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APRESENTACAO

COMUNIDADE DE PRATICA: UMA EXPERIENCIA DE DIVULGAGCAO CIENTIFICA

Gyzely Suely Lima

Nesta terceira edicdo do 111 Workshop em Tecnologias, Linguagens e Midias
em Educacdo, os trabalhos aprovados para apresentacdo e discussdo em Grupos de
Trabalho (Gts) organizados sob as tematicas: Interface entre Comunicacdo e Educacao
em processos midiaticos, O uso das tecnologias nos processos educacionais, EAD: a
tecnologia e suas possibilidades educacionais - diminuindo distancias e otimizando o
tempo, Tecnologias e linguagens no processo de inclusdo escolar da pessoa com
deficiéncia, Cultura Maker, Producdo Colaborativa de Textos Digitais, Producdo de
Material digital, Tecnologias digitais e avaliacdo da aprendizagem: possibilidades. Vale
ressaltar que foi enriquecedor contar com a participacdo de coordenadores de GTs
vinculados a diversas instituicbes de ensino superior da regido, tais como: Universidade
de Uberaba-UNIUBE, Universidade Federal de Uberlandia- UFU, Universidade
Estadual de Goias- UEG, além de servidores e estudantes de outros campi do IFTM.

Nesse sentido, entendemos que nosso evento tem alcancado abrangéncia e
reconhecimento regional pelos pares académicos que buscam espacos de
compartilhamento de ideias e divulgacao de trabalhos cientificos na area da Educacao.
Dessa forma, o Instituto Federal do Triangulo Mineiro (IFTM) Campus Uberlandia
Centro tornou-se responsavel por manter a periodicidade e qualidade do Il Workshop
como um evento que propicia a divulgacdo cientifica nos pilares de ensino, pesquisa e
extensao.

Como coordenadora da comissdo organizadora deste evento, eu percebo que as
expectativas iniciais de proporcionar um momento de apresentacdes de trabalhos de
conclusdo de curso dos discentes do curso de pds-graduacao lato sensu em Tecnologias,
Linguagens e Midias em Educacdo foram superadas quando encontramos nesses anais
alguns estudos de pesquisadores da comunidade externa.

Portanto, os resultados apresentados caracterizam a construcdo de uma
comunidade pratica onde interessados em tematicas relacionadas a Educacdo podem se
reunir para a construcdo de conhecimento.
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CONTRIBUICOES DA LINGUISTICA DE CORPUS
NO ENSINO DE TERMOS PARA LEIGOS

Candice Guarato Santos'

Resumo: Devido a expansdao do volume de videos na internet, termos que antes
circulavam em ambientes mais especializados, agora estdo cada vez mais
presentes na vida do publico geral. Diante dessa questdo, o objetivo deste
trabalho, que estd em fase inicial, ¢ discutir como a criagdo de um corpus,
composto por legendas de videos da internet e por textos técnico-cientificos, pode
contribuir no ensino de termos. Depois, por meio do WordSmith Tools, versio 6,
serdo identificados os termos e produzidas as defini¢cdes. Por meio deste estudo,
sera possivel investigar sobre o movimento de populariza¢gdo dos termos de
especialidade. Consideramos que essa ¢ uma forma de tornar o ensino de termos
mais dindmico e atraente ao fazer uma ponte com o cotidiano do aluno.

Palavras-chave: Terminologia; Linguistica de Corpus; Populariza¢ao de termos.

Introducio

Este trabalho origina-se de uma proposta de pesquisa de doutorado que visa, de maneira
geral, analisar os termos presentes em textos técnico-cientificos e em legendas de videos
sobre os mesmos campos do conhecimento. Estamos ainda no processo de escolha
dessas areas de especialidade, uma vez que a pesquisa esta na fase inicial. Entretanto,
pretendemos nos basear na classificacdo de temas de videos no YouTube que foi
elaborada por Peixoto (2016). A listagem engloba as seguintes areas: “culindria, beleza,
técnicas musicais, topicos gerais, viagens, ciéncia, palestras sobre meio ambiente,
politica e tecnologia”. Relacionaremos esses temas com a Tabela de Areas de
Conhecimento/Avaliagdo da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior’ (CAPES, 2017) para que seja mais facil a pesquisa pelos textos técnico-

cientificos.

! Doutoranda em Estudos Linguisticos no Programa de Pos-graduagdo em Estudos Linguisticos da
Universidade Federal de Uberlandia, Uberlandia, MG, candiceguaratos@gmail.com

? http://www.capes.gov.br/avaliacao/instrumentos-de-apoio/tabela-de-areas-do-conhecimento-
avaliacao
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Diante dessa questdo, o objetivo do presente trabalho ¢ apontar como o ensino
de termos de uma area de especialidade pode ser beneficiado com uso materiais
didaticos elaborados a partir de um corpus composto por legendas de videos da internet,
além dos textos académicos. Assim, este estudo € relevante, pois com o passar dos dias,
os videos da web, especialmente os dos canais do Youtube, estdo ganhando mais espago
na midia e na vida das pessoas. Os tutoriais sdo exemplos disso, visto que ¢ um meio o
qual os internautas recorrem quando querem esclarecer alguma duvida. Portanto, torna-

se necessario aliar a tecnologia a vida escolar.

Uma matéria do ensino basico ou uma disciplina académica tém em comum o
emprego de termos, pois se tratam de areas de especialidade. Nesse contexto, o aluno
estd na condicdo leigo em relacdo a disciplina a ser ministrada. Durante o processo de

ensino, o aprendiz pode apresentar dificuldades na compreensao dos termos.

A partir desse quadro, propomos o ensino desses termos por meio de corpus,
uma vez que ele retrata o uso real da lingua. Uma forma de realizar isso ¢ por meio de
um corpus formado por legendas de videos, extraidos do YouTube, sobre os mesmos

conteudos ministrados em sala de aula.

Partimos do pressuposto de que o conteudo desses videos ¢ simplificado com a
finalidade tornar a ciéncia mais acessivel para o publico geral. Caracteristica essa que

torna mais facil a compreensdo dos temos.

Berber Sardinha, Delfino e Rampaso (2017) argumentam que alunos e
professores vivem em um mundo digital e que sdo cercados por textos escritos, falados
e visuais, fato esse que torna a existéncia de corpora eletronicos mais palpéaveis do que
ha cinquenta anos. Os autores explicam que ¢ facil para qualquer pessoa coletar seu
proprio corpus a partir da web e complementam que ha “uma escassez de materiais de
ensino de lingua materna e estrangeira baseados em corpora em todos os niveis”

(BERBER SARDINHA; DELFINO; RAMPASO, 2017, p. 2).

A compilagdo do corpus sera auxiliada pelo extrator de legendas Google2SRT".

De acordo com Peixoto (2016), esse ¢ um programa gratuito “que extrai arquivos em

* https://google2srt.sourceforge.io/pt-br/
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formato .srt a partir do enderego dos videos no YouTube” (PEIXOTO, 2016, p. 62).
Dado que a Linguistica de Corpus permite a investigagdo de um grande numero de
informagdes linguisticas e que esses dados serdo interpretados, este estudo ¢ de carater

quali-quantitativo.

Na proxima secao, ou seja, na Fundamentagao Teorica, apresentaremos ideias de

outros autores que contribuem para o nosso estudo.

Fundamentacao Teorica

Dividiremos esta secdo em duas partes, Linguistica de Corpus e Terminologia, com o
intuito de versar com maior profundidade sobre os conceitos que sustentam

teoricamente ¢ metodologicamente este trabalho.

Linguistica de Corpus

O corpus, elemento fundamental da Linguistica de Corpus (LC), ¢ definido como um
conjunto de textos auténticos que foram compilados conforme critérios estabelecidos
pelo pesquisador. Nas palavras de Fromm (2003), corpus, no campo da Linguistica,
significa uma colecdo de textos reunidos, de vdarias areas ou ndo, com um proposito
especifico de analise. Conforme Berber Sardinha (2004), corpus constitui-se como uma
“coletanea de dados linguisticos naturais, legiveis por computador”. Essas informagdes
linguisticas devem estar em formatos digital para que sejam processadas pelo programa
de andlise lexical. Para esta pesquisa, optamos pelo WordSmith Tools, versao 6
(SCOTT, 2012). Esse software, segundo Berber Sardinha (1999), ¢ facil de ser utilizado
e de se obter, roda no ambiente Windows e, por isso apresenta maior familiaridade, além

de ser versatil.

A LC ¢ responsavel pela sele¢ao e da analise de quantidades extensas de textos,
ou seja, do corpus ou dos corpora. O objetivo desse tipo de abordagem ¢ analisar

porg¢des de linguagem por meio de dados reais da lingua.
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Conforme Kader e Richter (2013), na LC, a interpretagdo do fenomeno da lingua
estudado ¢ formulada a partir da observagdo dos dados no corpus, ou seja, o programa
de andlise lexical auxilia o pesquisador ao facilitar a identificagdo de informagdes
pertinentes para o estudo. Os programas “manuseiam dados textuais, e [...] recursos
matematicos que permitem interpretar dados e extrair significados para serem aplicados
a um todo, a partir da analise de uma parte, ou seja, de uma amostra” (VASILEVSKI,

2007 apud KADER; RICHTER, 2013, p.14).

Atualmente, ¢ possivel identificar as contribui¢des da LC em varias atividades
que envolvem o léxico, por exemplo, na eclabora¢do de obras lexicograficas e
terminograficas, como os dicionarios e os glossarios, ¢ na producdo de materiais
didaticos. Diversos autores como Berber Sardinha (2006), Condi de Souza (2014),
Peixoto (2016), Tagnin e Murakami (2014), Vicentini (2006) uniram, em seus trabalhos,

a Linguistica de Corpus ao ensino de linguas estrangeiras.

Entretanto, a LC ndo se restringe ao campo do ensino de linguas estrangeiras,
pois ha pesquisas que também trabalharam com a lingua materna, como Cardoso (2017)
que apresentou propostas de vocabularios terminologicos da area de Teologia a partir de
um corpus. Berber Sardinha (2006) propde métodos de uso do WordSmith Tools para a
elaboracdo de material didatico de lingua inglesa e afirma que os procedimentos

apresentados podem ser aplicados a linguas estrangeiras ou nao.

Berber Sardinha (2004) categoriza em quatro areas o emprego de corpora no
ensino: a descricdo de linguagem nativa; a descricdo da linguagem do aprendiz; a
transposi¢cao de metodologias de pesquisa académica para a sala de aula e o
desenvolvimento de materiais de ensino, curriculos e abordagens. A proposta que
realizamos neste trabalho se classifica na quarta area, isto €, na produ¢do de materiais

para o ensino de termos para alunos leigos de um campo do saber.

Um dos beneficios da LC ¢ a producao de materiais auténticos, uma vez que nao
foram elaborados especificamente para o ensino de termos. Outra vantagem ¢ apontada
por Berber Sardinha, Delfino e Rampaso (2017) os quais afirmam que “além dos

corpora online os professores e alunos podem criar seus proprios corpora, a fim de
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satisfazer as necessidades proprias dos seus contextos de ensino-aprendizagem”

(BERBER SARDINHA, DELFINO, RAMPASO, 2017, p. 3).

A seguir, serdo discutidas questdes bdsicas sobre a Terminologia e as
classificagdes de Barbosa (2005) sobre o processo de “populariza¢do” de linguagens

especializadas.

Terminologia

A Terminologia ¢ uma das ciéncias do léxico que estuda as palavras de uma area de
especialidade, ou seja, os termos. Porém isso ndo significa que esse tipo de vocabulo
ndo possa transitar entre o ambiente especializado e a lingua geral. Para Hoffmann
(2000 apud FINATTO; ZILIO, 2015), as linguagens especializadas tém contribuido
significativamente no desenvolvimento de varios idiomas, especialmente para o
enriquecimento de seu 1éxico. Esse movimento pode ocorrer da linguagem geral para a

especializada ou de forma inversa:

Por um lado, os proprios especialistas que participam ndo apenas da
comunicagdo intra e interespecialidade, mas também da extraespecialidade
incluiram, de forma mais ou menos consciente, elementos dessa comunicac¢ao
na linguagem comum. Por outro, leigos e semileigos sempre procuraram
valorizar seu prestigio social fazendo uso de termos especificos,
especialmente daqueles de origem estrangeira. Em tempos mais recentes, os
meios de comunicagdo de massa— em especial a televisdo, na segunda
metade do século XX — aceleraram esse processo de transferéncia de forma
consideravel. Dessa forma, até mesmo os mais avessos ao esporte empregam
hoje em dia campedo, copa, slalom, tiebreaker, peso-pesado, falta e chute,
sem falar dos enfermos com as suas alergias, hipertensdes, cefaleias,
pneumonias, sepses, infartos, cortices, carcinomas e tumores, além dos
computer-freaks, que com seus bits, softwares, CPUs, RAMs, processadores
vetoriais, hardwares e redes estdo constantemente conectados (HOFFMANN,
2000 apud FINATTO; ZILIO, 2015, p. 29).

Nessa afirmagdo, parte do emprego de termos fora de seu contexto de
especialidade ¢ creditada ao status que o seu uso provoca, além da influéncia da
televisdo. Barbosa (2005) classifica esse processo, em que ha a passagem da

terminologia para a lingua comum, como ‘“vocabularizagdo”. O processo contrario, ou
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seja, a passagem da lingua comum para a terminologia ¢ denominado pela autora como

“terminologizagdo stricto sensu”.

Existem outras formas do termo transitar entre os contextos, uma vez que pode
haver a passagem de um termo de uma terminologia para outra terminologia. Segundo
Barbosa (2005), trata-se de um caso de “metaterminogiza¢dao” em que ha a manutengao
de um nucleo sémico comum aos das diferentes areas. Ainda conforme Barbosa (2005),
pode-se ocorrer a transposi¢do entre terminologias em que ndo hd a conservagao dos

tragcos semanticos que o termo possuia.

Ha também o processo de passagem do conceptual para o terminoldgico
chamado de “terminologizagao lato sensu”. Para Barbosa (2005) trata-se de uma criagao
ex-nihilo, que apresentard “graus diferentes de motivacdo, mas que ndo resulta da
transposi¢do de um universo de discurso para outro e, sim, da instauragao de uma nova

grandeza signica [...] no caso do processo semantico” (BARBOSA, 2005, p. 105).

Esses fenomenos, que sdo chamados de “banalizagdo”, “vulgarizagdo” e
“popularizacdo” de linguagens especializadas por Barbosa (2005), contribuem na
transformagao dos termos tornando a comunicacao mais eficiente. Hoffmann (2000
apud FINATTO; ZILIO, 2015, p. 26) explica que “a renovagdo e a complementagdo de
vocabulérios especializados servem para satisfazer a crescente caréncia de designagdes
(significantes) para novos objetos e seus respectivos conceitos € processos

(significados)”.

Resultados e Discussao

Apesar de este trabalho apresentar uma proposta para o ensino de termos, este estudo se
encontra em estdgio inicial. Assim, ainda ndo ha resultados para a discussdo, mas ¢
relevante expor qual o tamanho do corpus da pesquisa de doutorado que pretendemos
alcancar. Serdo textos técnico-cientificos e legendas de videos que abordam as mesmas

areas de especialidade.

Planejamos compilar um corpus de tamanho médio que, de acordo com Teixeira (2008),
tem entre 250 mil a 1 milhdo de palavras. O corpus a ser organizado serd, ainda de

acordo com a classificagdo da pesquisadora, monolingue, contemporaneo, escrito,
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especializado, destinado ao estudo e produzido por falantes nativos da lingua
portuguesa. Pretendemos também realizar um estudo contrastivo entre esses dois tipos

de conteudo, textos e legendas.

Para atingir tal objetivo, com o auxilio do WordSmith Tools, versao 6 (SCOTT,
2012), identificaremos os termos, presentes tanto no corpus técnico-cientifico quanto no
de legendas. Depois, elaboraremos duas defini¢des para cada termo, ou seja, cada
defini¢ao serd produzida de acordo com o seu corpus de origem. O intuito desse
procedimento ¢ identificar como o termo ¢ definido quando ele passa pelo processo de
popularizagdo. Assim, serd possivel utilizar esse tipo de defini¢do, baseada em corpus,

em sala de aula.

Conclusao

Acreditamos que € possivel dinamizar o ensino de termos de uma area de especialidade
ao fazer uma ponte com o cotidiano do aluno por meio de videos da internet. Essa ¢é
uma forma de acompanhar as mudangas que ocorrem na sociedade, especialmente no
caso das tecnologias. A Linguistica de Corpus pode ser a abordagem essencial nesse
processo de ensino-aprendizagem, uma vez que esses videos retratam exemplos reais de

uso linguistico.

Apesar de os termos constituirem parte do 1éxico que ¢ empregado em contextos
mais restritos, os técnico-cientificos, eles podem estar presentes no cotidiano das
pessoas. Tal fato pode ser tomado como base no ensino de uma disciplina, mais

especificamente, no ensino dos termos dessa area.
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PRODUCAO DE TEXTO COLABORATIVO POR MEIO DO GOOGLE
DRIVE NO ENSINO DE HISTORIA

Aline Silva de Paula* ; Nathalia Vieira Kamimura®

Resumo: No século XXI novas concepgdes educacionais no ensino de
Histéria vém modificando as praticas dos professores em sala de aula, os
jovens contemporaneos possuem formas de aprender diferenciadas, e diante
do letramento digital o processo de aprendizagem precisa ser repensado, o
professor hoje ¢ facilitador do conhecimento e competéncias como:
Comunicag¢ao, Colaboragao, Criticidade e Criatividade as 4C precisam ser
desenvolvidas nos estudantes. Desse modo, o presente artigo pretende
abordar aspectos gerais sobre a produgdo colaborativa de textos no ensino
de Historia, refletindo sobre o conhecimento historico construido a partir
das Tecnologias da Informag¢do e Comunicagdo por meio da ferramenta
Google Drive e discussdes bibliograficas sobre o tema.

Palavras-chave: Historia; professores; aprendizagem; competéncias;
ferramenta.

Introducio

Muito se tem discutido sobre a educa¢do no Brasil e nas mudangas que esta vem
sofrendo com o advento das Tecnologias da Educacdo e Comunicagao, as TICs, todo
este processo vem reconfigurando os moldes do ensino no pais. Quando se fala a
respeito do ensino de Historia, estas mudangas também estdo presentes. Com a Era da
informagdo, veio também a inovagdo tecnoldgica, que permite uma otimizagdo de
tempo quando se trata de sala de aula. A competéncia colaboracdo seria umas das
habilidades do século XXI, pois ¢ a partir dela que um educador, por exemplo, pode

otimizar uma determinada atividade a ser trabalhada com os estudantes.

*Estudante do curso de Pos Graduacdo em Tecnologias, Linguagens e Midias em Educagdo, IFTM
Campus Uberlandia Centro, MG,alinesp87hist@gmail.com.

> Estudante do curso de Pos Graduacdo em Tecnologias, Linguagens e Midias em Educacdo, IFTM
Campus Uberlandia Centro, MG, solicenciatura@gmail.com.
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A principio, € preciso refletir os rumos que o ensino de Histéria vem tomando
desde a década de 1990, com o advento das Tecnologias da Comunicagdo e Informagao,
as TICs, que permitem que o conhecimento histdrico se amplie com uso da semiotica,
desenvolvendo o imagindrio dos alunos e os remetendo as mais remotas épocas da
Historia e despertando até reflexdes sobre os temas atuais, possibilitando uma viagem
ludica pelo tempo. Para Fonseca (1993) estas tecnologias diversificam o aparato
didatico dos docentes nessa disciplina, além de ampliar o nivel de informagdes para

seus alunos.

Ha uma ampliagdo do campo da Historia ensinada através da
busca de tematicas novas, da pluralizacao das fontes utilizadas,
Apesar do livro didatico continuar sendo hegemoénico, os
professores tem incorporado um diversificado numero de
materiais ¢ problemas, evitando assim, a exclusdo de diversos
sujeitos e acgdes historicas, tradicionalmente operada pelos
manuais e programas de ensino. (..) A utilizagdo e
incorporacdo de diferentes linguagens, sobretudo os meios de
comunicagdo como TV e grande imprensa é crescentemente
assumida como uma necessidade da aprendizagem historica,
dado o papel desempenhado por eles no cotidiano da sociedade
e na construgdo da memoria. Os alunos e professores estdo
mergulhados num nivel de informagdo de elevadas proporgoes,
tornando imprescindivel, no trabalho cotidiano em sala de aula
(...). (FONSECA, 1993, p.155).

A respeito dos estudantes da disciplina Historia do século XXI ¢ sabido que
estes pertencem uma geracdo de nativos digitais, para muitos desses jovens a
informagdo esta disponivel a um clique, ndo sendo mais necessario ler um livro
completo para saber mais informacgdes sobre um tema, basta pesquisar em sites de
procura e descobrir exatamente o que deseja, at¢ um um livro ou artigo pode ser
manipulado de forma a facilitar esta busca ja que existem comandos que os direcionam

diretamente ao tema que estdo interessados.

Nesse sentido ¢ um desafio aos professores de Historia desenvolverem algumas
habilidades relativas ao aprendizado desta disciplina em suas turmas, como a escrita,
interpretacdo de texto e acima de tudo a leitura, embasada no senso critico. A internet é
uma forte ferramenta para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, pois permite
que o estudante estude onde estiver, sem o auxilio do professor, porém o estudo

solitario gera o isolamento entre os estudantes impedindo a troca de opinides, de
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experiéncias e a colaboratividade que ¢ uma das 4Cs as quatro competéncias para
formagao de uma sociedade global pensadas pela Associagdo Nacional de Educacgdo

(NEA), colaboratividade, criticidade, criatividade e comunicagao.

Assim, trabalhos colaborativos na disciplina de Histéria podem ser
desenvolvidos com o uso da Computagdo em Nuvem ou também Cloud Computing,
permitem otimizar o trabalho de professores e alunos, de forma pratica e sem
complicagdes, apenas com o uso da internet, ndo exigindo espago no servidor ou no
aparelho celular e acessando de onde estiver e sem custos para usar a ferramenta. Os
beneficios em usar a computacdo em nuvem sio inimeros, tais como a seguranga no
momento de salvar o que foi feito, o registro de informagdes apenas com acesso por
usuario e senha, o que permite o professor gerir o que foi feito, juntamente com a

praticidade conforme Ruschel, Zanotto e Mota (2010):

A computagao em nuvem ¢ a idéia de utilizarmos, em
qualquer lugar e independente de plataforma, os mais
variados tipos de aplicagdes através da internet com a
mesma facilidade de té-las instaladas em nossos
proprios computadores. (RUSCHEL, ZANOTTO,
MOTA. P.1.2010)

Nesse ensejo, o objetivo desse trabalho ¢ refletir sobre a possibilidade do uso do

Google Drive na produgdo de texto colaborativos no Google Drive no ensino de
Historia, na busca de analisar se estas experiéncias produzem aprendizagens

significativa e que dialoguem com as necessidades e perfis dos alunos do século XXI.

Fundamentacao Teorica

E sabido que a terceira Revolugdo Industrial ou, Revolugdo Informacional vivenciada
apos a Segunda Guerra mundial, a informatica, a roboética, as telecomunicacdes
modificaram o cenario global, tais mudangas formataram a Sociedade em Rede (Castells
1999) em que a internet ¢ um dos produtos principais de todo este processo. Com o
advento da globalizagdo, fomentada cada dia mais pelo uso dessa ferramenta, que hoje
pode ser acessada em qualquer lugar por um celular, desde que tenha cobertura de rede,
ndo deixa divida que estamos na Era da Informacgdo e a escola deve ser um instrumento

de inclusao digital.
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Como resultado desses processos, a tecnologia proporciona ao individuo
autonomia, e multiplica suas faculdades cognitivas, ja que pode estudar em qualquer
lugar, o conhecimento esta disponivel com um clique nos cyberespacos, conforme
afirma Levy (1999) e proporciona também a construgdo da inteligéncia coletiva por
meio das interacdes em rede e até mesmo o ensino a distancia que ¢ uma das vertentes
da chamada Cybercultura, denominada por este autor, como um movimento proprio do

século XXI.

Entretanto, a educagdo tradicional com uso de giz, quadro e livro didatico ainda
sdo os principais instrumentos de trabalho dos professores, isto produz distanciamento

da escola a

realidade que muitas vezes vivida fora dela, mesmo que indiretamente. Conforme
Gadotti (2000), a escola deve nortear o processo de inclusdo digital, ndo estando alheio
a ele, desde o principio, adaptando a uma nova linguagem a uma nova cultura a cultura
digital, ndo focada no individual e sim no social. Os educadores precisam estar atentos a
estas mudangas e buscar oportunidades de integrar suas praticas a estas mudangas,

Gadotti (2000) explica:

O que cabe a escola na sociedade informacional? Cabe a ela
organizar um movimento global de renovacdo cultural,
aproveitando-se de toda essa riqueza de informagdes. (...) a
escola ndo pode ficar no reboque das inovagdes tecnologicas.
Ela precisa ser um centro de inovagdo. Temos uma tradi¢do de
dar pouca importancia a educacdo tecnoldgica, a qual deveria
comegar na educagdo infantil. Na sociedade da informacao, a
escola deve servir de bussola para navegar nesse mar do
conhecimento, superando a visdo utilitarista de s6 oferecer
informagdes uteis para a competitividade, para obter
resultados. Deve oferecer uma formagdo geral na diregdo de
uma educacdo integral. (GADOTTI, 2000, p.8)

Logo, para proporcionar uma educacdo inovadora € preciso estabelecer novas
diretrizes para que ela ocorra dentro das escolas, para Moran (2015) o professor deve
repensar sua pratica compreendendo que a tecnologia permite acesso de todos a
informagdo, este ndo ¢ mais o detentor de saberes, os alunos podem produzir
conhecimento agindo de forma criativa exercendo suas fungdes sociais com colaboragao
a partir de suas competéncias cognitivas, no que ele nomeia sua metodologia como a

sala de aula invertida, onde os alunos por meio de projetos passam a ser protagonistas.
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Dessa forma, os alunos também dispdem na internet de recursos como Youtube,
blogs e sites de consultas sobre diversos temas, atualidades, repositorios digitais de
importantes universidades pelo mundo, vasto arsenal de imagens e documentos o que
para o ensino da disciplina Histéria é de grande valia, pois permite o aluno ter contato
com produgdes e ambientes que sem a rede mundial de computadores nao conseguiria,
como por exemplo uma visita virtual a sitios arqueoldgicos ou museus europeus,
independente da localidade ou classe social, e talvez a até no idioma natal, visto que ha
possibilidade de traducdo de paginas. A realidade virtual e realidade aumentada também
podem auxiliar neste sentido, tornando a visualizacdo de sitios arqueoldgicos ou ruinas
de monumentos arquitetonicos antigos agucando a sensibilidade dos sentidos, como se

estivessem presentes naqueles locais.

Além destas ferramentas digitais, na internet ¢ disponibilizado o Google Drive,
um software desenvolvido pela Google, possui varios recursos que podem ser utilizadas
em sala de aula, tais como editor de texto, planilhas, formulérios, apresentagdes, a
criacdo de blogs e até sites. Este ambiente ¢ dotado de tecnologia em nuvem, ou seja,
possui um servidor com memoria online, o que permite acesso de qualquer lugar, até
mesmo pelo celular, sem ocupar memoria do dispositivo usado. No Google Docs, os
estudantes podem criar e editar textos, varios usudrios ao mesmo tempo, desde que
permitido pelo administrador do documento, que pode acompanhar online as
contribuicdes individuais de seus alunos podendo mediar e orientar de onde estiver, nao
necessitando que a turma se encontre fora da escola, 0 que em um cenario de violéncia

e alta criminalidade, torna o trabalho mais seguro.

De acordo com Marcuschi (2008, p.19), género textual sdo “‘entidades
sociodiscursivas e formas de agdo social incontornaveis de qualquer situagdo
comunicativa” (Apud DIAS, 2012, p. 1) sdo segundo ele fendmenos historico sociais
moldados de acordo com o tempo presente e a cultura vigente, o que com a dispersao
tecnologica a producdo textual pode ocupar novos espacos na comunicagdo. Por meio
do texto a comunicagdo pode se concretizar, os discursos tomam forma e ideias se
representam, portanto um excelente recurso didatico é a construgdo de textos onde o

individuo pode materializar seus pensamentos e criticas.
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A invengao da escrita foi um marco divisor na Historia da humanidade, entende-
se que o periodo agrafo correspondente a Pré-Historia e apds a criagdo o homem
comega escrever sua trajetoria ao longo do tempo. A Historiografia, ou a escrita da
Histéria vem sofrendo mudangas significativas, a partir da década de 1970 novas formas
de pensar e escrever foram se incorporando e ampliando possibilidades de
conhecimento, o que até entdo colocava foco em grandes feitos, narrativas de guerras,
de reis, aspectos econOmicos, abre espagos a uma nova visao de mundo, com novos

objetos e formas de pensar a sociedade, nomeada de a Nova Historia.

Conforme Burke [...] o movimento da Histéria-vista de baixo também reflete
uma nova determinacdo para considerar mais seriamente as opinides das pessoas
comuns sobre seu proprio passado.[...] (Burke 1992, p.16) sendo assim, outros sujeitos
passaram a dar voz a Historia por meio da escrita, colocando suas memorias, sua cultura
e impressoes sobre a vida. Indubitavelmente, o conhecimento histérico se da por meio
da escrita, por ela conhecemos o passado e se escreve o presente. Segundo o historiador
Marc Bloch a Histéria ndo € uma ciéncia do passado, ¢ uma ciéncia que analisa e
problematiza as acdes do homem no tempo, sem conhecer o passado nao se pode
compreender o presente e vice e versa. Os alunos precisam tomar consciéncia de que
detém autoria de suas Historias, do seu cotidiano e do presente, como individuos sociais
politicos e culturais, precisam desenvolver senso critico sobre diversos temas, e a escrita
possibilita expressdao de seus olhares sobre a realidade que vivem, com internet nao

mais como sujeitos passivos mas sim ativos e ligados ao mundo.

Entre as coisas passadas, enfim, aquelas mesmas — crencas
desaparecidas sem deixar o menor traco, formas sociais
abortadas, técnicas mortas — que, parece que deixaram de
comandar o presente, vamos considera-las, por esse motivo,
inateis a sua compreensdo? (...) A incompreensdo do presente
nasce fatalmente da ignorancia do passado. Mas talvez ndo seja
menos vdo esgotar-se em compreender o passado se nada se
sabe do presente. (BLOCH, 2011, p.65).

Sendo assim, a elaboracdo de um texto exige que o aluno-autor busque conhecer
sobre o tema, pesquisando, lendo e refletindo e selecionando pontos de vistas que
considera importante sobre o tema estudado, de forma a facilitar sua aprendizagem
podendo optar por uma linguagem mais clara para seu entendimento. Para Silva (2013)

conforme seu relato de experiéncia a producdo de texto colaborativa proporciona
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interacao social em que os alunos constroem argumentos € conhecem o posicionamento
do outro e oportuniza melhora suas habilidades em gramadtica, comunicagdo oral e

relacionamento interpessoal, destarte:

A claboracdo de um texto exige do sujeito — produtor
(enunciador) — uma reflexdo do contexto em que esta inserido e
o do enunciado, para que possa obter a resposta esperada e
promover a interagdo com seu interlocutor, objetivo primeiro
da comunicagdo. O dominio da tecnologia da escrita, na
atualidade, esté relacionado ao dominio de varias estratégias de
escrita e, consequentemente, de interagio social. E pressuposto,
neste texto, que a linguagem ¢ uma construgdo social, em que
dialogia e interagdo se constituem como seus elementos
fundamentais. Considera-se, ainda, que a compreensio do
dominio da propria autonomia discursiva também ¢é construida
na interagdo social que se realiza entre os interlocutores numa
situagdo enunciativa. (SILVA, 2013, p. 248)

ApoOs essa reflexdo, cabe ao professor buscar sempre temas distintos e atuais a
serem trabalhados, uma vez que, o aluno enquanto sujeito produtor de conhecimento, ja
estara mais adaptado a esse estilo de escrita. Entender como um conteudo pode ser
trabalhado com seguranca, por meio da computagdo em nuvem, pode ser considerado

uma nova alfabetiza¢ao conforme Demo (2008):

O termo “multi-alfabetiza¢des™ quer indicar que alfabetizagdo
se tornou plural, porque sao muitas as habilidades esperadas
para enfrentar a vida e o mercado hoje, com destaque para
fluéncia tecnoldgica.O termo ‘“novas alfabetizagdes” sugere
que ha outras motivagdes para a alfabetizagdo oriundas em
geral das novas tecnologias, ndo bastando saber ler, escrever e
contar.(DEMO, 2008, p.6)

Tecnologias surgirdo a todo momento e a partir de habilidades alcancadas como
a colaboracdo, por exemplo, ¢ que os estudantes saberdo de estdo no caminho certo para
enfrentarem o mercado de hoje, que cada vez mais exige competéncias diferenciadas

para atender as demandas de clientes ou servigos que exigem qualidade e exceléncia.

Resultados e Discussao

Muito se debate sobre o uso das TICs no ensino de Historia, assim como em outras
areas do conhecimento, muitos recursos podem ser utilizados para atingir uma
aprendizagem significativa. Sabe-se que h4a uma lacuna entre a formacao de professores

e a pratica em sala de aula, os estudantes reclamam que as aulas expositivas sdo
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cansativas e desmotivadoras, a leitura ¢ extensa e quase sempre nao conseguem ver

sentido em estudar aquilo que ocorreu hé séculos atras.

Além disso, quando ¢ feito algum exercicio de leitura, este é feito no livro
didatico e em seguida solicitado um resumo ou um fichamento sobre os textos
selecionados. Normalmente ndo ha discussdo, problematizagdo ou até mesmo um
despertar do ludico dos estudantes por meio de recursos multimidia que permitem o

desenvolvimento do imaginario e contextualizagdo temporal do conteudo.

Com o uso do e-mail da Gmail para acesso a varias ferramentas do Drive, nao
sera necessario uso de papel, pois uma das ideias principais desta ferramenta
tecnologica ¢ que a sala de aula trabalhe sem o uso do papel. Como método principal
sera usado a abordagem de trabalho em equipe, uma vez que a escrita de um texto, por

exemplo, tem como objetivo ser um trabalho de producdo colaborativa.

Temas transversais ou até mesmo interdisciplinares podem ser trabalhados com
o uso desta ferramenta, o aluno podera fazer pesquisas previamente orientadas pelo
professor, sobre os temas especificos, podendo usar os mais diversos sites, livros,
artigos, videos, tudo disponivel na internet. Os alunos também podem relatar
experiéncias ao produzir um semindrio, ao ler um livro de literatura ou sobre algum
assunto de engajamento historiografico, bem como transcrever entrevistas sobre
Historia local e regional, sobre a cultura popular do bairro ou cidade onde vivem,
saberes e praticas de seus avos, descrever analiticamente uma fotografia historica ou
familiar. Sdo amplas as possibilidades, basta o professor usar a criatividade em favor do

conhecimento e aplicar em suas praticas.

Observa-se que a pratica docente com o apoio da tecnologia promove inclusao,
permite o protagonismo dos alunos na construgdo dos seus conhecimentos. Espera-se
que com o uso do Google Drive na elaboracao dos textos colaborativos o alunos
desenvolvam competéncias necessarias para o aprendizado em Historia. Para bons
resultados o professor também deve planejar suas atividades e apoiar a turma em
davidas e mediar conflitos caso ocorram e sempre debater com os alunos sobre as

percepgdes no processo construtivo.
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Conclusao

Ao analisar a pratica pedagogica de um docente na area de Histdria, surgem varias
ideias para promover a constru¢ao de conhecimentos. Partindo desse pressuposto, o
Google Drive traz uma perspectiva de ensino diferente, visto que se tornou uma
ferramenta que veio para agregar o dia a dia de professores e estudantes, sendo preciso
ressaltar que por ser uma ferramenta online que permitem varias pessoas trabalharem
simultaneamente, seria de grande relevancia usa-la ndo somente para atividades na
disciplina de Historia, mas também em vérias outras disciplinas nas quais os professores
desejem trabalhar em equipe, propiciando a colaboratividade, uma competéncia tao

almejada no século XXI.

Sem duvidas, o uso deste recurso facilitam a aprendizagem significativa,
conforme as teorias de Ausubel defendidas por Moreira (2006), quando considera que a
aprendizagem passa ser significativa quando assume caracteristicas proprias do sujeito,
considerando as vivéncias e experiéncias dos alunos para introduzir novos conceitos.
Em Histéria ¢ comum vincular o aprendizado com a memorizagao de datas e fatos
importantes, porém o que de fato importa para construcdo do conhecimento nesta
disciplina ¢ a capacidade critica de compreensao dos processos historicos sofridos pela
sociedade, articular ideias e construir textos sobre o que aprendeu ¢ um dos indicios de

aprendizagem neste contetido.

Enfim, segundo a UNESCO, as TICs contribuem para universalizacdo e
equidade educacional. Recursos tecnologicos permitem ampliar e apoiar a pratica
docente, pensando em uma educagdo publica com baixos investimentos financeiros
como no Brasil, tudo aquilo que pode ser utilizado de forma gratuita deve ser explorado
para o dinamismo do ensino, assim o Google Drive como um Software social ¢ uma
possibilidade de interagdo tecnoldgica a ser explorado para alavancar os indices de
aprendizagem dos jovens, propiciando inclusdo e cidadania conforme prescrevem os
Parametros curriculares nacionais, os PCNs para a disciplina de Histéria que visam a

formag¢ao de um individuo critico, autbnomo e capaz de transformar a sociedade.

Portanto, diante de tais exposigdes, a producdo de texto colaborativo deve ser

aplicada como um recurso rico, atual e que contribui na formagdo dos alunos em
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cidadania, colaboratividade, além de agregar e aprimorar conhecimento do contetido de

Historia desde o inicio do ensino fundamental dois até os anos finais do ensino médio.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS E AVALIACAO DA APRENDIZAGEM:
POSSIBILIDADES

Mircia Aparecida Silva®; Haloana Moreira Costa’;

Resumo: Neste trabalho objetivamos discutir como as tecnologias digitais
podem contribuir com a avaliagdo da aprendizagem, numa perspectiva que vise
colaborar para com a aprendizagem dos alunos, ndo apenas checagem de
conteudos. Tais discussdes sdo relevantes porque, de modo geral, ha a
integragdo de tecnologias digitais para ensinar ¢ aprender, contudo, quando o
assunto ¢ avaliagdo, as tecnologias digitais ndo tém espaco. Para tanto, neste
texto, selecionamos apresentar a plataforma digital wizer.me em que € possivel
criar avaliagdes e compartilha-las com os alunos.

Palavras-chave: Avaliacdo da aprendizagem; Tecnologias digitais
Introducio

De modo geral, no ambito da linguistica Aplicada, podemos encontrar varios trabalhos
que investigam a integracdo de tecnologias digitais no processo de ensino e de
aprendizagem de linguas (COSTA, 2013; MORAN, 2015; KUKULSKA-HULME,
2015). Tais pesquisas demonstram a proficuidade e a necessidade de se buscar formas
de ensinar outras, mais proximas a realidade tecnoldgica em que os alunos se

encontram atualmente.

Contudo, quase ndo encontramos trabalhos que investiguem a integracdo de
tecnologias digitais para avaliar a aprendizagem, em contexto de ensino presencial.
Dentre as pesquisas encontradas, hd a pesquisa de uma das autoras deste texto
(SILVA, 2018) que investigou tecnologias digitais para avaliar a aprendizagem em um
curso de formacao de professores. A maioria da bibliografia que encontramos sobre

avaliacdo enfatiza o ensino a distancia, que nao ¢ foco deste trabalho.

Nesse sentido, propomos, neste texto, explorar uma plataforma que permite

construir avaliacdes online, com vérias possibilidades, conhecida como Wizer.me.

6 Graduada em Letras pela Universidade Estadual de Goias- campus Ipora, email: haloanacosta@gmail.com

Docente do curso de Letras Universidade Estadual de Goias- campus Ipora, email: marciasilva@ueg.br
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Acreditamos que os professores podem ter experiéncias positivas com essa plataforma,

por sua variedade de opgdes.

Assim, este texto esta dividido da seguinte forma, na proxima se¢do
discorreremos sobre alguns trabalhos ja realizados na area e, logo apds, exploraremos a

plataforma wizer.me.

Fundamentacio Teorica

Durante muito tempo a avaliagdo escolar era realizada de forma engessada, ou seja, os
professores utilizavam testes para designar quem seria aprovado e quem seria
reprovado. Contudo, com a explosdo tecnologica que estamos vivendo, os professores
se encontram em um contexto totalmente diferente, em que os alunos possuem acesso a
varios recursos digitais, tais como: smartphones, Ipads, computadores e, como
consequéncia disso, os alunos passam a ter uma maior autonomia no que se refere a
busca de informacgdes. Por essa razdo, os professores estdo passando por um processo de
mudang¢a em seus modos de ensinar, pois ¢ inevitavel a inser¢ao recursos tecnologicos e

digitais no processo de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, a educagao do século XXI tem sofrido mudangas devido a propria
demanda que hoje ¢ evidenciada nas salas de aula pelo constante avango tecnologico
(PRENSKY, 2010). E cada vez maior a discussdo sobre como o processo de ensino-
aprendizagem e as ferramentas tecnologicas estdo imbricados em prol de um melhor
desenvolvimento dos alunos diante o conteudo em sala de aula e fora dela (MORAN, p.

210).

Ha pesquisas que discutem a integracdo de tecnologias digitais para avaliar a
aprendizagem, tais como Rodrigues (2015) que defende as vantagens de utilizar
tecnologias digitais para a avaliacdo da aprendizagem e considera que a tecnologia
viabiliza novos e distintos métodos de avaliacdo, como recursos diversos, sistemas de

cooperagdo ou de registro individual de resultados, formas variadas de entrega e

apresentacao (RODRIGUES, 2015, p. 124).
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Rodrigues (2015, p. 313) ainda afirma que a “tecnologia, portanto, pode ser
vertical no processo de avaliagdo: ela se insere desde as etapas do planejamento até a
maneira como os resultados sdo obtidos, compilados e analisados”. Nesse contexto, o
professor precisa encontrar ferramentas que lhe sejam tteis em sala de aula para avaliar
a aprendizagem dos alunos de maneira mais dindmica. Ha varias ferramentas a
disposi¢do; a limitagao que pode haver, a nosso ver, ¢ o tempo gasto para realizar essa

pesquisa e a decisdo sobre qual ferramenta usar.

De modo geral, uma mesma tecnologia digital serve a mais de uma fung¢ao da
avaliag¢do, podendo colaborar com avaliacdo: diagnostica, somativa ¢ formativa. Com
isso, ¢ preciso refletir sobre qual tipo de avaliacdo os alunos irdo realizar para que a
avaliacdo seja bem sucedida. Uma forma de solucionar as limitagdes que surgirem
poderia ser inserir os alunos no processo, no sentido de que o professor ndo precisa
decidir tudo sozinho, os alunos também podem pesquisar, sugerir ferramentas para as

aulas.

Segundo Prensky (2010), inserir os alunos no processo demanda que o professor

aprenda com eles. Para fazer isso, o autor afirma que o professor deve

Descobrir o qué seus alunos podem fazer melhor que vocé, e
entdo usar isso para melhorar o ensino, ¢ uma parte importante
da parceria. Deixar os alunos fazerem essas coisas (por exemplo,
usar a tecnologia, ensinar os colegas, seguir nas direcdes que os
interessem) liberta vocé [o professor] para fazer todas as outras
coisas que, de outra forma, vocé ndo teria tempo e, em termos
gerais, ser um professor melhor. De fato, apenas perguntando
aos alunos “quais sdos suas paixdes?” e descobrindo o qué os
interessa, coloca o professor milhas a frente no primeiro dia
(PRENSKY, 2010, p. 56).

Nessa linha de pensamento, podemos afirmar que integrar tecnologias digitais a
avaliacdo da aprendizagem ¢ possivel e os alunos t€ém muito a ganhar. Acreditamos ser

possivel e necessario inserir tecnologias também para avaliar, ndo apenas no processo

de ensino e de aprendizagem.

30
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

Tendo esse ponto em mente, na proxima se¢do, passamos a descrever a

tecnologia digital wizer.me como uma possibilidade pedagogica para o professor.

Plataforma wizer.me

A plataforma wizer.me ¢ uma ferramenta que possibilita ao professor ampliar as

possibilidades de atividades e abordagens de avaliagdes com seus alunos. Por ser uma

plataforma online ela pode funcionar como uma extensao da sala de aula. Na sua pagina

ograph @ Blended Worksheet:  +) AMsicaeseus Efeir €% How to Talk About M Music and the Bra &£ English Vocabulary E' MyELT | Online Eng

L wizerme
;la;!. p
a new way o worlusheet
Email
OR
— )
’ e

Forgot password?

New to Wizer? Sign up!

’
@ /8 -

inicial existe a op¢do de se inscrever, ou fazer login, como aluno ou como professor

(Imagem1).

Imagem 1.

