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APRESENTACAO

E sabido que nos dias atuais o professor nio é mais o detentor
do saber, mas sim um mediador do conhecimento, junto a bagagem
trazida pelos alunos. Por essa razao, a sala de aula deixa de ser o Gnico
lugar da aprendizagem, cuja era da informagao pode ser proporcionada
em diferentes ambientes, ampliadas pelas diversas possibilidades que as
tecnologias digitais podem oportunizar. A incorporagao da tecnologia nos
contetudos propostos pelas disciplinas, desperta a curiosidade, incentiva
e estimula a aprendizagem, pois tornar os assuntos abordados dinamicos
e interativos contribui para o professor captar a atengao dos alunos.

Neste sentido, esta coletanea propoe abordagens que possam
oferecer e possibilitar maior interagao entre os alunos, conteidos e pro-
fessores, funcionando como um suporte pedagogico para os docentes
que desejam diversificar sua praxis pedagogica. Além do mais, ele oferece
breve contextualizagdo de alguns transtornos que de alguma maneira
podem dificultar a aprendizagem. Atualmente o ambiente escolar ou
espacgos a ele relacionados se desenvolvem cada vez mais habituados
com a presenca e transformacao digital. Com isso, as tecnologias digitais
na educag¢ao podem auxiliar as metodologias de aprendizagem, propor-
cionando beneficios importantes para alunos e professores e que podem
auxiliar o desempenho, levando a possiveis resultados satisfatorios ou nao.

Destarte, o primeiro capitulo expressa reflexGes referentes ao uso
de tecnologias digitais nos ambientes de aprendizagem na contribuicao
do fazer docente. Em consonancia, o segundo capitulo disserta a impor-
tancia da gamificagdo como metodologia de formacao continuada de
professores para o ensino de estatistica. Por sua vez, o terceiro capitulo
ressalta abordagens e desafios da gamifica¢do na educagio basica. O
quarto capitulo, na sequéncia, destaca o uso do kahoot! no processo
da aprendizagem matematica enquanto instrumento da gamifica¢ao
e o quinto capitulo, por sua parte, relaciona a educagao, tecnologias
digitais e inteligéncia artificial.

Em continuidade, o sexto capitulo apresenta a introdu¢ao do
computador no ambiente escolar por meio de simulagdes computacio-
nais no ensino de fisica. No que lhe concerne, o sétimo capitulo des-
taca o estudo da funcdo quadratica utilizando o software geogebra por



meio do relato de uma experiéncia no ensino médio, o oitavo capitulo
expressa a cultura digital no contexto da educag¢io infantil e o nono
capitulo, no que lhe diz respeito, salienta a necessidade da qualificacao
universitaria e a inovagao pedagogica.

Por conseguinte, o décimo capitulo apresenta os jogos digitais e
suas contribui¢oes no ensino-aprendizagem de criangas com transtorno
de déficit de atengao e hiperatividade. O décimo primeiro capitulo analisa
alguns indicadores de evasao universitaria e proposi¢ao de medidas miti-
gadoras enquanto décimo segundo capitulo discorre como um erro de
calculo basico quase destruiu a confiabilidade da planilha eletronica excel.

Diante do exposto, o décimo terceiro capitulo oportuniza refletir
sobre a posi¢ao sujeito professor alfabetizador da EJA com auxilio das
tecnologias digitais no contexto urbano e pedagdgico. Ja o décimo quarto
capitulo destaca o pensamento computacional e as ferramentas plugadas,
o décimo quinto capitulo, por sua vez, apresenta uma alternativa para
a formacao leitora com auxilio da leitura e inter(agao) na era digital. Na
sequéncia, o décimo sexto capitulo analisa a informagao no século XXI e
a educagao popular amparado nas reflexdes dos escritos jornalisticos de
Gramsci sobre a imprensa burguesa, o décimo sétimo capitulo destaca
os ambientes virtuais de aprendizagem e o uso do canvas em uma IES, o
décimo oitavo capitulo ressalta as tecnologias digitais no ensino de fisica
por meio de um estudo experimental do movimento do péndulo simples
usando um smartphone e, por fim, o décimo nono capitulo expressa a
avaliagao externa in loco e virtualizada expressas pelo ato de autorizagao
de curso de graduagao nas modalidades presencial e a distancia.

Em face do exposto nos capitulos sintetizados acima, a obra
oferece introspecg¢oes intelectuais e extrospecgdes didaticas dos auto-
res que se relacionam em alguns momentos com as diversas areas do
conhecimento imersos nos fazeres docentes e aprendizagens discentes
enquanto resultados de pesquisas e experiéncias educacionais. Em seu
percurso aborda estratégias diferenciadas com auxilio das tecnologias
digitais e oferece propostas ao professor contemporaneo constantemente
dialogando sobre o uso e a compreensao do aparato tecnologico da
atualidade fazendo emergir vozes e olhares diferenciados dos sujeitos.

Equipe editorial
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USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS NOS
AMBIENTES DE APRENDIZAGEM NA
CONTRIBUICAO DO FAZER DOCENTE

Idio Fridolino Altmann'

Ery Clovis Petry Jardim Junior?
Ingridi Vargas Bortolaso’
Paulo Fossatti*

INTRODUCAO

A pandemia da COVID-19 acelerou a adocao de tecnologias
digitais na educagao (TDEs), exigindo uma compreensao mais profunda
de sua relacdo com as teorias de aprendizagem (Haleem e7 al, 2022).
Dessa forma, os ambientes de aprendizagem foram significativamente
transformados pela adogao de tecnologias como ferramentas assistivas
ou recursos de aprendizagem mediadas por tecnologia. O conceito de
tecnologias digitais educacionais é amplo e engloba sies, objetos multimi-
dia, bibliotecas digitais, simulacdes, visualizagdes dinamicas, laboratérios
virtuais acessfveis em varios dispositivos que alteraram a forma como
a educacio ¢ realizada em escolas e instituicdes (Khoo, 2007). Essas
tecnologias estao produzindo mudangas massivas no setor da educa-
¢a0, no desenvolvimento de competéncias (conhecimento, habilidades,
atitudes, valores e emogoes), além de estarem atuando na promogao da
empregabilidade (Qureshi e# a/, 2021).

As tecnologias digitais educacionais estao inseridas no campo de
conhecimento das tecnologias digitais que tém transformado profunda-

! Doutorando e Mestre em Educacio (UNILASALLE). Bolsista CAPES.

CV: http://lattes.cnpq.br/6242995534993521
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mente os ambientes de aprendizagem, revelando novas possibilidades
para o aprimoramento do ensino e da aprendizagem (UNESCO, 2018,
2020, 2023a, 2023b). “A tecnologia da informacao surgiu para dissemi-
nar conhecimento compartilhado e ¢ uma for¢a motriz primaria por
tras das reformas educacionais” (Haleem ez al., 2022, p. 274). Seja, por
uma questao de estratégia intencional de entrega de uma educacio de
qualidade ou pela urgéncia e imposi¢ao de uma adaptagao as condigoes
adversas - pandemias e catastrofes ambientais, o aumento da oferta e
uso das tecnologias imprimiram no cotidiano dos ambientes de apren-
dizagem um envolvimento dos docentes na elabora¢iao e condugio de
aulas mediadas pela tecnologia.

O aspecto positivo desta exigéncia é que as aulas tornaram-se
em atividades interativas, personalizadas e acessiveis, promovendo uma
experiéncia educacional mais envolvente. Segundo Dai ef a/. (2023), o uso
das tecnologias digitais educacionais em ambientes de aprendizagem para
melhoria do fazer dos docentes e discentes é um tema que necessita ser
debatido e normatizado especialmente com a ascensio da inteligéncia
artificial (IA). Ao explorarmos o impacto da tecnologia nas salas de
aula e como elas podem ser utilizadas para desenvolver estratégias de
ensino, usamos exemplos praticos de ferramentas e técnicas que usam a
inteligéncia artificial para potencializar o engajamento e o aprendizado
em diversas componentes curriculares. Este estudo tem como obje-
tivo, examinar criticamente o papel das tecnologias da informacao e
comunicag¢ao (TICs) consideradas como uma categoria metaconceitual
das tecnologias digitais educacionais (TDEs) e como contribuem para
o ensino e aprendizagem eficazes no século XXI. Este deslocamento
metaconceitual, segundo Bentz e Franzato (2016, p. 1417) sao os niveis
do conhecimento capazes de projetar solu¢oes por meio de “processos
criativos [...]”, onde, “[...] todos os processos sdo critico-reflexivos e
heuristicos, capazes de responder a complexidade do pensamento e
da producao cultural humana”. Eles denominam este fené6meno como
principios de deslocamento, aplicado neste contexto de TICs para TDEs.
Segundo Adesote (2022) e Gikandi ez al., 2011), o uso de recursos digitais,
como audios, videos e ambientes interativos, enriquece o processo de



aprendizagem ao atender as necessidades variadas dos discentes e ao
adaptar-se aos diferentes contextos em que a educagao acontece.

Nesse sentido, a mentoria colaborativa é um pilar crucial no
desenvolvimento profissional dos docentes, promovendo uma cultura
de aprendizagem colaborativa e apoio muituo (Boonmoh ez al., 2021).
Essa cultura ndo sé aprimora as praticas pedagogicas, mas também for-
talece as relacoes dentro da comunidade escolar, criando um ambiente
mais coeso e eficaz. O autor Poth (2020) corrobora afirmando que as
tecnologias digitais educacionais possuem um potencial transformador
proporcionando o desenvolvimento, por parte dos discentes, de habili-
dades essenciais ao futuro, como: a colaboracio, a criatividade, trabalho
em equipe, pensamento critico por meio de aplicagdao de tecnologias
digitais como jogos educativos interativos. Essas aplicagdes promovem
um engajamento ativo dos discentes e personalizam a aprendizagem,
preparando-os para os desafios do século XXI. Além disso, Quaglia e
Lande (2016) destacam a importancia da “voz do docente” como ele-
mento fundamental para o sucesso na educagao. Os mesmos autores
argumentam que, embora frequentemente ignorada em reformas edu-
cacionais, a contribui¢dao dos docentes ¢ fundamental para melhorar os
sistemas de ensino. O envolvimento ativo dos docentes pode transfor-
mar a educacio, restaurar a confianca e a colaboracio nas escolas. Da
mesma forma, Epstein e Voorhis (2001) exploram como as parcerias
entre escola, familia e comunidade podem ser um fator crucial para a
melhoria educacional, como também os mesmos autores apresentam
seu modelo de envolvimento familiar, que abrange seis tipos principais
de interagao entre pais, docentes e a comunidade: apoio a aprendizagem
em casa, comunicacdo, envolvimento voluntario, tomada de decisdes,
colaboragao e engajamento com a comunidade. A Figura 1 - Dimen-
soes das TDEs, sugere que as intervengoes das tecnologias digitais
educacionais podem atingir os discentes, docentes e familias quando
aplicadas de maneira correta.



Figura 1- Dimensées das TDEs
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Fonte: Adaptado de Ganimian, Vegas e Hess (2020, traducio nossa).

Epstein e Voorhis (2001) destacam a importancia de criar uma
rede de apoio mutua, que envolva niao apenas os discentes, mas tam-
bém seus responsaveis e o ambiente em que vivem, reforcando que a
participagao ativa da familia no processo educacional pode contribuir
significativamente para o sucesso escolar e o desenvolvimento pleno.
Essa parceria tem se tornado essencial para apoiar o sucesso dos dis-
centes, complementando o trabalho da escola com a¢oes em casa. Uma
comunicagao eficaz entre escola e familias permite a adaptagao das tec-
nologias digitais educacionais para atender as necessidades individuais

dos discentes, promovendo um ambiente mais acolhedor e inclusivo.

O autor Sprenger (2020) destaca a importancia de cultivar rela-
¢Oes positivas entre docentes e discentes, reconhecendo que atender as
necessidades socioemocionais, em conjunto com o suporte académico,
¢ fundamental para criar um ambiente de aprendizagem no qual os
discentes se sintam valorizados e motivados a aprender. De forma com-
plementar, Wink (2010) enfatiza a necessidade de estabelecer sistemas

de apoio que abordem tanto os aspectos emocionais quanto académicos,



ressaltando a relevancia do aprendizado personalizado como chave para
maximizar o sucesso dos discentes, como, por exemplo, o uso de aulas
interativas no ensino de ciéncias, seguindo a abordagem de Morrison,
Ross e Kalman (2012), utilizando plataformas de simulagao virtual para
ensinar conceitos de fisica, permitindo que os discentes visualizem e
interajam com modelos fisicos em um ambiente controlado; isso facilita
a compreensao de conceitos complexos, tornando o aprendizado mais
acessivel e dinamico. Outro exemplo é o uso de podeasts, como ferra-
menta de aprendizado em histéria, inspirado por Adesote (2022), que
aborda eventos histéricos importantes, oferecendo aos discentes, analises
aprofundadas e multiplas perspectivas sobre os temas estudados; essa
pratica enriquece a compreensao e o engajamento com o conteudo. O
desenvolvimento de habilidades socioemocionais com blggs, segundo
Sprenger (2020), estabelece um espaco para os discentes expressarem
suas reflexdes pessoais sobre temas relevantes, promovendo empatia,

autoexpressao e habilidades de comunicagao.

Cada uma dessas estratégias, inicialmente apresentadas, reflete um
compromisso em criar ambientes de aprendizagem dinamicos, inclusivos,
divertidos, desafiadores, colaborativos, evolutivos e eficazes na trajetoria
da aquisi¢ao de conhecimentos propostos nos curriculos educacionais.
A integracao da tecnologia, a mentoria colaborativa entre docentes, a
“voz dos docentes”, o envolvimento dos parentais e responsaveis no
processo educacional e o desenvolvimento das habilidades socioemo-
cionais dos discentes sio componentes essenciais para preparar os
ambientes de aprendizagem como trampolins para a vida profissional

e social fora da sala de aula.

DESENVOLVIMENTO

Argumenta-se que, embora as TDEs tenham gerado impactos
significativos no campo da educagiao em paises desenvolvidos, seu uso
em paises em desenvolvimento ainda ¢ incipiente ou subutilizado nos
ambientes de aprendizagem. A UNESCO (2018, 2023a), em seus rela-



torios “Leveraging Information and Commaunication Technology (1CT) to Achieve
Education 20307 e “Global Education Monitoring Report 20237, ao tratarem
da questao do uso das TDEs na educacio, justamente nestes paises em
desenvolvimento, apontam para uma frequente disparidade no acesso
e uso das TDEs entre paises desenvolvidos e em desenvolvimento.
Além disso, em especial, a UNESCO (2018) em seu relatorio “Leveraging
Information and Communication Technology ACT) to Achieve Education 20307,
discute como o uso das TDEs continua em estagios iniciais em muitas

regides do mundo, particularmente nos paises em desenvolvimento.

A UNESCO (2018, 2020, 2023a, 2023b) reforca a necessidade
de promover o uso das tecnologias digitais na educacao para reduzir
as desigualdades globais, também menciona o desafio de infraestrutura
e capacitacao de docentes como fatores que limitam a implementagao
eficaz das TDEs em paises em desenvolvimento. No entanto, as TDEs
possuem grande potencial como ferramentas capacitadoras para o ensino
e aprendizagem, fornecendo estratégias adicionais para enfrentar os
desafios educacionais (Adesote, 2022). Ao destacamos que as tecnologias
digitais desempenham um papel fundamental na melhoria dos processos
educacionais, contribuindo para os ambientes de aprendizagem, pelas
interagoes propostas por Ganimian, Vegas e Hess (2020), que nos
mostram como o uso de recursos digitais pode personalizar o ensino,
ao atender as expectativas e as necessidades de todos os envolvidos no
processo, conforme demonstra a Figura 2 - o uso das TDEs na educacao.
Hew e Cheung (2013) ressaltam que o uso adequado das TDEs nio s6
pode transformar positivamente os métodos tradicionais de ensino nas
instituicdes educacionais, mas também, tornam o ensino mais concreto
e ajustado ao perfil dos discentes, potencializando tanto o sucesso aca-

démico quanto o desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida.



Figura 2 - Uso das TDEs na educacio
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As discussoes a respeito do uso das tecnologias digitais educacio-
nais no empoderamento em ambientes de aprendizagem, que adotam
tecnologias e ferramentas digitais estdo transformando a educacao, tor-
nando um aprendizado mais dinamico, interativo e acessivel. Kay (2012),
destaca o impacto positivo de plataformas de atividades online, como:
Kahoot e Canva, que permitem uma maior visualizagdao de conceitos com-
plexos, enquanto Hew e Cheung (2013) ressaltam o valor dos recursos
online atualizados para enriquecer o curriculo tradicional. Kapp (2012)
e Moore (2022) também exploram como a gamificagdo, por meio de
jogos educativos, pode aumentar o engajamento dos discentes, tornando
o processo de aprendizado mais divertido e colaborativo. No entanto,
desafios como a falta de acesso a tecnologia e a curadoria adequada de

conteudos continuam sendo entraves que precisam ser superados.

No que refere-se ao uso da inteligéncia artificial e das tecnologias de
aprendizado adaptativo na educagao, ambas tem o potencial de revolucio-
nar o processo de ensino, personalizando-o para atender as necessidades
individuais dos discentes. Dai ez a/. (2023), discute como ferramentas de

IA, como o ChatGPT e Photomath, estao ajudando docentes a reduzir a



carga de trabalho e oferecer suporte personalizado aos discentes. Além
disso, Pane ez al. (2017) apontam para o valor das tecnologias adaptativas,
como o E-Singapore Math, na personalizacao do aprendizado. No entanto,
a dependéncia excessiva da IA e as dificuldades de adaptacio dessas fer-

ramentas aos contextos locais ainda representam desafios significativos.

Segundo Boonmoh e¢f a/. (2021), o uso de ferramentas como o
Google Classroom facilitam nao apenas a comunicagao entre docentes e
discentes, mas também a capacita¢ao continua dos docentes. Picciano
(2017) ressalta a importancia dos sistemas de gerenciamento de apren-
dizagem e documentos colaborativos, que promovem a interagao e a
criacao de comunidades de aprendizado. No entanto, a resisténcia a
tecnologia e a falta de suporte institucional permanecem desafios que

afetam a implementacao eficaz dessas iniciativas.

TECNOLOGIAS DIGITAIS EDUCACIONALIS (TDES):
IMPACTOS, BENEFICIOS E DESAFIOS NO AMBIENTE
DE APRENDIZAGEM

O uso das tecnologias digitais educacionais transformaram profun-
damente o cenario da educagao contemporanea, proporcionando novas
formas de engajamento, interagao e personalizagao do ensino (Bates;
Poole, 2003). Ferramentas digitais, multimidia e plataformas interativas
tém permitido aos discentes e docentes ir além dos métodos tradicionais,
explorando novos horizontes que tornam o aprendizado mais dinamico
e adaptavel as necessidades individuais (Sim, 2021). Neste contexto,
trés areas especificas se destacam pelo impacto direto que tém sobre o
processo de ensino-aprendizagem: os recursos visuais e multimidia, as
ferramentas colaborativas e interativas e a aprendizagem personalizada

e desenvolvimento cognitivo (Boonmoh ez al., 2021).

Quando a andlise ¢ realizada sobre recursos visuais e multimidia
percebe-se que elas tém se mostrado essenciais para criar experiéncias
imersivas e engajadoras, facilitando a compreensdo de conceitos com-

plexos, como eventos historicos e processos geograficos (Lindgren ez al.,



2016; Adesote, 2022). Por meio de tecnologias como a realidade virtual,
simulagoes e sistemas de sensoriamento remoto, os discentes podem
visualizar e interagir com informagoes de maneira tangfvel, melhorando
sua capacidade de absorver e aplicar o conhecimento (Sim, 2021). No
entanto, esses recursos exigem altos custos de implementacio e a capa-

citacao adequada dos docentes para poderem ser plenamente eficazes.

Outra importante analise é a respeito das ferramentas colaborativas
e interativas, que por sua vez, promovem a comunicagao ativa e o trabalho
em equipe. Tecnologias como narrativas digitais e plataformas de sala
de aula invertida tém permitido uma maior participacio dos discentes,
onde eles ndo apenas consomem o conteudo, mas também produzem
e aplicam seus conhecimentos em atividades praticas e colaborativas
(Boonmoh ez al., 2021; Jumah-Alaso; Onisabi, 2020). A utiliza¢ao dessas
ferramentas ajuda a construir uma cultura de aprendizagem centrada
nos discentes, incentivando a autonomia e a co-criacao (Adesote, 2022).
Porém, desafios como o acesso desigual a dispositivos e a znternet conti-

nuam a ser obstaculos para a implementacao eficaz dessas abordagens.

Ainda, destaca-se que a aprendizagem personalizada e o desen-
volvimento cognitivo estio na vanguarda das inovagdes educacionais
que permitem que o ensino seja ajustado as necessidades e ao ritmo de
cada discente (Pane ¢# al., 2017; Clark; Kaw, 2019; Gikandi ez /., 2011).
Ferramentas que oferecem feedback imediato e adaptagao constante dos
conteudos facilitam uma aprendizagem mais eficiente e centrada no
estudante, promovendo a autonomia e o fortalecimento das capacidades
cognitivas (Hiebert; Mesmer, 2013). Contudo, ¢ fundamental enfrentar
os desafios relacionados ao suporte técnico, ao tempo limitado dos
docentes para desenvolvimento profissional continuo e a integracao eficaz
dessas ferramentas no curriculo escolar (Dai ¢ al, 2023). Ao integrar
essas abordagens tecnolégicas no ensino, é possivel criar um ambiente
de aprendizado mais inclusivo, dinamico e eficiente, preparando os dis-
centes para as demandas do século XXI e equipando os docentes com

as ferramentas necessarias para inovar em suas praticas pedagogicas.



CONSIDERACOES FINAIS

A integrac¢do da tecnologia na educagao tem se tornado essencial
para desenvolver estratégias de ensino eficazes e adaptadas as demandas
contemporaneas. Ferramentas como E-Singapore Math, Kahoot e plata-
formas de leitura diferenciada transformam o ensino, promovendo
interatividade, personalizagao e inclusao. No entanto, para que essas
tecnologias digitais alcancem seu potencial, sdo necessarios infraestru-
tura adequada, treinamento continuo de docentes e inclusao eficaz nos
curriculos. Paises em desenvolvimento, como aponta a UNESCO (2018,
2020, 2023a, 2023b), ainda enfrentam desafios no acesso e capacitagao.
No futuro, inovagdes como IA e realidade aumentada podem tornar o
ensino ainda mais dinamico e eficaz. Transformagao dos ambientes de
aprendizagem, onde, as tecnologias permitem a criagao de ambientes
de aprendizado dinamicos, personalizados e adaptados as necessidades
individuais dos discentes, resultando em experiéncias mais envolventes
e eficazes para o desenvolvimento de competéncias (Haleem ez al., 2022;
Khoo, 2007). Desenvolvimento de competéncias do século XXI,
onde, a utilizacao de ferramentas digitais e de IA contribuem para o
desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, colabo-
ragdo e criatividade, que sdo essenciais no cenario atual. O uso de jogos
educacionais interativos e ambientes personalizados de aprendizagem
promovem um maior engajamento e preparam os discentes para os
desafios do século XXI (Poth, 2020; Qureshi ¢z a/., 2021). Mentoria e
colaboragao docente, que apoiada por ferramentas tecnologicas, for-
talece as praticas pedagdgicas e promove uma cultura de aprendizado
colaborativo entre os docentes (Quaglia; Lande, 2016). Engajamento
da familia e da comunidade, onde, parceria entre escola, familia e
comunidade, como apontado por Epstein e Voorhis (2001), ganha nova
dimensao com o uso de tecnologias digitais, que permitem uma comu-
nicagao mais eficaz e adaptativa. Desenvolvimento socioemocional,
onde, tecnologias como blogs, podcasts e plataformas de simulagao tam-

bém estao sendo usadas para desenvolver habilidades socioemocionais,



promovendo a auto expressio, empatia e habilidades de comunicagao
entre os discentes, conforme destacado por Sprenger (2020) e Wink
(2010), Redugio de desigualdades educacionais, apesar de ainda
existir uma disparidade no acesso as tecnologias digitais educacionais
(TDEs) entre paises desenvolvidos e em desenvolvimento, a adogao
dessas tecnologias tem o potencial de reduzir desigualdades globais na
educacao. A UNESCO (2018, 2020, 2023a, 2023b) refor¢a a necessi-
dade de capacita¢ao docente e melhoria de infraestrutura em pafses em
desenvolvimento para maximizar os beneficios dessas ferramentas. Por
fim, essas contribui¢oes sugerem que o uso estratégico das TDEs, pode
nao apenas transformar o ambiente de aprendizagem, mas também atuar

como catalisador para reformas educacionais mais inclusivas e eficazes.
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ASPECTOS INTRODUTORIOS E TEORICOS

No contexto educacional contemporaneo, a capacidade de com-
preender e interpretar dados destaca-se como uma competéncia funda-
mental para a tomada de decisdes informadas. Em alinhamento com essa
demanda, a Base Nacional Comum Curricular- BNCC prevé a inclusao
de conteddos estatisticos ja nos anos iniciais da escolariza¢ao, com o
objetivo de formar cidadaos criticos, capazes de interpretar e analisar
informagdes em diferentes contextos sociais (Brasil, 2017).

A formagao de professores para o ensino de Estatistica nesse nivel
de ensino torna-se, portanto, uma necessidade urgente, considerando os
desafios apontados na literatura quanto a implementaciao eficaz desse
conteudo. Conforme Castro (2022), muitos docentes apresentam lacu-
nas significativas, tanto em seus conhecimentos conceituais quanto em
suas abordagens didaticas, o que compromete a qualidade do ensino de
Estatistica. Essas fragilidades sao, em grande parte, resultado de uma
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formagcao inicial inadequada oferecida nos cursos de Pedagogia, onde
os temas estatisticos sao frequentemente tratados de forma superficial
(Cazorla; Kataoka; Silva, 2010).

A auséncia de experiéncias significativas com a Estatistica durante a
formacao inicial dos professores, conforme relatado por Pontes e Castro
(2020), leva a dificuldades conceituais e metodoldgicas. Essa limita¢ao
faz com que muitos docentes reduzam o ensino de Estatistica a simples
descrigao de graficos e tabelas, sem promover um entendimento mais
investigativo e profundo. Tal cenario evidencia a necessidade de uma
formacao continuada que capacite os professores a ensinar Estatistica
de maneira mais eficaz e significativa.

Com base nessas consideragdes e como uma resposta as lacunas
formativas identificadas na formacao de professores em Estatistica, o
grupo de pesquisa Matematica e Ensino (MAES), vinculado ao Programa
de Pés-Graduacao em Educaciao da Universidade Estadual do Ceara
(UECE) implementou, como um projeto piloto, um curso de formagao
continuada online para professores, com foco no ensino de Estatistica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Com o intuito de engajar os cursistas € aumentar sua motiva-
¢do para a aprendizagem, a gamificagao foi implementada como uma
estratégia formativa central. De acordo com Dichev e Dicheva (2017),
a gamificacdo ¢ definida como uma abordagem multidisciplinar que
integra elementos de jogos em contextos nao ladicos, com o objetivo
de intensificar a motiva¢ao e o envolvimento dos participantes. Werbach
e Hunter (2015) categorizaram esses elementos em trés componentes

essenciais: dinamicas, mecanicas ¢ componentes.

As dinamicas correspondem aos aspectos mais abstratos e emo-
cionais do jogo, como a narrativa e a motivagao intrinseca. Em um curso
gamificado, por exemplo, a narrativa pode ser utilizada para envolver os
professores em uma “missao” educacional, onde cada fase representa
um novo desafio a ser superado (Werbach; Hunter, 2015).

As mecanicas, por outro lado, sao os mecanismos que impulsio-

nam a a¢do dentro do jogo. Em um contexto de formagao de profes-
sores, as mecanicas podem incluir a criacao de desafios baseados em



problemas reais enfrentados na pratica pedagogica, além de sistemas
de recompensa que incentivem o progresso e a superagao de dificul-
dades. Os componentes, como emblemas e rankings, sao os elementos
visiveis que representam o sucesso e o progresso dentro do sistema
gamificado (Werbach; Hunter, 2015).

A interrelacdo entre esses elementos constroi uma estrutura coesa
que favorece o desenvolvimento de habilidades fundamentais, como a
resolucao de problemas, criatividade e cooperagao. Esses elementos
interdependentes estimulam o progresso dos participantes e propot-
cionam feedback individualizado, enquanto mantém a ludicidade como
uma caracteristica predominante, promovendo um ambiente de apren-
dizagem envolvente e motivador (Castafieda-Vazquez ez al., 2019). Em
virtude dessas caracteristicas, a gamificacao tem sido reconhecida como
uma abordagem que possibilita a criacio de um ambiente formativo no
qual os professores vivenciam uma experiéncia formativa mais ativa e
interativa (Andrade ez. a/, 2024).

Com base em Werbach e Hunter (2015) considera-se que a inte-
gracao de elementos de jogos no processo de formac¢ao docente pro-
move uma transformacao significativa na forma como os professores
aprendem e, consequentemente, ensinam. Essa estratégia propicia a
criagao de ambientes que rompem com os métodos tradicionais, fre-
quentemente marcados pela linearidade e passividade, promovendo,
assim, uma aprendizagem dinamica, colaborativa e reflexiva. No entanto,
para que a gamificagao seja efetiva na formagao docente, é fundamental
compreender e aplicar corretamente os trés niveis principais de design
de jogos: dinamicas, mecanicas e componentes (Werbach; Hunter, 2015).

Desta forma, apesar do potencial da gamificagao, sua implemen-
tagdo na formacao de professores nao esta isenta de desafios. Werbach
e Hunter (2015) alertam que um dos maiores riscos da gamificagao ¢ a
superficialidade. Quando aplicada de forma inadequada, a gamificacao
pode reduzir a experiéncia de aprendizado a um sistema de recom-

pensas extrinsecas’, onde os professores buscam acumular pontos

7 Refere-se 4 execucio de atividades ou evitag¢io de comportamentos motivados por recompensas ou pela
evitagdo de puni¢oes externas, como remuneragao, bonus, beneficios, certificagdes, reconhecimentos e
a perda de privilégios ou multas, por exemplo (Ryan; Deci, 2000).
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e emblemas sem realmente se envolverem no conteudo. Para evitar
esse problema, ¢ essencial que a gamificagao seja profundamente inte-
grada aos objetivos educacionais e que os elementos de jogo sejam
utilizados para promover o aprendizado significativo, e nao apenas
para gerar engajamento temporario.

Mediante as considera¢des acima expendidas e sendo guiado pela
questao de pesquisa: Como os elementos de jogos influenciam o enga-
jamento e o aprendizado dos professores em um curso de formagao
continuada em Estatistica? este capitulo foca na analise das percepgoes de
seis professores que concluiram o curso piloto denominado “Investigagao
Estatistica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental”, desenvolvido
pelo grupo de pesquisa Matematica e Ensino (MAES).

O referido curso foi conduzido em um ambiente virtual de apren-
dizagem, estruturado na plataforma Moodle®, com o objetivo de desen-
volver a expertise dos cursistas em conhecimentos conceituais e didaticos
relacionados ao Ciclo Investigativo’, enquanto estratégia de ensino nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. A partir das experiéncias e pet-
cepgoes dos professores que participaram desse curso piloto, o presente
estudo busca contribuir para a compreensio de como a gamifica¢ao
pode ser uma aliada no processo de formagao de professores.

Para investigar como os elementos de jogos influenciam o engaja-
mento e o aprendizado dos professores em um curso de formacao continuada
em HEstatistica, o estudo adotou o seguinte delineamento metodoldgico.

DELINEAMENTO METODOLOGICO DO ESTUDO

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa descritiva e explo-
ratoria, com abordagem qualitativa, conforme defendido por Gil (2019),
que aponta que tais abordagens sdo eficazes para investigar fenémenos
em profundidade e descrever suas caracteristicas a partir das percepgoes
dos participantes. A pesquisa descritiva visa detalhar os efeitos observados
da gamificagao, com base nas percepg¢oes dos cursistas que concluiram o
curso. Por outro lado, a abordagem exploratéria busca identificar padroes

8 https://cursos.grupomaesuece.com.br
? Conforme Cazotla et al. (2017).
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emergentes relacionados a influéncia da gamificag¢ao no engajamento e
aprendizado dos professores ao longo da formacio continuada.

O contexto do estudo foi o curso “Investigacao Estatistica nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental”, com duracdo de 16 semanas e
carga horaria total de 120 horas. O curso foi destinado a professores dos
anos iniciais do Ensino Fundamental e adotou uma abordagem constru-
tivista, com foco na aprendizagem colaborativa e no apoio entre pares.

Durante o processo de formagao gamificada, os cursistas foram
intitulados “Detetives Estatisticos dos Anos Iniciais” e participaram de
leituras e atividades voltadas para a ampliagdo de seus conhecimentos
sobre o ensino de Estatistica como um processo investigativo. Uma
personagem ficticia, professora Luisa, foi representada por um avatar,
proporcionando orientacdes e interagoes gamificadas.

Esse processo foi dividido em quatro etapas: Problematizagao,
Planejamento, Coleta e Organiza¢ao dos Dados, e Analise ¢ Comuni-
cagao dos Dados. No curso, esse processo foi denominado “Ciclo da
Descoberta Estatistica”. A Figura 2 apresenta a imagem representativa
desse ciclo, ilustrando as etapas sequenciais e sua progressao logica.

Figura 1. Ciclo da Descoberta Estatistica
e —

pnomﬁafiﬂznqﬁo\‘

ANALISEE PLANEJAMENTO

COMUNICAGRO X 02
DEDADOS

COLETAE
ORGANIZAGAO
DOS DADOS
i

Fonte: Guia do Cursista (2023).



Os moédulos do curso foram organizados de acordo com essas
etapas, guiando os professores na integracao significativa entre teoria e
pratica estatistica. Essa organizagao visou o desenvolvimento de compe-
téncias que favorecem o uso critico de dados no contexto educacional,
capacitando os cursistas a aplicarem o ciclo de investigacao estatistica
de maneira pratica e reflexiva em suas proprias salas de aula.

A amostra deste estudo foi composta por seis professores que
concluiram integralmente o curso piloto. Todos os participantes atua-
vam nos anos iniciais do Ensino Fundamental e apresentavam pouca
ou nenhuma experiéncia prévia no ensino de Estatistica, o que res-
saltou a relevancia do curso para o desenvolvimento de suas praticas
pedagodgicas. Os professores inscreveram-se voluntariamente no curso
e, apos esclarecimentos sobre os objetivos da pesquisa, consentiram
formalmente em participar do estudo.

A coleta de dados foi realizada utilizando a ferramenta Enquete
do Moodle ao final do curso, sob o titulo Pesquisa de Satisfagao, pro-
porcionando aos professores a oportunidade de refletir sobre toda a
experiéncia formativa. O instrumento incluiu perguntas abertas, per-
mitindo que os participantes fornecessem respostas detalhadas sobre
suas experiéncias ao longo do curso.

As respostas foram analisadas qualitativamente por meio do soft-
ware NVivo. As perguntas foram organizadas em trés categorias prin-
cipais, conforme ilustrado no Quadro 1, facilitando a estruturagao e
a analise dos dados coletados.

Quadro 1. grupamento das Perguntas Abertas por Categorias de Analise
Qualitativa

Categoria Perguntas
Engajamento e Quais elementos ou estratégias do curso gamificado mais contribuiram para o
Motivagdo seu engajamento?

De que maneira esses elementos contribuiram para o seu envolvimento no
curso?

Desafios e 3. Quais foram os principais desafios que vocé enfrentou ao longo do curso?

Aprendizado 4. Como a abordagem gamificada ajudou no desenvolvimento de suas habili-
dades para o ensino de Estatistica?

Interagio e 5. 5. De que forma o ambiente gamificado contribuiu para sua interacio com

Sugestdes de outros participantes?

Melhoria

6. Quais sugestdes voce daria para melhorar a abordagem gamificada no
curso?

Fonte: Elaboracdo dos autores.




A seguir, sao apresentados os achados relacionados a cada uma
dessas categorias. Em conformidade com os principios éticos de pes-
quisa, foi garantido o anonimato dos participantes. Para manter a coe-
réncia com a abordagem gamificada, os professores foram referidos por
codinomes como “Detetive” seguido de um numero de identificagio,
preservando a identidade dos envolvidos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise qualitativa das respostas fornecidas pelos cursistas na
categoria Engajamento e Motivagao demonstra o impacto positivo dos
elementos gamificados no engajamento ao longo do curso “Investiga-
cao Estatistica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental”. A narrativa
imersiva, a progressao por fases e os desafios foram citados de maneira
recorrente como fatores que contribuiram para uma maior participagao

e comprometimento dos professores.

Um dos principais elementos destacados foi a narrativa imersiva
centrada na professora ficticia Luisa, que guiava os cursistas ao longo do
curso. A Detetive 1 expressou que “a presencga constante da professora
Luisa na narrativa criou uma conexao emocional. Nio era apenas uma
experiéncia de aprendizado, mas uma jornada compartilhada com um
guia envolvente”, o que demonstra como a narrativa serviu para huma-
nizar o processo de formagao e torna-lo mais pessoal e significativo

Segundo Werbach e Hunter (2015), a narrativa em ambientes
gamificados desempenha um papel importante ao fornecer proposito e
significado as tarefas, promovendo uma maior conexao emocional com

o conteudo, o que ¢é corroborado pelo relato da Detetive 1.

Além disso, a progressao por fases também foi um dos aspectos
mais mencionados. A Detetive 6 destacou que “as fases da missao foram
essenciais para aprimorar a pratica em sala de aula”, apontando para a
aplicagao pratica do aprendizado gamificado. Este dado reforga a ideia
de que, ao oferecer uma estrutura clara de progressao, a gamificacao
incentivou a continuidade e facilitou a aplicagio do conhecimento
adquirido em contextos reais. Estudos anteriores de Dichev e Dicheva
(2017) confirmam que a progressao por fases em cursos gamifica-
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dos cria um senso de avango e realiza¢do continua, o que reforga o
engajamento dos participantes.

O uso de recompensas, como emblemas e certificados, também
foi citado como um elemento motivacional. Para o Detetive 4, “ A
gamificagao ¢ uma proposta entusiasmada. Cumprir metas e objetivos
com recompensa e agao sao bem interessantes para a proposta.” Essa
percepgao encontra respaldo em Zichermann e Cunningham (2011),
que enfatizam o impacto das recompensas extrinsecas, especialmente
em contextos educacionais, ao estimular comportamentos desejaveis e
aumentar a motiva¢ao dos participantes. A associa¢ao entre o cumpri-
mento de metas e a obtengao de recompensas transforma o processo de
aprendizagem em uma experiéncia mais dinamica e envolvente, criando
um ciclo positivo de agdo e recompensa que sustenta o engajamento.

Nem todos os elementos, no entanto, foram igualmente eficazes.
A Detetive 2 mencionou que, embora estivesse inicialmente muito
envolvida, seu engajamento diminuiu durante atividades que exigiam
maior colaboragio, observando que “a constru¢ao em grupo, com
poucas pessoas interagindo, acaba atrapalhando o andamento da ativi-
dade”. Este comentario revela um desafio comum na implementagao
de gamificacio, conforme apontado por Kapp (2012), que ressalta que
atividades colaborativas em ambientes gamificados podem nao gerar os
efeitos desejados se a participagao dos membros nao for equitativa ou
ativa. A colaboracdo é um aspecto essencial para o sucesso da gamifi-
cagao, mas, como evidenciado, pode ser prejudicada por uma interacao
desigual entre os participantes.

Adicionalmente, alguns cursistas relataram dificuldades em con-
ciliar o volume de atividades do curso com suas responsabilidades
profissionais. O Detetive 4 mencionou que “as demandas em grande
quantidade acabaram fazendo com que, em alguns momentos, deixasse
de lado algumas atividades”, sugerindo que, embora o design das ativi-
dades fosse envolvente, ele gerou uma sobrecarga cognitiva para alguns
participantes. De acordo com Kapp (2012), o equilibrio entre desafio
e acessibilidade ¢ fundamental para garantir que o engajamento seja
mantido sem sobrecarregar os cursistas, o que refor¢a a necessidade de
ajustes no volume de tarefas em cursos gamificados.



Na categoria Desafios e Aprendizado, as respostas dos cursistas
destacaram tanto os obstaculos encontrados durante o curso quanto
as contribui¢oes da abordagem gamificada para o desenvolvimento de
habilidades pedagogicas, especialmente no ensino de Estatistica.

Um dos principais desafios relatados pelos professores foi a neces-
sidade de conciliar o curso com suas demandas profissionais. O Detetive
4 mencionou que ‘o acumulo de atividades no decorrer do curso, somado
as responsabilidades do dia a dia, dificultou minha participacao em alguns
momentos”. Esse relato ¢ um indicativo da sobrecarga cognitiva, que,
conforme apontado por Kapp (2012), pode ocorrer quando o design do
curso nao considera adequadamente o tempo disponivel dos cursistas,
principalmente quando se trata de formagao continuada para profissionais
em exercicio. A sobrecarga pode impactar diretamente o aprendizado,
pois os professores acabam nao conseguindo se dedicar integralmente
ao conteudo, o que reduz a eficacia da abordagem formativa.

Em relagdo ao aprendizado, os cursistas destacaram que a gami-
ficacao facilitou a compreensao dos conceitos estatisticos e incentivou
a aplicacdo pratica do conteudo. A Detetive 3 relatou que “os desafios
propostos me fizeram refletir sobre como usar a Estatistica em sala de
aula, criando atividades mais envolventes para os alunos”. Esse depoi-
mento revela que os desafios gamificados foram fundamentais para a
constru¢ao de uma pratica pedagdgica mais significativa, promovendo o
aprendizado ativo. Segundo Deterding et al. (2011), o uso de desafios e
missoes em ambientes gamificados tem o potencial de gerar engajamento
profundo e estimular o aprendizado ao proporcionar um contexto de
aplicagao imediata dos conhecimentos adquiridos.

Além disso, os cursistas enfatizaram que a estrutura de progressao
por fases contribuiu para o desenvolvimento gradual de suas habilidades
em Hstatistica. Como relatou Detetive 6, “a organiza¢ao do curso em
fases foi essencial para que eu pudesse construir meu conhecimento
de forma progressiva, sem pular etapas importantes”. Esse comentario
reforca a ideia de que o design sequencial, baseado na progressio, favo-
rece a retengao e o aprofundamento dos conteidos. Werbach e Hunter
(2015) apontam que a progressao por fases gamificados permite que os



participantes avancem de forma estruturada e conforme o relato acima
pode consolidar o aprendizado de forma gradual e segura.

Outro aspecto relevante mencionado foi a possibilidade de apli-
car 0s conceitos estatisticos no contexto de sala de aula. A Detetive 1
observou que “as atividades praticas propostas me deram confianga
para trabalhar a Estatistica de maneira mais efetiva com meus alunos”,
o que demonstra que o curso conseguiu promover a transposi¢cao do
conhecimento para a pratica docente. Esse achado é consistente com
os estudos de Batanero e Godino (2001), que argumentam que o ensino
de Estatistica nos anos iniciais requer que os professores desenvolvam
ndo apenas uma compreensao teorica, mas também habilidades didaticas
para aplicar esses conceitos de forma eficaz no ambiente escolar.

Entretanto, um ponto de atencio levantado por alguns cursistas foi
a dificuldade em colaborar com colegas durante atividades que deman-
davam maior interagao. A Detetive 2 destacou que “alguns momentos de
trabalho em grupo foram desafiadores, porque nem todos os participantes
interagiam da mesma forma”, evidenciando a importancia de estruturar
atividades colaborativas de maneira a promover a participacao equitativa.
A literatura aponta que a colaborac¢ao ¢ um elemento essencial para o
sucesso de abordagens gamificadas (Kapp, 2012), mas é necessario garan-
tir que todos os participantes tenham oportunidades iguais de contribui-
¢do, evitando frustragdes que possam prejudicar o aprendizado coletivo.

A terceira e ultima categoria de analise, Interagao e Sugestoes de
Melhoria, revelou percepgdes mistas em relacao a colaboragio e interagao
entre os cursistas durante o curso gamificado, além de fornecer sugestoes
para o aprimoramento da abordagem. Embora a gamificacio tenha sido
eficaz em manter o engajamento e motiva¢ao, conforme discutido nas
categorias anteriores, as respostas dos participantes destacaram que os
aspectos colaborativos poderiam ter sido mais fortalecidos para uma
experiéncia de aprendizagem mais equitativa.

No que diz respeito a interagao entre os participantes, alguns
professores relataram que o ambiente gamificado facilitou a troca de
experiéncias, enquanto outros indicaram que a interacio nem sempre foi
satisfatoria. A Detetive 3 mencionou que “os desafios em grupo possibili-



taram aprender com os outros professores, o que foi muito enriquecedor
para minha pratica”. Esse comentario sugere que, em alguns momentos,
a gamificagdo proporcionou um ambiente colaborativo produtivo, no
qual os cursistas puderam se beneficiar da troca de saberes e experiéncias.

No entanto, para outros cursistas, a colabora¢ao nao foi tao efi-
caz. O Detetive 4 afirmou que “a intera¢ao foi prejudicada pelo fato
de que nem todos se engajaram nas atividades em grupo, o que tornou
algumas tarefas mais dificeis de serem completadas”, evidenciando uma
dificuldade na participagdo equitativa em atividades colaborativas. Esse
tipo de situagdo ¢ apontado por Kapp (2012) como um dos desafios da
gamificacao, principalmente quando as atividades colaborativas nao sao
projetadas de forma a promover a participagao ativa de todos os envol-
vidos. A gamifica¢ao pode gerar um forte senso de competi¢ao ou de
independéncia, que as vezes pode dificultar o trabalho coletivo, especial-
mente quando os papéis dos participantes nao estao claramente definidos.

Além disso, foi identificado que a organizagao das atividades cola-
borativas poderia ter sido mais bem estruturada. A Detetive 5 mencio-
nou que “a colaboragio nas atividades de grupo foi desafiadora porque
nem todos os colegas se envolveram da mesma forma, e isso dificultou
a finalizagdo de algumas tarefas”, o que aponta para a necessidade de
revisar a dindmica colaborativa no curso. Para que a gamificagao alcance
todo o seu potencial, é fundamental que as atividades em grupo sejam
projetadas de forma a garantir a participagao equitativa, estabelecendo
incentivos e mecanismos de apoio que favorecam uma intera¢ao mais
balanceada entre os cursistas (Werbach; Hunter, 2015).

No que diz respeito as sugestoes de melhoria, os cursistas ofere-
ceram contribuigoes valiosas para aprimorar a abordagem gamificada.
A Detetive 1 sugeriu que “seria interessante incluir mais momentos
de feedback individualizado ao longo do curso, além das pontuagoes
e emblemas”, refor¢cando a importancia de combinar recompensas
extrinsecas com feedbacks que promovam o desenvolvimento pessoal.
A literatura enfatiza que o feedback, especialmente em educagio a
distancia, é central no processo de ensino-aprendizagem. Giacomelli
e Giacomelli (2024) afirmam que o feedback eficaz vai além da cor-



recao, orientando o aprendizado continuo e promovendo a reflexao
critica. Abreu-Lima e Alves (2011) complementam que o feedback deve
dialogar com o conhecimento prévio dos estudantes, facilitando seu
aprimoramento continuo. Portanto, a inclusao de feedbacks regulares
na formagao gamificada ¢ essencial para que os cursistas compreendam
o progresso imediato e para estimular uma reflexdo critica e promover

ajustes necessarios no percurso de aprendizagem.

Outra sugestao recorrente foi a de ajustar a carga de trabalho
e o ritmo das atividades. O Detetive 4, que ja havia mencionado a
sobrecarga, refor¢ou que “diminuir a quantidade de tarefas ou dar
mais tempo para completa-las seria importante para nao desmotivar
os professores que tém outras responsabilidades”. Esse feedback ¢é
consistente com as recomendacdes de Kapp (2012), que alerta para o
perigo da sobrecarga cognitiva em cursos gamificados, especialmente
para profissionais que precisam equilibrar suas responsabilidades pro-
fissionais com a formacao continuada.

Além disso, houve sugestdes para incluir mais momentos de intera-
¢do sincrona, como encontros virtuais, para complementar as atividades
gamificadas. A Detetive 5 sugeriu que “a inclusao de sessoes online ao
vivo poderia fortalecer a intera¢do e ajudar a resolver duvidas em tempo
real”. A literatura corrobora essa necessidade, apontando que a combi-
nacao de atividades assincronas, que promovem autonomia, e atividades
sincronas, que facilitam a colaborac¢ao e o esclarecimento de duvidas, ¢
essencial para um aprendizado eficiente (Mill; Oliveira; Ferreira, 2022).

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo buscou investigar como os elementos de jogos influen-
ciam o engajamento e o aprendizado dos professores em um curso de
formacao continuada em Estatistica. Os resultados obtidos corroboram
a literatura existente a0 demonstrar que a gamificagao, quando planejada
e integrada ao contexto educacional, tem o potencial de elevar o nivel de
engajamento dos docentes, além de facilitar a internalizagao de conceitos
estatisticos e sua transposi¢ao para o contexto escolar.



Entretanto, a investigacdo também trouxe a tona desafios que
devem ser considerados para aperfeicoar futuras implementacoes de
cursos gamificados. A sobrecarga cognitiva relatada por alguns cursis-
tas evidencia a necessidade de ajustes no volume de tarefas e na gestao
do ritmo do curso, principalmente para participantes que ja lidam com
multiplas responsabilidades profissionais. Outro ponto de aten¢ao foi a
dinamica colaborativa. Embora reconhecidamente enriquecedora para
alguns, nem sempre promoveu a participag¢ao equitativa entre todos os
cursistas, destacando a importancia de revisar a estrutura das atividades
em grupo para garantir um envolvimento mais equilibrado e ativo.

