ibero Americana.

ROSITA FELIX DELMONDES

Mestranda em Modelagem Computacional de Sistemas com énfase em Educagdo em
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo pela Universidade Federal do Tocantins - UFT;
Realizou estudos de Mestrado em Tecnologias Integradas e Sociedade do Conhecimento pela
UNED. Possui graduacdo em Histéria pela Faculdade de Formagdo de Professores de
Araripina -PE, (2000); E especialista em: Tecnologia em Educacéo, Sistemas interativos de
comunicacéo e Histéria e Geografia do Brasil; Expert em Anélises de Meios de Comunicagao,
Expert em Software Livre; No campo da Educacéo a Distancia foi Professora formadora - EaD
na SEDUC- da ESAF- Escola Superior de Educacdo Fazendaria e UFT do Curso para
PRADIME - Extensdo e Especializacdo. Participou no Congresso Educadores Inovadores
MICROSOFT com projeto de criacdo de Rede Colaborativa de Aprendizagem no qual foi
premiada em 32 lugar em nivel nacional.

SAMUEL DOS SANTOS JUNIO

Mestre em Educagcdo Escolar pela Universidade Federal de Rondo6nia (2017), possui
Especializacdo em Educacdo Empreendedora pela PUC-Rio (2017) e Especializacdo em
Metodologia e Didatica do Ensino Superior pela Faculdade de Ouro Preto do Oeste - FAOURO
(2011), possui graduagdo em Administracdo pelo Centro Universitario Luterano de Ji-Parana
(2012) e graduacdo em Pedagogia pela Universidade do Tocantins (2009). Atualmente é
professor efetivo do Instituto Federal de Educacédo Ciéncia e Tecnologia de Rondonia,
coordenador do curso técnico em Administracdo do Instituto Federal de Educacéo Ciéncia e
Tecnologia de Rondénia. Participante dos grupos de pesquisa: GEPED (Grupo de Pesquisa
em Educacdo a Distancia), GEPISA (Grupo de Estudos e Pesquisa em Inovacédo e
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Sustentabilidade da Amazoénia) e EDUCA (Grupo de pesquisa multidisciplinar em educagéo e
infancia).

SANDRA DAYSE DE ALBUQUERQUE UGIETTE

Dra. Sandra Dayse de Albuquerque Ugiette - Possui graduagdo em Pedagogia pela
Universidade Catdlica de Pernambuco (1989), Mestra em Educacgado e Politicas Publica e
Doutorado em Ciéncias da Educagdo com énfase em Psicanalise - UNIVERSIDAD
EVANGELICA DEL PARAGUAI (2011). Psicanalista e Hipnoterapeuta da ABEPE — Associac&o
Brasileira de estudos psicanaliticos do Estado de Pernambuco; Clinica Psicanalitica Dra.
Sandra Ugiette — Psicanalista, Terapeuta de Casal; Assessora Técnica-Pedagogica da
UNIREC - Unidade de Cursos a Distancia da Prefeitura do Recife.;Diretora do Dep. De
Superviséo e Analise Didatica da ABEPE - Terapeuta De Casal E Familia

SANDRA LUCIA PITA DE OLIVEIRA PEREIRA

Sou licenciada em Quimica pela Universidade Federal da Bahia (2007). Atualmente sou
professora do Governo do Estado da Bahia, no Projeto EMITec (Ensino Médio com
Intermediagdo Tecnoldgica) onde ministro aulas de Quimica em EAD. Sou mestranda do
Programa de Pds-Graduagdo em Ensino, Filosofia e Histéria das Ciéncias (PPGEFHC) UFBA.
Participante do Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais (Uneb) Lider(es) do grupo: Lynn
Rosalina Gama Alves e Carmen Lucia Castro Lima.

SANDRADAYSE DE ALBUQUERQUE UGIETTE

Dra. Sandra Dayse de Albuquerque Ugiette - Possui graduagdo em Pedagogia pela
Universidade Catolica de Pernambuco (1989), Mestra em Educacdo e Politicas Publica e
Doutorado em Ciéncias da Educacdo com énfase em Psicanalise - UNIVERSIDAD
EVANGELICA DEL PARAGUAI (2011). Psicanalista e Hipnoterapeuta da ABEPE — Associagéo
Brasileira de estudos psicanaliticos do Estado de Pernambuco; Clinica Psicanalitica Dra.
Sandra Ugiette — Psicanalista, Terapeuta de Casal; Assessora Técnica-Pedagogica da
UNIREC - Unidade de Cursos a Distancia da Prefeitura do Recife.;Diretora do Dep. De
Supervisédo e Analise Didatica da ABEPE - Terapeuta De Casal E Familia

TANIA FILOMENA KNITTEL

Possui graduacédo em Sistema de Informacédo pela Universidade S&o Marcos e em Pedagogia
pelo Centro Universitario Assuncéo, especialista em Tecnologias Educacionais pela Anhembi
Morumbi e mestre em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital pela PUC-SP. Atualmente é
professora e pesquisadora de novas tecnologias no Colégio Emilie de Villeneuve. Tem
experiéncia na area de Educacéo, com énfase em Tecnologia da Informagao e Comunicagéo.

TELMA REIJANE PINHEIRO DA COSTA

Mestranda em Modelagem Computacional de Sistemas com énfase em Educacdo em
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo pela Universidade Federal do Tocantins - UFT;
Realizou estudos de Mestrado em Tecnologias Integradas e Sociedade do Conhecimento pela
UNED. Graduada em Letras pela Universidade do Tocantins, Psicopedagoga, Especialista em
Tecnologia em Educacéo, Especialista em Sistemas Interativos de Comunicagdo, Expert em
Meio de Comunicacéo e em Software Livre. Palestrante no Congresso Pensar em 2012; 2013
e 2014. Professora formadora em Tecnologias e EAD.
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