Essa plataforma ¢ foi inicialmente desenvolvida para os professores das séries
iniciais e fundamentais (elementary school) nos Estados Unidos, mas que se
popularizou em demais paises falantes nativos da lingua inglesa e que também, assim
como propomos aqui, pode ser utilizado para diversas possibilidades de atividades por
professores de Lingua Inglesa e mesmo de outras disciplinas no Brasil, inclusive no que

se refere a avaliacdo da aprendizagem.
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A plataforma wizer.me oferece a possibilidade de montar uma “worksheet”
(Imagem 2) online, a qual ¢ funcional e que oferece aos alunos, por exemplo, a resposta
de suas atividades com feedback instantaneo. A partir do momento em que o login €
feito, ¢ aberto um painel para a criagdo de uma worksheet. Pela imagem 2 ¢ possivel
observar que a interface ¢ colorida, o que chama a aten¢ao dos alunos, pois se diferencia

das atividades impressas que geralmente eles recebem.

1 aizerme Wizer Lite Pricing

MY WORKSHEETS LEARNER WORKSHEETS WIZER COMMUNITY

I,I All Worksheets

@ CREATE FOLDER

Hi Haloana, Our tech team is fully

dedicated to bringing you the best Wiz

Imagem 2.

Esse primeiro passo, indicado pelo site na parte superior, na cor amarela,

(Imagem 3) indica que o professor estd na parte de criagdo e edigdo daquela atividade.

< DASHBOGRD | Create & Edit Review Assign to learners Answers SHARE WITH TEACHERS

X SAVED

e

YOUR TITLE HERE..

Team from Wizerme

Hi Haloana, Our tech team is fully
° dedicated to bringing you the best Wiz...
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Imagem 3.

Na figura 4 e 5, a esquerda, ¢ possivel ver que ha uma barra que possibilita ao professor
personalizar o tema, as cores, os fundos, as fontes que serdo usadas na atividade. E
possivel observar que o professor tem varias opg¢des para criacdo das atividades. Na

figura 5 inserimos um titulo, centro, para que seja possivel ver a edicao da atividade.

Y S
< DGSHBOAGRD | Create & Edit > Review ) Assign to learners ) Answers SHARE WITH TEACHERS
# saecro 0 o g MoV V-0 03
“ W o ! W
N Y \v.: / b A
”\ “/-‘J.ﬁ oAy i ’1&‘- N e Y=
¢ \

Bag \’\
S@HOO@

HIK &
COOKIES

Favravar iy ? Addatask @

Hi Haloana, Our tech team is fully
dedicated to bringing you the best Wiz.

Imagem 4

8

< DASHBOGRD | Create & Edit ) Review ) Assign to learners Answers SHARE WITH TEACHERS

:r:‘ A
¥ V£

l(f' '\»., V= *
7"’ AN | /4'& \/*\/;\%.fh‘ A'&”‘!u\/l "

When we come alive - Switchfoot

Imagem 5

Nas imagens a seguir podemos ver varias atividades que o site disponibiliza ao
professor, de diversas matérias e que podem ser adicionadas e personalizadas pelos
professores de acordo com seu intuito. Existem diversos tipos de atividades que podem

ser adicionadas, como: questdes subjetivas aos alunos, de multipla escolha, atividades
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com espagos para serem preenchidos, tanto em textos como em imagens, questdes para
os alunos relacionarem (ligarem) um conceito ao outro, tabelas, permitindo atividades
de cunho aleatério, desenho, inser¢do de textos, imagens, videos, /inks, incorporagdes
de videos, além de permitir a abertura de foruns de discussdo pelos professores, como

podemos ver na imagem 6.

< DASHBOARD | Create & Edit Review Assign to learners Answers SHARE WITH TEACHERS
N D - [Y_BSPy > Wall 'L NP > all 'Y AN d = Val\ AN L d
?
~ 7 ? Addatask
m Open Multiple Blanks FillOnAn Matching Table
Question Choice Image
P
da i =] 3] B
Kol A E
@] O® Sorting Draw Text Image Video Link
HIlK &
COOKIES n e
W Embed Discussion  Reflection £ Helonna; Ou techteam s fully
Y o dedicated to bringing you the best Wiz
Ciao. Bella!

Imagem 6.

Na imagem 7, a direita da pagina em que se cria e edita podemos ver o proximo passo
(review) em que ¢ possivel revisar a atividade antes de mandar aos alunos, como ¢
possivel ver no exemplo abaixo, como mostrado nas imagens 7, 8 € 9, em que criamos
uma atividade escrita e de dudio que devera ser desenvolvida apos assistir a um video. E
interessante ressaltar , imagem 9, que os alunos podem enviar dudios como respostas as

atividades, ndo sdo muitas as plataformas que tém essa possibilidade. Para o ensino de

< DASHBOARD | Create & Edit Review Assign to learners Answers SHARE WITH TEACHERS

@ Review your differentiated worksheet & PRINT

£'1 RULES PREVIEW # o
Video Question

See how they reflect on this worksheet

Switchfoot - When We Come Alive (Official Music Video) (4] »

Assistir mais tarde  Compartilhar

Tobe able to create
Differentiated Instruction

UPGRADE YOUR ACCOUNT
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lingua estrangeira, consideramos positivo dada a relevancia da habilidade oral no ensino

de linguas.

Imagem 7.

< DASHBOGRD Assign to learners ) Answers SHARE WITH TEACHERS

Create & Edit Review

@& Review your differentiated worksheet

1 RULES PREVIEW #

Watch the video then wirite a text saying “when’ You come afive. Remermber to write as much

See how they reflect on this worksheet . ! \ | .
35 you can about things that you do that make ou feel alive.

B U Ti~ 8 © = % T 0 x x -
Tobe able to create
Differentiated Instruction
UPGRADE YOUR ACCOUNT
Imagem 8.

Tobeable to create

Differentiated Instruction

UPGRADE YOUR ACCOUNT

Answer recorder (optional) - @ Voice

Imagem 9.

Avangando a etapa, temos a op¢do de compartilhar a worksheet por meio de
links de acesso, uma sala de aula criada na plataforma, um /ink de incorporagdo para

blogs, por meio do edmodo, entre outros, como vemos na imagem 10.
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? Assignworksheet to students

LINKS CLASS

When we come alive acti n & ® o @

P& [ shuffle questions

Untitled H & . Open &

PIN </
L [ shuffie questions

Create another assignment

omatic feedback

Imagem 10.

Uma vez enviado o [link, podemos acompanhar as respostas dos alunos no
préximo espago. Podemos ver quem enviou, quem estad escrevendo, quem nao enviou e

também ver suas respostas, erros € acertos, como na imagem 11.

< DASHBOGRD | Create & Edit ) Review ) Assignto learners Answers SHARE WITH TEACHERS
CURRENT ASSIGNMENT » Whe| ve activity -

1responses

STUDENT ANSWERS
When We Come Alive

Q

Last name

Student answers will appear here when they hand in their assignments.

Imagem 11
Como ¢ possivel observar, sdo variadas as possibilidades acessiveis aos

professores para que estes possam trabalhar o wizerme e inseri-lo em sua pratica.

Conclusao
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Neste texto, nosso intuito foi discorrer brevemente acerca da integragdo de tecnologias
digitais na avaliagdo da aprendizagem. Conforme expomos, as tecnologias digitais
vendo sendo integradas ao processo de ensino e de aprendizagem de linguas, contudo,

no que se refere a avaliacdo essa integracdo ainda ¢ timida.

Selecionamos a plataforma wizer.me por ser uma plataforma especifica para
avaliagdo, contudo, ha varias também podem ser utilizadas, como WhatsApp, Google
Forms, Padlet,. Na pesquisa realizadas por uma das autoras deste texto (SILVA, 2018),
algumas limitagdes referentes ao wizer.me foram notadas, tais como: a interface ser toda
em inglés dificulta ou até mesmo impede o uso de pessoas que ainda ndo estdo
familiarizadas com a lingua, o que faz com ela seja mais usada por professores de lingua
inglesa. Além disso, se varias pessoas entrarem ao mesmo tempo para relalizarem a
mesma tarefa, a plataforma trava, o que pode gerar frustragdo e resisténcia por parte dos

alunos.

Ressaltamos que todas essas limitagdes podem ser contornadas, dependendo do
professor e do contexto em que ele esta inserido, e pontuamos que nenhuma tecnologia

¢ infalivel ou ¢ a solug@o para os problemas de sala de aula.

Nessa linha de pensamos, argumentamos que as tecnologias digitais demandam
outros papéis de aluno e de professor, possibilitando que os alunos se tornem mais
independentes e que o professor seja mais um guia do que aquele que detém o
conhecimento. Portanto, nosso intuito com este texto ¢ explorar uma plataforma que
tem sido utilizada por professores de lingua inglesa como lingua estrangeira, para
mostrar outras possibilidades que ha para avaliar a aprendizagem do aluno, seja essa

avaliagao
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CRIACAO COLABORATIVA DE OBJETO DE APRENDIZAGEM
UTILIZANDO O POWTOON COMO ELEMENTO FACILITADOR NO ENSINO
DE PORTUGUES.

Daniela Braga de Paula; Luciana Campos Carmo; Walteno M. Parreira Jinior

Resumo: Este artigo apresenta o processo de criagdo de um objeto de
aprendizagem por meio do site Powtoon em uma turma de Ensino
Fundamental na cidade de Uberlandia, Minas Gerais. O método de ensino
utilizado foi o hibrido e foi propostas atividades colaborativas a respeito do
género textual carta argumentativa, por meio de atividades em sala de aula e
em ambiente virtual. Os resultados dessa experiéncia foram relevantes no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes.

Palavras-chave: Powtoon; Ensino Hibrido; Aprendizagem Colaborativa

Introducio

O presente artigo abordara o uso dos objetos virtuais de aprendizagem no processo
didatico pedagogico da disciplina portugués no ensino de géneros textuais, descrevendo
como tais materiais didaticos pedagogicos trabalhados pelos professores em sala de aula
podem ser excelentes recursos no sentido de dinamizarmos as aulas, além de esta pratica

docente possibilitar ferramentas para a fomentacao de questionamentos e discussoes.

A escolha do tema foi motivada pela vivéncia profissional, como professoras
de ensino fundamental, de uma das autoras deste presente artigo e tem o objetivo
analisar como os objetos de aprendizagem (Doravante OA), especificamente o
produzido utilizando-se o artefato Powfoon, podem contribuir como materiais didaticos
pedagdgicos no processo de ensino/aprendizagem da disciplina de portugués, além de
mostrar as relagdes da informatica com a educacao e compreender como sao produzidos

os objetos de aprendizagem.

Encontramos, no nosso artigo, a relevancia de estudo e andlise no sentido de
que hé muito a se discutir sobre esse assunto, pois como as tecnologias computacionais
estdo cada vez mais presentes em sala de aula, devemos estar aptos a trabalhar com os
mais variados materiais didaticos pedagogicos. Cabe a nos docentes termos

conhecimentos relativos as relacdes que envolvem as novas tecnologias com o processo
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pedagogico, assim como estar qualificados a trabalharmos com esses objetos no

processo de ensino/aprendizagem no cotidiano da sala de aula.

O referencial teérico fundamenta-se nos artigos disponibilizados na rede
mundial de computadores, bibliografia sugerida pelo curso, além de autores como
Moran, Wiley e Silva, e com a contribuicdo destes autores pesquisados e citados,
poderemos analisar ¢ compreender como o uso dos objetos de aprendizagem pode
dinamizar o processo de ensino, assim como a relacao proxima entre a informatica e a

educacao.

Esse artigo foi estruturado da seguinte forma: a principio apresenta-se uma
breve revisdo teodrica sobre definicdes e conceitos dos OA, com a finalidade de
estabelecer algumas caracteristicas que permitam identificar um material didatico digital
como uma importante ferramenta no ensino/aprendizagem. A segunda secao descreve a
metodologia e o objetivo da pesquisa, contextualizando seu foco na producdo e analise
do OA desenvolvido na disciplina de Multimidia Aplicada a Educagdo. A terceira se¢do
apresenta um aprofundamento desta discussdo, em que relatamos e descrevemos o
processo de desenvolvimento do objeto de aprendizagem e quais seriam os possiveis
resultados sob o ponto de vista de alunos e professores em relacdo em relagdo ao OA

produzido. Por fim, a Gltima se¢do apresenta as consideracdes finais deste trabalho.

2. Objeto de Aprendizagem

O uso da tecnologia nos processos de ensino/aprendizagem tem provocado importantes
mudangas e avangos na educacdo. A utilizacdo de diversos recursos tecnoldgicos, tais
como, internet, softwares, jogos, simula¢des, imagens, videos ja constituem um habito
na vida de alunos e professores. No entanto, ainda hd inimeras barreiras que impedem o
seu efetivo progresso e contribuicdo, como auséncia de profissionais capacitados em
introduzir tais usos na sua pratica pedagogica ou falta e estrutura tecnologicas nos

ambientes educacionais.

Trata-se de ndo apenas capacitar os professores e construir espagos adequados,

mas ressignificar o termo nas vivéncias educacionais buscando um novo olhar para a
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sua utilizagao construtiva e formadora. Dessa forma, ao longo do processo de formagao,
despertou-se o interesse em discutir meios para aliar a enorme quantidade de
informagdes disponiveis por meio da tecnologia aos objetos de aprendizagem voltados a
pratica pedagogica, e que atenda as necessidades e parcialidades de cada desafio

educacional.

Os OAs podem ser definidos como, conforme Wiley, “qualquer recurso digital
que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem” (WILEY, 2000, p. 7). Nesse sentido,
podemos entender que o OA ¢ um meio que vai conectar trés extremos: conteudo, aluno
e contexto, ou seja, eles servem como uma ferramenta a mais nesse processo € que
devera planejado e construido a partir desse conceito. Assim, contetido € toda estrutura
conceitual que o aluno deve absorver apds o uso desses OAs; o aluno € o usuario final; e
o contexto define o ambiente, regras e dependéncias relativas ao aluno e conteudo. Para
isso, € necessario, antes da sua produgdo, refletir e analisar que um mesmo conteudo ¢é

ensinado de diversas formas para distintos niveis de ensino.

Dessa forma, ao planejarmos nosso objeto de aprendizagem, levamos com
consideragdo a importancia de fazer um recorte tematico de nossas vivéncias de ensino
e definimos o publico. Sendo assim, optamos em desenvolver um OA que fosse voltado
para o ensino de portugués, mais especificamente ao ensino de géneros textuais, como a
carta argumentativa, ¢ para alunos do ensino médio que possuem um anseio por

abordagens diferentes no ensino.

Nosso objetivo foi criar um ambiente virtual de aprendizagem que possibilite
ao aluno outra forma de adquirir um determinado conhecimento e essa ferramenta
funciona como facilitador disso, j& que a tecnologia esta inserida no cotidiano destes
jovens. Dessa forma, escolhemos o Powfoon, pois € um site que permite a criacdo de
apresentacoes na forma de slides e videos animados, que chamam a aten¢dao do publico
de destino. O método de ensino utilizado foi o hibrido por meio de atividades
colaborativas. Além disso, ele ¢ plataforma gratuita em que € possivel encontrar todas
as ferramentas dos programas mais famosos, além de efeitos exclusivos, sem ter que

baixar nada pra isso.
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Resultados e Discussao

A proposta de atividade foi realizada em uma escola municipal na cidade de Uberlandia,
MG. A turma selecionada foi do 9° ano do Ensino Fundamental e a disciplina escolhida
foi redagdo. Pela pratica docente nas aulas de producdo de texto, percebe-se uma
preocupacao desses alunos com relagdo a produgdo escrita, ja que ela ¢ fator
determinante de aprovagdo na maioria dos vestibulares do Brasil. Geralmente as aulas
seguem uma proposta bem estrutural e rigida: discussao de tematicas, apresentacao das

caracteristicas estrutural e composicional do género, escrita e corregao.

No entanto, ao pensar que "uma mudanga qualitativa no processo de
ensino/aprendizagem acontece quando conseguimos integrar dentro de uma visdo
inovadora todas as tecnologias: as telematicas, as audiovisuais, as textuais, as orais,
musicais, ludicas e corporais” (MORAN, 2000), assim, percebeu-se que essa
"padronizacao" das aulas e o distanciamento das tecnologias digitais poderiam ser as
razdes pelas quais os alunos considerassem as aulas de Redacdo como importantes,
porém monotonas. Partindo dessa impressdo, optou-se por utilizar o Powtoon, que é
uma ferramenta virtual de criagdo e edicdo de videos online, que permite ao usuario
utilizar diferentes objetos pré-criados, imagens importadas e musica. A ferramenta

permite que o video seja exportado para o YouTube ou baixado no formato mp4 ou ppt.

Dessa forma, a proposta de atividade era a de criar, colaborativamente, um
video sobre o género textual carta argumentativa. Para isso, baseou-se no ensino hibrido
(Blended Learning), que

¢ um programa de educag@o formal no qual um aluno aprende, pelo menos
em parte, por meio do ensino online, com algum elemento de controle do
estudante sobre o tempo, lugar, modo e/ou ritmo do estudo, e pelo menos em
parte em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua residéncia.
(CHRISTENSEN, HORN & STAKER, 2013, p.7)
Nessa perspectiva, a atividade foi realizada tanto em sala de aula quanto em
outros locais, por meio da Internet. A metodologia utilizada propde a comunicagdo entre
pares na troca de informacgdes, na participacdo em conjunto. Isso ja ¢ familiar para os

jovens do ensino médio que compartilham e trocam experiéncias nas diversas redes
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sociais. Dessa forma, a atividade foi dividida em etapas: na primeira delas, quatro
alunos ficaram responsaveis por pesquisarem a respeito do género carta argumentativa e

disponibilizarem a pesquisa via web.

Para isso, eles organizaram uma apresentagdo utilizando a ferramenta online
Google Presentation do Google Drive e disponibilizaram o link de acesso no grupo de
Whatsapp da turma. Dessa maneira, os demais colegas interagiram opinando sobre a
apresentacao sob a mediacao da professora. No segundo momento, outro grupo ficou
responsavel por coletar diferentes cartas argumentativas, cujos links foram também
enviados via Whatsapp. Nesse momento, os comentarios foram feitos no proprio
documento por meio da ferramenta Google Docs, que permite uma interagdo entre os

usuarios e até mesmo a redacao colaborativa entre eles.

Consequentemente, essa atividade foi recebida com bastante entusiasmo pelos
estudantes. Eles se sentiram, ao mesmo tempo, produtores e construtores de
conhecimento, ja que a colaboragdo de todos ampliou as discussdes e produziu
crescimento. Importante ressaltar que essa colaboracdo "ndo visa a uma uniformizagao,
Jé& que respeita os alunos como individuos diferentes, que na heterogeneidade produzem
e crescem juntos". (TORRES, 2004). No entanto, vale desmistificar a concep¢ao de que
atividades colaborativas ndo sdo passiveis de conflitos, pelo contrario, pois, com o
desenvolvimento das atividades, percebeu-se houve um conflito de ideias e
posicionamentos entre os alunos e foi preciso que gerasse entre eles a solugdo para esses

dilemas.

Ademais, a terceira etapa da atividade sobre o género carta argumentativa
resultou no objeto de aprendizagem criado por meio do Powtoon. Utilizando de um
video também criado no Powtoon, a professora apresentou as etapas de criagdo e a
maioria das ferramentas disponiveis no site para a criagdo de videos criativos. Feito
1ss0, os alunos se reuniram em duplas para criarem os videos a respeito do género carta
argumentativa. A atividade ocorreu no laboratorio de informéatica da escola. Os alunos,
em sua maioria, procuraram no YouTube tutoriais que os orientassem na edicdo dos
videos e compartilharam entre eles no grupo de Whatsapp da turma. E importante

relatar que os estudantes ndo se limitaram as informagdes fornecidas pela professora e

43
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

foram além ao buscarem mais possibilidades de edi¢ao no site e compartilharem entre
eles. Apds a finalizacdo dos videos, cada dupla fez a postagem no Youtube e os links

para acesso foram compartilhados na pagina da escola e no grupo de Whatsapp.

E importante considerar que o planejamento de todo o processo das atividades
deve ser cuidadosamente planejado pelo professor. Na sala de aula tradicional, o
professor tem todo o controle da situagdao por meio de um planejamento engessado. As
atividades colaborativas apresentam uma organizacgao diferente, j& que o professor tem
papel de mediador da turma e o conhecimento ¢ construido entre todos. Por isso, ¢
preciso conduzir os estudantes de forma a atingir o objetivo proposto, utilizando a

tecnologia como aliada no processo ensino-aprendizagem.

Por fim, a criagdo do objeto de aprendizagem video sobre o género carta
argumentativa motivou os alunos a criarem outros videos para outros fins: convites,
apresentacdes variadas, informes e outros. Além disso, os estudantes consideraram que
a aprendizagem desse género foi mais significativa que os demais e que se viram mais

autdonomos na busca do conhecimento.

Consideracoes Finais

E fundamental que os docentes busquem alternativas para suas praticas. Os desafios sdo
grandes, mas ¢ preciso reconhecer que no mundo de hoje as informacdes e
conhecimento estdo a disposicdo de qualquer pessoa. Cabe a ela fazer a selegdo
adequada do que almeja conhecer. Diante dessa realidade, construir conhecimento com
caneta, papel e livro didatico ndo ¢ eficaz. No entanto a mudanga sé acontece se a
formacdo do professor se desvincular dos modelos metddicos e sistematizados de

ensino.

A atividade de criacdo de um objeto de aprendizagem foi muito significativa,
porém foi preciso vencer alguns entraves que esse novo "modelo" trouxe para a
comunidade escolar, ja que os alunos estavam em preparagdo para o vestibular e alguns
pais e alunos consideraram irrelevantes as atividades no Whatsapp € no PowToon. A

luta contra o tradicional pode levar muitos anos e € preciso que as escolas comecem a
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considerar essas mudancas. Aliar a tecnologia digital a sala de aula ¢ atender ao perfil
desses alunos que estdo imersos no ambiente tecnologico digital. Para isso é preciso um

projeto pedagdgico atualizado, professores preparados e metodologias que atraem.
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DEFINICAO DE ELEMENTOS COESIVOS EM DICIONARIOS
ESCOLARES: UMA PROPOSTA PARA A RESOLUCAO DE
ALGUNS PROBLEMAS

Daniela Faria Grama®

Resumo: Este artigo € um recorte da nossa pesquisa de Mestrado
Académico, na qual abordamos a definicdo de elementos coesivos (por
exemplo: mas, contudo, porque, visto que, ou seja) em dicionarios escolares
direcionados aos alunos de 1° ao 3° ano do Ensino Médio. Um dos objetivos
foi comparar a definicdo desses elementos coesivos presentes nos
dicionarios pedagdgicos Houaiss Conciso (2011) e Novissimo Aulete (2011)
com as suas respectivas versoes thesaurus Aulete Digital (2007) e Houaiss
eletronico (2009), a fim de identificarmos os problemas existentes nas
definigdes e propor, como forma de resolucdo, uma ficha lexicogréfica para
esses elementos coesivos, tendo como base um corpus de redacbes e 0s
principios da metodologia/abordagem da Linguistica de Corpus. E
exatamente sobre isso que discorremos neste artigo. Os resultados da
pesquisa nos mostraram a importancia de lancarmos méo do uso de corpus
durante todo o nosso trabalho de andlise e de construcdo da ficha
lexicografica.

Palavras-chave: Elementos de coesdo; Dicionarios escolares; Linguistica

de Corpus.

Introducéo

Este artigo é um recorte da nossa pesquisa de Mestrado Académico, conforme Grama
(2016). Nela, verificamos como alguns elementos de coesdo sequencial, a saber: para
tal efeito, sobre demais informacdes, em consequéncia disso, contudo, entretanto,
porque, apesar disso, ou seja, no entanto, visto que, com isso, até mesmo, por
conseguinte, ja que, mas e assim como, foram definidos no Novissimo Aulete (2011) e
no Houaiss Conciso (2011), obras consideradas pedagogicas por terem sido

especialmente direcionadas aos alunos do Ensino Médio no Brasil. Mais do que isso,

8 Estudante do curso de Doutorado do Programa de P6s-Graduagao em Estudos Linguisticos, Universidade Federal de
Uberlandia (UFU), Campus Uberlandia — Santa Moénica, MG, Mestra em Estudos Linguisticos,
daniela_grama@hotmail.com.
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realizamos uma comparacdo entre as defini¢cbes que constam nas obras escolares e as
definicbes que estdo nas respectivas versoes thesaurus — Aulete Digital (2007) e
Houaiss eletronico (2009) — com o intuito de identificarmos quais caracteristicas

diferenciavam os dois tipos de obras: pedagdgica e thesaurus.

A partir dessa andlise, criamos uma proposta lexicografica para os elementos de
coesdo sequencial com vistas aos lexicografos que desenvolvem dicionérios para 0s
discentes de 1° ao 3° ano do Ensino Médio no Brasil. Vale ressaltar que, embora
tenhamos trabalhado, no Mestrado, apenas com 0s elementos sequenciais, a nossa
proposta de definicdo serve ou pode ser adaptada para todos os tipos de elementos

coesivos. No Doutorado, trabalharemos com todos.

Acreditamos que a nossa proposta lexicogréfica, além de sanar os problemas
identificados nas defini¢Ges existentes nos quatro dicionarios alvo da pesquisa, oferece
informacBes que contribuem sobremaneira para o desempenho dos estudantes em
questdo no que diz respeito ao uso de elementos coesivos em textos escritos,
especificamente, em redacdes do tipo dissertativo-argumentativo que seguem os moldes
do Enem, pelo fato de grande parte das informacdes que constam na ficha lexicogréfica
terem sido criadas com base em corpus, ou seja, com base na lingua em uso. Em virtude
disso, neste artigo, damos enfoque aos problemas encontrados nas referidas obras
escolares e thesaurus e na proposta lexicografica que elaboramos.

Justificamos a importancia do nosso trabalho na medida em que ele propicia a
materializacdo de um novo produto lexicografico (que sera de fato desenvolvido em
nossa pesquisa de Doutorado) indicado para um publico que precisa dominar bem a
producdo textual escrita. Atualmente, todos os alunos que pretendem ingressar em um
curso superior em universidades publicas (e até mesmo privadas) precisam passar pelo
Exame Nacional do Ensino Médio (Enem), que exige, como requisito indispensavel, a
realizacdo de uma redacgéo do tipo dissertativo-argumentativo, sendo a coesdo um dos

aspectos alvo de avaliacdo nesse texto.

Este artigo estd organizado em cinco partes. A primeira € esta, a introducdo, em
qgue apresentamos 0s esclarecimentos iniciais do nosso trabalho. A segunda é a

fundamentacdo tedrica, em que abordamos brevemente o conceito de coesdo e
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explicamos a importante relacdo entre o fazer lexicografico e a Linguistica de Corpus.
A terceira diz respeito aos procedimentos metodoldgicos deste trabalho. A quarta alude
aos resultados e discussdo, em que apresentamos 0s problemas identificados nos
referidos dicionarios e a proposta lexicografica criada para os elementos de coesao
sequencial. A quinta parte € a da conclusdo, em que tecemos as consideracdes finais

sobre o que foi apresentado neste artigo.

Fundamentacéo tedrica

A Linguistica Textual é uma subarea da Linguistica que estuda a constituicdo dos
textos. Um dos elementos textuais abordados dentro da Linguistica Textual é a coeséo.
Com base em Halliday & Hasan (1995), podemos dizer que a coesdo diz respeito ao
modo como as partes de um texto se interligam, a fim de que o texto seja constituido.
De acordo com os autores, cada vez que um elemento do texto liga-se a outro, ha um tie,

isto &, um elo entre eles.

Conforme Koch (2008), a coeséo pode ser dividida em: referencial ou remissiva

e sequencial ou sequenciacao.

Chamo, pois, de coesdo referencial aquela em que um
componente da superficie textual do texto faz remissdo a
outro(s) elemento(s) nela presentes ou inferiveis a partir do
universo textual. Ao primeiro, denomino forma referencial ou
remissiva e ao segundo, elemento de referéncia ou referente
textual (KOCH, 2008, p. 31, grifo da autora).

A coesdo sequencial diz respeito aos procedimentos linguisticos
por meio dos quais se estabelecem, entre segmentos do texto
(enunciados, partes de enunciados, paragrafos e sequéncias
textuais), diversos tipos de relagdes semanticas/ e ou
pragmaticas, a medida que se faz o texto progredir (KOCH,
2008, p. 53).

De acordo com Koch (2008), a remissdo é realizada por meio de cataforas e
anaforas. Um exemplo dado pela autora é: “O homenzinho subiu correndo os trés lances

de escadas. La em cima, ele parou diante de uma porta ¢ bateu furiosamente” (KOCH,
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2008, p. 31, grifo da autora). Nesse caso, podemos perceber que ocorre anafora, pois a
forma remissiva ele nos remete ao referente homenzinho, que foi dito antes do pronome.
Outro exemplo mencionado pela autora ¢é: “Ele era tdo bom, o meu marido!” (KOCH,
2008, p. 31, grifo da autora). Nessa frase, ha a catafora, pois o referente 0 meu marido

estd depois da forma remissiva ele.

Conforme explica Koch (2008), as formas remissivas podem ser palavras
gramaticais, como o pronome ele dos exemplos, e podem ser palavras lexicais, como no
caso: “O av0 da crianga atropelada encontrava-se em estado lastimavel! O velho
chorava desesperado, sem saber que providéncias tomar” (KOCH, 2008, p. 35, grifo da
autora). Podemos dizer que fazem parte do mecanismo da remissdo os artigos, 0s

pronomes, os adverbios, os sinbnimos e os hiperénimos.

Aludindo a coesdo sequencial, Koch (2008) explica que ela pode ser classificada
em frastica e parafrastica. A parafrastica diz respeito aos procedimentos em que ha a
repeticdo de estruturas sintaticas, de itens lexicais, de conteldos semanticos, entre
outros, com determinada finalidade, o que é muito comum em textos literarios. A
frastica é realizada sem essas recorréncias. Conforme a autora, a sequenciacdo frastica
refere-se as marcas linguisticas que auxiliam no encadeamento e na progressdo das
ideias quando séo utilizadas de modo adequado, por exemplo: quando, ainda que, pois,
seja... seja, ou, por consequéncia, em virtude do exposto, dessa maneira, em resumo,

entre outras.

Koch (2008) ressalta que os dois mecanismos de coesdo (referencial e
sequencial) auxiliam na construcdo de sentidos de um texto, por isso sédo desejados na
composicdo de uma producdo textual. Ademais, eles ndo devem ser vistos de maneira
hermética, j& que alguns elementos podem contribuir a0 mesmo tempo para a remissdo e

para a sequenciacdo de um texto.

Quando discorremos sobre elementos de coesdo, lembramo-nos, em grande parte
das vezes, de palavras gramaticais (conjuncgdes, advérbios, preposicdes e respectivas
locucgdes). No entanto, palavras lexicais, muitas vezes em parceria com as gramaticais,

também podem cumprir a funcdo de elementos coesivos, interligando as partes de um
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texto, por exemplo: vale acrescentar gue, soma-se aos argumentos apresentados, em

virtude dos fatos mencionados, entre outras.

Em relacdo a isso, podemos dizer que poucos sdo 0s pesquisadores/estudiosos
que se preocuparam em tratar da definicdo de palavras gramaticais, ou melhor, da
metalingua que “analisa o definido enquanto elemento de um sistema da lingua” (REY -
DEBOVE, 1967 apud BIDERMAN, 1993, p. 24), pois a literatura lexicogréfica volta-se
majoritariamente para a definicdo de palavras lexicais, priorizando a metalingua que
“analisa o definido (a palavra) enquanto expressdao de um conceito” (idem). As unicas
pesquisas que conhecemos que trataram da definicdo de palavras que constituem o
sistema da lingua foram de Fornari (2009, 2011). Vimos outros autores que mencionam
0 assunto, no entanto de maneira mais superficial, tais como: Biderman (1984),
Buguefio Miranda (2009), Farias (2013), etc.

De qualguer modo, conforme Grama (2017) menciona, ha seis principios
fundamentais na literatura Lexicografica para a elaboracdo de definicbes: a
microestrutura deve ser padronizada, a definicdo por sinbnimos que resulta em circulo
vicioso® deve ser evitada, a definicdo deve ser clara e objetiva para o publico-alvo, a
definicdo ndo pode ser muito abrangente, a definicdo ndo pode conter informacdes

excessivas, a definicdo negativa deve ser evitada por ndo caracterizar a palavra-entrada.

Conforme Duran & Xatara (2006) e Welker (2011) explicam, além de
definirmos o publico-alvo para o qual uma obra lexicografica é direcionada, é
importante (principalmente no caso dos dicionarios pedagdgicos) conhecer as
necessidades e as dificuldades dos consulentes. Isso significa que a selecdo de
informagdes que compdem a macro e microestrutura de um dicionario ndo pode ser feita
de modo intuitivo ou aleatdrio. E preciso fazer escolhas que sejam justificadas com base
no perfil do consulente e, para isso, podemos realizar pesquisas com o publico-alvo e/ou

utilizar um corpus como base/fonte de analise e de consulta.

Nessa perspectiva, podemos afirmar que, para auxiliar na tarefa de produzir um

dicionario de qualidade, a Linguistica de Corpus é extremamente valiosa, visto que

% “muitas vezes o consulente vai conferir o sentido dos sindnimos referidos e os verbetes consultados remetem-no de
volta a palavra de que partiu, num auténtico circulo vicioso” (BIDERMAN, 1984, p. 35).
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ha uma tendéncia em se valorizar os dicionarios que sdo elaborados com base em
corpus, ou seja, que lancam méao do uso real da lingua: “na moderna Lexicografia,
qualquer obra de vulto como é o caso dos dois dicionarios em exame [Aurélio e
Houaiss] deveria fundamentar-se em um corpus informatizado como fonte de
referéncia na extracao e selecao das entradas (lemas) do dicionario” (BIDERMAN,
2002, p. 92). Dessa forma, o uso de corpus bem elaborado e pautado nos critérios
da Linguistica de Corpus é importante por ser uma fonte, seja para extrair
informacdes da lingua em uso (exemplos, frequéncia, sinbnimos etc.), seja para ser
um respaldo no momento de tomar algumas decisdes (selecdo da macroestrutura,

por exemplo).

Na sequéncia, apresentamos a metodologia deste trabalho.

Metodologia

Para escolhermos as palavras investigadas nos quatro dicionarios alvo da pesquisa,
formamos um corpus de redacdes™ que, em sua totalidade, possuia 1399 redacdes do tipo
dissertativo-argumentativo conforme os moldes do Enem produzidas nos anos de 2009 a
2014 e disponibilizadas no site UOL Educacéo.

Inicialmente realizamos um estudo piloto. Nessa fase, trabalhamos com o corpus em
sua forma reduzida, quando era constituido por apenas 236 redagdes de 2014. Esse trabalho
nos proporcionou selecionar quais elementos coesivos sequenciais seriam analisados,
quanto a sua definicdo, nos quatro dicionarios alvo da pesquisa € nos deu uma nogao do
potencial do nosso corpus. Com o auxilio do programa WordSmith Tools (SCOTT, 2012),
usando as ferramentas WordList e Concord, identificamos quais elementos coesivos
existiam no corpus do estudo piloto (255) e quais foram usados mais vezes de maneira
inadequada (33). Em relacdo a isso, percebemos que o corpus de redacGes foi fulcral,
devido ao fato de os textos terem sido produzidos por pessoas que tém interesse em prestar
0 ENEM.

Acreditamos que 0 corpus nos mostrou quais elementos coesivos sao mais e menos

utilizados e quais sdo as dificuldades de uso que pessoas com grau de escolaridade igual ou

0 corpus de redacdes foi compilado em parceria com o Mestre Vitor Bernardes Rufino Sousa, na ocasiéo,
orientado pelo prof. Dr. Ariel Novodvorski.
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aproximada a dos alunos do Ensino Médio possuem no que diz respeito aos elementos
coesivos sequenciais. Assim, consideramos pertinente verificar nos dicionarios alvo da
nossa pesquisa 0s elementos coesivos sequenciais que apresentaram maior porcentagem de
uso inadequado no corpus, pois, desse modo, teriamos condigdes de avaliar defini¢cGes que
realmente precisariam ser melhoradas para suprir os problemas que encontramos ao analisar
as linhas de concordancia do corpus de redagoes.

Por meio do estudo piloto, percebemos que, devido a questdes de tempo, ndo
conseguiriamos repetir toda analise que efetuamos se nosso corpus fosse complementado
com 1163 redacOes (referentes aos anos 2009 a 2013), conforme haviamos planejado. Dessa
forma, seguimos com a compilacdo e organizagdo do corpus, mas restringimos a analise
apenas aos 33 elementos coesivos que identificamos no corpus do estudo piloto. Ao final,
organizamos o resultado geral e optamos por verificar nos dicionarios os 16 elementos
coesivos sequenciais que tiveram maior porcentagem de inadequacdo, conforme mostra a
Tabela 1:

Tabela 1: Elementos coesivos sequenciais alvos de analise nos dicionarios
RESULTADO GERAL 2009 a 2014

ELEMENTO FR N° DE USOS %
INADEQUADOS
1. Paratal efeito 2 2 100
2. Sobre demais informagdes 1 1 100
3. Em consequente disso 1/ Em 3 1 33,3
consequéncia disso 2
4. Contudo 121 38 31,4
5. Entretanto 134/ Entretando 1 135 25 18,5
6. Porqgue 281/Poque 2 283 44 15,5
7. Apesar disso 7 1 14,2
8. Ouseja 154 19 12,3
9. No entanto 145 /No entando 2 147 17 115
10. Visto que 61 7 11,4
11. Com isso 98 9 9,1
12. Até mesmo 207/ Ate mesmo 14 221 19 8,5
13. Por conseguinte 12 1 8,3
14. J& que 176 14 79
15. Mas 1138 79 6,9
16. Assim como 105 7 6,6

Fonte: GRAMA, 2016, p. 193.

Na tabela 1, temos o elemento coesivo, sua frequéncia (FR) no corpus de

redacdes, 0 numero de vezes que foi usado de maneira inadequada no corpus e a

52
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

porcentagem % de inadequacdo. A partir disso, iniciamos a investigacdo da definicao

desses 16 elementos nos quatro dicionarios alvo da nossa pesquisa. A seguir,

discorremos sobre os resultados dessa verificagao.

Resultados e Discussao

Analisamos a defini¢do de para tal efeito, sobre demais informacdes, em consequéncia

disso, contudo, entretanto, porque, apesar disso, ou seja, no entanto, visto que, com

isso, até mesmo, por conseguinte, ja que, mas e assim como nos dicionarios Novissimo

Aulete (2011) e Houaiss Conciso (2011) e comparamos com as respectivas versdes

thesaurus Aulete Digital (2007) e Dicionéario Eletrénico Houaiss (2009). Em sintese,

identificamos que:

Parte dos elementos de coesdo sequencial recebeu definicdo por sinonimia que
resultou em circulo vicioso.

Parte dos elementos de coesdo sequencial recebeu uma definicdo que
caracterizamos como uma tentativa de fornecer uma explicagdo sobre o uso
dessas palavras. Percebemos isso por meio da forma como as definicdes se
iniciavam: designativo de, expressa, s6 usado em, expressdo introdutoria,
locucéo que anuncia, entre outras.

Parte dos elementos de coesdo sequencial ndo existe nos dicionarios alvo da
pesquisa apesar de serem frequentes no corpus de redagdes.

A oscilagdo no modo de definir os elementos de coesdo nos mostrou que 0s
lexicografos dos dicionarios em questdo ndo estabeleceram um padrdo de
definicdo para essas palavras.

Os dicionarios Novissimo Aulete (2011) e Aulete Digital (2007) apresentaram
verbetes idénticos.

O dicionario Houaiss Conciso (2011) apresentou menos informacgdes do que o
Dicionario Eletrénico Houaiss (2009), sendo inferior a este, por apresentar

maior nimero de definigdes circulares.
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e Devido aos dois Ultimos apontamentos, ndo pudemos afirmar que os dicionarios
escolares sdo, de fato, pedagdgicos, isto €, que levam em consideracdo as
necessidades e dificuldades do publico-alvo.

e As informacgdes do verbete referente as unipalavras (elementos de coesdo
formados por uma palavra, por exemplo: contudo) sdo mais completas do que as
informagdes que dizem respeito ao verbete das multipalavras (elementos de
coesdo formados por duas ou mais palavras, por exemplo: assim como). Prova
disso é que ao contrario das unipalavras, nem sempre as multipalavras recebem
classificagdo gramatical;

¢ Na&o encontramos exemplos que levassem em consideracdo a perspectiva textual

de uso dos elementos de coesao, pois s6 havia pequenas frases.

Diante dessas questdes, chegamos a conclusdo de que é preciso elaborar definicdes
que, de fato, abordem o uso dessas palavras na lingua. Mais do que isso, € necessario
elaborar uma microestrutura que auxilie a caracterizar melhor o uso dos elementos de
coesdo. Em nossa dissertacdo, colocamos essa proposta em pratica e, para isso,

contamos com a metodologia/abordagem da Linguistica de Corpus.

Para resolver a oscilacdo no modo de definir os elementos de coesdo e eliminar a
defini¢do por sinonimia que resulta em circulo vicioso, criamos uma estrutura padrao
para a redagdo da definicdo dos elementos coesivos. Ela é uma mescla da definicéo

aristotélica e da defini¢do que visa ao uso da palavra:

elemento de coesido textual que estabelece relag¢io x , usado para...

Fonte: GRAMA, 2016, p. 195.

Elemento de coesdo textual é o hiperénimo ou arquilexema que refere a todas as
palavras (conjuncgdes, adveérbios, preposicdes e suas respectivas locucbes e outras
expressdes da lingua portuguesa formadas por palavras gramaticais e/ou lexicais) que
tém a funcdo de interligar as partes de um texto. Que estabelece relacdo x é o modo
como introduzimos uma informacdo mais especifica, no caso, o tipo de relacdo que
determinado elemento coesivo sequencial estabelece num texto. Usado para introduz

uma explicagao sobre o uso da palavra.
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Pensando em criar uma proposta lexicografica que se diferencie dos dicionarios
investigados, que atenda ao perfil do publico-alvo (alunos de 1° ao 3° ano do Ensino
Médio) e que siga a perspectiva da Linguistica de Corpus, consideramos fundamental
incluir as seguintes informac6es com base no corpus de redacdes que elaboramos: notas
sobre a definicdo que visem ao acréscimo de explicacGes sobre o uso dos elementos
coesivos, frequéncia com que cada elemento ocorre no corpus, posi¢édo textual (quantas
vezes 0 elemento é usado no inicio, no meio ou no final da oracdo), variante
fraseolégica® (por exemplo: vale ressaltar que X vale destacar que), exemplos de uso,
fonte dos exemplos e tema da proposta textual relativo ao exemplo extraido do corpus
de redacBGes. Além disso, mantivemos as seguintes informacfes tradicionais na

Lexicografia: divisdo silabica, classe gramatical, sinbnimos e etimologia.

Apresentamos o desenho da ficha lexicografica para os elementos coesivos no
Quadro 1:

Quadro 1 — Desenho da ficha lexicografica

Paradigma Definicional

Defini¢ao

Nota sobre a defini¢ao

Paradigma Informacional

Divisdo silabica

Classe gramatical

Posicao textual | Inicio de frases/oracdes ()
Intercalando frases/oracdes ()

No fim de frases/oragoes ()

Frequéncia no Corpus

Linguagem | () Formal () Informal () Formal e Informal

Sindbnimos

Etimologia

Variantes

1 variante fraseologica é “aquela modificagio que ndo altera o sentido da frase e os tragos que lhe sdo
caracteristicos” (ORTIZ ALVAREZ, 2000, p. 87). Conforme a autora, ha as variantes morfoldgicas, as variantes
lexicais e as variantes por extensao.
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Paradigma Pragmatico

Exemplo 1

Acesso ao texto

Fonte

Tema da proposta textual

Exemplo 2

Acesso ao texto

Fonte

Tema da proposta textual
Fonte: GRAMA, 2016, p. 201.
A titulo de ilustracdo, apresentamos, no Quadro 2, como a ficha lexicografica

ficou na pratica:

Quadro 2 — Ficha lexicogréfica de Ou seja

ou seja (ou se.ja)

Frequéncia 135

(.,

elemento de coesdo textual que estabelece relacdo de explicagdo, usado para introduzir
uma reformulagdo em relagdo ao que foi dito antes.

Exemplo 1: Bill Gates, Steve Jobs, o ex-presidente Lula e a modelo Gisele Biindchen
sao alguns dos milionarios que abandonaram os estudos ou ndo tiveram oportunidade de
estudar e ainda assim obtiveram o éxito profissional. Porém, ao levarmos em
consideracdo o tamanho da populagdo mundial, observamos que tais casos sdo
praticamente 1 em 1 milhdo, ou seja, uma mintscula parcela da populagdo atinge tal
feito (Adaptado do UOL Educagdo).

Tema da proposta textual: Qual a relacdo entre o estudo e uma carreira profissional
bem sucedida?