As sugestoes apresentadas pelos professores, como o incremento
de feedbacks individualizados e a inclusio de momentos de interacao
sincrona, oferecem dire¢oes relevantes para o aprimoramento da abor-
dagem gamificada. Tais modifica¢des podem potencializar a eficacia do
curso, motivando os participantes e criando um ambiente de aprendi-
zagem mais equilibrado, inclusivo e sustentavel.

Para pesquisas futuras, sugere-se uma analise dos impactos de
longo prazo da gamificagao na pratica docente, assim como a investi-
gacao de sua aplicacio em diferentes areas do conhecimento e niveis
educacionais. Tais investigagoes ampliam a compreensiao dos desafios
e oportunidades inerentes ao uso da gamificagao na formagao docente,
fornecendo subsidios tedricos e praticos para o desenvolvimento de
estratégias formativas inovadoras.
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ABORDAGENS E DESAFIOS DA GAMIFICACAO
NA EDUCACAO BASICA: UM MAPEAMENTO
DA LITERATURA

Elton José Farias de Vasconcelos'
Adriana Gomes Alves?

INTRODUCAO

Atualmente, ha uma crise motivacional entre jovens, especialmente
no contexto educacional, onde as instituicdes de ensino enfrentam
dificuldades para engajar alunos com métodos tradicionais (Tolomei,
2017). A gamificagdao tem se mostrado uma estratégia inovadora para
captar a atencao dos alunos e aumentar o engajamento, ao aplicar ele-
mentos de jogos em atividades educacionais (Assante ez a/., 2016). Essa
abordagem busca tornar tarefas mondtonas mais atraentes, com base
na premissa de que os jogos, especialmente eletronicos, sao divertidos
(Attali; Arieli-Attali, 2015). Definida como a aplicacao de mecanicas e
logicas de jogos em contextos nao relacionados a jogos, a gamificagao
visa aumentar a motivagdo e o engajamento (Oliveira, 2015), adaptan-
do-se as novas tendéncias tecnoldgicas e as necessidades das geracoes
atuais (Rezende; Mesquita, 2017).

Embora a gamificagao apresente resultados promissores, ainda ha
lacunas na literatura, como a falta de métodos sistematicos para o desen-
volvimento de aplicagGes gamificadas e a compreensio limitada sobre o
impacto de diferentes tipos de jogadores (Oliveira; Leal; Maciel, 2018).

Neste contexto, o presente estudo tem como objetivo mapear as
abordagens da gamificagdo na pratica educativa na educagao basica e
identificar as ferramentas gamificadas utilizadas, com base em pesquisas
nacionais e internacionais publicadas entre 2019 e 2024. Ao realizar esse

! Mestre em Educacio (UNIVALI). CV: http://lattes.cnpq.br/6005562419342944
2 Doutora em Educagio (UNIVALI). Pesquisadora e professora (UNIVALI).
CV: http:/ /lattes.cnpq.br/6495915655298176



mapeamento, o estudo busca contribuir para a identificagao dos impactos,
beneficios e desafios da gamificagao no ensino basico.

ENCAMINHAMENTOS METODOLOGICOS

A abordagem da pesquisa ¢ um mapeamento da literatura, com
vistas a analisar os estudos sobre gamificagao aplicados no contexto
da educagao basica. O procedimento de coleta de dados realizado é

composto pelas seguintes etapas:

Definicao das fontes de busca;

Selegao de artigos a partir de S#zng de busca;

2. Leitura de todos os titulos dos artigos para identificagao da
adequagao do estudo a tematica central;

3. Aplicagao dos critérios de inclusio e de exclusio para sele¢ao

mais apurada dos estudos.

As fontes de busca foram as bases de dados Scgpus e Scielo. Como
critérios de inclusdo, foram selecionados artigos originais que abordaram
o tema da gamifica¢ao no ensino basico com publicagdo compreendida
entre os anos de 2019 a 2024, totalizando, portanto, um intervalo de 6
anos, nos idiomas portugucs, inglés e espanhol.

Foram utilizadas as seguintes s#7zngs de busca nas bases: gamificacio
AND educacao AND ensino basico. Com a restricao dos termos relevantes
para a pesquisa, a manifestacao de resultados em numero de trabalhos foi
bastante reduzida. Entretanto, através de multiplas buscas experimentais,
ainsercao individual dos termos selecionados se provou extremamente
eficaz para a filtragem dos trabalhos. Termos como “educacao basica”,
“ensino fundamental”, “ensino médio”, “secondary school”, “secondary
education”, “elementary school”, elementary education”, “niddle school”, *junior
high” e “high school”, a0 serem momentanea e separadamente inseridos
(em Inglés e Portugués) como critérios nas buscas levaram a resultados

distintos e com maior especificidade.

No caso da Scopus utilizou-se a busca avan¢ada que abrange uma
combinagdo de palavras compostas, acrescidas com linhas de operagao



OR e AND. De acordo com Irwanto et al. (2023), o astetisco (*) substitui
qualquer conjunto de caracteres. Por exemplo, gamif* encontraria termos
derivados como gamification, gamified, gamify, gamifying, etc, sem
limita¢ao as derivagdes em outros idiomas. Desta forma, a string de busca
na Scopus foi: (TITLE ( gamif* ) AND TITLE-ABS-KEY ( educa*)
AND TITLE-ABS-KEY ( “ensino médio” ) OR TITLE-ABS-KEY (
“secondary school” ) OR TITLE-ABS-KEY ( “secondary education”)
OR TITLE-ABS-KEY (“elementary school” ) OR TITLE-ABS-KEY
(“elementary education” ) OR TITLE-ABS-KEY ( “middle school”)
OR TITLE-ABS-KEY (“junior high”) OR TITLE-ABS-KEY ( “high
school”) ) AND PUBYEAR > 2013 AND PUBYEAR < 2025 AND (
LIMIT-TO (LANGUAGE, “English” ) OR LIMIT-TO (LANGUAGE
, Spanish” ) OR LIMIT-TO ( LANGUAGE , “Portugnese” ) ) AND (
LIMIT-TO ( DOCTYPE , “ar” ) ).

A SciELO permite acesso a pesquisa de peridédicos cientificos atra-
vés de uma interface de busca simplificada, desta maneira, a s#7zng utilizada
foi: (gamif*) AND (educat*) AND ((“educagao basica”) OR (“ensino
fundamental”) OR (“ensino médio”) OR (“secondary school”) OR
(“secondary education”) OR (“elementary school””) OR (“elementary edu-
cation”) OR (“middle school””) OR (“junior high”) OR (“high school”)).

Apbs a busca, foram adotados critérios de inclusio e
exclusio dos estudos, sendo eles:

Critérios de inclusio: artigos cientificos revisados por
pares, perfodo de publicagiao de 2019 a 2024, idiomas
Portugués, Inglés ou Espanhol, trabalhos completos,
disponibilidade gratuita para leitura, estudos sobre gami-
ficagdo na Educacio Basica. Artigos mais citados (pelo

menos 5 cita¢oes)

Critérios de exclusio: trabalhos duplicados; trabalhos
publicados em congtresso, editoriais, dissertagoes, capi-
tulos de livro e revisGes da literatura, artigos ainda nao
publicados (i press). Ap6s leitura do resumo e palavras

chaves, foram excluidos os artigos que nao tratavam da

39 .
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tematica dessa revisiao de literatura, como estudos em

outros niveis de ensino.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da revisdao da literatura provém da aplica¢iao do
percurso metodolégico de busca e analise dos artigos, conforme detalhes
dos procedimentos da se¢ao 2 desse artigo. Descrevemos nas proximas
secdes 0s achados nas bases de dados e a analise dos artigos identificando
as areas de aplicagdo da gamificagdo nos estudos, os métodos e abor-

dagens adotados, os impactos e os desafios identificados pelos autores.

Pesquisa nas bases de dados

A pesquisa na base de dados Scopus, realizada entre 28 de marco
e 25 de abril de 2024, inicialmente resultou em 115 artigos. Apds ana-
lise, um artigo foi removido por ser uma revisao de literatura, quatro
por se referirem a niveis de ensino diferentes (como ensino supetior e
mestrado) e treze por acessos limitados. Restaram 97 artigos, dos quais
35 foram selecionados com base no numero de citacGes, utilizando a
ferramenta Research Rabbit. Esse critério é relevante, pois artigos com
maior nimero de citacbes, como os de Silva et al. (2019) e Studart,
2022), sao frequentemente considerados influentes, oferecendo insights
importantes ou metodologias inovadoras.

Na pesquisa da base de dados SciELO, foram encontrados 14
trabalhos. Dez foram excluidos por tratarem de outros niveis de ensino
e dois por serem revisoes de literatura. Os dois artigos restantes, Silva et
al. (2019) e Studart, 2022), foram eliminados: o primeiro por ja constar
nos resultados da base de dados Scopus e o segundo por nao atender
ao critério de nimero de citagdes. No final, nenhum artigo da SciELO
foi incluido no portfolio de analise.



Quadro 1 — Artigos incluidos no portfélio

o o
N c~le Autor N (}e Autor
citagbes citagbes
112 Lo CK.; Hew K.E (2020) 13 Haruna H.; Hu X.; Chu S.K.W; Mellecker
R.R. (2019)
67 Parra-Gonzilez M.E.; Belmonte ].L.; Segura- | 13 Lépez P; Rodrigues-Silva J.; Alsina A. (2021)
Robles A.; Cabrera A.E. (2020)
55 Doumanis L.; Economou D.; Sim G.R.; Porter | 12 Oztiirk C.; Korkmaz O. (2019)
S. (2019)
52 Fernandez-Rio J.; de las Heras E.; Gonzilez | 11 Bal M. (2019)
T.; Trillo V.; Palomares J. (2020)
35 Sanchez S.P.; Belmonte J.L.; Cabrera A.F; [ 10 da Silva ].B.; Sales G.L.; de Castro ].B. (2019)
Nudez J.A.L. (2020)
32 Quintas A.; Bustamante J.-C.; Pradas F; | 10 Luo Z.; Brown C.; O’Steen B. (2021)
Castellar C. (2020)
32 Park S.; Kim S. (2021) 10 Valero-Valenzuela A.; Garcia D.G.; Camerino
O.; Manzano D. (2020)
29 Segura-Robles A.; Fuentes-Cabrera A.; Parra- | 9 Jia J.L..; Shen A.; Tabata M.M.; Sarin K.Y,
Gonzilez M.E.; Lopez-Belmonte J. (2020) (2020)
27 Jong MLS.-Y. (2019) 9 Leitao R.; Maguire M.; Turner S.; Arenas E;
Guimaraes L.
21 Otero-Agra M.; Barcala-Furelos R.; Besada- | 9 Reyes et al.; Lopez E.; Ponce P; Mazén N.
Saavedra L.; Peixoto-Pino L.; Martinez-Isasi (2021)
S.; Rodriguez-Nufiez A. (2019)
20 Beemer L.R.; Ajibewa T.A.; Dellavecchia G; | 8 Colomo-Magana E.; Sanchez-Rivas E.; Ruiz-
Hasson R.E. (2019) Palmero J.; Sanchez-Rodriguez J. (2020)
20 Puritat K. (2019) 8 Mora A.B. (2020)
18 Quintas-Hijés A.; Pefiarrubia-Lozano C.; |7 Kamalodeen VJJ.; Ramsawak-Jodha N.; Figaro-
Bustamante J.C. (2020) Henry S; Jaggernauth 8.J.; Dedovets Z. (2021)
18 Rodriguez D.V.; Mezquita J.M.M.; Vallecillo | 7 Yung O.C,; Junaini SN.; Kamal A.A.; Md
ALG. (2019) Ibharim L.E (2020)
17 Azar A.S,; Tan N.H.I. (2020) 6 Anunpattana P; Khalid M.N.A,; Tida H.;
Inchamnan W. (2021)
17 Oliveira W.; Hamari ].; Joaquim S.; Toda A.M.; | 6 Brassinne K.; Reynders M.; Coninx K
Palomino P.T; Vassileva J.; Isotani S. (2022) Guedens W. (2020)
15 Hossein-Mohand H.; Trujillo-Torres J.-M.; | 5 Torres D.H.; Duran N.G.; Paredes C.A. (2019)
Gomez-Garcia M.; Hossein-Mohand H.;
Campos-Soto A. (2021)
15 Riaz M.S.; Cuenen A,; Janssens D.; Brijs K.;
Wets G. (2019)

Autor (2024)

Area de analise dos estudos

A Figura 1 apresenta as areas de conhecimento dos artigos sele-
cionados para o portfélio. Foram identificados 11 artigos na area de
ciéncias exatas, matematica e tecnologias, que aplicam gamificagio em
disciplinas como matematica, economia, estatistica e probabilidade,
geometria e programacao. Quatro artigos pertencem a area de Educagio

Fisica, seis a area de Ciéncias da Natureza, trés ao ensino de linguagens,



estudos de idiomas estrangeiros e literaturas, trés a area de Ciéncias
Humanas e Sociais, incluindo histéria, cidadania e empreendedorismo,

e oito artigos a area interdisciplinar.

Figura 1 - Artigos por areas do conhecimento da Educacio Basica

B Ciéncias Cxatas, Matematica
¢ Tecnologias
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Fonte: Autor (2024)

Métodos e Abordagens de pesquisa utilizados

Nos artigos que compdem o portfélio estudado, foram identi-
ficadas cinco abordagens metodolégicas principais: estudos quase-ex-
perimentais, metodologia mista, metodologia experimental, estudo de
caso e metodologia quantitativa. Essa diversidade de abordagens reflete
a amplitude das estratégias adotadas pelos pesquisadores para investigar a
gamifica¢ao na educagao basica, estando em consonancia com defini¢oes
recentes da literatura contemporanea. No Quadro 2 os trabalhos sio
organizados e apresentados de acordo com os métodos e abordagens de
pesquisa utilizados em cada estudo. As principais ferramentas de gamifi-
cacdo descritas nos artigos analisados foram Kahoot, Science Level Up,
Aqua Republica, ClassDojo, Simulagoes e Jogos Educacionais, MAKE
framework, Frameworks de Gamificacio Personalizados.

Conforme observa-se no Quadro 2, os estudos de Ali Sorayyaei
Azar (2020), Marfa Elena Parra-Gonzalez (2020), Puritat (2019), Haruna
etal. (2019), Lo e Hew (2020) e Hossein-Mohand et al. (2021) adotaram



métodos quantitativos, utilizando questionarios, testes e outras medi-
das para coletar dados sobre a eficacia da gamificacio em diferentes
contextos. Azar (2020), por exemplo, usou um questionario baseado
na escala Likert, enquanto Parra-Gonzalez et al. (2020) empregou pré-
-testes e pos-testes para medir os efeitos das intervengdes gamificadas.
Lo e Hew (2020), por outro lado, combinaram métodos quantitativos e
qualitativos para obter uma visio abrangente dos efeitos da gamificagao
em um ambiente de sala de aula invertida.

Mazhal Bal (2019) e Fernandez-Rio et al. (2020) adotaram uma
abordagem de pesquisa-agao e pré-experimental, respectivamente, para
investigar como a gamificacao pode ser adaptada e refinada ao longo
do tempo. Rodriguez et al. (2019), Silva et al. (2019) e Kamalodeen et
al. (2021) usaram métodos quase-experimentais, aplicando questiona-
rios antes e depois das intervengoes para avaliar mudangas em varia-
vels como motivagao e engajamento.

Estudos como os de Javier Fernandez-Rio et al. (2020) e Ernesto
Colomo-Magafia (2020) utilizaram métodos mistos e quantitativos,
respectivamente, para comparar abordagens gamificadas com métodos
tradicionais de ensino. Anunpattana et al. (2021) e Adrian Segura-Robles
(2020) também aplicaram métodos mistos e experimentais, combinando
dados qualitativos e quantitativos para analisar como a gamifica¢ao
impacta o aprendizado em diferentes disciplinas.

A implementagao da gamificagao variou significativamente entre
os estudos. Azar (2020) aplicou a gamificacdo como uma estratégia
para aumentar a motivagao e o envolvimento dos estudantes no apren-
dizado da lingua inglesa, utilizando jogos online e plataformas como
o Kahoot. Rodriguez Vergara (2019) utilizou a ferramenta Quizizz
para gamificar avaliagoes, enquanto Joao Batista da Silva (2019) inte-
grou o Kahoot e o Quizizz com atividades praticas em laboratério
para gamificar as aulas de fisica.

Bal (2019) e Hurtado Torres (2019) usaram abordagens nar-
rativas e qualitativas, utilizando plataformas como Storium e Class-
craft para promover o engajamento através da narrativa e da interacdo
com avatares. Kamalodeen et al. (2021) utilizou o tangram como uma



ferramenta educativa gamificada, enquanto Colomo-Magafia (2020)
transformou exames tradicionais em concursos gamificados, utilizando
suportes digitais e interatividade.

Anunpattana et al. (2021) adaptou quizzes educacionais na pla-
taforma Kahoot! para aumentar o engajamento dos alunos, enquanto
Segura-Robles (2020) utilizou técnicas de “escape room” para motivar
os alunos em aulas de educagio fisica. Lo e Hew (2020) implementaram
elementos de gamificagdo em uma sala de aula invertida, utilizando
pontos digitais, crachas e tabelas de lideranca.

Estudos como os de Puritat (2019) e Haruna et al. (2019) explo-
raram o uso de jogos especificos, como Aqua Republica, e técnicas
de gamificagdo para melhorar o aprendizado em temas como gestio
de recursos hidricos e educagio sexual. Jia et al.(2020) utilizou um
jogo de correspondéncia digital para ensinar identificagdao visual de
melanoma, enquanto Jong (2019) aplicou um jogo educativo interativo
para ensinar conceitos de ciéncia.

Quadro 2- Principais métodos e abordagens descritas nos artigos analisados

Método/Aborda-
gem

Estudos Beemer et al. (2019); Doumanis et al. (2019); Fernandez-Rio et al. (2020)
quase-experimentais Torres; Duran; Paredes (2019); Rodriguez D. (2019); Jodo Batista da Silva, (2019)

Autores

Metodologia Mista Anunpattana et al. (2021); Colomo-Magana et al. (2020)
Haruna et al. (2019); Segura-Robles et al. (2020); Valero-Valenzuela et al. (2020); Lo e
Hew (2020; Javier Fernandez-Rio et al. (2020)

Metodologia Experimental | Jia et al. (2020); Puritat (2019); Park; Kim (2021);

Yung et al. (2020); Adrian Segura-Robles (2020); Anunpattana et al. (2021)

Estudo de Caso Bal (2019); da Silva; Sales; de Castro (2019); Mora (2020); Mazhal Bal (2019)

Hurtado Torres (2019)

Metodologia Quantitativa | Azar; Tan (2020); Brassinne et al. (2020); Ali Sorayyaei Azar (2020); Maria Elena Parra-
Gonzilez (2020); Hossein-Mohand et al. (2021)

Fonte: elaborado pelo autor
Impactos da gamificagio

A gamificagdao tem se mostrado uma estratégia eficaz na educa-
¢do, impactando engajamento e desempenho académico. Ali Sorayyaei
Azar (2020) e Mazhal Bal (2019) relataram aumentos no engajamento
e interesse dos alunos, especialmente em atividades como escrita. Hur-
tado Torres (2019) e Rodrigues Vergara (2019) destacaram melhorias



na motivagao e desempenho académico com ferramentas como “Class-
craft” e Quizizz. Silva (2019) e Quintas (2020) observaram ganhos
significativos em aprendizagem e habilidades motoras devido ao uso

de recompensas e feedback imediato.

Alejandro Quintas-Hijos (2020) e Maria Elena Parra-Gonzalez
(2020) também encontraram maior engajamento, com a ultima apon-
tando melhorias no desempenho académico e na interagao social através
da gamificagao aliada ao aprendizado invertido. Santiago Pozo Sanchez
(2020) e Segura-Robles (2020) destacaram a motivagao e interagao dos
alunos, embora nem sempre houvesse melhorias nas notas. Beemer (2019)
e Doumanis (2019) relataram melhorias no desempenho e participacao

em atividades fisicas e ambientes virtuais gamificados, respectivamente.

Colomo-Magana (2020), Anunpattana et al. (2021), Brassinne et
al. (2020) e Fernandez-Rio et al. (2020) ressaltaram a aceitagdo positiva
da gamificagdo por professores e alunos, com aumento na motivagao
e autonomia. Haruna et al. (2019) e Hossein-Mohand et al. (2021)
também observaram melhorias na motivacao, sem focar diretamente
no desempenho académico. Jia et al. (2020) e Kamalodeen et al. (2021)
relataram avancos em tarefas especificas, como identificacio de mela-

noma e resolucao de problemas geométricos.

Leitao et al. (Leitao ez al., 2022) e Otero-Agra et al. (2019) encon-
traram melhorias no conhecimento sobre literacia oceanica e técnicas de
RCP (ressuscitag¢ao cardiopulmonar), enquanto Puritat (2019) indicou
que placares de lideranca aumentaram o desempenho dos alunos. Oli-
veira et al. (2022) e Riaz et al. (2019) destacaram o impacto positivo de
elementos gamificados como feedback e objetivos claros, especialmente

em habilidades relacionadas a seguranga no transito.

Em quase todos os estudos, o aumento do engajamento e da
motivagao dos alunos foi o impacto mais comum, sugerindo que a gami-
ficagao transforma o processo de ensino, tornando-o mais interativo e

envolvente, resultando em maior participagao dos alunos.
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Desafios e limitacoes

Os estudos analisados destacam uma série de dificuldades e limi-
tacOes enfrentadas na implementac¢ao da gamificagao no ambiente edu-
cacional. Entre os principais desafios estao os problemas tecnologicos,
a variagao na aplicagdo das atividades gamificadas e a resisténcia inicial
por parte de alunos e professores. Além disso, muitos pesquisadores
identificaram a necessidade de um treinamento mais amplo para que
educadores possam utilizar eficazmente as ferramentas gamificadas.
Esses obstaculos mostram a complexidade de se integrar novas meto-

dologias ao ensino tradicional.

Figura 2 - Principais limitacGes enfrentadas na implementa¢io da gamificagio nos
artigos analisados
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A adaptacdo curricular foi um dos desafios mais citados, espe-
cialmente nos trabalhos de Lopez (2021), Kamalodeen et al. (2021)
e Colomo-Magana et al. (2020). Esses autores ressaltam a importan-
cia de planejamento, treinamento adequado para os professores, além

da alocagao de tempo e recursos suficientes para o desenvolvimento



de atividades gamificadas eficazes. A personalizagdo e a integragao
com o curticulo tradicional também foram identificadas como aspec-
tos essenciais, mas complexos, que exigem um equilibrio delicado

entre entretenimento e aprendizado.

Outro ponto relevante foi a resisténcia de alunos e professores a
adogao da gamificacdo. Estudiosos como Doumanis (2019) e Quintas-
-Hijos (2020) relataram essa resisténcia, que pode surgir devido a falta
de familiaridade com a tecnologia ou a preferéncia por métodos de
ensino mais tradicionais. Essa resisténcia pode ser agravada pela dispa-
ridade de habilidades tecnolégicas entre os professores, resultando em
implementagdes inconsistentes das atividades gamificadas. Quintas et
al. (2020) destacam a necessidade de programas de treinamento exten-

sivos para superar esse obstaculo.

A dependéncia de infraestrutura tecnolégica foi outra limitagao
significativa, principalmente em regides de baixa renda, onde o acesso
a dispositivos e a internet ¢ limitado. Yung et al. (2020) observaram que
a falta de suporte técnico e a conectividade inadequada prejudicam a
implementagao da gamificagdao, comprometendo a equidade no acesso
ao aprendizado. Politicas educacionais voltadas para o investimento
em tecnologia e inovagao sio fundamentais para garantir ambientes de

aprendizagem mais inclusivos e sustentaveis.

Por fim, a falta de estudos longitudinais que acompanhem os
impactos sustentados da gamificagao ao longo do tempo foi destacada
por Parra-Gonzalez et al. (2020) e Lo (2020). A limitagao no tamanho das
amostras, mencionada por Beemer et al. (2019) e Valero-Valenzuela et al.
(2020), também foi um desafio, afetando a generalizagao dos resultados.
Para superar essas limita¢des, ¢ recomendada a triangulacao de dados,
como sugerido por Sanchez et al. (2020), que permitiria uma analise mais

robusta e confiavel dos efeitos da gamificagao no contexto educacional.



CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo mapeou a aplicagao da gamificacio na educagio
basica em 35 artigos publicados entre 2019 e 2024 nas bases Scopus e
SciELO. As pesquisas abrangeram disciplinas como matematica, cién-
cias e educacio fisica, utilizando metodologias variadas, como estudos
experimentais, quase-experimentais, mistos e estudos de caso, oferecendo

uma visao detalhada dos efeitos da gamificagao.

Diversas ferramentas e plataformas foram utilizadas nos estudos,
como Kahoot!, Quizizz, Classcraft, Science Level Up e Aqua Republica,
demonstrando flexibilidade na adaptagiao da gamificagao a diferentes
contextos educacionais. Essas ferramentas se mostraram eficazes para
gamificar o processo educativo, aumentando o engajamento e a motiva-

¢ao dos alunos, com impactos significativos no desempenho académico.

Os estudos forneceram uma compreensao abrangente dos
beneficios da gamificagao, relatando aumentos consideraveis na moti-
vagdo e engajamento dos alunos. No entanto, também foram desta-
cados desafios importantes, como a necessidade de adaptacao curri-
cular, resisténcia inicial de alunos e professores e a dependéncia de

infraestrutura tecnologica adequada.

Apesar desses desafios, o potencial da gamificacao para transformar
o aprendizado na educagao basica é evidente. Com uma implementagao
cuidadosa e suporte adequado, a gamificagdao pode nao apenas aumentar
o engajamento e a motiva¢ao dos alunos, mas também melhorar o desem-
penho académico. A superagao das barreiras tecnologicas e a formagao
adequada dos educadores sao essenciais para garantir uma aplicacao

eficaz e equitativa dessa abordagem em diversos contextos educacionais.
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O USO DO KAHOOT! NO PROCESSO DA
APRENDIZAGEM MATEMATICA COMO
INSTRUMENTO DA GAMIFICACAO

Rafaela Silva Bezerra do Nascimento!

INTRODUCAO

A educacao no Brasil perpassa por grandes transformagdes com
a utilizagao das novas praticas metodoldgicas em torno da comunidade
escolar, essa transformacao pde em alerta uma grande tendéncia, que é
subestimar a capacidade criativa tanto do estudante, quanto do profes-
sor para o ensino-aprendizagem.

Para Berbel (2011) o modelo educacional que apenas se restringe
a transferir informacoes aos estudantes, lhes posicionam como meros
expectadores do mundo, pois apenas estarao reproduzindo conceitos,
sem uma pratica que seja ativa e reflexiva. O papel da escola vai bem
além, é o de promover o desenvolvimento de capacidades que permitam
ao estudante envolver-se profundamente com problemas do mundo real.

Corroborando, Penido (2016) destaca que, o modelo escolar vigente
nao desperta o interesse dos estudantes, que por vezes, acabam por
abandonar a sala de aula, e permanecendo nessa pratica, nao ¢ possivel
alcancar os resultados almejados na aprendizagem, ainda, ndo prepara
as novas geracoes para os desafios da contemporaneidade.

Como forma de reverter estas e outras problematicas, passou-se
a discutir cada vez mais a necessidade de inserir metodologias de ensino
que sejam atrativas, dentre as quais esta a gamificagao de contetudo.
Essa estratégia envolve a utilizagao mecanica de games em cenarios non
games, criando espagos de aprendizagem permeados de desafios, prazer
e entretenimento, onde é possivel o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais e motoras (Alves; Minho; Diniz, 2014).
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Dessa forma, esse capitulo se apresenta como parte de uma pesquisa
que versa sobre a influéncia das metodologias ativas no ensino aprendiza-
gem da matematica que tem como objetivo analisar a influéncia da aplica-
¢do de metodologias ativas, a saber, a gamifica¢do, por meio da plataforma
kahoot! de forma a contribuir com o ensino aprendizagem da matematica.

A experiéncia relatada nesse capitulo foi vivenciada durante o
primeiro semestre letivo de 2023, em uma turma do 1° ano do ensino
médio da Escola de Referéncia Fabio da Silveira Barros, Maraial-Pe,
formada por estudantes na faixa-etaria de 15 a 17 anos.

METODOLOGIAS ATIVAS NA EDUCACAO

A metodologia ativa engloba uma série de métodos, mas com
objetivos semelhantes, como estimulo a consolidagao do conhecimento,
geracgao de reflexdo e producao de senso critico acerca do mundo. Elas
tém em comum o pressuposto de que o educando nao ¢ um mero
ouvinte, mas integrante ativo na construgao do saber. “Para se envolver
ativamente no processo de aprendizagem, o aluno deve ler, escrever,
perguntar, discutir ou estar ocupado em resolver problemas e desenvolver
projetos” (Barbosa; Moura, 2013, p. 55).

A inovagao deve ser compreendida como um dos principios
fundamentais dessa metodologia. Ao se desfazer do caminho tradicio-
nalista de ensino é preciso que os discentes sejam criativos e o educador
que trabalhe nessa abordagem estimule os mesmos a serem ousados.
A aprendizagem mecanica aqui nao faz sentido algum e nao permite
transcender no espago escolar.

A escola precisa tornar-se um ambiente ativo, criando um espago
envolvente onde os alunos sintam-se motivados, levando sempre em
consideracao o meio social. Sabemos que o aluno aprende, aquilo que
de fato pratica. Nesta perspectiva, 0 modelo ativo estudado, consegue
unir, a teoria com a pratica, de modo que, proporciona para com o
aluno uma participagao ativa, onde eles estio em constante movimento,
trocando ideias entre seus pares e realizando atividades sob diversas
perspectivas deste processo educativo.



O engajamento do aluno em rela¢do a novas aprendiza-
gens, pela compreensio, pela escolha e pelo interesse, é
condigdo essencial para ampliar suas possibilidades de
exercitar a liberdade e a autonomia na tomada de decisdes
em diferentes momentos do processo que vivencia, pre-
parando-se para o exercicio profissional futuro. (Berbel,
2011, p. 29).

Assim, as metodologias ativas segundo a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (BRASIL, 2018), se destacam como uma forma
distinta de enxergar o aprendizado. Por conseguinte, esse tipo de meto-
dologia ¢ fundamental para que se consigam um maior empenho, desen-
volvimento e capacidade de investigacio e reflexdo tanto por parte dos
alunos como também dos professores, que estio diretamente ligados a
esse processo. Ainda, algumas das competéncias que devem ser desen-
volvidas com foco no aluno, estao intimamente ligadas com principios
das metodologias ativas e, portanto, abre-se espago para um maior
desenvolvimento dessas questdes no dia a dia pedagogico. Como:

- A valorizacdo e uso dos conhecimentos de sala de aula

para a compreensao da realidade;

- O incentivo ao exercicio livre da curiosidade inte-
lectual no contato com a ciéncia;

- O desenvolvimento de senso estético;

- Facilitar o uso de tecnologias e meios de comunicagao de

forma ética, critica e reflexiva.

GAMIFICACAO

A gamificagdo como metodologia ativa pode ser entendida como
uma estratégia pedagogica que incorpora elementos dos jogos ao pro-
cesso de aprendizagem. Para Karl Papp (2012), o uso das mecanicas
baseadas em jogos, oferece estética e conexao para engajar as pessoas,
motivar a¢Oes, além de promover a aprendizagem e resolver problemas.
Essas mecanicas correspondem aos principais elementos explorados
na construgao de jogos: pontuagdes, placares, niveis de dificuldade ou
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fases, etc. Nio se trata, necessariamente, de trazer ou realizar jogos em

sala de aula, mas sim, fazer com as atividades educacionais.

Segundo Moraes (2017), existe uma grande possibilidade de criagao
de um ambiente que envolva o aluno, utilizando as mesmas estratégias
que os game-designer, porém, direcionado para a aprendizagem de
varias disciplinas. A inser¢dao dessa estrutura nos processos de ensino
e aprendizagem da Matematica apresentam excelentes e interessantes
resultados segundo os melhores pesquisadores da area.

O uso adequado dessa ferramenta no ensino da matematica apre-
senta excelentes resultados. Segundo Gandro (2000) ela propicia o desen-
volvimento de estratégias de resolucao de problemas na medida em que
possibilita a investigagdo, ou seja, a exploragao do conceito através da
estrutura matematica presente, que pode ser vivenciada, pelo aluno, quando
ele participa, elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo.

A gamificacdo se constitui na utilizacio da mecanica
dos games em cenarios non games, criando espacos de
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entre-
tenimento. Compreendemos espacos de aprendizagem
como distintos cendrios escolares e ndo escolares que
potencializam o desenvolvimento de habilidades cog-
nitivas (planejamento, memotia, aten¢ao, entre outros),
habilidades sociais (comunicagao assertividade, resolugio
de conflitos interpessoais, entre outros) e habilidade
motoras. (Alves, Minho e Diniz, 2014, p. 76).

Esquivel (2017), enfatiza a importancia da pratica como altamente
enriquecedora para a aula, uma vez que ela promove a participagao ativa
dos alunos, valoriza seus conhecimentos prévios e ressignifica (trans-
forma acontecimentos ruins em aprendizado ou motivagao) os erros
consequentemente medo que muitos nutrem em relagao a matematica.

Da mesma forma, Oliveira Durso et al. (2019), destacam a gami-
ficacdo como grande facilitadora do conhecimento, responsavel pela
melhoria na agilidade dos alunos nas solu¢des em questdes e por pro-
mover a autonomia de alunos quando no uso de recursos de apoio.



A PLATAFORMA KAHOOT! COMO INSTRUMENTO DA
GAMIFICACAO

Para Coutinho (2012), o uso das ferramentas online oferece um
leque de recursos para os professores que, consequentemente, reflete
na metodologia e nas relagdes entre professor e aluno, aluno e aluno,
e aluno e professor. Segundo o autor, tais ferramentas permitem uma
maior aproximagao, rompendo com as barreiras fisicas da sala de aula.
Além disso, utilizar os recursos digitais enriquece as praticas pedagdgi-
cas e aumenta as fontes de informagdes, as quais podem permitir aos
alunos acesso a um vasto conjunto de materiais multimidia (som, texto,
imagem, video...). Ainda conforme Coutinho (2012), as tecnologias da
informagio e comunicagio e a internet sio ferramentas tanto cognitivas
como sociais que modificam a nossa forma de comunicar, de intera-
gir, de aprender e de investigar.

O Kahoot! é uma plataforma de aprendizagem global, voltada
a capacitagao de todos os publicos, principalmente criangas, alunos e
funcionarios. Neste ambiente é possivel criar, compartilhar e jogar jogos
de aprendizagem de qualquer lugar, pessoalmente ou virtualmente,
usando qualquer dispositivo com conexao a internet. Uma das missoes
da plataforma ¢ levar o aprendizado a um novo nivel a medida que
libera o potencial de alunos de todas as idades e em todos os contextos.

Assim, o jogo foi composto por 10 (dez) questdes entre multipla
escolha e verdadeiro e falso, que ao determinar o tempo para respon-
der cada uma delas, recurso que faz parte do jogo, as mais complexas
detinham um tempo maior em relagao as mais simples, o que exige
raciocinio logico e agao pelos integrantes da equipe. As questoes foram

baseadas nas avaliacoes externas.



Figura 1: Kahoot — Area e Perimetro
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Fonte Banco de dados da pesqmsadora 2023.

Como a escola nao dispde de internet para uso em sala de aula,
como também nao possui laboratério de informatica, nisso houve a
necessidade de rotear os dados mével da pesquisadora a um estudante
de cada equipe para a realizagao do mesmo, sendo possivel formar
apenas 4 (quatro) equipes. Cada equipe acessou o site e o pin do jogo
com seus nomes elegidos pelos integrantes da equipe, seguidamente foi
explicitado a dinamica do kahoot, em relagdo aos comandos, tempo e
respostas do jogo, enfim, jogo iniciado.

Figura 2: Jogo Kahoot

Fonte: Banco de dados da pesqmsadora 2023.

Ao passo que as perguntas do jogo foram surgindo no quadro
projetado pela tela, os estudantes ficaram atentos e conversavam entre



si sobre a resposta escolhida, a partir de calculos ou nio, e ja enviavam
o comando da resposta, como ja mencionado, a pontuagao leva em
consideragdo a resposta correta e o tempo que levou para responder,
com isso estimulando ainda mais o espirito competitivo, pois a cada
pergunta a plataforma exibe o ranking dos jogadores (equipes).

Ao passo que aconteceu toda dinamica do jogo, ao final de todas
as questoes, e principalmente a expectativa pela tltima pergunta que iria
decidir de fato a equipe vencedora entre as quais apresentavam maiores
pontuacio, os estudantes ficaram bastante entusiasmados e atentos
para responder corretamente com agilidade. Concluido as perguntas,
foi exibido o ranking com o vencedor, onde os mesmos se alegraram e
comemoraram entre sim, vale ressaltar que essa ferramenta disponibiliza
o acompanhamento dos jogadores entre os erros e acertos.

Figura 4: Kahoot — Ranking e Desenvolvimento por Equipe

Gamificagdo - Area e Perimetro 2
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Fonte: Banco de dados da pesquisadora, 2023.
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Verifica-se que o Kahoot! como ferramenta de gamifica¢ao, opor-
tuniza uma avaliagao formativa ou diagnostica, dependendo da forma
como ¢ planejada e aplicada, a0 mesmo tempo que contribui com o
aprendizado de forma mais atrativa, divertida e dinamica. Todavia, a
avaliagdo da aprendizagem nao fica apenas a cargo do professor, como
também daquele que joga, analisa seu desempenho por meio de feedback
continuo e se empenha para melhorar os resultados.

A gamificagio, enquanto metodologia ativa, torna o processo de
aprendizagem mais atrativo ao estudante, estabelecendo uma linguagem
mais proxima a seus interesses a medida que apresenta aspectos como
interatividade, trabalho em equipe, resolucao de problemas, competigao,
supera¢ao, além de outras caracteristicas da jogabilidade. A¢des como essa,
foram contempladas na sala de aula, e estdo descritas nos instrumentos
de observagao participante e nao participante, € no questionario final.

Neste interim, agrega valor e significado a aprendizagem, em
especial 2 matematica, além de preconizar o que esta estabelecido na
BNCC, que ¢ compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de infor-
magao e comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagoes, produzir conhe-
cimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018).

METODOLOGIA

No tocante aos aspectos metodolégicos adotou-se a pesquisa
descritiva e comparativa, que de acordo com Gil (2008), as pesquisas
descritivas possuem como objetivo a descrigao das caracteristicas de uma
populacio, fend6meno ou de uma experiéncia, e a comparativa temos
que “O método comparativo, a0 ocupar-se das explicagoes de fenome-
nos, permite analisar o dado concreto, deduzindo elementos contantes,
abstratos ou gerais nele presentes”. (Prodanov; Freitas, 2013, p.38). De
corte longitudinal, onde é possivel registrar e analisar as caracteristicas
dos mesmos individuos em diferentes momentos, proporcionando
maior compreensao sobre o tema abordado, ainda realizada em forma
de pesquisa agdo, com enfoque misto. Neste sentido, nos permitiu



realizar uma a¢ao concernente ao desenvolvimento de um trabalho
com metodologias ativas voltada ao estudo de area e perimetro junto
aos participantes dessa pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola estadual, localizada
na cidade de Maraial, Pernambuco, Brasil. Foi constituida por 39 par-
ticipantes, sendo 35 (trinta e cinco) estudantes do 1° ano do Ensino
Médio e 4 (quatro) professores de matematica. Tendo como técnicas e
instrumentos utilizados para a coleta de dados o questionario inicial e
final para o estudante, entrevista para os professores, observacao par-
ticipante e analise documental.

RESULTADOS E ANALISES

No tocante a gamificagio, que tem por objetivo favorecer a apren-
dizagem e mobilizar a participa¢ao dos estudantes nas aulas, essa pro-
vocou grande entusiasmo nos estudantes participantes da pesquisa, pois
os elementos motivacionais dos games e os importantes conteido do
curriculo escolar, julga-se ter sido alcangados, visto o desenvolvimento
do game utilizado, através da plataforma kahoot.

Os estudantes ficaram bastante atentos a cada pergunta que surgia
no jogo, que foi projetado no quadro branco, seguidamente ja discutiam
os meios para chegarem a resposta, necessitando ou nao de calculo,
prontamente enviavam o comando da resposta, pois na dinamica do
jogo quem responde mais rapido é quem ganha mais pontos, entao nao
bastava apenas responder corretamente, teriam que responder correto
e com agilidade, garantindo assim uma pontuagao maior em rela¢ao as
outras equipes participantes, mostrando assim, estarem desenvolvendo
o espirito de equipe, a competitividade, a reflexdo e autonomia, além de
desfrutar de um ensino prazeroso e significativo.
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Figura 5: Satisfacdo das aulas de matematica conduzidas com metodologias ativas

@ () Concordo totalmente.
@ () Concordo.
@ () Discordo.
@ () Discordo totalmente.

Fonte: Banco de dados da pesquisadora, 2023.

No que concerne a satisfagao dos estudantes quanto as aulas de
matematica conduzidas com metodologias ativas, entende-se que 100%
dos discentes estao satisfeitos. Segundo o grafico que nos antecede, vé-se
que 80% concordam totalmente e 20% concordam que essas aulas foram
realizadas de forma satisfatéria. Verificamos ainda, que a utilizagao das
metodologias ativas provoca satisfagao em relagao a aprendizagem, pois
0 mesmo participa ativamente desse processo.

Figura 6: Se o uso de metodologias ativas conttibuiu para a sua aprendizagem

@ () Contribuiu muito.

@ () Contribuiu.
@ () Contribuiu pouco.
@ () Nao contribuiu

Fonte: Banco de dados da pesquisadora, 2023.

Ao questionarmos se o uso das metodologias ativas contribuiu
para a melhoria da qualidade do seu aprendizado, 42,9% dos estudantes
afirmam que contribuiu muito, e outros 57,1% afirmam que contribuiu,
como pode ser observado na figura 6. As informagdes aqui explicitas,
endossa que essa metodologia se apresenta como caminhos para trans-



formagoes profundas na forma de ensinar e aprender. (Moran, 2019),
haja vista que ela envolve os estudantes e os engajam ativamente em
todos os processos de sua aprendizagem.

Figura 7: Percep¢io da atividade com a metodologia gamificacdo

@ () Otimo
@ ()Bom.

( ) Rexgular
® () Ruim.

Fonte: Banco de dados da pesquisadora, 2023.

Sobre a atividade vivenciada com a metodologia ativa gamificagao,
¢ bastante satisfatorio o resultado como pode ser visto na figura 7 que
88,6% dos estudantes avaliaram com um método 6timo, e 11,4% ava-
liaram como um método bom. Analisando a satisfacao dos estudantes
em relagao a proposta dos trés tipos de metodologias ativas utilizadas,
a gamificagdo foi a que mais impactou positivamente nos estudantes,
pois utiliza a estética e elementos dos jogos, no nosso caso foi o digital,
com determinada intencionalidade pedagégica. F uma estratégia que
foca no engajamento e coloca o aluno como protagonista.

Com base nos dados verificados, tem-se que as atuais demandas
socials exigem do docente uma nova postura e o estabelecimento de
ensino de uma nova relagdo entre este e o conhecimento, uma vez que
cabe a ele, professor, a condugao desse processo, estando claramente
definidas nas competéncias da BNCC e Curriculo de Pernambuco.
Com efeito, essas exigéncias implicam em novas aprendizagens, no
desenvolvimento de novas competéncias, em alteragdo de concepgoes,
ou seja, na construgao de um novo sentido ao fazer docente, imbuido
das dimensoes ética e politica (Bassalobre, 2013).



De acordo com Franchi (2007), é importante construir ambientes
de aprendizagem com utilizagao de tecnologias que permitam a interagao
do aluno com o conhecimento, a participacio no desenvolvimento das
atividades, a exploragdao de informagoes a sua maneira. Nesse tipo de
ambiente, alunos e professores aprendem juntos.

Para a construcao de atividades com metodologias ativas e recursos
tecnoldgicos, ¢ indispensavel um planejamento onde favoreca a orga-
nizagao e distribui¢do de todas as etapas necessarias para tal efetivagao,
contudo, mesmo os professores expondo as dificuldades, utilizando
diferentes estratégias como videos, quizz, podcast, como sala de aula
invertida, e o proprio celular do estudante como ferramenta pedagogica
como estratégia para alcangar tais objetivos.

Corroborando com Souza (2014) uma aula contextualizada permite
o estudante interagir com o que esta sendo ensinado, pois a aprendizagem
¢ associada a preocupagao em retirar o aluno da condi¢ao de espectador
passivo, em produzir uma aprendizagem significativa. F preciso fazer os
discentes perceberem a matematica na vida real, ligar a matematica que
se estuda nas salas de aula com a matematica do cotidiano, premissas
contempladas nas metodologias ativas.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da pesquisa realizada, ¢ possivel verificar que a adogao
dessa metodologia no ambiente educacional, pode ser aplicada por meio
da plataforma Kahoot! a medida que, a cada dia, mais trabalhos de cunho
cientifico vém sendo divulgados acerca dessa tematica, muitos deles com
relatos de experiéncias vivenciadas em sala de aula.

De modo geral, foi perceptivel um resultado progressivo na apren-
dizagem do estudante, através do engajamento da turma percebeu-se
um envolvimento maior por parte de cada um, consequentemente um
melhor resultado na aprendizagem dos contetidos propostos, visto que,
¢ muito importante que de fato exista esse engajamento, pois as meto-
dologias tendem a propiciar essa desenvoltura nos estudantes.

Além de demonstrarem maior concentra¢ao em comparagao com
atividades convencionais, a gamificacao além de prender a aten¢ao do
publico jovem, que muitas vezes tem dificuldades de manter a atengao
diante dos numeros, traz consigo o fator “brincadeira” atrelado ao desafio,



que acaba trazendo resultados ainda mais satisfatorios, na gamificagao
os estudantes ficaram bem mais envolvidos, pois a todo momento esta-
vam querendo ganhar o jogo, e por meio desse comprometimento os
resultados foram mais satisfatorios.

Essa percepg¢ao tem corroborado para o que tem sido apresen-
tado na fundamentagao da investiga¢ao, as metodologias ativas sao
estratégias de ensino que tém por objetivo incentivar os estudantes a
aprenderem de forma auténoma e participativa, por meio de problemas
e situagoes reais, realizando tarefas que os estimulem a pensar além, a
terem iniciativa propria, tornando-se responsaveis pela construcao de
conhecimento ativamente desse processo.

Assim, inferimos que diante dos dados coletados, o uso das
metodologias ativas, gamificacao, vivéncia com suporte tecnologico, se
mostrou eficiente para fins da aprendizagem matematica, no tocante
ao desenvolvimento dos estudantes na construciao de habilidades do
referido componente curricular, na tomada de decisao das ativida-
des individuais e em grupo, permitindo-lhe ser protagonista de sua
aprendizagem. Para reiterar nossas conclusoes, aferimos os dados do
questionario final da agao, para o estudante, quando perguntado sua
satisfagao como produto final da a¢do realizada, todos da turma ficaram
satisfeitos com a vivéncia dessa agao com metodologias ativas, precisa-
mente 80% satisfeitos e 20% totalmente satisfeitos, comprovando nosso
entendimento sobre esse objetivo.

Percebemos que diante dos resultados explicitados nos dados
coletados dessa pesquisa, a proposta metodologica aqui versada, tera
papel fundamental na construgao do conhecimento matematico des-
ses estudantes, visto que ao utilizar metodologias e recursos que pro-
porcione a superagao da dicotomia entre teoria e pratica, busca-se
proporcionar ao estudante um ensino integrador, com significancia
além de sua formagao integral.
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INTRODUCAO

A educacio ¢ essencial para o desenvolvimento de qualquer socie-
dade. No cenario atual, caracterizado por rapidas mudangas tecnologi-
cas, a integracdo de tecnologias digitais e inteligéncia artificial (IA) na
educacio tornou-se cada vez mais significativa. Este capitulo examina
a importancia dessas tecnologias no processo educacional, destacando

como elas podem transformar os métodos de ensino e aprendizagem.

Sob a 6tica do materialismo dialético, a educacio deve ser entendida
em relacdo as condi¢Oes materiais e econoémicas que a influenciam. A
infraestrutura tecnoldgica, o acesso a recursos digitais e a distribui¢ao
desigual dessas tecnologias refletem as relagdes de produgio e as dinamicas
de poder na sociedade. Portanto, a introducao de tecnologias digitais e
IA na educagao deve ser analisada considerando essas relagdes, pois elas
determinam quem tem acesso a essas inovagoes e como elas sao utilizadas.

Segundo Karl Marx e Friedrich Engels, as condigdes materiais
de uma sociedade determinam suas estruturas sociais e culturais (Marx
& Engels, 1848). Aplicando essa teoria a educagao, podemos entender
que a ado¢ao de tecnologias digitais e IA esta intrinsecamente ligada as
condi¢bes econdmicas e politicas.
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Pierre Bourdieu argumenta que o capital cultural e social influencia
0 acesso e o sucesso educacional, o que é ampliado pela disponibilidade
de tecnologias digitais. “Os sistemas de ensino contribuem para a repro-
ducio das desigualdades sociais ao transmitir, de forma desigual, o capital
cultural necessario para o sucesso escolar.” (BOURDIEU, 1986, p. 23).

A educacao no século XXI enfrenta desafios e oportunidades
unicos. A globalizagao, a digitalizacdo e a necessidade de habilidades
novas e complexas exigem uma reavaliagao dos métodos tradicionais de
ensino. As tecnologias digitais, como computadores, tablets e softwares
educacionais, juntamente com a IA, oferecem ferramentas poderosas
para personalizar a aprendizagem, aumentar o engajamento dos alunos
e melhorar os resultados educacionais. No entanto, essas tecnologias
também podem perpetuar ou até ampliar desigualdades existentes se
nao forem implementadas de maneira equitativa.

Neste capitulo, discutitemos a evolug¢ao da educacao com o advento
das tecnologias digitais, as aplicagbes da inteligéncia artificial no ambiente
educacional, os beneficios e desafios associados a essas inovacoes.
Analisaremos como as condi¢oes materiais e as relagoes de produgao
influenciam a adogao e o uso dessas tecnologias, e como elas podem ser
utilizadas para promover uma educagao mais justa e inclusiva.

DESENVOLVIMENTO

A histéria das tecnologias na educagao ¢ longa e rica, refletindo
as mudangas socials, economicas e tecnolégicas ao longo dos séculos.

Sob a perspectiva do materialismo dialético, é essencial entender
como as condi¢Oes materiais e as relagdes de produciao influenciam o
desenvolvimento e a adogao dessas tecnologias.

Nas civiliza¢oes antigas, como a Mesopotamia e o Egito, a escrita
em tabuas de argila e papiro foi uma das primeiras formas de registrar
e transmitir conhecimento. Essas tecnologias refletiam as condi¢oes
materiais e a organizagao social dessas sociedades (Marx & Engels, 1848).

Durante a Idade Média, os manuscritos copiados a mao por
monges em mosteiros eram a principal forma de preservar e disse-



minar o conhecimento. A produgao desses manuscritos estava dire-
tamente ligada as condigdes materiais ¢ ao controle da Igreja sobre
o conhecimento (Gramsci, 1991).

Ainvengao da imprensa por Johannes Gutenberg, por volt de 1430,
revolucionou a educagdo ao permitir a produ¢io em massa de livros.
Isso democratizou o acesso ao conhecimento, que antes era restrito a
poucos privilegiados, refletindo uma mudanca nas relagoes de produgao
e na distribui¢do do conhecimento (Marx, 2011).

No século XIX, em 1801, foi introduzido por James Pillans, o
quadro negro, que se tornou uma ferramenta essencial nas salas de aula,
permitindo que os professores apresentassem informagodes de forma
visual e colaborativa. Essa inovagao estava ligada ao desenvolvimento das
escolas publicas e a necessidade de métodos de ensino mais eficientes
(Freitas de Campos Pires, 1997).

A produc¢ao em massa de lapis e papel tornou-se comum, facilitando
a escrita e a aprendizagem, e refletindo a industrializacao e a produgio
em larga escala de materiais educacionais.

No século XX, a partir dos anos 1920, o radio comecou a ser
usado como ferramenta educacional, seguido pela televisao nas décadas
de 1950 e 1960. Esses meios permitiram a transmissao de aulas e pro-
gramas educativos para um publico mais amplo, refletindo a expansao
dos meios de comunicacao de massa e a democratizacio do acesso 2a
informagao (Freitas de Campos Pires, 1997).

Introduzidas por B.F. Skinner, em 1957, as maquinas de ensino
de Skinner, foram pioneiras na instru¢ao programada, oferecendo fee-
dback imediato aos alunos e personalizando o ritmo de aprendizagem.
Essas tecnologias refletem a busca por eficiéncia e controle no processo
educacional, caracteristicas da sociedade industrial (Marx, 2011).

No final do Século XX e inicio do Século XXI, a introducao dos
computadores pessoais nas escolas marcou o inicio da era digital na
educacio. Softwares educativos comecaram a ser desenvolvidos, ofere-
cendo novas formas de interagao e aprendizagem. Essa mudanga esta
ligada ao desenvolvimento do capitalismo informacional e a crescente
importancia da tecnologia na economia (Freitas de Campos Pires, 1997).
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A populariza¢io da internet e o surgimento da Web 2.0 transfor-
maram a educacdo entre os anos 1990 e 2000. Plataformas de ensino
a distancia, como o Moodle e o Blackboard, permitiram a criagao de
cursos online e a colaboragao entre alunos e professores de diferentes
partes do mundo. Essas tecnologias refletem a globalizagao e a interco-
nexao das economias (Marx, 2011).

Nos anos 2010, considerada a era digital, tablets e smartphones
se tornaram ferramentas comuns nas salas de aula, oferecendo acesso a
aplicativos educativos e recursos online. Tablets e smartphones sao dispo-
sitivos moveis que oferecem flexibilidade e portabilidade, permitindo que
os alunos aprendam em qualquer lugar e a qualquer momento. Aplicativos
educacionais disponiveis nesses dispositivos cobrem uma ampla gama de
disciplinas e habilidades, desde matematica e ciéncias até linguas e artes.
Essas tecnologias refletem a ubiquidade da informagao e a necessidade
de acesso constante ao conhecimento (Freitas de Campos Pires, 1997).

Os computadores e laptops sao ferramentas essenciais na educagao
moderna que permitem o acesso a uma vasta gama de recursos educa-
cionais online, desde e-books e artigos cientificos até videos educativos
e cursos online. Além disso, softwares especificos para educa¢ao, como
processadores de texto, planilhas e programas de apresentagao, facilitam
a criacao e a organizacao de materiais didaticos.

As lousas digitais, também conhecidas como quadros interativos,
substituem os quadros negros tradicionais e permitem que os professores
apresentem informagoes de maneira dinamica e interativa. Elas podem
ser conectadas a computadores e projetores, permitindo a exibi¢ao de
videos, animagdes e apresentacoes de slides.

Plataformas de Gestdo da Aprendizagem, como Moodle,
Blackboard e Google Classroom, sdo sistemas que ajudam a organizar
e gerenciar o processo educacional. Elas permitem que os professores
criem e distribuam materiais de aula, atribuam tarefas, realizem avaliacdes
e acompanhem o progresso dos alunos.

A TA comegou a ser utilizada para personalizar a aprendizagem, com

sistemas que adaptam o conteudo as necessidades individuais dos alunos,
como tutores virtuais e plataformas de aprendizado adaptativo como o



Khan Academy e o Duolingo. Essas inovagdes refletem a busca por efi-
ciéncia e personaliza¢io no contexto do capitalismo digital (Marx, 2011).

As tecnologias digitais tém transformado a educacao de
varias maneiras, a personalizagao do ensino através de ferramentas
digitais que permitem adaptar o conteudo as necessidades e ritmos
de aprendizagem de cada aluno.

A internet oferece acesso a uma vasta quantidade de recursos
educacionais, desde videos e artigos até cursos completos.

Tecnologias como realidade aumentada (AR) e realidade virtual
(VR) tornam o aprendizado mais interativo e envolvente. A VR cria
ambientes imersivos que permitem aos alunos explorar lugares e situa-
¢Oes que seriam inacessiveis na realidade, como o interior de uma célula
ou uma viagem ao espago. A AR, por sua vez, sobrepde informagdes
digitais a0 mundo real, permitindo que os alunos interajam com objetos

virtuais em seu ambiente fisico.

Os jogos educacionais combinam diversio e aprendizado, uti-
lizando elementos de jogo para ensinar conceitos e habilidades.
Esses jogos podem ser usados para reforcar o conteudo aprendido
em sala de aula, desenvolver habilidades de resolugdao de problemas e
promover o pensamento critico.

Os laboratérios de informatica sao espagos equipados com com-
putadores e softwares especializados que permitem aos alunos aprender
habilidades técnicas e realizar experimentos virtuais. Esses laboratorios
sao especialmente uteis para disciplinas como ciéncias da computacio,
engenharia e design grafico, onde os alunos podem praticar programagao,
modelagem 3D e outras habilidades praticas.

Além de todas essas novas tecnologias, temos os aplicativos
que podem ser utilizados em sala de aula para uma educagao mais
interativa, ludica e especialmente inclusiva para alunos com algum
deficiéncia fisica ou intelectual.

O Google Classroom ¢ uma plataforma de gestio de apren-

dizagem que permite aos professores criar, distribuir e ava-
liar tarefas de forma eficiente.



Kahoot! E uma plataforma de aprendizado baseados em jogo
que permite que professores criem quizzes interativos e os alunos
participam usando seus dispositivos moveis, tornando o aprendi-

zado mais divertido e engajador.

Duolingo é um aplicativo de aprendizado de idiomas que utiliza

gamificagdao para ensinar novas linguas.

ClassDojo ¢ uma ferramenta de comunica¢iao que conecta pro-
fessores, alunos e pais permitindo que os professores compartilhem
atualizagbes sobre o progresso dos alunos, enviem mensagens e criam

uma comunidade de sala de aula positiva.

Edmodo é uma plataforma de rede social educacional que facilita
a comunicagao e a colaboragao entre professores e alunos, crindo grupos

de estudo, distribuicdo de tarefas e a realizacao de discussoes online.

Scratch ¢ uma plataforma de programagao visual desenvolvida
pelo MIT que permite aos alunos criar suas proprias historias, jogos
e animagdes. E uma ferramenta para ensinar os conceitos basicos de

programacao de forma ludica e interativa.

Padlet é uma ferramenta de colaborac¢io que permite aos alunos
e professores criar murais virtuais onde podem compartilhar ideias,

links, imagens e videos. F ttil para projetos em grupo e brainstorming,

Quizlet é um aplicativo que permite aos alunos criar e estudar
flashcards. Ele oferece varias modalidades de estudo, incluindo jogos e

testes, para ajudar os alunos a memorizar informagdes de forma eficaz.

Seesaw é uma plataforma de portfélio digital que permite aos
alunos documentar e compartilhar seu aprendizado. Os professores

podem avaliar o trabalho dos alunos e fornecer feedback em tempo real.

Microsoft OneNote ¢ um aplicativo de anotagdes que permite
aos alunos e professores organizar suas notas, criar cadernos digitais e
colaborar em tempo real. E uma ferramenta versatil para a organizacao

e o compartilhamento de informagoes.



O Hand Talk é um aplicativo que traduz automaticamente textos
e audios para a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) por meio de um
avatar animado. Especialmente util para alunos com deficiéncia auditiva,

facilitando a comunicac¢io e acesso aos conteudos educacionais.

ColorADD ¢ um aplicativo que ajuda pessoas com dalto-
nismo a identificar cores corretamente. Utiliza cddigos de simbolos
para representar as cores o que permite que os alunos identifiquem

cores dos objetos de forma precisa.

Esses aplicativos sdao apenas alguns exemplos de como a tecnologia
pode ser integrada ao ambiente educacional para melhorar a experiéncia
de ensino e aprendizagem. Cada um deles oferece funcionalidades tnicas

que podem ser adaptadas as necessidades especificas de cada sala de aula.

NVDA ¢é um leitor de tela gratuito que permite que alunos com
deficiéncia visual naveguem pela internet e utilizem computadores com

autonomia, convertendo textos em 4audios.

ZoomText ¢ um amplificador de tela que aumenta e ajusta
o contraste dos textos e imagens nas telas, tornando a leitura mais

facil para alunos com baixa visao.

Seesaw é uma plataforma de portfélio digital que permite aos
alunos documentar e compartilhar seu aprendizado. Especialmente

utilizado para alunos com deficiéncia intelectual.

Proloquo2Go ¢ um aplicativo de Comunicacao Aumentativa e Alter-
nativa (CAA) que ajuda alunos com dificuldades de fala a se comunicarem.

Hércules e Jil6 é um aplicativo que utiliza jogos para ensinar cién-
cias a criancas com necessidades educacionais especiais.

Seeing Al é um aplicativo gratuito desenvolvido pela Microsoft,
projetado para auxiliar pessoas cegas e com deficiéncia visual. Ele uti-
liza inteligéncia artificial para descrever o mundo ao redor do usuario,

facilitando a navegac¢ao e a compreensdao do ambiente.

Esses aplicativos sao apenas alguns exemplos de como a tec-

nologia pode ser utilizada para promover a inclusao e acessibilidade



na educacao, garantindo que todos os alunos tenham a oportuni-

dade de aprender e se desenvolver.

A personalizagao do ensino é uma das principais vantagens das
tecnologias digitais e da IA na educagao. Ferramentas de aprendizado
adaptativo utilizam algoritmos para ajustar o conteudo e o ritmo das
licbes com base no desempenho e nas necessidades individuais dos
alunos. Isso permite que cada aluno aprenda no seu préprio ritmo e de

acordo com suas habilidades especificas.

A personalizagdo do ensino, facilitada pelas tecnologias digitais,
pode ser vista como uma resposta as demandas do capitalismo infor-

macional, onde a eficiéncia e a individualizagao sao valorizadas. 1980).

As tecnologias digitais ampliam significativamente o acesso a uma
vasta gama de recursos educacionais. A internet oferece uma infinidade
de materiais, como videos, podcasts, e-books e bases de dados online,
que podem enriquecer a experiéncia de aprendizado. Isso democratiza o
acesso ao conhecimento, permitindo que alunos de diferentes contextos

socioeconomicos tenham acesso a informagoes de alta qualidade.

Antonio Gramsci argumenta que a hegemonia cultural é mantida
através do controle dos meios de producao e disseminag¢iao do conhe-
cimento (Gramsci, 1991). As tecnologias digitais tém o potencial de

desafiar essa hegemonia a0 democratizar o acesso ao conhecimento.

O uso de tecnologias digitais e IA pode aumentar considera-
velmente o engajamento dos alunos. Ferramentas interativas, como
jogos educativos, realidade aumentada (AR) e realidade virtual (VR),
tornam o aprendizado mais dinamico e motivador. Essas tecnologias
permitem que os alunos se envolvam ativamente no processo de apren-
dizagem, promovendo uma maior retengao de conhecimento e um

interesse continuo pelo estudo.
A implementacao de tecnologias interativas na educag¢ao pode

ser vista como uma resposta as demandas de uma sociedade cada vez

mais digital e interconectada.



No entanto, o uso de tecnologias digitais e IA na educagio tam-
bém levanta varias questdes éticas. Uma das principais preocupagoes € a
privacidade dos dados dos alunos. As plataformas educacionais coletam
uma grande quantidade de dados pessoais, que podem ser utilizados
para personalizar a aprendizagem, mas também podem estar sujeitos a

violagGes de privacidade e uso indevido.

A coleta e o uso de dados educacionais refletem as dinamicas de
poder e controle na sociedade capitalista. Antonio Gramsci argumenta
que a hegemonia cultural é mantida através do controle dos meios de
produgcio e dissemina¢ao do conhecimento (Gramsci, 1991). No contexto
das tecnologias digitais, isso inclui o controle sobre os dados dos alunos,

que pode ser utilizado para reforgar ou desafiar a hegemonia existente.

A desigualdade de acesso as tecnologias digitais ¢ um desafio
significativo na educacao. Alunos de diferentes contextos socioecono-
micos tém acesso desigual a dispositivos tecnologicos e a internet, o
que pode perpetuar ou até ampliar as desigualdades educacionais exis-
tentes. Escolas em regides menos favorecidas frequentemente enfren-
tam dificuldades para fornecer os recursos tecnologicos necessarios

para uma educac¢ao de qualidade.

A desigualdade de acesso as tecnologias digitais reflete as desigual-
dades estruturais na sociedade, onde os alunos de familias com maior
capital economico e cultural tém mais oportunidades de sucesso. Segundo
as ideias de Marx e Engels, as condi¢bes materiais de uma sociedade
determinam suas estruturas sociais e culturais Portanto, a falta de acesso
as tecnologias digitais ¢ uma manifestagao das desigualdades materiais

e economicas presentes na sociedade.

A dependéncia excessiva de tecnologias digitais e IA na educagao
pode levar a uma série de problemas. Um dos principais riscos é a reducao
da intera¢ao humana, que ¢ fundamental para o desenvolvimento social
e emocional dos alunos. Além disso, a dependéncia de tecnologias pode

criar uma lacuna de habilidades, onde os alunos se tornam proficientes



em usar tecnologias especificas, mas carecem de habilidades criticas de

pensamento e resolucao de problemas.

Marx argumenta que “a alienagao é um resultado das condigoes de
trabalho na sociedade capitalista, onde os trabalhadores sao separados
dos produtos de seu trabalho e das relagbes sociais” (MARX, 2011, p. 45).

A dependéncia tecnoldgica na educagao pode ser vista como
uma forma de alienagdo, onde os alunos siao separados das interagdes

humanas e das experiéncias de aprendizado mais ricas.

Gramsci também destaca a importancia da educacio critica e do
desenvolvimento de habilidades de pensamento critico para desafiar a
hegemonia cultural. “A escola unitaria deve ser uma escola formativa, que
desenvolva a capacidade critica dos alunos e os prepare para participar
ativamente na vida social e politica, desafiando a hegemonia cultural
dominante.” (GRAMSCI, 1991, p. 34).

A dependéncia tecnoldgica pode minar esses objetivos ao promover

uma forma de aprendizado mais passiva e menos critica.

CONSIDERACOES

Neste capitulo, exploramos a evolucdo da educac¢do com a inte-
gracao de tecnologias digitais e inteligéncia artificial (IA), destacando
tanto as vantagens quanto os desafios associados a essas inovagoes.
Discutimos como a personaliza¢ao do ensino, o acesso ampliado a
recursos educacionais e a melhoria no engajamento dos alunos sao
beneficios significativos proporcionados pelas tecnologias digitais. Sob
a perspectiva do materialismo dialético, analisamos como as condi-
¢Oes materiais e as relagdes de produgao influenciam a adogio e o uso

dessas tecnologias na educagao.

Também abordamos os desafios éticos, a desigualdade de acesso e
a dependéncia tecnolégica, ressaltando a necessidade de uma implemen-
tacdo equitativa e critica dessas ferramentas para evitar a perpetuagao

de desigualdades ¢ a alienagao dos alunos.



O futuro da educagao com tecnologias digitais e IA promete ser
transformador, oferecendo oportunidades sem precedentes para perso-
nalizar a aprendizagem e democratizar o acesso ao conhecimento. No
entanto, é crucial que essa transformagao seja guiada por principios éticos
e de justica social. As tecnologias devem ser utilizadas para empoderar
todos os alunos, independentemente de suas condigdes socioeconomicas,

e para promover uma educagio critica e reflexiva.

Autores como Karl Marx e Antonio Gramsci nos lembram da
importancia de considerar as condi¢bes materiais e as relagoes de poder
ao analisar qualquer inovagao social. Portanto, a implementagao de tec-
nologias digitais e IA na educacdo deve ser acompanhada de politicas
que garantam O acesso equitativo e a protecao dos dados dos alunos.
Além disso, ¢ fundamental promover o desenvolvimento de habilidades
criticas e sociais, evitando uma dependéncia excessiva de tecnologias
que possa levar a alienagdo. Fernandes et al. (2024) destacam que analise
de dados educacionais com IA podem identificar alunos em risco de
abandono escolar, sugerir estratégias de ensino personalizadas e avaliar

a eficacia de diferentes metodologias pedagogicas.

A integracao de tecnologias digitais e IA na educagao representa
uma oportunidade unica para reimaginar o processo de ensino e apren-
dizagem. No entanto, essa oportunidade vem acompanhada de respon-
sabilidades significativas. F essencial que educadores, formuladores de
politicas e desenvolvedores de tecnologia trabalhem juntos para criar um

ambiente educacional que seja inclusivo, equitativo e centrado no aluno.

Ao adotar uma abordagem critica e reflexiva, inspirada pelo mate-
rialismo dialético, podemos garantir que as tecnologias digitais e a IA
sejam utilizadas para promover uma educac¢ao que nao apenas prepare
os alunos para o mercado de trabalho, mas também para serem cida-
daos criticos e engajados. Somente assim poderemos construir uma
sociedade mais justa e igualitaria, onde todos tenham a oportunidade

de alcancar seu pleno potencial.
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SIMULACOES COMPUTACIONAIS NO ENSINO
DE FiSICA: A INTRODUCAO DO COMPUTADOR
NO AMBIENTE ESCOLAR

José Uibson'

Fernando Frei?

INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias, assim como o ensino de Fisica, sofre criticas
por nao se mostrar tao efetivo a aprendizagem dos alunos, em especial por
apresentar um carater estritamente disciplinar, descontextualizado da vida
dos alunos, desmotivador e, portanto, com baixo nivel de aprendizagem
(AVILES; GALEMBECK, 2017). Moreira (2000), Ricardo e Freire (2007)
também destacam a deficiéncia no uso e compreensiao da tecnologia
que os alunos tém acesso. Alguns problemas ja haviam sido sinalizados
Richard Feynman em sua visita ao Brasil em 1952, a saber: ensino anco-
rado na memoriza¢ao; com pouca discussao e interagao dos alunos com
seus colegas; além da auséncia da experimentagao (MOREIRA, 2018).

E preciso, entdo, buscar estratégias para enfrentar a atual reali-
dade do ensino de Fisica, em que se favorega o pluralismo metodolo-
gico, variando atividades que sao desenvolvidas com os alunos, a fim
de evitar o tédio, o desanimo, a falta de concentracio, etc. (MON-
TEIRO, 2016). Nesse sentido, a participagao ativa dos alunos nos pro-
cessos de ensino aprendizagem é de suma importancia, situa¢ao que
pode ser favorecida pela utilizagao das Simula¢cdes Computacionais
(8C), que sao fortes aliadas neste processo devido a seu potencial em
fomentar a aprendizagem significativa (LOPEZ; VEIT; ARAU]O,
2016; GOMES; FRANCO; ROCHA, 2020).

A utiliza¢ao das Simulagdes Computacionais no ambiente educa-
cional inicia-se na segunda metade do século XX, mas em que condigdes?
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Como e quando as Simulagoes Computacionais comegaram a serem
utilizadas no ambiente educacional e de forma particular, no ensino
de Fisica? Qual relagao do avango tecnolégico dos computadores com
as simula¢bes computacionais? Quais critérios podem ser adotados na
escolha de uma Simula¢ao Computacional?

Diante de tais questionamentos este ensaio tem como objetivo
fazer um breve relato histérico do uso das Simula¢ées Computacio-
nais no ensino de Fisica. Para tanto, buscou-se na literatura especifica,
principalmente em periodicos de alto impacto para a area, trabalhos de
revisdo bibliografica sobre pesquisas que retratassem o uso das simu-
lagbes computacionais, assim como informagoes da origem deste uso.

Para compreender o percurso histérico da introdugao das Simu-
lagbes Computacionais na educacio de geral e no ensino de Fisica em
especifico, inicia-se pela criagaio do computador (em especial, o compu-
tador pessoal), por sua evolugao, sua entrada nos ambientes escolares e
domésticos. De forma complementar, traz-se neste ensaio o lugar das
simula¢des nas Tecnologias Digitais da Informac¢ao e Comunicagao
(TDIC) embutidas no processo de ensino-aprendizagem. Por fim, na
ultima se¢ao deste ensaio, serao feitas algumas consideracdes.

DESENVOLVIMENTO

Esta se¢ao busca abordar, primeiramente, sobre o surgimento dos
computadores, em especial os computadores pessoais e sua introdugao no
ambiente educacional. Em seguida, serdo tratadas questoes relacionadas
ao processo de ensino-aprendizagem que faz uso dos computadores e
das Simula¢ées Computacionais. Por fim, tratar-se-a sobre os critérios
adotados na selecao de simulagdes com objetivos educacionais.

O COMPUTADOR E SUA INTRODUGCAO NO AMBIENTE
ESCOLAR

Esta introducdo ¢ marcada pelo surgimento dos computadores
pessoais no final da década de 1970 do século XX. Porém, ja ao final
da década de 1950 e durante a década de 1960 o computador era uti-



lizado na resolugao de problemas em cursos de pds-graduacio, como
maquina de ensinar e no laboratério de ciéncias na Universidade de
Illinois (RALSTON; MEEK, 1976; VALENTE, 1999).

De acordo com Fiolhais e Trindade (2003), apesar do primeiro
computador pessoal ter surgido em 1979, sua popularidade ocorreu
em 1981, com o IBM-PC, que foi considerada a maquina do ano, em
1982, pela Revista Time. Dois anos apos, concorrente da IBM, a Apple,
revolucionou com o lancamento do Macintosh, com sua facilidade de
utilizagao oferecida por sua interface grafica. Além disso, em paralelo, a
Microsoft langou o sistema operacional Windows, eventos que ampliaram
e possibilitaram do uso dos computadores no ambiente escolar e por

consequéncia seu uso NO ensino.

Foi ainda na década de 1980 que os computadores comega-
ram a ser utilizados no ensino. Dois personagens histéricos foram
pioneiros neste processo: o fisico Alfred Bork e o matematico Sey-
mourt Papert. No ano de 1978 Bork fez uma profecia em rela¢io ao

uso dos computadores no ensino:

Estamos no principio de uma grande revolugao na edu-
cag¢do, uma revolugdo sem paralelo desde a invengio da
imprensa escrita. O computador sera o instrumento
dessa revolugio. Apesar de estarmos apenas no inicio — o
computador como um instrumento de aprendizagem nas
escolas e, atualmente, comparado com todos os outros
modos de aprendizagem, quase inexistente — o ritmo
serd maior durante os préximos 15 anos. Por volta do
ano 2000, a principal forma de aprendizagem em todos
os niveis e em quase todas as areas sera através do uso
interativo dos computadores (BORK apud FIOLHALIS;
TRINDADE, 2003, p. 261).

Nas décadas seguintes, Bork fez importantes contribui¢oes na cria-
¢ao de programas educacionais na Fisica, sendo pioneiro na tecnologia
educacional para melhorar a educagdo. Ainda no ano de 1980, Alfred
Bork publica o livto Computer assisted learning in Physics Education,
em que redne uma série de publica¢ées da época sobre o uso do com-



putador no ensino de Fisica. No prefacio deste livro, destaca-se uma
orienta¢ao do autor: “Devemos resistir a decisdes prematuras sobre
o papel do computador no processo de aprendizagem. Ainda temos
muito a aprender e, portanto, a experimentacio em varias diregoes
¢ altamente desejavel” (BORK, 1980, p. V — tradugdo nossa). Neste
periodo, o computador era utilizado para a construgao de graficos na
Fisica, no auxilio de um curso de mecanica classica e na resolucio de
equagdes diferenciais sobre determinados problemas fisicos (Figura 1).

Figura 1: Uso de simulagdes computacionais na década de 1970 e 1980.
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Fonte: BORK (1980).

Destaca-se também neste ensaio a contribuicio do matematico
Seymourt Papert, que em 1980 publica Mindstorms - Children, Compu-
ters, and Powerful Ideas e cria a linguagem de computador LOGO, que
possibilita criangas a partir de 6 anos, programar e criar figuras geométricas
(FIOLHAIS; TRINDADE, 2003). A linguagem LOGO foi revolucionatia
devido suas facilidades computacionais, tendo em vista a baixa capacidade
computacional da época, pois permitia as criangas desenvolverem ativi-
dades educacionais com o uso do computador (Figura 2). Tem-se que o
LOGO, por exemplo, “permitiu que as criangas programassem usando
uma linguagem de alto nivel para desenhar formas na tela ou dirigir uma
tartaruga robética que as desenhava no chio” (LLEIXA, 2018, p. 21).



Figura 2: Uso da linguagem LOGO
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Ao final da década de 1980 surgiu a World Wide Web (WWW),
definida como sendo “conjunto de documentos hipertextuais e/ou
hipermidia vinculados e acessiveis através da Internet. A WWW é um
sistema distribuido que nos permite navegar facilmente por enormes
quantidades de informacao” (VENCES; SEGURA, 2011, p. 6). Assim,
o ensino sofreu um impacto significativo com a internet e com o apa-
recimento, ainda na década de 1990, de computadores mais potentes
com capacidades graficas bem superiores, fato crucial para o surgimento
de simula¢es computacionais mais elaboradas e com maior potencial
para o ensino. Além do fato que os computadores ficaram cada vez mais

baratos, facilitando assim, sua entrada no ambiente escolar e também
nos lares das pessoas (FIOLHAIS; TRINDADE, 2003).

Quando se trata da educagio brasileira, um evento que marca o ini-

cio da informatica na educaciao foi a realizacao do I e II Seminario Nacio-
nal de Informatica na Educacao — EDUCOM, ocorrido em 1981 e 1982:

Esse projeto contemplou a diversidade de uso do computador
em diferentes abordagens pedagogicas, como desenvolvimento de soft-
wares educacionais e uso do computador como recurso para resolu-
¢ao de problemas. E, do ponto de vista metodologico, o trabalho de

pesquisa foi realizado por equipes interdisciplinares, formada pelos



professores das escolas escolhidas e por um grupo de profissionais da
universidade (VALENTE, 1999, p. 7).

Apobs esse breve histérico sobre a entrada dos compu-
tadores no ambiente escolar, foca-se agora em sua utilizagio,
fato abordado na se¢ao seguinte.

O COMPUTADOR E O PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM EM FiSICA

Em relagao a forma como os computadores foram utilizados no
ambiente escolar, no inicio do século XXI, destaca-se o uso em ativida-
des experimentais, como foco na coleta automatica e analise de dados
(PASTORIO; SAUERWEIN, 2015). Os referidos autores realizaram
uma revisao bibliografica no Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica e
na Revista Brasileira de ensino de Fisica, em publica¢des de 2000 a 2011,
em que propuseram responder as seguintes questoes:

a) para que tipo de atividade o computador ¢ utilizado como
ferramenta didatica em sala de aula? b) atividades de coleta de dados
ainda sdo a principal funcdo dos computadores nas salas de aulas? c) as
simulagdes computacionais ja sao atividades consolidadas nas salas de
aula? (PASTORIO; SAUERWEIN, 2015, p. 2-3).

Foi verificado que o uso de simula¢bes computacionais aparece
em diferentes niveis de ensino, com predominancia para os conteudos
de Cinematica e Fisica Moderna. Tal foto ¢ explicado pelos autores da
seguinte forma: “acredita-se que as simulagdbes computacionais sobre
este tema sao de maior acesso do que os experimentos reais, 0s quais
sao em grande parte caros e de dificil acesso para a maioria das escolas/
universidades” (PASTORIO; SAUERWEIN, 2015, p. 9). Os autores
constataram em trabalhos publicados sobre o ensino de Fisica, que mais
da metade abordam o uso do computador como meio de ensino. Esse

resultado é observado, de forma prioritaria no ensino médio e superior.
Em termos de defini¢iao, uma simula¢iao “é baseada na utilizacao

de técnicas as quais possibilitam reproduzir o funcionamento de, prati-
camente qualquer opera¢ao ou processo do mundo real” (FREI, 2021,



p. 3). A simples presenga de simulagdes no ensino nao significa, neces-
sariamente, que este ensino nao seja tradicional, por isso a importancia
de se refletir sobre os diversos usos que o computador teve e tem no
ambiente escolar. Tal preocupagao nao ¢ nova. Na revisao realizada por
Rosa (1995), foram analisados 182 artigos que tratam dos possiveis usos
do computador no ensino de Fisica, sendo encontrados cincos usos
diferentes: 1. Coleta e analise de dados em tempo real (laboratorio); 2.
Simulacao de fenomenos fisicos (estatica ou dinamica); 3. Instrucao
assistida por computador (virador de paginas, maquinas de ensinar
skinnerianas); 4. Administracao escolar (controle de notas, banco de
questdes); 5. Estudo de processos cognitivos (LOGO).

Do total de artigos analisados, 59 foram em relacio as simulagbes
computacionais. Conforme afirma Coelho (2002), foi possivel constatar
com o trabalho de Rosa (1995) uma caréncia de trabalhos que avaliassem
as aplicacOes ou que as embasassem com alguma teoria de aprendizagem,
nao aproveitando assim, a totalidade do potencial destas aplicagbes ao
ensino e aprendizagem dos alunos. Por fim, destaca-se quatro formas
diferentes de se fazer dos computadores:

1) Como maquina de ensinar, seja como tutorial, banco
de questoes, virador de paginas, instrugdo programada,
ou outro método semelhante; 2) Como ferramenta, tanto
burocratica quanto intelectual; 3) Como instrumento de
programagao, sendo assim utilizado de forma a promo-
ver a aprendizagem por descoberta; 4) Em simulacGes
(COELHO, 2002, p. 38-39).

Em relagio ao tipo 1), trata-se do uso mais tradicional do com-
putador, obtendo-se vantagem mais na facilidade de utilizagao. No tipo
2) a vantagem aparece no ganho de tempo que pode ser aproveitado
na atividade intelectual, a exemplo de utilizacao do computador como
processador de textos e em planilhas eletronicas. Ja no tipo 3) ocorre
um aproveitamento mais relevante do computador por permitir, de
forma mais ampla, o processo de criacao por alunos e professores. Fato
refletido em partes no tipo 4), sendo o uso mais comum no ensino de
Fisica, principalmente em simulagdes do tipo dinamicas, que permitem
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a manipulagao de variaveis e quando atuam de maneira conjunta com

os experimentos de laboratério (COELHO, 2002).

Diversos recursos estao a disposi¢ao tanto de professores quanto
dos alunos, como sites com simulagoes computacionais nas mais variadas
areas do conhecimento (Phet Colorado), softwares gratuitos que podem
ser utilizados inclusive de forma offline (VESTA, IQmol) e podcasts
que tratam de uma gama imensa de assuntos cientificos (Fisicast, Ciéncia
USP). Por fim, destaca-se que “a utilizagao de TDICs é certamente uma
op¢ao, mas para além de uma complementagao pedagogica facilitadora
do processo ensino aprendizagem cognitivista, os seres presentes do
processo também precisam se (re)inventar” (BARBOSA, 2021, p. 38).

Nesse percurso, é preciso levar em consideracao que a participagao
ativa dos alunos nos processos de ensino aprendizagem ¢ crucial, assim, as
TDICs, a exemplo das simulagdes computacionais, apresentam relevante
potencial em fomentar a aprendizagem (LOPEZ; VEIT; ARAUJO, 2016).
O uso dessas simulagoes € justificado tanto pelo fato de “promover a
aprendizagem quanto para aquisicio de competéncias necessatias a nova
era digital” (STAFUSA; SANTOS; CARDOSO, 2020, p. 10). Fato que
esta corroborado nas diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
— BNCC (BRASIL, 2018), no que diz respeito ao uso das tecnologias
digitais e na sua abordagem a Cultura Digital, em que a “importancia
do desenvolvimento da linguagem digital e de seu uso com senso cri-
tico, oferece o meio digital como um potente elemento de expressio
e comunicagao” (RAMOS; BOLL, 2021, p. 180). Por fim, é preciso o
estabelecer critérios que auxilie educadores na escolha de simulagoes.

CRITERIOS DE SELECAO DE UMA SIMULACAO
COMPUTACIONAL

Com o objetivo de auxiliar os educadores na escolha de determinada
simulagdo a ser utilizada, serdo expostos a seguir alguns critérios de sele-
¢ao embasados em pesquisas desta natureza (CARDOSO; DICKMAN,
2012; MACEDO; DICKMAN; ANDRADE, 2012; SOMBRIO, 2014):



Facilidade de utilizag3o: este critério leva em consideragao,
primeiramente, que a simulagdo computacional nao traga ao seu
usuario (aluno), dificuldades em seu manuseio. Assim, orienta-
se que sejam selecionadas simulagoes que estejam em lingua
portuguesa. De forma complementar, é importante que seja
oferecido aos alunos um “manual” ou roteiro preliminar (ou
mesmo um periodo de testes), apenas para que estes dominem
as funcionalidades da simulacdo, antes de iniciar as tarefas
relacionadas com os conteudos abordados;

Facilidade de acesso: este critério diz respeito a
disponibilidade da simula¢io computacional, sendo preferidas
aquelas disponiveis para download e que possam funcionar
offline. Isso devido a deficiéncia da internet nas escolas,
fato que poderia prejudicar a aplicagdo da simula¢do. Ainda
neste critério, observa-se também a instalacao da simulacio,
verificando se a mesma exige muita capacidade computacional
ou nao. Isso se faz necessario, pois nem sempre as escolas tém
em seus laboratérios, computadores de ultima geragao;
Confiabilidade de Origem: é importante selecionar simulagoes
que estejam alocadas em laboratérios virtuais de universidades ou
grupos de pesquisas ou 6rgaos educacionais, e que tenham sido
criadas por professores de Fisica. Isso porque, ¢ esperado assim,
que tais simulagoes apresentem os conceitos fisicos de forma
correta. Nesse aspecto também, orienta-se que antes dos alunos
utilizarem determinada simulagdo, a mesma seja testada pelo
professor, afim que sejam verificados os conceitos abordados;
Abordagem dos conteudos: este critério leva em consideragao
a especificidade dos temas abordados. No entanto, espera-
se que a simulagdo possa permitir ao professor explorar os
conteudos em diferentes situagoes;

Grau de interatividade: Outro critério importante na escolha
da simulagao ¢ a possibilidade de interagao. A manipulagao
das variaveis que compdem a simulagao diversifica os cenarios
dos temas abordados, o que permite reconhecer e construir
padrdes e conceitos estudados pelos alunos.



E preciso destacar que os critérios acima expostos, conden-
sam orientacoes das pesquisas que fazem uso das simulag¢des com-
putacionais. Tais critérios podem sinalizar um caminho mais seguro
para a sele¢ao de uma simulagio.

CONSIDERACOES

Diante do exposto, é possivel observar que a partir da década de
1970 ja se fazia uso das simula¢bes computacionais no ambiente escolar,
no auxilio a construgdo de graficos e modelagens mais simples no ensino
de Mecanica. Destaca-se na década citada e também na década de 1980
as contribui¢des do fisico Alfred Bork e do matematico Seymourt Papert,
ambos pioneiros do uso do computador para o ensino.

Tal uso foi impulsionado no Brasil a partir do projeto EDUCOM
no infcio da década de 1980, que marcou a introduc¢ao da informatica
na educacio brasileira. Nas décadas seguintes foi verificado um grande
avanco dos computadores, principalmente no que diz respeito a sua
capacidade de processamento, além disso, ocorreu também uma maior
disseminacao dos mesmos, devido a redugao de seu custo para a comer-
cializagdo. Isso permitiu a dissemina¢ao dos computadores no ambiente
escolar e nos lares de modo geral.

Destaca-se ainda que diferentes usos dos computadores foram
verificados durante esse periodo, a saber: 1) como maquina de ensinar;
ii) como ferramenta; iif) como instrumento de programag¢ao e em iv)
simulagdes computacionais. Este tltimo uso se mostrou mais frequente
no ambiente educacional. Nota-se, por fim, que esses diferentes usos
refletem também o tipo de metodologia, de fundamentos tedricos
e epistemoldgicos que fundamentam determinada pratica docente.
Podendo ser, inclusive, uma pratica tradicional (presentes em i e ii) ou
uma pratica em que coloca o aluno como centro do processo de ensi-
no-aprendizagem (presentes em iii e iv).

Em relagao a selecao das simulagdes computacionais, alguns cri-
térios foram apresentados de forma a auxiliar o professor nessa escolha,
a saber: Facilidade de utilizacao, Facilidade de acesso, Confiabilidade de
Origem, Abordagem dos contetdos e Grau de interatividade.



Por fim, ressalta-se que a transformacao tecnoldgica da escola,
através de uso dos computadores, das simulagdes, etc., ndo significa
necessariamente uma transformacao de ordem pedagdgica com efeitos
significativos a aprendizagem dos alunos, isso porque os aspectos metodo-
légicos, em muitos casos, permanecem 0s mesmos, por exemplo: mesmo
utilizando o computador a metodologia se mantém tradicional. Por tanto,
cabe ao professor refletir sobre os possiveis usos que fara dos recursos
tecnologicos como um todo, a exemplo das simulagdes computacionais.
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ESTUDO DA FUNCAO QUADRATICA
UTILIZANDO O SOFTWARE GEOGEBRA:
RELATO DE UMA EXPERIENCIA NO
ENSINO MEDIO

Rosilaine de Fatima Pereira Goulart!
Andréia Malacarne?

INTRODUCAO

O contetdo de fungdes exerce um importante papel entre os temas
abordados na educagao basica e esta presente direta e indiretamente em
varias situa¢Oes do nosso cotidiano, ocupando, dessa forma, um lugar
de destaque nas diversas areas da educacdo e do conhecimento.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino
Médio (PCNEM), o estudo das fungdes possibilita ao aluno desenvolver
a linguagem algébrica, que é essencial nas ciéncias. Essa linguagem per-
mite expressar relagoes entre grandezas e modelar situagdes-problema,
além de facilitar a construcao de modelos descritivos de fenébmenos e
promover conexoes dentro e fora da matematica. (Brasil, 1999, p. 121)

Contudo, muitos alunos, ao chegarem no Ensino Médio, tém
apresentado grandes dificuldades em trabalhar com esse conteudo, em
compreender seu conceito e suas multiplas formas de representagao.
Segundo Caetano e Siqueira (2016), uma das dificuldades no ensino
das fungoes esta relacionada a sua representacao grafica. A construcao
de graficos de maneira tradicional, utilizando lapis, borracha, régua e
caderno, é um processo demorado. Como o tempo disponivel em sala de
aula ¢ limitado, essa representacao acaba sendo relegada a um segundo
plano, apesar de sua importancia.

Essas dificuldades apresentadas pelos alunos durante o estudo de
fungdes se tornam também, muitas das vezes, visiveis no Ensino Supetior.

! Mestra em Matematica (UFSJ). ORCID: https://orcid.org/0000-0003-1995-4026
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Muitos alunos concluem o Ensino Médio sem um dominio consis-
tente da nog¢ao de fungio, especialmente em relagao a fungao quadratica,
e acabam chegando ao Ensino Superior sem as competéncias necessarias
para resolver problemas relacionados a esse tema. Essa dificuldade na
aquisi¢ao de conhecimentos e na compreensao do conceito de funcao
tem sido objeto de pesquisas que buscam entender as causas dessas
dificuldades na aprendizagem e propor alternativas para supera-las.
(Cerqueira, Pires & Madruga, 2019, p. 2)

Nesse contexto, o uso de computadores e soffwares de visualiza-
¢ao grafica nas aulas de Matematica surge como um valioso aliado no
processo de ensino e aprendizagem de fungoes.

Ja previsto nos documentos oficiais que regem a Educagao basica,
o uso das tecnologias tem se tornado um aliado importante para a
educacio, por proporcionar novas possibilidades pedagogicas. Além de
tornar as aulas mais dinamicas e interativas, essas tecnologias permitem
uma abordagem mais contextualizada, aproximando os conteudos da
realidade dos alunos e facilitando a compreensao de conceitos abstratos
por meio de recursos visuais e experimentagao. As inimeras tecnologias
disponiveis, computadores, Zablets, smartphones, videos, softwares, internet,
entre outros, geram possibilidades variadas para ensinar Matematica e,
dessa forma, potencializar sua aprendizagem.

Nesse contexto, este trabalho apresenta o relato de uma expe-
riéncia vivenciada em uma turma do 1° ano do Ensino Médio, em um
municipio de Minas Gerais, na qual foram desenvolvidas atividades
utilizando o soffware GeoGebra no estudo de tépicos envolvendo a
Funcio Quadratica de forma on/ine.

O principal objetivo da sequéncia de atividades proposta ¢ facilitar
e potencializar o processo de ensino e aprendizagem do conteudo Fungao
do segundo grau, com énfase na visualizagao e estudo de graficos, por
ser uma dificuldade bastante comum entre os alunos.

USO DE SOFTWARES NO ENSINO DE MATEMATICA

Diversos autores tém estudado sobre o uso de
softwares no ensino de Matematica.

De acordo com Pitombeira (2020), o uso de tecnologias digitais
torna o aprendizado de Matematica mais interessante e facilita a com-



preensiao dos alunos. Existem diversos soffwares e plataformas matematicas
que simplificam esse processo e estes estao cada vez mais acessiveis para
professores e alunos, ampliando as a¢oes didaticas e enriquecendo as
metodologias de ensino em sala de aula.

Conforme Machado e Sa (2017), o uso da tecnologia no ambiente
escolar ¢ particularmente relevante no ensino de Matematica, pois diversos
softwares permitem uma melhor compreensao e visualizagao dos conteu-
dos pelos alunos, além de oferecerem diferentes métodos de resolugao.

Corrobora com essa ideia Lima (2013), ao afirmar que utili-
zando tecnologias na disciplina de Matematica, possibilitamos aos alu-
nos trocar experiéncias, experimentar hipoteses e formular graficos,
dentre tantas possibilidades.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que define o con-
junto de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver
no decorrer das etapas da Educagiao Basica, faz referéncia direta ao uso
das tecnologias digitais em trés de suas dez competéncias gerais:

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construi-
dos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e
explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a cons-
trucao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva. [Competén-
cia geral 1] (BRASIL, 2018, p. 9)

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 informagoes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos, além de produzir sentidos que levem ao entendi-
mento mutuo. [Competéncia geral 4] (BRASIL, 2018, p. 9)

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicag¢ao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas
e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. [Compe-
tencia geral 5] (BRASIL, 2018, p. 9)

Além das trés competéncias gerais que mencionam diretamente o
uso de tecnologias, ha varias habilidades dentro dos componentes curri-
culares que também abordam a incorporacao de ferramentas tecnologicas.
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Nas areas de Matematica, Ciéncias da Natureza, Linguagens e Cién-
cias Humanas, muitas habilidades incentivam o uso de tecnologias digitais,
especialmente no que diz respeito a resolugao de problemas, produgio de
conteudo digital, simulagoes, investigagdes cientificas e o uso critico da
internet. Na area de Matematica (Ensino Fundamental e Médio), incluem-
-se habilidades que envolvem o uso de soffwares para explorar graficos,
fungoes e geometria espacial (como o GeoGebra), contribuindo para o

desenvolvimento de conceitos matematicos e resolu¢ao de problemas.

Em sintese, as tecnologias digitais sao amplamente integradas nas
habilidades especificas da BNCC, incentivando tanto o uso pratico de
ferramentas digitais quanto a formagao de uma postura critica e refle-
xiva diante do mundo tecnolégico.

Dentre os softwares que podem ser utilizados nas aulas de Mate-
matica, destaca-se o GeoGebra, software livre, um dos mais utilizados no
ensino de Matematica, o qual relaciona Geometria, Algebra e Calculo.

Segundo Palumbo (2017), 0 GeoGebra possui todas as ferramentas
tradicionais, como pontos, segmentos, retas e secoes conicas, além de
equagdes e coordenadas que podem ser inseridas diretamente. Dessa
forma, tem-se a vantagem didatica de apresentar, a0 mesmo tempo, a
representacao geométrica e grafica de um mesmo objeto.

O GeoGebra possui varios recursos, tais como: geomettia intera-
tiva, algebra, tabelas, graficos, probabilidade, estatistica, calculos simb6-
licos, derivada e integral, abrangendo todos os niveis de ensino.

As caracteristicas apresentadas sobre o GeoGebra demonstram
que esse soffware possui inumeras vantagens, que podem ser aproveitadas
no ensino de fung¢oes, possibilitando trabalhar de forma dinamica as
suas diferentes representagdes.

DESCRICAO DA PESQUISA

O presente estudo configura-se como uma pesquisa de natureza
qualitativa, uma vez que foi conduzido no ambiente natural de ensino,
com uma amostra composta por doze alunos.

Segundo Freitas e Prodanov (2013), a pesquisa qualitativa se

caracteriza por uma relagao dinamica entre o mundo real e o sujeito,
em que o vinculo entre o mundo objetivo e a subjetividade nao pode



ser quantificado. A interpretacao dos fenémenos e a atribuigao de
significados sao fundamentais nesse tipo de pesquisa, que dispensa
métodos e técnicas estatisticas.

A pesquisa qualitativa valoriza o ambiente natural como fonte direta
de dados, buscando captar as interagées e as vivencias dos sujeitos envolvi-
dos no contexto estudado. Nesse sentido, utilizamos como principais ins-
trumentos de coleta de dados as observagoes dos didlogos com os alunos
e a aplicagao de questionarios on/ine durante as aulas. Esses instrumentos
sao fundamentais para registrar informagoes de forma direta e contex-
tualizada (LUDKE; ANDRE, 1986; FREITAS; PRODANOV, 2013).

Na abordagem qualitativa, o pesquisador é o principal agente de
coleta e analise dos dados, atuando de forma proxima e interativa com
os sujeitos da pesquisa (TRIVINOS, 1987). A andlise dos resultados
foi realizada de forma indutiva, seguindo um processo em que gene-
ralizagGes emergem a partir de observagoes particulares da realidade
concreta (BOGDAN; BIKLEN, 1994; MINAYO, 2010). Essa forma
de analise permite que o pesquisador compreenda os fenomenos a
partir dos casos especificos observados, sem buscar impor hipdteses
predefinidas, mas sim construindo teorias baseadas nas experiéncias
coletadas diretamente no campo.

A pesquisa foi realizada em uma escola publica estadual situada
no estado de Minas Gerais, durante o perfodo de aulas remotas. O
publico-alvo desta pesquisa ¢ composto por 12 alunos de uma
turma do 1° ano do Ensino Médio.

Para o estudo de caso, foi elaborada uma sequéncia didatica organi-
zada em trés momentos, os quais foram desenvolvidos durante quatro aulas,
cada uma com carga horaria de 50 minutos, no sistema remoto de ensino.

Primeiro momento: Avaliagio Diagnéstica. No primeiro
momento, visto que os alunos ja tinham trabalhado previamente com o
conteudo fun¢ao do segundo grau através de videoconferéncia, foi elabo-
rado um teste na plataforma Google Forms, composto por trés atividades
envolvendo a defini¢ao, coeficientes e grafico da Fun¢ao Quadratica,
tendo como objetivo, diagnosticar a percepgao desses alunos sobre o
referido tema e o nivel de conhecimento ja adquirido por eles.