Exemplo 2: [...] a Australia j4 anunciou uma sondagem sobre as enchentes que
devastaram grande parte de um de seus estados nas ultimas semanas, com a formagao de
Comissao de Inquérito (que custara 15 milhdes de dolares australianos (R$ 25 milhdes))
responsavel pela entrega de relatorios para avaliar sistemas de alerta, planejamento
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governamental e a estrutura de atendimento emergencial. Ou seja, o governo
australiano, diferentemente do governo brasileiro, d4 sinais de preocupacao com a vida
e seguranga de seus cidadaos, na medida em que aloca recursos publicos com prioridade
para o bem-estar de seu povo, tdo logo ocorra algum infortunio (Adaptado do UOL
Educacao).

Tema da proposta textual: Enchentes: o excesso de chuvas € o Unico responsavel pelo
desastre?

Exemplo 3: A culpa do estupro ¢ atribuida a vitima, seja devido a vestimenta ou ao
comportamento inadequado. Aceita-se o fato de que o homem, apesar de ser racional e
pensante, ndo consegue controlar seus instintos perante uma mulher, ou seja, além dos
traumas, complicagdes e problemas pelos quais a vitima pode passar, esta também leva
a culpa de ser estuprada.

O estupro ¢ um crime tdo perigoso como qualquer outro e ndo deve ser tolerado
[...] (Adaptado do UOL Educagao).

Tema da proposta textual: "Cultura do estupro": a culpa ¢ da vitima?

Exemplo 4: Os artistas e outras personalidades publicas, focos de interesse dos autores
de biografias, defendem, ¢ claro, a sua privacidade a todo custo. Como, por exemplo,
Caetano Veloso, que ironicamente se contradiz ao afirmar ser a favor das biografias ndo
autorizadas de figuras como Jos¢ Sarney e Roberto Marinho. Ou seja, ele, assim como
outros artistas do grupo "Procure Saber", estd agindo de acordo com os seus proprios
interesses - € ndo com os da nacao (Adaptado do UOL Educagdo).

Tema da proposta textual: Biografias: personagens e autores em confronto

Nota: Ou seja € uma expressao que introduz parafrase, isso significa que, se for bem-
elaborada, demonstrara ao leitor que o escritor possui bom dominio do vocabulério da
lingua, pois sabe usar palavras diferentes para explicitar uma mesma ideia, como ocorre
no exemplo 1. Além disso, ou seja pode marcar a opinido do produtor textual. Nos
exemplos 2, 3 e 4, ao reformular o que foi escrito antes de ou seja, os escritores
evidenciam o posicionamento deles, indicando qual € o argumento mais forte.

Posicao textual:
Intercalando frases/oragdes (115)

Inicio de frases (20)

Sin6nimos: isto ¢, quer dizer.
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Classe gramatical: conjuncao (locucio conjuntiva)

Fonte: GRAMA, 2016, p. 211-212.

Cabe destacar a ordem das informagdes no verbete. Como 0 nosso intuito é
elaborar um dicionario que auxilie no uso dos elementos de coesao textual, ao contrario
da maioria das obras lexicogréficas, colocamos classe gramatical por ultimo e
privilegiamos as informacdes que dizem respeito ao uso dos elementos de coesdo, tais
como: frequéncia, definicdo e exemplos. O desenho da bateria de celular, logo abaixo da
frequéncia, é uma representacdo do que significa 0 numero de ocorréncias de
determinado elemento no corpus de redacdes. Esse modelo de ficha lexicografica é o
primeiro que fizemos para a nossa pesquisa de Mestrado e esta sujeita a alteragdes, ja
que decidimos dar prosseguimento a essa linha de estudos no Doutorado. Ademais,
outras informacOes serdo provenientes do corpus de redagdes que criamos e que, no
Doutorado, estamos ampliando, tal como a nomenclatura ou macroestrutura do

dicionario, ou seja, a selecdo das palavras-entrada.

Concluséao

Podemos dizer que cumprimos 0 objetivo de apresentar os problemas existentes na
definicdo dos elementos de coesdo presentes nos dicionarios Houaiss Conciso (2011),
Novissimo Aulete (2011), Dicionario Eletrdnico Houaiss (2009) e Aulete Digital (2007)
e gque mostramos a nossa proposta de ficha lexicografica como forma de solucionar as
questdes mencionadas. Mais do que isso, o0 desenho da nossa ficha lexicografica contém
outras informacdes provenientes da analise que realizamos no corpus de redacfes que
construimos, tais como: frequéncia, exemplos, posicao textual, que podem auxiliar o
consulente, no caso, os alunos de 1° ao 3° ano do Ensino Médio, a compreenderem um
pouco mais sobre o uso dos elementos de coesdo em textos do tipo dissertativo-
argumentativo — algo que é extremamente necessario para eles, ja que muitos visam a
entrada no ensino superior por meio do Enem, que exige a producéo de uma redacao e

avalia nela o emprego adequado de elementos coesivos.
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Uma vez que os dicionarios Novissimo Aulete (2011) e Houaiss Conciso (2011)
ndo atendem as necessidades do publico-alvo a que sdo destinados no que diz respeito
as palavras consideradas elementos de coesdo, € preciso que sejamos mais atentos e
criteriosos em relacéo a escolha de obras lexicograficas reservadas a cada série ou grupo
de series do ensino regular. Ademais, é necessario que invistamos cada vez mais nas
pesquisas/estudos que envolvam Lexicologia e Lexicografia aliada a
metodologia/abordagem da Linguistica de Corpus (com vistas ou ndo a producdo de
texto) no Brasil, a fim de que possamos fornecer dicionarios que auxiliem, de fato, os

consulentes.
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GERADOR AUTOMATICO DE HORARIOS DE PROFESSORES
COM O USO DE ALGORITMO GENETICO

Elias Eduardo Macedo de Souza'’; Clarimundo Machado Moraes
Junior"; Luciana Araujo Valle de Resende'*

Resumo: Este artigo versa sobre um software gerador de horarios para
professores de uma instituicdo educacional de ensino superior. Levantou-se
o seguinte questionamento: E possivel produzir horarios de professores com
0 minimo ou nenhum conflito utilizando um Algoritmo Genético para isto?
Em resposta, objetiva-se, de forma geral, propor um software que possa
auxiliar o processo de elaboracdo de horarios dos professores, utilizando-se
de conceitos de Inteligéncia Artificial, em especial de Algoritmo Genético.
A geracdo de horarios de aulas de uma instituicdo educativa ¢ uma tarefa
complexa para ser executada por um ser humano em um curto espaco de
tempo, demandando normalmente, todo semestre, muitas horas de trabalho
de quem se dedica a ela. Além do tempo gasto, deve-se levar em conta as
restricdes inerentes no problema investigado neste trabalho, a saber:
sobreposi¢do de aulas para um mesmo professor, choque de unidades
curriculares em uma mesma turma, mau aproveitamento do tempo de
professores e estudantes, gerando uma desorganiza¢do na institui¢do, entre
outras. Metodologicamente, utilizou-se de fontes bibliograficas, tendo como
principais referenciais Coppin (2012) e Russel; Norvig (2013) e de
proposi¢ao de um sistema computacional que cumpra a finalidade descrita
acima. O Software gerado produziu resultados satisfatorios dentro do
escopo definido conferindo assim, uma resposta positiva ao questionamento
levantado inicialmente.

Palavras-chave: Sistema Gerador de horarios; Inteligéncia Artificial;
Algoritmo Genético; Horarios de Professores

Introducio

A temadtica deste artigo — o desenvolvimento de um software gerador automatico de
horérios com a utilizagdo do Algoritmo Genético — surgiu a partir da identificacdo da
inexisténcia de trabalhos publicados sobre essa tematica no ambito do Instituto Federal

do Triangulo Mineiro, Campus Uberlandia Centro. Assim sendo, levantou-se o seguinte

'2 Estudante do curso Licenciatura em Computacdo, IFTM Campus Uberlandia Centro, MG,
eliasouza2012@gmail.com

B Professor, Dr. Ciéncia da Computacdo, IFTM Campus Uberlandia Centro, MG, clarimundo@iftm.edu.br
1 Professora, Dra. Educagdo, IFTM Campus Uberlandia Centro, MG, lucianaraujo@iftm.edu.br
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questionamento: E possivel produzir horarios de professores com o minimo ou nenhum
conflito utilizando um Algoritmo Genético para isto? Em resposta a esse
questionamento, propds-se, como objetivo geral, o desenvolvimento de um software
auxiliador do processo de elaboracdo de horarios dos professores, utilizando-se de
conceitos de Inteligéncia Artificial, em especial de Algoritmo Genético. O
desenvolvimento desse software limitou-se as especificidades de uma institui¢ao
educacional de ensino superior € teve como base a primeira versao da matriz curricular

do curso de Licenciatura em Computagao.

A meta geral de construgdo do referido software foi parcelada nos seguintes
objetivos especificos:

e Empregar o Algoritmo Genético como técnica de otimizacdo no sentido de
minimizar os conflitos que aparecem normalmente na constru¢ao de horarios de
professores;

e Implementar o software por meio da linguagem Java, tanto na constru¢do da
logica quanto na elaboracdo das interfaces;

e Utilizar uma situacdo particular para a proposi¢ao do software com potencial

para ampliagdo e atendimento a situagdes diversas.

A justificativa da proposta se da pelo fato de que a geracdo de horarios de aulas
de uma instituicdo educativa ¢ uma tarefa complexa para ser executada por um ser
humano em um curto espaco de tempo, demandando, todo semestre, muitas horas de
trabalho de quem se dedica a ela. Além do tempo gasto, deve-se levar em conta os erros
ou inadequacdes de horarios, a saber: sobreposi¢do de aulas para um mesmo professor,
destinagdo de um mesmo espago fisico em um mesmo hordrio para unidades
curriculares diferentes, choque de unidades curriculares em uma mesma turma, mau
aproveitamento do tempo de professores e estudantes, gerando uma desorganizagdo na

institui¢do, entre outras.

Segundo Coppin (2012),

A Inteligéncia Artificial € especialmente util nas situagdes em
que métodos tradicionais seriam muito lentos. Problemas
combinatorios, tais como alocar professores e alunos em salas
de aulas, ndo sdo bem resolvidos por técnicas tradicionais da
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ciéncia da computacdo. Nestes casos as heuristicas e técnicas
fornecidas pela Inteligéncia Artificial podem obter excelentes
solugdes (p, 21).

Metodologicamente, este trabalho para o desenvolvimento do software
gerador de horéarios baseou-se no curso de graduacdo em Licenciatura em
Computacdo do Instituto Federal do Triangulo Mineiro, Campus Uberlandia
Centro. Foi utilizada a matriz curricular do citado curso vigente do segundo
semestre letivo de 2010 ao primeiro semestre de 2016, quando, a partir de entéo,
as turmas ingressantes passaram a ser regidas por uma segunda versdo do

Projeto Politico Pedagogico.

Figura 1- Quadro de desenvolvimento dos eixos de formacdo — Matriz Curricular

1° periodo #° periodo 3° periodo 4° periodo 5° periodo 6° periodo 7° periodo

360 360 375 45 450 440 325

Metodologia Cientifical

30ch 3h-a's

Andlise & Produgdo
de Textos

45ch 3h-als

=7 . 3 = (Avaliagdo e Selecdo de
Matematica Discreta Teoria da Computac &o Rec Comp.
80ch 4h-als 30ch 2h-als E0ch 4h-als 60ch dh-als E0ch 4h-als E0ch 4h-als 45ch 3h-als
= - Fundamentos de Topicos Avancados de .
Introdu: Sistem Sistemas
f g::: Linguagens Formais o ! - as_ Redes ce Redes de Di |sl e Inteligéncia Artificial
Computadores Computadores
75ch Sh-als fGOch 4h-als G0ch 4h-als T5ch Sh-als G0ch 4h-als G0ch 4h-als B50ch 4h-ais
Fundamentos de
Légica de Organizago de Programacg o Banco de Dados Banco de Dados Implementac o e
Pro ¢ & Cy O a Objetos Avangados Teste de Sistemas
90ch Gh-a's G0ch 4h-als 105ch 7h-a's T5ch Sh-als B0ch 4h-ais 90ch 6h-a/s
Algoritmos e Estrutura .
de Dados Analise e Projetos de
Sistemas
120ch Bh-als 75ch Sh-als
Descrigio Carga Horéaria Legenda
Carga horaria total das disciplinas 2755 Formac&o Pedagogica Formagdo Especifica
Atividades Complementares 200 Formac&o Geral Formag&o Tecnoldgica (S.C.)

FormacSo Tecnologica (S.1

2940 Formac &o Cientifica

Fonte: [IFTM (2010).

Carga horaria total

Essa matriz curricular ¢ composta de 43 unidades curriculares, organizada em 7
periodos/semestres. O sistema desenvolvido neste trabalho leva em considera¢do ndo

apenas a quantidade de unidades curriculares, as a carga horaria semanal de cada uma
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delas, otimizag¢ao dos horarios de aula dos professores de forma a evitar horarios vagos

entre uma unidade curricular e outro ou entre uma turma € outra.

Nao foram consideradas as seguintes varidveis: quantidade de
salas/laboratorios/espagos fisico para o desenvolvimento das aulas das unidades
curriculares, a carga horaria dos professores, preferéncias/restrigdes de horarios dos
professores. Para as unidades curriculares com carga horaria superior a duas aulas pode
acontecer que estas sejam programadas para ocorrer em horarios ndo sequenciais ou
dias diferentes. Este possivel inconveniente ndo se refere ao fato do sistema nio o
prever, mas em fun¢do da quantidade de carga horaria das unidades curriculares serem
em numeros pares e impares e o dia de aula ser estruturado em 5 horérios de 45 minutos
cada. Essa ndo previsdo do sistema em gerir esse tipo de situagdo sera intencional,

visando evitar uma situacao sem solucao.

Para a elaboragdo do programa foi utilizada a técnica do Algoritmo Genético
uma vez que ela configura uma boa possibilidade de encontrar uma solucdo viavel e
otimizada para o problema investigado neste trabalho. Além disso, escolheu-se utilizar a
linguagem Java, o ambiente NetBeans e o banco de dados MySQL para a persisténcia
dos dados. A escolha da linguagem Java deu-se pelo fato de ela ser uma linguagem
robusta e adequada para esse tipo de trabalho, além de ser bem familiarizada pelo autor

deste trabalho.
Segundo James Gosling e outros (2018),

The java programming language is a general-purpose,
concurrent, classbased, object-oriented language. It is designed
to be simple enough that many programmers can achieve
fluency in the language. The Java programming language is
related to C and C++ but is organized rather differently, with a
number of aspects of C and C++ omitted and a few ideas from
other languages included”.

5 A linguagem de programagao java ¢ uma linguagem orientada a objetos de proposito geral, simultanea
e baseada em classes. Ela foi projetada para ser simples o suficiente para que muitos programadores
possam obter fluéncia na linguagem. A linguagem de programagao Java é baseada nas linguagens C e C
++, mas possui também algumas ideias de outras linguagens.
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Outro aspecto da linguagem Java ¢ que ela ¢ Open Source, ou seja, ela ¢ um
codigo aberto onde abre espaco para novas inclusdes de bibliotecas sejam feitas pelos
especialistas em programac¢do. Mas a maior vantagem desta linguagem ¢é o fato dela ser
portavel fazendo com que seus codigos ndo dependam de nenhuma plataforma porque

seu interpretador trabalha com a informagdes baseando-se em byfe code.

Quanto a escolha do ambiente NetBeans, esta foi em funcao de a linguagem
Java estar incorporada a ele, tornando-se assim, uma opg¢ao natural. Sua caracterizagao

pode ser encontrada no site da empresa que tem o seu direito de uso da seguinte forma:

O NetBeans "M IDE é um ambiente de desenvolvimento
integrado, modular e baseado em padrdes (IDE), gravado na
linguagem de programacdo Java '™. O projeto do NetBeans
consiste  em umIDE de codigo-fonte aberto com
funcionalidades completas escrito na linguagem de programacéo
Java e em uma plataforma rica em aplicacdes clientes que pode
ser utilizada como um framework genérico para construir
qualquer tipo de aplicacdo (NOTAS..., 2018).

Fundamentacao Teorica

Seguindo uma hierarquia conceitual, serd feita uma explanacdo pelo conceito de
Inteligéncia Artificial (IA) para, na sequéncia, explicitar o conceito de busca e o de

Algoritmo Genético (AG).

Segundo Coppin (2012), “Inteligéncia Artificial envolve utilizar métodos
baseados no comportamento inteligente de humanos e outros animais para solucionar

problemas complexos” (p.4).

Esta area do conhecimento foi escolhida e serd aplicada neste estudo
justamente por se mostrar adequada ao tipo de problema a ser resolvido, que, como
enunciado na justificativa deste projeto, trata-se de um problema complexo, realizado
semestralmente nas instituigdes educacionais e que consome grande parte do tempo e

energia dos profissionais que sao responsaveis pela elaboracdo dos horarios.

Na Inteligéncia Artificial hd vérias técnicas de buscas. Dentre elas, neste

trabalho optou-se pelo uso de um algoritmo que apresenta uma variante de busca local,
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visto que este, segundo Russel e Norvig (2013), apresenta as seguintes vantagens: (1)
usa pouquissima memoria — normalmente um valor constante; e (2) frequentemente
podem ser encontradas solu¢des razodveis em grandes ou infinitos (continuos) espacos
de estados para os quais os algoritmos sistematicos sdo inadequados” (p.106). Além
dessas vantagens, os autores acrescentam: “os algoritmos de busca local sdo uteis para
resolver problemas de otimizac¢ao, nos quais o objetivo € encontrar o melhor estado de
acordo com uma funcao objetivo” (p.106) [grifos do autor]. Reside aqui a justificativa

na escolha dessa técnica.

Sendo mais especificos, serd utilizado para a geragdo dos horarios, o algoritmo
conhecido como Algoritmo Genético (AG). Tal algoritmo ¢ uma variante de busca local
por que ele combina a busca da Subida da Encosta (que ¢ uma busca local) com o
comportamento estocastico. O AG ¢ baseado na evolucdo das espécies que determina
que os individuos de uma espécie tendem a melhorar seu material genético com o

decorrer das geragdes.

Computacionalmente, cada individuo configura uma proposta de solu¢ao do
problema que pode ser boa ou ruim. De inicio, a populagdo de individuos ¢ representada
por uma matriz onde cada linha ¢ uma proposta de solu¢do. Os conteudos dessas linhas,
gerados aleatoriamente, sdo os codigos que definem o professor e a disciplina
ministrada por ele e cada coluna dessas linhas define o horario semanal de cada periodo
do curso. Ao executar o programa, diversas iteragdes sao realizadas de modo que o
conteudo das linhas da matriz (horéarios propostos) tende a melhorar assim como ocorre
no material genético dos individuos de uma espécie. O processo evolutivo das solugdes
comeca avaliando-se cada individuo ou linha da matriz de modo que quanto mais
restrigdes aparecem no horario maior serd uma nota atribuida a ele. Apds avaliar todos
os individuos (matriz inteira) ordena-se os mesmos em ordem crescente de nota fazendo
com que os melhores individuos estejam nas primeiras linhas da matriz e o piores
individuos nas ultimas linhas da matriz. Na sequéncia, realiza-se um processo de
selecdo, em que duas linhas sdo escolhidas chamadas de individuos pais ou
progenitores, cujo cruzamento (combinacdo) de contetido entre eles ird produzir novas

solugdes chamadas de individuos filhos. Este cruzamento possui uma grande
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probabilidade de ocorrer assim como ocorre na natureza. Uma vez realizado o
cruzamento entre os pais, segundo uma pequena probabilidade de ocorréncia, realiza-se
pequenas alteragdes no conteudo dos individuos filhos chamadas de mutagdes. Filhos
sdo gerados de modo que uma nova matriz de solugdes ¢ produzida a cada ciclo do

programa.

O objetivo da maioria dos procedimentos de busca ¢ identificar
um ou mais alvos e, geralmente, identificar um ou mais
caminhos até estes alvos (frequentemente, o caminho mais curto
ou o caminho de menor custo).

Devido a um espago de busca consistir em um conjunto de
estados, conectados por caminhos que representam agdes, eles
também sdao chamados de espaco de estados. Muitos problemas
de busca podem ser representados por um espaco de estados
onde o objetivo é comegar com o mundo em um estado e
terminar com o mundo em outro estado mais desejavel
(COPPIN, 2012, p.38) [grifos do autor].

Trabalho Desenvolvido

A estrutura do projeto Java que foi desenvolvida neste trabalho ¢ mostrada na figura 2.
A classe Ag, situada no arquivo Ag.java da figura 2 possui todo o codigo referente ao
algoritmo genético implementado para resolver o problema do gerador automatico de
horérios. O restante das classes situadas nos pacotes CBD, Conexdo, Forma e Telas
possuem, respectivamente, a manipulagdo das informagdes no banco de dados (BD), a
conexdao com o BD, os métodos get( ) e set( ) das classes Associagdo, Disciplina e

Professor, e a parte das interfaces graficas.

A classe Ag

Esta classe apresenta as seguintes fungdes: populacao( ), avaliacao( ), ordenagdo( ),
selecao( ), cruzamento( ), mutacao( ), GeracaoF( ) e Backup( ). Tais fungdes sdo
necessarias para a execucao do Algoritmo Genético (AG) e sdo processadas nessa

sequéncia. Para melhor compreendé-las, faz-se necessaria a explicitagdo a seguir.
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A fungao populacao( ), produz a populagdo inicial do AG implementado (1?
geracdo). Para representar esta populacdo criou-se uma matriz chamada pop[50][175]
onde, as 50 linhas representam 50 propostas de horarios do curso (50 individuos) e as
175 colunas representam os horarios semanais de cada periodo do curso. Vale lembrar
que foi considerado um curso contendo 7 periodos sendo que cada um possui 5 horarios
por dia durante a semana. Portanto, o nimero de colunas da matriz ¢ 7 * 5 * 5 = 175,

conforme mostra a figura 3.

A fun¢do populacao( ) realiza uma busca no BD, mais especificamente na tabela
chamada Associacao que contém os codigos (CodUniao) associando os professores com
as disciplinas ministradas por eles. E importante destacar que os codigos dos
professores e os codigos das disciplinas sdo previamente cadastrados pelo usudrio do
programa para que o0 AG monte a matriz pop[50][175]. Por exemplo, conforme a figura
3, na célula [0][0], poderia estar dizendo que o cédigo “0101” se refere ao professor 01

ministrando a disciplina O1.

A inser¢do dos codigos em cada célula da matriz pop[50][175] ¢é feita
aleatoriamente respeitando o fato de que as disciplinas pertencentes ao 1° periodo sejam
inseridas entre as colunas 0 e 24, as disciplinas pertencentes ao 2° periodo sejam

inseridas entre as colunas 25 a 49, e assim por diante, conforme mostrado na figura 3.

Um aspecto de implementacdo interessante de se falar com relacdo ao
preenchimento de cada linha da matriz pop[50][175] € que num primeiro momento, de
25 em 25 colunas, escolhia-se uma posicao aleatoria e caso esta estivesse vazia,
alocava-se tal posi¢do para uma referida disciplina. Esta abordagem exigiu uma maior
quantidade de linhas de codigo e relativa complexidade de implementagdo.
Posteriormente, o que se fez foi utilizar um método nativo do pacote Colection que

permitiu uma codificagdo mais compacta e igualmente eficaz.

A fungdo avaliacao( ) avalia cada linha da matriz pop[50][175] considerando
duas restri¢des: os choques de horarios e as janelas existentes. O intuito desta funcao ¢
somar a quantidade de choques e de janelas existentes em cada linha da matriz
produzindo assim, uma nota em cada uma delas. Tais notas sdo armazenadas no vetor

nota[50] para serem utilizadas posteriormente.

68
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em

Educacao

Figura 2- Estrutura final do gerador de horario em Java.

=& SGH

- {5 Pacotes de Cddigos-fonte
E‘EEI AG
@ Ag.java
=-f5 ceo
& CBDAG java
@ CadastroAssodacao.java
@ CadastroDisciplina.java
@ CadastroProfessor.java
[—_‘IEE| Conexao
@ Conexao. java
EIEEl Forma
@ Associacao. java
@ Disciplina.java
@ Professor.java
|’_—‘|EE| Telas
2] sGH2.pna
@ TelaAssodacao.java
@ TelaDizcipling. java
Eﬂ TelaHaorario.java
@ TelaMenu.java
- [E} TelaProfessor.java
B @ Bibliotecas

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).
Figura 3- Matriz com a populagdo - pop[50][175]

l:l Codigo do professor
|:| Codigo da disciplina

0 24 25 49 50 174

— — e —

0 {[0101] I | | [ _ [ ]

| | | |

| | | |

| | | |

| | | |

49{ ]
1° Periodo 2° Periodo

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

A fungdo ordenacao( ) ordena o vetor nota[50] em ordem crescente de nota.
Deve-se considerar que a mesma ordenagdo feita no vetor nota[50] deve ser realizada

entre as linhas da matriz pop[50][175]. Com isto, ao final da ordenagdo, o primeiro
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valor do vetor € o que possui a menor nota, portanto, a primeira linha da matriz sera a

proposta que possui 0 menor nimero de restri¢des.

A funcdo selecao( ) tem como objetivo principal selecionar aleatoriamente dois
individuos (linhas) da matriz pop[50][175] , que sdo chamados de “pail” e de “pai2”. A
escolha feita neste trabalho possui a seguinte proposta: escolhe-se o “pail” entre as 25
primeiras linhas da matriz pop[50][175] (grupo de individuos com as melhoras notas —
menos restricdes de horarios) e o “pai2” entre as 25 ultimas linhas da matriz
pop[50][175] (grupo de individuos com as piores notas — mais restrigdes de horarios).
Utilizou-se dois vetores para guardar os dois pais de modo que na fase de cruzamento,

os codigos contidos neles sejam combinados, conforme explicado a seguir.

A fun¢ao cruzamento( ) consistiu em escolher aleatoriamente uma posi¢ao nos
dois vetores que representam o “pail” e o “pai2”. Essa posi¢dao, chamada de ponto de
corte, deve ser tal que o corte ocorra no final de um periodo € no inicio do periodo
seguinte. A figura 4 mostra um exemplo de cruzamento feito entre dois pais. Observa-se
que na figura 4 (a), o ponto de corte foi feito no final do 2° periodo e no inicio do 3°
periodo. Apds o cruzamento (figura 4 (b)), pode-se perceber que os codigos situados até
o final do 2° periodo foram mantidos e os codigos situados a partir do 3° periodo foram
cruzados (trocados) gerando assim duas novas propostas de hordrios chamadas de
“filho1” e de “filho2”. O cruzamento ocorrerd segundo uma probabilidade alta, ou seja,

proxima de um.

Durante a fase de simulagdo do programa, o cruzamento mostrado na figura 4
(com 1 ponto de corte) foi o que apresentou melhores resultados. Foi feita uma tentativa
de cruzamento considerando 6 cortes situados entre o final de um periodo e o inicio do
periodo seguinte. Neste caso, cruzou-se os conteudos entre os pais no 1°, 3°, 5° e 7°
periodo mantendo-se os conteudos dos demais periodos. Porém, os resultados

alcancados, apresentavam uma ocorréncia maior na violacao de restrigdes nos horarios.

A fun¢do mutacao( ) consiste em escolher aleatoriamente dentro de cada filho,
em qualquer dia da semana dentro de um periodo haverd permutacdo entre os codigos.
A figura 5 mostra um exemplo de mutagdo feita nos dois filhos. Observa-se que na

figura 5 (a), a escolha para a mutacdo no “filhol” serd realizada nas disciplinas da
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quinta-feira do 6° periodo e a escolha para a mutagao no “filho2” seréd realizada nas
disciplinas da terga-feira do 1° periodo. Apods as mutagdes (figura 5 (b)), pode-se
perceber que houve uma permutacdo entre os horarios escolhidos em cada filho. A
muta¢do em cada filho ocorrerd distintamente segundo uma probabilidade baixa, ou

seja, proxima de zero.

Figura 4- (a) antes do cruzamento (b) depois do cruzamento

cotte
______ 49 ;m -
pail { | 1413 | o112 [ 0s08 | 1413 J1615 | 1716 [ 0117 [ 1716 |
______ | L
paﬂ{:::::: 0211 [ 1607 | 0210 | 0210 Jo219 Joo14 [ o210 [1716 [:::::
(Ell)
cotte
|
______ 19 | 50 -
filhol { ______ | 1413 | o112 0508 [ 1413 Jo219 Joou4 o219 [176 |
filho2 { ______ 0211 | 1607 | 0210 | 0210 ﬁlﬁli 16 Jous Jims |
______ | L

(&)
Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Durante a fase de simulagdo do programa, houve algumas mudanc¢as na fungdo
mutacao(). No inicio, em vez de haver permutacdo entre as disciplinas de um dia da
semana dentro de um periodo, apenas duas disciplinas, em um dia da semana, eram
trocadas. Outra tentativa foi permutar todas as disciplinas durante a semana toda de um
periodo do curso, no entanto, a abordagem mostrada na figura 5 gerou resultados com

menos violagdes de restrigdes de horarios.

A execucao das fungdes selecao( ), cruzamento( ) e mutacao( ) ¢ feita 25 vezes de modo
que a cada dois filhos gerados, preenche-se duas linhas de uma matriz auxiliar
denominada popfilhos[50][175]. Assim, ao final das 25 repetigdes, a matriz
popfilhos[50][175] estara totalmente preenchida. Na sequéncia, a matriz pop[50][175] ¢

atualizada completamente pela matriz popfilhos[50][175] configurando assim uma nova
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geracdao de horarios provavelmente melhorada. Isto define que o AG processou uma
geracdo de hordrios. Tanto o niumero de geracdes quanto a probabilidade de ocorrer

cruzamento (pc) e mutagdo (pm) sdo parametros definido por simulagdes..

Neste trabalho, considerou-se que durante a realizagdo das geragdes, a fungdo

backup(), armazena a melhor solucao identificada a cada geracgao.

Figura 5- (a) antes da mutagao (b) depois da mutacao

quinta-feira

___i 0635 |113? 1634 |0136 |1338

filhol {
6° Periodo

terca-feira

filho2 { | 0504 | 1402 | 0801 | 0504 | 0603
1°® Periodo

(@

quinta-feira

___| 1137 Jo635 [ 1338 [ 1634 [ o136

filhol {
6° Periodo

terca-feira

_::josol [ 0603 o504 [ 1402 ] 0504 |::::

1® Periodo

®

filho2 {

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

Classes do pacote CBD

O pacote CBD possui as seguintes classes: CBDAG, Cadastroassociacao,
Cadastrodisciplina e Cadastroprofessores. Quando o usuario faz o cadastro de
professores e de disciplinas, as classes Cadastrodisciplina e Cadastroprofessores sdo
instanciadas para que as tabelas contendo os cddigos destas informacdes sejam
alimentadas. A partir disso, a classe Cadastroassociacao é instanciada para que a tabela
contendo a associagdo dos codigos dos professores com suas respectivas disciplinas

sejam produzidos em uma tabela.
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Quando o AG for acionado, a classe CBDAG ¢é instanciada conforme haja
necessidade de consultar a tabela produzida pela classe Cadastroassociacao. Por
exemplo, quando a matriz pop[50][175] € preenchida para produzir a populagdo inicial,

a classe CBDAG ¢ instanciada.

Pacote Conexao

Este pacote tem apenas uma classe, que € a responsavel pela localizagdo do drive

MySQL e pela abertura da comunicagdo com o BD MySQL.

Pacote Forma

Este pacote é composto apenas pelos métodos get( ) e set( ) das classes
Associacao, Disciplina e Professor para facilitar a manipulacdo dos atributos dessas

classes.

Pacote Telas
Encontram-se neste pacote as telas ou interfaces do sistema que permitem o
usuario acessar o mesmo com facilidade. As telas que compde o sistema sdo mostradas

a seguir. Na figura 6 ¢ mostrada a tela inicial do sistema gerador de horarios.

Figura 6- Tela menu

& =RAON X ]

Cadastro Executar Ag

SISTEMA GERADOR
DE HORARIOS
S.G.H

Autor: Elias Eduardo Macedo de Souza

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).
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A figura 7 (a) mostra a tela que permite ao usudrio manipular as informagdes
relacionadas aos professores a serem cadastrados. Na figura 7 (b) mostra a tela que permite ao
usuario manipular as informagdes relacionadas as disciplinas a serem cadastradas. A figura
7(c) mostra a tela que permite ao usuario fazer a associacdo dos professores com as
disciplinas. Vale destacar que esta tela permite inserir, excluir e listar as associagdes
geradas pelo usudrio. Por fim, a figura 7(d) mostra a tela que exibe os horarios gerados

pelo AG ao final de sua execugao.

Figura 7- (a) tela cadastro de professores, (b) tela cadastro de disciplina, (c) tela

cadastro de associacao e (d) tela de horarios

-

—_— N
Lo ) |4 Cadastro de disciplines o |
Castustre g Prefeasorss Cadastra de disciplings.
Hoims | Dusciplina
Pariada
Sabead Listar Lisnpiar Esciukt Vola CH. semanal
o Mesis AZwrar Exchuie Limpar Ustar | | Sawar | | voltar |
CHdigo Home Caiga horinia Penicsdn |
i =/ E i el
_[azPemona | = Favioss | 3 Furkoso | 4" Farioso | 5" Purioso | 4" Perioso | 7 Fsioso |
Salvar Listar Exciur Yoitar
9 D)
Shjuia Taigh Dtk Qi Seita

Home do profassor

Home da discpling

(©)

(d)

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).
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Resultados do trabalho

A tabela da figura-8 mostra alguns dos resultados das simulagdes realizadas.

Figura 8- Resultados

Simulacao de 100 geracdes

pc 0,7 10,7071 08 |08/ 08 |0,95|0,95|0,95

pm 0,050,204 (00502104 |005]| 02 | 04
Choques 7 0 0 6 1 1 6 2 1
Janelas 2 0 0 0 0 1 1 3 0
Geragdo domelhor | 81 | 74 | 95 | 57 | 85 | 95 | 59 | 67 | 77

Simulagao de 500 geracdes

pc 0,7 10707108 |08]08|0,95|0,95 0,95

pm 0,050,204 (0,05|02]04|005]| 02 | 04
Choques 2 1 2 0 1 1 2 1 1
Janelas 0 0 0 0 0 0 1 0 0

Geragao do melhor | 316 | 141 | 114 | 443 | 429 | 186 | 190 | 133 | 162

Simulacao de 1000 geracdes

pc 0,7 1070708 |08 |0,81]0,95[0,95|0,95

pm 0,050,204 005|0204 00502 | 04
Choques 2 0 2 0 2 1 1 0 1
Janelas 0 0 0 1 0 0 1 0 0

Criado na geracao | 535 | 431 [ 336 | 354 | 77 | 83 | 674 | 328 | 129

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).
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Conclusao

Foi possivel implementar um sistema que gera os horarios de um curso utilizando um
algoritmo genético. A técnica mostrou-se fortemente dependente da escolha adequada

dos parametros e dos métodos que compdem as fases do algoritmo.

A linguagem Java mostrou-se interessante ndao somente por apresentar os
recursos (bibliotecas) necessarios a logica da programagdo exigida como também por
oferecer recursos que facilitam a criagcdo da interface grafica e a interagdo com o banco

de dados.

Os resultados das simulacdes realizadas mostraram que ¢ possivel melhorar os
resultados com o refinamento dos pardmetros (pc, pm e numero maximo de geracdes).
Além disso, a escolha de novas abordagens como tipo de selecdo, heuristica de
avaliagcdo, nimero de cortes e formas de mutagao pode melhorar os resultados obtidos.
Propde-se realizar na fase de selegdo a escolha com elitismo relativo onde um individuo
¢ escolhido entre a elite da populagdo (primeira metade da matriz) e o outro individuo
aleatoriamente na matriz toda. Para avaliar e dar notas aos individuos, pode-se pensar
em ponderar melhor cada tipo de restrigdes definindo-as assim como mais graves ou
menos graves de ocorrerem. Na fase de cruzamento, sugere-se utilizar uma quantidade
de cortes aleatorias entre os periodos e na fase de mutagdo pode ser interessante
trabalhar com mutac¢des mais frequentes e mais fortes. Outra sugestao ¢ considerar mais
restrigdes nos horarios tornando o sistema mais realistico para auxiliar os trabalhos de

quem trabalha com a elaboracao de horarios frequentemente.
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O USO DOS RECURSOS DO GOOGLE DRIVE COMO
FERRAMENTA COLABORATIVA NA ESCOLA.

Mayra F. de Lima, Priscilla Mendes Fernandes, Marllon H. Leandro

Resumo: O presente trabalho tem como propdsito explorar 0s recursos
colaborativos disponiveis no Google Drive, na escola. O foco da pesquisa
ndo foi na aplicagdo desses recursos na sala de aula, mas sim, utilizar o
Google Drive para facilitar a comunicacédo e interacdo entre os professores,
supervisores, direcdo, e demais funcionarios da escola. O Google Drive
dispde de recursos de edicdo de textos, tabelas, apresentacdo, agenda, site,
etc. Esses recursos poderdo promover um acesso a informacbes sobre
diversos assuntos, como: reunibes, projetos, orientacdes e demais
comunicados, propiciando um ambiente mais informatizado e dindmico na
escola. Para o desenvolvimento desta pesquisa, sera aplicado um formulério,
que é um dos recursos oferecidos pelo Google Drive. Este formulério seréa
utilizado para investigar se os sujeitos envolvidos aprovam o uso desse
recurso tecnoldgico na escola, e verificar se € possivel sua implantacéo,
buscando apresentar por meio de perguntas, alguns recursos que o Drive
possui e que podem ser utilizados para melhorar a funcionalidade das
comunicagdes na escola. Assim, a conclusdo deste estudo aponta para a
andlise das respostas dadas pelos participantes no formulario, bem como
pela verificacdo de possiveis vantagens e desvantagens que podem surgir
com a utilizag&o destes recursos.

Palavras-chave: Tecnologia; Comunicacdo; Educacdo; Trabalho
colaborativo.

Introducéo

Vivemos em um mundo em que as informagdes séo instantaneas e que 0 acesso aos
meios tecnoldgicos tém se tornado cada vez mais importantes na area da educacéo.
Diante desse cenario, é importante que os professores e todo o corpo de funcionarios da
administracdo e direcdo da escola tenham uma boa comunicacdo e interacdo na

resolucéo de problemas e construcao de projetos.
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Com a Internet pode-se modificar mais facilmente a forma de ensinar e
aprender. Procurar estabelecer uma relacdo de empatia com os alunos,
procurando conhecer seus interesses, formacdo e perspectivas para o futuro.
E importante para o sucesso pedagdgico a forma de relacionamento
professor/aluno. (MORAN, 2000, pag. 6)

Nesse sentido, o papel das Tecnologias de Informacdo e Comunicacgdes, as
TIC's, revela um campo amplo de possibilidades de ferramentas que podem ser
utilizadas para melhorar o desempenho e o uso de informacdes relativas ao dia a dia das
instituicGes escolares. Portanto, este trabalho visa mostrar que os recursos disponiveis
do Google Drive, aléem de serem gratuitos, sdo ferramentas de facil acesso e que podem
trazer muitos beneficios para o meio escolar, ao permitir que os funcionarios trabalhem

de modo colaborativo.

O Google Drive possibilita uso e compartilhamento de dados, informacdes,
videos, agenda, dentre varios outros mecanismos, presentes em seus pacotes. Assim,
pretende-se criar e aplicar um formulario do Google.com o objetivo de conhecer as
possiveis vantagens e desvantagens da utilizacdo desses recursos na escola por meio das
respostas de funcionarios, diretores e professores participantes, sobre a utilizacdo das
principais funcdes do Google Drive, destinadas a melhor organizacdo e comunicagéo na

escola.

Supde-se que, 0 uso das ferramentas do Google Drive pode suprir muitas
necessidades béasicas que uma escola pode encontrar diante das dificuldades de

comunicacdo entre 0s sujeitos que nela estdo envolvidos, no meio escolar.

Para realizar este trabalho, inicialmente foi criado um formulério do Google
para ser aplicado em ambiente escolar, entre todos os funcionarios, com o intuito de
obter respostas sobre os interesses destes funcionarios em trabalhar colaborativamente,

por meio das ferramentas do Google Drive.

O formulario foi criado com perguntas que abrangem desde o conhecimento
dos funcionarios, sobre essas ferramentas, até questdes mais basicas, que poderiam
mostrar se 0s individuos se interessariam ou ndo em trabalhar colaborativamente com o

auxilio da tecnologia, bem como os porqués de suas opinides.
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As questdes contidas no formulario, propde, mais especificamente, saber se o
participante ja conhece as ferramentas sugeridas, se ja utilizou essas ferramentas, ou
mesmo outras similares, se € um individuo que utiliza de tecnologias digitais em seu
dia-a-dia, entre outras perguntas. Ao final do formulario, ha ainda um espago onde o
participante pode dizer se acredita que a utilizacdo dessas ferramentas em seu trabalho é
interessante para ele, se concorda ou ndo sobre a utilizacdo dessas ferramentas e a

justificativa de seu posicionamento.

Dessa maneira, é pretendido com este trabalho, analisar as respostas dadas ao
formulario, coletando possiveis dados que mostrem as vantagens e desvantagens de se

trabalhar colaborativamente, em ambiente escolar, com essas ferramentas.

Assim, busca-se com este projeto, responder aos questionamentos de que, se
havendo mais vantagens sobre a utilizacdo de ferramentas colaborativas na coleta de
dados, isso seria por mera curiosidade dos funcionarios, ou por realmente acreditarem
na eficacia da ferramenta e em possiveis melhorias e facilitaces em seu ambiente de
trabalho. E, ainda, no caso de a coleta de dados mostrar mais desvantagens, analisar se

isso se deu devido ao medo de tentar coisas novas, ou a algum outro fator.

O uso da tecnologia como ferramenta pedagogica na escola.

Buscar estabelecer relacdes entre o uso da tecnologia a qual conhecemos como o0 uso de
softwares avancados na educacdo é algo atual, concreto, visivel toda vez em que
entramos em uma escola, ou dentro de uma sala de aula, pois, as instituicbes de ensino
ja possui tecnologias, mesmo que algumas sejam ja ultrapassadas frente ao leque de

novas tecnologias que surgem a todo o tempo.

Os diferentes espacos da escola como o da administracdo, da biblioteca, dos
laboratorios, da sala de aula em algumas instituicdes j& sdo informatizados. Nesses
espacos séo realizadas matriculas, organizacdo de um banco de dados e o historico dos
alunos. As chamadas sdo feitas por meio de aplicativos no smartphone ou no

computador online pelos professores. As escolas estaduais do Estado de Minas Gerais
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por exemplo, dispde de um diario eletronico para inser¢do de frequéncia, atividades

avaliativas e outras informacdes sobre o bimestre.

Sendo assim, a escola vivencia um momento em que é preciso que essa relacdo
tecnologia/educacdo seja mais intensa, visto que, cada vez mais o uso do computador e
da informatica traduz as experiéncias cotidianos nas instituicdes de ensino. Nesse
sentido, o0 uso das ferramentas disponiveis no Google Drive como as planilhas, os
formularios, agenda, compartilhamento de arquivos, criagdo de sites e outros 0s recursos

podem favorecer a interacdo entre os diversos atores da escola.

Com o aporte dessas ferramentas, que em sua maioria sdo gratuitas, cada
pessoa participante podera ter acesso a conteldos que necessitaria de uma reunido
marcada somente para a entrega de comunicados em papel, informacdes sobre horéarios
dos servicos escolares, cardapio da cantina, Projeto Politico Pedagogico, dentre outras

informacdes praticadas na escola por professores e demais funcionarios.

Também, no uso do Drive, a escola possui como recurso, pode fazer uso da
criagdo de um site para divulgar trabalhos dos alunos, projetos de professores,
informacdes Uteis sobre o funcionamento da escola bem como um espaco de criticas e

sugestdes destinados a toda a comunidade escolar.

Portanto, a dindmica escolar pode ser melhorada por meio do uso dessas
ferramentas online que podem ser compartilhadas e armazenadas sem que haja
necessidade de um suporte de um hardware, visto que, existem pastas para o
armazenamento no proprio espaco do Drive conhecido digitalmente como “nuvem”.
Assim, serd realizado uma economia e a0 mesmo tempo, uma melhora significativa no

gerenciamento e comunicacao entre 0s departamentos e espacos escolares.

A mediacdo tecnoldgica entre os professores e alunos por meio do acesso aos

recursos do Google Drive.

Um campo importante de qualquer pesquisa na educacdo € a discussdo entorno das

ferramentas pedagogicas que auxiliam o processo de ensino e aprendizagem na escola.
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Desse modo, é relevante que as tecnologias sirvam de mediacgéo para que os professores

possam buscar alternativas de atividades que favorecem a aprendizagem de seus alunos.