De acordo com Massucato e Mayrink (2015), a avalia¢ao diagnos-
tica tem como objetivo identificar as causas das dificuldades especificas
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dos estudantes na assimilacao do conhecimento, considerando tanto o
desenvolvimento pessoal quanto as necessidades de aprendizagem em
determinados contetidos do curriculo. Ela busca, principalmente, avaliar
a realidade de cada turma, verificar se os alunos possuem as habilidades e
pré-requisitos para o processo de ensino e aprendizagem, além de refletir
sobre as causas das dificuldades recorrentes para definir agdes corretivas

Segundo momento: Atividades com o GeoGebra. O segundo
momento destinou-se a aplicacao das atividades utilizando o GeoGebra.
Para a elaboracio e selecio das atividades, tomamos como referéncia as
competéncias e habilidades presentes na BNCC para o Ensino Médio,
na area de Matematica e suas tecnologias. Sao elas: (EM13MAT302)
Resolver e elaborar problemas cujos modelos sao as fungdes polinomiais
de 1° e 2° graus, em contextos diversos, incluindo ou ndo tecnologias
digitais. (EM13MAT402) Converter representacoes algébricas de fun-
¢Oes polinomiais de 2° grau para representagoes geométricas no plano
cartesiano, distinguindo os casos nos quais uma variavel for diretamente
proporcional a0 quadrado da outra, recorrendo ou nao a softwares ou
aplicativos de algebra e geometria dinamica. (EM13MAT503) Investigar
pontos de maximo ou de minimo de func¢des quadraticas em contextos
da Matemaitica Financeira ou da Cinematica, entre outros.

Na primeira aula, iniciamos o trabalho com o GeoGebra, apresen-
tando o soffware, sua interface, principais ferramentas e orientagdes para
manipulagdo de seus principais comandos. Em seguida, foi proposta a
primeira atividade, envolvendo a relagao existente entre os coeficientes
da func¢ao quadratica, o nimero de raizes e sua representagao grafica.

A segunda aula foi destinada a resolucio de duas atividades, envol-
vendo valor de maximo ou minimo da Fun¢ao do segundo grau e um
problema de aplicagao referente a uma questio da prova do Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM).

Terceiro momento: Questionario de Opinido. Por fim, no
terceiro momento, aplicamos um questionario, para que os discentes
participantes avaliassem a forma como foi trabalhado o tema Fungao
Quadratica com o auxilio do soffware GeoGebra.

RESULTADOS E DISCUSSAO



Primeiro momento: Avaliagdo Diagndstica. Na primeira ques-
tao da avaliagao diagnéstica, ao serem questionados sobre o que recot-
davam sobre Func¢ao Quadratica, a maioria dos alunos se referiram ao
polinémio do segundo grau, seus coeficientes e férmula do discriminante
(A=b*-4ac). Apenas um dos alunos nao especificou o que realmente
lembrava do tema, escrevendo apenas “poucas coisas” e um deles nao
respondeu corretamente, sendo sua resposta “Func¢ao do primeiro
grau”. Nenhum dos alunos, em suas respostas, citou a parabola como
o grafico da func¢ao do segundo grau.

Na segunda questao, em que tinham que assinalar a inica alternativa
composta por leis de formagao que representassem fungoes do segundo
grau, nove alunos responderam corretamente € os outros trés alunos assi-

nalaram a mesma alternativa, a que continha uma funcao de terceiro grau.

Na ultima questao da avaliaciao diagnostica, referente a inter-
pretacdo grafica, oito respostas foram corretas e quatro apresentaram
erro. Apesar da quantidade de alunos que acertaram ser parecida com
as outras questOes, nessa, apresentaram mais questionamentos. Na
aula seguinte a aula que foi aplicado esse teste, alguns alunos comen-
taram sentir maior dificuldade na resolucdo desse tipo de atividade
que envolve analise de graficos.

Um dos motivos que refor¢am os obstaculos encontrados na resolu-
¢do desse tipo de questio é nao conseguirem visualizar o comportamento
da parabola em relagao as mudangas feitas em sua representacao algé-
brica. Essa dificuldade também foi comentada pelo autor Okada (2013),

Ao longo dos anos ministrando aulas de funcoes elementa-
res no ensino médio, e também no ensino supetior, obser-
vamos que o conceito de fun¢do nao é bem compreendido
pelos alunos. As principais dificuldades observadas nos
alunos do ensino médio e cursos supetiores sao: O reco-
nhecimento das fungdes, a construcao do esboco das
funcdes, a obtengio da fung¢io conhecendo o seu gréfico,
entre outros itens sobre func¢oes. (OKADA, 2013, p.1)

Corroborando, dessa forma, com os resultados aqui apresentados.



Diante de todos os relatos, se reforca a necessidade de trabalhar
funcdes, especialmente a quadratica, com um olhar voltado para sua
representacao grafica, com instrumentos que torne tudo isso mais
claro e facil de se compreender.

Segundo momento: Atividades com o GeoGebra. Na primeira
aula, foi apresentado aos alunos a interface e ferramentas do software,
bem como as orientagdes para manipulagao de seus principais comandos
que seriam utilizados posteriormente nas atividades.

Em seguida, iniciamos a primeira atividade, sobre a relagao entre
os coeficientes, discriminante e raizes de uma fungao quadratica com
seu grafico. Dos alunos que baixaram o soffware, a maioria demonstrou
facilidade e afinidade com a manipula¢ao do soffware, apresentando difi-
culdades apenas no manuseio de alguns comandos, apesar de nenhum
deles sequer conhecerem essa ferramenta matematica anteriormente.

Na segunda atividade, trabalhamos as coordenadas do vértice,
valor de maximo ou de minimo. Novamente, os alunos nao apresentaram
dificuldades em relacao ao conteudo. Dentre os dez alunos presentes
nessa aula, apenas uma aluna solicitou ajuda em relagao aos comandos
utilizados, visto que seu ponto de vértice nao apareceu no grafico. Nesse
momento, a aluna compartilhou sua tela para que pudéssemos auxilia-la
na correcao. Prontamente, dois alunos se manifestaram e conseguiram
ajudar a colega nos ajustes necessarios para que sua atividade ficasse
correta, mostrando, dessa forma, como o uso do software pode ajudar
na dinamica das aulas, sendo também relatado por Bittarello (2018),

Outra forma de contribuicido do soffware para o processo
de aprendizagem € o fato de possibilitar ao estudante ser o
construtor desse processo que, ao direcionar ordens para
o software, 0 mesmo sente-se estimulado a experimentar
sem medo de errar, fato muito comum em situagdes do
dia a dia em sala de aula, onde o aluno algumas vezes
nem tenta por medo de fracassar na resolu¢io de um
exercicio. Despertar a motivacdo dos estudantes torna-se
fundamental para que esses passem a envolver-se com a

aprendizagem [..] (BITTARELLO, 2018, p. 55)



Ja no problema de aplicacio do ENEM, apresentamos primei-
ramente seu enunciado no chat do Google Meet. Em seguida os alunos
resolveram de forma independente e enviaram print de suas solugdes
para conferéncia. A maior dificuldade apresentada por alguns alunos
nessa questdo foi na leitura e interpretagcao do problema e nio em
relagao a aplicagao do conteddo a fim de resolvé-lo, demonstrando
ja nesse momento, um maior dominio na execu¢ao dos comandos
necessarios dentro do GeoGebra.

Terceiro momento: Questionario de Opinido. No dltimo
momento da sequéncia didatica, foi aplicado um questionario de opiniao
aos alunos que participaram das aulas.

Na primeira pergunta, formam questionados se ja tinham,
em algum momento, utilizado algum soffware matematico. A res-
posta foi unanime, todos responderam que nunca tinham traba-
lhado com esse tipo de ferramenta.

Quando questionados sobre a realizagao das atividades utilizando
o GeoGebra, a maioria dos alunos responde que o soffware facilitou o
entendimento do contetdo. Dentre os que responderam negativamente,
a maioria citou as dificuldades encontradas no download e manuseio

dos comandos como justificativa.

Ao final do questionario, os alunos responderam se gostariam de
utilizar o GeoGebra em outros conteidos matematicos e qual sugestao
dariam para melhorar as aulas ministradas com o auxilio desse soffware.
Mesmo diante das dificuldades encontradas, a maioria dos alunos relata-
ram que o GeoGebra os levou a uma melhor compreensao do conteddo.
Vou explicitar com a resposta de dois alunos:

Depoimento do aluno X: “Sim, pois en tive respostas imediatas
10 grdfico, por exemplo, assin que en mudava em niimero se guer,

0 grdfico mudava também.”

Depoimento da aluna Y: “Sim, pois de acordo com o que vocé
escreve ele mostra. Dessa forma torna mais facil a visnalizagdo

e 0 entendimento.”

(Resposta de dois alunos, 2021)
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Em relagdo as sugestoes, apenas dois alunos deixaram em comen-
tario. Um dos alunos sugeriu: “Sim, deixcando um botiao de atalho no Google
Meet, para gque ninguém da sala tenha dificuldades para encontrar o programa’.

O outro aluno ao ser indagado sobre ter alguma sugestio em
relagdo as aulas que foram apresentadas, respondeu: “Nao fer soft-
ware, nao acho necessario isso”.

Diante desses depoimentos, mesmo com as dificuldades que for-
mam citadas, acreditamos que o uso do GeoGebra gerou um resultado
bastante positivo, principalmente em relacao ao aumento do interesse dos
alunos durante as aulas, com maior interacio dos mesmos, construindo
o conhecimento de forma ativa, participativa. Todas essas contribui¢oes
significativas também sao citadas por Soares (2010):

Ap6s o contato dos alunos com o soffware podemos pet-
ceber um maior interesse e motivacdo perante o conteido
abordado. Na sua avaliacdo sobre o software os alunos
ndo apontaram aspectos negativos, identificando como
pontos positivos sua praticidade, seu facil manuseio e a
clareza com que a funcio de cada ferramenta ¢ identi-
ficada. Os discentes ficaram muito empolgados com o
software e apontaram que seu uso em sala poderia tornar
as aulas mais dindmicas, pois auxiliaria na visualiza¢io
dos problemas matematicos que as vezes requerem muita
abstracdo. (SOARES, 2016, p. 7)

Foi possivel notar que ter habilidades com informatica pro-
porcionou um melhor desempenho dos alunos, podendo ser visto
na rapidez com que executavam as tarefas e nos comentarios e pet-
guntas feitas durante as aulas.

Tudo isso corrobora com a hipétese de que o uso de ferramentas
tecnologicas pode ser um aliado no processo de ensino e aprendizagem

dos conteudos matematicos, tornando as aulas mais atraentes e dinamicas.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, apresentamos um estudo de caso utilizando o

software GeoGebra no estudo de fun¢des quadraticas.



Uma das dificuldades apresentadas pelos alunos ao estudarem
funcoes quadraticas esta relacionada com a interpretagao grafica e sua
relagdo com os coeficientes que compdem sua forma algébrica. Foi
possivel verificar que, com o auxilio do GeoGebra e a utilizagao de uma
de suas ferramentas dinamicas, mudamos a forma como esse tema era
abordado em sala de aula e conseguimos, entdo, sanar muitas davidas

comumente apresentadas pelos alunos.

Dessa forma, as atividades propostas na sequéncia didatica, desen-
volvidas através do GeoGebra, trouxeram grandes contribui¢coes ao
processo de ensino e aprendizagem, especialmente no que tange a
abordagem visual, imprescindivel no ensino remoto.

O uso de recursos tecnolégicos no processo de ensino e apren-
dizagem do conteido Fungao do segundo grau, seja em sala de aula ou
remotamente, além de destacar para os alunos a importancia do papel
exercido pela linguagem grafica, facilita e potencializa sua compreensao.

Visto que o objetivo dessa sequéncia de atividades utilizando o
software GeoGebra era facilitar e potencializar o processo de ensino e
aprendizagem do conteudo Funcdo Quadratica, com foco na visuali-
zagao e interpretacao grafica, podemos considerar que a experiéncia

apresentada atingiu seus objetivos.
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CULTURA DIGITAL NO CONTEXTO DOS
CENTROS MUNICIPAIS DE EDUCACAO
INFANTIL DE MARMELEIRO/PR: O QUE
DIZEM PROFESSORES, FAMILIARES

E CRIANCAS

Fabiula da Silva Alves!
Caroline Machado Cortelini Conceicio?

E impensavel vivermos sem as Tecnologia Digital de Informacao
e Comunica¢io (TDICs) em nosso atual modo de vida. Os recursos
tecnologicos digitais estao cada vez mais disponiveis e utilizados no
cotidiano das pessoas, no lazer, no trabalho, na escola, nos contextos
sociais. Diante desse cenario, consideramos ser indispensavel colocar
em debate essa nova realidade de uma infancia conectada e a relacao das
criancas com tais ferramentas no contexto familiar e escolat.

Este texto tem o proposito de apresentar dados de uma pesquisa de
mestrado’ cujo objetivo foi conhecer a relagio das criangas, suas familias
e professores com os recursos de Tecnologia Digital de Informagao e
Comunicagao (TDICs) a partir do impacto ocasionado pelo isolamento
social devido a pandemia do COVID-19 e o retorno das aulas presen-
ciais. Os sujeitos que participaram da pesquisa foram 29 professoras dos
Centros Municipais de Educacao Infantil — CMEI — de Marmeleiro/
PR; 89 familias do CMEI Regina Verdnica Muller (Marmeleiro/PR) e
18 criancas de uma turma desse CMEL

A geragao dos dados junto aos sujeitos participantes da pesquisa foi
realizada no ano de 2022. Neste capitulo, nos deteremos na analise dos
dados gerados por meio de questionarios via Googgle Forms com questoes
de multipla escolha e aberta para respostas pessoais encaminhado para

! Mestre em Educacio (Unioeste). Professora (SME / Marmeleiro — PR).

CV: http:/ /lattes.cnpq.br/0741539411356883
2 Doutora em Educagio (Unisinos). Professora (UNIOESTE).
CV: http:/ /lattes.cnpq.br/3093574479627521
ALVES, Fabiula da Silva. Cultura digital na educacao infantil: a relacao de criangas, familias e seus pro-
fessores com os recursos de tecnologias digitais (Dissertertacio de Mestrado em Educagio). Francisco
Beltrao. Universidade Estadual do Oeste do Parana, 2023.
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as professoras e pra as familias. Também compde o corpus da analise o
registro de intervengao realizada com as criangas que teve o proposito de

dialogar com elas sobre sua relagio com os recursos de tecnologias digitais.

A organizagao deste capitulo esta dividida em trés categorias para
que possamos construir uma visio do contexto dos CMEIs a partir
da perspectiva das professoras, das familias e das criangas, sendo elas:
O recursos tecnolégicos digitais do CMEI e de casa; Finalidade dos
recursos tecnologicos usados na escola e em casa e a programagao que

as criancas tem acesso em casa.

0OS RECURSOS TECNOLOGICOS DIGITAIS DO CMEI E
DE CASA

Nesta primeira sessao, iremos analisar sobre os recursos tecnold-
gicos que os CMEIs e as familias do CMEI Regina possuem em casa;
quais sao utilizados em sala pelas professoras e quais os familiares
possuem acesso, além de qual recurso que as criangas possuem acesso
e o tempo estimado de seu uso em casa.

Os recursos tecnologicos que os CMEIs possuem se destacam
a televisao, radio (aparelho de som), computador/notebook, celular,
multimidia. Um ponto importante a destacar ¢ de que o notebook e
o celular, na maioria dos casos, sdo recursos pessoais das professoras.
Analisando os aparelhos em que as professoras utilizam em sala, se
destaca o aparelho de som pelo fato de cada sala ter um.

No contexto familiar os recursos tecnologicos que se destacam
dos 89 respondentes sio o celular (89), notebook/computador (41); o
radio/aparelho de som (39), televisio (21) e tablet (50). Salientamos que
todas as familias possuem o celular.

Tanto no contexto escolar e familiar as tecnologias se fazem pre-
sente e sao elementos iguais, ou seja, as criangas, em seu convivio escolar
quanto familiar, possuem o acesso as tecnologias, mas em diferentes

momentos, direcionado ou nao e pedagdgico, ladico.

O Instituto Alana (Lunetas) realizou um estudo sobre a tematica da
cultura digital com criangas de diferentes Estados do Brasil. O objetivo



das entrevistas, realizadas com 32 criangas, segundo Martins (2020,s/1n),
era: “[...] entender como as multiplas infancias brasileiras se relacionam
com o meio virtual e como podem atuar ativamente na construgao desse
espaco”. Um dos aspectos de destaque do material disponibilizado se
refere a0 acesso aos recursos de TDICs. Por mais que as tecnologias
estejam presentes na vida das criangas, ainda ha desigualdades:
® 1 em cada 4 pessoas ndo tem acesso a internet;
® 46 milhdes de pessoas ndo tém acesso as redes;
= Acesso a internet por criancas de 10 a 13 anos por regido:
81,5% no Centro-Oeste; 81% no Sudeste; 78,2% no Sul;
64% no notrdeste e 52% no Nortte;

= Acesso 2 internet por classe social: 98% classe A/B; 94%
classe C e 73% da classe D/E Martins (2020,s/n).

Percebemos que os recursos tecnologicos estio fortemente pre-
sentes nas familias, o site Lunetas destaca que ainda hd pessoas que
nao possuem acesso nenhum. E, por isso, se torna importante que o
contexto escolar permita e proporcione que todas as criangas tenham
o0 acesso e conhecimento de forma integral.

O Referencial Curricular do Parana — RCP (2020, p. 14) traz a impor-
tancia de trabalhar com a igualdade e a equidade nos espagos da escola, para
que “possam constituir valores essenciais para a formacao dos sujeitos”.

Uma das professoras compartilhou um fato da sua pratica peda-
gobgica em que utiliza a televisdo “ew média uma vez por semana, conforme o
cronograma de uso da sala de video, pois ndo temos televisao na sala de anla e eu,
particularmente, penso que isso é algo positivo”. Até o ano de 2022,0s CMEIs
nao possufam televisao nas salas de aula, mas tinham um ambiente préprio
como a sala de video e até mesmo uma televisdo com suporte que poderia
ser levada até a sala no momento da atividade planejada pelo professor.

Kenski (2012, p. 45) destaca que a “escolha de determinado tipo
de tecnologia altera profundamente a natureza do processo educacio-
nal e na comunicagao entre os participantes”. Ou seja, levar para sala
de aula ou trabalhar atividades lidicas com os recursos tecnologicos
muda completamente a comunicagdo entre os sujeitos, pois, propos-
ciona experimentar e vivenciar outras fontes de aprendizado. Nesse

sentido a autora ainda assinala que:
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A imagem, o som e o movimento oferecem informa-
¢Oes mais realistas em relacdo ao que esta sendo ensi-
nado. Quando bem utilizadas, provocam a alteragio dos
comportamentos de professores e alunos, levando-os
ao melhor conhecimento e maior aprofundamento do
conteudo estudado (Kenski, 2012, p. 45).

Diante disso, cabe questionar quais os possiveis beneficios a pra-
tica pedagdgica que a instalagdo de TVs em todas as salas podera trazer
ou se esta N30 seria uma agao na contramao do que os estudos vém
mostrando sobre o uso excessivo das telas na infancia.

Ao serem questionadas sobre a frequéncia com que utilizam os
recursos tecnologicos nas atividades com as criancas, duas foram
as respostas mais acentuadas: todos os dias e apenas durante as ati-
vidades especificas dentro do planejamento. A frequéncia de uso pelas
professoras dos aparelhos tecnolégicos em sala corresponde a: 39%
apenas durante atividade especifica dentro do planejamento; 39% todos
os dias; 16% 2 vezes na semana; 6% uma vez na semana.

Nessa questao, algumas professoras complementaram

com informagoes de suas praticas:

Professora 1: “O Rddio todos os dias por fungio de rotina e

outros aparelhos conforme planejamento”.

Professora 2: “Utilizamos o ridio todos os dias no momento do
soninho e também durante a realizacao das atividades pedagdgicas.
Minha turma gosta muito de atividades que envolvem miisicas e

contagdo de histdrias”.

Com base nessas informagdes, percebemos que a pratica pedagogica
esta em consonancia com os documentos legais que buscam orientar
o professor a utilizar as tecnologias no contexto escolar em diferentes
formas. Como as Diretrizes Curriculares Nacionais de Educacao Infan-
til — DCNEIs (2012, p. 12) mencionam, o curriculo busca “articular as
experiéncias e os saberes das criangas com os conhecimentos que fazem
parte do patrimonio cultural, artistico, ambiental, cientifico e tecnologico”.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017, p. 39) tem
a visao de que o “trabalho do educador ¢ refletir, selecionar, organi-



zar, planejar, mediar e monitorar o conjunto das praticas e interagoes,
garantindo a pluralidade de situagoes que promovam o desenvolvimento
pleno das criangas”. E isso ¢é essencial quando os recursos tecnologicos
e midias sao trabalhados na educacio infantil.

Em relagdo as familias, podemos observar a seguir no Grafico 1
percebemos que praticamente a maioria esta o tempo todo conectada,
como destaca Neumann e Missel (2019, p. 77) a ideia de Wagner et al.
sobre o papel da familia contemporanea:

Tem um crescente e sucessivo desafio que € a assimilacio
da presenca da TIC e as demandas que se originam do cha-
mado mundo digital. As familias contemporaneas passaram
a agregar 2 internet em seu dia a dia, tendo que lidar ndo
somente com todas as facilidades trazidas por esse recurso,
mas também com insegurancas, davidas, e dificuldades
causadas a partir de tal insercdo na sua vida diaria”.

Grafico 1 - Frequéncia com que os pais utilizam as tecnologias digitais

® Estou tempo todo
conectado

Utilizo as
= tecnologias digitais
apenas a noite

m Utilizo apenas
para trabalhar

m Para atividades do
Cmei

m Quando
necessario

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

Ha de se questionar; sera que o tempo estimado que os pais utilizam
os recursos tecnologicos influenciam na vida das criancas? Em relacao
aos recursos tecnologicos que as criangas tém acesso em casa, além dos
variados tipos citados, percebe-se que o celular ¢ o mais acessado por
elas, conforme respostas sistematizadas no quadro 1 a partir de questio
de multipla escolha respondida pelas familias:
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Quadro 1 - Quais aparelhos tecnolégicos o seu filho(a) tem acesso?

Equipamento Quantidade
Tablet

Notebook/computador 8

Radio (aparelho de som) 11
Televisao 34

Celular 62
Nenhum acesso 4

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

O celulat, a televisao, radio e notebook/computador foram os
aparelhos tecnolégicos que mais apareceram nas respostas das familias.
Fato interessante que em casa as criangas possuem o contato direto
comaparelho celular, posterior é o notebook/computador, radio,
televisao. Em alguns casos, algumas criangas nao possuem contato
com nenhum aparelho tecnolégico.

Ja com relagao ao tempo estimado em que as criangas possuem
contato, percebemos que ha uma permanéncia ao uso dos recursos
tecnologicos de minimo 30 minutos a duas horas, seja ela televisiva,
celulares e midias com algum grau de entretenimento. Questionados sobre
o tempo diario com que seu filho faz o uso dos aparelhos tecnolégicos
49% responderam 1 hora por dia, 25% responderam 2 horas ou mais,
18% responderam 30 minutos e 8% responderam que a crianga nao tem
acesso a nenhum aparelho eletronico.

Nobre ez al. (2021) destacam que o tempo de tela, que ¢ entendido
como o tempo total pelo qual a crianga permanece exposta a todas as
telas, tem aumentado. O tempo estimado em frente a tela tém sido tema
estudado e discutido. A Organizagio Mundial da Saude (OMS) (2019)
apresenta dados importantes; criangas de até 4 anos devem passar, no
maximo, uma hora em frente a telas de forma sedentaria, como assistir
TV ou videos ou jogar no computador. Para quem tem até 1 ano, nao é
recomendado ter contato com telas; e, para as de 2 anos, um tempo de
até uma hora (preferencialmente menos). Para aquelas que tém entre 3
e 4 anos, o tempo sedentario de tela também nao deve ultrapassar uma
hora, sendo quanto menos, melhor.

Esse é um indicativo importante a ser trabalhado na relacao familia
e escola, orientar as familias em relacdo a oferta de outras opgdes de



atividades para retardar a idade de acesso as telas, bem como minimizar

o tempo de permanéncia diante delas.

FINALIDADE DOS RECURSOS TECNOLOGICOS EM
SALA E EM CASA

Nesta segunda sessdo veremos a analise sobre quais os recursos
tecnoldgicos estio presentes em sala e nos lares das familias, e perceber
quais as principais finalidades que cada contexto utiliza esses recursos.

A maioria das professoras utilizam os recursos tecnolégicos como
recurso pedagogico, mas algumas também utilizam para interagao das crian-
¢as e poucas utilizam para acalmar as criangas durante alguma atividade.

Como assinala Silva (2017, p. 24), com a crescente demanda das
tecnologias digitais acredita-se ser possivel expandir limites na constru-
¢ao de conhecimento, incorporando-os e buscando novas praticas de
utilizacdo nas quais o professor venha intermediar e proporcionar o uso
das tecnologias digitais. Isto, desde que tenha conhecimento das suas
possibilidades de exploracdo, propodsitos e objetivos bem definidos, e
nao simplesmente para passar o tempo.

Em contraponto a isso, em casa, as criangas utilizam os recursos
tecnoldgicos para diferentes atividades, mas a que se destaca é para que
elas possam brincar e jogar, enquanto as familias possam realizar suas
atividades domésticas. Questionados sobre a finalidade do uso dos recut-

sos tecnoldgicos pelas criangas em casa as familias responderam que:

Quadro 2 - Finalidade do uso dos recursos tecnoldgicos pelas criancas em casa

39% »  para brincar e jogar

24% »  para os pais realizarem as tarefas domésticas

12% »  para se acalmar

9% »  para realizar atividades do CMEI (durante o periodo da pandemia)
7% »  como meio de comunicagio com outras pessoas e familiares

4% »  nido tem acesso

3% »  para assistir desenhos e musicas

\4

2% para auxilio no desenvolvimento da crianga

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).
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Nobre ez al. (2021, p. 1133) destacam que o uso das midias interati-
vas pelas criangas possui alguns fatores como: “a restri¢ao do tempo e seu
conteudo; atividades interativas versus atividades passivas; uso para diver-
sao ou aprendizado em contraposi¢ao ao uso para deixar a crianga quieta”.

Para Martins (2020), um bom uso das tecnologias durante a infancia
deve considerar o tempo dedicado as telas, a qualidade e adequacao do
conteudo, o melhor momento do dia, o local apropriado e a forma de
acesso, cuidando para nio prejudicar o desenvolvimento da crianga. Além
disso, Martins (2020) destaca que os pais sdao responsaveis por mediar a
experiéncia das criangas com o ambiente digital para construir uma rela-
¢ao saudavel, criativa e segura. Ou seja, a participagao da familia quando
as criangas fazem uso dos recursos tecnologicos ¢ de suma importancia
para observar, orientar e ajudar nas atividades que estao desenvolvendo.

PROGRAMACAO QUE A CRIANCAS ASSISTEM EM CASA

Nesta sessdo destacamos as programagdes que as criangas assis-
tem ou escutam durante o uso dos recursos tecnolégicos, e percebemos
que elas possuem contato com diferentes canais, aplicativo Youtube e
programacao infantil (videos infantis, musicas, personagens, desenhos).

Para obtencao desses dados, esta etapa do processo investigativo
com criangas realizou-se a partir de uma proposta de pesquisa-inter-
vencao (LARA ef al, 2022) com uma turma do Infantil IV com idade
entre 4 e 5 anos. Com essa faixa etaria conseguimos ter um excelente
retorno verbal durante as atividades propostas. Essa interven¢ao con-
sistiu em, através do uso de recursos ladicos e pedagogicos observar,
conversar, interagir com um grupo de criangas para perceber sua visio
e conhecimento sobre as tecnologias, seus usos e interagoes a partir da
perspectiva de pesquisa-intervencao (LARA ez al., 2022).

Corsaro (2011) apresenta a ideia de cultura simbdlica da infancia
em que esta possui trés fontes primarias: a midia dirigida a infancia
(desenhos filmes e outros), a literatura infantil (especialmente os contos
de fadas) e os valores miticos e lendas (Papai Noel, a Fada do Dente
entre outros). Essas fontes sao mediadas principalmente por adultos
nas rotinas culturais em familia e em outros ambientes.

Observamos que a maioria das familias proporcionam o contato
das criangas com as programagoes infantis, como cita o autor que seria



a midia dirigida (desenhos, filmes e outros). Das 89 familias que respon-
deram 82 assinalaram esse tipo de conteudo infantil. Comparando com
o momento da interven¢ao que foi realizada com as criangas e, apos,
confeccionado o grafico do que elas teriam contato, observa-se que elas

acessam Youtube, Netflix, WhatsApp com diferentes recursos tecnologicos.

Figura 3 - Grafico produzido com as criangas mediado pela pesquisadora

i
a
E
:
x
3
£

Fonte: Banco de imagens de Fabiula da Silva Alves (2023).

O grafico foi elaborado com as criangas, no processo de inter-
vengao que teve como objetivo realizar a escuta das criangas sobre os
usos das TDICs em seu cotidiano em casa. Como podemos observar
os recursos tecnolégicos e aplicativo de entretenimento que mais foram
apontados foram: 15 criangas indicaram a televisao e 13 criangas indi-
caram o celular e o Yyoutube. Ou seja, 0s recursos que possuem em casa
e sao mais acessados por elas. Durante essa atividade de interacio com

as criangas, algumas delas compartilharam suas vivéncias de casa.

Relacionando o contexto familiar com o grafico realizado na

atividade de intervencdo com as criangas, elas indicaram quais seriam
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os recursos tecnologicos que possuem contato e até mesmo canais de
entretenimento. Ao dialogar com eles, algumas criancas falaram que assis-
tiam filmes de terror, patrulha canina e canais no Youtube, WhatsApp para

conversar com familiares, radio para ouvir musicas entre outros dialogos.

Ricardo ergueu a mio e disse:

- Professora sabia que eu assisto Youtube e filmes de

terror na Netflix!
Professora diz: - nossa que interessante!

Nesse momento de didlogo, ao acolher a fala da crianga,
percebe-se um fato interessante, de que elas também
possuem acesso a programacdes de entretenimento nao
adequadas a sua faixa etdria, como, por exemplo, filmes

de terror.

Em outro momento, a crian¢a Jodo veio até o quadro
e apontou no grafico quais recursos tecnolégicos teria

em casa e disse:
- Prof ? eu tenho radio na minha casal

Professora pergunta: - e o que vocé escuta no radio? Jodo

responde: - Musicas.
A professora expoe para a turma a fala do colega: -

olha turma o Jodo escuta musicas em casa (Diario de

campo da pesquisadora, 2023).

Percebe-se que as familias responderam os canais de Yowtube e
os programas infantis foram os mais sinalizados, e comparando com
as falas das criangas, é possivel afirmar que elas realmente possuem

esse contato em diferentes canais.

A partir de pesquisa realizada com criangas, Penteado (2016, p.
506) sinaliza que “nao ¢ somente a escola ou a familia ou os amigos que
oportunizam as criangas interagoes com a cultura contemporanea. Se
a crianga nao interage com equipamentos tecnolégicos na escola, cer-
tamente, de uma forma ou outra, mais cedo ou mais tarde, em algum

local, ira interagir”. Nesse sentido, percebemos por meio das ativi-



dades realizadas durante a pesquisa, que a crianga possui acesso em

seu contexto familiar e social.

Diante das respostas obtidas, podemos perceber que o impacto
da cultura digital € visivel, contribuiu e auxiliou na pratica pedagogica de
forma significativa e também se potencializou na sociedade, fazendo-se
necessario e essencial no periodo pandémico com o isolamento social.
E com o retorno das aulas presenciais, percebemos que os recursos
tecnologicos ainda se fazem presente e uteis no dia a dia dos professo-

res, das familias e das criangas.

CONSIDERACOES FINAIS

Bogolenta (2019 p. 35) apresenta a ideia de Buckingham sobre as
“infancias midiaticas”, refor¢ando a necessidade de pensarmos concei-
tualmente nessa infancia como um periodo no qual configuram grupos
de criangas a partir de suas experiéncias sociais, familiares, culturais e
escolares. Portanto uma infancia que nao se constitui na linearidade e
sim na diversidade. Nesse sentido, é preciso refletirmos sobre o acesso
ilimitado a informacao que as midias possibilitam as criang¢as, quando
nao houver a media¢ao dos adultos.

As instituicoes de Educacao Infantil estio recebendo criancas
que possuem diferentes experiéncias, linguagens, conhecimentos, ou
seja, infancias multiplas; com uma bagagem cultural diferente, incluindo
principalmente a cultura digital que esta em constantes inovagoes e
evolugoes. Afinal, essas estdo cada vez mais presentes e inseridas no
contexto familiar e escolar, além de estar transformando a sociedade

contemporanea e as suas relacoes.

E essencial que sejam pensadas e desenvolvidas atividades na escola
que envolvam as culturas das criangas, tendo sempre como ponto de
partida o conhecimento do meio social deles e da formacao escolar dos
pais. Portanto, ¢ importante que a escola tenha visibilidade e entendimento
sobre as diferentes culturas que estio surgindo, partindo de dialogos,

interagdes, criando assim um espaco intercultural que envolve as culturas



infantis, familiares, sociais, possibilitando contribuir para a produgao

de novas culturas e praticas diferenciadas e aprendizagem nas criangas.
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INTRODUGCAO

O acesso a universidade como necessidade de qualificagdao para
o mercado de trabalho tornou-se uma meta para os jovens e adultos
que concluiram o Ensino Médio. Essa procura fez, também, com que
houvesse maior oferta de vagas e de cursos pelas IES (Instituigoes de
Educagao Superior). Nesse sentido, a busca pela melhoria dos processos
de ensino (seja de forma presencial, hibrida ou virtual) tem sido um
discurso recorrente quando se conclama por “mudangas” na educagao.
Contemporaneamente, no discurso em prol de mudangas, muitas vezes
proclama-se como meta a melhoria do processo de ensino e de apren-
dizagem dos académicos, bem como a valorizagiao da universidade, o
delineamento de um caminho capaz de possibilitar a formagao profissional
que atenda as demandas sociais atuais. E, especialmente, nesse sentido,
que algumas propostas justificam a importancia da busca de recursos,
métodos e técnicas “inovadoras” para o ensino nos diferentes campos
de conhecimento (Mantovani et al, 2012). Sendo assim, o trabalho con-
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textualizado e interdisciplinar é um eixo central para organizar medidas
de ensino dinamicas e estimuladoras da curiosidade estudantil quanto
as inimeras alternativas de solucionar questoes didaticas e cotidianas. O
processo de ensino e de aprendizagem contextualizado e diversificado
— conforme as areas, os conhecimentos, 0s conceitos, as vivéncias e
os dados préprios de cada individuo envolvido — passa a ser conside-
rado um instrumento concretizador da interdisciplinaridade, sendo esta
indispensavel e essencial para a aplicabilidade de novas metodologias
que superem o isolacionismo entre as disciplinas. (Jacques et al., 2020).

Neste sentido, ha uma constante preocupagao em estabelecer
experiéncias pedagogicas que contribuam com a melhoria do ensino e
conquistem a participagao ativa dos académicos durante as aulas. Deste
modo, percebe-se uma grande tendéncia na utilizagao de metodologias
ativas, aplicando diversas plataformas digitais, gratuitas e pedagogicas
visando criar estratégias e procedimentos dinamicos, ajustados aos inte-
resses dos alunos, permitindo uma melhor participa¢ao dos estudantes

na disciplina e oportunizando que estes sejam protagonistas do seu
aprendizado (PEREIRA; LEITE. 2023).

DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo, serdo apresentados exemplos do uso de algumas
plataformas digitais gratuitas como Genial.ly, Socrative e Mentimeter apli-
cados no ensino da disciplina de Quimica.

Genially

Corresponde a uma plataforma on/ine que possibilita a criagao de
conteudos interativos e visuais, dentre eles infograficos, apresentacoes
em slides, quizzes e jogos. Excelente para o processo de aprendizagem,
visto que facilita a elaboracdo de contetdos informativos mais cativan-
tes. Entre outras funcionalidades, proporciona a criagao de conteudos
personalizaveis (adicionar botdes, links, animagdes e incorporar videos,
audios e mapas). Essa plataforma é compativel com diversos outros
aplicativos, versatil, extremamente dinamica e acessivel, além de apresen-



tar um design avan¢ado que contribui fortemente para o engajamento

na educacio (Genzal.ly, 2021).

Dentre as ferramentas disponibilizadas pela plataforma Genzal.
/y, podem ser destacadas as seguintes opgdes de jogos (editaveis e
completamente adaptaveis para diversos conteudos): cobras e esca-
das, batalha naval e escape room.

Cobras e escadas - o recurso funciona literalmente como o famoso
jogo de tabuleiro, em que, para conseguir avancar as casas durante
o percurso, é necessario responder as questdes corretamente. Sendo
assim, o participante joga o dado e faz sua jogada, as casas do tabu-
leiro que possuirem selos com pontos de exclamagio, contém pergun-
tas sobre o conteudo abordado, que deverio ser respondidas. Caso o
participante erre a pergunta, a consequéncia sera voltar o numero de
casas da jogada. Esse jogo pode ser aplicado para diversos temas e
assuntos do conteudo em questao.

O layont do recurso também ¢é descomplicado e acessivel e
possui as instrugoes do jogo a disposicao dos participantes, recur-
sos de acessibilidade (volume, elementos interativos e arrastaveis) e
todas as questoes com gabaritos.

Batalha naval - atividade em grupo em que para derrubar os bat-
cos do grupo adversario é necessario responder as questoes, que estio
escondidas no mapa do jogo. Sendo assim, as instru¢des do jogo se
resumem a dois grupos jogarem frente a frente em duas telas diferen-
tes. Antes de comegar, cada grupo posiciona estrategicamente seus 6
barcos no tabuleiro a esquerda. Sendo que, em cada rodada, um grupo
atira em uma casa do tabuleiro oponente, anunciando a localiza¢ao
em voz alta, e 0 oponente confirma ou nega a preseng¢a de um barco.
Se a casa escolhida contiver uma questao, o grupo deve respondé-la
corretamente; se errar, perde a jogada. Evidencia-se que cada grupo ¢é
responsavel por marcar as localizagSes dos tiros usando a fun¢ao lapis.
Ao acertar a localizagao de um barco, o grupo podera jogar novamente,
com No maximo trés tiros por rodada, precisando acertar todas as casas
do barco para afunda-lo. O grupo que acabar afundando primeiro os 6
barcos do oponente vence o jogo.



Assim como no jogo de Cobras e Escadas, o delineamento e design
do jogo de Batalha Naval ¢ igualmente facilitado e de rapida compreensao.
De igual forma ao mencionado anteriormente, possui as instrugdes do
jogo a disposi¢ao dos participantes, recursos de acessibilidade (volume,
elementos interativos e arrastaveis) e todas as questdes com gabaritos.

Eiscape room - neste jogo o aluno pode trabalhar tanto de forma
individual quanto em formato coletivo. Nele uma sala central ¢ utili-
zada para obtengao de dicas e visualizagao do percurso, o qual neces-
sita ser transcorrido para resolucdo da problematica. Dessa forma,
respondendo corretamente as questoes, o aluno obtera a chave para
escapar do quarto (sala) em questao.

Em um de seus /zyouts a sala central do jogo corresponde a um
ambiente de laboratério, entretanto é possivel alterar a sala central
para diversos tipos de ambiente, adaptando-se ao conteudo abordado
no recurso. Os “X” marcam a localiza¢ao de cada desafio do quarto,
em cada desafio o(s) participante(s) obtera uma parte da senha que
o(s) libertara do Escape Roon.

Além disso, ha diversos tipos de desafios que podem ser apli-
cados a0 jogo, como perguntas e respostas, uso de imagens, “lan-
ternas” para encontrar a afirmacio correta, dentre outros recursos.
Sendo assim, o Escape Room é uma forma divertida, dinamica e pers-
picaz de ensino e aprendizagem.

Em todos os exemplos de jogos de aprendizagem interativos citados,
¢ possivel personalizar a quantidade de questdes, demonstracao de gaba-
rito, formato das questdes (com ou sem imagem, multipla escolha, ordenar
as afirmacdes), além das imagens de fundo dos s/des e outros recursos.

Socrative

Plataforma on/ine na qual os educadores podem criar questionarios
e exercicios interativos para os alunos, os quais podem respondé-los em
tempo real por meio de dispositivos méveis ou computadores. Além
disso, a ferramenta possui diversos recursos como a possibilidade de
criar questionarios, que podem ter diferentes op¢oes de perguntas, com



imagens, verdadeiro ou falso, multipla escolha, dentre outras. Para elabo-
racao do questionario o educando pode escolher entre expor o gabarito
das questdes ou nao, sendo o gabarito também completamente editavel,
passivel de escrita de texto e inser¢ao de imagens. Ao final da realizagao
da atividade, a plataforma dispoe de uma exibi¢ao do desempenho do(a)
aluno(a), demonstrando o total de acertos em percentual. O Socrative
também possui versao gratuita e versao paga.

Ressalta-se, ainda, o diferencial da plataforma a qual permite
exportagao dos arquivos criados - enquetes e atividades confeccionadas
- sendo assim, o educando pode exportar o documento original, o qual
pode expor o gabarito das questdes, ou nao (Figura 1).

Figura 1: Exemplo de atividade no Socrative exportada.

Namea
Date

2% socrative

SNI1, SN2, E1 e E2_Warm up score

1. Reagies de substituig3o e eliminagdo envolvendo substratos tercidrios ocorrem apenas via
mecanismos SN1e El
6' True

@ False

2. Gual é o produto majoritéria da reagBo entre (1R,2R)-1-cloro-2-metilciclo-hexano com
NaOMe, em MaOH sab aquecimento [refluxe)?

-,

) cis-2-matil-1-metoxiciclo-hexane

pel
@u cis-2-matil-1-metoxicicio-nexano e trans-2-metil-1-metoxiciclo-hexano
@l 1-metilciclo-hex-1-gno

(©) (RI-3-metiiciclo-hex-1-eno

@I (5)-3-metilciclo-hex-1-eno

3. 0 aumento de temperatura ra\.M'\acau

Fonte: Socrative.

Mentimeter

O aplicativo Mentimeter ¢ uma plataforma de apresentagdes inte-
rativas que permite ao educador a cria¢ao e compartilhamento de apre-
sentacOes em que o publico pode participar plenamente e ativamente,
interagindo por meio de respostas a perguntas ao vivo através de seus
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respectivos dispositivos. Os recursos da plataforma incluem enquetes,
quizzes, perguntas abertas, nuvens de formagao de palavras, escalas de
opinido e apresentacoes realizadas de forma sincrona. Também possui
versao gratuita e versao paga (Mentimeter, 2024).

Elucidando a aplicabilidade de um desses recursos como a nuvens
de palavras, esse aplicativo ¢ ideal para utilizagao em aulas que abordem
analise de textos, mineraciao de dados e visualizaciao de informacgdes ou
conceitos. Uma vez que nuvens de palavras sao representagdes visuais de
um conjunto de palavras, o tamanho da palavra apresentada pelo recurso
¢ diretamente proporcional a frequéncia de ocorréncia no texto original,
ou no contexto de entendimento especifico do aluno. Dessa forma, ha
destaque das palavras mais frequentes e essenciais para compreensao do
conteido abordado, as quais consequentemente contribuirdo para analise
do texto e exploragao dos dados expostos, discorrendo em uma absorg¢ao
mais rapida e intuitiva da informacao. No entanto, o recurso esta sujeito
a perda do contexto, e sua interpretacao ¢ subjetiva (Mentimeter, 2024).

Phet Interactive Simulations

O recurso ¢ um laboratorio virtual de ensino-aprendizagem, oferece
simulag¢bes de diversos experimentos e procedimentos quimicos, fisicos,
matematicos e biologicos. Exemplificando algumas das simulac¢oes dis-
ponibilizadas, na area da fisica podem ser trabalhados conteddos como
movimento, calor e termometria, eletricidade dentre outros. Ja na area da
quimica, a plataforma oferece contetdos das grandes areas da quimica
geral e quimica quantica, por exemplo (PAET Interactive Simulations, 2024).

Phet Interactive Stmulations também oferta oficinas virtuais, atividades
especificas, iniciativas de design inclusivo e dicas de utiliza¢ao da plata-
forma. Demonstrando um grande potencial para aplicabilidade em sala de
aula como metodologia ativa de ensino (PAET Interactive Simulations, 2024).

DESENVOLVIMENTO

Como conteudos de quimica podem ser abordados e aplicaveis
nas metodologias ativas e plataformas citadas?



Introdutoriamente, é notoério que o ensino de Quimica, tanto em
escolas quanto em Institui¢des de Ensino Superior, apresenta adversidades
significativas com relagao a complexidade dos conteudos e conceitos das
técnicas vinculadas. Tradicionalmente, o ensino e o aprendizado dessa
disciplina tém sido expostos de maneira pratica e dinamica visualmente,
sendo centrado em aulas tedricas e experiéncias laboratoriais. Entretanto,
esta abordagem metddica frequentemente origina um aprendizado passivo
aos educandos, os quais se tornam meros receptores de informagoes e,
consequentemente, expoem pouca oportunidade de interagao, experi-
mentacao e aplicacdo dos conhecimentos de forma genuinamente ativa,

ou seja, como protagonistas de seu aprendizado.

Contemporaneamente, ha uma crescente valorizacao das metodo-
logias ativas de ensino, as quais colocam o aluno no amago do processo
educativo. Essas metodologias incluem diversos recursos didaticos e
abordagens de aprendizado. Como exemplo, a aprendizagem baseada
em problemas (Borges ¢ a/, 2014; Domingues; Junior, 2024; Dourado,
2015; Lopes et al, 2019; Souza; Sanches ez a/, 2024), a aprendizagem
baseada em projetos (Ivata ez al, 2024; Prado ez al, 2024), estudos de caso
e outras abordagens que fomentem o engajamento, colaboragao e apli-
cagdo exercitada do conhecimento. Paralelamente, o exponencial avango
das tecnologias educacionais possibilitou a assimilagdo de plataformas
de jogos educativos, que tém se mostrado perspicazes em fungoes de
transformacao do aprendizado em uma experiéncia mais energizada e
criativamente atraente (MURR, 2020).

Por outro lado, existe uma linha ténue entre os beneficios e malefi-
cios deste expressivo avan¢o da tecnologia, a0 mesmo tempo que podem
agregar o processo de ensino e aprendizado, também podem se tornar
faceis distragdes ao aluno e se transformarem em obstaculos de apren-
dizado. Desta forma ¢ preciso saber balancear corretamente o uso das
tecnologias e, ainda mais, saber administrar suas utilidades (MURR, 2020).

Contudo, a gamificagao do aprendizado de Quimica por meio
de plataformas de jogos digitais e laboratérios virtuais, transpde uma
oportunidade unica de superagao das limita¢oes do ensino convencional
pelo fato dos jogos educativos poderem simular ambientes laboratoriais



competentemente, apresentando desafios baseados em problematicas
reais e proporcionando feedbacks imediatos, o que facilita a compreensao
e reten¢ao dos conteudos e conceitos abordados em sala de aula. Juntas,
essas ferramentas permitirao que os estudantes pratiquem experimentos
virtuais, enfrentando questoes analiticas complexas, e colaborando com
os colegas para encontrar solu¢des aos problemas questionados pelo
conteddo especifico. Dessa forma, a conciliagao entre as plataformas de
jogos e as metodologias ativas tornarao o aprendizado mais atrativo e
permitirao o desenvolvimento de habilidades e de competéncias essen-
ciais, além de fomentar o pensamento critico, a resolugao de problemas
e a capacidade de trabalho em conjunto.

Diante do exposto, abordaremos como os conteudos de Quimica
podem ser eficazmente integrados a essas metodologias e ferramentas de
ensino, proporcionando uma educagao mais interativa, pessoal, e significa-
tiva para os educandos e demonstrando assim o grande potencial no uso
destes recursos na ilustra¢ao do processo de ensino. A seguir, serao expos-
tas sugestoes de como podem ser realizadas essas abordagens de ensino.

Ampliagao do aprendizado por meio da gamificagdo

Como mencionado anteriormente, jogos digitais - como jogos de
tabuleiros - podem ser adaptados para ensino de diversas areas, incluindo
a area de quimica. Utilizando-se o jogo Batalha Naval como exemplo,
uma excelente aplicagao seria para a resolu¢ao de problemas de titula-
¢ao0, em que os alunos poderiam resolver problematicas de titrimetria,
identificacao de métodos de separag¢ao, ou questoes sobre espectroscopia

para “atacar’” seu adversatio.
Laboratérios virtuais para realizagdo de experiéncias

O uso de laboratoérios interativos virtuais pode ser um grande
aliado no ensino de atividades e conceitos praticos (Lucena e a/, 2013;
Pascoin; Carvalho, 2021; Trentin e a/, 2005; Vieira ez al, [s.d.]) os quais
sao vitais para o ensino de Quimica. Sendo assim, simula¢oes de expe-

rimentos através de plataformas que permitam essas realizagdes sao



fundamentais. Um 6timo exemplo de laboratério virtual gratuitamente

disponivel é o ChemCollective.