E notério que os estudantes também fazem uso de aparelhos celulares,
computadores, tablets, para acesso a internet para pesquisas, comunicacao, utilizacdo
para tarefas e producdo de trabalhos no ambiente escolar, além dos professores que
utilizam de diversas tecnologias para producdo de materiais didaticos, e avaliacdo de
seus alunos conforme aponta Kenski (2007, p. 46):

N&o ha davida de que as novas tecnologias de comunicagdo e informacéo
trouxeram mudancgas considerdveis e positivas para a educacdo. Videos,
programas educativos na televisdo e no computador, sites educacionais,
softwares diferenciados transforma a realidade da aula tradicional,
dinamizam o espaco de ensino-aprendizagem, onde, anteriormente,
predominava a lousa, o giz, o livro e a voz do professor.

Assim, podemos conceber a tecnologia como uma ferramenta transformadora
do espaco educativo, da sala de aula, e dos outros espacos da escola dinamizando e
melhorando a comunicacdo entre os sujeitos. E importante ressaltar que as tecnologias
servem para nos auxiliar em atividades ligadas a pratica educativa, contudo, é preciso
que tenhamos cuidado para ndo nos limitarmos a elas, e sim, saber utiliza-las. Por isso,
o0 professor deve ser 0 mediador entre 0 uso das tecnologias, a compreensédo do aluno e

o do conteudo a ser ensinado. Segundo Kenski (2007, p. 44):

A maioria das tecnologias é utilizada como auxiliar no processo educativo.
N&o sdo nem o objeto, nem a sua substancia, nem a sua finalidade. Elas estdo
presentes em todos o0s momentos do processo pedagégico, desde o
planejamento das disciplinas, a elaboragdo da proposta curricular até a
certificagdo dos alunos que concluiram um curso.

Como ressalta a autora acima, o uso das tecnologias ndo deve ser entendido
como um processo final, e sim parte de um processo que envolve uma proposta,
objetivos, planejamento, dentre outros componentes de uma instituicdo de ensino.
Assim, podemos vislumbrar que as tecnologias podem causar uma revolugdo no

processo de ensino e aprendizagem facilitando a mediacéo entre os professores e alunos
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na busca pelo conhecimento que atualmente é cada vez mais colaborativo e partilhado

nas redes sociais.

Nesse sentido, trouxemos algumas pesquisas que visam demonstrar que as
ferramentas tecnoldgicas e principalmente, o Google Drive ja € vista como recursos

interessantes, criativos e propicios para o uso na escola.

Para tanto é importante que autores como José Manuel Moran por meio de sua
obra “Novas Tecnologias e Mediagcdes Pedagdgicas” em que ¢ apresentado alguns
meios que podem facilitar o processo de ensino-aprendizagem frente as mudancas da
sociedade com rapidez de informacdes, tecnologias mais avancadas seja destacada
como uma referéncia para os estudos que insere o professor como mediador no processo

de ensino e o aluno como um sujeito ativo.

Outros autores como Wanderson José Maciel e Nayene M. P. Panek, através do
trabalho intitulado, “O Uso do Google Drive como Ferramenta Pedagdgica”, propiciam
experiéncias vividas na escola com o auxilio das ferramentas do Google Drive que
melhoraram e agilizam a comunicagéo na escola. Por fim, destacamos para os leitores, a
pesquisa “As Potencialidade da Ferramenta Google Drive para a Producdo Colaborativa
do Conhecimento” da professora do Programa de Desenvolvimento Educacional - PDE,
Sumalia de Sales Figueredo, em que também serviu como apoio para o estudo, em que a
autora produziu um caderno politico pedagdgico com sete unidades didaticas com
atividades que podem ser desenvolvidas, onde também ensina como fazer uso das
tecnologias em sala, bem como ensina sobre as ferramentas do Google Drive, tem todo

um aparato para o professor que esta iniciando a insercdo dessas ferramentas na escola.

Portanto, como podemos observar o uso dos recursos do Google Drive
demonstram um valioso meio de obter e disponibilizar informac6es, bem como
propiciar a alunos e professores uma experiéncia dindmica e interativa na sala de aula, e

nos trabalhos extra escolares.

Resultados esperados
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Toda pesquisa exige um aprofundamento teorico e pratico que revele pontos que serdo
discutidos e fundamentados de acordo com os olhares de varios autores propiciando
uma reflexdo acerca do objeto de estudo.

Deste modo, foi elaborado um questionario, a partir da ferramenta “Formulario
online” do Google Drive com o quantitativo de dez questdes que visam conhecer a
opinido dos diferentes sujeitos escolares sobre as principais fungdes e ferramentas do
drive. No entanto, esse formulario estd em fase de aplicagdo, e por isso, ndo podemos
dispor os resultados para maiores discussdes e reflexdes de alguns autores citados nesse

trabalho de pesquisa.

Todavia, esperamos como resultados, que as ferramentas do drive possam ser
vistas por professores, funcionarios, alunos e outros atores escolares como
possibilidades de melhorar a mediacdo pedagodgica por meio da dinamizacgéo e interacao
que as tecnologias podem proporcionar no cotidiano escolar, visto que, a sociedade esta
em constante transformacdo, e a educacdo deve acompanhar esse processo
contemporaneo das informacdes instantaneas, aperfeicoamento e interatividade que
ocorre no ensino como afirma Moran (2000, p.1), dizendo que “as mudangas na
sociedade, as formas de ensinar também sofreram alteracGes, tantos os professores

como os alunos percebem que muitas aulas convencionais estdo ultrapassadas”.

Por isso, a sala de aula deve ser transformada em um espago que ocorra a
interacdo por meio de ferramentas que agucam a curiosidade e a participacdo dos
alunos, e vemos que o Drive pode fornecer meios para que ocorra esse processo de

ensino e aprendizagem que esteja fundamentada no trabalho colaborativo.

Concluséao

O desenvolvimento deste trabalho visa primeiramente a pratica do tripé universitario,
ensino, pesquisa e extensdo, visto que, todo o aprendizado adquirido no Curso de
Especializa¢ao “Tecnologias, Midias e Linguagens em Educagdo”, do Instituto Federal
de Uberlandia, foi importante para que pudéssemos conhecer as ferramentas do Google

Drive a ponto de perceber que podemos utiliza-las na escola.
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Assim, a aplicacdo do formulario Google para investigacdo do uso dessas das
ferramentas do Drive sero vistas como um primeiro passo para que possamos inserir

cada vez mais as tecnologias no contexto da educagéo e do ensino das ciéncias em geral.

Portanto, o Google Drive € uma iniciativa que pode transformar inicialmente
um espaco local, mas que pode a longo prazo, se constituir como uma referéncia de uso
de ferramentas digitais que podem causar um “boom” tecnolégico que proporcionara
uma comunicagdo mais rapida e dindmica para professores, alunos e funcionérios em

geral na escola.
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PRATICA DE ESCRITA COLABORATIVA:
CRIACAO DE CONCEITO NO CURSO
TECNICO DE RECURSOS HUMANOS — RH.

Cissa Gisele Alves Pinheiro!; Anna Carolina de Carvalho Rocha Carrijo?

Resumo: O presente trabalho tem como objetivo discutir a pratica
colaborativa de escrita num ambiente institucional de curso técnico,
abordando tematica como trabalho colaborativo, escrita, relagdes sociais,
tecnologia e sociedade. Objetivou-se observar como a pratica de escrita
colaborativa acontece em um ambiente nao escolar e como esse trabalho
colaborativo ganhou espagco em discussdes atuais apesar de percebermos
sua presenca em textos antigos. Os dados foram obtidos através de uma
aula realizada no curso técnico de RH através da criacdo de um painel
baseado em técnicas de memorizacdo visual. O presente texto esta
fundamentado na leitura de autores como Castells (1999), Collis (1993),
Pinheiro (2012), Kerkhove (1997), Gil (2006), Mill (2013) entre outros.
Diante das andlises concluiu-se que a aplicacao da pratica colaborativa de
escrita trouxe resultados positivos no sentido em que a turma, que esta
sendo preparada para o concorrido mercado de trabalho, pdde desenvolver
as principais competéncias exigidas neste século: colaboragdo,
pensamento critico, comunicagdo e criatividade. O trabalho colaborativo
propde uma ag¢do conjunta dos individuos envolvidos onde a interacao,
cooperagdo e participacdo ativa tornam-se fatores importantes na busca de
objetivos comuns e para melhoria de resultados.

Palavras-chave: Trabalho colaborativo; escrita; colaboracdo; Recursos
Humanos — RH.

Introducao

As transformacdes sociais, politicas, econdmicas, culturais e tecnoldgicas pela qual a
sociedade vem passando no século XXI faz emergir novas formas de pensamento, de
busca de informacdo, comunicag¢do, linguagem, produ¢do de conhecimento e
interagoes entre os individuos. Estas interacdes sociais e suas relacdes com o meio

apontam para mudancas de mentalidade e comportamento humano.
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A sociedade contemporanea demanda que os individuos, nela inseridos,
estejam preparados para o mercado de trabalho mais exigente e competitivo, para o
acesso ¢ a utilizacdo de tecnologias digitais da informacdo e comunica¢do e nao
menos importante mas que acreditamos ser fundamental, que estejam preparados para
as relacdes sociais que se modificam diante da evolucdo humana e tecnologica
exigindo mais colaboragdo, criatividade, cooperacao, interagdo € comunicagdo entre
seus pares. Vale lembrar que a evolugdo tecnologica e a evolugdo humana a que nos

referimos anteriormente podem ser adotadas como aspectos indissociaveis, como

escreve Castells (1999):

E claro que a tecnologia ndo determina a sociedade. Nem a
sociedade escreve o curso da transformagdo tecnologica, uma vez
que muitos fatores, inclusive a criatividade e iniciativa
empreendedora, intervém no processo de descoberta cientifica,
inovagdo tecnologica e aplicagdes sociais, de forma que o resultado
final depende de um complexo padrdo interativo. (CASTELLS,
1999, p. 43)

Pensando nas relagdes-interagdes sociais, percebe-se hoje que o trabalho
colaborativo tem se consolidado e ja faz parte da vida de grande parte da sociedade
que interage como autores e consultores desta modalidade de trabalho. No ambito
educacional os textos colaborativos ganham espago modificando e intensificando a

pratica pedagdgica bem como no mercado de trabalho onde a coletividade € presente.

Nesse sentido, sabe-se que a realizacdo do trabalho de producao de texto
acontece por meio da escrita, seja no ambiente real ou virtual, e esta tem ganhado um
novo foco no que diz respeito a sua pratica de forma colaborativa. Novas
metodologias utilizadas na producdo textual tém fomentado relagdes sociais que
exigem cooperagdo, colaboracdo, interacdo e comunicacdo entre os sujeitos autores
dos textos potencializando o desenvolvimento de processos cognitivos e transforma

as relacoes sociais.

Como dissemos, os avancos tecnoldgicos trouxeram grandes mudancas em
diversos aspectos da sociedade e isso, modificou os sujeitos que nela estdo inseridos.
Logo, pensar que o homem influencia e ¢ influenciado pelo meio em que vive nos
remete a teoria socio interacionista criado pelo filosofo e psicologo - Lev Seminovich

Vygotsky, que dedicou seus estudos sobre o desenvolvimento do intelecto e defendia
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que a relacdo do homem com o meio ambiente era fator determinante para seu
desenvolvimento cognitivo. Corroborando com essa afirmagdo Pinheiro (2012)

destaca:

Para Vygotsky (2003[1930]) a aprendizagem humana nao acontece
por processos diretos com o meio, mas por mediagdes entre os
sujeitos € o meio em que vivem, ja que o funcionamento
psicologico se fundamenta nas relagdes sociais entre individuos e o
mundo exterior, que se desenvolvem dentro de um contexto socio
historico. (VYGOTSKY (2003[1930]) apud PINHEIRO 2012, p.
83)

Fundamentacio Teodrica

1. Aescrita e atecnologia
Inerente as interagdes sociais, a comunica¢ao sempre foi utilizada pelo homem para
difusdo de conhecimento, para criagdo de modelos culturais e sociopoliticos e até

mesmo para a manipulacdo de massas.

Historicamente o conhecimento era adquirido pelas sociedades através da
oralidade, os mitos e as lendas eram contados através de geragdes e explicavam os
acontecimentos da vida em geral. Apos o aparecimento dos primeiros pergaminhos
surge a escrita € vemos entao mudancas significativas na comunicacao da sociedade.
O conhecimento ndo s6 passa a ser transmitido através da linguagem oral como
também da linguagem escrita. Como afirma Mill (2013, p. 40) “a utilizacdo da escrita
passou a viabilizar outra forma de comunicacdo entre as pessoas e possibilitou que o
acimulo e a transmissdo de conhecimento ndo estivessem mais atrelados a memoria

ou a lingua falada”.

Por conseguinte, no século XV com a criacdo da prensa por Gutenberg, foi
possivel a produg¢do de inumeras copias de manuscritos democratizando os livros,
fazendo com que os textos chegassem a todas as camadas sociais. Desde entdo os
avangos continuaram e disseminaram habitos de ler e escrever na sociedade vistos
hoje em variados suportes de leitura e escrita, at¢ mesmo digitais. Como retrata

Rodrigues (2000 apud Anjos, Couto e Oliveira, 2011):
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A descoberta da escrita marca a passagem do homem para um
estagio cultural mais evoluido e o inicio da histéria. Desse modo,
apos trés mil anos de escrita, € quinhentos anos depois da imprensa,
surge a “revolucdo” do texto eletronico. A representagdo eletronica
do livro modifica totalmente a sua condi¢do: o usudrio pode
submeter os textos a multiplas operagdes: copia-los, desmembra-
los, recompd-los, deslocé-los etc., mais do que isso, pode tornar seu
co-autor. (RODRIGUES, 2000, p. 7 apud ANJOS, COUTO E
OLIVEIRA, 2011, p. 147-

148)

Destarte, mudangas ocorreram devido a era digital. Antes da criagdo da
internet, as noticias demoravam a chegar e eram obtidas através do jornal, radio e TV
sem a intervencao do receptor criando uma comunicagao unilateral. Com a internet a
comunicagdo se tornou plurilateral, a velocidade da informagdo passou a ser em
tempo real, criando novos paradigmas para disseminagdo da informagdo e produgdo

de conhecimento.

Cada vez mais, as pessoas langam mao de tecnologias digitais em seu dia a
dia. A forma com que passam o tempo, buscam informagdo ou se comunicam
modificou-se. Como escreveu Kerckhove (1997, p. 126 apud Mill, 2013 p. 55) “hoje
somos convidados a ver mais, ouvir mais, € sentir mais. [...] As nossas tecnologias ja

nos fazem ver mais, ouvir mais e sentir mais”.

A evolucdo da Web mudou a rotina das pessoas, seu modo de agir e pensar.
As relagdes estabelecidas entre 0 homem e a tecnologias modificam a forma com que
elas se comunicam e consequentemente a forma como obtém informacdo e a
transformam em conhecimento. “E o que defende Lévy (1999, p. 192 apud Mill 2013,
p- 54): o uso crescente das tecnologias digitais e das redes de comunicacao interativa

acompanha e amplifica uma profunda mutacao na relagcdo com o saber”.

Para melhor entendimento descrevemos aqui o conceito de Web nas palavras
de Pierre Lévy, filésofo e socidlogo que dedicou suas pesquisas em ciéncia da
informagdo e comunicagdo. A respeito desse termo Lévy (1996) afirma que a web nao
é:

“nem boa nem ma, nem neutra”. (p. 11-12) conceituando-a como
uma turbulenta zona de trénsito para signos vetorizados, a qual
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poderd trazer diferentes consequéncias, de acordo com os
propositos de sua utilizagdo.  (Lévy, 1996, p. 11-12 apud
RAMALHO, 2013, p. 56)

As tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo tem criado novas formas
de leitura, escrita e aprendizado antes ndo utilizados pela sociedade do século
passado. Como retrata Pinheiro (2012, p. 63) “o sujeito passou a poder projetar suas
experiéncias, sua visao de mundo, sua cultura, seus sentimentos e vivéncias no papel,
fazendo com que esse conhecimento pudesse alcangar pessoas de outras culturas e

outros tempos por meio da escrita”.

Como foi dito anteriormente, a escrita ¢ uma das linguagens utilizadas pelo
homem para se comunicar. Ela ¢ resultado da evolugao humana, portanto um produto
social, que além de criar novas formas de comunicagdo permitiu o desenvolvimento

também da leitura intensificando o desenvolvimento do intelecto humano.

A linguagem escrita, para além de ser encarada como um meio onde
prevalece a comunicagdo, ¢ vista, também, como um meio que
serve para construir, desenvolver e expressar o proprio pensamento
e, por conseguinte, organiza-lo. E a partir desta relagdo entre o
pensamento e a expressdo escrita que todo o processo cognitivo se
desenvolve para niveis mais complexos, o que permite a construcao
de uma base solida para novas aprendizagens. (BARBEIRO, 1999
apud BAPTISTA, 2014, p. 18)

Enfim, o surgimento da Web 2.0 mudou as formas de comunicacao, interagao
entre os usuarios € o compartilhamento e armazenamento de informagdes e fez surgir
novos processos de leitura e escrita. Todavia, percebe-se que a escrita com seu novo
adjetivo — colaboracdo, ndo se resume apenas ao campo virtual. A pratica de escrita
colaborativa também pode acontecer efetivamente na sala de aula ou mesmo no

ambiente de trabalho conforme relatos adiante.

2. Colaboragéo

Apesar de o trabalho colaborativo ser tema de discussdes recentes, pois surge com a
evolucgdo da internet, € possivel perceber que a pratica de escrita colaborativa ja podia

ser vista em diferentes documentos. Dentro da historia da humanidade podemos citar
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textos colaborativos que foram profundamente importantes para a construgao da atual
sociedade em que vivemos como a Declaragdo dos Direitos do Homem e do Cidadao
escrita pela Assembleia Nacional Constituinte, pds-revolu¢ao Francesa, documento
este, base para varias constituicdes federais de paises democraticos. Podemos citar
ainda a Declaracdo Universal dos Direitos Humanos documento criado com a
participacdo de membros de varios paises, o projeto politico pedagogico de uma
escola, texto construido no ambiente escolar com a participagdo de todos os sujeitos
envolvidos na institui¢do. Convém lembrar que ha discussoes acerca dos termos
colaboragdo e cooperagdo com diferentes visdes sejam elas de complementaridade

ou de distin¢ao. Conforme relata Boavida e Ponte (2002 apud VEIGA, 2008, p.271):

Boavida e Ponte (2002) diferenciam as denominagdes cooperacao e
colaboragdo. Embora tenham o mesmo prefixo co, que indica agdo
conjunta, elas se distinguem pelo fato de a primeira ser derivada do
verbo latino operare, que significa operar, executar, e a segunda, do
verbo laborare, entendido como trabalhar, desenvolver atividades,
tendo em vista um determinado fim. Na cooperag¢do, uns ajudam os
outros (co + operam) e, na colaboragdo, todos trabalham
conjuntamente (co + laboram) (BOAVIDA E PONTE, 2002 apud
VEIGA, 2008, p. 271).

Nesse sentido, entende-se que no trabalho colaborativo ha uma agdo conjunta
advindas de todos os pares envolvidos e ndo de forma hierarquizada. Nao obstante,
entendemos que num trabalho colaborativo possa existir um lider que tenha papel e
habilidade de gerir e liderar, mas todos tem participagdo ativa e papéis igualitarios ha

desempenhar. Para Collis (1993 apud Pinheiro, 2011):

a colaboracdo, seja no contexto de ensino e aprendizagem ou ndo,
constitui-se por meio de um processo de produgdo compartilhada:
dois ou mais sujeitos, com habilidades complementares, interagem
para criar um conhecimento compartilhado que nenhum deles tinha
previamente ou poderia obter por conta propria. (COLLIS 1993
apud PINHEIRO, 2011, s/p )

Pinheiro (2011) descreve que o trabalho colaborativo além de ser um
agrupamento de trabalhos individuais € também a criacdo de autores que interagem

entre si buscando um objetivo em comum. O autor relata:

Assim, penso que o trabalho colaborativo pode envolver uma
justaposi¢do de trabalhos individuais, tipicos de trabalhos
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cooperativos, porém com a cumplicidade entre os participantes do
grupo, que estabelecem, para esses trabalhos individuais, objetivos
comuns que atendam as necessidades do grupo. Nesse sentido, o
trabalho colaborativo se constitui a partir de um quadro de
interacdes do grupo, no qual se compartilham descobertas, busca-se
uma compreensdo mutua da situagdo, negociam-se os sentidos a
serem atribuidos ao trabalho, bem como se validam novos saberes
construidos. (PINHEIRO, 2011, p. 95)

Apesar das vantagens acima destacadas, sabe-se, porém, que o trabalho
colaborativo também apresenta infortinios. O ser humano durante seu
desenvolvimento construiu valores e crencas que influenciam em suas tomadas de
decisoes e atitudes, o que pode fazer da interacdo com o outro ¢ do trabalho em
equipe um processo conflituoso. “Essa forma de trabalho ¢ uma arma de dois gumes,
pois tem possibilidades positivas e negativas, segundo como e quando ¢ aplicada”
(VEIGA, 2008, p. 272). Se por um lado, o trabalho em equipe, divide fungoes,
distribui o volume de trabalho, ensina a compartilhar, ouvir e discutir, por outro, ha

conflitos quando ha posicdes, opinides e tomada de decisdes antagdnicas.

No entanto, sabe-se que ¢ nesse conflito de opinides, nessa divergéncia de
ideias que ocorre o crescimento pessoal e profissional do individuo. E justamente
nesse momento de questionamento e argumentagdo em discussdes e debates que o
conhecimento € construido e, por conseguinte esse processo impacta no

desenvolvimento do sujeito e do meio em quevive.

Assim, nessa constante mudanga social e tecnoldgica surgem novos
paradigmas que demandam mudancgas de relacionamento e de mentalidade do ser
humano na contemporaneidade. As exigéncias do mercado de trabalho e a crescente
mudanga nas relagdes sociais propdem que o sujeito busque o desenvolvimento de
competéncias necessdrias para a convivéncia grupal tais como colaboragao,
cooperagdo, argumentacao, criatividade, interatividade, comunica¢do, entre outros. O
mundo em que vivemos hoje exige de nos, seres capacitados para viver e conviver as
dinamicas das relagdes sociais e das relagdes entre homens e maquinas. Ainda

conforme Pinheiro (2011, p. 95):
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E possivel, portanto, afirmar que a colaboragado ¢, antes de tudo, um
empreendimento ativo e social, fundamentado em teorias da
aprendizagem de inspiragdo socio-construtivista — de base
vygotskyniana — que possui duas forgas de impulsdo inter-
relacionadas: o grupo, como agente de apoio individual, e o
participante, cujo envolvimento para colaborar repousa no seu
interesse em partilhar com o grupo a realizacdo de tarefas.
(PINHEIRO, 2011, p. 95)

Como vimos, os textos colaborativos permitem a criacdo de trabalhos feitos a
partir de 2 ou mais autores no qual ha participacdo ativa na constru¢do do mesmo,
sejam no ambiente real ou virtual, no campo educacional ou no trabalho. Sendo
assim, sabe-se que a colaboracdo no local de trabalho ndo ¢ um assunto novo. Cada
vez mais o trabalho colaborativo ganha espaco no mundo contemporaneo devido as

mudangas de mentalidade e de relagdes sociais pela qual a sociedade vem passando.

3. Curso técnico em RH

Nessa constante mudanca social e tecnologica surgem novos paradigmas exigindo
mudangas de relacionamento ¢ de mentalidade do ser humano na contemporaneidade.
As exigéncias do mercado de trabalho e a crescente mudanga nas relagdes sociais
propdem que o sujeito busque o desenvolvimento de competéncias necessarias para a
convivéncia grupal tais como colaboragdo, cooperagdo, argumentacdo, criatividade,
interatividade, comunicagdo, entre outros. O mundo em que vivemos hoje exige de
nos, seres capacitados para viver e conviver as dinamicas das relagdes sociais e das

relagdes entre homens € maquinas.

Ao abordar o tema recursos humanos - RH ¢ intrinseco tratarmos sobre
relagdes sociais. Considerando que Vygotsky fez seus estudos baseando-se no
materialismo-histdrico-dialético de Marx e Engels ¢ importante observar a relacdo
que se estabelece entre relagdes sociais e comunica¢do segundo escritos de Bakhtin

(2006):

E nessa mesma ordem que se desenvolve a evolugdo real da lingua:
as relacdes sociais evoluem (em funcdo das infra-estruturas), depois
a comunica¢do e a interacdo verbais evoluem no quadro das
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relacdes sociais, as formas dos atos de fala evoluem em
conseqiiéncia da interagdo verbal, e o processo de evolugao reflete-
se, enfim, na mudanga das formas da lingua. (BAKHTIN, 2006, p.
119)

Atualmente, o termo Recursos Humanos (RH) foi substituido pela expressao
Gestao de Pessoas. “Gestao de Pessoas ¢ a fungdo gerencial que visa a cooperagao das
pessoas que atuam nas organizagdes para o alcance dos objetivos tanto

organizacionais quanto individuais” (GIL, 2006, p.2).

Entretanto, nem sempre foi assim, no periodo logo apdés a Revolucao
Industrial, com a necessidade de disciplinar e padronizar o comportamento dos
funciondrios, surgiu o departamento de relacdes industriais cujo papel era fazer

cumprir as exigéncias legais em relagdo aos empregados.

A partir de 1930, no governo de Getalio Vargas, com a instituicdo da
Consolidagdo das leis do trabalho (CLT), as empresas sofreram um impacto e temas
como comunicagdo, motivagdo e lideranca passaram também a ser considerados na

Administragao de Pessoal.

Ja a partir da década de 1950, surgiu uma nova maneira de administrar as
pessoas, ao qual se deu o nome de Administracdo de Recursos Humanos, que passou
a considerar as pessoas como recursos vivos e inteligentes e ndo mais como fatores de
producdo. Nesse periodo de pds era industrial, podemos perceber um grande
crescimento na area de cargos e func¢des administrativas como escreve Castells
(1999):

Uma assertiva importante das teorias sobre o pds-industrialismo é
que as pessoas, além de estarem envolvidas em diferentes
atividades, também ocupam novos cargos na estrutura ocupacional.
De modo geral, previu-se que, conforme entrassemos na chamada
sociedade informacional, observariamos a crescente importancia
dos cargos de administratores, técnicos e profissionais
especializados, uma proporcdo decrescente dos cargos de artifices e

operadores e aumento do nimero de funcionarios administrativos e
de vendas. (CASTELLS, 1999, p. 278)

Surge entdo o responsavel que ird administrar essas pessoas. O técnico em

Recursos Humanos ¢ o profissional com capacidade de compreender e aplicar os
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diversos procedimentos de administragdo geral, de pessoal e de recursos humanos
para suporte a gestdo de pessoas; levando em consideragdo aspectos da legislacao
trabalhista, dos valores politicos e éticos com compromisso com a qualidade, o

trabalho, a ciéncia, a tecnologia e as praticas sociais.

Materiais e Métodos

A partir dos conhecimentos adquiridos sobre trabalho colaborativo, pensou-se em

utilizar como metodologia a pratica de escrita colaborativa no curso técnico em RH.

A turma do curso técnico de Recursos Humanos do Polivalente Araguari criou
e registrou em sala de aula seu proprio conceito sobre o que ¢ um departamento de
Recursos Humanos ¢ um Departamento Pessoal de forma colaborativa a partir da
constru¢ao de um painel baseado em técnicas de memorizagdo visual. Cada equipe de
estudantes, formada por quatro membros, recebeu por escrito as fungdes realizadas
pelos departamentos de Recursos Humanos e Departamento Pessoal sem serem
informados quais fungdes pertencem a cada departamento. Fungles essas

exemplificadas abaixo:

1. Arquivar documento pessoal de funcionario
2. Fazer anuncio de vagas

3. Dar entrada no sistema de funcionario admitido

4. Anotar horas extras no ponto

5. Distribuir Holerite

6. Solicitar documentacdo ao funcionario selecionado

7. Preencher ficha de registro de empregado

8. Agendar exame admissional/demissional

Seria responsabilidade de cada equipe agrupar as fungdes por departamento
utilizando experiéncias e conhecimentos prévios de cada membro. Apds o

agrupamento e eventual correcdo da professora, toda a turma construiu em conjunto
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utilizando o caderno seu conceito do que faz o departamento de Recursos Humanos e
o Departamento Pessoal e ainda de quem ¢ a responsabilidade pela gestdo de cada

parte desta na organizagao.

Em todas as equipes houve a aplicagdo dos fundamentos das competéncias

colaboragdo, cooperagdo, argumentacao, criatividade, interatividade e comunicagao.

Resultados e Discussoes

A aplicacdo da pratica colaborativa de escrita trouxe resultados positivos no
sentido em que a turma, que esta sendo preparada para o concorrido mercado de
trabalho, pode desenvolver as principais competéncias exigidas neste século:

colaboragdo, pensamento critico, comunicagao e criatividade.

Confirmando a teoria de Collis (1993) a colaboragdo apareceu no momento
em que as estudantes interagiram e criaram um conhecimento compartilhado que
nenhuma delas tinha previamente ou poderia obter por conta propria. Esse
conhecimento criado foi apoiado em informagdes e experiéncias prévias utilizadas

para resolver o problema proposto e encontrar a solugao.

Durante a criacdo do painel que gerou o conceito, todas as estudantes se
fizeram perguntas, examinaram as evidéncias, discutiram ideias e consideraram outras
interpretagdes, procedimentos vidveis no desenvolvimento do pensamento critico. A
habilidade de comunicacdo desenvolvida neste experimento aconteceu em duas
vertentes: a escrita colaborativa e a escuta ativa. Estas surgiram na medida em que
negociacdes e consensos foram criando o conceito colaborativo. E ndo menos
importante, a criatividade foi utilizada para inovar e criar a partir de um pensamento

ja existente para outro novo.

Consideracoes

Desde os primordios da humanidade a sociedade tem evoluido tornando-se mais

exigente, dindmica, critica e imediatista. O aperfeicoamento de técnicas, a busca de
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informacao, a producao de conhecimento e as novas formas de interagir e perceber o
mundo mostra que a sociedade agora utiliza diferentes formas de se comunicar e isso

redefine fungdes e papeis sociais.
“Nesse periodo de transi¢do entre a era Moderna e a pés-moderna, o
bem mais precioso ja ndo ¢ a terra (com seus recursos naturais),
nem o capital, nem a mao-de-obra, mas o conhecimento, que, em

tese, pode ser conquistado por qualquer pessoa ¢ em qualquer
espago de interagdo humana”. (VEIGA, 2008, p. 232)

Neste novo paradigma de maior acessibilidade, mudancgas nas relagdes sociais
permitiram ao homem maneiras diferentes de processar a informacdo e de se
comunicar € com isso mudaram aspectos e relagdes nos diversos setores sociais assim
como no mercado de trabalho. Novas competéncias e habilidades sdo exigidas a
medida que a sociedade e o mundo se transformam. Nessa era da Informagao novos

paradigmas se apresentam e o conhecimento torna-se um bem valioso no século XXI.

Na pratica realizada pela turma do curso técnico de Recursos Humanos, a
escrita colaborativa foi utilizada como um instrumento pedagdgico para construgdo e
significacdo dos contetdos através de uma relagdo compartilhada, coletiva e social.
Ela instigou os estudantes na constru¢ao de conhecimentos, motivando-os a buscar
pelas respostas de forma interativa e participativa criando assim, um ensino dinamico
que estimulou a exploracdo da informag¢do. Dessa forma, o professor foi apenas um
articulador, quebrando a visdo de que apenas o professor ¢ o “detentor do

conhecimento”, levando a aprendizagem critica e construtiva.

Setores no ambito educacional, politico, social e econdmico passam por
mudangas ao longo do tempo, mudancas necessarias para se adaptarem aos avangos
desse periodo que nos encontramos. Logo, as relagdes sociais nos variados espacos da
sociedade exigem mudanga de comportamento no que tange o convivio em
coletividade. O trabalho colaborativo, portanto, torna-se elemento importante dentro
das instituicdes sejam elas educacionais ou no campo do trabalho pois permite a
participagdo ativa de todos os envolvidos, o desenvolvimento de trabalho em equipe
e praticas de escrita colaborativa, reflexdes sobre cooperagdo, participagdo e

interagao.
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Espera-se que este trabalho possa contribuir para esclarecimentos e reflexdes
acerca de temas como trabalho colaborativo, escrita colaborativa e o técnico em

recursos humanos.
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ESTILOS DE APRENDIZAGEM: IDENTIFICACAO E
PROPOSICAO DE ATIVIDADES

Nathania Lisne Sobrinho'®; Luciana Araujo Valle de Resende'’

Resumo: Este artigo aborda as teorias de Estilos de Aprendizagem visando
a identificacdo dos mesmos por meio de um programa computacional para
posterior indicagdo de atividades com base nos estilos em que o estudante
tem maior facilidade e também de atividades que possam auxilid-lo no
desenvolvimento das capacidades menos utilizadas. Para a identificacao
desses estilos foi utilizado o Questionario de Investigacdo de Kathleen A.
Butler. Este tema surgiu a partir da constatacdo de que as vezes a
aprendizagem nao ocorre efetivamente ndo por dificuldade de aprendizagem
do estudante ou pela complexidade do conteudo, mas pela inadequacao
metodoldgica as caracteristicas do estudante. Tem-se, entdo, a seguinte
questdo: Com base na identificagdo do estilo de aprendizagem dos alunos, ¢
possivel auxilid-los no processo de aprendizagem e na orientagdo do
trabalho pedagogico do professor? Em resposta, objetiva-se, de forma geral,
melhorar o processo ensino-aprendizagem por meio da identificacdo do(s)
estilo(s) de aprendizagem dos alunos e da indicacdo de atividades
consoantes a esses estilos. Metodologicamente, usam-se de fontes
bibliograficas, tendo como principais referenciais Barros (2014), Butler
(2003), Portilho (2011), Alves e Oliviero (2005) e do desenvolvimento de
um programa computacional que cumpra a finalidade descrita acima.

Palavras-chave: Estilos de Aprendizagem; Recursos tecnoldgicos;

Questionario de Investigacao de Butler; Ensino e aprendizagem; Delphi.

Introducio

A tematica deste artigo — Estilos de aprendizagem: identificagdo e proposicdo de
atividades — surgiu a partir da constatacao de que as vezes a aprendizagem nao ocorre
de forma efetiva ndo por dificuldade de aprendizagem do estudante ou pela

complexidade do contetdo, mas pela inadequagdo metodoldgica as caracteristicas do

6 Estudante do curso Licenciatura em Computacdo, IFTM Campus Uberlandia Centro, MG,
nathania.lisne@hotmail.com

17 Professora, Dra. Educagdo, IFTM Campus Uberlandia Centro, MG, lucianaraujo@iftm.edu.br
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estudante. Assim sendo, levanta-se o seguinte questionamento: Com base na
identificacdo do estilo de aprendizagem dos alunos, ¢ possivel auxilid-los no processo
de aprendizagem e na orientagdo do trabalho pedagdgico do professor? Em resposta a
este questionamento e visando ao objetivo geral de melhorar o processo ensino-
aprendizagem por meio da identificagao do(s) estilo(s) de aprendizagem dos alunos e da
indicacdo de atividades consoantes a esses estilos, propde-se, como objetivos
especificos: 1) apresentar algumas das principais teorias sobre ensino e aprendizagem
bem como sobre as de estilos de aprendizagem; ii) apresentar os testes para
identificacdo do estilo de aprendizagem segundo as teorias apresentadas no item
anterior e iil) analisar as possiveis implicagdes da utilizagdo dos testes de estilos de
aprendizagem na melhoria do processo ensino-aprendizagem e, por fim, iv) desenvolver
um programa baseado no Questiondrio de Investigagdo de Kathleen A. Butler que
retorne ao usuario o(s) seu(s) estilo(s) de aprendizagem e apresente sugestdes de
atividades adequadas para que ele aprenda de acordo com o estilo em que tem maior
facilidade e outras que possibilitem o desenvolvimento das capacidades em que se
mostrou com menor habilidade. Espera-se com esse recurso facilitar a aprendizagem
dos estudantes e direcionar os seus estudos de forma a aproveitar a0 maximo as suas

potencialidades.

Metodologicamente, este trabalho compde-se de duas etapas: uma revisao
bibliografica e o desenvolvimento de um programa computacional que cumpra a
finalidade descrita anteriormente. Na revisao bibliografica, utilizou-se, principalmente,
dos seguintes referenciais: Barros (2014), Butler (2003), Portilho (2011), Alves e
Oliviero (2005).

O trabalho justifica-se pelo fato de que a efetividade dos processos de ensino e
de aprendizagem ha muito tempo sdo objetos de pesquisa nas areas da educacgdo, da
psicologia e afins. Para tal, alguns tedricos como Piaget buscaram compreender como a
crianca constroi o conhecimento. Ou entdo, a exemplo de Skinner, como ¢ possivel
manipular o ambiente externo do aluno de forma a controlar seu comportamento e,
assim, promover sua aprendizagem. Ou ainda, segundo Rogers, que tipo de interagdo

deve se estabelecer com o aluno para que ele se sinta capaz e motivado a aprender.
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Portilho (2011, p.40), apresentando o pensamento piagetiano, diz:

[...] o conhecimento se constroi, o que significa que a
inteligéncia se constrdi em um processo de interagdo ativa do
sujeito com o mundo externo. 4 priori, ¢ a partir dos reflexos
inatos, baseados na acao do sujeito sobre o meio social e fisico,
quando inicia a constru¢do das estruturas de pensamento. nesta
etapa, dentro da trajetdria que transcorre sua teoria, Piaget
concebe o sujeito que aprende como um ser ativo que se situa e
se posiciona diante de um determinado contexto.

A tecnologia serve como um grande suporte no processo de aprendizagem

quando faculta o acesso a recursos e ambientes “de interagdo ativa do sujeito com o

mundo externo”, como mencionado na citagdo. Além disso, pode dinamizar a interagdo

professor-aluno, se ambos estiverem abertos as suas possibilidades. A esse respeito,
Pacievitch (s.d.) afirma que,

Tecnologia da informagdo e comunicagdo (TIC) pode ser

definida como um conjunto de recursos tecnoldgicos, utilizados

de forma integrada, com um objetivo comum. [...] Novas formas

de integragdo das TICs s3o criadas. Uma das 4areas mais

favorecidas com as TICs ¢ a educacional. Na educagdo

presencial, as TICs sdo vistas como potencializadoras dos
processos de ensino — aprendizagem.

Além dessas e de tantas outras contribuigdes que essa temdtica tem apresentado
ao longo da histodria, atualmente tem-se também as contribui¢cdes da neurociéncia e dos
recursos digitais que se propdem a auxiliar nesse processo. “Neurocientistas sugerem
que a mais importante influéncia na quimica cerebral ¢ o feedback positivo, que ¢
obtido essencialmente pelo reconhecimento e pela afirmagdo de um estilo” (BUTLER,
2003 p.8). Estes recursos nao so estdo presentes nas atividades cotidianas da maioria da
populacdo brasileira como também tém influenciado na forma como as pessoas se
relacionam, ensinam, aprendem e, até mesmo, estruturam seus pensamentos. Sobre isso,

afirma Barros (2014, p.19):

O planejamento de formacdo de pessoas, na atualidade, nao
pode ser concebido sem os elementos que compdem e
desenvolvem os paradigmas que contemplam as caracteristicas
das tecnologias da comunicagdo e informacao. Tais elementos
ndo se referem somente ao uso de tecnologias - como os
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computadores e as demais que compdem seu contexto - mas
reportam-se a modificagdes na forma de pensar e agir no
contexto social, influenciadas e subsidiadas pela cultura do
virtual.

E complementa:

O computador e o espaco virtual sdo frutos de uma tecnologia
que tem caracteristicas completamente diferentes das demais
criadas até hoje, permitindo o armazenamento dos mais diversos
tipos de informagdes e seu acesso rapido, o que sem duvida
alguma cria um ambiente muito favoravel a aprendizagem,
potencializando-a (BARROS, 2014, p.21).

Para estabelecer relagdes entre a aprendizagem e seus contextos tecnologicos ¢
necessario analisar as teorias de ensino e aprendizagem e o desenvolvimento humano.
Nelas diz-se que ha vérios fatores influentes. Dentre eles Barros (2014) afirma que
constam principalmente: meio e interacdo, linguagem, cultura, material didatico. Estes
podem ter o auxilio da tecnologia direta ou indiretamente, desde o descobrimento e

interesse do aluno, estimulos até¢ ao material disponibilizado virtualmente.

Fundamentacio Teorica

Inicia-se o embasamento tedrico pelos conceitos mais amplos, € dos quais
decorrem as demais discussdes, que sdo o de aprendizagem e o de ensino. Entretanto,
essa conceituagdo ndo € uma tarefa simples, uma vez que esses conceitos se diferenciam
em virtude dos paradigmas sobre os quais eles se sustentam. Em beneficio dessa grande
diferenciagdo, faz-se escolhas bem pontuais das que serdo aqui abordados, tendo como

critério sua proximidade com a tematica deste trabalho.

De acordo com Barros (2014, p.23-4),

A aprendizagem envolve o uso e o desenvolvimento de todos os
poderes, capacidades, potencialidades do homem, tanto fisicas
quanto mentais e afetivas. A aprendizagem caracteriza-se por ser
um processo: a) dinamico, no qual aquele que aprende esta em
constante atividade; b) continuo, desde o inicio da vida; c)
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global, que inclui sempre aspectos motores, emocionais e
mentais; d) pessoal, em que ninguém pode aprender por outrem;
e, e) gradativo, ou seja, ¢ uma operacdo crescentemente
complexa, por envolver em cada nova situagao maior namero de
elementos.

Em relacao ao conceito de ensino, tem-se: “[...] o ensino ¢ uma agao deliberada
e organizada. Ensinar ¢ a atividade pela qual o professor, utilizando métodos adequados,

orienta a aprendizagem dos alunos” (HAIDT, 2000 apud BARROS, 2014, p.24).

Esses dois conceitos estdo em consonancia com a proposta deste trabalho, uma
vez que busca identificar as capacidades e potencialidades do aluno, proporcionar o
contato com diversos tipos de conhecimento e de diferentes formas a fim de auxilia-lo
na sua aprendizagem, bem como subsidiar a atividade de ensino do professor, na

orientacao dos recursos mais adequados ao perfil do aluno.

Abordando o processo de ensino na concepgdo de Skinner, Barros (2014, p.35)
esclarece que,
Para Skinner, o ensino pode ¢ deve ser planejado de forma a
levar o aluno a emitir comportamentos progressivamente
proximos do objetivo final esperado, sem que para isso precise
cometer erros. Por isso defendia uma méquina de aprendizado,
que nunca foi colocada em pratica, com a qual ndo se pretendia
substituir o professor, mas que se ocupasse das questdes factuais

e deixasse ao professor a tarefa fundamental de ensinar o aluno a
pensar.

Essa ideia de instrucdo programada proposta por Skinner encontra na
atualidade um contexto fértil, visto que o acesso a recursos computacionais e
informacionais diversificados ¢, de certa forma, facilitado, e que as pessoas buscam,
cada vez mais, utilizar ferramentas que as permitam atingir os seus objetivos de
aprendizagem de maneira mais independente e com possibilidades de escolha de

percursos que melhor atendam as suas necessidades.

Papert traz uma concepcao de aprendizagem muito relacionada a tecnologia e

que, segundo Barros (2014, p.38),

[...] o ser humano esta sempre incorporando a ‘idade da
aprendizagem’ e a habilidade de competir e de aprender ¢ a
reviravolta que a tecnologia causou simultaneamente na
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necessidade de melhorias da aprendizagem e de fornecer a
oportunidade de melhorar e ampliar os tipos de ambiente de
aprendizagem.

As tecnologias novas real¢ardo a aprendizagem, particularmente
para criangas, mediantes a criacdo dos meios pessoais capazes
de suportar uma escala larga de estilos intelectuais.

Nesta citagdo ha uma mengao a importancia da tecnologia para o processo de
aprendizagem uma vez que aquela pode propiciar uma diversidade de recursos capaz de
contemplar os estilos cognitivos e os estilos de aprendizagem. E sobre estes que serdao

discorridos.

De acordo com Barros (2014, p.51), “os estilos podem indicar a forma de ser,
aprender, pensar ¢ de criar”. E, conforme Butler (2003, p. 7), “Estilo ¢ a forma
consistente e pessoal através da qual as pessoas usam suas qualidades e habilidades

naturais”.

Ao falar em modelos de estilo de aprendizagem hd uma variedade de
classificagdes, seguindo a denominacdo de cada autor. Portanto, ao fazer uma breve
busca, ¢ possivel encontrar diversas nomenclaturas, entretanto, ao analisa-las,
normalmente possuem referéncia entre si. Abaixo se encontra a tabela 1 com os tipos

de estilos nomeados por autor mais comumente encontrados em pesquisas.