Este site possui diversos experimentos que abordam diferentes
conceitos da quimica, oferecendo simula¢oes e atividades praticas para
ajudar os alunos a entenderem conceitos da area. Como exemplo, pode-
mos citar o uso do laboratério o qual permite a seleciao e manipulagao
entre centenas de reagentes padrdao (aquosos) de maneira semelhante a
um laboratorio real (Figura 2). Neste caso, para a disciplina de Quimica
a plataforma apresenta experimentos interativos virtuais de diversos
conceitos como estequiometria de reagao e reagentes limitantes, titu-
lagGes acido-base, titulagdes de oxirreducao, andlises gravimétricas e
espectroscopia UV/VIS (ChemCollective, 2024).

Figura 2: Exemplo de experimento abordado no laboratdrio virtual.

vﬂgslratélic Aruivox  Edftar+ Viswollzar~  Ajuda~ @1 Unknown Si

Fonte: ChemCollective.

Neste experimento (Figura 2), esta sendo realizada uma pratica de
determinagio da concentracio de uma solucao desconhecida de nitrato
de prata. A plataforma explica primordialmente os conceitos aplicados



no exercicio e as reagdes especificas e posteriormente o aluno encontrara
o visor interativo do laboratério (Figura 2).

A plataforma - ChemCollective - ainda oferece diversos recursos,
como visualizacio de moléculas (colisGes, forcas intermoleculares),
simulag¢Ges de espectroscopia, calculos de equilibrio, cursos on-/ine, jogos
de raciocinio. Nesta abordagem os estudantes podem realizar titulagdes,
experimentos de cromatografia, espectrofotometria, entre outros, de
forma segura e controlada, entendendo os principios por tras de cada
técnica (Saraiva ez al, 2021).

Plataformas de questdes interativas

A utilizacdo de plataformas que permitam a criagao de guigzes
interativos - como a plataforma Socrative citada anteriormente - oferece
a aplicagdao de conceitos da Quimica como calculos estequiométricos,
interpretacao de resultados analiticos e de técnicas analiticas. Dessa
forma, o aluno é desafiado a compreender e interpretar o questionario

sob a luz dos conceitos da quimica.

Metodologias ativas aplicadas

Abordando a aprendizagem baseada em problemas (ABP), ha a
possibilidade de criagdo de projetos em equipes em que os educandos
recebem um problema complexo que necessita da aplica¢ao da quimica
para ser resolvido. Como exemplo de aplicagao desta metodologia a ser
trabalhada na area de quimica podemos citar a determinagao de uma
concentracao desconhecida de uma solucao. Os estudantes trabalharao
em conjunto para desenvolver e raciocinar métodos de analise ¢ deter-
minagao de concentragdes, coleta de dados e apresentacao de resultados
sobre problemas reais, como a analise de contaminantes em agua ou em

alimentos (Saraiva ez a/, 2021).



Estudos de casos e cenarios

A discussao e resolucao de estudos de casos baseados em situagoes
reais que englobam conceitos da analise quimica pode ser crucial para o
desenvolvimento de um pensamento critico. Uma de suas colocagoes seria
a analise de casos de contaminacao ambiental, adulteracao de alimentos
na industria ou controle de qualidade de produtos. Dessa maneira, os
estudantes aplicarao os conhecimentos quimicos e discutirao possiveis

solugoes para as problematicas.

Recursos audiovisuais e interativos

Através de videos e animagoes ¢ possivel facilitar a explica¢do
de muitos conceitos, uma vez que a demonstragao visual pode ser uma
aliada na compreensao de procedimentos quimicos e no funcionamento
de instrumentos e topicos fundamentais de entendimento. Por exemplo,
a platatorma Phet Interactive Simulations é um recurso audiovisual que
pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem da area de qui-
mica pelo fato dos alunos poderem visualizar e compreender melhor
processos e conceitos mais complexos antes de realiza-los em labora-
tério ou em simulagdes virtuais.

CONSIDERACOES FINAIS

As metodologias ativas transformam o aprendizado de uma expe-
riéncia passiva para uma jornada ativa e envolvente, em que os estudantes
sao incentivados a aplicar conhecimentos tedricos em contextos prati-
cos e desafiadores (Murr, 2020).

A gamificagao e a utilizagao de laboratdrios virtuais nao apenas
tornam o estudo da Quimica mais atrativo, mas também desenvolvem
habilidades essenciais para a carreira cientifica, como a resolucao de pro-
blemas, o pensamento critico e a colaboracao em equipe (Silva ez a/, 2024).

Ao proporcionar um ambiente de aprendizado mais dinamico e

interativo, essas metodologias promovem uma compreensao mais pro-
funda e duradoura dos conceitos quimicos, preparando os estudantes
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para enfrentar os desafios do mundo real com confian¢a e competéncia.
Assim, a combina¢ao de tecnologias educacionais modernas com estra-
tégias pedagogicas inovadoras se revela uma poderosa ferramenta para
transformar o ensino de Quimica nas escolas e universidades.
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INTRODUCAO

Com o advento da globaliza¢ao e o surgimento da internet, o
mundo passou por uma revolucao na dissemina¢iao do conhecimento.
Segundo Santana (2018), tecnologias como a internet permitem um
acesso rapido e facil a diversas informagoes. Isso leva a um formato
de sociedade pés-industrial, onde os individuos encontram-se funda-
mentalmente ligados as tecnologias desenvolvidas nos dltimos anos e
cada vez mais conectados a internet (RODRIGUES e7 a/, 2020). Ainda
segundo os autores, a sociedade atual é essencialmente digital, e tem
como caracteristicas fundamentais nao so6 a disponibilidade das infor-
macoes e acessibilidade ao conhecimento, como também o seu uso em
conjunto com outras informagoes e tecnologias.

Nos dltimos 5 anos, o surgimento do virus SARS-CoV-2 e a
pandemia causada por ele (Covid-19) levou a uma série de problemas
e desafios que afetaram, dentre outros, a educacio infantil (ANJOS;
FRANCISCO, 2021). Neste sentido, tecnologias educacionais como
os jogos digitais voltados para aprendizagem, foram utilizados como
medidas para promover a educagao, obtendo sucesso consideravel, espe-
cialmente, por conta da proximidade destas plataformas com o cotidiano
dos estudantes (ANJOS; FRANCISCO, 2021; PINHEIRO, 2021).
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O uso destas tecnologias tem enorme potencial para despertar
o interesse dos alunos no aprendizado de novas disciplinas (SILVA;
GOMES FILHO, 2020). Isto fica ainda mais evidente, quando considera-
mos a utilizagao destes recursos com estudantes que fazem parte do que
Zaninelli ez al. (2022), definem como geragao Alfa. Essa geracao, composta
por individuos nascidos a partir de 2010, tem como uma de suas princi-
pals caracteristicas, a total confianga nas novas tecnologias, empregadas
em diversas atividades, desde o brincar até o aprendizado educacional.

Quando consideramos criangas que apresentam transtornos de
aprendizagem como o Transtorno de Déficit de Atencgao e Hiperativi-
dade (TDAH), o uso de jogos digitais com fins educacionais, surgem
como uma possibilidade para a promog¢ao de uma educacio acessivel
e inclusiva, especialmente por conta de suas caracteristicas essenciais,
como aspecto ludico e carater pedagbgico, que fomentam o desenvol-
vimento de processos de ensino e aprendizagem dos alunos (COE-
LHO et al., 2022; SILVA, 20106).

Nesse sentido, este capitulo busca explorar as contribui¢des
dos jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem de criangas
com Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade (TDAH),
enfatizando tanto as possibilidades, quanto os desafios dessa fer-
ramenta no contexto educacional.

DESENVOLVIMENTO

A literatura indica que o TDAH ¢é um distarbio do neurodesen-
volvimento de causa multifatorial, caracterizado por diversas alteragdes
ao nivel cognitivo, social, intelectual e aspectos globais do desenvolvi-
mento. O transtorno promove alteracdes na regiao frontal do cérebro,
afetando, assim, a capacidade de estabelecer e manter o foco atencional,
a memoria, 0 autocontrole, a organiza¢ao e o planejamento. E causando
prejuizos no funcionamento pessoal, social, académico e ocupacional

na vida das pessoas diagnosticados (ABDA, 2024).

Conforme critérios diagnosticos estabelecidos no DSM-5-TR, o
TDAH consiste em padroes petsistentes de hiperatividade/impulsividade
e desatencdo que influenciam e interferem diretamente no desenvolvi-



mento tipico. As dimensdées avaliadas do TDAH incluem seis critérios
diagnosticos cada e necessitam persistir com um grau inconsistente que
gere prejuizos significativos para o individuo em diversas areas da vida
por, no minimo, seis meses. Os critérios da dimensao da Desatengao
apontam para dificuldade de estabelecer e manter o foco atencional,
padrdes de distracoes constantes, ndo finalizar atividades e/ou tarefas,
perder-se no proprio discurso com frequéncia, esquecimentos constantes
de informagoes essenciais, dificuldades no planejamento, dificuldades
para organizar tarefas diarias e seguir instrugoes e regras. E a dimensao
da Hiperatividade/Impulsividade descreve agitacio constante, hipera-
tividade em membros superiores e inferiores e para se comunicar, além
da dificuldade para controle da impulsividade, podendo ser associado a
agressividade diante de reagdes rapidas e intensas (APA, 2022).

A vista disso, as funcdes executivas sio processos cognitivos de
ordem superior que regulam e coordenam outros indicadores cogni-
tivos envolvidos em atividades e tarefas diarias. Logo, sio processos
cognitivos que possibilitam o automonitoramento e o gerenciamento
de outros indicadores cognitivos, mantendo um funcionamento social e
pessoal adequado para o individuo, de carater voluntario e intencional,
isto é, o individuo realiza esfor¢o em todas as dimensdes das funcoes
executivas (DIAMOND e 4/, 2019).

Em carater neurobioldgico, o cortex pré-frontal desenvolve habi-
lidades relacionadas a atengao, raciocinio, construgao de valores e jul-
gamentos e a modulagdo do comportamento. Essas habilidades estao
relacionadas com a aquisi¢ao e o desenvolvimento das fungdes executivas
(NCPI, 2016). As dimensoes das fungoes executivas, sao divididos em:
memoria de trabalho, flexibilidade cognitiva e controle inibitério. A
memoria de trabalho é a capacidade de armazenar uma informagao a curto
prazo, com a funcao de utilizar em alguma tarefa ou demanda necessaria.
Essa dimensao também envolve a capacidade de processar as informa-
¢Oes recebidas e organizar em ordem prioritaria as informagoes que
devem ser utilizadas em determinado contexto (PEREIRA ez /., 2020).

A flexibilidade cognitiva envolve a capacidade de flexibilizar com-
portamentos e respostas diante de demandas e atividades, ou seja, é uma



dimensao para adaptar-se de forma flexivel e buscar alternativas para
resolugdes de problemas, tomadas de decisoes e planejamento de agdes.
E o controle inibitério é a capacidade de inibir respostas automaticas
diante de uma demanda, ou seja, o individuo ¢ capaz de seguir instrugdes
e orientagoes mesmo com respostas contrarias que possam interromper
ou impedir a conclusio da demanda. No controle inibitério, o individuo
também ¢ capaz de manter o foco atencional do inicio ao fim de uma

determinada tarefa (PEREIRA ¢7 al., 2020).

Os sintomas e comportamentos decorrentes do TDAH compro-
metem diretamente as fungoes executivas, visto que, sao distarbios no
neurodesenvolvimento que afetam o controle dos processos cognitivos
de carater voluntario e destoam do desenvolvimento tipico (APA, 2022).
O TDAH gera comprometimento nas fungoes executivas e no proces-
samento e adaptagao de respostas adequadas, traduzindo-se como um
grande desafio para os pacientes diagnosticados, primordialmente, no
periodo da infancia. Os sintomas de desatenc¢do tém sido mais asso-
ciados a0 comprometimento das fungoes executivas, por interferir em
processos cruciais na velocidade de processamento de informagoes, no
estabelecimento e na manutencao da atencao, evocagao de informagdoes
da memoria de trabalho, adaptag¢io de comportamentos a diferentes
demandas, modulacio da frustracdo e do afeto e na inibicao e modulacao
dos comportamentos automaticos e intencionais (FERNANDES, 2022).

Outros comprometimentos podem ser observados no planeja-
mento e na organizagao para determinadas tarefas e demandas. Em que,
o individuo apresenta dificuldade no processamento temporal, nas tarefas
discriminativas e na estimativa de tempo. Ou seja, o individuo tem difi-
culdades para estimar tempo para realizacao de uma determinada tarefa e
de prever possiveis cenarios. Ademais, existe a interferéncia do controle
de motivacio e as tomadas de decisOes referentes a recompensa, no qual,
o individuo apresenta dificuldade para manter o nivel de motiva¢ao nas
atividades que exijam muito esfor¢o ou sejam destoantes do hiperfoco.
E a presenca da dificuldade de esperar para ter acesso a recompensa,
ativando mecanismos cerebrais de recompensa que possam culminar



na diminui¢do da tolerancia ao tempo de espera e a frustragao de nao

ter acesso a recompensa (OIKAWA; LOUREIRO; CARDOSO, 2023).

Esses comprometimentos geram consequéncias diretas na apren-
dizagem escolar e no rendimento do aluno em sala de aula. Pois, as difi-
culdades demonstradas recaem para os tipos de atengao, a concentrada
¢ a seletiva, desta forma, o engajamento em determinada atividade por
longo periodo e a capacidade de inibir estimulos que interfiram no foco
atencional, respectivamente. Além disso, a presenga da impulsividade e
da hiperatividade incide em dificuldade nas interagdes sociais, compro-
metimento no seguimento de regras e na baixa tolerancia a frustragao
e a0 baixo tempo de espera. Dessa forma, o aluno pode apresentar um
baixo rendimento escolar e dificuldades em habilidades pré-académicas
ou académicas, como leitura, raciocinio, coordenagao motora, memoria
auditiva e visual, escrita, linguagem e habilidades visuoespaciais (FER-
NANDES, 2022; PEREIRA ¢f al., 2020).

Neste sentido, os jogos provam-se uma ferramenta eficaz nas
praticas pedagodgicas voltadas a estudante com TDAH, auxiliando na
motivagao, intera¢ao social, estabelecimento de metas e cooperagio,
contribuindo nio s6 para o desenvolvimento cognitivo, mas também
para o aprimoramento das habilidades sociais (MARQUES ez a/., 2022).
Conforme apresentado por Silva (2016), os jogos educacionais possuem
duas caracteristicas essenciais: aspecto ludico (que proporciona prazer na
realizacao das atividades) e carater pedagdgico. A autora observa também
que essa ferramenta contribui para o desenvolvimento das habilidades
académicas dos estudantes com essa condi¢io.

A utilizagao de jogos, incluindo os digitais, com este publico,
exige uma série de habilidades executivas, como controle inibitério,
planejamento e memoria operacional, que levam a ativagao do hiperfoco
destes estudantes, facilitando o processo de constru¢ao do conhecimento
(MENDES, 2021). Portanto, os alunos com TDAH tém dificuldades
no processo de aprendizagem e o manejo para facilitar esse processo ¢é
essencial para promover o desenvolvimento das fung¢oes executivas e
da aprendizagem de habilidades académicas.
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Assim, os jogos digitais podem auxiliar no desenvolvimento dos
processos cognitivos e canalizar o processo de aprendizagem na sala
de aula. Uma vez que, se colocam como alternativas para diversificar as
atividades escolares e aumentar o nivel de motivagao e ativar o sistema
de recompensa em relagdo as tarefas que exigem maior quantidade
de esfor¢o voluntario para realizagao. Os jogos abrem espago para o
desenvolvimento de habilidades como a pratica da leitura, raciocinio e da
escrita, a percepg¢ao visual e producao de novas narrativas e linguagens
exploradas pelos jogos (OIKAWA et al., 2023).

Tendo em vista, a facilidade e praticidade da geracio Alpha em
acessar recursos tecnologicos, os jogos podem desenvolver outras dimen-
soes das fungoes executivas, como melhora do controle da atencao as
demandas; controle inibitério com a modula¢ao de comportamentos
que possibilitem a conclusao da tarefa; flexibilidade cognitiva para reso-
lugao de problemas; capacidade de planejamento; seguimento de regras
e orientagdes; e memorizagao de processos com o uso da memoria de
trabalho. Ou seja, a partir do desenvolvimento das habilidades por meio
dos jogos digitais, é possivel aumentar a adesao do aluno ao processo de

aprendizagem e consequentemente, aumentando o rendimento escolar
(OLIVEIRA; LIMA; COUTO, 2019).

JOGOS E APRENDIZAGEM

A pratica de jogar ¢ um ato milenar na humanidade, sendo essen-
cial no processo de desenvolvimento humano. Esta atividade atua tanto
como fenoémeno fisiolbgico, quanto como reflexo psicologico, permitindo
aos jogadores explorar, criar e se expressar em ambientes produzidos
pelo homem (SCHAAF; ENGEL, 2018). Os jogos ou gazzes podem ser
definidos como qualquer interatividade que garanta aos participantes
controle sobre suas a¢des ou poder em ambientes artificiais. As princi-
pais caracteristicas deste recurso, que pode ser utilizado em contextos
educacionais, incluem a presenca de um jogador, ferramentas, regras e
enredos, podendo assumir diferentes formas, incluindo videos, tabuleiros
e até mesmo aplicativos (REINOSO ez 4/, 2012).



A aprendizagem por meio de jogos requer que o estudante aprenda
ou revise conteidos enquanto joga, promovendo uma abordagem de
ensino centrada no discente. Esse método, quando utilizado em seu
formato digital (como, por exemplo, aplicativos de celular) oferece uma
abordagem mais alinhada a realidade dos estudantes na contempora-
neidade, especialmente dos nativos digitais, acostumados com o uso da
tecnologia desde tenra idade (SCHAAF; ENGEL, 2018).

Como apontam Paiva e Tori (2017), o uso deste recurso propot-
ciona uma série de vantagens no processo de ensino-aprendizagem,
incluindo o aumento da motivagao dos estudantes, maior facilidade para
compreensio de conteidos complexos, desenvolvimento de habilidades
cognitivas (como resolu¢ao de problemas e pensamento critico), além
da promocao da socializagao entre os estudantes. Além das vantagens ja
mencionadas, o uso deste recurso, de modo didatico, também permite
a adaptagao das estratégias de ensino dos educadores as necessidades
individuais dos estudantes, algo que se revela crucial quando conside-
ramos estudantes neurodivergentes.

Embora os jogos digitais sejam um recurso recente, o uso de
jogos com fins educacionais nao ¢ uma novidade. Diversos escritores
ja abordaram acerca das potencialidades dos jogos, como de tabuleiro,
por exemplo, no contexto educacional. As teorias de aprendizagem
socio-construtivista de Vygotski e construtivista de Piaget nao s6 explo-
ram o papel dos jogos na interacao social, como também os classificam
como fundamentais no processo de desenvolvimento cognitivo do
estudante (MARQUES e7 al., 2022).

Para Vygotski (1991), os jogos e brinquedos possuem um papel
crucial para o desenvolvimento intelectual na infancia, permitindo a expe-
rimentagao e internalizagdo de regras sociais. O autor ainda argumenta
que os jogos e brincadeiras sio responsaveis pela criagio de uma zona de
desenvolvimento proximal, que diz respeito a distancia entre o que uma
crianga consegue fazer sozinha, com habilidades que ja domina (nivel
real de desenvolvimento) e o que a crianga pode fazer, contando com o
auxilio de alguém mais experiente (nivel de desenvolvimento potencial),
permitindo-as o ato de explorar habilidades e conhecimentos, o que
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consequentemente, facilita o processo de constru¢ao do conhecimento,
bem como o desenvolvimento cognitivo.

Piaget (1990, apud LEITE et al., 2011), por sua vez, discorre acerca
da importancia dos elementos ladicos no processo de aprendizagem. Na
visao do autor, os jogos possuem papel fundamental no desenvolvimento
s6cio-cognitivo, atuando como um integrante efetivo da inteligéncia. O
autor afirma ainda, que este tipo de recurso ¢é indispensavel no processo
de busca do conhecimento, proporcionando nao apenas entretenimento,
mas também uma oportunidade para o aprendizado e desenvolvimento
intelectual (PIAGET, 1978, apud OLIVEIRA; ALBRECHT, 2021).

CONSTRUCAO DO DESIGN DOS JOGOS DIGITAIS

Considerando que os jogos digitais sao apresentados aos estudantes
por meio de interfaces digitais, que servem como ponto de contato entre
o aluno e o conteudo, é fundamental considerar a construcao estética
dessas interfaces. De acordo com Tuch e al. (2012), sdo necessarios
apenas 7 segundos para criar impressoes acerca de uma tela ou interface.
Nesse sentido, telas visualmente atrativas podem capturar a aten¢ao dos
estudantes, melhorando significativamente a experiéncia de aprendizado.

Quando consideramos crian¢as com TDAH, a construcao estética
da interface dos jogos se torna ainda mais importante. Silva, Maneira e
Villachan-Lyra (2018), enfatizam que a apresentagao visual deste recurso
deve considerar as caracteristicas especificas deste publico. Em Digita/
Edncational Games: Inclusive Design Principles for Children with ADHD, os
autores apresentam uma série de diretrizes para que profissionais de
design possam construir jogos adaptados, incluindo: simplificagao das
telas, evitando a distracao das criangas; inclusio de feedback positivo
recorrente, aumentando a satisfagao durante o ato de jogar; eliminagao
de elementos distrativos, que podem dificultar a concentra¢ao; flexibi-
lidade de niveis, garantindo uma evolugao personalizada conforme o
ritmo dos estudantes; e duracio minima dos niveis dos jogos, evitando
a sobrecarga e facilitando a manutencao da atengao (SILVA ez a/. 2018).

Para Paiva e Tori (2017), a construcao de jogos graficamente
atraentes especificos para aprendizagem pode ser um enorme desafio,



especialmente quando se considera o contexto educacional brasileiro.
No entanto, ¢ necessario considerar que diversas op¢des desenvolvidas
comercialmente podem ser uma possibilidade para solucionar esta pro-
blematica, garantindo a presenca de elementos ladicos e divertidos neste
recurso educacional, potencializando a constru¢ido do conhecimento,
motivando e engajando os estudantes.

CUIDADOS NA RELACAO ENTRE JOGOS E TDAH

O uso da tecnologia associada a treinos cognitivos no TDAH sio
ideais para a estimulagao das fung¢des executivas, as habilidades sociais e
trabalhar a organizacio e o planejamento através da inser¢ao de regras
coletivas. Contudo, pela sintomatologia envolvida no TDAH, existem
cuidados essenciais no treino cognitivo através do uso de jogos e da tec-
nologia. Uma vez que, os sintomas de dificuldade para tolerar a frustracao
e acessar o sistema de recompensa de forma acelerada podem contribuir
para vicios comportamentais. Portanto, alerta-se para o cuidado com o
uso abusivo de forma prolongada, frequente e sem controle dos apa-

ratos tecnoldgicos para criangas com TDAH (OLIVEIRA ez al., 2019).

Dessa forma, a relagao entre o uso de tela por tempo prolon-
gado para pessoas com TDAH, se torna complexa, dado que, as telas
podem aumentar os comportamentos hiperativos e impulsivos. Além
disso, podem causar aumento de ansiedade associada ao tempo sem a
presenca de telas e a diminuicdao de tempo dedicado a leitura, intera¢ao
direta com pares e membros familiares e atividades fisicas. A crian¢a com
TDAH necessita de cuidados supervisionados tanto dos pais quanto dos
professores e profissionais da saude para quando usar os jogos digitais
no ensino-aprendizagem (BERNARDO; LOPES; FACHIN, 2024).

Logo, estudos que mostraram o treino cognitivo computadorizado
de func¢des executivas nio devem ser a unica interven¢ao no tratamento.
Devem haver as combinacoes de diferentes métodos de intervencoes,
como a psicoeducagao para pais e professores, a farmacoterapia com
o uso de medicamentos e o acompanhamento académico constante.
Além da necessidade que os jogos tenham baixa quantidade de estimulos
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sonoros e visuais e exista o controle do tempo de uso e de quais tipos

de jogos estao sendo utilizados (CAVALCANTT 7 al., 2022).

CONCLUSAO

Os jogos digitais tém se mostrado uma ferramenta promissora no
processo de ensino-aprendizagem de criangas com Transtorno de Déficit
de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), fornecendo um ambiente ladico
que estimula o desenvolvimento de func¢des executivas e habilidades
sociais. Além de potencializar a capacidade de atengao, planejamento e
controle inibitério, os jogos contribuem para o engajamento e a moti-

vacdo dos estudantes, aspectos cruciais para o sucesso escolar.

Entretanto, é importante destacar que o uso de jogos digitais com
criancas com TDAH exige cuidados, como a limita¢ao do tempo de tela e
a supervisao adequada para evitar o uso abusivo e a sobrecarga sensorial.
Tais cuidados devem ser considerados tanto na construgao desses jogos,
quanto na escolha dos mesmos para uso em sala de aula. O equilibrio
entre a aplicagdo de jogos digitais e outras atividades pedagogicas mais
tradicionais ¢ essencial para que o desenvolvimento infantil ocorra de
maneira saudavel e abrangente.

As evidéncias discutidas ao longo deste capitulo sugerem que
os jogos digitais, quando utilizados de forma adequada, oferecem uma
alternativa eficaz para diversificar o processo de aprendizagem e melhorar
o rendimento escolar dos estudantes com TDAH. Contudo, os desafios,
como o risco de dependéncia e a adaptagao das tecnologias as necessi-
dades especificas desse publico, permanecem como pontos de atengao.
O futuro das intervengdes pedagogicas com jogos digitais aponta para o
desenvolvimento de ferramentas cada vez mais inclusivas e adaptativas,
capazes de atender as particularidades de diferentes perfis de estudantes
e promover um aprendizado mais dinamico e eficiente.
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INTRODUCAO

A evasio universitaria ¢ um notavel problema que segue o mundo
académico em nivel mundial, Espanha e Estados Unidos, por exemplo,
tem uma taxa de evasio em torno de 30% a 50%, e esses indicadores
podem ser tragados por motivos externos, como situa¢ao de pobreza ou
fatores que sejam ligados a instituicio ou financeiro (Baugh et al., 2019).

Meios para a manutengao do discente no decorrer do curso é
um desafio quando motivos externos tornam a estada problematica
ou dificultosa para o individuo continuar os estudos, o entendimento
sobre essas motivagdes ¢ causas torna-se importante para futuras abot-
dagens que venham auxiliar na diminui¢do da evasao (Chacha et al,,
2019). Com isso, esse estudo propde a analise de dados que foram
levantados com a finalidade de indicar os motivos que causam a evasao.
Diversas particularidades dos individuos, como estado civil (solteiro,
casado) e se possuem filhos ou niao, podem influenciar na evasao do
curso (Torres-Patifio et al., 2021).
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E observado que motivos externos influenciam o aluno na sua
decisio de evadir-se da graduacao, ou desistir do curso. Nassar e colegas
(2003) comenta sobre, trazendo indices que apresentam um panorama
sobre a taxa de evasao, trazendo como consequéncia a falta de visibi-
lidade das institui¢ées de ensino superior sobre o problema, Vieira e
Frigo (1991), destacaram fatores que podem ser influenciadores para
a evasdo, pontuaram situagdes como a reforma do ensino médio, via-
bilizando o ingresso de alunos precocemente em uma universidade,

assim nao se adequando a rotina.

Vieira e Frigo (1991) ainda continuam listando fatores, como,
serem trabalhadores-estudante, o fato de estudar e trabalhar a0 mesmo
tempo, fazendo com que o aluno consiga conciliar ambos e tenham que
escolher um ou outro. Theéphilo e Moraes (2005), completam que a
evasio no inicio de um curso superior, tem rela¢io com a dificuldade
de o aluno se adequar as demandas do curso e assim, a nao adaptagao
pode ocasionar a desisténcia, quando o fenémeno ocorre por volta de
meados do curso, geralmente ¢ relacionado a questionamentos sobre a
vantagem do curso e o futuro da profissio.

A partir da observacao dos indices, foi realizada uma predicao
para validar os dados apresentados pelo dataset listado neste traba-
lho. O objetivo foi entender os motivos e correlacionar com a base
listada. Essa correla¢ao busca identificar regras basicas sobre a eva-
sao e demonstrar os resultados obtidos por meio dos artigos, reali-
zando uma comparagao entre eles.

Segundo Realinho e colegas (2022), devido as diferencas entre as
informagdes dos dados sobre instituicdes, nao é possivel comparar as
taxas de desisténcia entre elas. Além disso, as transferéncias de uma ins-

tituigao para outra também foram contabilizadas como evasio de curso.

As dificuldades regionais encontradas pelos alunos do ensino
superior, que em muitos casos, precisam conciliar o estudo ao trabalho,
ou a falta de expectativas com relagdo a sua graduagao, sao fatores que
estdo em consonancia aos dados analisados.

Observando-se que o ja citado dataset é baseado em consultas
realizadas na europa, a validagao dos dados com a realidade brasileira,



mostra-se importante para o levantamento interno desses dados, toda-
via que os dados obtidos sobre a evasio desenham o real estado dos

estudantes perante o seu seguimento em um curso de ensino supetior.

Realinho e colegas (2022), complementam que, a propor¢ao de
alunos que abandonam varia em diferentes estudos, seguindo a defini¢ao
do dropout e suas fontes de calculos Behr e colegas (2021).

Por mais que tenham uma vasta quantidade de dados na pesquisa
do dataset, existe uma demanda para a obten¢ao de mais dados e infor-
mag¢oes mais completas para a melhor apresentag¢ao dos dados e sua
filtragem, com isso, dados como motivos de abandono ou transferéncia
ficam melhor descritos por Kehm e colegas (2020).

Dessa forma, atribui-se grande importancia a obten¢ao de dados
nacionais para testes ¢ aprendizado, trazendo para o contexto nacional
a percepcao de uma demanda reprimida. Essa demanda poderia ser
mitigada com estudos futuros. Esse trabalho tem como objetivo pro-
por uma metodologia e técnicas para a analise do problema de evasao
nas institui¢oes de ensino superior brasileiras, utilizando aprendiza-
gem de maquina para dar suporte a todo o processo, além de métri-
cas de avaliagdo dos algoritmos, para uma proposi¢ao indicativa dos

melhores e uma avaliagio justa.

Neste sentido, o trabalho é disposto por esta Introdugio, seguido
da Revisao da Literatura, Metodologia, Experimentos, Resultados e
Discussao, e por fim, sdo registradas as Consideragoes finais, limitagoes
e trabalhos futuros, além de listar as referéncias utilizadas.

REVISAO DE LITERATURA

Este estudo busca testar metodologias de aprendizado de maquina,
tais como, Logistic Regression, Random Forest, Gradient Boosting,
SVM, KNN, Naive Bayes e Neural Network, voltadas para a analise
de dados que sejam referentes aos niveis de evasao estudantil e suas
motivacoes. Esses dados sobre motivagoes foram abordados no data-
set proposto por (Realinho et al., 2022), que buscou atribuir situagdes
mundanas aos aspectos da evasao.
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Elementos que atribuem a necessidade de observar os motivos
sobre evasio, ajudam a delimitar parametros que norteiam o desenvol-
vimento de solugdes para aparar essas deficiéncias. Segundo Veloso e
Almeida (2002), alguns casos como o baixo desempenho no ensino médio
e a dificuldade com os primeiros momentos no curso superior, faz-se
com que ocorra uma desisténcia por uma descrenga do préprio aluno.

Biazus (2004), Silva e colegas (2006) (2007) afirmam que fatores
da evasio manifestam-se em graus distintos nos mais diversos cursos.
Ainda segundo Biazus, existem fatores que agem em simultaneo ou em
momentos distintos ou até mesmo separados, que corroboram com a
situacao de evasao. Biazus dividiu da seguinte forma:

* caracteristicas individuais, como a vocac¢io ¢
outros problemas de ordem pessoal;

* elementos internos, referentes aos recursos humanos, aos
aspectos didatico-pedagogicos e a infraestrutura;

* clementos externos as Institui¢coes de Ensino Superior, ligados
a aspectos socio politico-economicos.

Seguindo esse pensamento, a analise de dados que norteiam essa
demanda pelo entendimento de necessidades mundanos dos alunos, traz
a percepcao que falta para o acolhimento dos alunos que porventura

sofram de alguma forma com o limiar da evasio.

Assim o dataset elaborado por Realinho e colegas (2022), traz
uma abordagem ampla destes problemas, com campos que buscam
abranger todas as lacunas existentes diante da percep¢ao dos problemas

relacionados a evasio, desisténcia ou trancamentos.

METODOLOGIA

Foram selecionados quatro datasets no site Kaggle, todos relacio-
nados a0 mesmo objeto de estudo. Apds uma analise minuciosa, desco-
briu-se que os quatro selecionados eram, na verdade, o mesmo dataset.
Portanto, a quantidade foi ajustada para trabalhar com o algoritmo.

A repeticao do dataset seria detrimental para o estudo pois
ocorreria o caso de overfitting, fazendo com que dados que sao



alheios a0 que esta dentro do treinamento ter uma precisio muito
abaixo do que normalmente se tem.

Inicialmente, foram realizados estudos sobre o dataset e algumas
estatisticas foram analisadas. Apos varias tentativas de alteracao de
variaveis e remogao de algumas colunas do dataset, a abordagem foi
alterada para for¢a bruta. Um conjunto de combinagoes foi criado
com as colunas disponiveis no dataset, testando todas as combina-
¢Oes possiveis de 1 a 5 colunas para remogao, visando obter uma pot-
centagem de precisao mais alta.

Em todas as tentativas, as mesmas variaveis foram mantidas, sem
alteragdes no dataset, exceto pela modificagao da coluna “Target” para
1 e 0, onde 1 representa desistente e 0 graduado. Apos isso, foram rea-
lizadas exaustivas remog¢oes de colunas para encontrar a combinagao
que permitisse a maior porcentagem de precisao.

Os algoritmos selecionados para o estudo foram os seguintes:
Logistic Regression, Random Forest, Gradient Boosting, KININ, Naive Bayes
e Newural Network. A principio, com os dados e configura¢oes usadas
durante o teste foi observado melhor desempenho do Logistic Regression
e foi o algoritmo escolhido para aprimorar a acuracia.

EXPERIMENTOS, RESULTADOS E DISCUSSAO

O experimento resultou no desenvolvimento de um modelo de
Inteligéncia Artificial (IA) com uma precisao geral de 92,42% na predi-
¢ao da evasio escolar. Além disso, foi observado que o modelo possui a
capacidade de prever se um aluno ira desistir antes do segundo semestre,
com uma precisio ligeiramente inferior de 92,29%. Esses resultados
demonstram que o modelo ¢ eficaz nao apenas na identificag¢ao de alu-
nos propensos a evasiao, mas também em prever esse comportamento
em estagios iniciais do curso, o que pode ser crucial para a implemen-
tagdo de intervengoes preventivas.
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Tabela 1: Resultados de Acuracia e F1 score dos algoritmos utilizados

Algoritmo Acuracia F1 score
Logistic Regression 0.912 0.911
Gradient Boosting 0.908 0.907
Random Forest 0.906 0.905
Naive Bayes 0.853 0.850
Neural Network 0.744 0.743
K Nearest Neighbors 0.742 0.721

Fonte: Autoria propria.

Analisando os resultados da Tabela 1 com base nos valores de
acuracia e F1 score, podemos tirar algumas conclusoes importantes sobre
o desempenho dos algoritmos na predi¢ao de evasio escolar. A priori,
o modelo Logistic Regression apresenta o melhor desempenho entre todos
os algoritmos testados. Uma acuracia e F1 score altos e praticamente
iguais indicam que o modelo tem um bom equilibrio entre a capacidade
de prever corretamente tanto os alunos que permanecem quanto os que
evadem. Isso sugere que o modelo é eficaz tanto em minimizar falsos
positivos quanto falsos negativos.

O Gradient Boosting se destaca, ficando proximo ao Logistic Regres-
sion, o que é esperado, pois o Gradient Boosting é conhecido por lidar
bem com problemas complexos de classificagao. Ele pode ser uma boa
escolha quando os dados tém muitas variaveis interdependentes.

O modelo Random Forest também apresenta um desempenho muito
proximo aos modelos Gradient Boosting e Logistic Regression, com ligeira
inferioridade. Isso indica que o modelo de Random Forest é robusto,
embora possa ser um pouco mais propenso a previsdes erradas em
comparagao a regressao logistica.

O Naive Bayes tem um desempenho razoavel, mas ¢ inferior aos
métodos baseados em arvores de decisao e regressao logistica. Ele é util
em contextos onde a simplicidade é uma prioridade, mas a suposicao de
independéncia entre as caracteristicas pode ser uma limitagao.

A rede neural nao conseguiu superar os métodos mais tradicionais.
Isso pode ser explicado pelo fato de que redes neurais exigem maior
ajuste fino de hiperparametros e, dependendo do volume e da comple-
xidade dos dados, podem nao alcangar um desempenho tio bom quanto
métodos mais simples sem esse ajuste.



O desempenho do KNN ¢ significativamente inferior aos demais
modelos. Sua acuracia e F1 score mostram que o algoritmo nao ¢é tao
eficaz em prever a evasio escolar com os dados trabalhados neste capi-
tulo. O KNN, por ser sensivel a dados ruidosos e nio-linearidades, pode
nao ser a melhor escolha para este tipo de problema.

Em suma, a Regressao Logistica, Gradient Boosting e o Random Forest
sao os melhores candidatos para prever a evasao escolar, considerando
seus resultados de alta acuracia e F'1 score, o que os torna uma escolha
viavel para desenvolver um Produto Minimo Viavel (MVP) com os
dados trabalhados neste experimento.

Modelos simples como o Naive Bayes apresentam um bom desem-
penho, mas perdem em compara¢ao aos modelos mais sofisticados. KINN
e a rede neural demonstram que dependem fortemente de parametros e
ajustes especificos, assim podem nao ser ideais para os dados utilizados,
sem uma otimizac¢ao apropriada.

Figura 1: Grafico de precisdo e erros do melhor algoritmo
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Fonte: Autoria prépria.



Esses resultados foram obtidos apds a remogao das seguintes
colunas: ‘Father’s occupation’, ‘Curricular units 1st sem (credited), ‘Curricnlar
units 2nd sem (credited) e ‘Curricular units 2nd sem (grade)’. O processo de
treinamento e valida¢ao foi conduzido utilizando 80% do conjunto
de dados para treinamento e 20% para teste, garantindo uma divisao
balanceada e adequada para a avaliagao do modelo.

Embora o dataset utilizado apresente limitagdes em termos de
estudos anteriores focados especificamente em suas caracteristicas,
observou-se, ao longo deste trabalho, que a auséncia de algumas varia-
veis relevantes pode estar limitando a precisao maxima do modelo. Uma
precisdo mais elevada poderia ser alcangada sem a necessidade de criacdo
de colunas artificiais, caso o conjunto de dados fornecesse informagdes
mais completas e diversificadas.

CONCLUSAO

Conclui-se que o seguinte trabalho desempenhou um papel impor-
tante para a decisao de no futuro trazer uma abordagem no ambito
nacional, para assim, trazermos uma clareza para a taxa de evasio que
tem subido, e com isso, delimitar parametros que norteiam as possibi-
lidades de controle ou evitar esse problema.

Ainda vislumbra-se o potencial de técnicas de machine learning
para o auxilio no contexto educacional de modo geral. Dessa forma,
as tecnologias que envolvem inteligéncia artificial demonstram grande
importancia na constru¢ao de um ambiente educacional inclusivo. O
resultado que obteve-se no teste de precisao sé corrobora que esse

instrumento é pratico e confiavel para realizacdo de testes.

O aprendizado de maquina mostrou ser uma confiavel solugao para
o tratamento de dados e a sua obtencao, utilizando de técnicas estatisticas
que comprovam a sua eficacia. Por isso, espera-se replicar o modelo de
dataset utilizado nos testes com a finalidade de tracar a situacao nacional.

Com o desenvolvimento deste trabalho, ficou evidente falta de
clareza e cuidado na abordagem do tema em ambito nacional, resultando
em uma possivel falta de agdo ou em agdOes ineficazes por se tratar de



um campo nao muito abordado. Ainda vislumbrando esta realidade,
deseja-se trabalhar na obten¢ao de dados nacionais nos moldes deste
dataset, podendo assim elaborar e apresentar todo o trabalho com dados
nacionais, baseados no dataset abordado.

A acuracia do dataset demonstra-se eficaz para a analise de dados
obtidos em pesquisas no ambito nacional. Este estudo futuro nao visa
apenas replicar a utilizacdo do dataset, mas também trazer o contexto
nacional para um melhor entendimento deste problema social, que mui-
tas vezes prejudica o bom andamento dos discentes no ensino superior.
Motivos externos podem causar desisténcia ou evasio, mas motivos
institucionais também podem resultar em tais situagoes.

A analise efetiva, com eficacia para identificar fatores delimitadores
ou padroes, ¢ crucial para avancar na melhor abordagem ao problema
da evasio. A ideia de trabalho futuro entra em consonancia com com a
falta de dados brutos nacionais ou de uma pesquisa com o mesmo molde
do dataset, a dificuldade de encontrar artigos que utilizaram o dataset de
Realinho foi um grande fator de empecilho no andamento do trabalho.
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CORRIGINDO O ABSURDO: COMO UM ERRO
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INTRODUCAO

Todos os conhecimentos matematicos de fato alimentam nosso
raciocinio para funcdes diarias. Estuda-se ha anos, a importancia de
que desde as séries iniciais da educagdo basica é primordial que alunos
tenham contato com nimeros e suas operagoes, para ter uma cons-
trucao cognitiva adequada de acordo com sua faixa etaria, tendo sua
complexidade aumentada diante de sua maturidade, inimeros sio os
temas diante deste cenario, como: algebra, equagdes, porcentagem, entre
outros. Entretanto o autor, identificou através de aulas de matemadtica
no ensino fundamental, com o uso da ferramenta planilha eletronica
EXCEL, o qual ¢ licenciado na versao 365, uma inconsisténcia de cunho
absurdo para o educando aprender e o educador mediar o conteudo. No
conhecimento de fragdo e minimo multiplo comum, foi reconhecido
um erro primario, e, feito uma proposta de solugao.

Além disso, diante da demanda também imposta pelo Ministério
da Educacio, (MEC), (6rgio do governo brasileiro responsavel por
formular e implementar politicas educacionais, regulando o sistema
de ensino no pafs), ¢ considerado uma competéncia repassar aulas de
matematica utilizando planilhas eletronicas. Ressalta-se que o autor
comenta sobre os abismos e questionamentos que esta ferramenta
deixa para os docentes diante de obrigacdes que o MEC aponta como
indicador a ser trabalhado. O grande questionamento ¢ a inseguranga
acumulada a docentes com tamanhas falhas ja registradas sobre uma
ferramenta tao utilizada, e o imenso risco a integridade da educagio

! Mestrado em Ensino de Ciéncias Naturais e Matemitica (FURB).
CV: http://lattes.cnpq.br/1469248630990193
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quando se esta utilizando, uma vez que, perde a confiabilidade de seus
usuirios com este cenario absurdo.

ENSINO DE MINIMO MULTIPLO COMUM E SUAS
RELEVANCIAS

Ao lecionar matematica na educacgao basica fundamental, o educa-
dor encontra como base as quatro operagoes principais, que sao: adi¢ao,
subtracao, multiplicagao e a divisao.

O conhecimento matematico se desenvolveu ao longo
dos séculos, inventado e usado por pessoas para resolver
problemas especificos. Podemos pensar sobre o conheci-
mento matematico como um conjunto de recursos ou de
ferramentas, e sobre o proposito da educagio matematica
sendo oferecer aos estudantes acesso a uma ampla gama
de ferramentas matematicas. Ligado a esse acesso estaria a
consciéncia de que algumas ferramentas matematicas siao
mais eficazes do que outras, dentro de um certo contexto
de resolucido de problemas. (Sutherland, 2009, p. 53).

Na divisao temos posteriormente outros conhecimentos mate-
maticos que sao derivados dela, como fragoes que segundo Samuel
Hazzan, (2021) sao utilizadas para representar partes de um todo que
foi dividido em partes iguais, e, também o famoso e popular minimo
multiplo comum, (MMC) que em termos gerais ¢ utilizado no conceito
de reduzir uma fragao ao mesmo denominador, no intuito de qualificar
qual fragao ¢ maior, frisando que é importante que elas sejam expressas
com o mesmo denominador. No livro Matematica Basica: para admi-
nistra¢ao, economia, contabilidade e negdcios, eles exemplificam o fato
que se ambas tiverem denominador igual a 10, a maior sera aquela que
tiver maior numerador, ja que ela tera maior nimero de partes de um
todo dividido em 10 partes iguais.

Demonstrando um exercicio deste fato, aplicamos como exemplo
o numero 3 e 4 como denominadores. Primeiro precisamos calcular o
menor multiplo comum entre esses dois algarismos, que sera 12. Em
seguida, dividiremos o 12 pelo denominador e multiplicamos o resultado
pelo numerador correspondente. Observe na figura 1 abaixo.



Figura 1 - Exemplo mmc
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Fonte: (Livro de Matematica Basica: para administracdo, economia, contabilidade e
negocios, 2021)

Quando se aplica esse conteudo de MMC tem por objetivo esti-
mular e desenvolver as habilidades técnicas em um formato logico e
critico de criangas e jovens, para que futuramente seja um aliado na
resolucdo de problemas. Simultaneamente, este tema engaja os educan-
dos a organizar e sistematizar informagoes, o que ¢ fundamental para a
matematica e outras disciplinas.

FERRAMENTA ELETRONICA PROPOSTA PELO MEC
PARA USO NAS AULAS DE MATEMATICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL

Ao instruir a disciplina de matematica no ensino fundamental basico
temos como norteador a Base Nacional Comum Curricular, BNCC), que
contém os objetos de conhecimento, os conteiidos programaticos e suas
habilidades a serem desenvolvidas. Neste ambito os docentes precisam
adequar seus planejamentos de ensino e sequéncias didaticas aplicadas
diante dessa normativa ao fazer estes planejamentos, muitas sao as con-
dicoes a serem avaliadas. Os autores Rafael Alberto Gongalves e Silmara
A. Gesser Holschuh citam sobre as dificuldades envolvidas neste ensino.
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Mas, o que geralmente traz divergéncias sao questoes
culturais deste conhecimento especifico e suas diversas
formas de ensino-aprendizagem. E ndo menos importante,
ressalta-se sobre a faixa etaria em que eles se encontram
(11 e 15 anos de idade), o que pode dificultar a aceitagio de
novos recursos e dificultar a interacio social entre o meio,
por via de tantas mudangas fisicas que Ihe ocorrem. Muitos
jovens acabam passando por momentos deturpados nesta
fase, influenciando diretamente em seus compromissos e
relagoes familiares. Esta fase, também marcada com novas
descobertas, traz o uso de tecnologias a seus arredores e
sua independéncia ao uso do mesmo. Ferramentas mate-
maticas comegaram efetivamente a participar de seu dia a
dia e se tornaram normais na pratica. (Tecnologias digitais
na educacao: dos limites as possibilidades, 2024).

Conforme os autores citam, tecnologias ja fazem parte do cotidiano
das criangas, dos jovens, e atualmente sao ferramentas de uso significa-

tivo na educagdo matematica, fazendo parte ja do chio de sala de aula.

Como instrucio e indicagao, o MEC, contribuiu ao docente como
habilidade a ser atribuida em sala de aula o uso de planilhas eletro-
nicas conforme figura 2 abaixo.

Figura 2 - orientagio MEC

DEOLHO NA BASE
_\

Saber como calcular as medidas es-
tatisticas com o auxilio de uma
eletrénica contribui para o desenvolvi-
mento da habilidade EFO9MA22.

Alern disso, saber utilizar planilhas
eletrdnicas para modelar e resolver
problemas do cotidiano faverece o de-
senvolvimento da competéncia especifica
de Matematica 5. )

Fonte: (Geragiao Alpha Matematica, 2022)



E um fato que o MEC instituiu a ideia do uso efetivo de pla-
nilhas eletronicas para professores utilizando como competéncias
especificas de matematica a seus educandos, garantindo assim sua efi-
cacia em estratégias de ensino.

ERRO AO UTILIZAR A PLANILHA ELETRONICA EXCEL
NO ASSUNTO DE MMC

No contexto geral, diversas sao as atribui¢cdes e beneficios que
a planilha eletrénica EXCEL oferece no cotidiano para trabalhadores,
e, na educacao. Como ja é sabido, pode ser usada para cumprir um
requisito instituido pelo MEC como competéncia aos professores,
em aulas de matematica. Os autores Rafael Alberto Gongalves e Sil-
mara A. Gesser Holschuh citam sobre as consideracoes de utilizar
tecnologias no meio educativo.

Adotar novas condutas incorporado a salas de aulas, ¢ um
grande desafio aos professores. A integracio de disciplinas
pode trazer um novo horizonte de oportunidades para
a mescla de conhecimentos bem como novas praticas
pedagogicas. Seja simuladores, laboratérios virtuais, ou
como o exemplo dos autores, gamificagio, ¢ vital que
sejam aplicadas estratégias contemporaneas a criangas
e jovens. (Tecnologias digitais na educacio: dos limites

as possibilidades, 2024).

Contudo o autor 2o formular sua aula com o tema de MMC,
apoiado a planilha eletronica EXCEL, encontra um disparate. Utilizando
uma fungao nativa da ferramenta, ele insere os dados para avaliar o MMC
do algarismo 6 e 0, e o resultado que lhe ¢ apresentado é 0, o que em
contrapartida esta totalmente em desacordo com a matematica basica,
onde um denominador divisivel por 0, deveria ser indeterminado. Um
erro que pode desacreditar o usuario de sua eficiéncia.