Tabela 1. Modelos e estilos de aprendizagem

Nomenclatura Caracteristicas

Segundo o hemisfério cerebral | Logico

Holistico

Segundo o quadrante cerebral Cortical esquerdo
(Hermann) Limbico esquerdo
Limbico direito

Cortical direito
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Segundo o sistema de Visual
representagao (PNL) Auditivo
Cinestésico
Segundo o modo de processar a | Ativo
informacgao (Kolb) (Honey e Reflexivo
Munford) Pragmatico
Teorico
Segundo a categoria bipolar Ativo/reflexivo
(Felder e Silverman) Sensorial/intuitivo
Visual/verbal
Sequencial/global

Segundo o tipo de inteligéncia

(Gardner)

Loégico-matematico
Linguistico-verbal-corporal
Cinestésico

Espacial

Musical

Interpessoal

Intrapessoal

Naturalista

Fonte: Cazau (2005, p.6) apud Barros (2014, p.68)

Este trabalho usou como referéncia a classificagdo de estilos de aprendizagem

apresentado por Butler (2003) para o desenvolvimento do programa computacional que

retornard o(s) estilo(s) de aprendizagem dominante, e a de Barros (2014) para a sugestao

de atividades. A nomenclatura utilizada por Butler (2003) ¢ definida por estilo realista,

analitico, pragmatico, pessoal e divergente; e a de Barros (2014), estilo ativo, reflexivo,

teorico e pragmatico. Cada qual com sua caracteristica especifica e ligagdo com os

outros autores.
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Partindo da primeira pista para identificar o estilo busca-se a forma de
organizag¢do pessoal que ¢ dividida nas formas linear e holistica. Butler (2003, p.10)
informa que,

De um lado ha pessoas que se organizam de forma linear.
Comegam pelas partes de uma ideia ou problema e
gradualmente constroem o todo. [...] Por outro lado, ha pessoas
que se organizam de formas holisticas. Elas primeiro pensam

sobre a ideia ou problema geral e entdo vao fragmentando até
chegar nas partes especificas.

Ainda segundo Butler (2003), no ambiente escolar, os pensadores lineares
usualmente trabalham com seu estilo predominante a maior parte do tempo. Ja os
holisticos geralmente tém mais facilidade quando o aprendizado ¢ cooperativo ou
envolve resolugdo de problemas e projetos. O cenario ideal é conseguir ampliar as
capacidades do individuo para que a aprendizagem seja um ato motivador, facil, comum

e cotidiano.

Abordado o referencial tedrico relativo as teorias e estilos de aprendizagem,
passa-se ao desenvolvimento do programa, no qual utilizou-se Delphi, que de acordo
com Ocher e Ax (s.d, p.01) pode ser denominada como,

[...] uma Interface de desenvolvimento Integrado (IDE) e ¢
usado para o desenvolvimento de sistemas de inumeras areas de
atuacdo. E uma ferramenta pratica e facil de usar, que possui
uma vasta bibliografia para auxilio. [...] A linguagem de
programacao utilizada ¢ o Object Pascal [...] Esta linguagem ¢
complexa, porém potente, robusta e segura, podendo ser
utilizada nas mais diferentes areas de aplicacdo. Apresenta bom

desempenho, o que justifica sua larga ado¢do por empresas e
profissionais da area de desenvolvimento.

No decorrer dos anos foram desenvolvidas versdes e algumas mudangas no
compilador. A versao utilizada no projeto ¢ a numero cinco. Ao comparar Delphi com
outras ferramentas de desenvolvimento ha indicios de varias dissemelhangas. A
programacao visual, conectividade com diversos bancos de dados e a variedade de
componentes produzidos por terceiros sdo as principais. Como algumas das vantagens
da Delphi encontra-se destaque a existéncia de uma grande quantidade de componentes

prontos em sua biblioteca, facilidade de uso e aprendizado e desenvolvimento rapido
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(WIKIVERSIDADE, 2011), além de toda a estrutura no mesmo compilador, ou seja,
ndo ¢ necessario utilizar outros programas para estruturar todo o sistema, a menos que o

desenvolvedor escolha.

O programa desenvolvido tem a inteng¢do pratica de coletar respostas as 15
perguntas do Questiondrio de Investigacdo de Kathleen A. Butler, calcular o peso de
cada resposta e por fim devolver ao usudrio o estilo de aprendizado predominante e

sugestoes de atividades tanto para o predominante quanto ao menos desenvolvido.

Resultados e discussao
O projeto do programa desenvolvido foi estruturado conforme a figura 1 ilustra.

As classes criadas foram divididas em trés seg¢des de cinco questdes cada e

criou-se o arquivo com a extensao executavel (.exe), que serd visivel ao usudrio.

O programa tem inicialmente a tela com apenas um botdo indicando para
iniciar o questionario. Apos selecionar o botdo “avangar”, outra tela ¢ exibida com as
instrugdes a serem seguidas. Ademais telas sempre terdo o botdo “avangar” no canto
inferior direito para ser utilizado quando concluir a leitura ou preenchimento e o botao

“voltar” caso seja necessario revisar alguma pergunta, por exemplo.

Concluindo a leitura das orientacdes o usuario se deparara com a tela do
questionario constando 15 questdes e cinco escolhas em cada uma. O botio “x”
disponivel no canto superior direito ¢ responsavel por fechar o sistema a qualquer

momento, caso Necessario.
A Figura 2 apresenta a tela de orientagoes.

As instrucdes disponibilizadas foram baseadas no Questionario de Investigacao

de Butler (2003). Ao desenvolver um programa ¢ necessario levar em consideragdo a
usabilidade. Nielsen e Loranger (2007, p.16) a designa como,

[...] atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de

algo. Mais especificamente refere-se a rapidez com que os

usudrios podem aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia deles

ao usé-la, o quanto lembram daquilo, seu grau de propensdo a
erros e o quanto gostam de utiliza-la.
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Fonte: Interface desenvolvida pelas autoras

Garantiu-se 0 minimo necessario de botdes na interface para facilitar o
preenchimento do usuario, reduzindo poluicdo visual e evitando redundancia. Quanto a
quantidade de palavras ndo foi possivel reduzir, visto que o programa se trata de um

conjunto de perguntas com alternativas disponiveis.

Fez-se necessdrio criar varias combobox em todas as questdes alternando em
A, B e C, com o objetivo de restringir o uso da mesma letra mais de uma vez e bloquear
o preenchimento de mais que trés alternativas, devido requisito do sistema. O usuario
visualizard a tela de preenchimento do questiondrio e ao responder aparecera as trés
opcdes de letras na combobox (A, B e C). Ao preencher uma delas com qualquer letra
disponivel, as outras quatro alternativas terdo duas letras disponiveis na combobox, as
outras trés terdo apenas uma e por fim as outras duas ficardo vazias. Se por acaso o
usudrio optar por alterar sua resposta, bastard apenas retirar a sele¢do da resposta que

nao o atende e preencher a nova escolhida.
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A Figura 3 mostra a primeira tela de preenchimento do questionario

evidenciando as combobox criadas.

Figura 2. Tela de instrugdes

Questionario de Investigacio de Estilos

INSTRUGOES

Vocé deve preencher o formuldrio com as letras A, B e C, respectivamente, a partir da sua reagdo mais provavel para as
questdes abaixo. E essencial que vocé se focalize como adulto e com suas incinagdes naturais ao invés de sua reagdo em
uma determinada situacdo ou funcdo.

Responda "A" para a resposta que melhor representa sua inclinagdo mais natural como pessoa
Responda "B" para a préxima resposta mais provavel.
Responda "C" para a terceira resposta mais provavel.

EXEMPLO:
Tenho mais habilidade em:

Fisica

A v Matemdtica B v/ Portugués v | Geografia | Histdria

Observagdo: Dois dos itens ficardo vazios.

Avangar »

Fonte: Interface desenvolvida pelas autoras

Figura 3. Tela de preenchimento do Questionario

Questionario de Investigacdo de Estilos

1 - Confio muito em:
Planos bem

R v Ldgica e andlise v | Minha experiéncia v | Minha voz interior v | Intuigdo
2 - Sempre procuro:
v | Fatos e detalhes v | Ideias e conceitos v | Solugdes v | Relagdes ~ | Novas questdes

3 - Tenho orgulho da minha habilidade natural de ser:

= Orgarjl;ado e com | Um critico _ | Adaptavel e eficaz | Flexivel com os < Divergente
propésitos claros construtivo outros

4 - Tenho grande interesse:

Em trabalho feito Bl B conheciments | Em e;trategias bem | No bem-estar dos | Em grandes
corretamente sucedidas outros mudangas
5 - Busco fortemente:
v Exatiddo e precisdo v | 0 didlogo intelectual + | Resultados v | Ideais significativos ~  Desafios

Fonte: Interface desenvolvida pelas autoras

As variaveis declaradas do programa serdo preenchidas temporariamente, pois
nao haverd banco de dados acoplado ao sistema devido a falta de necessidade. Alves e

Oliviero (2005) diz que “o procedimento responsavel pela abertura do formulario aloca
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espago na memoria de forma dindmica e destroi sua referéncia apos o usuario fechar a

tela.” (p.83).

Assim que o usudrio preenche todas as questdes, o sistema calcula e retorna o
estilo de aprendizado predominante da pessoa. O célculo ¢ feito pela soma e peso. As
letras “A”, “B” e “C” possuem peso 3, 2 e 1, respectivamente. No exemplo de um estilo
poderia ficar (4A+2B+5C) que também significa (4*3+2*2+5*1) trazendo o valor final

para o estilo de 21 pontos.

Além de informar algumas caracteristicas em forma de exemplos, o programa
mostrard também sua caracteristica menos desenvolvida e sugestdes de atividades
relacionadas aos dois tipos. A Figura 4 ilustra a tela de resultados, em que o usuario
identifica a quantidade de estilos predominantes, o perfil por quantidade, além das

atividades sugeridas.

Com base no estilo de aprendizagem dominante, procede-se a indicagdo das
atividades fora e dentro do ambiente virtual. Para isso, estabelece-se uma relagdo de
similaridade entre as classificagdes apresentadas por Butler (2003) e Barros (2014), pois
a primeira foi utilizada para o desenvolvimento do programa de identificagdao dos estilos
de aprendizagem e a segunda, como referéncia para a indicagdo de atividades mais

adequadas ao estilo encontrado.

Figura 4. Tela de preenchimento do Questionario

Resultados ®
“
@ 33 Realista
4g W 10 Analiico
35 @B 11 Pragmatico
3 15 Pessoal
30 @ 10 Divergente

CARACTERISTICAS: Os individuos com o estilo realista sio empiristas, se orientam pela experiéncia.
As tecnologias virtuais lhes possibilitam o acesso a qualquer tipo de informagéo.
ATIVIDADES SUGERIDAS: Para a pessoa com essa caracteristica as opgdes de atividade em ambientes virtuais sdo:
videoaulas, filmes, documentarios, graficos, debates, pesquisa web, comunidades e eventos online,
linhas do tempo. Utilizando as tecnologias em outros contextos, temos a robética, programagéo
utilizando programas didaticos que trazem o resultado imediato (o LEGO, por exemplo).
1 |4

Realista Analitico Pragmatico Pessoal Divergente

UM ESTILO DOMINANTE.

PONTOS POSITIVOS: & pessoa € incisiva em seu modo de fazer as coisas. Tem forte presenca no trabalho ou na sua apresentaco pessoal. Tem nogdo das nuances de estilos.
E comprometida com uma visdo de mundo. )

PONTOS NEGATIVOS: a pessoa tem dificuldades em se relacionar com os outros. E confusa com respeito ao estilo dos outros. Sente grande tens&o em situacdes de

incompatibilidade. Nega ou diminui a legitimidade da atitude adotada pelos outros.
Finalizar |

Fonte: Interface desenvolvida pelas autoras
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Lembrando que o estilo do individuo pode mudar no decorrer do tempo devido
varios fatores, portanto, usamos a defini¢ao de estar no perfil ao invés de o individuo ter
o perfil. Ressalta-se também que o resultado se trata apenas de uma aproximacgao, pois
tal relacdo nao foi encontrada na literatura consultada. Essa correlagdo pode ser melhor

visualizada na tabela a seguir.

Tabela 2. Relagdo entre as classificacdes dos estilos de aprendizagem

Butler (2003) Barros (2014)
Realista Pragmatico
Analitico Tedrico / Reflexivo
Pragmatico Pragmatico
Pessoal Reflexivo
Divergente Ativo

Fonte: desenvolvida pelas autoras a partir de Barros (2014, p.55-7) e Butler
(2003, p.26-7)

Estilo Realista - Pragmatico

Os individuos que estdo no estilo realista ‘“sdio empiristas, [se orientam pela
experiéncia]... real para eles ¢ aquilo que pode ser sentido, cheirado, tocado, visto e
ouvido, pessoalmente observado ou experimentado” (HARRISON; BRANSON, 1981
apud BUTLER, 2003, p.21). As tecnologias virtuais lhes possibilitam o acesso a

qualquer tipo de informagao.

Para a pessoa com essa caracteristica as opgdes de atividade em ambientes
virtuais sdo: videoaulas, filmes, documentarios, graficos, debates, pesquisa web,
comunidades e eventos online, linhas do tempo. Utilizando as tecnologias em outros
contextos, tem-se a robdtica, programacao utilizando programas didaticos que trazem o

resultado imediato (o LEGO, por exemplo).

Estilo Analitico - Teorico / Reflexivo
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As maiores caracteristicas do individuo que esta no perfil analitico sdo: ver o mundo
como um sistema logico compreensivel através de andlise e estudo constante; gostar do
método cientifico, informagdes técnicas e provas. Sdo considerados prudentes,
conscientes, receptivos, analiticos e exaustivos (BUTLER, 2003). Preferem realizar
atividades com indicagdes sequenciais detalhadas. Manuais de instrugdo sdao sempre

bem-vindos.

“Para o tedrico o virtual significa planejar, estruturar, construir, organizar e
selecionar” (BARROS, 2014, p. 77). Algumas das opcdes de atividades para a pessoa
com essa caracteristica sdo: tutoriais, palestras, aulas e conferéncias, pesquisas em
bancos de dados cientificos, como teses, dissertagdes. Fora do computador os livros sao

os melhores referenciais.

Estilo Pragmatico - Pragmatico

“Os pragmaticos tém duas formas de organizacdo: das partes para o todo e do todo para
as partes simultaneamente.” (BUTLER, 2003, p. 23). Esta caracteristica faz com que
sejam praticos e adaptaveis e tendam a ser bastante imprevisiveis. Preferem agir
formulando estratégias e taticas. Gostam de solucionar problemas especificos e testar

hipoteses (método de tentativa e erro).

Para a pessoa que esteja com essa caracteristica as opgdes de atividade em
ambientes virtuais sdo: jogos de raciocinio, desafios, puzzles em geral. No contexto da
computacdo a montagem de computadores pode ser um bom divertimento ao

pragmatico.

O mais importante deste estilo, segundo Butler (2003), ¢ o fato de que sofrem
menos com as incompatibilidades de estilos do que as outras pessoas dos demais estilos.

Possuem mais facilidade em se adaptar as atividades propostas.

Estilo Pessoal - Reflexivo
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Pensadores que estdo no estilo pessoal caracterizam-se com a “organizagao holistica do
todo para as partes relacionadas” (BUTLER, 2003 p. 24). Os pontos altos desse estilo é
buscar imersao e intensidade. Preocupam-se com pessoas € processos, sdo harmoniosos,
cooperativos, expressivos e altamente emocionais. Quando seguros, oferecem apoio e
energia, quando cercados de exigéncias normativas e lineares, sentem-se
sobrecarregados e ignorados. Sob estresse se retraem. Para estes, os melhores meios de
aprendizado, tanto virtualmente como fora do ambiente virtual, sdo os trabalhos

colaborativos, discussao, interpretagdo, arte, musica e escrita.

Algumas das ferramentas muito utilizadas para trabalhos colaborativos sdo:
Zoom, grupos de whatsapp, comunidades Google ¢ as do Google Drive, que permitem o
compartilhamento de arquivos (documentos, slides, planilhas, etc.) e a construgao

coletiva de trabalhos.

Estilo Divergente - Ativo

“Os divergentes véem o mundo como um lugar de infinitas possibilidades onde
imaginacdo e experimentacdo se combinam para testar o que existe e descobrir o que
pode vir a ser” (BUTLER, 2003 p. 25). Os pontos altos de quem est4 neste estilo sdo:
enxergar as coisas de perspectivas diferentes, observar ao invés de agir. Coletar
informagdes para em seguida usar a criatividade e a inventividade para oferecer mais de
uma solugdo possivel. Os individuos deste estilo sdo inovadores, geram mudangas, sao
originais.

As preferéncias cognitivas para o aprendizado e os aspectos a incluir quando
lidam com situagdes de aprendizado conflitantes ao individuo que estd no perfil
divergente ¢ basicamente a autonomia. Ele deve ter liberdade de escolha, pois
normalmente utiliza métodos ndo convencionais para resolucdo de problemas. Os
hipertextos sdo uma boa opc¢ao de estudo. Em ambientes virtuais e fora dele indica-se

desenvolver atividades em grupo, pois debates e discussdes sdo seu ponto alto.
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Conclusao

A tecnologia ¢ de suma importancia no desenvolvimento deste trabalho, tanto no
desenvolvimento do programa que visa identificar o(s) estilo(s) de aprendizagem
dominante e, por conseguinte, o(s) menos utilizado(s) quanto no direcionamento de
atividades a serem realizadas com base nos resultados do teste ¢ do objetivo que se

pretende alcancar.

Se o objetivo for aprender um determinado conhecimento, a indicacao sera de
que o usuario opte pelos recursos com os quais ele tem maior afinidade e com os quais o
percentual de aprendizagem ¢ maior. Entretanto, se o objetivo for o de desenvolver
habilidades e ampliar as possibilidades de aprendizagem, a opgao serd pelos recursos

nos quais tem maior dificuldade.

O retorno com a caracteristica menos desenvolvida se torna o diferencial do
programa em comparagdo aos outros, pois o0s questionarios disponibilizados
normalmente retornam o estilo de aprendizado predominante, o que pode ser possivel
que o aluno ou professor ja saibam. Quanto ao oposto, servira como dicas e incentivos

ao docente e discente.

Embora a tecnologia seja crucial para a proposta aqui apresentada, a interac¢ao
professor-aluno ¢ um dos componentes mais relevantes para o sucesso do processo
ensino-aprendizagem. Sem que haja uma convivéncia positiva entre estes dois sujeitos
ndo ha aprendizagem de qualidade. Descobrir e analisar o estilo de aprendizagem do
individuo auxiliard no desenvolvimento de atividades mais atrativas, agradaveis e

consequentemente com melhores resultados.
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SMARTDB: SOFTWARE DE ENSINO DE BANCO DADOS BASEADO
NA ABORDAGEM DA APRENDIZAGEM AUTORREGULADA

Vanessa Cristine Silva; Patricia Tedesco

Resumo: A autorregulagdao da aprendizagem tem como objetivo auxiliar os
estudantes a identificar as causas que influenciam os erros ¢ acertos da sua
aprendizagem por meio da autoavaliacdo, fazendo-os que pela reflexao
aprimorem suas técnicas de aprendizagem de acordo com a individualidade
de cada um. Este trabalho, visando colaborar no desenvolvimento do
aprendizado das habilidades de banco de dados, propos o software SmartDB
baseando no processo SmartLearning, claborado por meio de uma pesquisa
exploratoria, foram concebidos para complementar junto com as técnicas de
aprendizagem, os conceitos de regulacdo da aprendizagem para melhorar o
pensamento critico do aluno com relagdo ao modo de aprender de formas
personalizadas. O software SmartDB foi avaliado por professores da area
computacional que evidenciaram possivel contribuicdo ao processo de
aprendizagem do aluno com o suporte da autorregulagdo. Apos a avaliacao
dos professores este software foi validado por meio de um experimento com
estudantes do ensino superior. O experimento refere-se a aplicacdo de um
pré-teste € um pods-teste, no software sobre requisicdes SQL. Os resultados
obtidos neste estudo evidenciam a colabora¢do do modelo na aprendizagem
do aluno na disciplina de banco de banco de dados.

Palavras-chave: Autorregulagdo da aprendizagem; Métricas de
aprendizagem; Banco de dados.

Introducio

A promocdo da aprendizagem de banco de dados nos cursos de tecnologias vem
sendo abordadas em diversas pesquisas devido a sua importancia na formacao das
habilidades dos profissionais de computacdo e a necessidade do mercado de trabalho.
Entretanto, o ensino tradicional apresenta deficiéncias para proporcionar o

conhecimento sélido aos alunos e motiva-los a aprender.

O SmartDB e um software cuja construcdo foi baseada no processo de
aprendizagem SmartLearning 3. Este é composto por quatro fases: planejamento,

resolucéo, avaliacdo e reflexao.
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Tal software é focado para disciplinas de banco de dados, porém, o processo de
aprendizagem autorregulado proposto pode ser integrado com outras disciplinas,
criando novos ambientes para aprendizagem de outras areas do conhecimento.

Para inferir a capacidade de aprendizagem do estudante com maior precisao,
utiliza como métrica para monitoramento da capacidade do aluno o KMA (Knowledge
Monitoring Accuracy), definido por Tobias e Everson (2002) e o KMB (Knowledge
Monitoring Bias), definido por Gama (2004).

O KMA ¢ um indice referente a previsdo do estudante em relagdo a habilidade
de resolver o problema proposto. Adicionalmente, o KMB ¢ calculado por meio do
KMA identificando se o estudante ¢ pessimista, otimista ou realista em relacdo ao

autoconhecimento.

Os dados da pesquisa realizada foram analisados em uma abordagem qualitativa
e quantitativa. O estudo quantitativo foi baseado em uma estatistica descritiva que tem
como objetivo de transformar dados coletados em informacdes. Para isso, utilizou-se da
técnica de analise de conteido (MORAES, 1999) e as categorias identificadas, a partir

das respostas dadas pelos professores na entrevista.

Fundamentacio Teorica

O mercado de trabalho, centros académicos e companhias necessitam de alta
qualificacdo na area de bancos de dados. Entretanto verifica-se que o aprendizado
relacionado em cursos e disciplinas sobre o assunto ndo é satisfatorio e necessita de
novas metodologias para desenvolvimento desta habilidade (RASHID, 2014).

Os estudantes tém dificuldades de aprender banco de dados, pois acreditam que
a disciplina é muito tedrica. Rashid (2014) sugere adequacdes nas disciplinas de banco
de dados oferecidas nos cursos de computacdo para que a alta demanda das
universidades e mercado de trabalho seja atendida.
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A pesquisa feita em instituicbes de formacdo técnicas europeias revelou que o
método de ensino estava defasado e sugeriu um modelo onde os estudantes trabalham
de forma colaborativa desenvolvendo suas habilidades para o mercado de trabalho.

Outros autores, como Yuelan et al., 2011, também relatam estd defasagem no
método tradicional de ensino, sugerindo que seja reformulado o curriculo da disciplina
de banco de dados. Tal proposta foi construida de acordo com a teoria construtivista, ou
seja, 0 estudante é o centro do processo de aprendizagem. Para esta reforma, os autores
apresentaram um projeto combinando véarias técnicas e métodos para contruir um
ambiente de aprendizagem para os alunos, estimulando sua motivacao e iniciativa para
aprender.

Zhuoyi, Na e Hongjie (2012) propde o aprendizado de forma colaborativa,
desenvolvendo a habilidade dos estudantes compartilhando problemas ja solucionados e
ndo solucionados para serem analisados.

Os autores Hoque, Bashiry e Uddin, (2014) também desenvolveram uma base
dados baseada em problemas (PBL) para obter uma solu¢gdo com uma resposta mais
rapida, precisa e profissional. A ferramenta também é focada em comandos SQL, uma
vez que corresponde a maior parte do curso.

Tudor (2015) realizou um experimento criando um laboratério virtual de
aprendizagem para estudantes aprenderem sobre requisi¢des SLQ e percebeu um grande
impacto na aprendizagem dos estudantes que utilizaram o ambiente.

Kleiner, Tebbe e Heine (2013) apresentaram um conceito e um modelo de
software, aSQLJg, para ser utilizando em aulas sobre requisi¢es de banco de dados onde
os alunos sdo avaliados e recebe sua pontuacdo assim que finaliza o exercicio e podera
tentar fazé-los novamente quando errar, permitindo comparar resultados.

Soflano, Connolly e Hainey (2015) analisaram a aprendizagem de requisicéo de
banco de dados com jogos mostrando que a jogabilidade pode ser um aspecto
motivacional para o estudante.

Portanto, por meio dos artigos selecionados no estudo foi possivel observar que
a maior dificuldade dos alunos em relagéo a banco de dados refere-se a requisigdes

SQL, ja que a mesma foi abordada em todos os artigos selecionados. Entretanto, as
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experiéncias e ferramentas apresentadas ndo foram observadas com o auxilio da

autorregulacéo que é o foco que este software propoe.

Resultados e Discussao

O software SmartDB foi validado, por meio de entrevistas, por professores que
ministram a disciplina de banco de dados em cursos de nivel técnico e de nivel superior
em diferentes instituicdes. O estudo tinha como objetivo analisar as vantagens de
utilizar o processo para aprendizagem autorregulada e identificar pontos que
necessitavam de melhorias. Apds a analise dos professores, foram feitas alteracdes tanto

no processo quanto no software para a realizacdo do experimento com os estudantes.

A figura 1 apresenta a tela para o planejamento da atividade apds o estudante
selecionar qual habilidade ele pretende aprender. Os professores observaram que antes
de resolver o problema o estudante é questionado sobra sua habilidade de resolver o
problema proposto e, além disso, refletir sobre suas crencas e motivagdes para
respondé-la. Os professores mostraram-se satisfeitos do modo que o processo propde a
pré-reflexdo para resolucdo dos problemas. Entretanto, dois professores relataram na
analise descritiva deste estudo que a tela apresenta um excesso de informacdo é sugeriu
que o questionamento fosse reduzido para ndo desmotivar o aluno, tendo que responder
muitas perguntas para resolver um exercicio.

A fase de resolucdo também obteve uma avaliacdo satisfatoria pelos o0s
professores. A figura 2 representa o editor grafico para que o aluno possa digitar a
resolucdo proposta e o temporizador da atividade.

Um dos professores mencionou na sua avaliagcdo que o crondmetro representado
no protétipo, com tempo que estudante leva para execucdo da tarefa, pode ser
prejudicial & concentracdo. O mesmo sugeriu que seja criada uma opcdo de
ocultar/mostrar a informacédo para os alunos que conseguem trabalhar com a informagéo
do tempo, enquanto reflete sobre aprendizado. Sendo assim, a ferramenta torna-se mais

flexivel ao aprendizado do estudante.
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Figura 1. Recorte da tela planejamento da atividade

Atividades Autorregulagao

@ Planejamento Bi Descrigdo

Mostrar os 4 tltimos numeros do telefone dos fabricantes. Apenas fabricantes com nome iniciado com a letra B © Planejamento

# Resolugdo

1. Vocé identificou o objetivo desse problema ?
¢ Avaliagbes

Sim Parciaimente Nao
2. Quéo dificil vocé acha que é resolver este problema? 7 Reflexdo
Muito facil Nem fécil, nem dificil Facil
Dificil Muite dificil
Fase de
3. Qual sua estimativa de tempo em relag@o a resolugéo dos problema?(em minutos) planejamento
5 minutos 10 minutos 15 minutos
20 minutos 25 minutos 30 minutos Fase de planejamento

para refletir sobre o

4.0 que te ajudou na constru¢do do conhecimento para solucinar o problema?
q J ¢ P P aprendizado da tarefa

Prestar atengio a aula Fazer anotages ,resumos Discutir com colegas
Ler o material
5. Em qual ambiente esta solucionando este problema? @Ajuda
Em sala de aula com professor Em encontro presencial com tutor Sozinho em casa
Documentagéo Mysgl
Planejar

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 2. Recorte da tela resolucéo da atividade

Atividades

# Resolugdo MPréxima

Mostrar o modelo do motor e em que lugar aparece a primeira letra A do nome dos fabricantes quando escritos ao contrério.
Apenas motores monitorados por operadores que nasceram no nonagésimo quinto dia do ano

Resposta :
1 select codigo, medelo,fabrica

2 from motores
3 left join fabricantes on (motores.fabrica =fabricantes.codigo)

monitora = Executar  Cormigir
@ coleta: DATETIME
_| @ operador: INTEGER (FK)

motores ~
§ codigo: INTEGER

Fonte: Elaborado pela autora

Em relacéo a fase de avaliagdo a tela tem como objetivo representar o processo
de colaboragédo, onde alunos com rendimento superior a 80% na disciplina podem
colaborar avaliando resolucdes de outros estudantes que submeteram resolugdes da

habilidade que o estudante apresenta facilidade. Um dos professores entrevistados
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sugeriu que a escolha do avaliador nédo seja apenas uma funcionalidade realizada pelo
sistema automaticamente, mas que possa haver uma funcionalidade para o professor
intervir na escolha de qual aluno tem capacidade de avaliar outro estudante.

A figura 3 apresenta a tela a ser preenchida pelo aluno colaborador apo6s o
mesmo ser classificado apto pelo sistema. A questdo que exige que o estudante
justifique a nota dada ao estudante avaliado foi bem vista pelos professores pelo fato
que mesmo estando correta a resposta o aluno colaborador pode compartilhar novas
abordagens expandindo o conhecimento com novas formas de resolucdo de um mesmo
problema.

Um aspecto observado por todos os professores entrevistados foi a presenca de
dados referentes aos alunos que submeteram a resolu¢éo no ambiente de aprendizagem.
Foi julgado pertinente que seja retirado para haver imparcialidade nas avaliacfes
realizadas. Tal sugestdo foi concretizada para a realizacdo do experimento com 0s
estudantes.

Figura 3. Recorte da tela Colaboragao

DAtividade

0 nome das fall dos médicos

& Solugao de aluno

select " from pizzas where tamanho="G"

O aluno informou que identificou o objetivo do problema que é fécil de resolver e ird conseguir soluciond-io.

Nota para sua resolugdo: (Valor de 0 a 10)

O que estd correto na solugdo do aluno?Ha algum erro? Se sim qual?0 que pode ser melhorade na solugao?

Fonte: Elaborado pela autora

Em relacdo ao aluno autor da resolucéo do problema foi informado que o aluno
pode concordar com avaliacdo recebida ou ndo e opinar sobre a mesma. Os professores
concordaram com esté informacéo, pois é importante também que o estudante avaliador

receba uma opinido para observar a qualidade da sua avaliacéo.
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Figura 4. Recorte da tela avaliacao da atividade

Atividades Autorregulagdo
WAtvidade B Descrigio

0 nome das i dos médicos @ Planejamento

# Resolugio
#Resposta © Avaliags 2

select ¢ Reflexdo

Comentario ® Avaliagdes

Nota para sua resolugéo:3/10 N
Veja a avaliagdo de

seus colegas sobre

o comando select esta incompleto deve colocar Vocé concorda com a avaliag@o da questao? >
suas resolugBes

qual tabela & Sim(”Néo
Comentério

@Ajuda

Documentagéo Mysql

Nota para sua resolugdo:2/10

Fonte: Elaborado pela autora

Na tela onde o aluno acessa as avaliagOes, representada na figura 4, feitam por
outros alunos, um professor questionou a quantidade de avaliacdo a ser realizada para
que o aluno seja habilitado para a proxima fase do processo de reflexdo. O mesmo
sugeriu que o requisito do sistema seja alterado de trés avaliacGes para apenas uma,
sendo que estd pode ser realizada por um aluno colaborador ou mesmo pelo professor.
Outras avaliacfes seriam realizadas caso o estudante ndo concordasse com a avaliacao
realizada, sendo todo este processo acompanhado pelo professor.

A figura 5 representa a fase de reflexdo do problema apds o estudante resolve-lo.
Todos os professores entrevistados disseram concordar com a forma que a
autoavaliacdo e feita, induzindo a reflex&o do estudante sobre erros e acertos obtidos na
resolucéo.

Os elementos textuais apresentados na figura 6 ajudam os estudantes a
interpretarem os dados do grafico na realizacdo da autoavaliacdo da habilidade
selecionada.

A figura 7 refere-se a tela de resultados sobre monitoramento do conhecimento
para os estudantes. Um dos professores avaliou a questdo de monitoramento da
avaliacdo como neutro, pois ndo relatou uma necessidade de aprofundar o estudo sobre
KMA e KBM para opinar sobre a vantagem de se exibir essas informagfes aos alunos

ndo sendo capaz de opinar sem um estudo detalhado. Os demais professores
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concordaram que os graficos ajudam o estudante a monitorar seu conhecimento e buscar

novas estratégias para aprimorar suas técnicas de aprendizagem.

Figura 5. Recorte da tela reflexdo da atividade

DAtvidade

Selecione o nome das especialidades dos médicos

(#Minha resposta

select nome from especialidades

Avaliador 1 1010

Avaliador 2 9/10

O que vocé errou?Por qué?

A avaliagdo feita pelos colaboradores ajudou a vocé identificar os erros e acertos na sua solugdo? ) SimNao Emviar

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 6. Recorte da tela reflexdo das atividades por habilidade

sim . Atividade 1
[B Mostrar nome das especilidades de médicos
Parcialmente |
Néo |

Atlvidade 1 Atividade 2 Atlvidade 3 Atlvidade 4 Atlvidade 5

No dltimo problema associado a habilidade de Identificar as Entidades,
Atributos,Relacionamentos, Chaves Primaria, Secundéria e Estrangeira eu disse que
conseguiria ¥ resolve-la e apés a avaliago da minha solugao foi demonstrado eu
consegui parcialmente 5 | . Olhando para todos os problemas gue que eu ja resolvi sobre esta
nabilidade eu acredito gue a avaliagdo da minha compreensio esteja| aumentando 5 |

Finalizar Interpretagdo

Fonte: Elaborado pela autora

124
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

Figura 7. Recorte da tela resultados

Qual a precis@o da estimativa do seu conhecimento?

Quanto a motivagao, sou otimista ou pessimista?

I S
Possimista

Fonte: Elaborado pela autora

O estudo experimental realizado com o0s estudantes orientou-se por trés questdes
principais que visavam buscar evidéncias do impacto do SmartDB sobre a
autorregulacdo da aprendizagem, o monitoramento do conhecimento e a aprendizagem
de banco de dados. De acordo com os dados obtidos, o experimento obteve resultados
positivos em relacdo a todas as questdes abordadas.

A representacdo do KMA por categoria é dada na figura 8 que mostra o gréafico
os valores obtidos no pré e pds-testes.

Figura 8. Resultado do KMA por categoria

10

8
6
5 4
3
1
0
0 [
Baixo Alto

HPré tes%edp Pés-teste

Fonte: Dados da pesquisa

Os estudantes que apresentam o KMA alto séo classificados como Realista em
relacdo ao julgamento do seu proprio conhecimento. Os alunos que apresentam KMA
baixo ou médio sdo utilizados 0 KMB. Esta métrica, desenvolvido por Gama (2004) é
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um complemento do KMA para mostrar de forma mais precisa o0 julgamento do
estudante sobre o seu conhecimento.

A classificacio do KMB é dada pelas seguintes categorias: Realista, Otimista,
Pessimista e Aleatorio.

A figura 9 mostra o grafico dos resultados obtidos no experimento organizados
por categorias, tanto no pre-teste como no pdés-teste. Inicialmente, o experimento foi
composto por 4 estudantes realistas, 5 otimistas, 2 varidveis e nenhum pessimista. Apds
a intervencdo do SmartDB, dos 4 alunos realistas, 2 deles permaneceram e 0s outros
dois se tornaram variaveis. Dos alunos classificados como otimistas trés permaneceram,
um se tornou variavel e o outro realista. Em relacdo aos estudantes classificados como

variaveis, apos a intervencdo, um se tornou otimista e o outro realista.

Figura 9. Resultado do KMB por categoria

4

5
4 4
4
3
3
2
2
1
0 0
0

M Pré-teste m Pos-teste
Realista Pessimista Variavel Otimista

Fonte: Dados da pesquisa

De acordo com as notas obtidas, relacionadas na tabela 1, pelo os estudantes no
pré-teste apenas dois alunos ndo obtiveram media seis na prova de valor 10. A nota final
foi dada atribuindo a cada quest&o o peso de dois pontos. Destes dois alunos, um deles
conseguiu recuperar a nota no pés-teste. Em relacdo ao KMB 0s alunos se apresentam

otimistas em relagdo a previsdo do conhecimento, confirmando que os alunos
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classificados como otimista tem dificuldades de fazer previsdes em relacdo a resolugédo

das atividades.

Tabela 1. Resultado da avaliagao da aprendizagem de banco de dados

Pré-teste Pos-teste
Aluno  Problemas Erros na previsao Erros na previsao
Nota Nota
AP EMO EMP EGO EGP AP EMO EMP EGO EGP

Alunol |5 3 11 0 1 0 7,00 |3 |1 1 1 0 8,00
Aluno2 |5 1 |3 1 0 0 6,00 |1 |3 1 1 0 6,00
Aluno3 |5 2 |1 3 0 0 800 |2 |1 3 0 0 8,00
Aluno4 |5 2 |1 0 2 0 500 |2 |2 0 2 0 6,00
Aluno5 |5 4 10 1 0 0 9,00 |4 |1 1 0 0 10,00
Aluno6 |5 0 |4 0 1 0 4,00 |1 |2 1 1 0 5,00
Aluno7 |5 2 |2 0 1 0 6,00 |2 |3 0 1 0 7,00
Aluno8 |5 5 10 0 0 0 10,00 |5 |0 0 0 0 10,00
Aluno9 |5 2 |3 0 0 0 7,00 12 |3 0 1 0 7,00
Aluno 10 |5 4 |1 0 0 0 9,00 |4 |1 0 0 0 9,00
Aluno 11 |5 5 10 0 0 0 10,00 |5 |0 0 0 0 10,00
Resultados Media pré-teste 7,36  Media pos-teste 7,82

Legenda: AP: acertos na previsdo, EMO: Erro médio na previsdo otimista; EMP: Erro médio na
previsdo pessimista;, EGO: erro grande na previsdo otimista;, EGP: Erro grande na previsdo pessimista.
Fonte: Dados da pesquisa

A média das notas aumentou ap6s a intervencdo do SmartLearning, mostrando
evidéncias de colaboracdo do processo no aprendizado dos estudantes. Os alunos que
ndo mantiveram suas notas em ambos os testes, obtiveram notas maiores ao realizar o
pos-teste, entretanto, nem sempre houve melhora na previsao dos acertos e dos erros.

A coluna EGP (Erro grande na previsao pessimista), mostra que mesmo o aluno
ndo confiava que iria resolver o problema, contudo, conseguiu resolvé-lo pontuando a
nota final do estudante. A coluna EGO (Erro grande na previsdo pessimista), por sua
vez, representa os erros que o estudante obteve mesmo achando que iria acertar. As
colunas EMO (Erro médio otimista) e EMP (Erro médio pessimista) referem-se aos

acertos parciais dos problemas propostos computando somente metade da pontuacdo na

127
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

nota final. A coluna AP (acerto na previsao) sdo os acertos dos alunos que também
acertaram a previséo e compde a nota final.

Na fase de planejamento, esperou-se que o0s estudantes fossem incentivados a
refletir sobre o seu proprio conhecimento.

Na fase de resolucdo, os estudantes encontraram-se mais motivados a resolver as
questBes do pos-teste no ambiente de aprendizagem desenvolvido, evidenciando que as
tecnologias estimulam os estudantes melhor que materiais tedricos apresentados.

Na fase de avaliacdo, onde era esperado que os estudantes colaborassem com 0s
colegas de turma de acordo com o seu nivel de conhecimento da habilidade, também
apresentou melhorias apds a intervengdo do SmartDB. Entretanto, notou-se pelas
respostas dos estudantes que realizaram o experimento ndo tem o hébito de usar como
estratégia de aprendizagem pedir ajuda a outros estudantes, necessitando novos
experimentos para avaliar melhor a abordagem da colaboracao no sistema. A limitagédo
de dados pelo pequeno nimero de participantes do experimento, pode ndo representar o
real valor da aprendizagem em pares e abordagem de colaboracdo na construcdo do
conhecimento do aluno.

Em relacdo a aprendizagem de banco de dados, a qual foi medida pela avaliacéo
do pré-teste e poOs-teste que abordaram conceitos de comandos SQL, considerado a
principal temética dos cursos de banco de dados. Os resultados mostram que os alunos
apresentaram bom desempenho apos a intervencdo, ficando apenas um aluno abaixo da
média, mesmo assim, conseguindo aumentar seu aproveitamento.

Por fim, podemos concluir que o software SmartDB, fundamentado no processo
SmartLearning, contribui na aprendizagem dos estudantes em todas as areas avaliadas

no experimento.

Conclusao

Para promocéo com qualidade do ensino de banco de dados nos cursos de computacéo,
constatou-se a necessidade da reformulagdo dos processos de aprendizagem para

melhorar A aquisicdo de conhecimento do aluno. Além do conteddo ministrado, é
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preciso que 0s cursos se atentem a aspectos dos estudantes que influenciam no processo
de aprendizagem, como a motivagédo para aprender.

A atencdo dada apenas a uma medida, a nota, atua como um fator inibidor e
desmotivador da aprendizagem. Este tipo de avaliacdo impede que o estudante seja
responsavel pelo seu préprio conhecimento.

Em relagdo ao monitoramento do conhecimento, foram mensurados e analisados
0 KMA e 0 KMB dos estudantes, notando-se um ganho na previséo dos estudantes em
relacdo ao monitoramento do conhecimento, entretanto, alguns alunos oscilavam em
suas estimativas. Apesar de ap6s a intervencao tenha diminuido a quantidade de alunos
otimistas, a quantidade de alunos realistas também foi reduzida, mostrando a
necessidade que o estudante tenha maior reflex&o antes de resolver o problema.

A possibilidade de incorporar médulo de monitoramento da aprendizagem em
ambientes interativos contribuird para que os estudantes tenham controle no seu
processo de aprendizagem.

Os resultados obtidos no experimento executado com os estudantes mostram

contribui¢des positivas em relacdo ao seu aprendizado.
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Resumo: O presente artigo versa sobre a utilizacdo das Tecnologias da
Informac&o e da Comunicacao (TICs) na docéncia da disciplina de Sociologia
no Ensino Médio e consequentemente a elaboracdo de materiais didaticos
estruturados como "Objetos de Aprendizagem™ (OAs) que acompanha essa
nova era na educacdo, uma vez que a disciplina de Sociologia possui um
amplo contetdo programatico, com uma baixa carga-horaria. Pretende-se por
meio de um estudo de cunho exploratério, através de leituras de artigos com
respaldo académico que trata sobre a utilizacdo da tecnologia na educacao,
nossas experiéncias como professoras de Sociologia em escolas publicas e um
balangco do que propde a Base Nacional Curricular Comum (BNCC)
documento homologado pela Portaria n° 1.570, publicada no Diario Oficial
da Unido em 21/12/2017, mostrar como as TICs podem auxiliar de uma
forma produtiva os professores de Sociologia dentro do ambiente escolar,
visto que com 0s avangos da tecnologia e consequentemente dos recursos
tecnoldgicos é preciso repensar a elaboracdo de materiais didaticos planejados
como OAs que acompanhe essas mudancas na educacdo, dado que a
Sociologia € a ciéncia que estuda a sociedade no que diz respeito aos seus
acontecimentos, avancos e transformacgoes.

Palavras-chave: Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo; Objetos de

Aprendizagem; Educacdo; Sociologia; Tecnologia.

1. Introducéo

Na condicdo de professoras de Sociologia em escolas publicas da cidade de Uberlandia,

Minas Gerais e estudantes do curso de Pds-graduacdao em Tecnologias, Linguagens e

8 Pds-Graduanda em Tecnologias, Linguagens e Midias em Educagcdo —IFTM Campus Uberlandia Centro.
Professora de Sociologia na Escola Estadual Professor Paulo Freire e na Escola Estadual Professor Inacio Castilho —
Uberlandia - MG

19 Mestranda em Ciéncias Sociais. Pos-Graduanda em Tecnologias, Linguagens e Midias em Educagdo - IFTM
Campus Uberlandia Centro. Professora de Sociologia na Escola Estadual Angelino Pavan— Uberlandia - MG
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Midias em Educacdo pelo Instituto Federal do Triangulo Mineiro estamos sempre
desenvolvendo nosso senso critico. Nesse sentido, pensamos a questdo da utilizacdo das
Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo (TICs) na docéncia da disciplina de
Sociologia no Ensino Médio e consequentemente a elaboracdo de materiais didaticos
estruturados como "Objetos de Aprendizagem™ (OAs) que acompanha essa nova era na
educacdo. Frente a isto, 0 presente artigo versa sobre a utilizacdo dos OAs para uma
melhor aquisi¢do de conhecimento dos estudantes com o auxilio das TICs, uma vez que
a disciplina de Sociologia possui um amplo conteudo programatico, com uma baixa
carga-horaria. Pretende-se por meio de um estudo de cunho exploratdrio, através de
leituras de artigos com respaldo académico que trata sobre a utilizag&o da tecnologia na
educacdo, nossas experiéncias como professoras de Sociologia em escolas publicas e
um balanco do que propde a Base Nacional Curricular Comum (BNCC) documento
homologado pela Portaria n° 1.570, publicada no Diario Oficial da Unido em
21/12/2017, mostrar como as TICs podem auxiliar de uma forma produtiva os
professores de Sociologia dentro do ambiente escolar, visto que com os avangos da
tecnologia e consequentemente dos recursos tecnoldgicos € preciso repensar a
elaboracdo de materiais didaticos planejados como OAs que acompanhe essas mudancas
na educacgdo, uma vez que a Sociologia é a ciéncia que estuda a sociedade no que diz

respeito aos seus acontecimentos, avangos e transformacoes.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: inicialmente ha um breve
contexto historico sobre a introducdo da tecnologia no ambiente escolar assim como o
significado do que venha a ser TICs e OAs. Por fim, a quinta se¢do apresenta as
consideracdes finais deste trabalho.