Figura 3 - Erro MMC planilha eletronica EXCEL
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Fonte: (o autor, 2024)

O autor entao calculou de forma mais avancada, uma maneira

de coletar os dados de forma mais coerente nesta mesma ferramenta.
No algoritmo nativo de programagdo Visual Basic for Applications,
conhecido como VBA, também executou o mesmo célculo, conforme
figura 4, e espantosamente, o erro primario de uma divisdo simples se
repete. O resultado do mmc de 6 e 0, acusa que ¢ 0. Observe abaixo.

Figura 4 - Erro de MMC dentro VBA EXCEL
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Sub MMC Rafae=l ()
Range ("E3") .Value
End Sub

WorksheetFunction.Lem (Range ("B3"),

Fonte: (o autor, 2024)

Range ("C3"))



Ao realizar um novo teste, o autor procurou efetuar o mesmo
calculo com um numero negativo para verificar esta inconsisténcia. A
matematica tem em consenso que a propriedade das fragdes, quando
1 ou outros valores sao negativos devemos calcular ele dentro de um
modulo, deixando-o positivo. Conforme figura 5, no modo nativo da
ferramenta EXCEL, dentro do VBA, foi testado este fato para simular
os possiveis entendimentos que a planilha poderia simular e novamente,
de erroneamente, o resultado apenas aparece como um erro (FNUM!
argumento errado na fungdo), o que também esta incoerente com os
conceitos basicos ja conhecidos.

Figura 5 - Incoerente de MMC negativo no EXCEL

15 MMC FORMULA
’l

] 8 FNLM MMOC(B2;C2)
4 N°1 N®2 VBA1
5 -9
—_—
eral) w | | MMC
Sub MMC ()
Range ("E5") .Value = WorksheetFunction.Lcm(Range ("B5"), Range("C5"))
End Sub

Microsott Visual Basic

Erro em tempo de execucio '1004':

Néo é possivel obter a propriedade Lem da classe WorksheetFunction

Continuar Fim Ajuda

Fonte: (o autor, 2024)

PROPOSTA DE SOLUGCAO PARA ESTES ERROS DO EXCEL

O autor ap6s muitos estudos e tentativas propos uma solu¢iao
manual para profissionais em geral conseguirem utilizar esta ferramenta
com este assunto. Veja na figura 6, que na programacao VBA, na linha



1 e 2, simulou o calculo de MMC com algarismo 0, colocando como
resultado “indefinido”, o que de fato esta correto, pois a ciéncia da
matematica estipulou, sendo coerentemente ensinado em salas de aulas.

Ja na linha 4 e 5, o autor programou também pelo VBA, um
MMC com nimero negativo, colocando em médulo, concedendo um
resultado positivo, o que por sua vez é o que deveria estar acontecendo
na planilha EXCEL, e ndo o ilégico resultado de apenas acusar erro.

Figura 6 - Proposta de solucgao para calcular MMC com 0 e nimero negativo dentro
do VBA EXCEL

E5 Jx ~|| =MMc_Rafael (B5;C5)
A
1 N°1 N° 2 VBA (Autoril) FORMULA
P 5 0 Indefinidlo =MMC_Rafael(B2;C2)
3
4 N1 N°2 VBA (Autor2) FORMULA
) 6 -3 | 6 _=MMC_Rafael(B5;CS}
|Geral)
Function MMC Rafael(a As Long, b As Long)
a = Abs{a)
b = Abs(b)
It a =00r b =0 Then " (And ok)
MMC Rafael = "Indefinido"
Else
MMC Rafael = (WorksheelFunction.Lcm(a, b))
End If
End Function

Fonte: (o autor, 2024)

Visivelmente este erro apontado pelo autor pode deixar questionavel a
utilizacio do mesmo, e se torna inerente que a empresa tome as providéncias

para os ajustes.



CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, o autor expressa seu inconformismo diante da
alarmante quantidade de erros encontrados na planilha eletronica Excel.
Essa insatisfacao nao ¢ meramente uma questao de frustracio pessoal ou
profissional, mas reflete uma preocupagao mais ampla sobre a qualidade
e a confiabilidade deste recurso tecnolégico que utilizamos diariamente
em diversas 4reas: saude, educacio, comércio, militar...

As indigna¢oes do autor servem como um chamado aos desen-
volvedores em relagdo a qualidade do produto, o compromisso com a
melhoria continua e a implementagao rigorosa de testes e validaces.
O autor enfatiza que a qualidade da planilha eletronica deve ser uma
prioridade, e n2o um aspecto secundario, para garantir que a planilha
eletronica Excel atenda as propriedades matematicas.

Salienta-se também, que o Ministério da Educagio ao exigir
que algumas habilidades sejam utilizadas na pratica docente, como a
EF06MA33, desconhece ou ignora os grotescos problemas da ferramenta
que é muito utilizada, principalmente, para o trabalho nas mais diversas
areas. A consequéncia disso ¢, indubitavelmente, uma desconstrucao
daquilo que se ensina e aprende na escola e ou em aulas de informatica.
Desta forma, aliena-se e confunde o usuitio.

A inquietude se da a partir da premissa de que as planilhas do
Excel foram desenvolvidas para facilitar os profissionais e educandos
que necessitam de um recurso confiavel, agil e, no minimo, eficiente,
todavia, cabe um alerta aos educandos e clientes, o Excel ndo atende
essas propriedades e outras dezenas ja identificadas pelo professor.

Percebe-se que tal a Microsoft ¢ especialista em comercializar o
produto, em informar ao usuario que o plano financeiro ou os pagamentos
estao vencendo, e com a ciéncia de que o Excel é o Excel, porém quando
utilizados como ferramenta pedagogica com os educandos (planilha
e VBA), observa-se que a mesma, burla dezenas de propriedades da
matematica, gerando impactos e conflitos que podem ser irreversiveis,
tratando-se de um profissional que talvez desconhega e ou nao perceba,
a priori, os problemas complexos.
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A POSICAO SUJEITO PROFESSOR
ALFABETIZADOR DA EJA FRENTE A
INTEGRACAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS
NO CONTEXTO URBANO E PEDAGOGICO

Rhafaela Rico Bertolino Beriula!

INTRODUCAO

Atualmente o digital nao ¢ compreendido apenas como tecno-
logia de informagao e comunica¢iao, mas também como meio onde a
producio de sentidos se instaura. Torna-se o ambiente de producao
politico-ideoloégica face a relagio do simbdlico com o politico, onde o
sujeito de/da linguagem é assujeitado a sua prépria lingua. Afirmar isso
¢ condizer com a perspectiva de que as tecnologias digitais nao estio
apenas em um ponto ou outro da cidade. O digital no ano de 2019 ¢
considerado parte inseparavel do urbano e do sujeito.

Para tanto, o presente capitulo configura-se em ser de abordagem
qualitativa, que envolve a pesquisa bibliografica. Por via da Analise de
Discurso (AD) materialista histérica, tem como objetivo discutir teorica-
mente a respeito da posigao sujeito professor alfabetizador da Educagao
de Jovens e Adultos (doravante EJA), frente a utilizagao das tecnologias
digitais nas salas de aulas, cada vez mais discutidas — e de certa forma,
cobradas — pelos documentos que legislam esta modalidade de ensino.

Ha-se as propostas para os professores enriquecerem as prati-
cas pedagogicas com a utiliza¢do dos aparelhos tecnologicos digitais,
para melhor aproveitamento da constru¢ao do ensino-aprendizagem.
Contudo, para que o professor alfabetizador da EJA consiga aderir a
esses processos, além dos outros delineamentos ja lhes incumbido na
posicao professor alfabetizador, faz-se necessario a agao efetiva nao s6
do professor, mas também de toda escola, da sociedade e do Estado.

! Doutoranda em Linguistica (UNICAMP). Bolsista CAPES.
CV: http:/ /lattes.cnpq.br/3646144874581689
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A EJA ¢, segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacio-
nal (LDB - Lei 9.394/96) (2018), uma modalidade de ensino destinada
a jovens, adultos e idosos que em algum momento de suas vidas nao
puderem ter acesso a educag¢ao na idade regular, restituindo-os o direito
da educacio e a aprendizagem ao longo da vida. E neste ambiente que
o professor, na posi¢ao professor alfabetizador da EJA, se encontra
e se estende face a pluralidade deste universo escolar, o que acomete
desafios na pratica pedagdgica, desde o alfabetizar no papel ao letrar
nos e a partir dos meios digitais.

ABRINDO O DIALOGO: AS TECNOLOGIAS NO ESPACO
ESCOLAR

O acontecimento tecnolégico da informatica, que ocorreu no
século XX, causou grandes mudancas nos campos de comunicacio e
informagao que levaram a um novo modo de significar os sentidos e os
sujeitos nos ambientes méveis digitais. Estar, fazer parte de e, sincroni-
camente, ser uma sociedade da informacgio e comunicacio induzem os
sujeitos a nutrirem novas formas de relagoes sociais na esfera das midias
presentes no ambiente digital, o que ressalta que a discursividade digital
posta/postada pelos sujeitos estao presentes nos discursos apresentados e
sao carregados de sentidos e significagdes; tanto nos ambientes das redes,
quanto nas experiéncias reais. Caracteriza-se a partir desses delineamen-
tos a materialidade digital, conforme discutido por Dias (2018, p. 189):

A materialidade digital ¢, no meu entender, o processo de
significagdo que se dd pela emergéncia da discursividade
digital na forma material do discurso (texto, imagem, cena
urbana, etc.), e em certo meio digital (aplicativo, outdoor,
rede social, cidade, etc.). Insisto, ainda que a materiali-
dade digital nao ¢é redutivel ao digital ou ao online, o que

caracteriza a materialidade digital é sua discursividade.

Pode-se dizer que, o digital esta atravessado na sociedade e nao
se pode fugir do seu funcionamento. Neste sentido, e neste complexo
processo de significagao nos ambientes digitais ao qual a sociedade esta
imersa, ha de se destacar a institui¢ao escola, composta por sujeitos que



tém contato com a materialidade digital diariamente, contudo, em seu
espaco, os ambientes digitais sao poucos utilizados. Isso ¢ comprovado
por algumas pesquisas como a “T1IC Educagio - 2017° — realizada pelo
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informagao® (Cetic.br), representada pelo Comité Gestor da Inter-
net no Brasil’ (CGLbr) (2017).

A TIC Educagio 2017 apresenta que o indice de pesquisas e tra-
balhos realizados por alunos com a utilizagao de aparelhos tecnolégicos
digitais — principalmente swartphones — que tem acesso a internet, esta
cada vez mais disseminado nas escolas que atendem as modalidades de
ensino que agregam o Ensino Fundamental e o Ensino Médio. Mais
precisamente, 97% dos alunos que participaram da pesquisa estudam e
possuem contato com o digital através dos swartphones. Tal pontuagao
remete a discussao de Dias (2018, p. 56) sobre os aparelhos tecnolégicos
digitais estarem mais proximos dos sujeitos, ou ainda mais pertinente,
fazem parte das formagoes ideoldgicas do sujeito: “[...] sio parte dos
modos de individuagao do sujeito, pelo discurso da tecnologia, da “era
tecnoldgica”, da “era digital” [...]”, tais objetos conduzem a forma sujeito,
que os levam a se inscrever em formagoes discursivas digitais.

A pesquisa TIC Educagao 2017 apresenta uma lacuna nos resul-
tados do estudo que acarretam certa inquietagao. Se, cada dia mais, os
alunos possuem maior acesso ao digital, as escolas ainda se encontram
fora de ser o local que os alunos utilizam para realizar pesquisas e traba-
lhos. Segundo o estudo, apenas 37% dos estudantes das escolas publicas
brasileiras indicam a escola como lugar que se ¢ possivel ter acesso a
computadores e a rede, uma vez que, a infraestrutura nao contempla o
acesso ao digital para boa parte dos alunos.

A pesquisa também apresenta que as escolas publicas ndo conse-
guem renovar os aparelhos tecnolégicos digitais conforme os avancos

O Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagio (Cetic.bt), criado
em 2005, objetiva monitorar estatisticamente o uso das Tecnologias de Informag¢io e Comunicacio
(TICs) no Brasil. Corresponde a um departamento do Nucleo de Informagao e Coordenacio do Ponto
Brasil (NIC.br) que procede os projetos propostos pelo Comité Gestor da Internet do Brasil (CGLbr).
O Decreto N° 4.829, de 3 de setembro de 2003, instaurou a criagio do CGLbr e prevé outras provi-
déncias relacionadas ao uso da Internet pelos brasileiros nas esferas publicas e particulares, assim como
estabelece estratégias direcionadas a utilizagdo e o desenvolvimento da Internet no Brasil.
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tecnoldgicos e que, parte das escolas ainda ndo possuem tais recursos a
disposi¢ao dos alunos, o que afeta o trabalho dos professores. Contudo,
a pesquisa aponta que mesmo com a falta dos aparelhos tecnologicos
na escola, 40% dos professores das escolas publicas trabalham com o
digital em sala de aula, utilizando-se de materiais proprios ou entao com
o material disponivel a quase todos os alunos: os swartphones.

Tal constatagio realizada na pesquisa, leva ao apontamento de
Frade (2011, p. 8) “|...] as escolas ndo devem, ndo podem e nao querem
ficar de fora desse novo mundo de possibilidades”. Uma vez que, se o
digital, hoje, esta inscrito nas formag¢oes discursivas dos sujeitos, por
que entdo nao ha um incentivo fiscal — do Estado — com maior ampli-
tude nas escolas, para se investir em materiais tecnolégicos digitais na
educacgao? Utilizando-o em beneficio das praticas pedagdgicas dos
professores e seu funcionamento acerca do ensino-aprendizagem? O
que acontece ¢ que ja ha certo incentivo, contudo, pergunta-se: ¢ sufi-
ciente? As pesquisas apontam que nao. As discussoes sobre a inser¢ao
das tecnologias digitais nas escolas sempre caem no mesmo ponto, na
mesma falha: a falta de recursos e materiais que, ndo sao o destaque
deste trabalho, mas devem ser pontuadas.

BREVE DISCUSSAO: O USO DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA ALFABETIZACAO DA EDUCACAO DE
JOVENS E ADULTOS

Ao adentrar o espaco da EJA, verifica-se que esta modalidade
traz consigo documentos que legislam sobre o uso das tecnologias
digitais na escola, assim como a utilizacao nas praticas pedagdgicas dos
professores. Contudo, segundo Magalhaes (2017), a EJA ainda sofre
com a auséncia e precariedade de aparelhos tecnologicos digitais pois,
por mais que tenha ocorrido um acréscimo na aquisi¢ao de materiais,
ainda ¢ considerado insuficiente. Assim, quando se cobra politicas
publicas do Estado, esta-se cobrando também o que esta postulado nos
discursos dos documentos pertinentes a EJA, como por exemplo, as
pontuagoes nas Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais da Educagao
Basica (BRASIL, 2013, p. 25-26):



Essa distancia necessita ser superada, mediante apro-
ximac¢do dos recursos tecnoldgicos de informacio e
comunicacio, estimulando a cria¢io de novos métodos
didatico-pedagdgicos, para que tais recursos e métodos
sejam inseridos no cotidiano escolat. Isto porque o conhe-
cimento cientifico, nos tempos atuais, exige da escola o
exercicio da compreensao, valoriza¢io da ciéncia e da
tecnologia desde a infancia e ao longo de toda a vida, em
busca da amplia¢io do dominio do conhecimento cien-
tifico: uma das condi¢Ses para o exercicio da cidadania.
[...] as novas tecnologias constituem-se, cada vez mais,
condigdo para que a pessoa saiba se posicionar frente a
processos e inovagGes que a afetam. Nao se pode, pois,
ignorar que se vive [...] tanto o docente quanto o estudante
e o gestor requerem uma escola em que a cultura, a arte,
a ciéncia e a tecnologia estejam presentes no cotidiano

escolar, desde o inicio da Educac¢io Basica.

A ‘distancia’ referida no infcio da citacao é em relacao ao distan-
ciamento que a escola possui acerca da realidade com as tecnologias
digitais, que a maior parte do seu corpo escolar tem diariamente. Fun-
damentando-se em Dias e Coelho (2016), ha-se, indiscutivelmente, o
campo do digital enraizado na EJA. Tal relacdo, entre escola e o digital,
produzem processos discursivos no mundo através das transformagdes
que as tecnologias engendram nos ambientes de informacao e comuni-
cacdo e nas formas de existéncias reais e digitais, assim, segundo Orlandi
(2015, p. 58) “Os sentidos e os sujeitos se constituem em processos em

2»

que hé transferéncias [...].

Para Magalhies (2017) o processo discursivo do digital e a dis-
cussao na EJA, mais precisamente nas salas destinadas a alfabetizacao
de jovens, adultos e idosos, pode parecer extravagante, ou até mesmo
estranho para alguns professores, que veem neste espaco o funciona-
mento do alfabetizar e letrar através das tecnologias costumeiras, como
o caderno, o quadro, o lapis, etc. Contudo, como os documentos da EJA
orientam, e também pesquisadores da area, faz-se necessario trabalhar
com a realidade dos alunos dentro da sala de aula e, o digital, faz parte
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dessa realidade. Segundo Schwartz (2003, p. 74) “[...] precisa partir dos
elementos que compdem a realidade do alfabetizando, seu mundo do

trabalho, suas relacGes sociais, suas crencas, seus valores.”

Para Franco (2003) os alfabetizandos da EJA podem nao se depa-
rar com a utilizacao especifica de computadores, mas possuem contato
com tecnologias cada vez mais presentes no cotidiano, como szartphones,
televisOes, cartdes e caixas eletronicos, portarias dos prédios, etc. Neste
contexto, ¢ inegavel que os alunos em processo de alfabetizagao tém
contato com o digital. Percebe-se que, devido os alunos da EJA estarem
em uma sociedade permeada pelos processos discursivos instaurados no
digital, ¢ impossivel que os professores trabalhem da mesma maneira de
como foram alfabetizados e letrados (SCHWARTZ, 2013).

A linguagem se circunscreve em todos os meios e, ¢ importante
que o aluno tenha acesso a tais espagos utilizando-os nas conjunturas
sociais e educacionais. Necessita-se entdo o trabalho com os letramentos
digitais que, segundo Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 17) sao “[...]
habilidades individuais e sociais necessarias para interpretar, adminis-
trar, compartilhar e criar sentido eficazmente no ambito crescente dos
canais de comunicagao digital.”

A POSICAO SUJEITO PROFESSOR ALFABETIZADOR
DA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS FRENTE AO
FUNCIONAMENTO DO DIGITAL

Para compreender a posi¢io sujeito professor alfabetizador da EJA,
faz-se necessario entender que o ambiente escolar, para Orlandi (2017,
p. 237) — fundamentada em Althusser — ¢ tida como aparelho ideol6-
gico do Estado que se articula simbolicamente e politicamente frente a
sociedade, “E um modo de individualizagao do sujeito, uma das mais
importantes e definidoras, que preside seu processo de identificagdo de
que resulta a posi¢ao-sujeito com a qual se inscreve na sociedade.” Neste
espago histérico-social, encontra-se sujeitos polifonicos, constituidos
de heterogéneos discursos. O sujeito ¢ interpelado ideologicamente,
constituido do espago social e do momento histérico que vive. Por isso,
Orlandi (2015) considera o sujeito ndo como ‘eu’ individualizado, mas



sim como sujeito atravessado por discursos outros — interdiscurso —,

advindos do espaco social e ideoldgico.

Nesta conjuntura, a posicao sujeito professor alfabetizador da EJA,
apresenta o sujeito e o respectivo espago historico-social que ocupa: um
ser graduado; que faz parte do ambiente escolar da EJA; que tem contato
com os alunos do primeiro segmento desta modalidade de ensino; se
caracteriza como professor alfabetizador, que compreende seu papel de
construir o ensino-aprendizagem de alunos para a emancipagao do saber
ler e escrever no atual momento que se vive, o século XXI.

Quando se retrata a posi¢ao sujeito professor alfabetizador da
EJA, aponta-se a formagao discursiva e ideolégica, ou seja, as formagoes
discursivas encontradas no digital — que representa a linguagem — e as
formagoes ideoldgicas que lhes sao atribuidas. Sabe-se também os pré-
-conceitos que o professor possui para trabalhar com os alfabetizandos.
A questdo ¢ que, nesta posicao sujeito, o professor ja carrega, segundo
Schwartz (2013), ineréncias que se articulam em dado fazer docente
capaz de transformar os alunos em usuarios autbnomos da linguagem.
Contudo faz-se falta, de acordo com Magalhaes (2017), a utilizagao das
tecnologias digitais nas praticas pedagogicas dos professores. Desta
forma, mesmo que o professor seja afetado pelo digital cotidianamente,
o como trazer/incluir nas praticas pedagogicas e o trabalhar em sala de
aula, ainda é um grande desafio. Segundo Dias e Coelho (2016, p. 47):

[...] ndo seria o digital um lugar em que o professor
poderia também atuar, produzindo saberes e criando as
condi¢oes? Claro que, sendo o sujeito perpassado pela
ideologia, os mecanismos de controle, préprios tanto
do pedagdgico e educador quanto do econémico, estio

presentes, produzindo efeitos.

As ineréncias sobre a posi¢ao do professor véem ganhando pers-
pectivas e desafios frente ao digital desde as discussoes do New London
Group em 1994. Assim, desde aquele momento, o utilizar as tecnologias
digitais em sala de aula é pesquisado, discutido e colocado como ponto
positivo na relacao ensino-aprendizagem, uma vez que, esta-se traba-
lhando com as praticas cotidianas dos sujeitos para que estes possam
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utiliza-las ainda melhor. Assim, segundo Dudeney, Hockly e Pegrum
(2016, p. 19, grifo dos autores) é preciso:

[...] incrementar nosso ensino e a aprendizagem de nossos
estudantes de acordo com essas novas circunstancias. [...]
nossas aulas tém de abarcar ampla gama de letramentos,
que vio bastante além do fletramento impresso tradicio-
nal. Ensinar lingua exclusivamente através do /fframento
impresso €, nos dias atuais, fraudar nossos estudantes

no seu presente ¢ em suas necessidades futuras. (p. 19)

Schwartz (2013), que debate sobre a constru¢ao de propostas
didaticas para os professores alfabetizadores da EJA, da destaque as
caracteristicas do sujeito docente e suas praticas pedagogicas. As carac-
teristicas sao: os saberes do professor alfabetizador; o fazer do pro-
fessor alfabetizador; o papel do professor alfabetizador; o pensar do
professor alfabetizador e; o olhar do professor alfabetizador. Todas
elas devem ser, segundo a autora, pautadas nos conhecimentos sobre
a aprendizagem da leitura e da escrita e sobre a realidade dos alfabeti-
zandos que tem em sala. Tal pontuagdes, caracterizam o professor na
posicao sujeito de alfabetizador.

Assim, o sujeito que ocupa a posi¢ao professor alfabetizador da
EJA é afetado pelo funcionamento do digital no cotidiano, contudo, em
suas praticas pedagdgicas, o digital ainda é pouco utilizado. O que remete
o assunto para a afirmacao de Dias (2018), de que s6 é possivel haver a
relacdo entre tecnologia e educagao se esta aderir ao processo educacional,
ou o digital se deslocar para o espaco educacional. Todavia, ao chegar
nesse ponto, ha de se destacar novamente que, em conformidade com
Magalhaes (2017), se no espago das escolas nao tiverem os aparelhos
tecnologicos digitais e se nao ocorrerem formagoes continuadas acerca das
tecnologias digitais, o sujeito que ocupa a posi¢ao professor alfabetizador
da EJA, ndo encontrara suporte para suas praticas pedagogicas, o que o
mantera estabilizado na conjuntura escolar marcada como tradicional.



EFEITO DE FECHO

Nesta discursividade a qual o espago da escola e a educa¢io
destinada a jovens e adultos se encontra, a posi¢ao sujeito professor
alfabetizador da EJA cabe a determinado sujeito do discurso, que se
inscreve em uma discursividade, formado socialmente, historicamente
e ideologicamente, o que gera a interpelagao do individuo em sujeito e
as posi¢oes que ocupa durante a sua vida. Assim, no que diz Orlandi
(2017), os modos de individualizagao do sujeito dentro da posi¢ao
sujeito sao produzidos de acordo com os processos de interpelagao, o
que produz o processo de identifica¢ao do sujeito em sua individuali-
za¢ao, Nao una, mas um sujeito formado por muitos outros discursos e
outras produc¢oes de sentidos.

Schwartz (2013) elenca muitos pontos positivos de discussoes
sobre o sujeito professor alfabetizador na EJA, destarte, percebe-se
que coloca apenas ao cargo do professor a responsabilidade do uso das
tecnologias digitais nas salas de aula da escola, contudo, na perspectiva
que se traga este capitulo, elenca-se a importancia da participagdao nao s6
dos professores alfabetizadores, mas também de todo o corpo docente
e discente da escola, da aten¢do dos profissionais que trabalham na
perspectiva de uma formagao continuada, da participagao da sociedade
e, principalmente — pode-se dizer, prioritariamente — do Estado, uma
vez que, parte-se desta a destinagao das verbas para a aquisi¢ao de apa-
relhos tecnolégicos digitais necessarios para se alcangar uma educagao
na perspectiva do letramento digital.

Desta forma, conclui-se que a posi¢ao sujeito professor alfabetiza-
dor da EJA e as ineréncias que o compete — assim como, as discursividades
produzidas pelo sujeito em sua interpelagdo em seu modo de indivi-
dualiza¢do —, se estendem face ao processo de inserc¢ao das tecnologias
digitais durante sua pratica pedagdgica, o que abrange novas perspectivas,
inquietudes e desafios em sua posi¢ao sujeito, uma vez que, a pesquisa T1C
Educacio 2017 aponta que cada vez mais professores utilizam praticas
digitais em suas aulas, contudo tais atividades s6 crescerdo se houver
uma ampla mobilizacao de destinacdo de recursos digitais para as escolas.

169



REFERENCIAS

BRASIL. Comité Gestor da Internet no Brasil. Pesquisa sobre o uso das tecnologias de
informagio e comunicagio nas escolas brasileiras: TIC Educacio 2017. Sao Paulo: Comité
Gestor da Internet no Brasil, 2018. Disponivel em: https://is.gd/4EDbIL Acesso em: 1 abt. 2019.

BRASIL. [Lei de diretrizes e bases da educa¢io nacional (1996)]. LDB: Lei de diretrizes e bases
da educacido nacional. 2. ed. Brasilia: Senado Federal; Sectretaria de Editoracao e Publicacdes;
Coordenacio de Edi¢coes Técnicas, 2018.

BRASIL. Ministério da Educagdo. Diretrizes curriculares nacionais gerais da educagio
basica. Brasilias MEC; SEB; DICEI, 2013. Disponivel em: https://is.gd/1zKffU. Acesso em:
3 abr. 2019.

DIAS, Cristiane. Analise do discurso digital: sujeito, espaco, memotia e arquivo. Campinas:
Pontes Editores, 2018.

DIAS, Cristiane; COELHO, Cidarley Grecco Fernandes. Do discurso digital: ciéncia, escrita e
colaboratividade. In: Fragmentum, Santa Maria, 48., p. 37-61, dez. 2016.

DUDENEY, Gavin; HOCKLY, Nicky; PEGRUM, Mark. Letramentos digitais. Traducio
Marcos Marcionilo. Sdo Paulo: Pardbola Editorial, 2016.

FRADE, Isabel Cristina A. da Silva. Alfabetizagio Digital: problematiza¢do do conceito e possiveis
relagdes com a pedagogia e com aprendizagem inicial do sistema de escrita. [n: COSCARELLI,
Carla Viana; RIBEIRO, Ana Elisa (org.). Letramento digital: aspectos sociais e possibilidades
pedagogicas. 3. ed. Belo Horizonte: Ceale; Auténtica, 2011. p. 59-84.

MAGALHAES, Ligia Karam. Presenca de tecnologias na educacio de jovens e adultos: algumas
consideracgdes. In: SERRA, Enio; MOURA, Ana Paula Abreu (org.). Educagio de jovens e
adultos em debate. Jundiaf: Editora Paco, 2017. p. 219-243.

ORLANDI, Eni Puccinelli. Analise de discurso: principios e procedimentos. 12. ed. Campinas:
Pontes Editores, 2015.

ORLANDI, Eni Puccinelli. Eu, tu, ele: discurso e real da histéria. 2. ed. Campinas: Pontes
Editores, 2017.

SCHWARTZ, Suzana. Alfabetizacio de jovens e adultos: teoria e pratica. 3. ed. Petrépolis,
RJ: Editora Vozes, 2013.

FRANCO, Ménica Gardelli. Inclusdo digital: uma proposta na alfabetizacdo de jovens e adul-
tos. [ WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA, n. 10., 2003, Sdo Paulo. Anais
eletrénicos |[...]. Sio Paulo: PUCSP, 2003. Sigla do evento: WIE. p. 216-225. Disponivel em:
https://is.gd/0jAFGd. Acesso em: 3 abt. 2019.



O PENSAMENTO COMPUTACIONAL E AS
FERRAMENTAS PLUGADAS

Rosenilda Matques da Silva Felipe'
Evanise Araujo Caldas Ruiz?
Aroldo Rodas Miranda Filho?

INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC) tem se destacado como
uma competéncia indispensavel aos profissionais de todas as areas, a0
explorar a logica subjacente ao funcionamento dos computadores, é
capaz de ampliar a capacidade cognitiva. Cada vez mais utilizado nos
curriculos educacionais ao redor do mundo, tem se tornado essencial
para a formagao de educandos e educadores.

Segundo Wing (20006), o Pensamento Computacional se refere as
habilidades de formular solugoes por meio de conceitos fundamentais
da Ciéncia da Computagao tais como decomposi¢ao, reconhecimento
de padrdes, abstragao e algoritmos.

Para Papert (1980), a mais significativa contribui¢ao do computador
para a educagdo reside em seu papel como uma ferramenta capaz de pos-
sibilitar a qualquer crianca, independentemente de suas habilidades iniciais,
a construgdo de ideias poderosas. E nesse contexto, o ensinar a pensar
como o computadort, tornou-se essencial, especialmente diante da urgente
necessidade de se desenvolver competéncias voltadas para a resolugao de
problemas complexos e tomada de decisdes fundamentadas em dados.

No Brasil, nos anos 2017 e 2018 foi integrado como um eixo
tematico na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento
normativo que define o conjunto de aprendizagens essenciais para todas

! Mestrado em Ciéncias da Informacio (UnB). Professor (UFGD).
CV: https:/ /lattes.cnpq.br/1064858186215771
> Mestrado em Computagio Aplicada (UEPG). Professora (IFPR).
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* Graduando de Engenharia da Computagio (UFGD). CV: http://lattes.cnpq.br/6647968824101501
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as etapas da Educagdo Basica. Em 2022, a BNCC foi revisada e passou
a contar com um documento complementar que estabelece diretrizes
especificas para o ensino de computag¢ao na educagao basica. Nesse
documento, de acordo com Brasil (2022), os conteudos computacionais
estao organizados em trés eixos tematicos: Pensamento Computacional,

Mundo Digital e Cultura Digital.

Para cada um dos eixos sdo descritas as habilidades que precisam
ser desenvolvidas, objetivando-se que as criangas e adolescentes da edu-
cagao basica possam estar preparadas para os desafios do século XXI.
Embora os eixos’'mundo digital e cultura digital sejam importantes
para a formagao dos alunos na era da informagao, o PC se destaca das
demais, ndo apenas por permitir que os estudantes sejam capacitados
para usar tecnologias digitais, mas também porque prevé a preparagao
dos mesmos para serem solucionadores criativos e criticos de pro-
blemas em qualquer area da vida.

Em 2023 foi publicado o relatério do Programa Internacional de
Avaliacao de Estudantes (PISA), conduzido pela OCDE (Organizagao
para a Cooperagao e Desenvolvimento Econémico), que tem como
objetivo avaliar a capacidade de alunos de 15 anos em aplicar conhe-
cimentos ¢ habilidades em matematica, leitura e ciéncias, em situacoes
do cotidiano. Nesse relatério, Cingapura destacou-se globalmente na
educacio, especialmente no ensino de matematica.

O resultado que Cingapura obteve reflete a eficacia de um sistema
educacional que valoriza o raciocinio 1égico, a resolugdo de problemas
e o pensamento computacional. Segundo o Ministério da Educagao de
Cingapura (2024), o pensamento computacional ¢ uma habilidade funda-
mental para um curriculo que tem o objetivo formar alunos inovadores
e preparados para o futuro, com competéncias digitais para aproveitar a
tecnologia. Para isso, eles preparam seus alunos para que sejam capazes
de aplicar o pensamento loégico e computacional na resolugao de pro-
blemas e além disso investem em capacitagao dos professores.

Diante dos inumeros desafios do Brasil no enfrentamento das
questoes educacionais, compreender como o pensamento computacional




¢ ensinado no contexto da educac¢io basica pode oferecer uma perspec-
tiva valiosa sobre a distancia entre a realidade brasileira e as melhores
praticas adotadas em outros pafses. Além disso, conhecer as ferramentas
tecnologicas plugadas que de fato podem auxiliar os professores no
ensino do PC é um passo importante nesse longo trajeto.

Por isso, o objetivo deste estudo ¢ levantar as principais ferramentas
plugadas, utilizadas no ensino do pensamento computacional na educa-
¢ao basica, a fim de que, futuramente elas sirvam de base para o desen-
volvimento de um sistema de recomendac¢io de recursos pedagdgicos
que apoie os educadores em seus planejamentos e atividades docentes.

Pretende-se também verificar se as ferramentas mapeadas alinham-
-se com as diretrizes da BNCC concernentes ao ensino do PC, garan-
tindo assim, sugestOes mais assertivas para um ensino e aprendizagem
em conformidade com as diretrizes educacionais nacionais.

DESENVOLVIMENTO

O Pensamento Computacional pode ser entendido como um
conjunto de habilidades cognitivas vitais, ndo apenas nas ciéncias exatas,
mas também nas demais areas do conhecimento. Esse entendimento
esta em consonancia com o que a Organizagdao para a Cooperagio e
Desenvolvimento Economico (OCDE) enfatiza em seu relatério PISA,
que avaliou o desempenho educacional de jovens de 15 anos em diversos
paises. O relatério sugere que o pensamento computacional seja uma
habilidade essencial para os estudantes do século XXI, ressaltando que
a capacidade de resolver problemas complexos e de pensar criticamente

¢ fundamental para a vida econdémica e social dos jovens.

Tanto o relatério da OCDE (2023) quanto o relatério de monitora-
mento da UNESCO (2023), ressaltam que o pensamento computacional
¢ uma competéncia critica na preparagao dos alunos para os desafios do
presente século. Portanto, realizar a integracao das habilidades do PC
nos curriculos escolares nao é uma op¢ao, mas uma obrigacao daqueles
que sdo responsaveis pelas politicas educacionais.



Nesse contexto, Brackmann (2017) afirma que o desenvolvimento
do pensamento computacional nao apenas capacita os alunos em tec-
nologia, mas também os prepara para serem criticos e criativos em um
mundo digital. Diante disso, o Ministério da Educagao do Brasil (2022)
integrou o PC na Base Nacional Curricular Comum (BNCC), priori-
zando a abordagem interdisciplinar dessa competéncia que valoriza o
raciocinio légico e a resolugao de problemas de forma abrangente em
todas as etapas da educagao basica.

Porém, a implantagao do PC nao ¢ simples, sua curricularizacao
impacta diretamente a formagao docente, exigindo readequagao de suas
praticas educacionais no sentido de utilizar estratégias que integrem a
tecnologia de forma eficaz em suas abordagens educacionais. De acordo
com Vieira (2022, p 2), “Novas exigéncias aos docentes vao surgindo, em
funcao desse contexto, quanto a formacao do professor e as condi¢oes
tedrico-praticas que envolvem sua atuagao, na sala de aula”. Nesse cenario,
Wing (20006) afirma que o PC ¢ sustentado por quatro pilares, que sio:
Decomposigao, Abstragao, Algoritmos e Reconhecimento de Padroes.

A Decomposi¢ao de Problemas é a capacidade de fragmentar um
problema complexo em subproblemas menores e mais gerenciaveis. Essa
abordagem facilita o entendimento do problema principal, permitindo
que cada subproblema seja tratado de maneira independente, o que
simplifica a busca pela solucao geral.

O Reconhecimento de Padrdes consiste em identificar semelhancas
ou padroes entre os problemas e dados, permitindo a reutilizagdo de
métodos ou solugdes para problemas similares, facilitando a previsao de

comportamentos futuros com base em padroes ja identificados.

A Abstragao envolve a redugao da complexidade, visando os
aspectos mais importantes de um problema, descartando informacdoes
irrelevantes e simplificando sua modelagem.

A elaboragao de Algoritmos consiste em desenvolver um conjunto
de sequéncias de passos para a solu¢io de um problema ou realizar
uma tarefa, permitindo uma abordagem mais eficiente e eficaz, além
de facilitar a automacao de tarefas.



Na propria BNCC, é possivel identificar ferramentas plugadas de
apolo para o ensino do Pensamento Computacional, essas sao executadas
em computadores, tablets e dispositivos eletronicos conectados a internet,
permitindo que os alunos explorem conceitos de programacao e simula-
¢Oes digitais, e também as desplugadas, que utilizam recursos fisicos, como
jogos de tabuleiro e atividades praticas a fim de promover a aprendiza-
gem dos principios fundamentais da computa¢ao de maneira analdgica.

Esses recursos sio fundamentais para o desenvolvimento inte-
gral dos alunos, uma vez que, de acordo com Gretter e Yadav (2016), a
integragao do PC na alfabetiza¢ao é uma importante estratégia para o
ensino das habilidades consideradas essenciais no século XXI.

De acordo com Wing (2000), as atividades plugadas podem ser
utilizadas na realizacao de atividades praticas, que ajudem a desenvolver
as habilidades de pensamento algoritmico e l6gico por meio de ambientes
interativos. Esse tipo de atividade favorece a compreensao de conceitos
abstratos por meio de praticas lidicas e visuais e a0 mesmo tempo permite
que o aluno desenvolva suas habilidades de maneira envolvente e acessivel.

Algumas dessas ferramentas sao projetadas com o objetivo de
diminuir as dificuldades relacionadas a sintaxe das linguagens de pro-
gramacao, permitindo assim, que os alunos foquem mais nos conceitos.
Ferramentas como Scratch, Blockly, Code.org e App Inventor, utilizam inter-

faces visuais baseadas em blocos sem necessidade de cédigos.

De acordo com Resnick et al. (2009) essas ferramentas incenti-
vam a aprendizagem criativa ao permitir que os alunos desenvolvam
projetos interativos, como histérias animadas, jogos e simulagdes, ao
mesmo tempo que estimulam o interesse dos alunos, tornam a progra-
macao mais acessivel e divertida.

O Seratch é um exemplo de ferramenta plugada que facilita a
aprendizagem de programacao ao utilizar uma interface visual e inte-
rativa 2 medida que promove a experimentagao e a criatividade, sem a
barreira da sintaxe complexa.

A presente pesquisa de carater descritivo, utilizara uma abordagem

qualitativa. O método escolhido para levantamento e analise dos dados
sera a Revisao Sistematica da Literatura (RSL), que é um método de

o
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pesquisa rigoroso e estruturado que visa localizar, avaliar e sintetizar
estudos relevantes sobre um tema especifico, e de acordo com Felizardo
et al (2017), apresenta uma abordagem essencial para garantir que as
conclusoes de uma pesquisa sejam baseadas em evidéncias solidas e
abrangentes, que envolve uma busca sistematica de estudos existentes,
uma selecdo criteriosa desses estudos com base em critérios pré esta-
belecidos, e uma analise dos dados coletados.

Esse método nio apenas fornece uma visao consolidada do estado
atual do conhecimento sobre um determinado tema, mas também
identifica lacunas na pesquisa existente, com foco especifico para inves-
tigacoes futuras. O protocolo de RSL utilizado, conforme Felizardo et
al (2017) é composto pelas etapas de Planejamento, Condugiao, Analise
dos Resultados e Relato dos Resultados.

Na etapa de planejamento, serdo elaboradas as perguntas
de pesquisa, os critérios de inclusio e exclusio, as s#rings de busca
e a selecao das bases de dados.

As perguntas que nortearam a pesquisa foram:

P1: Quais sao as ferramentas plugadas mais utilizadas no ensino
do pensamento computacional na educagao basica.

P2: Quais habilidades do PC sio mencionadas nos estudos levantados?
Os critérios de inclusao privilegiaram:

Pesquisas entre 2014 e 2024;

Pesquisas que abordavam o uso de computagao plugada e o pen-
samento computacional na educagao basica;

Pesquisas que descrevem métodos e ferramentas para o ensino do
pensamento computacional através da computagao plugada.

Os critérios de exclusao estabelecidos deixaram de fora:

Pesquisas nao acessiveis na integra ou sem a dis-
ponibilidade de forma gratuita;

Pesquisas ndo pertencentes aos idiomas portugués e inglés;

Relatoérios de workshop, relatérios técnicos, e estudos que tratavam
do assunto apenas como trabalho futuro;



Pesquisas realizadas fora do periodo estabele-
cido nos critérios de inclusao.

A sele¢ao das bases de dados priorizou as bases de de acesso
gratuitos: Periédicos da CAPES, Education Resources Information Center
(ERIC) e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD),
que foram escolhidas pelo fato de serem abertas e por serem conside-
radas fontes solidas e confiaveis.

A elaborac¢ao das S#ings de busca por meio de buscas preliminares,
utilizando-se um conjunto de palavras-chaves e conectivos logicos para
se chegar as strings de busca.

A string de busca que mais retornou dados relevantes nas trés
bases de dados selecionadas foi: (“pensamento computacional” OR
“computational thinking””) AND (““TIC” OR “technology” OR “ensino
fundamental” OR “ensino médio” OR “escola”).

Na etapa de condugdao da RSL foram realizadas consultas nas
bases de dados selecionadas na etapa de planejamento, utilizando-se a
String de busca. A fim de refinar os resultados, estes foram avaliados
quanto a sua relevancia e qualidade ao serem submetidos aos critérios
de inclusao e exclusio. Os estudos que passaram pelos critérios de
inclusdo tiveram seus resumos lidos, a fim de se eliminar artigos que
nao responderam a pergunta de pesquisa.

Na etapa de Analise dos Resultados os artigos resultantes foram
lidos na integra, a fim de se extrair os dados em uma analise tanto qualita-
tiva quanto quantitativa. Para esse fim, sera utilizada a analise tematica, um
método amplamente utilizado na pesquisa qualitativa, pois permite iden-
tificar, analisar e relacionar padrdes (temas) dentro de dados qualitativos.

Na etapa de Relato dos Resultados da RSL os dados coletados
foram documentados em um relatério com as principais conclusoes,
limita¢Ges e sugestoes de estudos futuros

A pesquisa que foi realizada no perfodo de maio e junho de 2024,
retornou o total de 2627 estudos, e primeiramente passaram pelos testes
de inclusao e exclusio, desse total, apenas 134 foram incluidos na revisao,
sendo 48 estudos pertinentes a base de dados da CAPES, 20 pesquisas
oriundas da ERIC e 66 resultantes da BDTD.



Observou-se nos dados oriundos da CAPES, a ferramenta plugada
mais utilizada é o Serateh, constando 40 vezes entre os 48 artigos retor-
nados, em seguida, com uma menor frequéncia apareceu a plataforma
Code.Org, contando em nove artigos, jogos educacionais apareceram em
6 estudos e outros tipos totalizaram 3 ocorréncias.

Alguns estudos revelaram a utilizagao de jogos educacio-
nais no ensino do pensamento computacional, a fim de romper
com o formalismo e captar a aten¢ao dos estudantes. Essa aborda-
gem fol mencionada em 6 estudos.

Além disso, estratégias como a utiliza¢ao da roboética foram iden-
tificadas em um total de 3 referéncias.

Ao analisar os dados, observa-se a frequéncia de todas as habi-
lidades do PC nos estudos examinados. A abstra¢ao, que simplifica
problemas complexos, foi a habilidade de maior frequéncia, totalizando
24 registros. Em seguida, a decomposi¢ao de problemas, essencial para
dividir questoes grandes em partes menores e mais gerenciaveis, foi
mencionada em 18 ocorréncias.

Os algoritmos, considerados fundamentais para o desenvolvimento
de instrugdes precisas, foram relatados em 15 estudos.

Por fim, o reconhecimento de Padr&es, crucial para identificar
irregularidades e prever resultados, apareceram em 12 casos.
gu >

Quanto aos resultados obtidos na BDTD, assim como nos resul-
tados oriundos da CAPES, a ferramenta Seratch se destacou como a
ferramenta mais utilizada, aparecendo em 49 registros. Em seguida, uma
programacao em blocos, que facilita a compreensio de conceitos sem a
necessidade de digitar c6digo, foi mencionada em 18 estudos.

As linguagens de programacao especificas, como Python e C, foram
mencionadas em 15 ocorréncias. Por fim, os jogos educacionais, uti-
lizados para ensinar programacao de maneira lidica e complementar,
foram mencionados em 6 registros.

Ao analisar os dados pertinentes a BDTD, observou-se que a
abstracao foi a habilidade mais prevalecente, totalizando 58 registros. A



resolucdo de problemas teve 41 mengoes. Os conceitos de algoritmos
e reconhecimento de padroes empataram, cada um com 32 registros.

Na base de dados da ERIC, a programacao em blocos utilizando
o Scratch foi encontrada em 9 registros, sendo frequentemente justifi-
cado por facilitar a aprendizagem de conceitos de programacao através
de uma interface intuitiva e visual. O Secratch teve 7 mengdes adicionais,
sendo amplamente valorizado por seu ambiente interativo e acessivel,
facilitando a elaboragao de projetos criativos. A robética educacional
apareceu em 2 registros, proporcionando uma abordagem pratica e
envolvente para o ensino de programagao, abordando as quatro com-
peténcias do pensamento computacional.

O Arduino foi mencionado 3 vezes, destacando projetos de har-
dware que incentivam a experimentacdo e a aplicagao pratica de con-
ceitos de pensamento computacional.

Por fim, nas pesquisas da base de dados ERIC, a abstracdo foi a
habilidade de maior frequéncia, totalizando 15 ocorréncias. A decomposi-
¢do de problemas foi encontrada 7 vezes, algoritmos mencionados em 13

estudos e o reconhecimento de padroes foi referenciado em 5 resultados.

A programacao em blocos “[..] uma metodologia visual que facilita
o ensino de conceitos de programacaol..]” (SOUSA; FARIAS; CARVA-
LHO, 2020, p. 1514), foi apontada como a ferramenta mais utilizada,
sendo o Seratech e o Code.Org, exemplos desse tipo de ferramenta.

Algumas pesquisas apontavam o nome das ferramentas, outras cita-
vam apenas programagao em blocos, por isso, o quantitativo pode ter sofrido
uma avaria, porém sem prejudicar a compreensio qualitativa dos dados.

Existem muitos trabalhos correlacionados, dentre eles, o traba-
lho de (Souza; Farias; Carvalho, 2020), um mapeamento sistematico
a fim entender os diversos cenarios em que Programacao em Blocos
esta sendo usada no ensino e a aprendizagem do PC, diferenciando-se
deste estudo quanto ao objetivo de compreender sobre as habilidades
e ferramentas mais citadas nos estudos.

Um estudo relevante, realizado por Amaral et al. (2021), aborda as
dificuldades e desafios enfrentados pelos educadores na implementacao do
pensamento computacional no ensino. Os autores destacam que os prin-

179



180

cipais obstaculos incluem a falta de formagao adequada dos professores
para ensinar conceitos de pensamento computacional, o que gera inse-
guranga e dificulta a integragao dessas habilidades ao curriculo existente.

Por fim, o trabalho de Gretter et al. (2016) propde uma abordagem
integrada para o ensino de habilidades do século XXI, enfatizando a
importancia do pensamento computacional e da alfabetizagao midiatica
e informacional. Essa abordagem permite que os educadores engajem
os alunos em uma cultura participativa, tornando-os criadores de conhe-
cimento em vez de meros consumidores de informagao. O capitulo
sugere que a combinag¢ao dessas duas areas ¢ fundamental para apoiar
a integracdo das habilidades do século XXI no curriculo escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desta pesquisa evidenciam a predominancia
do Seratch como ferramenta central no ensino do Pensamento Compu-
tacional nas bases pesquisadas.

A utilizagao de jogos educacionais e robotica também se destacam
como estratégias para engajar os alunos e promover um aprendizado
mais interativo. Além disso, a programagao em blocos, representada pelo
Scratch e outras plataformas, surge como uma abordagem acessivel que
facilita a compreensio de conceitos de programagao, permitindo que os
alunos desenvolvam habilidades essenciais de forma ludica.

A énfase na programacao em blocos reflete essa necessidade, pois
permite que os alunos experimentem e aprendam de maneira pratica.
Essas descobertas ressaltam a importancia de integrar ferramentas tec-

nologicas e metodologias ativas no curriculo da educagio basica.

As habilidades do Pensamento Computacional foram amplamente
discutidas nos estudos revisados, com a abstracao emergindo como a
mais trabalhada entre os estudos avaliados. Isso sugere uma tendén-
cia crescente entre educadores para simplificar problemas complexos
e também promover uma compreensao mais profunda dos concei-
tos fundamentais da computagao.



A decomposiciao de problemas, a segunda habilidade mais mencio-
nada nos estudos sobre Pensamento Computacional, envolve a capacidade
de fragmentar um problema complexo em partes menores e mais geren-
ciaveis, permitindo que os alunos abordem desafios de forma estruturada,
facilitando a compreensio e a resolugao de questoes que, a primeira vista,
podem parecer pouco provaveis de solucio, indicando um caminho o
desenvolvimento de habilidades ligadas a analise e a sintese de dados.

O uso diversificado de plataformas digitais e abordagens praticas,
incluindo a programagao em blocos, pode contribuir significativamente
para o desenvolvimento das competéncias e habilidades do PC e também
preparar os alunos para enfrentar os desafios contemporaneos.

O alinhamento entre as estratégias educacionais, incluindo a
programacao em blocos e as habilidades do Pensamento Computa-
cional pode resultar em um ensino mais eficaz e adequado as necessi-
dades dos alunos no século XXI.

Em alguns estudos foram citadas preocupagoes quanto as exigén-
cias referentes a formacao docente, para a utilizagao das ferramentas plu-
gadas, de forma eficaz, nas suas praticas pedagogicas relacionadas ao PC.

Como trabalho futuro, pretende-se elaborar um sistema de classi-
ficacdo das ferramentas plugadas que sirvam de base para o desenvolvi-
mento de um sistema de recomendacao, para facilitar aos professores, a
escolha de recursos educacionais que promovam o ensino do Pensamento
Computacional de acordo com as diretrizes da BNCC.
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INTRODUCAO

Aleitura literaria ¢ uma atividade que favorece a formagao estética
do leitor, uma vez que possibilita um olhar mais amplo e diversificado
acerca do mundo e de si mesmo. Nessa perspectiva, toda leitura acres-
centa algo na vida do discente, sendo, dessa forma, primordial o contato

com diferentes géneros e estilos literarios no ensino basico.

Entretanto, por ter uma estrutura textual mais densa, as obras
classicas acabam sendo, de forma geral, pouco priorizadas na sala de
aula e, quando utilizadas, ainda se predomina, na maioria das vezes, o
ensino tradicional. Esse tipo de ensino é pautado, exclusivamente ou
prioritariamente, na historia da literatura, em que o texto literario é

subdividido em datas e periodos pertencentes as escolas literarias.

Essa atitude, que as vezes ¢ excludente ou tradicional com obras
mais complexas, interfere de modo negativo na formagao do leitor. O
estudo dessas obras é essencial para o entendimento da sociedade, uma
vez que a leitura dos classicos contribui como um exercicio para a refle-
xao, criticidade e o desenvolvimento cognitivo dos alunos, instigando-os

a pensar e a desenvolver a interpretacao do texto lido.
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Seguindo essa ideia, o trabalho que ora apresentamos parte de um
trabalho de conclusao de um programa de especializagao®, o qual se
insere em uma realidade bastante presente nas escolas brasileiras de nivel
médio: o pouco aprego, bem como a falta de desejo dos estudantes de
ler classicos literarios. Ciente desse cenario, observado a partir das expe-
riéncias galgadas no ambito escolar, e acompanhando as transformagdes
tecnoldgicas ocorridas nas ultimas décadas, ¢ perceptivel como o ensino
da literatura candnica tem passado por um processo de modernizacao

para alcangar e despertar o interesse dos discentes.

Longe de uma tentativa de monopolizar a literatura de obras clas-
sicas nas escolas em detrimento de outras estéticas, também relevantes
para o ensino, o que se pretende é langar um olhar mais significativo
para a leitura e manuseio das obras mais antigas, contextualizando-as
e tornando-as mais atrativas para o publico juvenil. Como alternativa
para esse panorama geral, optou-se por apresentar a Aventura Solo,
também conhecida como livro-jogo, um modo de leitura interativa
que se originou do jogo RPG (Role Playing Game). Essa modalidade
da possibilidades ao leitor para construir seu proprio caminho e tragar

outros olhares e perspectivas do texto lido.

A Aventura Solo sera apresentada aqui como alternativa, dentre tan-
tas outras que estao disponiveis, para facilitar o processo de interacao entre
autor-texto-leitor. Nessa perspectiva, convém destacar o carater dialégico
e expressivo dessa atividade formativa, uma vez que o livro-jogo pode

contribuir para um ensino-aprendizagem mais significativo e experiencial.

Ao se colocar como protagonista da propria leitura do texto, o leitor
se sente parte da histéria, vivenciando as situagoes e o enredo narrativo
de modo mais intimo e pessoal. Embora seja uma releitura da obra, a
Aventura Solo se constitui como um ponto de partida para que os discen-
tes desejem conhecer a histéria tal qual o autor elaborou, estabelecendo

relagbes comparativas entre a produgdo original e a criacao individualizada.

> Programa de Especializagio em Literatura e Ensino — IFRN



Nesse sentido, o trabalho tem como objetivos descrever o ensino
com Aventura Solo para a revitalizacio da leitura de contos classicos
no Ensino Médio, bem como apresentar a origem ¢ a modalidade da
Aventura Solo, evidenciar a importancia da leitura interativa na era
digital e apresentar o desenvolvimento dessa modalidade de ensino a

partir de uma sequéncia basica.

Em termos teéricos, o trabalho esta ancorado nas concepgoes
propostas por Eagleton (2000), Petit (2009), Antunes (2015), Calvino
(1993), dentre outros que discutem acerca da importancia da litera-
tura e da leitura no contexto atual. Além disso, utilizou-se também
os pressupostos teéricos de Cosson (2012) na tentativa de elaborar
uma sequéncia basica como método passivel de ser desenvolvido no
Ensino Médio. Em termos metodolégicos, trata-se de uma pesquisa
bibliografica, pois busca as contribui¢des dos autores para embasar e

consolidar as informacdes discutidas.

O capitulo encontra-se organizado em 7 se¢oes. Essa primeira,
que apresenta o tema, objetivos, escolhas teérica e metodoldgica,
além da organizagao do texto. A segunda aborda conceitos essen-
ciais de leitura, literatura e clissicos, a terceira aborda a necessidade
de um ensino de literatura mais interativo, que acompanhe as relagoes

contemporaneas no ambito escolar.

A quarta apresenta a Aventura-Solo como alternativa de ensino, rela-
tando sua origem e conceitos fundamentais. Por fim, sio apresentadas as

consideragoes finais e as referéncias que embasaram a presente discussao.

APORTES TEORICOS

Nesta se¢do, serao apresentadas algumas notas sobre o conceito
de leitura, de literatura e de classicos, além da importancia da literatura
interativa na era digital, com énfase na Aventura Solo. Expostos esses
conceitos iniciais, serao dados direcionamentos para uma possivel apli-
cagdo da Aventura-Solo em sala de aula, a partir da sequéncia basica,

juntamente com suas explicagdes de como fazé-la no ambito escolar.
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LEITURA, LITERATURA E CLASSICOS: ALGUMAS
NOTAS CONCEITUAIS

E fato que conceber a necessidade de um mundo mais humanizado
e desenvolvido vai muito além de um olhar apenas para a perspectiva
escolar, pois compreende varios setores sociais fundamentais para a vida
em sociedade. A partir desses pressupostos, abrem-se caminhos para
a reflexdo da importancia da leitura, da literatura e do ensino de obras
classicas na escola. O modo como esses conceitos serdo trabalhados
em sala de aula definira o olhar do discente frente as adversidades e as
situagoes da vida em sociedade, culminando em uma formagao apenas
conteudista ou um ensino-aprendizagem que vai muito além de ensinar

a ler e escrever, ou seja, uma formacao para a vida.

Seguindo essa ideia, Naspolini (1996, p. 73) concebe a leitura como
“|...] um processo continuo, desenvolvido por um sujeito ativo e inte-
rativo, a0 longo de toda a sua vida escolar”. Nessa perspectiva, ler nao
significa apenas decodificar letras e cdigos, mas organizar pensamentos
e posicionamentos que contribuem para a formacio critica do aluno.
A autora supracitada ainda complementa que o docente pode adaptar
e recriar atividades leitoras levando-se em consideracdo os objetivos de

ensino, as circunstancias, o nivel de aprofundamento e a série.

Nesse viés, Cosson (2012, p. 17) defende que, especificamente,
tratando do texto literario, “na leitura e na escritura |...], encontramos
o senso de nés mesmos e da comunidade a que pertencemos”. Por-
tanto, além de contribuir para uma autoformagcao, a leitura literaria
consegue extrapolar os muros fisicos da escola e retratar a sociedade,
abrindo espago para discussoes e apontamentos de temas relevan-

tes para a realidade do discente.

Na tentativa de refletir sobre o conceito de literatura, os estudos de
Eagleton (20006, p. 24) defendem que “a literatura nao existe da mesma
maneira que os insetos, e que os juizos de valor que a constituem sao

historicamente variaveis, mas que esses juizos tém, eles proprios, uma



estreita relagao com as ideologias sociais”. Esse aspecto social da literatura

¢ o que, sobretudo no ensino médio, deve ser priorizado pelo professor.

Levando-se em consideracao a relevancia da leitura em sala de
aula — principalmente a literaria —, por que a énfase na leitura de obras
classicas? Antes de compreender a necessidade da leitura classica, ¢
preciso compreender, antes de tudo, o que é um livro classico. Calvino
(1993, p. 10-11) define os classicos como obras “[...] que exercem uma
influéncia particular quando se impdem como inesqueciveis e também
quando se ocultam nas dobras da meméria, mimetizando-se como
inconsciente coletivo ou individual”. Ou seja, sao obras que marcam eras,
nagdes e pessoas, culminando em experiéncias significativas, vivenciadas
em conjunto ou no plano particular. Essas obras, além de perpassarem
o tempo e sempre serem lidas, relidas e interpretadas, sio concebidas

como um patrimonio histérico singular de um pais ou nagio.

Assim sendo, os classicos sao imprescindiveis no processo de
ensino- aprendizagem. Sua leitura ¢ essencial para a formacao leitora dos
jovens, uma vez que constrol a percepeao critica dos alunos e contribui

para a discussdao de temas relevantes a serem debatidos na sociedade.

LEITURA INTERATIVA NA ERA DIGITAL:
POSSIBILIDADE OU NECESSIDADE?

Desde a I Revolugio Industrial, periodo histérico marcado pelas
constantes transformagoes no meio tecnolégico, vivemos sujeitos a
tecnologia diariamente. no ambito escolar nao ¢é diferente. Sao Inumeros
sao os beneficios ao utilizar as tecnologias no ensino, dentre eles o de
promover um pensamento critico-reflexivo nos alunos, sendo o pro-
fessor o principal intermediador dessa tarefa. Conforme afirma Saccol,
Schlemmer e Barbosa (2011, p. 76).

Viver e conviver em um mundo cada vez mais ‘tecno-
logizado’, conectado, ou seja, em uma ‘sociedade em
rede’, traz consequéncias importantes, representando

significativos desafios para os processos de ensinar e



de aprender, tanto nos contextos formais quanto nos

contextos nao formais de educacio.

Nessa perspectiva, a escola precisa transformar-se nesse mundo
“tecnologizado” defendido por Saccol, Schlemmer e Barbosa. Nao se
trata, no entanto, de um ato luxuoso utilizar a tecnologia no ambito
educacional, mas de uma necessaria moderniza¢ao imposta pela propria
sociedade. Nesse interim, a formagao leitora também precisa passar por
transformagoes na tentativa de tornar mais atrativo e prazeroso o ato

da leitura no contexto hodierno.

Conforme afirma Antunes (2015, p. 13), “[...] o préprio aluno
tem de experimentar, na sua frui¢ao, algo semelhante a experiéncia da
criagao literaria”. Essa sensagao literaria requer mais do que uma leitura
passiva, tradicional e monétona. E preciso impregnar sentimentos e
emocdes ao texto lido, permeando-o de significados. Sobre a relevan-
cia de uma formacao de leitores no Brasil, Prades (2011), acrescenta
que a leitura nao pressupde um modelo pronto ou uma receita a ser
seguida, mas uma sensibilidade leitora, capaz de conectar os envolvi-

dos em um processo interativo.

Nessa conjuntura, n2o ha como negar que os professores precisam
desempenhar também a fun¢ao de mediadores, na perspectiva de tornar
o ato leitor mais significativo para os seus alunos. Brincar, “jogar” com
as palavras, com mundos e culturas, com enredos e autores sao alterna-
tivas que podem mostrar os deslocamentos possiveis da literatura. Petit

(2009, p. 118) coopera com essa discussao quando afirma:

Aleitura contribui assim para criar um pouco de “jogo”
no tabuleiro social, para que os jovens se tornem um
pouco mais atores de suas vidas, um pouco mais donos
de seus destinos e ndo somente objetos do discurso
dos outros. Ajuda-os a sair dos lugares prescritos, a se
diferenciar dos rétulos estigmatizantes que os excluem,
e também das expectativas dos pais ou dos amigos, ou
mesmo do que cada um deles acreditava, até entdo, que

era o mais adequado para o definir.



Sempre refor¢ando o carater dinamico e flexivel da leitura, a autora
desenvolve um pensamento que vai ao encontro do que se espera para o
ensino de literatura hoje. Em uma perspectiva também libertadora, sera
apresentada, a seguir, uma alternativa para um ensino literario mais didatico

e interativo, baseada na atividade formativa denominada Aventura Solo.

AVENTURA SOLO: A GUISA DE INFORMACAO

A Aventura Solo originou-se do Role-Playing Game (RPG), jogo
comumente reconhecido e praticado por adolescentes e jovens brasi-
leiros. Conforme Silva (2015), o RPG teve inicio nos Estados Unidos
em meados de 1970. Baseado em um contexto de guerra, fantasia e
uma ambientag¢ao tipicamente medieval, os jogadores sao convidados a
interagirem com a historia a partir de tomadas de decisdes que podem
alterar o fim dos personagens e, consequentemente, o desfecho da nar-
rativa. Para melhor compreender o Role-Playing Game, entenda como

¢ realizada uma partida nesse jogo:

A partida de RPG ¢ iniciada pelo narrador, que deve ter
elaborado previamente as linhas gerais de uma aventura
inserida no universo escolhido pelo grupo. Os demais
jogadores também precisam trazer pronta a ficha de sua
personagem, respeitando as determina¢ées do narrador.
Este dltimo descreve uma situa¢ao inicial, a partir da qual
cada jogador define livremente sua acio, de acordo com
as possibilidades oferecidas pelo sistema de regras. Todo
jogador deve comunicar a atitude de seu personagem
diante da situagdo proposta, ainda que esta consista em
uma nio-acido. Sdo anunciadas entio, pelo narrador, as
consequéncias das agoes que, em alguns casos, precisam
ser submetidas a testes, cujos resultados se definem pelos
nimeros obtidos nos dados. Desta forma prossegue o
jogo, sendo modificado a cada nova ag¢do dos persona-
gens. Como muitas destas a¢oes fogem do plano inicial
do narrador, ¢ preciso que ele improvise grande parte do

jogo. Termina a partida quando o grupo consensualmente
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considera ter desenvolvido a contento a histéria proposta

pelo narrador (VASQUES, 2008, p. 14)

A partir da interagao que esse jogo proporciona, alguns trabalhos
académicos se debrucaram em aplica-lo ao ensino, com a finalidade de
formar adolescentes e jovens mais sociaveis e comunicativos, uma vez
que a modalidade do jogo, em si, contribui significativamente com a
expressao oral e dialégica dos jogadores. Paralelamente, alguns pesqui-
sadores também originaram outra modalidade formativa, conhecida

como Aventura Solo ou Livro-jogo.

Nessa modalidade, o aluno é convidado a participar de uma lei-
tura dinamica, cheia de surpresas e mistérios envolventes. Assim como
no RPG, os leitores podem contribuir com o desfecho da historia, mas
com uma certa restri¢ao, estando limitado a algumas possibilidades

dadas pelo criador do Livro-jogo.

De acordo com Silva (2015, p. 56), “A estrutura de uma Aven-
tura Solo ¢ a de um texto que se fragmenta em nimeros, porém nao
seguidos de forma linear [...]. Nesse tipo de aventura, o leitor é levado
pelo enredo e assim devera adiantar ou retroceder aos quadros nume-
rados conforme as escolhas tomadas [...]”. Para uma melhor compreen-
s30, observe um trecho de uma Aventura-Solo baseada no conto A
cartomante, de Machado de Assis3.

O grupo de pesquisa Histérias Interativas, ao criar uma Aven-
tura Solo em que contempla um conto de Machado de Assis, contribui
para a modernizagao de obras classicas pouco apreciadas pelos alunos,
sobretudo os jovens. Esse necessario olhar mais didatico com autores
canones rompe algumas aversdes que os estudantes tém com a literatura
brasileira antiga, desconsiderando aspectos relevantes dessas obras que

precisam ser apreciados e trabalhados em sala de aula.

Dessa forma, o Livro-jogo ¢ uma modalidade que pode ser, de
modo simples e significativo, aplicado no ambito escolar. Para tanto, esta
pesquisa pretende mostrar meios e caminhos possiveis de sua aplicagao

em sala de aula, como, por exemplo, a partir da sequéncia basica, que



se configura como uma das possibilidades alternativas de apresentar a

Aventura Solo como aprendizagem no Ensino Médio.

A LEITURA SEGUINDO O MODELO DA AVENTURA
SOLO NA PRATICA: UMA EXPERIENCIA POSSIVEL

A sequéncia basica com a Aventura Solo mostra-se fundamental
para a promogao de uma aula de literatura interativa, levando em con-
sideracdo o contexto tecnologico o qual vivenciamos. O texto literario
classico, por ser mais denso, precisa ser perpassado para os discentes
de modo mais criativo, dinamico e ladico, com a finalidade de alcancar
o publico juvenil e transformar a percep¢ao erronea de que aula de

literatura classica é chata, mondétona e cansativa.

Nessa perspectiva, optou-se pela demonstragao de uma sequéncia
basica. Tendo como base os pressupostos de Cosson (2012), a sequéncia
basica é formada por quatro partes principais, sendo elas, respectivamente:
motivagao, introducao, leitura e interpretagao. Cada passo contribui para

construir a formacao do ensino- aprendizagem dos alunos.

A motivagao, primeiro elemento da sequéncia basica, é responsavel
pelo primeiro contato do aluno com o universo tematico do conteudo.
E primordial que esse primeiro contato seja mais lidico, interativo
e leve, com a finalidade de fazer com que o discente participe e seja
levado ao contexto da obra literaria a ser trabalhada posteriormente.
Como afirma Naspolini (1996), é uma maneira de fazer uma ruptura
com a rotina escolar, que preza o exercicio pelo exercicio, sem, assim,

gerar a construcao da aprendizagem.

Ja na introducio, ¢ apresentado o autor e a obra a serem trabalha-
dos. Vale salientar que, embora aqui seja permitido o contexto histérico
da época e do autor, o momento nao deve se resumir a isso. E preciso
sempre deixar atrativo e interessante para os alunos, mesmo que em
uma perspectiva mais tedrica. Na leitura, o professor ¢ levado a fazer
um acompanhamento dos seus discentes, observando suas relagoes,

percepgodes e aprendizagem ao longo do processo de leitura.
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Nesse sentido, Cosson (2012) destaca a importancia da troca na
leitura, tanto entre leitor e escritor como entre leitor e sociedade, ou até
mesmo entre o mundo de quem ler e 0 mundo de outrem. E interessante
criar, neste passo, estratégias especificas, que irao variar de acordo com
a turma, série e contexto local. Por fim, como préprio nome sugere,
na interpretacao, os alunos irao, de fato, inferir suas proprias conclu-
sdes acerca do texto literario. E importante que, neste momento final,
ocorra debates, discussoes e apresentacOes orais, para que os alunos
sejam levados a formar um posicionamento critico e pessoal sobre o

contexto levado para a sala de aula.

A sequéncia basica aqui apresentada foi analisada de fontes escri-
tas e tem a pretensao de ser aplicada em uma turma do ensino médio
em uma aula remota. Portanto, todo o contexto foi estrategicamente
adaptado para uma videoconferéncia. Entretanto, a mesma dinamica
pode facilmente ser aplicada também no ensino presencial, precisando

apenas do acesso a internet e a0 smartphone.

O tempo utilizado na aplicagao de uma sequéncia basica, de acordo
com autores que trabalham com essa perspectiva, pode variar de turma
para turma, mas ¢ baseado um periodo de 2 h/a para cada passo da
sequéncia, podendo um ou outro passo extrapolar um pouco o tempo
determinado, o que nio chega a ser um problema, tendo em vista que
o importante ¢ a participagao e o empenho dos alunos na aula de lite-
ratura. Desse modo, torna-se essencial conservar o aspecto formador e
gerador de sentido da literatura, mesmo que para isso seja fundamental
uma carga horaria um pouco maior (ANTUNES, 2015).

Nesse sentido, trabalhar uma sequéncia basica que leve os alunos a
imaginagao e a interacao com o texto literario ¢ simples e possivel de ser
utilizado. Como afirma Silva (2015), nesta modalidade o aluno é o prota-
gonista, tomando as decisdes que aparecerem no decorrer da narrativa.
Ademais, quando associada também a elementos constituintes do dia a
dia dos discentes, como o elemento tecnolégico e de jogo, torna-se ainda

mais eficaz e prazeroso todo o processo elencado na presente pesquisa.



A SEQUENCIA DIDATICA CONFORME COSSON: COMO
FAZER E POR QUE UTILIZAR?

No livro Letramento literario: teoria e pratica, Cosson (2012)
apresenta dois exemplos de sequéncia, uma denominada basica e a outra,
expandida. A escolha da sequéncia basica justifica-se pelo seu carater
mais simples e pratico de ser aplicado. Levando-se em consideracio as
varias turmas que, no geral, os docentes tém, optar pela praticidade é uma
alternativa mais vantajosa para o professor e também para os alunos, uma

vez tal escolha nao interfere na qualidade e eficacia da aprendizagem.

Como citado anteriormente, a sequéncia basica definida por Cos-
son (2012) ¢ dividida em 4 momentos: motivacio, introducao, leitura e
interpretagao. Cada momento ¢é responsavel por um aspecto diferente e
imprescindivel para a culminancia da sequéncia: levar os alunos a pensarem
e a desenvolverem um apreco pelas aulas de literatura. Para transformar
este momento mais didatico e concreto, citar-se-4 como exemplo uma

sequencia didatica com a obra Eu sou Malala, de Malala Yousafzai.

A motivagdo pode ser realizada a partir de propostas criadas pelo
professor para levar o aluno a interagir com as palavras e com o universo
da obra trabalhada. No livro Eu sou Malala, que narra a busca de uma
menina paquistanesa pelo direito e valorizagao da educagao feminina, é
possivel pensar em uma motiva¢ao que leve os(a) alunos(a) a escolherem
uma profissio que combine com cada menina da sala. Essa simples
dinamica mostrard para a docente como 0s meninos veem as meninas
no mercado de trabalho e como elas proprias se visualizam, além de
perceber se o padrido profissao feminina x profissio masculina ainda
se perpetua no contexto local da sala. A partir dai, a professora pode
levantar questionamentos sobre a escolha das profissoes, direcionando

uma discussao que levara a obra a ser trabalhada.
Ap6s a discussao, iniciar-se-a a introdugao. Conforme Cosson

(2012), a introdugao ¢é a apresentacao do autor e da obra. Nesse momento,

a docente pode apresentar um documentario sobre a historia de Malala
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e da criagao da sua obra, para que os alunos compreendem o contexto
no qual esta inserida a literatura a ser lida posteriormente. Assim, depois
de um contato mais direto e significativo com a autora e com a obra, é

possivel comegar a leitura do livro Eu sou Malala.

Na leitura, a professora pode propor um cronograma de leitura e
de acompanhamento do livro Eu sou Malala. Dividido em 24 capitulos,
a professora propora a leitura de 3 capitulos por semana, totalizando 8
semanas para a leitura do livro completo. Como se trata de uma obra
extensa, e com o objetivo de acompanhar melhor a leitura dos alunos,
a cada semana, a professora sorteara 3 alunos para explicar os capitulos
propostos da semana ao restante da sala. Apos a explicagao de cada
capitulo, a professora podera abrir para os alunos exporem suas impres-
soes da leitura, problematizando questdes importantes e norteando a

leitura dos préoximos 3 capitulos.

Por fim, com a inten¢dao de observar as percep¢oes adquiridas
dos alunos em todos os passos anteriores, sera desenvolvida a inter-
pretagdo. Cosson (2012) denomina como o momento da constru¢ao
de sentidos. Nesse contexto, a professora pode propor a criacio de
uma série de videos para expor na pagina do youtube da escola. Entre
esses videos, podem ser colocados: resenha critica do livro, leitura de
um poema criado pelos alunos, encenagao cinematografica da obra,
roda de conversa com as mulheres da sala, musicas que dialoguem com

a histéria de Malala, entre outras criacoes.

Assim, a relevancia da sequéncia basica esta na possibilidade de
trazer para a aula de literatura uma amplitude maior de géneros, conheci-
mentos e estratégias de leitura. Dessa forma, torna-se mais divertido e pra-
zeroso o processo de ensino- aprendizagem, ja que atinge uma diversidade

maior do publico juvenil e contribui com uma formacao mais completa.



ANALISANDO OS CAMINHOS PERCORRIDOS:
PRINCIPAIS CONTRIBUICOES

No decurso das leituras feitas acerca do tema em tela, contatou-
-se a relevancia e eficacia de uma formacio leitora no Ensino Médio,
principalmente por intermédio dos classicos, obras que apresentam um
leque diversificado de ensinamentos que auxiliam no desenvolvimento
da leitura. Nessa perspectiva, Naspolini (1996) e Calvino (1993) trou-
xeram contribui¢es imprescindiveis acerca do ato de ler e de estudar

obras classicas, respectivamente.

Entretanto, com os ultimos acontecimentos tecnologicos viven-
ciados pela humanidade em geral, levar a formacao leitora por meio dos
classicos torna-se uma tarefa cada vez mais ardua. Isso acontece devido
a conectividade que os meios digitais proporcionam, a qual impede o
momento da leitura literaria. Nesse interim, surge a necessidade de
uma leitura mais interativa e tecnolégica, como destacam os autores
Petit (2009) e Antunes (2015).

Esse tipo de metodologia interativa, apresentada ao longo desta
pesquisa, torna-se importante e relevante para favorecer a formagao leitora
dos estudantes, ja que representa uma alternativa para sua participacao
e didlogo direto com o texto literario. Assim, pensar uma literatura mais
proxima do leitor torna-se uma das principais preocupagoes do ensino

de literatura, tendo em vista a formacao leitora dos discentes.

Seguindo-se esse pensamento e urgindo um olhar mais atento para
essas questoes, a Aventura Solo é proposta por alguns teéricos, a exem-
plo Vasques (2008) e Silva (2015), como alternativa para essa intera¢ao
na leitura, uma vez que os alunos conseguem se inserir de modo mais
significativo na obra literaria. Para tanto, é preciso pensar em estratégias

para a aplicacao dessa modalidade de ensino no contexto escolat.
Nesse sentido, adotar o modelo de sequéncia basica proposta por

Cosson (2012) é uma alternativa imprescindivel para nortear a aplicagao

com a Aventura Solo na sala de aula, que pode ser adaptada de forma
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simples com a Aventura Solo. O docente, assim, tem mais facilidade de por

em pratica a teoria aqui desenvolvida com base nos autores supracitados.

Ademais, para que se tornasse ainda mais possivel a utilizagao
de uma sequéncia basica, foi criada uma sequéncia basica para ser-
vir de exemplo, porém ela nio foi efetivamente aplicada em sala de
aula, servindo como proposta impulsionadora para posteriores pesqui-
sas de cunho interventivo. Essa sequéncia foi produzida tendo como
base a proposta de Cosson (2012).

Desse modo, observou-se que a pesquisa aqui exposta foi funda-
mental para um melhor entendimento acerca do texto literario classico,
da Aventura Solo e da sequéncia basica, respectivamente. Tudo isso se
tornou possivel gragas as contribui¢coes dos autores elencados nesta

se¢ao, bem como de alguns outros expostos no decorrer deste trabalho.

CONSIDERACOES FINAIS

O texto literario classico, como ja explicitado ao longo deste artigo,
precisa ser apresentado para os discentes de modo mais ludico e criativo,
com a finalidade de atrair o publico juvenil. Nessa perspectiva, a tenta-
tiva de apresentar a Aventura-Solo como alternativa para se trabalhar
com esse tipo de leitura no Ensino Médio pareceu uma ideia ousada e

incomum, mas possivel de ser executada e de atrair a aten¢ao dos alunos.

Nesse contexto, levando-se em consideracao o cenario atual de
sucateamento da educacao brasileira, é preciso pensar praticas mais
realistas e métodos pragmaticos e faceis de serem aplicados. Assim,
as ideias conseguem ser mais palpaveis para o cotidiano do docente
e se diminui a linha ténue entre teoria e pratica. Com esse proposito,
a Aventura Solo, oriunda do jogo Role-Playing Game (RPG), muito
conhecido por jovens e adolescentes, tornou-se uma estratégia eficaz e
necessaria para a formacao leitora. Nessa perspectiva, utilizou-se essa
alternativa de ensino como primordial e imprescindivel para o desen-

volvimento da presente pesquisa.



Trazer essa possibilidade de ensino com a Aventura Solo para a
sala de aula é reconhecer que os discentes podem aprender brincando e
interagindo, até mesmo no Ensino Médio, com os meios digitais. Dessa
forma, é possivel conceber uma aprendizagem do texto literario mais

divertida e ludica, uma das principais preocupagoes da presente pesquisa.

Entretanto, aprender literatura brincando nao significa descon-
siderar o texto literario e suas implicagdes para a vida em sociedade,
tratando-o com leviandade. Ao contrario, significa instigar os alunos
a ponto deles se envolverem completamente na obra abordada, para,
em seguida, infundir o conhecimento humano, social, politico, dentre

outros que a leitura de obras classicas proporciona.

Em suma, conclui-se que, a partir dos resultados apresentados nessa
revisdo da literatura que autores que se debru¢am sobre a questio da
formacao do leitor, pretendeu-se apresentar subsidios aos profissionais
da area educacional para a utilizagao de uma metodologia de ensino mais
didatico no que se refere a leitura em sala de aula. Portanto, tal disposi¢ao
tem por finalidade apresentar possiblidades de trabalhos com os textos
literarios e, dessa forma, relativizar os problemas encontrados no ensino

de obras classicas para estudantes do Ensino Médio.
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INTRODUCAO*

Antes de ser aprisionado pelo governo fascista italiano em 1926,
Gramsci exerceu um importante papel na militancia politica e na orga-
nizagao dos operarios italianos no inicio do século XX. Uma das for-
mas de atuagao de Gramsci neste perfodo foi uma intensa atividade
jornalistica, escrevendo em jornais operarios como o Avanti! e o Grido
del Popolo, além de fundar o jornal L 'ordine Nuovo, que segundo Schle-
sener e Schlesener (2022, p. 10), “[...] se tornou um dos principais
meios de formacao dos operarios que se organizaram, entre 1919 e
1920, nos Conselhos de Fabrica”.

A atividade jornalistica exercida por Gramsci com o objetivo de
organizar e orientar a classe operaria italiana pode também ser consi-
derada uma agdo educativa, uma vez que objetivava a transformacao da

sociedade por meio da educagao popular.

Segundo Schlesener (2023, p. 289), Gramsci entendia o pro-
cesso educativo “[...] como um processo de inser¢ao social, de tornar

o conhecimento um instrumento de emancipagao politica das classes
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subalternas pela tomada de consciéncia dos problemas comuns”. Afinal,
para Gramsci o estudo de qualquer fenémeno da realidade exige que a
sua percep¢ao e compreensao seja empreendida por sua visdo externa
e interna, de dentro para fora e de fora para dentro, pois descobrir
qualquer objeto ou coisa imerso numa realidade concreta requer um
arduo trabalho de pesquisa - ja que essa condi¢ao de totalidade aflora

as diferentes concepgoes do fenémeno estudado.

Considerando esse pressuposto fundamental, é plausivel interpretar
as orientagoes de Gramsci como uma atividade educativa que buscava
desenvolver a capacidade critica dos seus leitores. Assim, os jornais opera-
rios se colocavam como uma forma de resisténcia aos jornais burgueses,
possibilitando defender os interesses dos trabalhadores, orientar a sua
organizagao enquanto classe e contribuir para o seu desenvolvimento

politico, intelectual e cultural.

Com base em algumas reflexdes sobre as orientagoes feitas por
Gramsci aos trabalhadores a respeito da tematica da imprensa burguesa e
a dimensao pedagogica desta atividade, propoe-se pensar sobre 0 nosso
contexto atual no inicio do século XXI no que tange a circulagao de
informagdes e a luta de classes. Mesmo estando cientes de que se tra-
tam de dois momentos historicos muito diferentes, a obra de Gramsci
oferece a possibilidade de uma analise critica da realidade presente.
Com isso, pretendemos contribuir para a discussao sobre as relacoes
entre imprensa, informagao e educagao popular mediadas pelas tecnolo-
gias. Consequentemente, pretende-se fomentar a discussao sobre quais
seriam, atualmente, a¢Oes possiveis que permitam o enfraquecimento
dos mecanismos de circulagao ideolégica que sustentam as desigualdades

e os interesses das classes dirigentes.

GRAMSCI E A IMPRENSA BURGUESA

O artigo Os jornais e os operdrios, publicado no Avanti! em 22 de

dezembro de 1916, é um exemplo do trabalho de Gramsci no intuito



de conscientizar os trabalhadores italianos dos perigos e das estratégias

utilizadas pelos jornais burgueses.

Pela leitura do texto podemos deduzir que ele foi publicado no
periodo de publicidade por novas assinaturas ou de renovagao de assi-
naturas dos jornais, e buscava tratar da “[...] importancia e a gravidade
desse ato aparentemente inocente que consiste em escolher o jornal que
se pretende assinar” (Gramsci, 2022, p. 222).

Nesse periodo de publicidade, para melhor se fazer aceitar pelas
classes populares, os responsaveis pelos jornais burgueses “[...] arrumam
as suas vitrines, passam uma mao de verniz sobre o titulo e chamam a
atengao do passante (isto ¢, do leitor) para a sua mercadoria” (Gramsci,
2022, p. 222). Importante acentuarmos aqui a relagdo ja estabelecida
por Gramsci entre publicidade, mercadoria e ideologia, pontos que se

agravariam sensivelmente no nosso contexto de inicio do século XXI.

Gramsci alerta os operarios do explicito carater dos jornais bur-
gueses na defesa dos interesses das classes dirigentes, de modo que tudo
o que publicam tem por objetivo “[...] servir a classe dominante, o que
se traduz sem duvida num fato, combater a classe trabalhadora”. Sobre
este ponto ele ¢ direto ao se dirigir aos seus leitores afirmando que os
jornais burgueses buscam “[...] injetar no espirito do leitor os modos de
sentir e de julgar os fatos da atualidade politica que mais convém aos

produtores e vendedores de papel impresso” (Gramsci, 2022, p. 222).

No mesmo texto, as recomendag¢oes dadas por Gramsci para seus
leitores sao de que “[...] o operario deve negar decididamente qualquer
solidariedade com o jornal burgués”, isto porque se trata de “[...] um
instrumento de luta movido por ideias e interesses que estio em con-

traste com os seus” (Gramsci, 2022, p. 222).

Ao explicitar as motivagdes por tras da imprensa burguesa, Gramsci
aponta para o absurdo de que além de defenderem interesses contrarios
aos dos trabalhadores, estes jornais ainda conseguem “...] fazer-se pagar...
pela propria classe trabalhadora que ele combate” (Gramsci, 2022, p.

223). Isto porque “|...] centenas de milhares de operarios contribuem
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regularmente todos os dias com o seu dinheiro para o jornal burgués,
contribuindo assim para aumentar a sua poténcia” (Gramsci, 2022, p.
223), tudo isso com o objetivo de se manterem informados, de saber o

que ha de novo. Porém, conclui Gramsci (2022, p. 223),

[...] sequer lhe passa pela cabega que as noticias e os
ingredientes com os quais sdo cozidas podem ser expostos
com uma arte que dirija o seu pensamento e influa no

seu espirito em determinado sentido.

Com relagdo a esta situagao, Gramsci (2022, p. 224) dizia ser “[...]
necessario reagir contra ela e despertar o operario para a exata avaliagao
da realidade”. Também neste ponto podemos perceber o carater educativo
que Gramsci atribufa a sua militancia jornalistica, tentando desenvolver em
seus leitores, os trabalhadores, uma consciéncia critica frente as estratégias
empregadas pelos jornais burgueses para “[...] enganar, iludir e manter
na ignorancia o publico dos trabalhadores” (Gramsci, 2022, p. 224).

Como atitude pratica de resisténcia aos jornais burgueses, Gramsci
orientava primeiramente o boicote, solicitando que os operarios nao
cedessem a campanha por novas assinaturas e fossem capazes de
“[...] boicotar a imprensa burguesa com aquela mesma coesao e dis-
ciplina com a qual a burguesia boicota os jornais dos operarios [...]”
(Gramsci, 2022, p. 224). Ou seja,

[...] era preciso dizer e repetir que aquela moeda atirada
distraidamente para a mao do vendedor ambulante é um
projétil oferecido ao jornal burgués que o arremessara
depois, no momento oportuno, contra a massa operaria
(Gramsci, 2022, p. 224).

No artigo A mdscara que cai, publicado no dia 24 de dezembro de
1916, também no Avantil, Gramsci retoma a questao dos jornais burgueses e
a sua coesdo em defesa dos interesses da classe dominante.

Sempre que um grande interesse da classe dominante
se torna atraente aos interesses particulares dos varios

grupos, os jornais da burguesia, qualquer que seja a eti-



queta politica que os recobrem, se retinem, em completa

concérdia, em perfeita harmonia (Gramsci, 2022, p. 220).

Mais uma vez, a resposta e recomendagao dada por Gramsci
a classe trabalhadora ¢ pelo boicote irrestrito a imprensa burguesa.
“O grito das massas contra esta imprensa que as envenenou e traiu
e que pretende representar seus desejos e aspiragoes deve ser: boi-
cote!” (Gramsci, 2022, p. 227).

Cabe destacar que no contexto do inicio do século XX, a imprensa
escrita se constitufa como a principal forma de circulagao de infor-
magoes, portanto o boicote aos jornais burgueses implicava em uma
atitude efetiva de enfraquecimento da manipulagao ideolégica exercida
sobre os trabalhadores. Soma-se a isso, a existéncia e possibilidade de
jornais operarios, como os que Gramsci atuava, servir de contraponto
e alternativa a classe trabalhadora na defesa dos seus interesses e como

instrumento de educagdo popular.

Cientes desses veiculos de resisténcia capazes de fazer frente aos
interesses das classes dirigentes, ndo raramente a pratica da censura foi
utilizada, inclusive como politica de Estado, para impedir a circulagao
livre de ideias, informagdes e formagao politica da classe trabalhadora.
Gramsci abordara o tema da censura em varios textos do periodo,
como, por exemplo, no artigo Se guestiona a censura de 1917 onde coloca
que “[...] o Estado intervém para regular a manifestacao das ideias dos
cidadaos: institui a censura preventiva” (Gramsci, 2022, p. 89); ou no
artigo A censura de 1918 onde aponta que “[...] a censura ¢ o método de
governo do Estado italiano, que ficou paterno e despético sob o verniz
superficial da énfase democratica” (Gramsci, 2022, p. 91).

Mesmo se considerarmos o amplo aparato censor utilizado contra
a imprensa operaria e a persegui¢ao contra a circula¢ao de informa-
¢oes e ideias que confrontassem os interesses das classes dirigentes,
materialmente as disputas se davam em torno da imprensa escrita.
Pode-se argumentar que os conhecimentos técnicos e possibilidades de

producio e circulacao eram também dominados e acessiveis as classes
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subalternas. Ou seja, dadas as devidas proporgdes, a imprensa operaria
era capaz de fazer frente a imprensa burguesa, dai o apelo de Gramsci
ao boicote aos jornais burgueses e ao apoio aos jornais que defendiam

os interesses da classe trabalhadora.

Ao longo do século XX a producao e circulagio de informagdes ira
se complexificar continuamente. Para além dos discursos de que vivemos
em uma sociedade do conhecimento ou de que todos possuem liberdade
de exposicido de ideias, ndo podemos fazer a afirmacao de que as classes
subalternas detém os conhecimentos técnicos necessarios para fazer

frente as forgas das classes dirigentes, como analisaremos mais adiante.

OS DESAFIOS EM TORNO DA COMUNICACAO NO
SECULO XXI

Gramsci, ja em 1916 estava bastante ciente do poder ideolégico
da imprensa e dos meios de comunicagao sobre a populagao. Veremos o
agravamento desse processo ao longo do século XX e XXI com o radio e
a televisao, seguidos pela internet, as redes sociais digitais e a centralizagao
da circulacdo de informagoes em plataformas digitais. Com relacao ao
radio, anos depois, no caderno 7 escrito na prisao, Gramsci destaca que
essa tecnologia tinha um grande potencial de perturbar “[...] a direcao
normal da opinido publica por parte dos partidos organizados e defini-
dos em torno de programas definidos |[...]” (GRAMSCI, 2017, p. 270).

Nio deixa de ser curioso notarmos a grande intui¢ao de Gramsci
em perceber ainda em 1930, ano da escrita do caderno 7, os efeitos da
desinformagiao e manipulagdo sobre a sociedade. Estes efeitos atingiriam
seu apice no século XXI com o uso deliberado de noticias falsas, taticas
de desinformacdo e manipulaciao por meio de afetos, inclusive como
estratégia de manipulagao da opiniao publica sobre questdes politicas.

Sobre esse ponto, ainda se referindo ao radio no contexto do
inicio do século XX, Gramsci destaca que “[...] eles possibilitam suscitar
extemporaneamente explosoes de panico ou de entusiasmo ficticio, que

permitem alcancgar objetivos determinados, nas eleicdes, por exemplo.



[...] basta o predominio ideolégico (ou melhor, emotivo) naquele dia
determinado para ter uma maioria que dominara por 3-4-5 anos |[...]”
(GRAMSCI, 2017, 270). Sem muito esforgo, podemos ver nas palavras
de Gramsci um verdadeiro retrato do que ocorreu com outras midias
como a televisao e a internet anos depois. Como exemplos podemos
citar a manipula¢ao da edi¢ao do debate presidencial pela emissora
de televisio Globo no ano de 1989 para desfavorecer o candidato do
partido dos trabalhadores, Luiz Inacio Lula da Silva, e que resultou na

vitoria de Fernando Collor de Melo.

Ja no que diz respeito a histéria recente, na qual a internet e as
plataformas digitais ocupam a centralidade de quase todos os processos
sociais cotidianos, os exemplos do impacto sobre a opinido publica com
consequéncias politicas sérias sio assustadoramente volumosos. Apenas
a titulo de exemplo podemos citar o caso Brexit na Inglaterra, a vitoria
de Donald Trump a presidéncia dos Estados Unidos em 2016 e, nova-
mente para citarmos um exemplo brasileiro, a vitoria de Jair Bolsonaro
em 2018. Como coloca Morozov (2018, p. 11)

[...] as eleicbes brasileiras de 2018 mostraram o alto custo
a ser cobrado de sociedades que, dependentes de platafor-
mas digitais e pouco cientes do poder que elas exercem,

relutam em pensar as redes como agentes politicos.

O avanco técnico dos meios de circulacio de informacio e das
proprias relagdes sociais mediadas pela tecnologia trazem também uma
série de desafios a organizacdo e resisténcia das classes subalternas. A
passagem técnica do jornal impresso para o radio ja apresentava grandes
desafios para a organizagao trabalhadora, sendo muito mais dificil fazer
frente a uma centralizacao nas maos do Estado, por exemplo, como
ocorreu nos regimes fascistas. Ainda assim, a dinamica analégica do
radio possibilitava a implementagao de emissoras clandestinas e radios
comunitarias que permitiam formas de resisténcia locais. Como exemplo,
podemos destacar a resisténcia anticolonial organizada por Franz Fanon
na Argélia na década de 1950 (Fanon, 1970).
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Os usos das mesmas ferramentas empregadas pelas classes diri-
gentes, como foi o caso do jornal impresso ou mesmo da estacdo de
radio, vai se tornando cada vez mais dificil com o advento da televisio.
O grau de complexidade técnica exigido na producio televisiva ja supera
em muito ao do radio, se tornando um meio praticamente monopoli-

zado pelas classes dirigentes.

Com o surgimento da internet, muitos acreditavam que ela teria
um grande potencial em se posicionar contra a centralizagdo de poder,

a censura, o monopolio da informagao etc. A internet parecia

[...] nos oferecer uma ferramenta definitivamente liberta-
tia. Seria uma democratizacio do acesso ao conhecimento,
um processo de desterritorializacdo que uniria os usudtios
na ‘aldeia global’ (Faustino e Lippold, 2023, p. 209).

Passado o otimismo da década de 1990 com relagdo aos poten-
ciais libertarios da internet, o que presenciamos no século XXI foi
uma centraliza¢do de diversas atividades cotidianas neste espago. Ao
contrario de um espago de liberdades, a internet permitiu a concen-
tracdo de poder nas maos de grandes corporagoes de tecnologia (big
techs), o que possibilitou um verdadeiro crescimento exponencial das
formas de manipulacido ideolégica das classes subalternas e da defesa

dos interesses do capitalismo.

A sociedade neste inicio do século XXI, altamente mediada por
relagoes digitais, na maioria das vezes centralizada em grandes platafor-
mas, permitiu um processo de datificacio® da vida e das rela¢oes sociais
que contribue para a manuteng¢ao do sistema e de suas contradi¢oes.
Ao mesmo tempo, esse processo de datificagao permite a extragdao de
informacGes detalhadas (na forma de dados indexaveis) da populagao
de forma que seja mais facil a manipulagao ideoldgica que permita res-
guardar os interesses das classes dirigentes, além da prépria reprodugao

da logica capitalista. Trata-se de um processo que

5 Silva (2019, p. 159-160), entende datificagio como o [ [ ] registro de uma agio ou fenémeno (agio da

vida, a¢do social, fenobmeno natural, artificial etc.) na forma de um dado estruturado e indexéavel .



[..] extrai recursos sociais ao transformar as relacSes
humanas de maneira que possibilitem a captura de dados,
enquanto se transmite uma crenga que naturaliza esse
processo de gera¢do de dados. Novas formas sociais e de
conhecimento sio criadas com o objetivo de gerar lucro.
Como essa atividade ¢ principalmente realizada pelo setor
privado, as corporagbes tecnologicas adquirem janelas
privilegiadas para parte do mundo social. (Ermantraut,
2021, p. 171).

Ou seja, no atual contexto, o poder de agao das classes dirigentes
sobre os trabalhadores opera numa escala muito maior do que a dos
jornais impressos do inicio do século XX. Atualmente, ndo apenas a
imprensa burguesa, mas também os veiculos que buscam defender os
interesses das classes subalternas e promover a¢des de educagao popu-
lar, como setores da midia independente, produtores de conteido etc.,
sao veiculados pelas mesmas plataformas sob monopélio das big techs.
Essa centralidade faz com que independente do que seja consumido
pela populagio, seja inserido na mesma logica de extrativismo de dados
e informagdes, nos mecanismos de publicidade dirigida e a todas as

estratégias impostas pelas plataformas digitais.

Outro agravante no processo de resisténcia aos mecanismos de
intervencao ideologica que buscam defender o capital é que nao ape-
nas a circulagdo de informagdes esta majoritariamente concentrada em
midias digitais. A dinamica social no século XXI fez com que diversas
esferas da sociabilidade humana sejam capturadas pelo processo de
digitalizagao. Trabalho, educagio, lazer, 6cio etc., estio de alguma forma
mediados por plataformas digitais, sujeitos a l6gica extrativista de dados
e ao controle algoritmico. Trata-se de um modelo datocéntrico que tem
por objetivo “[...] converter todos os aspectos da existéncia cotidiana

em ativo rentavel” (Morozov, 2018, p. 33).

Isso implica que a linha de agdao recomendada por Gramsci frente
a imprensa burguesa, o boicote, ja ndo se configura como uma ferra-

menta tao poderosa como se mostrava no inicio do século XX. Naquele
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contexto, a publicidade era posta em agdo para tentar captar 0s operarios
para as armadilhas dos jornais burgueses. Hoje, toda a dinamica digital
opera uma economia da atengao cujo objetivo é justamente a oferta de
publicidade onde nao raro as noticias, para além da defesa do interesse de
classes, também servem como veiculo para publicidade. Basta observar
como qualquer servigo “gratuito” disponibilizado na internet sao ver-
dadeiras vitrines publicitarias. Nisso se incluem os 6rgios de imprensa
oficiais ou independentes, os que trabalham pela manutencao do status

guno ou que defendem os interesses das classes subalternas.

Diante deste cenario de monopolio da circulagao de informacao,
expropriacao de dados, manipulacao de desejos e controle técnico na mao
de big techs que trabalham ativamente para a manutengao da légica explo-

ratoria do sistema capitalista, quais sao as atitudes de resisténcia possiveis?

CONSIDERACOES FINAIS: PENSANDO O BOICOTE DO
SECULO XXI

Ainda que as formas de organizagao e luta possiveis aos interesses
das classes subalternas tenham se alterado significativamente ao longo
do século XX e no inicio do século XXI, isso nao implica que a resis-
téncia seja impossivel. Concordando com a a¢ao militante de Gramsci,
acreditamos na importancia da tarefa educativa, buscando desenvolver

uma capacidade critica e o desenvolvimento cultural das massas.

Continua sendo uma discussao essencial as possiveis acdes com
o objetivo de nos protegermos da influéncia ideoldgica por parte de
6rgaos que trabalham em prol da defesa das classes dirigentes. Dentre
eles, mas ndo o unico, continuamos tendo a imprensa burguesa com um

forte poder de atuagao sobre alguns segmentos da populacio.

Assim, a recomendagao do boicote a 6rgios de imprensa que
continuam sendo responsaveis pela defesa dos interesses da burgue-
sia deveria ser um tema muito mais abordado pelos interessados na
defesa dos interesses das classes subalternas. Estes 6rgaos de imprensa

continuam tendo uma grande preponderancia no Brasil, veja o papel



desempenhado por eles na aceitagdo publica de absurdos como a lava
jato®, ou mesmo na vitéria de Jair Bolsonaro em 2018, criando o ima-

ginirio da “escolha muito dificil”’.