Tecnologia na educacgao

Na década de 1970, em escolas de diversos paises, foram instalados os primeiros
computadores, 0 seu uso ficou conhecido como computadores na educagéo. Atraves da
introducdo dessa nova tecnologia, comecaram a chegar as escolas 0s seus periféricos, ou
seja, 0s scanners, impressoras, drivers externos, projetores de imagens e cameras

fotograficas digitais. Partindo disto, 0 conjunto composto por todos esses equipamentos
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passou a ser identificado como tecnologia de informacdo (TI). Com a chegada da
internet nas escolas, juntamente com os computadores em rede e tudo o que compde a
web, criou-se uma nova expressao, isto é, tecnologias da informacéo e da comunicagéo -
TICs, que se refere a pluralidade de tecnologias que permitem ‘‘criar, capturar,
interpretar, armazenar, receber e transmitir informagdes” (ANDERSON, 2010 apud
LEITE; RIBEIRO, 2012). Frente a este cenario, é possivel afirmar que as TICs estdo
cada vez mais produzindo mudancgas inesperadas em todos os campos da atual

sociedade.

Com essas novas mudancgas trazidas pelas transformacdes tecnoldgicas no
ambiente educacional surgem novas demandas na profissdo de professor, que é saber

utilizar, de maneira pedagdgica, esses novos recursos tecnoldgicos.

De acordo com Carneiro e Silveira (2014) no final dos anos 1990 surgiu o
conceito de "Objetos de Aprendizagem”. No inicio dos anos 2000 o termo OAs é
utilizado para descrever materiais didaticos elaborados para apoio aos processos de
ensino-aprendizado. Com o0 avango dos recursos tecnoldgicos a sua utilizacdo ficou
mais significativa, pois até entdo os materiais impressos eram utilizados em grande
parte das aulas. Com o desenvolvimento tecnolégico comecgou a serem criados outros
formatos de materiais didaticos que tinham como objetivo aumentar a interagdo dos
alunos com o material de apoio, tornando as aulas mais atrativas. Dentre esses novos
formatos de materiais didaticos surgem os estruturados como OAs que possui, além de
diversos formatos, vérias propostas de utilizacdo. Segundo Tarouco (2003) os OAs se
definem como:

[...] qualquer recurso, suplementar ao processo de
aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem, termo geralmente aplicado a materiais
educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos

visando a potencializar o processo de aprendizagem onde o
recurso pode ser utilizado (TAROUCO et al., 2003).

O objetivo dos OAs € propiciar a aprendizagem de um determinado contetdo e
estimular os alunos a buscarem novos conhecimentos, para isto, se faz necessario

especificar quais os objetivos pedagdgicos dos OAs para que ele funcione como um
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elemento facilitador do processo de ensino-aprendizado (CARNEIRO; SILVEIRA,
2014).

E importante ressaltar a diferenca entre os "objetos de informagdes" e os
"objetos de aprendizagem™. De acordo com Metros e Bennet (2002 apud CARNEIRO;
SILVEIRA, 2014, p.239):

Um objeto de informacao é 'um recurso digital que ndo inclui
qualquer estrutura instrucional' e ndo apresenta qualquer
informacao sobre quem € o desenvolvedor, como usa-lo e assim
por diante, [...] Por outro lado, os objetos de aprendizagem
seriam uma extensdo dos objetos de informacdo, incluindo

objetivos de aprendizagem, avaliagbes e outros componentes
instrucionais.

Contudo, adotamos nesse artigo o conceito de OAs como sendo qualquer
material eletrénico, desde que apresentem informacdes atribuidas a constru¢do do
conhecimento, especifiqguem seus objetivos pedagogicos e estejam organizados de tal
forma que possam ser reutilizados e recombinados com outros objetos de aprendizado
(CARNEIRO; SILVEIRA, 2014, p.239).

Mesmo com todas as facilidades advindas com a tecnologia, ainda encontra-se
muita resisténcia, por parte da direcdo, assim como do corpo docente escolar, na
utilizacdo das TICs na educacdo. Tentando dar uma melhor abertura para a
implementacdo do uso da tecnologia em sala de aula, no ano de 2007 o governo criou o
Programa Nacional de Tecnologia Educacional — ProInfo?® com o intuito de expandir o
uso dos recursos tecnologicos na rede publica de ensino fundamental e médio. Mas sera
que esse programa realmente foi suficiente para levar as midias digitais para dentro de

sala de aula?

Brito e Straub (2013) fizeram um estudo que tem como intuito compreender
como ocorre a utilizacdo das midias digitais e como elas se relacionam com as praticas
docentes. A pesquisa € realizada por meio de entrevistas semiestruturadas, no qual foi

possivel comprovar que poucos docentes utilizam os recursos fornecidos pelas midias

%% programa educacional instituido pela Portaria n® 522/MEC, de 9 de abril de 1997 e regulamentado pelo
Decreto 6.300, de 12 de dezembro de 2007.
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digitais, sendo que o principal motivo apresentado para a ndo utilizacdo seria a falta de
um conhecimento prévio dessas tecnologias. Mesmo com a implementacdo do Proinfo,
segunda as autoras, foi possivel observar que por mais que as escolas tenham acesso aos
recursos tecnoldgicos, na maioria das vezes eles ndo estdo acessiveis aos docentes,
sendo que os professores ndo recebem formacdes especificas para que possam utiliza-
los de maneira adequada. Frente a essas dificuldades os professores acabam se
respaldando apenas em livros como processo de ensino e aprendizado, deixando muitas

vezes 0s discentes desmotivados a participarem das aulas.

Uma questdo importante a ser considerada é que se ndo houver um preparo
adequado dos professores na utilizacdo dessas tecnologias, pode haver falhas no
processo de ensino e aprendizagem dos alunos, além de provocar uma desmotivacao do
docente na utilizagdo desses recursos no seu processo pedagdgico. Contudo, é

importante que o professor receba um treinamento adequado para a utilizacao das TICs.

Como cientistas sociais sabemos que a sociedade estd em constante
transformacdo, sendo que todas as instituicdes que constituem a sociedade também
estdo se transformando, e nés como cidaddos dessa sociedade precisamos caminhar
junto a essas mudancas. Hoje o Brasil é um pais que esta no cenario de inclusao digital e

a escola ndo pode se abster dessa realidade.

Mapa da inclusdo digital no Brasil

A Fundacdo Getulio Vargas (FGV), através do pesquisador Marcelo Cortes Neri lancou
no ano de 2012 um mapa da inclusdo digital, segundo esses dados o Brasil estava na
média mundial de acesso a internet, ocupando o 63° lugar entre 0s 154 paises mapeados
pela FGV, sendo os principais motivos de exclusdo digital o desinteresse (33%) e a
incapacidade (31%), ambos decorrentes dos problemas educacionais atuais. Nao basta
somente ter computadores, se é preciso navegar na rede, também é preciso educar. E
interessante ressaltar que 0s cinco primeiros paises do ranking mundial sdo paises
nordicos, sendo os mesmos que lideram o ranking de felicidade citada pelas proprias
pessoas, ndo que a incluséo digital traga felicidade, mas ambos os fatores fazem parte

do mesmo cenério.
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Segundo a pesquisa, no Brasil, a internet é usada: casa (57%); lan houses (35%);
trabalho (31%); casa de amigos (20%); escolas (18%); locais publicos gratuitos (5,5%).
Observa-se entre os Estados da Federagdo uma grande desigualdade de acesso, enquanto
o Distrito Federal encabeca o topo do ranking com 66,48% da populacdo com
computador em casa e 58,69% conectados a rede, Maranhdo ¢ 0 menos conectado, com
15,16% da populagdo com computador e 10,98% com internet. Os Estados do eixo Sul,
Sudeste e Centro-Oeste estdo mais conectados do que os Estados do eixo Norte e

Nordeste.

Em relacdo aos alunos que frequentam escolas, 42,1% possuem computador no
domicilio, e 33,51% com computadores ligados a internet. Observou-se um alto grau de
desigualdade no acesso domiciliar a rede mundial de computadores entre alunos de
diferentes Unidades da Federacdo, que vdo desde 9,59% no Maranhdo a 60,75% no
Distrito Federal. A pesquisa ainda traz dados sobre qual a idade ideal para a inclusao,
observa-se que os jovens (15 a 29 anos) situam na faixa com o maior potencial de
retorno de acgdes de inclusdo digital. "Nessa fase, 0 acesso a TIC pode afetar de maneira
decisiva a acumulacdo de capital humano da pessoa, ndo s6 pela maior frequéncia
escolar, mas pela prépria facilidade de uso de computadores pelos mais jovens™" (NERI,
etal., 2012, p.77).

E importante ressaltar que a melhor forma de se combater a desigualdade digital
no longo prazo é investir diretamente nos discentes para que possam ter acesso desde
cedo &s novas tecnologias. Mas serd que isso esta acontecendo? Quando analisamos 0s
dados e observamos que até o ano de 2011 somente 18% das escolas possuiam acesso a
internet e havia, como ainda ha, uma grande desigualdade digital em nosso pais, sendo
gue mesmo a escola tendo acesso muitos docentes ndo podem usar essa tecnologia,
como inserir as TICs e inserir os OAs em sala de aula? Nesse ano de 2018 o governo
lancou a BNCC que:

E um documento de carater normativo que define o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos 0s
alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da

Educacdo Basica, de modo a que tenham assegurados seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade
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com o que preceitua o Plano Nacional de Educagdo (PNE)
(BNCC, 2017, p.07).

Frente a essa definicdo da BNCC e com os dados que mostram a desigualdade
regional de acesso a internet e consequentemente as TICs e 0s OAs em nosso pais, sera
que realmente havera uma base comum de aprendizado? Essa base de equiparacdo ela
estd se dando em que nivel de aprendizagem? Analisaremos a seguir o que diz a BNCC
e qual o foco dela para a area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas no Ensino
Médio (Histéria, Geografia, Sociologia e Filosofia), principalmente para a disciplina de

Sociologia.

Base Nacional Comum Curricular - BNCC

Para cada éarea de atuacdo a BNCC, ao longo da Educacdo Basica, garante aos
estudantes a aprendizagem e o desenvolvimento de dez competéncias gerais “que
pretendem assegurar uma formacdo humana integral que vise a construcdo de uma

sociedade justa, democratica e inclusiva” (BNCC, 2017, p.25), sdo elas:

Entende-se por competéncia, segundo a BNCC, a mobilizacdo de
conhecimentos, isto é, conceitos e procedimentos, habilidades, que sdo as praticas
cognitivas e socioemocionais, atitudes e valores para resolver intrincadas reivindicagdes

da vida diaria, do absoluto exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.

Analisando as dez competéncias gerais que norteiam a BNCC, percebe-se que
quatro delas:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para
entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a construgcdo de uma sociedade justa, democratica
e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
prépria das ciéncias, incluindo a investigagcdo, a reflexdo, a
andlise critica, a imaginagdo e a criatividade, para investigar
causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver
problemas e criar solu¢Bes (inclusive tecnologicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas.
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4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora,
como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem
como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar informacdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2017,
p. 9-10).

voltam o seu foco para a area da tecnologia, principalmente a competéncia nimero
cinco, sendo que as outras seis competéncias também podem receber apoio tecnoldgico.
Dessarte, podemos concluir, com base na BNCC, que h& uma preocupacdo com a
insercdo tecnoldgica dentro de todas as escolas brasileiras. Entretanto, é importante
ressaltar que a BNCC busca pela igualdade, diversidade e equidade na educacao
brasileira e, por mais que as competéncias e diretrizes sejam comuns, os curriculos sao
diversos. Segundo o Artigo 26 da Lei de Diretrizes e Bases (LDB), a base nacional
comum tem que ser complementada, em cada sistema de ensino e em cada escola, por
caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e dos alunos.
Essa questdo traz uma preocupacao, devido as formas que ela pode ser interpretada,

vejamos:

Como mostrou a pesquisa da FGV, ha uma desigualdade digital muito grande
em nosso pais, sendo assim, a economia da regido afeta as escolas dessa mesma regiao,
principalmente no que diz respeito as tecnologias empregadas ali e as que deveriam
estar acessiveis aos alunos. Essa diversidade curricular, juntamente com a interpretacédo
do Artigo 26 da LDB ndo poderia prejudicar ainda mais essas escolas? Com a
justificativa de que ndo héa recursos para serem destinados a equipamentos digitais? E
sem esses recursos algumas competéncias da BNCC poderdo ficar prejudicadas, onde

fica a equidade proposta pela base curricular?
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A BNCC recomenda uma interdisciplinaridade, isto €&, romper com a
centralidade das disciplinas abrangendo a relagéo existente entre os ramos da ciéncia no
mundo real. Para isso ela traz algumas possiblidades de articulacdo entre as areas do
conhecimento, ¢ uma delas é: “Incubadoras: estimulam e fornecem condi¢des ideais
para o desenvolvimento de determinado produto, técnica ou tecnologia (plataformas
digitais, canais de comunicacdo, paginas eletronicas/sites, projetos de intervencao,
projetos culturais, protdtipos etc.)” (BNCC, 2017, p.472). Mais uma vez a tecnologia

aparece como um forte apoio para a aprendizagem.

Além das competéncias gerais, a BNCC definiu competéncias especificas para
cada area do conhecimento, que visa orientar a construcdo dos itinerarios formativos
relativos a essas areas. Relacionadas a cada uma dessas competéncias ha as habilidades
a ser desenvolvidas. Na area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas — composta por
Filosofia, Geografia, Historia e Sociologia ha o desafio de levar o estudante, enquanto
cidaddo, a compreender e reconhecer as diferencas, o respeito aos direitos humanos e a
interculturalidade, e o combate aos preconceitos. Analisando as competéncias e
habilidades especificas da area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas € possivel
perceber o intuito da BNCC de interdisciplinar as disciplinas com o objetivo de formar
cidaddos mais criticos e que respeitam as diferencas e os diferentes, sendo que isso €
algo que a Sociologia ja vem fazendo desde que foi regulamentada pelo Ministério da
Educacdo e Cultura (MEC). Contudo, partindo do que foi apresentado, como inserir a
informatica na pratica pedagogica de Sociologia? Como elaborar OAs visto que € uma

disciplina bastante extensa, tedrica e com uma carga-horéaria pequena?

Informatica na préatica pedagogica de Sociologia

N&o ha davidas que a tecnologia veio para abrir fronteiras e a informatica para auxiliar
nesse processo. Até alguns anos atrds a educacgdo tinha o intuito de adestramento dos
corpos, isto é, segundo Michael Foucault (1987) a educacéo tinha o intuito de docilizar
0S corpos para que obedecessem as regras impostas pela sociedade capitalista, pois até
entao punia-se 0s COrpos que ndo cumprissem essas regras, a passagem de uma forma de

dominacdo a outra ocorreu quando a economia do poder percebeu ser mais eficaz e
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rentavel “vigiar” do que “punir”. Com tudo observa-se que com o uso da tecnologia em
sala de aula ha uma libertacdo dos corpos, pois antigamente havia uma transmisséo
vertical de conhecimento, no qual o professor era transmissor de conteddos e o aluno

um mero receptor, sem direito a questionamentos e intervengoes.

Hoje vivemos na pds-modernidade, em que ha sempre uma busca por novas
sensacOes e novas experiéncias. O que no passado era visto como um processo de
aprendizagem, hoje, ndo supre as necessidades e expectativas dos estudantes,
atualmente ha uma busca por um saber mais dindmico e atrativo. E necessario
ressaltarmos que as vivéncias que o0s estudantes trazem para o cotidiano da sala de aula,
sdo carregadas de senso-comum. Muitos temas sdo de grande relevancia para a
abordagem cientifica, contudo, grande parte das vezes, esses sdo abordados sem
pesquisa prévia com bases tedricas e métodos que abordam determinados assuntos.
Nessa perspectiva, se torna imprescindivel, como acdo mediadora do ensino-
aprendizagem, a utilizacdo das novas tecnologias no processo educacional que acople a
tecnologia trazida pelos os estudantes em sala de aula, incentivando a pesquisa

cientifica e a construcdo de um senso critico para a utilizacdo no dia a dia dos alunos.

E preciso que os professores, juntamente com as escolas, preparem os alunos
para enfrentar e resolver as mudancas que ocorrem socialmente ao seu redor, para isto, é
preciso que haja uma desconstrucédo, por parte dos docentes e da direcdo da escola, para
encarar os desafios de colocar as novas tecnologias como conteddo de ensino e
aprendizagem. Bauman (1998), afirma que tememos algo que ndo precisamos temer.
Segundo o autor é indiscutivel que o medo sempre acompanhou 0 homem, é possivel
perceber isso através da busca permanente de coesdo e organiza¢do em grupos para se
fortalecer e se proteger, para enfrentar e eliminar as causas do medo. Delumeau (apud
PASTANA, 2011) afirma que a sensibilidade ao medo é um componente maior da
experiéncia humana, a despeito dos esforcos para superé-la, sendo a necessidade de

seguranca algo fundamental, estando na base da cordialidade e da moral humana.

Os professores que agora se deparam com essas novas tecnologias séo
carregados de medos e pré-nogdes de como os OAs e as TICs influenciara na sua

dindmica em sala de aula, muitos acreditam que teré seu espaco reduzido, olhando essas
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tecnologias como algo que ird concorrer na atencdo dos alunos, entretanto essas
tecnologias devem ser observadas como uma ferramenta que aprimora a aprendizagem
do contetudo ministrado. O papel do professor ultrapassa a visdo de apenas transmissor
de conhecimento, ele deve ensinar o estudante a realizar pesquisa cientifica e
sociologica, estabelecendo conceitos, teorias e métodos para um melhor entendimento
dos fendmenos sociais, incluindo, no processo de ensino-aprendizagem, a tecnologia

que o discente traz para dentro da sala de aula.

Aplicacdo do objeto de aprendizagem na aula de Sociologia

Frente ao que foi exposto acima e por meio das nossas experiéncias dentro da sala de
aula, entendemos a importéancia da utilizacdo tanto das TICs como dos OAs, por isso
aplicando as ferramentas de audio e video e os aplicativos de edicdo de videos
(Powtoon® e Movie Maker??) elaboramos um video® com um dos principais autores da
Sociologia Augusto Comte ressaltando a sua principal teoria, isto é, a Lei dos Trés
Estados. Esse video foi um facilitador do processo de ensino e aprendizado, pois
modificou uma aula que seria extensa e tedrica para uma aula dinamica e interativa,
fazendo com que o conteudo fosse absorvido melhor pelos estudantes.

A partir da exibicdo do video, serd proposto aos alunos um trabalho
etnografico®®, no qual os mesmos terdo que realizar uma pesquisa, utilizando a camara
de video do celular, para registrar os depoimentos da comunidade externa ao ambiente
escolar sobre a forma que eles enxergam o mundo. Posteriormente 0s estudantes seréo
responsaveis pela elaboracdo de um documentério que discutira a teoria de Augusto
Comte por meio das entrevistas, onde demonstrara qual é a visdo de mundo da maioria
dos entrevistados, isto €, Teoldgica, Metafisica ou Positiva, que possibilitard de forma

pratica a aplicacdo da teoria estudada.

Consideracoes finais

*! Powtoon é um recurso tecnoldgico que possibilita a criacio de apresentacdes na configuragdo de videos
interativos e slides.

? Movie Maker editor de videos nativo do Windows.

% https://www.youtube.com/watch?v=AdWKfva3obl &t=95s

?* Método de pesquisa que utiliza a observacéo direta.
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Entendemos os estudantes enquanto seres sociais que possuem vivéncias. Desta forma
compreendemos o estudo da Sociologia como ferramenta que possibilita ao estudante
pensar criticamente a sociedade pertencente. Os recursos de novas ferramentas
educacionais tém possibilitado uma melhor aprendizagem no contetdo ministrado.
Vivemos em uma sociedade de intensas transformacdes sociais, sendo necessario que
acompanhemos essa dindmica com o intuito de possibilitar o surgimento de individuos
conscientes que sejam capazes de questionar a sociedade socialmente construida.

O intuito deste trabalho foi compreender como as novas tecnologias da
informacdo auxiliam na construcdo de OAs no ensino da Sociologia em sala de aula,
visto que essa disciplina é bastante extensa e com uma curta carga horéria. Frente a isto,
foi perceptivel que o uso das TICs, assim como dos OAs auxiliam na aprendizagem do
estudante, dessarte como propde a BNCC, uma vez que a matéria fica mais dinamica e
insere 0 aluno no ambiente tecnoldgico, ja que muitos s6 tém acesso a essas novas
ferramentas tecnoldgicas na escola. Contudo, é preciso ressaltar que os professores,
assim como a direcdo da escola, precisam estar preparados para essa nova era

tecnoldgica na educacao.

Nessa perspectiva a educacdo se estabelece como um ambiente de troca de
conhecimentos e inclusdo, o0 que valoriza a relagdo entre alunos e

professores. Entretanto, como afirma Arnaldo Niskier:

Mas nada modifica o papel da escola como espaco de educacgéo
formal. Os alunos necessitam do contato com o professor para
suprir o lado pessoal do conhecimento — a troca de experiéncias.
Qualquer tentativa de utilizacdo da tecnologia educacional deve
ser integrada a um processo abrangente, que em nenhum aspecto
diminui a importancia da escola (NISKIER,1993, p.14)
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FORMACAO CONTINUADA DE PROFESSORES COM O
AUXILIO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Claudio Roberto do Nascimentozs; Walteno Martins Parreira Junior®®;

Resumo: A cada dia que passa o acesso a equipamentos tecnologicos esta
mais facil. O acesso também as informagdes estd cada dia mais disponivel.
O acesso a equipamentos tecnoldgicos e a Internet € muito importante para
auxiliar no processo de ensino aprendizagem, porém somente a
disponibilidade da tecnologia ndo ¢ suficiente para a efetivacdo do
conhecimento. A LDB referencia a necessidade da formag¢ao continuada de
professores e destaca o uso da tecnologia nesse processo. Pensando nisso,
foi oferecido aos professores de uma escola municipal um curso de
formagdo para a utilizacdo de 2 ferramentas tecnoldgicas que estdo
disponiveis na escola, mas que ndo estavam sendo utilizadas, por falta de
treinamento dos professores. Esse curso foi desenvolvido pelos alunos
bolsistas do PIBID, as ferramentas que foram apresentadas foram a Lousa
Digital e a Plataforma Google Drive. Foi produzido material didatico em
formato de apresentacdo de Power Point e também foram desenvolvidas
aulas praticas no laboratério da escola. Durante o curso os professores
tiveram acesso as ferramentas com as quais puderam montar suas aulas,
produzir material didatico e entdo colocar em pratica o que aprenderam.

Palavras-chave: Formacdo Continuada; Tecnologia; Lousa Digital;
Plataforma Google Drive; Ferramentas Educacionais.

Introducio

A cada dia as TICs (Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo) exercem um papel
maior € mais importante nos processos de aprendizagem. O seu uso ndo € mais apenas
para aporte didatico ao professor, € sim como uma nova ferramenta incorporada ao
processo de pesquisa e ensino aprendizagem. Ela deve contribuir com o acesso a
educacdo, com a qualidade do ensino, com o aperfeicoamento dos professores e deve
colaborar com a gestdo educacional. Diante das TICs, o professor precisa adotar uma

nova postura: Ele ndo ¢ apenas mais um transmissor do saber, ndo ¢ apenas sobre

25Estudante do curso Licenciatura em Computagdo, IFTM Campus Uberlandia Centro, MG,
claudiorobertodonascimento@gmail.com

2 . . .
6Professor, Me.Educagio, IFTM Campus Uberlandia Centro, MG, waltenomartins@iftm.edu.br
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aprender uma nova técnica, nova pratica. O professor precisa conscientemente adotar
novas metodologias que o leve a questionar suas agdes, sua formacao, suas praticas, a

escola e a sociedade onde esta inserido.

Com esse pensamento, esse trabalho tem a finalidade de apresentar um relato de
experiéncia sobre um treinamento que foi desenvolvido com o intuito de oferecer
formagdo continuada aos professores de uma escola publica de Uberlandia, ofertando
cursos de capacitagao sobre duas tecnologias que estao & disposi¢ao dos profissionais da

escola.

O primeiro curso de capacitacdo foi sobre a Lousa Digital, que é uma ferramenta
que foi adquirida ha alguns anos por iniciativa governamental, mas que por problemas
relativos a politicas publicas nao foi disponibilizado treinamento adequado aos
docentes. A tecnologia pode ser usada no laboratorio ou na sala de aula por professores
de qualquer disciplina. O outro curso foi sobre a utilizagdo da Plataforma Google Drive,
que ¢ uma ferramenta de trabalho colaborativo e de compartilhamento de arquivos.

Os cursos foram propostos pelos alunos bolsistas do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciacdo a Docéncia, (PIBID), Subprojeto Informadtica, e teve a parceria da
professora supervisora do mesmo projeto. Os participantes da capacitacdo foram os
professores da Escola Municipal Odilon Custodio Pereira. A fundamentacdo teorica
consiste na revisdo de textos, artigos, livros, periodicos, enfim, todo o material

pertinente a revisao da literatura que serd utilizada quando da redagdo do trabalho.

Fundamentacio Teorica

Fala-se muito sobre as TICs na educacdo atualmente. A informadtica faz parte do dia a
dia das pessoas, e essa inclusdo tecnologica pode deixar o professor que ndo se
capacita sem a oportunidade de utilizar estes recursos em prol de seus alunos. Ao
mesmo tempo, aquele que usar a tecnologia a seu favor manejando os recursos
tecnoldgicos em suas praticas pedagdgicas pode colaborar muito com o processo de
ensino aprendizagem, além de conseguir manter um dialogo inovador com o aluno. A

maioria das escolas hoje oferecem varios recursos tecnologicos aos professores, como
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laboratorio de informética com computadores e acesso a internet, projetores de video,
Lousas Digitais entre outras tecnologias.

Para Valente(1999):

Hoje, a utilizagdo de computadores na educagcdo ¢ muito mais
diversificada, interessante e desafiadora, do que simplesmente a
de transmitir informac¢do ao aprendiz. O computador pode ser
também utilizado para enriquecer ambientes de aprendizagem e
auxiliar o aprendiz no processo de construcdo do seu
conhecimento.

De acordo com a citagdo, o professor deve assumir uma mediagao entre aluno
e conhecimento, tendo como parceiros os recursos do laboratdrio de informatica. Um
dos recursos disponibilizados em laboratorios de Informatica ¢ a Lousa Digital, que ¢
uma tecnologia que foi adquirida pelo governo ja faz algum tempo, mas que se
encontra em desuso na maioria das escolas por falta de capacitagao dos professores
quanto a sua utilizagao.

A lousa ¢ uma TICs poderosa, que bem usada pode levar uma interatividade
impar aos alunos, pois ela chama a aten¢do ao lembrar um Smarthone, por ser um
equipamento onde o quadro ¢ uma tela “sensivel” ao toque. Essa identificacdo com o
aluno torna a aula mais impactante, deixando o participativo, atento. Segundo

Educacgao 3.0

Em um mundo “fouch”, de informagGes onipresentes na Internet, o
Jovem busca respostas rapidas para suas questdes. Nesse contexto, a
adocdo de tecnologias como as lousas interativas pode apresentar
excelentes resultados para o aprendizado, aumentando o
envolvimento, o engajamento e facilitando a resolugdo de problemas
reais passados durante as aulas. (EDUCACAO 3.0, 2011, p.12).

Essa interatividade da Lousa Digital entre professor e aluno se apresenta como
um importante aliado no processo de ensino aprendizagem.Outro recurso tecnoldgico
também muito eficaz que pode ser utilizado em sala de aula ¢ a Plataforma online

Google Drive, que abriga um leque de aplicativos de produtividade que engloba entre
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outros, os Documentos Google que ¢ um aplicativo editor de textos, o Apresentagdes
Google, que ¢ um editor de apresenta¢des, o Formuldrios Google para criagdao de
formularios e o Planilhas Google. O Google Drivers utiliza o conceito de
armazenamento em nuvens, onde podem ser compartilhados diferentes arquivos que
ficam disponiveis online e podem ser acessados a partir de qualquer computador,
tablet, smartphone e outros devices conectados a internet, ¢ que também podem ser
acessados off line quando instalado e configurado dessa maneira.

Os aplicativos que fazem parte da plataforma também podem ser acessados e
editados a partir de varios aparelhos, além de serem colaborativos, permitindo que
mais de uma pessoa possa editar, por exemplo, um texto ao mesmo tempo.

Nas ultimas décadas muito se fala sobre a formacdo continuada de

professores. De acordo com Mercado(1999)

A necessidade de formar professores em novas tecnologias se da
principalmente pela significagdo que esses meios tem na
atualidade. As novas tecnologias requerem um aluno mais
preocupado pelo processo do que com o produto, preparado para
tomar decisdes e escolher seu caminho na aprendizagem.

Os professores devem reconhecer que as novas tecnologias podem trazer uma
grande contribui¢do para a sala de aula, e que os novos meios de comunicacao podem
ser usados para potencializar e contribuir como recurso e apoio pedagdgico tanto a
ambientes de aprendizagem na educagdo a distancia, como a aulas presenciais,
oportunizando assim um processo de ensino aprendizagem mais interessante para o
aluno.

A LDB(Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional), Lei n® 9.394/96, que
regulariza e define a educacdo Brasileira com base nos principios da constituicao
brasileira, foi citada pela primeira vez na Constituicdo de 1934, porém s6 foi criada
em 1961, e depois foi atualizada por 2 vezes, sendo um em 1971, e depois em 1996,
versdao essa que tem validade até os dias atuais, onde, no Titulo VI, o art. 62 faz
referéncia a necessidade da formacao continuada dos professores e contempla o uso
das tecnologias nessas formagoes:

§ 12 A Unido, o Distrito Federal, os Estados e os Municipios, em
regime de colaboracdo, deverdo promover a formacdo inicial, a

148
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

continuada e a capacitacdo dos profissionais de magistério. (Incluido
pela Lei n® 12.056, de 2009).

8 22 A formacdo continuada e a capacitagdo dos profissionais de
magistério poderdo utilizar recursos e tecnologias de educacdo a
distancia. (Incluido pela Lei n° 12.056, de 2009).

§ 32 A formagdo inicial de profissionais de magistério dara
preferéncia ao ensino presencial, subsidiariamente fazendo uso de
recursos e tecnologias de educacdo a distancia. (Incluido pela Lei n°
12.056, de 2009). (BRASIL, 1996).

Também no art. 67 da LDB, ¢ assegurada a formagdao continuada dos
professores da rede publica de ensino:

Art. 67. Os sistemas de ensino promoverdo a valorizacdo dos

profissionais da educagdo, assegurando-lhes, inclusive nos

termos dos estatutos e dos planos de carreira do magistério
publico.

[...] IT — aperfeigoamento profissional continuado, inclusive com
licenciamento periddico remunerado para esse fim;][...]
(BRASIL, 1996).

No ano de 2007 a Secretaria de Educagdo a Distancia (SEED) e o Ministério
da Educacdo e Cultura (MEC) criaram o Programa Nacional de Tecnologia
Educacional (Prolnfo), tendo como principal objetivo promover o uso das TICs nas
redes publicas de educacdo basica. O programa disponibilizou as escolas
computadores e demais recursos digitais e conteidos educacionais, € em
contrapartida os estados, o Distrito Federal e os municipios deveriam se estruturar
para receber os laboratdrios e prover a capacitagdo dos educadores para utilizagao das
maquinas e tecnologias.

No art. 1, sdo citados os objetivos do Prolnfo:

Art. 1° O Programa Nacional de Tecnologia Educacional -
ProIlnfo, executado no ambito do Ministério da Educacao,

promovera o uso pedagogico das tecnologias de informacao e
comunicagdo nas redes publicas de educacdo basica.

Paragrafo tinico. Sdo objetivos do Prolnfo:

I - promover o uso pedagdgico das tecnologias de informacao e
comunicac¢do nas escolas de educacgdo basica das redes publicas
de ensino urbanas e rurais;
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IT - fomentar a melhoria do processo de ensino e aprendizagem
com o uso das tecnologias de informacao e comunicagao;

Il - promover a capacitagio dos agentes educacionais
envolvidos nas agdes do Programa,;

IV - contribuir com a inclusao digital por meio da ampliagdo do
acesso a computadores, da conexao a rede mundial de
computadores e de outras tecnologias digitais, beneficiando a
comunidade escolar e a populagdo proxima as escolas;

V - contribuir para a preparacao dos jovens e adultos para o
mercado de trabalho por meio do uso das tecnologias de
informac¢ao e comunicagao; e

VI - fomentar a produgdo nacional de conteudos digitais educacionais.

(BRASIL,2007)

De acordo com o item III, um dos objetivos do Prolnfo é promover a
capacitagdo dos envolvidos nas a¢des do programa.

As Politicas Publicas vem de encontro a LDB, ao prover as escolas de
laboratorios de informatica, ao mesmo tempo que desafia os professores a utilizar
essas ferramentas conjuntamente com sua pratica pedagdgica com a intengdo de criar
um processo de ensino aprendizagem mais dindmico, intenso, € ndo como mais uma
ferramenta de apoio a aula.

Contudo somente investir em equipamentos tecnologicos de ultima geracao
ndo ¢ suficiente para tornar o computador em um agente no processo de ensino
aprendizagem. Isso pode trazer as escolas o que Costa (2004) intitula de
apetrechamento, que ¢ a aquisicdo de aparatos tecnologicos, sem oferecer a
capacitacdo para os que a recebem.

Nos dias atuais, o acesso a equipamentos tecnologicos esta muito facil. A
grande maioria dos alunos tem celulares de ultima geragdo, smartphones, tablets,
computadores, TVs Smart, entre outros. O acesso as informagdes também esta cada
dia mais facilitado, temos uma maior disponibilidade de redes sociais, canais de
informacao ou jornais online.

Porém, esta facilidade de acesso as tecnologias, juntamente com varios
aspectos positivos, traz também diversos problemas, como por exemplo, afirmar que

a cada dia que passa as pessoas aprendem mais sobre e com a tecnologia, e que obtém
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conhecimentos com maior rapidez e facilidade. Tendo em vista que somente o acesso
as tecnologias ndo ¢ garantia que realmente se tenha a aprendizagem, essa informagao
pode vir a ser um erro,

Um maior acesso a tecnologia pode inclusive acarretar um maior
distanciamento entre professores, alunos e pais.

O professor, tanto em suas formagdes como em suas praticas, precisa aprender
a utilizar a tecnologia em seu favor, saber analisar as ferramentas que servem de

aporte ao ensino.

Resultados e Discussiao
Os cursos foram desenvolvidos pelos alunos bolsistas do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) dentro do Subprojeto Informatica e ofertado

aos professores interessados.

Foi entdao desenvolvido um plano de ensino referente as formagdes e a
producao dos materiais didaticos, que eram compostos por apresentacdo e apostilas.
Foram produzidos cartazes divulgando o curso, que ocorreu nos meses de maio ¢
junho de 2017, no periodo da tarde e foram ministrados nos Laboratérios de

Informatica e biblioteca da escola.

O curso foi ofertado a todos docentes que demonstraram interesse pela
formacao e tiveram horarios disponiveis que coincidiam com os oferecidos. O uso das
ferramentas requer a utilizagdo de um computador onde foram instalados os

aplicativos, um projetor de video, um quadro branco e a Lousa Digital.

Para o treinamento da Lousa Digital, uma apostila foi preparada com uma
linguagem simples, descrevendo o passo a passo, desde a instalacdo dos drivers e
aplicativos, instalagdo do equipamento no computador e no projetor de video, fixagao
do sensor no quadro branco, calibragdo, configuracao e utilizagdo de seus recursos e

bibliotecas.

A Lousa Digital torna o quadro branco em uma tela interativa, onde o
professor pode importar arquivos como PDF, Docs, Apresentacdes, fotos, videos,

arquivos variados e interagir com esses arquivos. O aplicativo possui uma biblioteca
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bem completa, contando com exemplos como mapas variados, onde vocé pode
utilizando a caneta digital da Lousa e arrastar os mapas pela tela, formando as
regides, mostrando as mudangas geograficas e politicas que aconteceram com o
passar dos anos, ou entdo separar as varias partes de uma célula, de um 6rgao ou

sistema.

A figura 1 mostra a ferramenta, que ¢ composta pela Caneta Digital, por um
transmissor de sinal que ¢ fixado junto a tela (usada para proje¢do que envia o sinal
para o computador), o receptor de sinal (que fica acoplado ao computador por USB,

que ao receber o sinal, o envia para proje¢ao).

Figura 1: Componentes da Lousa Digital.

Luz indicadora de &
conectividade o

Fonte: Internet.

Os professores puderam acompanhar todos os passos da utilizacdo do
equipamento, desde sua instalagdo e configuracdo. O Kit da Lousa contem um CD

com todos os aplicativos necessarios para sua instalacdo em ambiente de software
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livre, Linux Educacional, porém como os aplicativos seriam instalados nos
computadores pessoais dos professores, os bolsistas pibidianos fizeram uma pesquisa
junto a fabricante da Lousa e conseguiram os drivers e aplicativos compativeis com o
ambiente Windows, que ¢ a usada pela maioria dos professores em seus

computadores.

Inicialmente os professores aprenderam a instalar todos os softwares do kit, e
depois a instalar o hardware. Para que o sistema funcione de forma precisa, deve ser
efetuada a calibragdo do mesmo. Entdo os professores puderam aprender na pratica a
calibragdo do equipamento no quadro branco. Este procedimento foi ensinado de
maneira pratica, onde os docentes puderam acessar o aplicativo Uboard que ¢é
instalado junto com os drivers da Lousa, e que ¢ o gerenciador por onde ¢ feita a

calibragdo. A Figura 2 mostra o aplicativo Uboard.

Figura 2: Aplicativo Uboard

_ B Eﬁ—-g‘

Ok Cancel

Fonte: Manual técnico.

Calibrar a Lousa ¢ muito importante para que o sistema reconhega a caneta

com precisdo. A figura 3 mostra a tela de calibracdo da ferramenta.
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Figura 2: Calibragem da Caneta Digital

O Este processo deve ser feito sempre

Fonte: Internet

ApoOs a calibragdo, a area de trabalho do computador ¢ acessada e entdao o
aplicativo Mint Interactive foi apresentado aos professores. Ele ¢ um aplicativo com
uma janela com interface padrdo, que consiste de barras de menus, onde podem ser
acessadas as diversas op¢des da Lousa, como caneta, pincel, lata de tinta, borracha,
apagador, caixa de textos, zoom, recursos para importar arquivos, para gravagao de
arquivos de audio e video, producao de instantaneos, entre outras varias utilidades.
Também ¢ disponibilizado um recurso de Biblioteca, que tem a disposi¢ao um banco
de imagens com mapas, sistemas e outras que podem ser utilizados
multidisciplinarmente, como por exemplo,as de sistemas meteorologicos, sistemas
planetarios, de células, imagens para uso na Fisica, na Quimica. Uma fung¢ado
interessante ¢ que a ferramenta também possibilita a importagdao de outros tipos de
imagens, que podem ser produzidas ou baixadas gratuitamente pela Internet. A Figura

4 apresenta o Aplicativo Mint Interactive.

Figura 4: Interface do Mint Interactive.

154
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

& MmNt - o X
Menu  Opgies Canetz Forma Bomatha  Seleconarplanodefundo Pégina  Femaments Captradeimagem Edtar Visualizar  Aluda

E4¥TXEE
1

e s

dd€e 2 hh 8 MINT Rooms Explorer  Fide
By P T T OPFRCOBMY X, =

Canem 1/1Page 100%

Fonte:Manual Técnico

A figura 4 mostra a funcdo Biblioteca da Lousa Digital, onde um Pibidiano
apresenta a ferramenta sendo utilizada em uma aula de Geografia, trabalhando com o

mapa das regides do Brasil.

O segundo curso oferecido aos professores da escola foi a capacitagdo quanto
a utilizagdo do Google Drive, que ¢ uma plataforma onde estdo incluidos os
aplicativos Google Docs, Apresentagdes, Planilhas, entre varias outras utilidades. O
Google Drive se destaca por ser uma plataforma colaborativa, multiplataforma e de
compartilhamento, usando o conceito de computagdo em nuvem, onde varias pessoas
podem se conectar e elaborar varios tipos de trabalho ao mesmo tempo, alem de
compartilhar arquivos, elaborar textos, slides e planilhas. Todos seus recursos podem

ser compartilhados instantaneamente desde que haja conexao a internet.

As aulas foram apresentadas em uma metodologia bem dindmica, ja sua
plataforma ¢ online e colaborativa. Os professores e os bolsistas puderam editar o
projeto ao mesmo tempo. Os professores participantes do treinamento criaram uma
pasta de trabalho na plataforma, e foram desenvolvendo as atividades de forma
pratica, onde podiam criar, compartilhar e editar arquivos. Durante o curso

aprenderam também técnicas de seguranga na Internet, que poderiam ser utilizadas
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para impedir que seus arquivos fossem visualizados e ou editados por pessoas

desautorizadas. A figura 5 mostra uma aula sobre o compartilhamento de arquivos.

Figura 4: Uso de bibliotecas na Lousa Digital.

Recursos

1.3 Uso da Galeria de Imagons

Fonte: Autoria propria (2017).

Figura 5 - Aula de Google Drive - Apresentagdo

Fonte: Autoria propria (2017)

Os professores criaram vdarios arquivos, como simulagdes de provas
produzidas pelo Google Docs, planilhas de notas pelo Google Planilhas, aulas em
slides produzidos pelo Google Apresentagdo, avaliagdes produzidas pelo Formularios
Google. Também aprenderam a usar a Agenda Google. A Figura 6 mostra o

desenvolvimento de uma atividade durante o curso.

156
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

Figura 6 - Aula Google drive - planilhas

Fonte: Autoria prépria (2016)

A capacitagdo de professores para a utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas €
muito importante, por poder contribuir tanto na organizagdo e producdo de materiais
pedagdgicos em geral, como na producdo de documentos em geral, principalmente

por ser uma plataforma colaborativa.

Conclusao

Os professores participantes sempre demonstravam grande interesse nas aulas, e
tinham muitas duvidas, principalmente em relacdo a seguranca do uso do Google
Drive, elas tinham receio de que pessoas ndo autorizadas pudessem alterar um
documento, e alegaram que sempre ouviram falar de pessoas que perderam seus
documentos. Pudemos concluir com isso que muitos professores ndo usam as
tecnologias por medo de perderem arquivos importantes, € ate mesmo que esses
arquivos possam ser editados sem o consentimento deles. Para desmistificar, os
instrutores estimularam os cursistas a criar varios arquivos e salva-los e
posteriormente fazer o acesso para observar sua seguranga, e utilizar as opgdes de
compartilhamento, aprendendo assim a varias camadas de seguranca oferecidas pela

plataforma, contribuindo assim para que eles exercitem o que era passado em aula.
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O curso foi realizado de forma interativa, onde os professores puderam
participar ativamente no processo de ensino aprendizagem, de maneira a construir o
conhecimento, o que trouxe um resultado muito positivos, possibilitando aos
professores a utilizacdo de um recurso que ja estava disponivel na escola a muitos
anos e até¢ entdo nao havia sido utilizado, e outro recurso que esta disponivel em
dispositivos com acesso a Internet. Todas essas experiéncias ajudam a inserir os
professores em um ambiente de pratica educacional dos conhecimentos
desenvolvidos na academia. Para a escola, os ganhos sdo também significativos, pois
dinamizam o ensino-aprendizado junto a professores e alunos, elevando a qualidade

do ensino.

Através das aulas, também podemos concluir que o interesse capacitacao para
a utilizagdo de novas tecnologias mesmo que restrito a pouco professores, €
extremamente valido, considerando que pode contribuir na organiza¢do e execugao
das aulas, na producao de planos de aula, relatorios, diarios escolares e documentos
em geral, que necessitam de varios contribuidores, observando que essas ferramentas
contribuem de forma significativa no cotidiano de pessoas que atuam em equipe ¢

necessitam de compartilhar documentos e outros recursos.

Referéncias

BRASIL. Lei das Diretrizes e Bases da Educacio - LDB. Brasilia, 1996. Disponivel
em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/leis/L9394.htm>. Acesso em: 10 set 2018.

BRASIL. Programa Nacional de Tecnologia Educacional — Prolnfo. Brasilia, 2007.
Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ Ato2007-
2010/2007/Decreto/D6300.htm>. Acesso em: 10 set 2018.

CARLI, Daniel de; SOARES, Eliana Maria do Sacramento . A lousa digital como
recurso pedagdgico: algumas reflexdes. In: Semindrio Nacional de Inclusdo Social, 3° .,
2014, Rio Grande do Sul. Seminario Nacional de Inclusao Social... [S.].: s.n.], 2014.
p- 1-10. V. 1. Disponivel em: <http://gepid.upf.br/senid/2014/wp-
content/uploads/2014/Artigos Completos 1920/123564.pdf>. Acesso em: 10 set 2018

158
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

MERCADO, Paulo Leopoldo (1999).Formac¢io Continuada de Professores e Novas
Tecnologias. 1. ed. Maceid/Brasilia: Edufal e INEP, 1999. 176p .Disponivel em:
<http://www.repositorio.ufal.br/handle/riufal/1324>.Acesso em: 29 set 2018.

EDUCACAO 3.0; Preparando Nossos Aluno para o Futuro do Ensino- O papel da
tecnologia; Lousas Interativas; E-book produzido pela Brasil ICT; p.12. Disponivel
em<https://pt.slideshare.net/EmersonMurakami/ebookeducao30brasilictweb-45239327>
Acesso em 04 out 2018

VALENTE,Jos¢ Armando . Informatica na Educacio no Brasil: Analise E
Contextualizacdo Historica. In: VALENTE, José Armando et al. (Org.). O computador
na sociedade do conhecimento. 1. ed. Campinas: UNICAMP/NIED, 1999. cap. 1, p. 1-
13.

COSTA, Fernando (2005). O que justifica o fraco uso dos computadores na escola?
Polifonia. N°7. Edi¢des Colibri. 19-32. Disponivel em<
http://nautilus.fis.uc.pt/personal/jcpaiva/disc/Im/rec/01/02/03/justcompesc.pdf> Acesso
em 01 out 2018

159
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

O USO DO POWTOON COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

Maristela Neves Oliveira Leroy' Carla Beatriz Rodrigues Silva’ Walteno M.Parreira Junior’

Resumo: Este artigo descreve e discute a aplicacao de atividades didatico-
pedagogicas para alunos de 4° ano do Ensino fundamental I da Escola
Infantil Brincar e Aprender em Uberlandia, Minas Gerais. As praticas
utilizam a ferramenta PowToon. Esse programa permite que o usuario o
utilize online e gratuitamente para a criacdo dindmica de video, interativos
onde aluno ou professores possam criar de forma criativa e divertida videos
para alcancgar seu objetivo em sala de aula.O contetido adotado como
objetivo de aprendizagem foi a revisdo do contetdo do 3° bimestre e todo o
trabalho desenvolvido com os alunos foram publicados no YouTube, para
compartilhar experiéncias com professores interessados em levar para a sala
de aula uma metodologia que auxilia aos alunos em seu desenvolvimento
através de recursos tecnoldgicos, potencializando assim ainda mais a
compreensdo do contetido estudado em sala de aula a partir da criacao de

video pelos alunos.

Palavra- chave: PowToon; Recurso tecnoldgico; Atividade pedagogica;
Aprendizagem;Video.

Introducio

Nos dias atuais, grande parte das criangas tem cada vez mais acesso a uma série de
recursos relacionados as Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs), como
computadores, celulares,internet, e-mail, aplicativos de mensagens, entre outros.De

acordo com Coscarelli,

cada vez mais, o acesso € o dominio das TICs constituem uma
condi¢do do desenvolvimento pessoal e profissional do cidadao,
e ja se pode constatar o distanciamento entre os que conhecem e
os que desconhecem a linguagem digital. Considerando a
relagdo sujeito-meio durante o processo de aprendizagem em
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ambiente digital, observa-se que o uso da midia digital pode
promover saltos qualitativos no desenvolvimento do pensamento
humano, que em inumeras situacdes exige o emprego de
raciocinio abstrato e inferéncias l6gicas de maneira mais rapida
e eficaz do que outros ambientes de aprendizagem (2016, p.
153).

Muitas criangas da educacdao infantil ¢ do ensino fundamental estdo
familiarizadas com jogos digitais e possuem aparelho eletronico como o celular, com

muitas fungdes e varios aplicativos.

Nesta perspectiva, esse trabalho foi desenvolvido com alunos do 4° ano série do
Ensino Fundamental I de uma escola particular n acidade de Uberlandia — MG. A
atividade constituiu em aproveitar a familiarizagdo dos alunos do 4° ano com os
eletronicos para a construcdo de video, usando uma didatica que estimule
adequadamente os alunos a adquirirem apropriacdo da tecnologia em sala de aula, com
0 objetivo de proporcionar a constru¢do do conhecimento e desenvolver habilidades,

utilizando a revisao do conteudo do 3° bimestre com os alunos.

Assim, para que o objetivo de apropriacdo da tecnologia fosse explorado, surgiu
a ideia de fazer uma revisdo de conteudo utilizando a plataforma PowToon, “[...] uma
ferramenta online e gratuita para criar videos dinamicos e atrativos para serem usados
para a finalidade que vocé preferir” (RODRIGUES,2018,p.2), inclusive de uma forma
divertida e prazerosa.A intengdo foi a de potencializar a construgdo progressiva do
conhecimento e da aprendizagem dos alunos do 4 ° ano, além de possibilitar a

constru¢dao de um conjunto de informagdes significativas,sem deixar de considerar que

[...] a cultura estd presente nesta geracdo e ¢ importante que a
crianca contemporanea aprenda a utilizar as TICs de forma
construtiva. Para tanto sdo fundamentais o didlogo e a troca de
experiéncia entre os professores interessados numa pratica
midiatizada. No espago multimidia infantil, celulares, MP4,
computadores, tablets, iPhones, iPod e outros equipamentos
eletronicos podem ser incluidos no processo ensino-
aprendizagem, ja que eles influenciam a formagdo das criangas
em vdrios aspectos: desenvolvimento da coordenacdo motora,
do pensamento logico-estratégico, o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento matematico, do conhecimento de
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mundo e da educagdo para a diversidade(GOMES, 2012, apud
COSCARELLI, 2016, p. 153).

Usar a tecnologia na sala de aula como recurso pedagogico ¢ uma opcao muito
interessante, pois as TICs trazem possibilidades de agdes a serem realizadas pelos
alunos ao exploraremos seus recursos, o que pode colaborar com o processo de

aprendizagem.

A escola tem um papel importante de preparar as criangas para uma
aprendizagem prazerosa e, hoje, a tecnologia estda fazendo parte dessa nova
aprendizagem. Assim, a escola precisa encontrar ferramentas para colaborar com essa

forma de educar.

Ao pensar uma forma de ensinar prazerosamente, o artigo vem trazer como
recurso de aprendizagem o PowToon, uma ferramenta gratuita e de facil manipulagdo,

usada de acordo com que Tarouco et al. Apresenta que:

E fundamental ter em mente que se deve estimular o aluno nio
em um processo de repeticdo fatigante, mas possibilitar seu
potencial criativo, de inovagdo, sua imaginac¢do, admitindo que
sua forma de aprender ndo precisa ser linear. Ele deve, portanto,
ter um papel ativo no processo de constru¢do do conhecimento
(2014, p.203).

Desta forma, o artigo vem relatar uma proposta de uma pratica didatico-
pedagbgica realizada com os alunos do 4° ano do Ensino Fundamental, com o intuito
das criangas produzirem um video, ndo exigindo delas uma qualidade técnica, sem
falhas ou defeitos, mas sim estimulando-as a exercitar a escrita e estimular a
imaginag¢ao, trazendo para os alunos o desafio de explicar o que aprenderam na sala de
aula durante o 3° bimestre do ano de 2018,sem deixar de expressar sua criatividade e

enriquecendo a si mesmos.

Trazendo Morén (1995) como apoio, € possivel perceber a importancia do video
como recurso pedagdgico. Por meio dessa midia, o projeto veio para contribuir para
alargar o repertorio de aprendizagem dos alunos, seja apenas reproduzindo um video

como forma de aprendizagem e sensibilizacdo.
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O video parte do concreto, do visivel, do imediato, do proximo,
que toca todos os sentidos. Mexe com o corpo, com a pele — nos
toca e “tocamos” os outros, que estdo ao nosso alcance, através
dos recortes visuais, do close, do som estéreo envolvente. Pelo
video sentimos, experienciamos sensorialmente o outro, o
mundo, n6s mesmos (p.28).

Essa afirmativa estabelece para este artigo uma abordagem que vem relatar uma
experiéncia didatico-pedagogica, tendo como etapa inicial a constru¢cdo de um video

animado, com relatos do conteudo estudado por parte dos alunos.

Fundamentacao Teorica

O incentivo a leitura e a escrita na sala de aula ndo precisa ser abordado de uma forma
trabalhosa ou dificil de planejar e executar, muito menos ser desenvolvido de maneira
repetitiva e cansativa.
De modo geral, o ensino da ortografia da-se por meio da
apresentacdo e repetigdo verbal de regras, com sentido de
“formulas”, e da correcdo que o professor faz de redagdes e
ditados, seguida de uma tarefa onde o aluno copia varias vezes
as palavras que escreveu errado.E, apesar do grande

investimento feito nesse tipo de atividade, os alunos —
continuam a escrever errado(BRASIL,2001, p.84).

A escrita e a leitura podem ser trabalhadas de uma forma prazerosa com o
objetivo de desbloquear a criatividade dos alunos, com o aprendizado de novas técnicas
e expressdo de suas ideias, pois a crianga precisa ser estimulada para gostar de ler e
crescer de uma forma que seja um bom leitor. Ler ¢ um habito a ser desenvolvido com a
ajuda da escola e participagdo da familia. Nesse sentido, para colocar em pratica essas

palavras, foi pensado o uso do PowToon.

r

[...] Esse site ¢ muito utilizado por empresas, freelancers,
professores e alunos, os quais usam do PowToon para obterem
maior rendimento € uma aten¢cdo maior em suas mensagens em
forma de video.
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Ele conta com uma diversidade de fontes, cores, textura,
imagens e animagdes para serem utilizados da forma que o
usuario desejar. Esse site ndo cobra por seus servigos, porém
algumas de suas opgdes sdo oferecidas somente para usudrios
que tenham contas Premium, mas mesmo assim isso ndo impede
que vocé tenha acesso a diversas outras opgdes que cumprem
bem o seu papel (RODRIGUES, 2018, p.2).

Assim, ao considerar uma abordagem didatico-pedagogica que levasse a crianga
a ler por pura curiosidade e entretenimento, pois segundo o PCN de Lingua Portuguesa
“[...] o tratamento que se da a escrita na escola ndo pode inibir os alunos ou afasta-los
do que se pretende; ao contrario, ¢ preciso aproxima-los, [...]” (BRASIL, 2001, p.67),
foi pensada uma estratégia na sala de aula com o uso da ferramenta PowToon como
uma promotora da criatividade, com o objetivo de levar uma nova forma de aprender

novas habilidades e técnicas para expressar o que se compreendeu na aula.

Resultados do trabalho

Com o objetivo de auxiliar os alunos no processo da escrita e da leitura com

criatividade, onde eles possam encontrar uma nova voz para expressar suas ideias e

consigam se envolver comprazer no processo ensino-aprendizagem, primeiramente
E preciso que o professor reconhega o seu importante papel
como agente promotor do processo de aprendizagem do aluno,
construtor do conhecimento, e crie condi¢des para que este se
sinta desafiado, motivado a explorar, refletir e rever ideias,
conceitos e teorias, planejando suas aulas com o auxilio das
novas tecnologias ou ndo, com clareza em relagdo a maneira de
articular os componentes do processo de ensino — objetivos,
contetidos, métodos ¢ avaliacdo -, de maneira a construir uma

unidade de tempo de ensinar/aprender e de transformar (VEIGA,
2008, p.36).

Sabendo da importancia da leitura na formagdo da crianga, o projeto tem a
metodologia adotada inicialmente na atividade desenvolvida na sala de aula, com os
alunos do 4° ano do ensino fundamental, como requisito de aprendizagem do contetido

do 3° bimestre. Ao longo desse periodo, eles foram instigados a produzir um pequeno
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video com situagdes relacionadas ao conteudo ministrado em sala, com o intuito de

trazer aos alunos uma autonomia na aprendizagem.

Primeiramente, foi disponibilizado aos alunos um video®’ sobre como usar o
programa PowToon, o que promoveu uma aprendizagem prévia utilizando o meio
virtual. Posteriormente, houve um debate para sanar as duvidas e aprofundar os
conceitos adquiridos. Também foram aplicados exercicios orais para fixar melhor o
entendimento sobre as ferramentas do programa. Com essa primeira abordagem, a
participagdo e o envolvimento dos alunos foram de muito entusiasmo e contribuiu para
uma aprendizagem independente e autdnoma. De acordo com Coscarelli (2016, p. 155),
“[...] Além de divertir, jogos e aplicativos voltados para o publico infantil estimulam o

raciocinio e a resolucao de problemas”.

Em um segundo momento, com a preocupagdo de levar para a sala de aula uma
forma de gerar interesse aos alunos em relembrar o que aprenderam sobre o contetido do
3° bimestre, foram feitas atividades do PowToon em sala de aula com o notebook da
escola. Enquanto uma crianga fazia a atividade no notebook, as outras terminavam as
atividades de revisdo e a confec¢do dos jogos e atividades para a feira do conhecimento

do 3° bimestre.

Assim, foram feitas as seguintes etapas para a melhor apropriagdo do
conhecimento por parte dos alunos:
1

2- Disponibilizacdo para as criangas do tutorial -“PowToon: passo-a-passo, guia
2855

Video tutorial sobre o PowToon;

pratico=”, para reforcar a compreensdo de cada ferramenta;

3- Sorteio da ordem para o uso do software PowToon. O sorteia acontecia a
cada vez que uma crianga terminasse o seu trabalho no notebook;

4- Selegéo dos temas favoritos dos alunos, estudados no 3° bimestre e resumo

desses para ser apresentado no software em questéo;

5- Divisao dos resumos a serem confeccionados: um tema por aluno;

%’ Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=fABNRQ9sCI8>. Acesso em: set. 2018.

28Dispon ivel em:<https://drive.google.com/file/d/1XMV38kTNBcLggThKMOBKQHAwe4r6Vf-2/view>.
Acesso em: set. 2018.
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6- Os alunos tiveram a liberdade de escolher como montar o0 seu video no
PowToon, de acordo com o gosto pessoal ou como achassem melhor para o
seu projeto. Assim, exerceram sua criatividade da forma que achassem mais
convenientes;

7- O desenvolvimento da atividade realizada pelo aluno respeitou o ritmo de a
aprendizagem de cada um. As criancas demoraram entre dois e seis aulas
para fazer a atividade;

8- O aluno tinha a liberdade de usar sua criatividade da forma que achasse
melhor;

9- O papel da professora neste trabalhofoi o de mediacdodo conhecimento, o
que proporcionou uma contribuicdo no desenvolvimento da escrita e da

leitura do aluno nos momentos deduvida;

Foi combinado em sala de aula que os trabalhos com o PowToon deveriam ser
todos divertidos, regra combinada em conjunto com os alunos. Como todos ficaram
curiosos em ver o que o colega havia feito, tivemos a ideia de apresentar os trabalhos na
lousa digital da escola para a turma da sala e postar os resultados na plataforma de video
YouTube, para que os pais também pudessem assistir, como também para a crianga
assistir novamentequando desejar. O despertar da curiosidade dos alunos em ver o
trabalho do colega e os deles novamente, alcanga um dos objetivos da professora, que
era o da revisao da matéria dos 3° bimestre, com a identificacdo de novas situacdes

dentro do contexto ja conhecido.

A apresentacdo das animacgdes foi muito produtiva, pois os alunos comentaram e
criticaram ativamente oque o amigo fez e o que achou da apresenta¢do: os comentarios
abordavam a forma como os colegas haviam encontrado algumas imagens, as opinides
pessoais, se haviamerros de portugués etc. A aula seguiu de uma forma prazerosa, pois a

cada momento alguém se lembrava de alguma coisa e queria compartilhar.

Ao final, foi possivel perceber também que o PowToon contribuiu para a leitura
e escrita na sala de aula.Com isso, o desejo de aprender se tornou mais prazeroso e

interativo.
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Assim, o objetivo deste trabalho foi apresentar uma sequéncia didatica de uma
forma diferente de ensinar o aluno a ler e a escrever. Se trata de uma forma de colaborar
com os professores em relacdo a uma didatica diferente, a partir de uma sugestaode
simples implementagdo no cotidiano da sala de aula e que permite aulas prazerosas e

criativas, sem altos gastos.

Porém, cabe ao professor, de acordo com a sua realidade escolar, desenvolver os
saberes do uso da tecnologia aqui apresentada de uma maneira significativa para os

alunos, de modo a fazer sentido com o contexto vivenciado em sua sala de aula.

Video dos alunos

Na confeccao do video no PowToon, os alunos optaram em trabalhar com um projeto ja
pronto no programa — eles escolheram a opcdo Template —, adequado para
iniciantes. Também escolheram um tema inicial para fazer seu projeto. Lembramos que,
o maior foco desse trabalho foi o de produzir um video no PowToon pelas criangas, ndo
exigindo delas uma qualidade técnica impecéavel, mas sim as estimulando, a partir do
enigma, a trilhar pelos caminhos da arte, da criatividade e da livre expressao de ideias,
ou seja, em prol de um produto final que pudesse, acima de tudo, enriquecer a si
mesmas. Assim, o uso do PowToon se demonstrou muito interessante para ser utilizado
como recurso no ambito escolar, visto que ele pode ser um meio para se alcangar bons
resultados no processo ensino aprendizagem, especialmente em relagdo a utilizagdo da

lingua na modalidade da escrita

b

Figura 1 — Video “Os fungos sdo seres vivos’
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Fonte: Autoria préopria (2018)
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O video ilustrado anteriormente (Figura 1) trouxe um resumo realizado sobre o
entendimento do aluno em relagdo aos fungos. O aluno falou sobre os fungos de uma
maneira simples, porém, de maneira compreensivel para todosda sala. Esta disponivel

em <https://www.youtube.com/watch?v=xr8TgSahbfl&t=4s>.

Figura 2 -Video “A fotossintese”

A FOTOSSINTESE

A FOTOSSINTESE E O PROCESSO PELG' v

Fonte: Autoria propria (2018)

No segundo video ilustrado (Figura 2) o aluno procurou falar sobre a
fotossintese de uma forma simples, possibilitando uma releitura da aprendizagem e
proporcionando o aprimoramento e a capacidade de ver, ouvir e ler o mundo de outra

forma. Esté disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=ifYatNRjAOM>.

Figura 3 — “Direitos e deveres das criangas”
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Fonte: Autoria propria (2018)
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Na Figura 3, pode-se perceber o tema abordado pelo aluno: um resumo dos
direitos e deveres das criancas. Essa atividade proporcionou uma experiéncia
significativa aos alunos que dela participaram, pois todos puderam se sentir como
produtores de video. Video disponivel em

<https://www.youtube.com/watch?v=b6JfwFjcqe4>.

SONS DO X
LUIZ ARTHUR

PROF : MARISTELA LERDY

» » ) 005/055

Figura 4 - Video“Sons do X”

Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=rPN_FgUSRGU>. Acesso em: set. 2018. Screenshot
feito pela autora.

O resumo do video representado pela Figura 4abordou os sons que a letra X tem

e ¢ um testemunho de que o aluno ndo ¢ apenas um receptor, mas sim construtor do seu

proprio saber.

7 % X
ik ALUNO:Theo Ferreira Borges *

FRACOES DE
MATEMTICA

PROFESORA:MARISTELA LEROY .

cccccccccccc

N\
F )
>

7}' P o) 003/1:13

Figura 5 - Video“Fracdes de matematica”

Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=CdX5-n0-Vgk&t=2s>. Acesso em: set. 2018.
Screenshot feito pela autora.
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Com uma linguagem simples,um aluno explicou (Figura5) sobre as fragdes
matematicas. O aluno demonstrou uma afinidade com as novas tecnologias, uma vez
que as criancas de sua idade estdo muitas vezes conectadas as tecnologias, ndo s6 como
uma opcao de diversao ou de passatempo, mas também como uma forma de

aprendizagem.

Maria Lacia

A viagem ao

P> » o) 005/1:09

Figura 6 - Video“A viagem ao Brasil”

Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=nyfabSjw16g>. Acesso em: set. 2018. Screenshot
feito pela autora.

A aluna responsavel pelo trabalho mostrado na Figura 6 procurou relatar com
simplicidade achegada dos imigrantes ao Brasil, provando que a tecnologia na escola

vem com a possibilidade de construgdo de diversos saberes.

Pedro e as Bactérias

Figura 7 - Video*’As bactérias”
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Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=zHMIJ5QqYR4&t=4s>. Acesso em: set. 2018.
Screenshot feito pela autora.

O ultimo trabalho (Figura 7) explicou sobre as bactérias. A preparagao do
material e a sua exposicdo serviram como maneiras de possibilitar a aprendizagem do

aluno.

Conclusao

O projeto foi baseado em uma didatica realizada na sala de aula do 4° ano da Escola
Infantil Brincare Aprender. As atividades envolveram varias formas de conhecimento e
de aprendizagem com o uso da tecnologia, o que demandou tempo dedicagdo, paciéncia
e esforco. Os resultados do projeto foram muito satisfatorios e positivos em relagdo a
aprendizagem dos alunos do 4° ano. Foi uma oportunidade de desafiar os alunos para
novas aprendizagens, a partir da utilizagdo da ferramenta PowToon, um software que
permite tanto o aluno quanto o professor elaborar animagdes de uma forma criativa e
espontanea, além de ser uma forma de incentivar os alunos a ler e interpretar o contetido

ministrado em sala de aula através da criagdo espontanea de um video.

O resultado final do trabalho foi o esperado, pois os alunos se manifestaram
positivamente sobre o que aprenderam e solicitaram que os trabalhos realizados em sala

de aula fossem postados na plataforma de videosYouTube.

Lembrando que o objetivo desse trabalho foi estimular os alunos a estudar e
serem criativos para encontrar respostas, além deler e escrever o resumo do que mais
gostaram de aprender em sala de aula em relacdo ao 3° bimestre do ano corrente (2018).
O projeto teve como apoio pedagogico a utilizagdo da ferramenta PowToon, como

forma de conscientizar os alunos da importancia da leitura na construgdo do aprender.
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O USO CONSCIENTE DA TECNOLOGIA

Glicia Eliet de Oliveira”; Luciana Milene dos Santos30;

Resumo: O presente artigo faz uma andlise do uso desenfreado da
tecnologia que a atualidade propde aos estudantes, o uso da tecnologia em
sala de aula, o perfil de professores e alunos diante de tudo isso € como os
discentes podem usar todos esses recursos disponiveis de forma consciente,
ética e principalmente de forma critica, sabendo analisar as informacdes que
encontram e ndo simplesmente considera-las como veridicas. Apresentamos
ainda, o trabalho realizado a partir de um artefato visual que buscou essa
conscientizagdo do publico-alvo mencionado acima.

Palavras-chave: tecnologia; uso consciente; conscientizagdo; estudantes.

Introducio

A tecnologia faz parte da vida de todas as pessoas na atualidade e principalmente entre
os adolescentes. Nao ¢ dificil entrar nas escolas e encontrar os estudantes com
smartphones nas maos fazendo uso dessa tecnologia. Os estudantes estdo conectados o
tempo todo e € preciso ter orientacdo para que a tecnologia ndo seja utilizada de forma

errada ou mesmo ndo contribua com o seu desenvolvimento escolar.

McLuhan (1974) afirma que as tecnologias ampliam e estendem nossos
sentidos e capacidade de compreensao, possibilitando que as utilizemos como uma
extensdo de nosso proprio corpo. Ainda segundo o autor, a roda, por exemplo, pode ser
considerada como uma extensdo de nossos pés. Do mesmo modo, podemos considerar o
celular como uma extensao potencializadora de nossos ouvidos - motivo pelo qual nos

sentimos “amputados” na sua auséncia.

%% Ps-Graduando em Tecnologias, Linguagens e Midias em Educagdo —IFTM Campus
Uberlandia Centro. Professora no Instituto Teresa Valsé e EMEI Professora Eldoah
Marisa de Menezes — Uberlandia - MG

30 pos-Graduando em Tecnologias, Linguagens e Midias em Educagdo —IFTM Campus
Uberlandia Centro. Professora no Instituto Teresa Valsé — Uberlandia - MG
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Atualmente, a tecnologia esta tdo presente e acessivel em nosso cotidiano que
enxergamos como algo comum. Entre inimeros exemplos utilizados em nosso dia a dia
- ¢ que muitas vezes consideramos como algo banal - podemos citar a lampada, que
seria considerada uma maravilha no século XVIII, e o telefone celular, que poderia ser

encarado como bruxaria na Idade Média.

As tecnologias apontam perspectivas inovadoras e abrem portas para o futuro,
permitindo novas visdes de mundo antes inimaginaveis. Porém, essas mesmas
tecnologias se nao forem bem utilizadas podem gerar sérios problemas quando mal

utilizadas pelos estudantes.

Pensando nisso, esse artigo pretende repensar como os jovens estdo fazendo
uso dos recursos tecnologicos disponiveis e tdo facilmente acessiveis e discutir formas
acertadas de uso da tecnologia pelas criangas e adolescentes no sentido de tornar esse

uso mais produtivo no processo educativo dos mesmos.

O uso da tecnologia na educacio e o perfil professor/aluno

As tecnologias contemporaneas permitem a construgdo de leituras inovadoras do mundo
e ampliam as possibilidades de articulagdo, constru¢do e circulacdo da informacao.
Aprendemos com o filésofo austriaco Ludwig Wittgenstein (1889-1951) que “/...Jos
limites da nossa linguagem denotam os limites do nosso mundo. Quanto maior a

diversidade de ferramentas dominadas pelo aluno, maior sera seu territorio de agdo”.

Pensando nisso, um primeiro ponto a ser considerado ¢ que o uso da
tecnologia na educacdo tem que estar necessariamente ligado a aprendizagem, pois seu
uso apenas por modismo ndo trard nenhuma vantagem para a aquisicdo de

conhecimento.

Hoje em dia, a escola tem visto a casa do aluno como potencial extensdo do
ambiente educacional e se preocupado em como fazer com que ele sinta vontade de

continuar estudando mesmo depois de sair da escola.
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Por meio do uso de ferramentas tecnoldgicas, esse estudo passa a ser
individualizado e focado nas necessidades e dificuldades de cada aluno, conduzindo-o a
uma aprendizagem de qualidade. Com a grande vantagem de poderem ser acessadas de
qualquer lugar por meio de computadores, tablets ou smartphones e também ser
utilizadas e adequadas para todas as etapas do ensino. Essas ferramentas tém se
mostrado grandes aliadas da educacdo e o feedback de seu uso tem sido muito positivo

tanto na area pedagogica como na administrativa, elevando a qualidade do ensino.

Até algum tempo atrds, notava-se uma grande resisténcia por parte dos
professores no uso da tecnologia em sala de aula. Porém, com um mundo cada vez mais
tecnologico, essa resisténcia ja ndo acontece em grande propor¢do. Pois os proprios
professores a usam em seu cotidiano e entenderam que seus alunos também precisam

usa-la, mas € preciso que a utilizem de maneira correta e consciente.

Para DEMO (2003) “/...] os papéis do professor se multiplicam, diferenciam-
se e complementam-se, exigindo uma grande capacidade de adaptagdo e criatividade

’

diante de novas situagoes, propostas, atividades.’

Para o professor, a tecnologia tem a fun¢do de otimizar seu tempo, dentro e
fora da sala de aula. Além de ajudar na hora de fazer o planejamento escolar e os planos
de aula, muitos recursos tecnoldgicos possibilitam acesso a relatorios de aprendizagem
da turma ou dos alunos individualmente, permitindo que se tenha um melhor

diagnostico das suas dificuldades.

Diante disso, pode-se entender melhor quando e como o professor deve
intervir no processo de aquisi¢dao de conhecimento da turma. Ele consegue ter uma ideia
de quais partes do conteudo podem ser ensinadas mais rapidamente, pois os alunos ja
dominam o assunto, e em quais partes ele deve redobrar a aten¢do ou mudar a estratégia
de ensino utilizada. A forma como cada profissional lida com o uso da tecnologia
dependera das experiéncias que ele ja teve e dos recursos que estdo disponiveis em sua
escola. Por isso, € de extrema importancia que o profissional se capacite constantemente
para saber usar adequadamente a tecnologia em suas aulas e aproveitar 0s recursos

disponiveis em sua escola.
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O perfil do aluno também mudou, ¢ o uso da tecnologia na educagdo ¢
inadidvel. Porém, ndo pode ser usada apenas para mostrar que a escola ¢ moderna, ela
tem que ser significativa e levar o aluno a alcangar um aprendizado eficaz, pois ndo se
trata de metodologia e sim recursos, estratégias. Por meio de seu uso, a compreensao da
matéria fica facilitada, as aulas se tornam mais interessantes e atraentes, fazendo com
que seja mais facil prender a atengdo de alunos dispersos e levar aqueles que tém mais
dificuldades a se sentirem mais motivados. Além disso, “/.../ o aluno é convidado a
pesquisar e a elaborar com mdo propria, para poder manejar conhecimento com
autonomia e, no processo, construir a sua autonomia.” (DEMO, 2003) Pois a
tecnologia desperta a curiosidade do aluno e o guia para novas descobertas, fazendo
com que sua dedicacdo aumente e ele tenha interesse em continuar o processo de
aprendizagem mesmo em casa. Nesse sentido, fica evidente a alegria e satisfagdo do

aluno em aprender algo novo.

O aluno passa a assumir uma responsabilidade maior sobre seu proprio
aprendizado. Algumas ferramentas tecnologicas por meio da metodologia adotada no
ENEM (TRI) e algoritmos que identificam o seu nivel de conhecimento e o direcionam

a escolha da melhor forma de adquirir o conhecimento.

Esse direcionamento traz o grande beneficio de ser individualizado,
respeitando o ritmo de aprendizagem de cada um, permitindo que o aluno exercite um

determinado contetido até que ele tenha sido inteiramente compreendido.

O uso consciente da tecnologia

Nao ¢ possivel ignorar a quantidade e a qualidade de informacdes que circulam nos

espagos virtuais. E fascinante a variedade de textos, imagens e videos existentes na web.

“[...] E um mundo incrivelmente rico de oportunidades que se abre a nossa
frente, tendo ainda como marca seu impeto avassalador (NAISBITT, 1999;
HILLIS, 1998), donde segue que ja ndo faria sentido apenas reagir (STOLL,
1999), nem apenas aderir (GRIBBIN, 2001), mas participar criticamente.”
(DEMO, 2003)
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Diante de tudo que se tem disponivel na web, ensinar a crianga e o
adolescente a se apropriar dessas novas linguagens ¢ a Unica maneira de torna-los

competentes para a comunicagao coletiva.

Para tanto, € preciso que esse publico receba as devidas informagdes para um

uso consciente das tecnologias.

Primeiramente pelo fato de hoje qualquer pessoa conseguir postar
informacdes na web, o que tem seus pontos positivos e negativos. Positivos, pois torna-
se facil para quem gosta de publicar seus textos, artigos etc. Além disso, para os
estudantes ou quem gosta de pesquisar... hd uma infinidade de publicagdes inéditas e
que permitem buscas rapidas, bastando algumas palavras chave e um clique. Mas
negativo, pois encontramos muitas informagdes inveridicas. E preciso ter o
discernimento de avaliar o que se encontra ali, verificando as fontes e se sdo realmente

informacodes verdadeiras.

Pensando nisso, realizar uma pesquisa sobre o uso da internet pelos
estudantes pode fornecer pistas interessantes. Investigar, por exemplo, qual o tempo
destinado as tecnologias, quais os sites e as redes sociais mais frequentados, a natureza

dos jogos preferidos etc.

Um segundo ponto que criancas e adolescentes devem ser alertados ¢ em
relagcdo a facilidade com que se produzem imagens atualmente a partir das cameras de
celular e como se faz uso das mesmas. Pois pode ser que ainda ndao tenham o
discernimento e a certeza do que pode ser publicado, o que pode causar problemas
futuros ou mesmo gerar processos a partir do uso indevido ou publicacdo de imagens

sem autorizacao.

Nesses pontos todas as escolas deveriam assumir o compromisso ético de
proporcionar aos alunos o uso adequado dessas ferramentas, dando, assim, subsidios
para que sejam capazes de filtrar as informagdes disponiveis, produzir contetidos e

conseguir articula-los de forma reflexiva.

Producio de um artefato
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Para que as aulas tenham mais vida e sejam mais interessantes, toda forma de tecnologia
usada deve ser contextualizada aproximando a sala de aula ao cotidiano dos alunos,
tornando o aprendizado mais eficaz e significativo. Foi pensando nisso que
desenvolvemos um video com o objetivo de trazer informagdes aos professores que
possam servir de orientagdo para seus respectivos alunos e também alertar aos proprios
alunos quanto ao uso consciente da tecnologia de forma a permitir que, além de ter seus
momentos de entretenimento, possam também usar a web como um auxilio para seus
estudos usando alguns recursos disponiveis, como: foruns, videoaulas, e-books, entre

outros que trataremos a seguir.

Atualmente os foruns sdo muito utilizados. O professor pode criar féruns nos
quais os alunos discutirdo sobre um determinado conteudo, ¢ disponibilizar monitorias
online para tirar dividas sobre ele, otimizando seu tempo em sala para explicagdes. O
mesmo pode ser feito utilizando até mesmo grupos de WhatsApp para que um trabalho

seja feito de forma colaborativa.

O professor pode também criar videoaulas ou selecionar alguns videos na
internet para que os alunos possam aprofundar seus estudos quanto ao tema visto em

sala de aula.

Muitos alunos dizem que ndo gostam de ler, mas passam horas com seus
smartphones ou tablets. Entdo, que tal usar esses equipamentos para estimular a leitura
mostrando aos alunos o universo dos e-books? Uma versao eletronica de um livro que ja
foi impresso ou lancado apenas em formato digital e pode ser lido por meio do
computador, PDA, iPad, Smartphone ou em dispositivo proprio para esse efeito a venda

no mercado. Ha muito material desse tipo disponivel, tanto livros como gibis e revistas.

Os professores podem escolher ainda um bom aplicativo de dicionario para
seus alunos usarem. Seja na aula de portugués ou na de lingua estrangeira, ndo da para
exigir que os alunos usem aqueles tradicionais dicionarios de papel ou conhegam os
sinais fonéticos para saberem a pronuncia de uma palavra, se nos aplicativos, com

apenas um clique, ele ja sabera como pronunciar corretamente as palavras.

Abordar com os alunos as formas adequadas de se realizar uma pesquisa

também ¢ muito importante. Faz parte da tarefa do professor ensinar seus estudantes a
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usarem a web. Sabemos que ha muito conteido ruim e com informagdes erradas na
rede, mas o inverso também ¢ verdadeiro. H4 muita informacdo correta e atualizada em
sites de confianca. Ele deve ensinar os alunos a reconhecerem se a informagdo ¢
confiavel ou ndo, estimulando-os a procurarem informagdes em sites de universidades
ou instituigdes s€rias e responsaveis € nao se contentarem com apenas uma busca.
Procurar em véarias paginas por uma informag¢dao e compard-las dara ao aluno uma

certeza de que aquele conteudo ¢ verdadeiro, desenvolvendo seu senso critico.

Utilizando todos esses recursos disponiveis na web, foi desenvolvido um
video utilizando os recursos do Powtoon e o0 mesmo foi apresentado primeiramente para
uma turma de alunos de pos-graduagdo em “Tecnologias, midias e linguagens para a
Educagao”. O video foi bastante discutido diante das tematicas abordadas no curso e
perante ao foco de uso da tecnologia de forma consciente. E, em um segundo momento,

o video foi adaptado e apresentado para um grupo de adolescentes em sala de aula.

Resultados e Discussao

Compreende-se que a escola, por ser um espago de construgdo do conhecimento, local
onde o aluno desenvolve as habilidades necessarias para a vivéncia social, deve por
meio de suas praticas possibilitar uma educa¢do de qualidade. Nesse sentido, ¢
importante ser levado em consideragdo aspectos sociais e culturais e dentre eles
podemos destacar as tecnologias de midia, tdo presentes no cotidiano dos alunos e que
realmente necessitam de orientagdo para que seja utilizada como beneficio e auxilio ao

seu desenvolvimento escolar.

Percebe-se atualmente a necessidade de melhoria nos métodos de ensino,
porém entendendo que esses recursos devem ser utilizados apenas como uma
ferramenta, atrelada a um processo de ensino, pois a simples insercdo desses recursos
nao beneficiaria em nada a constru¢ao do conhecimento. Como destaca Moran, “...ndo
se trata de opor os meios de comunicagdo as técnicas convencionais da educagdo, mas,

de integra-los, de aproxima-los para que a educa¢do seja um processo completo, rico,

estimulante” (1993, apud, OROFINO,2005, p.67).
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Pensando nesse processo € que o artefato foi desenvolvido e apresentado aos
alunos, que demonstraram interesse em aliar as tecnologias a construcdo do

conhecimento.

Os alunos assistiram o artefato e tiveram a oportunidade de comentar se
concordavam ou nao, o que contribuiu ainda mais para refletirem sobre o uso que cada
um faz das tecnologias e a maneira em que estao aliando-a com seus estudos, o que esta

sendo valido pra agregar conhecimento.

Consideracoes Finais

Ao analisar o contexto educacional no que diz respeito ao uso consciente das
tecnologias por parte dos alunos nota-se que ainda ha muito a ser feito. Os discentes nao
conseguem desvincular a tecnologia ao entretenimento e acabam ndo a utilizando de

maneira adequada e como um apoio aos seus estudos.

E importante destacar que as tecnologias contribuem significativamente no
processo de ensino-aprendizagem e por isso, os alunos precisam ser bem orientados

para que utilizem esses recursos de forma consciente.

O artefato produzido conseguiu demonstrar aos alunos exatamente como as
tecnologias sdo capazes de contribuir e auxiliar os estudos. E para uma grande maioria

do grupo ja ¢é perceptivel seus efeitos no desenvolvimento de aulas posteriores.
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O USO DA FERRAMENTA POWTOON COMO
POTENCIALIZACAO DE APRENDIZADO

Maria Tania Gomes Lima’ Mirid Morais Silva, Patricia Dornelas Cipriano Santos, Walteno M.

Parreira Junior , Gyzely Lima

mariataniagl@gmail.com, dornelaspatii@gmail.com, miriaedit@yahoo.com.br,
waltenomartins@iftm.edu.br,gyzely@ifitm.edu.br

Resumo. O processo educativo esta sofrendo grandes mudangas neste
século devido ao surgimento de novas tecnologias. As midias tecnoldgicas
vieram para agregar o ensino- aprendizagem no ambiente educacional como
também em nosso dia-a-dia. Isso reflete no comportamento da sociedade e
gera mudancas nos pensamentos humanos. O uso dos videos tornou-se
muito comum devido a grande intera¢do das pessoas com as redes sociais
para diversdo, comunicagdo e interacdo. Pensando no ambiente escolar, a
utilizacao do uso dos videos em sala de aula, se baseia em dois aspectos: no
ensino, onde o docente podera utilizar novos recursos em sua metodologia,
tornando a exposicdo da aula mais atrativa, e aprendizagem, uma
oportunidade dos alunos poderem buscar novas fontes para a constru¢do do
conhecimento. A inser¢do de videos, adaptados a qualquer disciplina,
favorece a constru¢do do conhecimento em trabalho conjunto de alunos e
professores. Essa ideia, no Brasil, estd ligada a importantes educadores que,
nos anos 60/70, j4 defendiam essa perspectiva, entre os quais pode-se
destacar: Teixeira (1963), Trigueiro (1969). E, esse tipo de formagao, tem
sido objeto de estudos de varios pesquisadores, entre eles: Carvalho e
Simodes (1995), Lemos (2002), Nevado (1999), Esteves, (1999), Vilarinho
(2003). Para Vilarinho (2003), este tem sido proposta em trés dimensdes
distintas: (a) como aquisicio de informagdes, competéncias,
implementando através de cursos e treinamentos, capacitagoes, reciclagens,
ai sendo muito valorizado o uso das tecnologias educacionais; (b) como
pratica reflexiva, na qual o professor converte as proprias experiéncias de
ensino em situagoes de aprendizagem; e (c) com um “olhar ampliado”, isto
¢, uma visdo para além do professor na sala de aula e na escola, o que
implica considerar a contextualizagdo da pratica docente (VILARINHO,
2003, p.4).

Palavras-chave: Powtoon; video; metodologia; aprendizagem.

Introduciao

O presente artigo tem como objetivo relatar a experiéncia obtida através do resultado de

um trabalho proposto pela disciplina Produgdo de Textos Colaborativos, do curso de
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poOs-graduagao em Tecnologias, Linguagens e Midias em Educacao, do Instituto Federal
do Triangulo Mineiro — Uberlandia — Campus Centro (IFTM). Trata-se da criagdo de
um video feito pela ferramenta on-line chamada Powtoon, neste caso ele foi destinado a
utilizagdo em sala de aula, com uma turma de ensino regular, da disciplina de
arte/musica como também podera ser utilizado em escolas especificas para o ensino de
musica. O tema escolhido para constru¢do do video abordou a denominagdo dos

diferentes estilos musicais da MPB (Musica Popular Brasileira).

Desenvolvimento

O projeto desenvolvido através da ferramenta on-line para criagdo de videos foi

o “Powtoon”, disponivel no site eletronico, www.powtoon.com.

Powtoon ¢ um recurso gratuito on-line voltado para criacdo de videos, e contempla de
um layout criativo que possibilita dar aos videos um carater animado, despachado,
enérgico e atrativo. Este recurso pode ser utilizado por diversos publicos. Desde alunos
que necessitam criar uma apresentacao rapida na escola; empresas que desejam divulgar
produtos e servigos; até para criacdo de animagdes que podem ser utilizadas para
promover projetos sociais e captagdo de recursos. E um recurso inovador e muito
utilizado por professores que desejam despertar maior interesse e atengdo dos alunos

através de suas mensagens e informacdes.

Para criacdo dos videos, o “Powtoon” oferece inimeras ferramentas que envolvem
diferentes tipos de fontes, imagens, fundos e animagdes, possibilitando diversos tipos de
videos para diferentes tipos de publicos. Por ser gratuito basta se registrar (fazer o login)

e dar inicio a confeccao dos videos.

Neste caso, para desenvoltura do projeto, foi escolhido o recurso tecnologico do
Powtoon, pela facilidade de acesso, e com o intuito de despertar o interesse dos alunos

pelo contetdo que seria abordado, que foi a musica em seus diferentes estilos.

Recurso Tecnologico
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O Powtoon ¢ uma ferramenta simples, pratica e facil de manusear. Segue abaixo, o
passo a passo (item 1 ao 5) seguido para cria¢ao e desenvolvimento do video, dentro

do site do “Powtoon”.

1. Criacao da Conta: A criacdo do cadastro ¢ obrigatdria, dentro do enderego

eletronico www.powtoon.com/index/. Na pdgina inicial clicar na opcao

SIGN UP (entrar), entdo abrird a pagina do cadastro, onde serd solicitado o

primeiro e ultimo nome do usudrio, email e uma senha de até seis caracteres.

SIGN UP

and Make it Awesome!
Sign up with

n o

or

First Name Last Name (Optional)

E-mail Address

Password (min. 6 characters)

Job Title v

Already have an account? Log_ in

2. Iniciar o projeto: Fazer a escolha de um estilo que definird um layout para

os diferentes slides (telas) do video, conforme figura abaixo:

MODERN EDGE WHITEBOARD CARTOON INFOGRAPHIC REAL
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3. Slides: Adicionar quantidade de telas onde serd colocado todo o contetido e
informagdes apresentadas no video. Criamos um projeto com 9 slides, que resultou em

um tempo de méaximo 2 minutos.

)
SAVED PREVIEW g@’

Slide 1 v of9 @ )Grid B3 Horizontal 1 (16:9) W - —@— + 100%

- - Ol& Pessoal
02 V‘. 1 [\
: *

eo_ Hoje vamos aprender sobre g
= y @‘(}. Yy
Entéo vamos lall! ///
04 ¥ ol -‘-::.\‘rnuu— .
B ¥ sowToon &
os cHomo. [00:04.5] 01:59 (») ’ @ timeline | )))

4. Inseriveis: Sdo as ferramentas utilizadas para a personaliza¢do do video onde
que possibilita a insercdo de diferentes fundos, textos, formas, objetos, sons, midias,
cenas e personagens, de acordo com escolhas pessoais. Os recursos dos inseriveis
podem ser utilizados individualmente ou em combinagdes para que o resultado final do
video seja claro e objetivo. O objeto inserido pode ser redimensionado e editado em
tamanho e cores diferentes. Ao colocar os “inseriveis” no video também poderéd ser
ajustada a duragdo do tempo de cada slide. No projeto elaborado cada slide durou em

torno de 05 a 18 segundos, de acordo com a quantidade de informacdo contida em cada
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tela, que possibilitou uma leitura tranquila, para nao ultrapassar a duracdo maxima de 2

minutos.

5. Finaliza¢ao do video: Apds finalizar toda criacdo do projeto é necessario
exportar o proprio o enderego eletronico para o Youtube, que ¢ uma forma de
exportacdo gratuita, porém ha outras opgdes de exportagdes oferecidas pelo Powtoon.

Veja a figura abaixo:

POF
.

Conteudo Abordado no Projeto

A musica popular brasileira ¢ um conjunto de manifestagdes culturais de influéncia
indigena, africana e europeia. Nota-se sua importancia, pois cada estilo ¢ uma
verdadeira exposi¢do cultural que transmite e expde uma liberdade de pensamento, que

expressa diferentes tipos de sentimentos.

Existem diferentes pesquisas e estudos que mostram e comprovam que a musica
influencia positivamente o cérebro, podendo trazer diversos beneficios como: aumentar
a capacidade de concentracdo, despertar a precisdo matematica e linguistica, aumentar a

capacidade de processamento das informag¢des, melhorar a coordenagao motora.

Além disso, traz beneficios para a saude, pois ela libera a dopamina, que ¢ um

neurotransmissor que leva ao cérebro diversas sensagdes e sentimentos. Por causa disso,
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a musica também tem sido usada para varios tipos de tratamento para a saude, além de

aliviar o estresse.

Vale ressaltar que a MPB foi e continua sendo muito importante, porque através dela,
artistas renomados brasileiros a utilizaram e ainda utilizam como instrumento de
liberdade de expressdo, fortalecendo seu meio cultural e social do pais. Com o poder
que a MPB trouxe para a cultura, surgiram novos artistas que através de variados
sentimentos como amor, carinho, amizade, orgulho, fortaleceu ainda mais os estilos

musicais, que cresceu tanto no cenario nacional quanto no internacional.

Nos slides do projeto, foram escolhidos alguns estilos da MPB, dentre os principais, que
muitos ja conhecem, e também alguns que sdo regionais, alguns da musica nordestina.
Indiferente do estilo, ou da regido, todos tem o mesmo valor e importdncia na
construcao da MPB. Os estilos escolhidos foram: Lundi, Modinha, Chorinho, Samba,

Frevo, Bossa Nova.

Resultados e Discussao

Os videos no “Powtoon” constituem uma forma inovadora de propor diferentes
conteudos. Eles permitem que os contetidos sejam apresentados de modo atrativo
favorecendo assim a criatividade na elaboragdo de estratégias de resoluciao e na busca
de solugdes nos conteudos. Assim, foi facil consolidar em tal afirmagdo e elaborar o
video. Além disto, criamos situagdes que resgatam o cotidiano, através das musicas,
com o intuito de estimular o aprendizado deles; desenvolver o prazer pelas aulas de
artes; estimular a constru¢do dos conceitos; desencadear o desenvolvimento dos
mecanismos de artes; favorecer a constru¢do do conhecimento; permitir a
aprendizagem e o desenvolvimento, fatores que, no ensino-aprendizagem, sdo

fundamentais para organizacao, coordenagdo e a¢do cooperativa.

Consideracoes Finais

Acreditamos que a escola tem um papel fundamental na producao e distribui¢do dos

produtos provenientes dos avangos cientificos e tecnoldgicos. A escolha do ‘objeto’ o
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“powtoon” e dos desdobramentos da interagdo foram consideradas positivas de um
processo ativo e dinamico de ensino e aprendizagem que, além de explorar varios
temas, mostrando a presenca dos estilos de musicas brasileiras no nosso cotidiano,

trouxe o espago virtual mais proximo dos professores e alunos na escola publica.

Percebemos que os alunos querem aprender contetidos proximos ao cotidiano no qual
eles fazem parte, e cremos que desta forma eles poderao gostar mais das disciplinas,
justamente pela possibilidade de perceber o significado dos temas que lhe sao

apresentados através dos videos interativos, dindmicos e atrativos no caso o “Powtoon”.

Concluimos que a chegada dos recursos tecnologicos na escola pode funcionar como
uma nova ferramenta de ensino, proporcionando uma nova perspectiva de trabalho para

os professores.
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PEDAGOGIA MAKER E SUA APLICACAO

Nathalia Vieira Kamimura'; Keila de Fatima Chagas Nogueira’;

Resumo: Este artigo visa investigar a Pedagogia Maker como recurso de
auxilio a aprendizagem de criangas e adolescentes. A palavra Maker vem de
criador, onde o foco se mantém no estudante e o aprendizado se baseia em
uma evolu¢do do Fagca Vocé Mesmo (ou Do-It-Yourself, em inglés), que se
apropriou de ferramentas tecnoldgicas, como placa de arduino e kits de
robotica por exemplo.Trata-se de uma metodologia diferente, em que o
estudante tem a capacidade de fazer um determinado objeto, por exemplo, e
apos a finalizagdo do mesmo, ele pode usufruir de sua propria criagdo. O ato
de construir ou até mesmo o desenvolvimento de um livro, desperta a
curiosidade de quem constréi, pois o criador vai em busca de informagdes
para a finalizagdo de tal e consequentemente a criatividade se aguga e ambas
caminham juntas durante o processo de constru¢do. Alguns autores como
John Dewey serdo citados no decorrer deste artigo, pois 0 mesmo propde
um olhar mais centrado no aprendiz e assim consequentemente cada
estudante se enriquece ao compartilhar experiéncias com os colegas.

Palavras-chave: estudante; Pedagogia Maker; Metodologias ativas na
educacdo; aprendizagem; criagdo.

Introducio

O século XXI requer uma autonomia maior dos professores quando se trata de

habilidades que sdo propicias das tecnologias propagadas nos ultimos anos e que

podem modificar algumas formas de ensino ja existente. Com o ensino mais centrado

no estudante, ¢ possivel citar de acordo com Mendonga (2017):
Com a evolucao tecnologica a que temos vindo a assistir desde o
século passado e com uma nova perspectiva pedagogica que
procura centrar cada vez mais o ensino na figura do aluno,
exigindo-lhe assim mais responsabilidade e mais cooperagdo na
dindmica do seu processo de aprendizagem, observamos ainda
uma mudanca no papel de professor, que corresponde as

exigéncias da educagdo e da sociedade do século XXI.
(MENDONCA, 2017, p. 11).

Com essa mudanca no papel do professor surgiu a Pedagogia Maker, que uniu

a cultura do Faca Vocé Mesmo (ou Do-It-Yourself (DIY), em ingl€s) com a sede de
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conhecimento dos estudantes sobre inovacao. Mas antes € preciso enfatizar que a
palavra Maker vem de criador, que seria quem cria algo, citando por exemplo a
costureira, mas trabalhar com materiais reciclaveis e fazer nascer desses materiais um
brinquedo, por exemplo, também seria um bom exemplo de Maker Ja a Cultura
Maker seria a forma de manter essas criagdes, ensinando passo a passo por meio de
videos a fazer algo especifico, onde Youtubers vem ganhando mais espaco, mediante
a canais no You Tube. A respeito do termo Maker, Avelino (2018) afirma:
O Movimento Maker pode, por exemplo, mostrar a um aluno
como a constru¢do com legos pode levar a um diploma de
engenharia ou como a geometria pode levar a uma carreira de
moda. Até agora, os tipos de classes “Criadores” foram restritos
ao laboratorio de ciéncias e a oficina. E importante expandir o
conceito em todas as disciplinas da educagdo, incentivando os

professores a descobrir maneiras de incluir as oportunidades do
Criador em todo o seu curriculo. (AVELINO, 2018).

Partindo do pressuposto que o estudante deve construir e posteriormente ter
novos caminhos para ampliar o conhecimento, ¢ possivel perceber que algumas formas
de educar mostra uma educagdo bancaria, oposta a essa, onde os educandos somente
recebem informacgdes e arquivam-nas, assim Freire (1987) descreve:

Em lugar de comunicar-se, o educador faz “comunicados” e
depositos que os educandos, meras incidéncias, recebem
pacientemente, memorizam e repetem. Eis a concep¢ao bancaria
da educagdo, em que a Unica margem de acao que se oferece ao

educandos ep de receberem depdsitos, guarda-los e arquiva-los.
(FREIRE, 1987, p.33).

Visando uma metodologia atual e que exige criatividade de alunos e
professores, assim como colaboragdo dos estudantes, Demo (2008) nos mostra:
De fato, o docente que apenas transmite informacao através de
aula instrucionista esta com os dias contados, porque o mundo
virtual vai substitui-lo com vantagem. No entanto, o professor
maiéutico, envolvido com a aprendizagem profunda do aluno na

condicdo de orientador e avaliador, além de motivador, €, a
rigor, insubstituivel. (DEMO, 2008, p.11).

O docente pode entdo transformar o estilo das aulas, ja propiciando seus
discentes a criarem variados objetos, que se aplicam em diversas disciplinas

curriculares, se encaixando entdo nesse mundo de aprendizagem do Faga Vocé Mesmo,
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pois a Pedagogia somente se considera Maker se tiver a jungdo dos criadores levando a

cultura do DIY para o ambiente de ensino e aprendizagem.

Fundamentacao Teorica

A importancia de centralizar o ensino no educando possibilita grandes transformagdes

metodoldgicas, visto que o ambito do mundo Maker esta cheio de transformagdes, os

educadores precisam compreender que esse meio vai além de simples mudangas

tecnologicas, assim Dawbor (2013):
As transformagdes que hoje varrem o planeta vao evidentemente
muito além de uma simples mudanca de tecnologias de
comunicacdo e informag¢do. No entanto, as TICs, como hoje s@o
chamadas, desempenham um papel central. E na medida em que
a educacdo nao ¢ uma area em Si, mas um processo permanente
de construgdo de pontes entre o mundo da escola e o universo

que nos cerca, a nossa visao tem de incluir estas transformacdes.
(DAWBOR, 2013, p.8).

Para que essa constru¢ao de pontes possa aumentar cada vez mais, pode ser
considerado o interesse do estudante em determinado assunto, pois desta forma a
aprendizagem do mesmo seria valorizada, destarte (Dewey, 1979 apud Pereira et al
2009) acredita:

[...] a escola tem uma fungdo democratizadora de igualar as
oportunidades estendendo aos individuos seus direitos. Além de
ter uma educacao voltada aos interesses dos alunos, valorizando
e promovendo a aprendizagem do mesmo através da experiéncia

vivenciada no cotidiano e na curiosidade natural. (PEREIRA et
al 2009, p.160).

Desde os anos iniciais da crianga, promover a aprendizagem seria uma forma de
valorizar a brincadeira, trazendo ndo somente diversdo, como também conhecimento.
Assim ¢ permitido se chegar ao novo através de atividades e brincadeiras, conforme

demonstra Cunha, Melo e Tavares (2011):

As aprendizagens decorrentes da brincadeira, atividade vital
para as criangas, sao motivadoras de formacdo e
desenvolvimento de capacidades tipicas do homem,tal como,
por exemplo, a fun¢do simbolica da consciéncia, fundamental
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para a aquisicdo da escrita. (CUNHA; MELO; TAVARES in
LONGHINI p.63, 2011).

Desafiar a criagdo de uma maquete que usa massinha de modelar, isopor,
papeldo, palito de churrasco, entre outros materiais como tesoura e cola, além de
preparar os alunos para obter conhecimentos mais amplos, proporciona o uso de
metodologias ativas na educagdo, que ja ¢ um novo caminho para avancar para um
curriculo mais flexivel. Desta forma, Moran (2013) alega:

As organizagdes educacionais que nos mostram novos caminhos
estao 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. (MORAN, 2013, p.1).

Por se tratar de uma proposta que vem ganhando espago no ambiente escolar, ha
varias aplicacdes possiveis, seja na area das ciéncias ou da robotica, pois nesta ultima
também se cria algo como um carro robotico por exemplo, chegando assim em uma das
habilidades esperadas para a vida e para o mercado de trabalho, como a criatividade.
Conforme Demo (2008) nos mostra:

O termo “multi-alfabetizacdes” quer indicar que alfabetizagdo se
tornou plural, porque sdo muitas as habilidades esperadas para
enfrentar a vida e o mercado hoje, com destaque para fluéncia
tecnologica. O termo “novas alfabetizacOes” sugere que ha
outras motivacdes para a alfabetizacdo oriundas em geral das

novas tecnologias, ndo bastando saber ler, escrever e contar.
(DEMO, 2008, p.6).

Umas dessas motivagdes para a alfabetizacdo das novas tecnologias, poderia vir
da possibilidade de montar um laboratério de computacdo de ultima geragdo, com um
ambiente modernizado para modificar o ensino dos estudantes, mas ao contrario

Alvarez (2018) argumenta que:

Portanto, transformar o modelo de escola vai bem além de
instalar um laboratorio sofisticado. Assim, uma escola que
deseja aderir de forma plena ao movimento maker deve
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organizar cendrios de aprendizagem que permitam participagdo
e autoria por parte dos alunos. (ALVAREZ, 2018).

Assim esses cendrios de aprendizagem estdo surgindo pouco a pouco, tomando
grandes proporcdes e abrindo caminhos para o movimento Maker adquirir cada vez
mais espago educacional. Com isso os laboratdrios alinhados a essa cultura, que seriam
os Fab Labs, estdo consequentemente ganhando mais amplitude no mercado e sendo
descobertos pelos interessados da area. Desta forma, Bernardo (2015) apresenta:

Muito mais do que equipamentos modernos, um Fab Lab ¢
constituido por comunidades e espirito colaborativo. O nome ¢
uma abreviagdo para “laboratorio de fabricacdo” (em inglés) e o

conceito gira em torno da chamada ‘“cultura maker”.
(BERNARDO, 2015).

Esse espaco de aprendizagem surgiu para contribuir positivamente com a escola,
professores, estudantes e todos os envolvidos que buscam aprender fazendo, fugindo
assim da pedagogia bancaria ¢ demonstrando que ao fazer e construir, o ganho de
conhecimento ¢ notavelmente maior pois, 0 momento de compartilhar o que foi feito,
além de proporcionar a troca de experiéncias que pode ser enriquecedora, possibilita
também que durante a criagdo novas indagacdes surjam, fazendo com que o estudante

pesquise ainda mais sobre o que estd construindo.

Resultados e Discussao

Com base na atual concepg¢do pedagodgica que visa orientar os professores para o
movimento maker, este trabalho fez a juncdao de vdarios referenciais e fontes
bibliograficas, trazendo assim uma revisdo com base em quatro livros, uma dissertagao
de mestrado, seis artigos, sendo um da Revista Educacdo e outro da Nexo Jornal, por se
tratar de um assunto muito recente foi referenciado também um artigo do site Estante
Magica, assim como um artigo do site do Moran, outro da Organizacao de Estados
Ibero-Americanos (OEI), finalizando com um artigo encontrado na Revista Eletronica

de Educagdao da Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCAR). Todos os materiais
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pesquisados abordam os conceitos e exemplos desse movimento, dessa forma a palavra

Maker vem de criador e tem um intuito de valorizar a aprendizagem do estudante.

Propondo uma metodologia inovadora, o movimento maker pretende mudar a
pedagogia opressora que somente deposita contetido aos educandos, e demonstrar como
o aprendizado pode ser amplo se aplicar a pedagogia maker para beneficiar os
estudantes que em uma aula de Historia, por exemplo, podem eventualmente construir
seus proprios tanques de guerra, entretanto nada impede que a construgdo seja de uma

maquete simbolizando algo caracteristico da Geografia.

Por se tratar de uma proposta que visa trabalhar as habilidades para o mercado
de trabalho, como a fluéncia tecnoldgica, essa metodologia ainda estd em ascensao, pois
ela abrange diversas areas do conhecimento e pode ser trabalhada desde o ensino
fundamental até o ensino superior, uma vez que, dependera da criatividade dos

professores.

Deste modo, a Pedagogia Maker demonstra ser uma forma inovadora de ensino.
Ao ter acesso a construgdo de um determinado conhecimento, esse movimento entra em
cena trazendo varios beneficios aos estudantes envolvidos, como um raciocinio l6gico
mais aprimorado, podendo ser aplicado, por exemplo, nas ciéncias criando um sistema
irrigatorio. Conforme Moran (2013) “Hoje, todos os alunos, professores e a comunidade
escolar caminham para poder aprender em qualquer espago presencial e digital”
(MORAN, 2013, p. 1). Assim esses caminhos levam até a criatividade que também se
mostra presente no dia a dia de quem aprende fazendo. Acredita-se que nessa
metodologia, o aluno se torna mais responsavel, pois ele precisa aprender como se cria
um determinado objeto e o estudante tende a ficar cada vez mais motivado e o professor
passa a analisar as aulas com pensamentos mais amplos e explorando cada vez mais

Nnovos cenarios.

Conclusao

Com uma proposta inovadora de ensino, 0 movimento Maker cresce a cada dia mais no
ambiente escolar, com o intuito de colocar o estudante centralizado em sua propria
aprendizagem, nascendo assim a Pedagogia Maker. Para professores que buscam

diferenciar a metodologia de ensino, esse movimento demonstra que € possivel sair da
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educagdo bancaria, e chegar numa pedagogia da criacdao, onde o estudante pode tanto
construir um tanque de guerra, quanto um sistema irrigatorio. Esse patamar, no qual, o
aluno ¢ o criador e o professor ¢ apenas o mediador, se encaixa dentre as algumas
habilidades exigidas atualmente, como a criatividade e colaboragdo, pois sabe-se que
somente ler e escrever nao seria sindbnimo de pleno conhecimento, pois de acordo com o

que foi citado pelo autor Demo, o século XXI exige bem mais que isso.

Uma vez que, a comunidade escolar na atualidade estd caminhando para aprender
em espacos variados, sendo eles os Fab Labs ou ndo, a capacidade de se tornar um
criador, agrega valor a varias disciplinas curriculares, trazendo uma
interdisciplinaridade, onde o estudante de diferentes idades vai desenvolver itens ou
construir objetos especificos, desta forma aprender fazendo faz parte da Pedagogia
Maker que partiu do principio do Faca Vocé Mesmo. Ampliar os caminhos a serem
seguidos, ¢ uma reflexdo da atualidade que pede por novas tecnologias, assim como
também o mercado requer profissionais que estejam preparados para lidar com todas
essas mudancas e o professor que somente deposita conteudo por meio de instrugdes vai
perdendo espago, pois a aprendizagem com foco no aluno e que preza pelo interesse do
mesmo, necessita de docentes que instiguem a sala de aula, motivando a todos de um

modo geral.
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CLASSROOM LANGUAGE COMO OBJETO DE APRENDIZAGEM: O
ENSINO DA LINGUAGEM UTILIZADA NAS AULAS DE INGLES COM A
UTILIZACAO DA FERRAMENTA POWTOON
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Resumo: Este ¢ um artigo que fora desenvolvido com base em um objeto
de aprendizagem, que consta em um video que foi produzido com a
utilizacdo da ferramenta multimidia “PowToon”. O video foi realizado
com o intuito de auxiliar alunos iniciantes a compreender melhor a Lingua
Inglesa, comegando pelos comandos utilizados em sala de aula, chamados
de “Classroom Language”. Além disso, o video teve como foco, também,
tentar mostrar como a utilizagdo de ferramentas multimidia em sala de aula
pode auxiliar no processo ensino-aprendizagem, trazendo resultados ainda
melhores. Por fim, fora percebido que, os alunos mostraram um interesse
bastante positivo pelo video interativo, além de terem demonstrado uma
facilidade maior em compreender o contetido por meio da apresentagao
desse O.A (Objeto de Aprendizagem).

Palavras-chave: sala de aula; linguagem de sala; powtoon; objeto de
aprendizagem.

Introducio

Este projeto teve inicio a partir de uma atividade que fora proposta no decorrer da
disciplina ‘Multimidia Aplicada a Educagdo’, no curso de Pods-Graduacdo em
Tecnologias, Linguagens e Midias em Educagdo, do Instituto Federal do Tridngulo
Mineiro (IFTM) — Campus Uberlandia Centro. A atividade proposta girou em torno do

desenvolvimento de um projeto, para que fosse produzido um video.

O video criado seria um O.A: objeto de aprendizagem. Objeto de Aprendizagem,

de acordo com Tarouco et al. (2003)
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Um Objeto de Aprendizagem ¢ qualquer recurso, suplementar ao processo de
aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem, termo geralmente
aplicado a materiais educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos

visando a potencializar o processo de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado.

A partir disso, fora desenvolvido um objeto de aprendizagem em forma de
video, por meio da ferramenta online “PowToon”, que disponibiliza varios recursos
interessantes para a criagao de sequéncias de slides, ou mesmo videos animados e
interativos. Ao realizar um cadastro no site, ¢ possivel explorar os mais variados estilos
de apresentacdo, bem como temas e personagens para enriquecé-la. Apesar de alguns
dos recursos serem pagos, com a versao gratuita ¢ possivel realizar diversos trabalhos

interessantes.

Dessa maneira, os alunos criaram um objeto de aprendizagem com o tema
“Classroom Language”, que, em inglés, significa “Linguagem de Sala de Aula”. O
objetivo do video girou em torno de mostrar & alunos iniciantes nos cursos de lingua
inglesa que, de maneira simples, ¢ possivel ja de inicio se comunicar € compreender ao

professor e colegas durante as aulas.

Ha ainda a possibilidade de uma reflexdo: se um video simples, com imagens e
seus respectivos significados e comandos em inglés, ¢ capaz de tornar o contetido
compreensivel aos alunos, cré-se que o desenvolvimento de novos videos no mesmo
estilo, abordando outros contetdos da Lingua Inglesa, pode vir a gerar resultados

bastante positivos em sala de aula.

Para produzir o video interativo como objeto de aprendizagem, foram
analisadas, inicialmente, quais as opg¢oes de ferramenta para o desenvolvimento do
trabalho. Apds a escolha da ferramenta ter sido realizada, bem como a andlise dos
recursos que seriam necessarios para a exibi¢do desse objeto de aprendizagem para os
alunos, fora pensado também sobre quem seria o publico alvo, se a tematica escolhida
pelos produtores do video deveria exigir conhecimento prévio dos alunos que o fossem

assistir, ou ndo, e estratégias que tornassem o objeto de aprendizagem mais interativo.

A qualidade do video e a utilizagcdo de elementos que gerassem facilidade de

compreensdo ao publico, foi uma preocupagdo constante dos criadores do video. Por
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1sso, as imagens utilizadas no video foram selecionadas cautelosamente, bem como o0s
segundos de cada cena, que foram cuidadosamente ajustados pensando no tempo que o
publico levaria para ler e compreender os comandos ali mostrados. Além disso, foi
buscado alinhar a musica escolhida com os segundos exatos de transi¢do do video, para
que gerasse maior impacto, trazendo para o video uma maior atencdo da parte dos

telespectadores.

Fundamentacao Teorica

O presente trabalho parte da ideia de que o uso de tecnologias e ferramentas digitais,
pode sim auxiliar os alunos na compreensao do conteudo de uma Lingua Estrangeira,
sendo, neste caso, a Lingua Inglesa. Trazer para a sala de aula um pouco da realidade
dos alunos, fugindo pelo menos uma pouco do uso incessante de regras gramaticais,

pode trazer resultados incriveis.

Como visto em Belloni (2009, p. 61),

A educacdo ndo é um “sistema de maquinas comunicar a
informag@0”, ou simplesmente transmitir conhecimento.
A educag@o deve problematizar o saber, contextualizar os
conhecimentos, coloca- los em perspectiva, para que os
aprendentes possam apropriar-se deles e utilizd-los em
outras situacdes.
Por este motivo, fora construido um video animado, didatico e interativo, de
maneira simples, onde constam apenas as imagens que correspondem aos comandos
utilizados em sala, para que os alunos conseguissem ligar aquilo a sua realidade vivida

em sala de aula com a professora, de modo pratico e simples.

As tecnologias e ferramentas digitais tém sido fundamentais para complementar
e enriquecer as aulas de Linguas Estrangeiras e o sistema de ensino aprendizagem de
um modo geral. O acesso a internet, aplicativos e demais aparatos tecnoldgicos,
possibilita uma maior imersdo no aprendizado da lingua em questdo, por aproximar um
pouco mais os alunos da cultura dos locais que falam aquele idioma que estd sendo

ensinado. As informagdes estdo ali, a um clique, abrindo um mundo de possibilidades.
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Segundo Paiva (2012, p.160-161), “A internet revolucionou o ensino de linguas
ao possibilitar a integracdo da escrita, do dudio e do video em textos multimodais, além
da interacdo entre falantes ou aprendizes, em tempo real ou assincrono, no mundo

inteiro.”

Portanto, a partir disto, este trabalho visa mostrar as facilidades e resultados
positivos que a utilizacdo de um video animado e interativo produzido na ferramenta
online “PowToon”, pode proporcionar. O artigo busca, ainda, ressaltar a importancia e
os beneficios da utiliza¢dao da internet e das tecnologias digitais de uma maneira geral,

no ensino da Lingua Inglesa.

Resultados e Discussao

Para a discussdo e obtencdo de possiveis resultados pds aplicagdo desse objeto de
aprendizagem, ¢ trazida a sequéncia didatica. Sequéncia diddtica ¢ um termo em
educacdo que define um procedimento encadeado de passos ou etapas ligadas entre si
para tornar mais eficiente o processo de aprendizado, de modo a facilitar a compreensao

dos alunos.

A mesma ¢ elaborada e desenhada para a realiza¢do de determinados objetivos
educacionais, contendo inicio, meio e fim para gerar aprendizado aos alunos. De acordo
com Mesquita, Ledo e Souza (2016), ... para alcangarmos o desenvolvimento eficaz do
procedimento da sequéncia, € necessario que observemos a evolug¢ao dos alunos durante

todo o percurso da sequéncia.”.

Assim, para que haja éxito na aplicacdo, da-se a rigorosa obrigacdo de seguir os
passos da sequéncia, pois, dessa forma, o objeto de aprendizagem tera compreensdo da
parte dos alunos e valor pedagdgico. Dentre estes passos, o primeiro ¢ a apresentacdo do
projeto: momento em que o professor apresenta aos alunos o conteudo e as atividades

que irdo realizar.

Na figura abaixo, ha exemplos de imagens relacionadas a “Classroom
Language”. Abaixo de cada imagem, ha opgdes de multipla escolha para os alunos

fazerem como exercicio apds assistirem ao objeto de aprendizagem. Ao verem o video,
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que dispde de um conteudo dindmico e interativo, deveriam mostrar aqui sua

compreensdo do tema abordado.

Figura 1: exemplo de atividade com a tematica “Classroom Language”.

O “PowToon” ¢ um software de animagdo online, que permite aos usuarios criar
varias animagdes, manipulando objetos pré-criados, imagens importadas, fornecendo
também algumas opg¢des de trilha sonora, além de possibilitar narragdes criadas pelo

usuario.

@ @{-@%

INFOGRAPHICS 'in

v

Figura 2: Recursos disponiveis no PowToon.

202
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

Na figura 02, é possivel analisar alguns dos diversos recursos oferecidos pelo
“PowToon”. E uma ferramenta que usa um mecanismo capaz de gerar um arquivo na
extensdo xml que pode ser reproduzido em um proprio visualizador on-line ou ser

exportado para o YouTube, além de outras plataformas e formatos.

Ao ter o video pronto e aplica-lo em sala, ficou clara a percepcao de que os
alunos demonstraram muita facilidade em compreender aquilo que lhes era ensinado e
reforcado, por meio de um material multimidia. O interesse pela musica, cores,

movimento, animagdes e elementos gerais do video, foi facilmente percebido.

Além disso, saber que um dos criadores do video foi a professora deles, fez com
que ficassem ainda mais curiosos sobre o que estava por vir a cada transi¢do do video,
observando o que a professora selecionou e preparou para eles. Uma aula apds a mostra
do video, véarios alunos perguntaram quando teriam novamente na aula, a apresentacao

de um video como aquele que fora passado.

Segundo os proprios alunos, a jungdo das imagens com os comandos abaixo de
cada uma delas, fez com que ficasse mais fécil aprender de vez alguns comandos de sala
que antes ndo haviam conseguido lembrar e utilizar corretamente em sala, como: pedir

para ir ao banheiro, beber 4gua, dizer que nao entendeu, etc.

Conclusao

Pode-se concluir que, os objetos de aprendizagem quando bem aplicados, potencializam
os alunos a se engajarem e adquirirem conhecimento de maneira divertida e simples. Ao
aplicar o objeto de aprendizagem com a tematica “Classroom Language”, foi possivel
obter a percepcdo de uma maior facilidade na solidificacdo do aprendizado de inglés por
parte dos alunos, visto que, as palavras, unidas as imagens que as exemplificam, e
somadas a alguns efeitos de som e animacdes, dentre outros recursos disponibilizados
pela ferramenta online “PowToon”, trazem a aten¢do do publico para si de modo eficaz,

gerando maior fixacdo do contetido ministrado.
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ALIANCA ENTRE TICS E PLANEJAMENTO CRIATIVO: UNI:&O
QUE FAVORECE O ALUNO NO PROCESSO DE CONSTRUCAO
DE SUA APRENDIZAGEM

Vanessa Sant’Ana Borges31

Resumo: O presente trabalho traz o relato de uma pratica educacional,
desenvolvida com alunos do 2° periodo de Educagdo Infantil da rede
municipal de Uberlandia. Nesta atividade utilizamos efetivamente as TICs -
Tecnologia de Informagdes e Comunicagdo. Desenvolvemos nosso trabalho
de maneira processual e interativa, apropriando-nos da ludicidade para
efetivar esta interagdo. Objetivamos apresentar o caminho para despertar nas
criangas o entusiasmo em participar ativamente da construcao de sua propria
aprendizagem, bem como a urgéncia de se repensar o planejamento de
forma que as aulas sejam conduzidas com mais criatividade, comunicacdo e
fazendo uso regular das tecnologias disponiveis. Acreditamos que o sucesso
dessa pratica possa impulsionar a elaboragdo de aulas mais dialogicas,
coletivas e dinamicas, utilizando as tecnologias como aliadas. Ao
desempenhar esta atividade, obtivemos resultados favordveis, pois
percebemos grande motivacdo por parte das criangas, satisfacdo da
educadora em atingir todos os propodsitos almejados, ¢ ainda, sem a
pretensdo, conseguimos um envolvimento maior dos familiares com a vida
educacional dos alunos, confirmando assim, que estamos no caminho certo.

PALAVRAS-CHAVE: Planejamento; TICs; educomunicagao;
criatividade; didlogo

INTRODUCAO

Este texto apresenta o relato de uma pratica educacional que vém se efetivando
positivamente com alunos do 2° periodo de Educacdo Infantil da rede municipal de
Uberlandia e trazendo bons resultados da alianga feita entre o planejamento criativo e as

TICs.

Neste inicio de século vém ocorrendo intensas transformagdes no ambito

tecnologico. Essas mudancgas refletem diretamente em nossa docéncia, pois lidamos

*! Graduada em Pedagogia pela Universidade Federal de Uberlandia, Pés graduada em Supervisdo Escolar pela
Faculdade Catdlica de Uberlandia, atualmente cursando P6s graduagdo em AEE — Atendimento Educacional
Especializado e Psicomotricidade pela Rede Futura de Ensino/Faculdade Faveni e professora efetiva da Educagdo
Basica na rede Municipal de Uberlandia.
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com alunos que possuem facil e constante contato com as multimidias, mesmo que para

entretenimento.

Com todo esse acesso, temos apreciado uma transicdo de comportamento
frente as atividades propostas pelos professores. Grande parte dos alunos consideram as
aulas, cada dia menos estimulantes e atrativas. Como resultado, surgem inumeras

consequéncias comportamentais, porém iremos nos ater apenas a desmotivagao.

Diante desta situagdo, sdo necessarias mudangas no processo de ensino-
aprendizagem. Uma alternativa eficaz ¢ introduzir as TICs — Tecnologias de Informagao
e Comunicagdo — de maneira criativa e efetiva na rotina dos alunos, gerando entusiasmo
e vontade em participar da atividade proposta e produzir conhecimento. Com isso, nao
corremos o risco de estagnarmos ou ficarmos defasados frente a tal evolucdo. Segundo

Moran:

Ensinar com as novas midias sera uma revolucdo se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que
mantém distantes professores e alunos. Caso contrario,
conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial (MORAN, 2000, p.63).

’

E comum encontrarmos professores inseguros diante da diversidade de
midias disponiveis e de tantos recursos inovadores, talvez pelo fato de ndo terem
formacgao suficiente para utiliza-los. Com isso, quase sempre os consideram rivais nesse
processo, travando uma batalha acirrada na busca da atengdo dos alunos. Este
comportamento ¢ extremamente erroneo, visto que as tecnologias e multimidias devem

ser consideradas aliadas no processo de ensino-aprendizagem.

Os professores formados a mais tempo tém maiores dificuldades
em trabalhar com as tecnologias digitais; com estes precisa-se
ter um cuidado ainda maior em termos de capacitacio e
qualificagao (NUNES 2009, p.46).
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Por ter sido educado e orientado em sua formagdo profissional, num
contexto em que o professor era considerado o detentor do saber, e que de forma
expositiva transmitia o conteudo unilateralmente, ¢ possivel que a elaboracdo de sua

aula seja também voltada para o tradicional.

Essas influéncias sdo entraves para uma pratica interativa, devendo o
professor repensar o seu planejamento, estar sempre em alerta e se avaliar
constantemente antes mesmo de desenvolvé-lo, visando ndo correr o risco de efetivar
uma aula desmotivadora e estéreo de aprendizagens, mesmo sendo recheada de

conhecimento. Sobre esse prisma, Freire afirma:

A realidade ndo pode ser modificada, sendo quando o homem
descobre que é modificavel e que ele pode fazé-lo. E preciso,
portanto, fazer desta conscientizagdo o primeiro objetivo de toda
a educacdo: antes de tudo provocar uma atitude critica, de
reflexdo, que comprometa a agao (FREIRE 1975, p. 51).

Faz-se necessario introduzir a criatividade e a utilizagdo regular das
tecnologias como fatores imprescindiveis no planejamento e desenvolvimento da aula.

Consideramos aqui o termo criatividade segundo a definicao de Albertina Martinez:

Considerar a criatividade como principio funcional da aula
significa que a criatividade deve caracterizar as principais agoes,
as inter-relacdes e a subjetividade social dominante nesse espago
social, ou seja, que a criatividade esteja presente de forma
significativa nos processos socio-relacionais e especialmente
nos processos educativos que nesse espaco acontecem. A
criatividade, dessa perspectiva, implica um funcionamento
diferente daquilo que tem sido dominante nesse espago social.
Um funcionamento no qual a producdo de novas e diversas
formas de interacdo social incentiva formas mais criativas de
ensinar e de aprender, que, por sua vez, podem incentivar novas
e mais produtivas formas de interacio (MARTINEZ 2008, p.
116 - 117).
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A melhor maneira que encontramos para entusiasmar as criangas € assim as
envolver em seu processo de aprendizagem, foi através da ludicidade — por se tratarem
de criangas na faixa ectaria de 5 ¢ 6 anos — da interagdo com todos ¢ da introducdo de
uma simples tecnologia, que mesmo simples causou grande e positiva euforia por parte

dos alunos, trazendo vivacidade e dinamismo para nossa pratica.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Buscamos desenvolver este trabalho por acreditarmos no sucesso da aula dialdgica, pois
consideramos que o caminho para a aprendizagem é a comunicagdo e a participacao
ativa, onde exista uma conscientizacdo, tanto do professor quanto dos alunos, de que

estao relacionados entre si, com 0 meio natural e a cultura em que estao inseridos.

Nos embasamos na perspectiva de Paulo Freire que define a educagdo como
comunicagdo e didlogo na medida em que ndo ¢ a transferéncia de saberes, mas um
encontro de sujeitos interlocultores, que buscam a significagdo dos significados. E
ainda, que a comunicagdo implica uma reciprocidade que ndo deve ser rompida

(FREIRE 1973, p.75). Freire nos enriquece ao apresentar reflexdes sobre o assunto:

O que se pretende, com o didlogo, em qualquer hipotese (seja
em torno de um conhecimento cientifico e técnico, seja de um
conhecimento ‘experimental’), é a problematizagdo do proprio
conhecimento, em sua indiscutivel relagdo com a realidade
concreta, na qual se gera e sobre a qual incide, para melhor
compreendé-la, explica-la, transforma-la (FREIRE 1973, p. 57).

E mais adiante, complementa:

O didlogo e a problematizagdo nao adormecem ninguém.
Conscientizam. Na dialogicidade, na problematizagao,
educador-educando vao ambos desenvolvendo uma postura
critica, da qual resulta a percepcao de que este conjunto de saber
se encontra na interacdo. Saber que reflete o mundo e os
homens, no mundo e com ele, explicando o mundo, mas,
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sobretudo, tendo de justificar-se na sua transformacao (FREIRE
1973, p. 62).

Sobre a participacdo, Mario kaplin defende que ela seja ativa e afirma:

Como se v, tem de ser assim, participativo, ndo sé por conta de
coeréncia com a nova sociedade democratica que procura
construir, como também em razao de eficacia: porque somente
participando, envolvendo-se, pesquisando, estabelecendo
perguntas e procurando respostas, questionando e questionando-
se, chega-se realmente ao conhecimento (KAPLUN, 1998).

Para favorecer e facilitar todo esse processo de aquisicdo do conhecimento,
podemos contar com a educomunicacdo, uma interface entre a educagdo e a
comunicagdo que se apresenta como uma didatica dos meios audiovisuais. Para melhor
esclarecer o termo “educomunicagdo”, apresentamos as descri¢des aproximativas de

Ismar de Oliveira Soares:

[...] conjunto das ac¢des inerentes ao planejamento, implementagao
e avaliagcdo de processos, programas e produtos destinados a criar
e fortalecer ecossistemas comunicativos em espacos educativos
presenciais ou virtuais, tais como escolas, centros culturais,
emissoras de TV e radio educativas, centros produtores de
materiais educativos analdgicos e digitais, centros coordenadores
de educacdo a distancia ou e-learning e outros" (SOARES, 2000,

p. 15).

E ainda acrescenta:

A educomunicacdo — enquanto teia de relagdes (ecossistemas)
inclusivas, democraticas, mididticas e criativas — ndo emerge
espontaneamente num dado ambiente. Precisa ser construida
intencionalmente. Existem obstaculos que tém de ser
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enfrentados e vencidos. O obstaculo maior é, na verdade, a
resisténcia as mudancas nos processos de relacionamento no
interior de boa parte dos ambientes educativos, reforgcada, por
outro lado, pelo modelo disponivel da comunicagao vigente, que
prioriza, de igual forma, a mesma perspectiva hegemonicamente
verticalista na relacao entre emissor e receptor (SOARES 2011,
p. 37).

Trabalhar com a Educomunicacdo para conseguir aulas mais dialdgica, em
que professor e aluno caminhem juntos rumo a mesma finalidade e fazendo uso das
novas tecnologias para que as agdes sejam mais participativas ¢ o melhor caminho a

percorrer.

METODOLOGIAS/DESENVOLVIMENTO

Trabalhar em grupo ¢ fundamental em todo o processo de ensino-aprendizagem, porém
¢ indispensavel nas séries iniciais, pois facilita a interacdo, promove a empatia, a
socializagdo e favorece ao professor despertar na crianga a existéncia de uma cultura
hibrida, visto que cada um traz consigo suas concepgoes, crengas, costumes, entre outras
individualidades que enriquecem a convivéncia.

O educador envolvido nesse cenario, deixa de ser mero transmissor de
conhecimento e passa a desenvolver o papel de mediador. Torna-se responsavel por
direcionar o caminho para o efetivo conhecimento das informacdes relevantes e
verdadeiras e estimular a autoproducdo da aprendizagem pelo aluno.

Visando alcancar de maneira satisfatoria nossos propositos, buscamos
trabalhar cotidianamente com atividades coletivas, ludicas e participativas. Assim,
introduzimos a roda de conversa € o momento de “FALAOKE””, com o intuito de
despertarmos nos alunos a vontade de participarem. Para viabilizarmos, utilizamos o
microfone e a caixa de som como meios motivacionais. Esses recursos t€ém apresentado

grande avango no processo de aprendizagem de cada crian¢a. Contribuindo para que se

32 . . . . . . N

Nome criado de maneira informal, pela professora, para uma brincadeira parecida com o Karaoké - lazer no qual
as pessoas cantam acompanhando versdes instrumentas de musicas famosas - em que a crianga tem a
oportunidade de falar ao microfone tudo que sabe e/ou que quer saber sobre determinada tematica.
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sintam envolvidas e responsaveis pela propria assimilagdo do tema trabalhado em
questao.
Apresentaremos agora todo o processo em que as atividades foram

desenvolvidas:
1° momento: roda de conversa/debate

Sentamos em circulo e come¢amos a conversar de maneira informal, nesse momento ¢é
apresentado um tema especifico a ser explorado, como por exemplo: o racionamento da
agua, a preservagdo e/ou extingdo dos animais, alimentagdo saudavel versus saude, a
necessidade de desenvolver bons héabitos de higiene, a reciclagem e os impactos na
preservagdo do ambiente, sustentabilidade, energia solar e elétrica, entre outros que sao

de extrema relevancia para que o futuro se apresente de maneira mais amena.

Diante do tema, fazemos um debate sobre o que vem a ser, o que cada um ja

tem de conhecimento e sobre o que podemos descobrir.

2° momento: ampliar os acessos e explorar os temas

Com a intencdo de envolver a familia no aprendizado, e para garantir que a crianga seja
coprodutora de seu conhecimento, o aluno leva para casa uma lista de questdes sobre o

tema, para explorar e discutir com a familia, adquirindo assim, novas informagdes.

Para nortear este momento, orientamos a familia a ndo apresentar as
informacdes de maneira pronta e sim buscar explorar a temdtica juntamente com as
criangcas e através de diversos meios de comunicagdo, tais como: televisao, web,

revistas, etc.

3° momento: brincar de “FALAOKE?”

O aluno apresenta as novas informagdes coletadas, quando houver, para seus colegas e
professores de maneira bem simples, através do microfone acoplado a caixa de som.

Nesse contexto, quase sempre percebermos grande entusiasmo, devido ao fato de ter a
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atencao de todos voltada para si. Esta situagao pode favorecer o desenvolvimento de um

eximio comunicador.

4° momento: Apreciacio e analise de videos

Este tempo ¢ reservado para a apreciacao e exploracdo de varios videos, retirados da
web com diferentes origens, mais sempre voltados para a faixa etaria dos educandos, ou
seja, videos com animagdes graficas e personagens ludicas, podemos citar: Peixonalta,

Sid o cientista, Peppa Pig, a Turma da Monica, etc.

Para este momento, ¢ feita uma prévia sele¢do quanto a pertinéncia e

relevancia dos videos, elencado os destaques a serem discutidos e enfatizados.

Concomitante a essa apreciagdo fazemos uma analise comparativa entre
esses videos, bem como, com o que ja temos de informagdes, visando produzir um
conhecimento efetivo e complexo sobre o tema. Esta andlise ¢ feita pelos alunos, porém
conduzida pelo professor. E o educador que ira direcionar o caminho para o efetivo

conhecimento das informagdes e a autoproducao da aprendizagem pelo aluno.

Ao refletirmos sobre essa pratica percebemos nitidamente a aprendizagem,

como trata Demo(2008):

Toda proposta que investe na produgdo das TICs na escola sé
pode dar certo passando pelas maos dos professores. O que
transforma a tecnologia em aprendizagem, ndo € a maquina, o
programa eletronico, o software, mas o professor em sua
condic¢do socratica (DEMO, 2008).

5° momento: producio de video

Para finalizar todo o processo, produzimos um video coletivo, onde cada um tem a
oportunidade de explanar oralmente ou apresentar através de desenho o que
significativamente aprendeu sobre a tematica trabalhada. O video ¢ feito pela professora
através de um smartphone, a fim de acoplar todas as informagdes coletadas e em

seguida ¢ arquivado para futuras consultas pela turma.
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Com uma simples caixa de som e um microfone, foi possivel despertar
interesse e entusiasmo nas criangas, sendo estes veiculos tecnoldgicos mola propulsora

de um envolvimento na producdo de seu proprio conhecimento.

Buscamos com esse modelo de aula participativa, contribuir para que os
alunos nao s6 tenham acesso e utilizem as TICs, mas que também saibam processar as
informacdes ali apresentadas, criando novas informagdes que envolvam toda a sua
bagagem pessoal, seu capital cultural e cognitivo, e assim produzam, ou melhor
dizendo, reproduzam - no sentido de produzir novamente e nao de fazer uma réprica -
uma nova informacdo, garantindo que sua subjetividade seja incorporada, tornando

assim efetiva a apropriacao do conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que esse relato possa vir a instigar os profissionais de educagao, bem como
os futuros educadores, a unirem teoria e pratica, e estarem sempre alerta para
construirem um planejamento em consonancia com as novas tendéncias tecnologicas, a
fim de manterem o interesse dos alunos e despertarem nestes a vontade de fazer parte da
construgdo de seu proprio aprendizado. Também devem ter sempre a consciéncia de que
sdo importantes norteadores, devendo conduzir seus educandos ao conhecimento, para
que ndo se vejam a merc€ da ignorancia, mas sim, contribuam para a transformacgao do

mundo em um lugar melhor para se viver.
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