Em paralelo a um processo educativo que busque conscientizar
as pessoas da explicita defesa dos interesses de classe da midia bur-
guesa, precisamos também fortalecer veiculos de imprensa que busquem
defender o interesse dos trabalhadores. Em nosso momento historico,
isso se da por meio de organismos de midia independente, ligados a
diversos setores da esquerda, que atuam como contraponto a midia
oficial. Porém, em um contexto em que a circula¢ao de informagoes
e conteudos se da primordialmente na internet, n2o apenas 0s Orgaos
tradicionais de imprensa, oficiais ou independentes, sao responsaveis

pela difusido de ideias e informagdes.

Produtores de conteudos, influenciadores, youtubers etc., desem-
penham um papel relevante na forma como informagoes chegam a
populacao. Outro dado indicado pelo Digital News Reports (2023), é o
crescimento no ano de 2022 de pessoas que buscam por noticias por
meio de redes sociais, indicando um crescimento acentuado de usuarios

que utilizam a rede social TikTok como fonte primaria de informacao.

Segundo a pesquisa Tendéncias de Social Media 2023 realizada pela
Comscore Brasil, o pais é o 3° maior usuario de redes sociais no mundo.
Ainda segundo dados apresentados pela pesquisa, as redes sociais repre-
sentam a principal forma de utilizagdao da internet pelos brasileiros. O
tempo médio que os usuarios brasileiros ficam conectados em redes
sociais ¢ de 46 horas por més, com o YouTube, Facebook, Instagram
e TikTok sendo as mais utilizadas. A utilizagao das redes sociais como
instrumento de manipulacao ideolégica vem sendo amplamente explorada
pela extrema direita, como nos ja citados Brexit, na vitéria de Donald

Trump e na vitéria de Jair Bolsonaro.

¢ Sobre a operagio lava jato, incluindo sua relagio com a imprensa oficial, ver Bello, Capela, Keller (2021).

Em referéncia ao editorial do jornal Estadao se posicionando sobre a dificil escolha que os eleitores teriam
no segundo turno da elei¢io presidencial de 2018 tendo apenas como opgdes Jair Bolsonaro e Fernando
Haddad. Disponivel em <https://www.estadao.com.br/opiniao/uma-escolha-muito-dificil />
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Diante disso, para além da educagio sobre os riscos da imprensa
burguesa ¢ preciso todo um esfor¢o para com a conscientizagao refe-
rente aos riscos dos discursos propagados cotidianamente pela internet
através das redes sociais. Parte disso s6 é possivel oferecendo alternati-
vas, disputando o espago ocupado nas redes pela extrema direita, pelos
conservadores, pelos liberais etc. Assim como ¢ necessario a existéncia
e o fortalecimento de uma midia independente que defenda os inte-
resses dos trabalhadores e os propiciem informacSes e materiais que
possibilitem o seu desenvolvimento critico, chegar até a populagao hoje
implica também em ocupar e disputar outras formas de circulagao de

informacio e conhecimento, como as redes sociais.

Ainda que estes espagos sejam fortemente dominados por dis-
cursos ligados a extrema direita e a manipulacao ideoldgica em defesa
dos interesses do capital, o volume de contetdos que buscam propiciar
uma formagao critica vem crescendo significativamente. Como exemplo

podemos destacar projetos como os otganizados pelo coletivo Soberana®.

Diante disso, ¢ inquestionavel a importancia de um processo
educativo que possibilite as classes subalternas perceberem e resistirem
ao viés ideoldgico da imprensa burguesa oficial. Ao mesmo tempo, ¢
preciso que se trabalhe em prol do fortalecimento da midia indepen-
dente e de criadores de contetidos que defendam os interesses dos tra-
balhadores, fazendo destes espagos também instrumentos de educagao
popular. Porém, o atual contexto tecnoldgico oferece novos desafios
que precisam ser compreendidos e superados para que transformagoes

substanciais tenham chances de ocorrer.

A detengao do monopdlio técnico na mao das big techs faz com
que, independente do conteido consumido pela populagio, ele seja
incorporado a l6gica extrativista de dados e de regulacio algoritmica’.

O boicote aos jornais burgueses proposto por Gramsci, fazia efetiva-

https://sobetana.tv/

Em ultima instancia e sem explicitar seus critérios, as plataformas digitais detém o poder de definir
0 que, e para quem cada conteudo aparece. Da mesma forma, podem definir o que pode ser exibido,
monetizado ou mesmo excluido, configurando o que podemos chamar de censura algoritmica.



mente com que os mesmos deixassem de ser financiados pela classe
trabalhadora. Ao mesmo tempo, a assinatura ¢ o apoio aos jornais
operarios fortaleciam esses focos de resisténcia. Dado o atual cenario
de datificagdo e extragdo de dados para geragao de valor, independente
do que é consumido de forma on-line, se opera um fortalecimento dos

que detém o monopdlio da tecnologia.

Por exemplo, a maioria dos lucros de empresas como Alpha-
bet (Google), Meta (Facebook) e Amazon, nao vem do conteudo dos
produtos oferecidos por estas plataformas, mas por meio de coleta e
comercializagao de dados dos usuarios para finalidades publicitarias.
Faustino e Lippold (2023), usando o exemplo da Amazon, destacam que
63% de sua receita ndo provém de servicos de varejo fisico ou mesmo
virtual, mas “[...] da captacdo e venda de dados sigilosos ou publicos
dos usuarios de suas plataformas a qualquer cliente que possa pagar por
eles” (Faustino e Lippold, 2023, p. 88).

Buscar alternativas que superem as atuais formas de explorac¢do do
sistema capitalista passa hoje pela disputa da hegemonia também com
relacdo a tecnologia. A quebra do monopolio tecnoldgico, incluindo a
apropriacao e produgao de conhecimentos técnicos, passa também pelo
processo educativo. Somente por meio de um processo educativo que
objetive socializar os saberes produzidos de forma igualitaria, aliado a um
projeto que trabalhe em prol de uma soberania nacional em tecnologia,
sera possivel se opor a0 modelo exploratorio implementando pelas big

techs que operam um processo de colonialismo digital.

Assim como Gramsci tinha consciéncia de que era preciso o forta-
lecimento dos jornais operarios e a total recusa aos 6rgaos de imprensa
burguesa, de modo analogo, ainda que muito mais dificil no atual contexto,
¢ preciso uma autonomia frente a légica operacional das plataformas.
Isso demanda uma estrutura independente das big techs, o que passa por
desenvolvimento técnico, criacao de infraestrutura de base e soberania
nacional referente a tecnologia. Caso contrario, parafraseando Gramsci,

os dados langados para as maos das plataformas digitais serdo, indepen-



dente do contetdo consumido, projéteis oferecidos as big techs que os

arremessarao depois, N0 momento oportuno, contra a massa operaria.
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INTRODUCAO

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) sdo sistemas que
permitem que os professores interajam com os alunos através de uma
variedade de ferramentas, proporcionando interaces entre pessoas e
objetos de conhecimento (Almeida, 2003). Entre elas é possivel citar
os objetos de aprendizagens, os foruns de discussao, chats em tempo
real, videoconferéncia e recursos multimidia, com o foco em promover
a colaboragao entre os proprios alunos com trocas de ideias e desenvol-
vimentos de projetos em grupo. Além disso, incentivam a autonomia
dos alunos, promovendo a iniciativa e a construgao ativa de conheci-
mentos (Baranauskas et al., 2015).

Segundo Salvador et al. (2016) “o AVA, deve ser compreendido
como elemento primordial e determinante do alcance dos objetivos
pedagodgicos. Para tanto, discentes e docentes assumem novos papeis:
enquanto aqueles sao mais ativos, autbnomos e dinamicos, estes ganham
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novas responsabilidades de mediagao e motivagao no processo de ensino—
aprendizagem”. Isto mostra a importancia dos AVAs no processo de
ensino aprendizagem nos dias atuais. O seu papel é crucial na formagao
continua dos alunos, possibilitando que os estudantes tenham facil acesso
a uma gama de recursos e informagoes, promovendo um ambiente de
aprendizado dinamico e interativo (Mendes e Salvucci, 2015).

Os AVAs oferecem um acesso facilitado a recursos educacionais,
permitindo que os alunos aprendam em seus proprios ritmos e hora-
rios. Isso é especialmente relevante para a educagao a distancia, onde
a interagao com o professor e os colegas ¢ medida pela tecnologia,
promovendo a autonomia do aluno e a constru¢ao de conhecimento
ativo (Moraes, 2002). A interacdao constante e a facilidade do acesso
a informacdo ajudam os alunos a se tornarem responsaveis pelo seu
proprio processo de ensino e aprendizagem.

Outro aspecto que sustenta conceitualmente os nucleos de apren-
dizagem refere-se ao potencial das Tecnologias da Informacio e da
Comunicacido (TICs). Destaca-se a importancia da interagao e colabo-
ragao entre os diferentes atores (aprendizes, professores, tutores) nas
situagoes de aprendizagem propostas no ambiente e das possibilidades
de comunicagdo a distancia em rede, que suportam a discussdao e o
compartilhamento de ideias e solu¢Ges acerca dos temas.

Dada a importancia dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs) e seu uso continuado numa Instituicao de Ensino Superior (IES)
de grande porte da cidade de Campinas (SP), este capitulo apresenta uma
revisao bibliografica sobre as novas tendéncias dos AVAs, com énfase na
incorporagao de tecnologias de inteligéncia artificial (IA), além de uma
avaliacao do uso do AVA Canvas sob a perspectiva do aluno.

DESENVOLVIMENTO

Esta secao compreende uma descricao do ambiente virtual de
aprendizagem avaliado, uma pesquisa bibliografica sobre os AVAs e novas
abordagens que incluem Inteligéncia Artificial e finalmente a se¢ao de
avaliagdao da ferramenta Canvas na IES da cidade de Campinas.



AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM: CANVAS

O Canvas foi desenvolvido pela empresa Instructure que apre-
sentou a primeira versio do Canvas em 2009, posteriormente ele
sofreu algumas altera¢oes até 2011 onde foi langado de forma oficial
o sistema de gerenciamento de aprendizagem Canvas, até os dias de
hoje recebendo atualizagdes.

Os usuadrios acreditam que as principais funcionalidades do Canvas
sao a realizagdo de provas online e o envio de tarefas, contudo, ele foi
definido pela empresa como uma plataforma de gestao de aprendizagem,
projetada para facilitar a interacao entre alunos e educadores.

O Canvas esta formado por os seguintes médulos:

A conta do usuario oferece acesso as suas notificacoes, infor-
magoes de perfil, arquivos enviados e recebidos, além de um ePort-
folio. Outro médulo é o painel de controle, onde siao exibidos as
tarefas e avisos conforme a data.

Na aba “Cursos”, o usudrio tem acesso a todos os cursos, matti-
culas ativas e anteriores. Cada curso é dividido em diversas abas: pagina
inicial, pesquisa, avisos (publicados pelo professor), tarefas, foruns, notas,
pessoas (todos os participantes do curso), arquivos (tudo que foi publi-
cado no curso), programas, testes, moédulos), colaboragdes (ferramenta
para trabalhar em documentos compartilhados), chat (para comunicagio
com as pessoas do curso), além de integracdes com Office 365, Google
Drive e Lucid (whiteboard). O professor do curso ¢ responsavel por
gerenciar os conteidos de cada aba.

O moédulo “Grupos” mostra todos os grupos de cursos em
matriculas passadas e atuais, quando o usuario entra em um grupo as
tarefas enviadas através do grupo sio atribuidas a todos os integran-
tes. A aba “Calendario” agrupa as tarefas e testes em suas respectivas
datas dentro de um calendario. A “Caixa de entrada” funciona como
um email interno do aplicativo e na aba “Histérico” o usuario tem
acesso as suas navegagoes recentes.

O Canvas e o Google Classroom sdo plataformas de gerenciamento
de aprendizagem amplamente utilizadas, cada uma como caracteristica
e propostas que atendem as diferentes necessidades educacionais.

Do

o
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INCORPORACAO DE IA NOS AVAS

Atualmente, os sistemas estao integrando IA aos Ambientes Vir-
tuais de Aprendizagem (AVAs). A plataforma Canvas, por exemplo,
esta desenvolvendo a ferramenta de pesquisa inteligente, que busca
compreender o contexto completo de uma frase, em vez de se limi-
tar a palavras-chave, visando oferecer respostas mais precisas. Além
disso, plataformas do Google tém investido em IA na educagiao, como
no curso “Generative Al for Educators” e na introducdo de ferramentas
como o “Practice Sets” no Google Classroom, que fornece ao professor
analises e sugestoes sobre os pontos que os alunos precisam melhorar.
No contexto dos AVAs, o uso da IA, exemplificado pela aplicagio no
Google Classroom, possibilita uma personalizacio maior no ensino. A
IA é capaz de monitorar o progresso dos alunos e fornecer feedbacks
especificos e personalizados, ajudando na identificagao de dificuldades e
no direcionamento de atividades voltadas ao refor¢o de aprendizagem, o
que pode ser essencial para o ensino hibrido, especialmente em periodos
de ensino nao presencial (Nunes et al., 2020).

A TA permite a inclusao de funcionalidades avangadas, como a
gamificacao e a realidade aumentada, que promovem uma experiéncia de
aprendizado mais interativa e dinamica. Tais abordagens, a0 combinarem
entretenimento e aprendizado, ajudam a reduzir a evasio escolar ao man-
ter os alunos mais engajados nas atividades e motivados a participar do
ambiente virtual. Dessa maneira, os AVAs evoluem para além de simples
plataformas de ensino remoto, tornando-se verdadeiros ecossistemas de
aprendizado adaptativo e centrado no aluno, com o potencial de aten-
der as necessidades individuais de cada estudante (Nunes et al., 2020).
Além das aplicacOes praticas, a IA nos AVAs possibilita também um
aprofundamento na analise dos dados educacionais. Por meio da coleta e
analise de dados de comportamento e desempenho dos alunos, é possivel
identificar padrdes que auxiliem na tomada de decisdes estratégicas e
no desenvolvimento de abordagens pedagdgicas mais eficazes. Frente a
estas propostas, outras discussdes ficam para pesquisas futuras, como a
importancia da ética. Coeckelbergh (2023) aborda sobre a ética na inteli-
géncia artificial e destaca os desafios e responsabilidades que surgem com



o uso crescente de IA em decisoes complexas. Ele discute a importancia
de manter principios éticos humanos no desenvolvimento e aplicacao
dessas tecnologias, ressaltando que sistemas de IA podem amplificar
preconceitos se nao forem projetados e monitorados cuidadosamente.

AVALIACAO DA FERRAMENTA

Esta secdo apresenta o instrumento de avaliagao do impacto do
AVA Canvas utilizado numa IES de grande porte do Estado de Sao
Paulo. O objetivo deste estudo ¢é avaliar a eficacia do AVA Canvas como
ferramenta pedagodgica, investigando como ele influencia o processo
de ensino-aprendizagem e a interacao entre alunos e os objetos educa-
cionais postados pelo professor.

Como metodologia de pesquisa, este trabalho elaborou ques-
tionarios de tipo survey (Freitas et al., 2000). Foram elaborados dois
questionarios, um relacionado aos dados demograficos e o segundo
relacionado sobre o impacto do uso do Canvas no processo de ensino
aprendizagem desde a perspectiva do aluno. As respostas foram cole-
tadas usando um formulario no Google Forms que foi divulgado para
grupos em redes sociais da IES, foi coletado no total de 33 respostas de
alunos da instituicao. O formulario continha um Termo de Consenti-
mento Livre e Esclarecido (TCLE). Algumas perguntas do questionatrio
foram respondidas com a escala Likert (1932) que permite informar
qual o grau de aproveitamento (1 pouco aproveitado até 5 plenamente
aproveitado) ou de numero de estrelas (1 estrela até 5 estrelas). Os dados
foram analisados por meio de graficos com o objetivo de identificar
padrdes no uso do AVA Canvas e suas correlagdes com o desempenho
académico e satisfacao dos alunos.

ANALISE DOS RESULTADOS DA PESQUISA SOBRE
AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

A primeira pergunta foi relacionada a recomendagao do Canvas

como apresentado no grafico 1.



Vocé recomendaria o uso de ambientes virtuais de aprendizagem para outras
pessoas?

33 responses

® Sim
[ JEDY

Grafico 1. Pergunta elaborada para identificar se o aluno recomendaria o uso do Canvas

O grafico 1 apresenta um resultado positivo quanto a recomen-
dagdo do uso de ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs). Com
uma taxa de aprovagao de 93,9%, ¢é evidente que a grande maio-
ria dos respondentes considera essa ferramenta util e eficaz para o
processo de ensino-aprendizagem.

Questio 2: Orientagio no Uso do Canvas:

Ao ingressar na instituigao, foi orientado a voceé como utilizar o Canvas?

A3 responses

® sim
57 6% @ Nao

Grifico 2. Pergunta elaborada para identificar se o aluno foi orientado na sua utilizagdo

O grafico 2 mostra que 57,6% dos 33 respondentes receberam
orientacdo sobre como utilizar a plataforma Canvas ao ingressar na

instituicao, enquanto 42,4% nao tiveram essa orientagao.



Questido 3: Percep¢io dos Usuarios sobre o Canvas:

Vocé considera que o Canvas €

33 respostas

@ Uma plataforma que auxilia no ensino

@ Um repositdrio (lugar de
armazenamenio) de tarefas e arquivos
de aula

@ Ambos

Grafico 3. Pergunta elaborada para identificar a percepc¢do do aluno em relacio a
ferramenta

O grafico 3 revela que a maioria dos respondentes (51,5%)
enxerga o Canvas principalmente como um local para armazenar tare-
fas, arquivos e outros materiais de aula. Essa percep¢ao indica que a
plataforma esta sendo utilizada de forma eficiente para organizar e
disponibilizar conteudos aos alunos.

Uma parcela significativa dos usuarios (36,4%) reconhece o Canvas
como uma plataforma que auxilia no processo de ensino. Isso sugere que
a plataforma esta sendo utilizada para além do simples armazenamento
de materiais, sendo empregada em atividades mais interativas e colabora-
tivas. Um grupo menor (12,1%) considera que o Canvas atende a ambas
as fung¢oes, tanto como repositorio quanto como ferramenta de ensino.

Questio 4: Substituicio do Canvas:

Na sua opiniao, faria falta ter o Canvas substituido por um sistema de
armazenamento em nuvem? (Como por exemplo Google Drive ou One Drive).

33 resposlas

® Sim
® Mo

Grafico 4. Pergunta elaborada para identificar se o aluno escolheria um sistema de
repositorio
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O grafico 4 revela uma preferéncia significativa dos usuarios pela
plataforma Canvas em comparaco a sistemas de armazenamento em
nuvem como Google Drive ou OneDrive. Com 75,8% dos respondentes
se posicionando contra a substitui¢ao, fica evidente que o Canvas desem-
penha um papel crucial além do simples armazenamento de arquivos.

Questao 5: Interacdo no Canvas:

0 ambiente virtual de aprendizagem Canvas contribui para a sua interacao
com outros alunos e professores?

33 resposlas

® Sim
@ Nio

Grifico 5. Pergunta elaborada para identificar se o Canvas contribui pata a interacdo

O grafico 5 mostra os resultados da pesquisa sobre a contribui¢ao
do ambiente virtual de aprendizagem Canvas na interagao entre alunos
e professores. De um total de 33 respostas, 69,7% dos participantes
afirmaram que o Canvas contribuiu positivamente para essa intera¢ao,
enquanto 30,3% responderam negativamente.

Questao 6: Uso do Canvas:

Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 "pouco aproveitado” e 5 "plenamente aproveitado®, como vocé

avaliaria o uso do Canvas no seu curso, em termos de aproveitamento de suas funcionalidades?
33 respostas

15

12 (36.4%)

10

3 (3.1%)

1 2 3 4 5

Grifico 6. Pergunta elaborada para identificar o nivel de aproveitamento do Canvas



Em uma escala de 1 a 5, quanto vocé considera que a plataforma Canvas
contribui para o seu aprendizado?

33 respostas

14 (42 4%)

12 (36,4%)

(o]

4(12,1%)

0(0%) A k))

Griafico 7. Pergunta elaborada para identificar o nivel em que o aluno considera que
o Canvas contribui para seu aprendizado

Os graficos apresentados avaliam a percepg¢ao dos alunos da IES
de Campinas sobre o uso, a recomendagao e a contribui¢ao da plataforma
Canvas para o aprendi zado, com base em 33 respostas.

Na pergunta 6, os alunos foram questionados sobre o quanto
aproveitam as funcionalidades do Canvas em uma escala de 1 a 5
(Likert). Os resultados indicam que:

*  Nota 1: 0% dos alunos;

*  Nota 2: 9,1%;

¢ Nota 3: 36,4%;

*  Nota 4: 27,3%;

* Nota 5: 27,3%.

A maioria dos alunos avaliou o aproveitamento das funcionalidades
de forma intermediaria (nota 3), com uma distribuicdo relativamente
equilibrada entre notas 4 e 5. Isso sugere que, embora o Canvas niao
seja plenamente explorado em seu potencial, a percepgao geral ¢ de
uma boa utilizagao da plataforma.

Na questao 7, os alunos foram convidados a atribuir uma nota de
recomendacdo ao Canvas em uma escala de 1 a 5, resultando em uma
média de 3,88. A distribuicao das respostas foi a seguinte:

e Nota1ou 2: 0% dos alunos;



e Nota 3: 39,4%;
* Nota 4: 33,3%;
* Nota 5: 27,3%.

Assim como na avaliagdao do aproveitamento das funcionalidades,
a maior parte dos alunos deu notas 3 ou 4 ao Canvas, com uma parcela
significativa de respondentes atribuindo a nota maxima. Isso indica uma
tendéncia positiva em relagao a recomendagao da plataforma, embora
ainda haja oportunidades de melhoria.

No grafico 7, foi avaliado o quanto os alunos consideram que
o Canvas contribui para o processo de aprendizado, também em uma
escala de 1 a 5. Os resultados foram os seguintes:

*  Nota 1: 0% dos alunos.

*  Nota 2: 12,1%.

e Nota 3: 42,4% (a maior parte).
*  Nota 4: 36,4%.

*  Nota 5: 9,1%.

A maioria dos alunos atribuiu notas intermediarias (3 e 4), indi-
cando que, embora o Canvas seja percebido como util no suporte ao
aprendizado, ainda ha espago para que sua contribuicdo seja ampliada.
Apenas uma pequena parcela dos alunos classificou a contribui¢ao
do Canvas como maxima (nota 5).

A analise dessas trés questoes revela uma percepgao predominan-
temente positiva sobre o uso do Canvas, com avaliagdes que indicam
um bom aproveitamento das funcionalidades, uma recomendagao favo-
ravel e uma contribuicdo satisfatoria para o aprendizado. No entanto,
as notas intermediarias predominantes sugerem que ha margem para
melhorias, tanto na otimiza¢ao do uso das funcionalidades quanto na
capacidade da plataforma de potencializar o aprendizado dos alunos.
Essas avaliagbes fornecem insights importantes para aprimorar o uso
da plataforma, de modo a explorar melhor seus recursos e elevar sua
eficacia no contexto educacional.

Essa analise também destaca a importancia de uma revisao con-
tinua da utilizacao da plataforma, buscando estratégias que aumen-



tem o engajamento dos alunos e maximizem o impacto positivo
do Canvas no ambiente académico.

Os AVAs oferecem um acesso facilitado a recursos educacionais,
permitindo que os alunos aprendam em seus proprios ritmos e horarios.
Isso ¢ especialmente relevante para a educag¢ao a distancia, onde a intera-
¢do com o professor e os colegas é¢ medida pela tecnologia, promovendo a

autonomia do aluno e a construgao de conhecimento ativo (Moraes, 2002).

CONSIDERACOES

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) tém se mostrado
ferramentas eficazes no apoio ao processo educacional. Este trabalho
apresentou que o AVA Canvas possui uma alta taxa de aprovagao de
usuarios, com aproximadamente 93% entre os usuarios da IES foco
da pesquisa, considerando-o eficaz para o processo de ensino-apren-
dizagem. Os dados também indicam que, embora o Canvas seja bem
avaliado, existe uma oportunidade de aprimoramento continuo na forma
como a plataforma ¢é utilizada, especialmente em recursos menos uti-
lizados como o envio de e-mail.

O uso dos AVAs como plataformas de auxilio ao processo de
ensino-aprendizagem ganha novas dimensdes com a incorpora¢ao da
IA. O Canvas, ao integrar recursos de inteligéncia artificial e outras tec-
nologias avangadas, esta abrindo novas possibilidades para a educagao,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais eficiente, perso-
nalizada e interativa, a0 mesmo tempo em que coloca desafios nos quais
a educacdo sempre estard identificando os melhores caminhos para a
utilizacao destas ferramentas.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO

DE FiSICA: ESTUDO EXPERIMENTAL DO
MOVIMENTO DO PENDULO SIMPLES USANDO
UM SMARTPHONE

Sidney de Souza Duarte Junior!
Geraldo Alves Sobral Junior?

INTRODUCAO

Nos ultimos anos, as Tecnologias da Informag¢ao e Comunicagao
(TICs) desempenham um papel cada vez mais significativo na transfor-
magio dos métodos educacionais (GEWEHR, 2016). A educagio, como
um dos pilares fundamentais da sociedade, precisa se adaptar a esse cendrio
dindmico para se manter relevante e eficaz. Nesse contexto, a utilizagao de
tecnologias digitais tem o potencial de otimizar os processos de ensino-
-aprendizagem, ao permitir que os alunos interajam de forma mais direta
¢ personalizada com o contettdo (CANI et al., 2020).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que
norteia os principios e diretrizes para a educagao basica no Brasil, enfatizaa
necessidade de uma educacio critica, participativa e voltada para a resolucao
de problemas (BRASIL, 2023). A BNCC, ao promover a integra¢io de
recursos tecnoldgicos nas escolas, destaca a importancia de um curriculo
que contemple nao apenas o conhecimento, mas também a formagao de
habilidades praticas para a vida. Nesse sentido, o uso de tecnologias digitais
no ensino, como computadores, tablets e, mais recentemente, smartphones,
assume um papel central para a concretizagio desse modelo educacional.

A adogao dessas ferramentas no processo pedagogico exige uma
reflexdo sobre os métodos de ensino tradicionais, promovendo um movi-
mento para uma educa¢ao mais interativa e menos centrada no professor.
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Isso remete aos principios de educadores influentes, como Paulo Freire e
Howard Gardner, que defendem uma abordagem pedagdgica centrada no
aluno e no desenvolvimento das habilidades cognitivas (FREIRE, 2002;
GOMEZ, 2015). Para Freire, o ensino deve ser dialégico e problemati-
zador, permitindo que o estudante seja protagonista de seu aprendizado
(FREIRE, 1970). Ja Gardner, com sua teoria das multiplas inteligéncias,
propoe uma educagao diversificada, que reconhece as diferentes for-
mas de aprender dos alunos e as diversas habilidades que podem ser
desenvolvidas. Ainda, segundo Paulo Freire (2002), a inser¢ao de novas
tecnologias no processo educativo deve ter como objetivo a promog¢ao
da autonomia e do pensamento critico dos alunos, e nao simplesmente
substituir o ensino tradicional com o uso indiscriminado de ferramentas
digitais. Freire argumenta que a tecnologia deve ser um meio para enti-
quecer a experiéncia de aprendizagem e fomentar a participagao ativa

dos estudantes, incentivando-os a questionar e interpretar o contetdo.

Por fim, a introducao da tecnologia na educagao nao ¢é isenta
de desafios. A implementagao de solugdes tecnolégicas em ambientes
escolares esbarra, muitas vezes, em questoes relacionadas a infraestru-
tura, a formagao docente e a adaptagao dos alunos a novas ferramentas
(AURELIANO; QUEIROZ, 2023). Além disso, ¢ fundamental que o
uso dessas tecnologias nao seja apenas uma solu¢ao imediata, mas um
meio para promover uma educagio critica e reflexiva (SCHATZ; SAR-
MENTO, 2020). O engajamento com as T1Cs deve ser feito de maneira
consciente, evitando que as tecnologias se tornem um fim em si mesmas,
sem uma analise critica sobre suas potencialidades e limita¢des.

TECNOLOGIAS MOVEIS NA EDUCACAO

O uso de smartphones na educagao é um exemplo claro de como as
tecnologias méveis estao revolucionando a experiéncia de aprendizado,
promovendo o que é conhecido como aprendizado mével ou m-learning,
Esse conceito se refere ao uso de dispositivos méveis, como szartphones
e tablets, para apoiar a aprendizagem fora dos ambientes tradicionais
de sala de aula (MOREIRA, 2018). A flexibilidade oferecida por esses

dispositivos possibilita a aprendizagem em qualquer lugar e a qualquer



momento, criando novas oportunidades para a personalizagdao do ensino
e a colaboragao entre os estudantes, o que ¢ especialmente relevante em
um cenario de crescente digitalizacio (SCHWAB, 2016). Além disso,
a popularizacao dos smartphones entre os jovens torna essa ferramenta
uma extensao natural para o aprendizado, ampliando o potencial para
a exploragao de novos conteudos e o desenvolvimento de habilidades.

Para que esses dispositivos cumpram um papel educacional efi-
caz, no entanto, ¢ necessario repensar a pratica pedagogica. O uso de
smartphones em sala de aula e em atividades remotas permite a criagao de
ambientes de aprendizagem interativos e personalizados, onde os alunos
podem acessar conteudo multimidia, participar de féruns de discussao
e interagir com aplicativos educativos. O uso de realidade aumentada,
por exemplo, permite que os alunos visualizem conteudos abstratos de
forma tangivel e envolvente, o que é especialmente util para disciplinas
como fisica, onde conceitos complexos, como o movimento harmonico
simples, podem ser visualizados de forma pratica (FERNANDES, 2020).
Além disso, simuladores e jogos educativos sao ferramentas que tornam
o aprendizado mais ladico e motivador, incentivando a participag¢ao
ativa e a curiosidade dos alunos.

Contudo, o uso de tecnologias moveis também impoe desafios
significativos. A facilidade de acesso a redes sociais e a aplicativos pode
ser uma fonte de distraciao constante, desviando o foco dos alunos do
conteudo educacional e criando barreiras ao aprendizado. Esse fenomeno
¢ particularmente problematico em um contexto onde a media¢ao do
professor pode ser limitada. Outro ponto crucial é a exclusao digital:
embora muitos estudantes possuam swartphones, o acesso a dispositivos
atualizados e a uma conexio estavel de internet nao é universal, o que
pode acentuar desigualdades educacionais entre alunos de diferentes
contextos socioecondémicos. Freitas (2021) ressalta que o uso equili-
brado e planejado dessas tecnologias deve considerar tanto os desafios
da inclusdo digital quanto a necessidade de orientagao adequada para
evitar o uso indiscriminado e potencialmente prejudicial dos dispositivos.

Para que o uso de smartphones na educagio seja efetivo, é essen-
cial que se estabelegam politicas e praticas pedagdgicas que promovam
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um equilibrio entre os beneficios das tecnologias e as necessidades
especificas do contexto educacional. A BNCC, por exemplo, destaca
a importancia da inclusio de tecnologias digitais no curriculo, refor-
cando a necessidade de uma mediagao pedagogica que valorize o uso
critico e consciente desses recursos.

OBJETIVOS DA PESQUISA E METODOLOGIA

O objetivo principal deste estudo ¢é investigar as possibilidades
de uso de smartphones no ensino de fisica, mais especificamente no
experimento do péndulo simples. Para tal, serdo utilizados os sensores
integrados ao smartphone — como acelerémetro, giroscopio e sensor de
luminosidade — para medir e analisar o movimento de um péndulo
simples, contribuindo para a aprendizagem pratica de conceitos de fisica.

Para isso, a metodologia adotada é quantitativa, com a coleta de
dados numéricos obtidos a partir dos sensores do smartphone. A analise
estatistica sera aplicada para validar as hipoteses e comparar os resultados
obtidos com os valores tedricos previstos (YOUNG; FREEDMAN,
2016). A escolha dessa metodologia visa garantir a objetividade e a precisao
da analise dos dados, além de possibilitar uma analise comparativa entre
os resultados experimentais e os modelos matematicos convencionais.

PROJETO DO EXPERIMENTO E IMPLEMENTACAO

Para realizar o experimento, foram escolhidos trés sensores
integrados ao smartphone: o acelerometro, o giroscopio e o sensor de
luminosidade. Cada um desses sensores tem uma fungao especifica no
estudo do movimento do péndulo:

e Acelerémetro: O acelerometro mede a aceleragao do pén-
dulo, sendo fundamental para o calculo do periodo de osci-
lacao. Esse sensor mostrou-se o mais confiavel na coleta de
dados para este experimento, pois consegue detectar com
precisio os movimentos do péndulo.

*  Giroscopio: O giroscopio mede a velocidade angular do pén-
dulo, fornecendo uma alternativa ao acelerometro para o cal-



culo do periodo de oscilagao. No entanto, a interpretagao dos
dados do giroscopio exigiu um maior processamento e analise.

*  Sensor de Luminosidade: O sensor de luminosidade mede a
intensidade da luz e ¢ usado para detectar a sombra do pén-
dulo. Esse sensor, embora util, apresentou limitagcdes devido
a sua alta sensibilidade as condi¢oes ambientais de iluminacao.

Além disso, foi desenvolvido um aplicativo Android utilizando a
plataforma MIT App Inventor INSTITUTO DE TECNOLOGIA DE
MASSACHUSETTS, 2023). O aplicativo foi projetado para registrar e
processar os dados coletados pelos sensores, permitindo a exportagao
para uma analise posterior. As telas do aplicativo com dados para o
giroscopio e para o acelerémetro sio mostradas na figura 1. A imple-
mentacao desse aplicativo visou tornar o experimento mais acessivel e
facil de reproduzir em sala de aula, além de permitir que os dados fossem
manipulados de forma interativa.

Figura 1 - (a) Tela principal do Giroscépio, (b) Dados coletados para o no eixo-x do
Giroscépio, (c) Dados coletados para o eixo-y do Giroscépio, (d) Dados coletados
para o eixo-z do Giroscopio, (e) Tela principal do Acelerémetro, (f) Dados coletados
para o eixo-x do Acelerometro, (g) Dados coletados para o eixo-y do Acelerémetro,
(h) Dados coletados para o eixo-z do Acelerometro.
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Fonte: Autor, 2024.

A figura 2 mostra a montagem experimental utilizada para as

medi¢oes com os sensores acelerometro e giroscopio.

Figura 2 - (a) Péndulo simples com swartphone como ponto material, (b) Diagrama do
péndulo simples com smartphone como ponto material.
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Fonte: Autor, 2024.




RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise dos dados coletados durante os experimentos com o
péndulo simples revelou insights significativos sobre o uso de sensores
de smartphones na coleta de dados fisicos.

O acelerometro se destacou como o sensor mais preciso e con-
fiavel para medir a aceleragao do péndulo e calcular seu perfodo de
oscilacio. Os dados coletados com este sensor evidenciaram uma forte
correlagao entre o comprimento do péndulo e o periodo de oscilacio,
como esperado com base nos preceitos tedricos da fisica classica. Este
resultado corrobora os estudos de Freitas (2021), que destaca o potencial
dos smartphones como ferramentas praticas e acessivels para experimentos
cientificos, especialmente em ambientes educacionais onde hé caréncia
de equipamentos tradicionais de laboratério.

O giroscopio, por sua vez, apresentou dados consistentes, mas
exigiu maior processamento para interpretacao, principalmente na con-
versao da velocidade angular para o calculo do periodo de oscilagao.
Este sensor também demonstrou sensibilidade a fatores ambientais, o
que pode impactar a precisao das medi¢cSes em contextos educacionais
nao controlados. Ainda assim, os resultados obtidos com o giroscépio
corroboraram as tendéncias observadas pelo acelerometro, refor¢ando
a aplicabilidade de smartphones em experimentos interativos. A complexi-
dade técnica deste sensor reflete as observacoes de Aureliano e Queiroz
(2023), que apontam a necessidade de preparo docente para utilizar
eficientemente tecnologias digitais na educagao.

O sensor de luminosidade, por sua vez, foi usado para detectar a
sombra do péndulo e medir varia¢cGes na intensidade da luz, entretanto,
apresentou limitacdes devido a sua alta sensibilidade as condi¢des de
iluminagdo ambiente. Isso criou incertezas nos dados, especialmente
em ambientes com luz instavel. Essa questao reflete o alerta de Gomez
(2015), que enfatiza a necessidade de uma infraestrutura adequada para
maximizar o uso educacional de tecnologias digitais. Com adaptacdes,
porém, o sensor de luminosidade pode contribuir para o ensino experi-
mental, especialmente em experimentos onde condi¢des controladas de
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iluminagao estdo presentes. Na figura 3 apresentamos como foi realizada
a montagem experimental para este experimento.

Figura 3 - Péndulo simples com transferidor.

Sensor de
Luminosidade

Fonte: Autor, 2024.




O desenvolvimento de um aplicativo Android no MIT App Inven-
tor também foi essencial para facilitar o processo experimental, permi-
tindo que alunos e professores personalizassem a coleta e a analise de
dados conforme suas necessidades pedagogicas. Segundo Fernandes
(2020), o uso de aplicativos educacionais, como os desenvolvidos no
MIT App Inventor, representa uma oportunidade para que a tecnologia
digital auxilie diretamente no aprendizado pratico, ampliando a autonomia

dos alunos e a interatividade no processo educacional.

CONSIDERACOES FINAIS

Nesta pesquisa, explorou-se o uso de tecnologias méveis no
ensino de fisica, partindo da fundamentagio tedrica em autores como
Gewehr (2016), Cani (2020) e Freire (2002) e se aprofundando em uma
implementagao pratica de um experimento voltado ao ensino de fisica:

o caso do péndulo simples, um experimento classico da fisica.

Para explorar esta tematica, propos-se a montagem do experi-
mento do péndulo simples usando um swartphone e o desenvolvimento
de um aplicativo para smartphones que permitisse a coleta de dados em
tempo real durante o experimento. Em seguida, analisou-se como o uso
de smartphones e seus sensores poderiam contribuir para a interpretacao
dos dados neste experimento e qual a potencial contribui¢ao que esta
metodologia poderia agregar para o aprendizado dos estudantes. Os
resultados evidenciaram o potencial do uso dos smartphones em atividades

experimentais no ensino de fisica.

Em particular, o uso do sensor acelerometro mostrou ser mais
promissor que os demais para este tipo de experimento, especialmente
devido a sua precisio e confiabilidade nas medi¢oes das variagdes de
aceleragao no movimento oscilatério, proporcionando uma analise quan-
titativa mais acurada dos fenomenos fisicos envolvidos. Este aspecto é
fundamental para que os alunos compreendam conceitos como petiodo
e aceleracdo, além de desenvolverem habilidades de analise de dados,
importantes para a formagao cientifica (YOUNG; FREEDMAN, 2016).



O giroscopio e o sensor de luminosidade, embora tteis, apresen-
tam limitagdes técnicas especificas. O giroscopio, por exemplo, requer
uma conversao mais complexa de dados para a andlise de velocidade
angular, enquanto o sensor de luminosidade é altamente sensivel a
variacOes ambientais, o que exige um controle rigoroso das condi¢des
experimentais para evitar interferéncias. Essas caracteristicas tornam o
acelerémetro a opgao mais acessivel e eficiente para praticas educativas

onde o controle preciso do ambiente experimental nem sempre ¢ possivel.

Além das vantagens técnicas, o uso de sensores integrados aos
smartphones demonstra uma alternativa pratica e econdémica para o ensino
experimental em fisica. Em contextos onde ha escassez de equipamentos
laboratoriais tradicionais, o uso desses dispositivos se torna uma solu-
¢ao viavel para aproximar os alunos dos experimentos e promover um
aprendizado envolvente. Esta abordagem pratica, conforme apontado
por Young e Freedman (2016), é especialmente valiosa para escolas que
enfrentam limitagGes or¢amentarias, pois permite que os estudantes
tenham acesso a experimentos sem a necessidade de laboratérios caros.
Nesse sentido, o smartphone transforma-se em um “laboratério portatil”,

possibilitando que mais alunos realizem atividades experimentais.

Entretanto, para que o uso de tecnologias digitais, como s#artpho-
nes, seja realmente eficaz no contexto educacional, é fundamental que
as praticas sejam sustentadas por uma abordagem pedagogica critica e
reflexiva. Se o uso de smartphones e suas funcionalidades nao for adequa-
damente orientado, ha o risco de que essas ferramentas sejam utilizadas
de forma superficial, sem agregar valor significativo a aprendizagem.
Assim, o uso de sensores e aplicativos educacionais deve ser pautado
por objetivos claros, para que as atividades digitais realmente contribuam

para o desenvolvimento de competéncias e conhecimentos dos alunos.

Por fim, outro ponto relevante é que os professores precisam estar
preparados para utilizar as tecnologias digitais de maneira eficaz e inclu-
siva, compreendendo nao sé o funcionamento técnico dos dispositivos,

mas também as melhores praticas para os integrar ao ensino de fisica. A



capacitagdo docente e a criagao de politicas educacionais voltadas para o
uso de TICs sao essenciais para que a educagao consiga acompanhar as

inovagoes tecnologicas, sem perder de vista o papel formativo da escola.

Com a formagao adequada e a conscientizagao dos desafios de
inclusao, o uso de dispositivos méveis no ensino de fisica pode se tornar
um diferencial, transformando o aprendizado em uma experiéncia mais
interativa e significativa. Essas praticas, como aponta Gewehr (2016), tem
o potencial de despertar o interesse dos alunos pela ciéncia, promovendo
uma educagao que une teoria e pratica e que prepara os estudantes para

lidar de forma critica e criativa com as inovagoes tecnologicas.
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AVALIACAO EXTERNA IN LOCO E
VIRTUALIZADA: ATO DE AUTORIZACAO DE
CURSO DE GRADUACAO NAS MODALIDADES
PRESENCIAL E A DISTANCIA
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INTRODUCAO

As politicas publicas no ambito do sistema federal de ensino sao
orientadas pelo principio constitucional previsto no artigo 200, inciso
VII, da Constitui¢ao Federal de 1988. Este principio sustenta o obje-
tivo deste trabalho ao estabelecer que os cursos de graduacio, tanto
nas modalidades presencial quanto a distancia, devem ser oferecidos
com base na garantia do padrio de qualidade. Nesse sentido, diver-
sas iniciativas tém sido implementadas pelo Ministério da Educagao
(MEC) para garantir que as institui¢oes de ensino superior atendam a

critérios rigorosos de qualidade.

O Sistema Nacional de Avaliacio da Educac¢ao Superior (Sinaes)
criado pela Lei n° 10.861, de 14 de abril de 2004 como uma autarquia
federal vinculada ao MEC, subsidia a formulag¢ao de politicas educacio-
nais contribuindo com a melhoria da educac¢ao superior, expansio da
sua oferta, aprofundamento dos seus compromissos e responsabilidades

sociais para o desenvolvimento econémico e social do pafs.
Como parte dessas iniciativas, 0o MEC, por meio da publica¢ao da

Portaria Normativa n° 21, de 21 de dezembro de 2017, criou o sistema

eletronico e-MEC com o objetivo de aprimorar o cadastro dos proces-
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sos regulatdrios, utilizando instrumentos elaborados pelo INEP. Em
funcionamento desde janeiro de 2007, o sistema possibilita a tramitacao

eletronica dos processos regulatorios.

Com o uso da internet, o sistema permite a abertura ¢ o acom-
panhamento dos processos regulatérios de forma simplificada e trans-
parente, visando agilizar a tramitagao das informagoes e facilitar o

acompanhamento das solicitacdes pelas IES.

Desde entao, o e-MEC tem se mostrado um importante aliado
na gestao e regulacao da educagdo superior no Brasil, promovendo uma
comunica¢dao mais eficaz entre as instituicdes de ensino superior e o
MEC, assegurando o cumprimento dos critérios de qualidade exigidos

para a oferta de cursos de graduacao.

O alinhamento desses procedimentos legais e normativos, coloca
o Decreto n® 9.235, de 15 de dezembro de 2017, art. 83, a orientar que
as “avaliacOes externas 7 Joco, realizadas por avaliadores capacitados”
no BASIis, passariam a utilizar instrumentos especificos, planejados
com indicadores atualizados pelo INEP, para orientar as comissoes

de avaliadores, na area especifica de conhecimento.

As IES, ao serem credenciadas como faculdades, ndo possuem
autonomia para autorizar o funcionamento de cursos de graduagio. Elas
devem solicitar ao MEC o ato autorizativo. Enquanto isso, universida-
des e centros universitarios, nos limites de sua autonomia, conforme
observado no Decreto n® 9.235, de 15/12/2017, art. 40:

[...] independem de autorizagdo para funcionamento de
curso superiot, devendo informar a Secretaria de Regu-
lagao e Supervisio da Educacio Superior do MEC os
cursos criados por atos préprios para fins de supervisio,
avaliacdo e posterior reconhecimento, no prazo de ses-

senta dias, contado da data do ato de criagiao do curso.

Isso implica que centros universitarios e universidades, por ato

proprio, podem autorizar o funcionamento de cursos de graduagio.



No entanto, dentro do limite da sua autonomia, conforme previsto no

artigo 41 do Decreto n® 9.235, de 15/12/2017:

A oferta de cursos de graduagio em Direito, Medicina,
Odontologia, Psicologia e Enfermagem, [...] depende
de autorizagido do Ministério da Educacio, apds pré-
via manifestacio do Conselho Federal da Ordem dos

Advogados do Brasil e do Conselho Nacional de Sadde.

Cabe ressaltar que, dada a especificidade do ato autorizativo do
curso de graduacdo em Direito, serdo observadas as disposi¢des da Lei
n° 8.906, de 4/07/1994. Para o pedido de autorizacio de cursos de
graduagao em Medicina, realizados por meio de chamamento publico,

serao observadas as disposicoes da Lei n® 12.871/2013.

Organizagoes académicas como centros universitarios e universi-
dades, ap6s a autorizagdo para o funcionamento de cursos de graduagio,
devem comunicar a Secretaria de Regulacao e Supervisao da Educacio
Superior (Seres) a existéncia desses cursos, criados por atos proprios em
um conselho superior institucional. A finalidade é submeté-los as orien-
tacdes do Decreto n® 9.235/2017, artigo 40, para “supetvisio, avaliacio
e reconhecimento, no prazo de sessenta dias, contado da data do ato

de criagdao do curso”, assegurando, a qualidade e regularidade do curso.

INSTRUMENTO DE AVALIACAO DE CURSO DE
GRADUACAO -TACG/2017

A avaliagdo externa, como um dos pilares da educagao supe-
rior brasileira sob a condugao do INEP, ocorre para verificar iz loco as
informagdes registradas no sistema e-MEC. Isso implica que o Sinaes
delegou ao Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anfsio Teixeira (Inep) a tarefa de realizar avaliacOes externas zz Joco das
Institui¢des de Ensino Superior (IES) e de cursos de graduacao nas

modalidades presencial e a distancia.

Com a publicagio da Portaria MEC n° 1.383, de 31/10/2017, o
Instrumento de Avaliacio de Curso de Graduacao (IACG) foi oficial-

239 .
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mente disponibilizado. Essa iniciativa orientada pela Nota Técnica n°
16/2017/CGACGIES/DAES, trouxe a 16gica adotada na elaboragio
do instrumento e a adequacao da escala e dos mecanismos aos critérios

de divulgacdo dos conceitos em trés dimensoes:

Grifico 1 — Autorizacio de Funcionamento — Ato de Entrada.
LN

r ANALISE PRELIMINAR INDICADORES ! PESO | concerro 1 | insaTisFATGRI0
L | W nareueiny | |ORGAHIZAGAD DIDATICO- » " I . 7 ) eameuiuewre sarisearimn
g — DIMENSAD 1 PEDAGOGICA | 4 | 40 . 1-5 :
S [ CORPODOCENTE 3 ) sareeaximo
S AENEEN) CORPODOCEN i .
= | - DIMENSAO2 | - | 1% | 1] 1-5 I_
= | ETUTORIAL | | 1 FR—
L omeNsAO3 INFRAESTRUTURA 16 © Vs s

Fonte: Elabotrado pelos autores com base na Nota Técnica n® 16/2017/CGACGIES/
DAES e na Portaria MEC n° 1.383 de 31/10/2017 (Diatio Oficial da Unido — D.O.U. n°
210,01/11/2017, Secio 1, p.15).

No atendimento da Lei 10.861 de 14/04/2004, art. 3° § 3°, o
instrumento verifica as trés dimensoes utilizadas na avaliacao externa
dos cursos de graduagao, iz loco ou virtualmente, resultando na atribui-
¢ao de conceitos em uma escala de cinco niveis para cada indicador no

conjunto das dimensoes avaliadas.

A publicagao da Portaria n® 265, de 27 de junho de 2022, trouxe
mudangas significativas para o processo de avaliagio das Institui¢oes
de Educacao Superior (IES) e cursos de graduacao no Brasil. Ela regu-
lamenta as visitas 7z /oco ou virtualizadas conduzidas por comissio de

especialistas cadastrados no BASis.

O Banco de Avaliadores do Sistema Nacional de Avaliacio da
Educac¢ao Superior (BASis)’, regulamentado pela Portaria n® 77, de
6 de fevereiro de 2023, facilitou a celeridade do processo regulatério,

tornando-o mais agil e menos oneroso.

As comissoes constituidas em conformidade com o Decreto n°

9.235/2017, sao operacionalizadas e avaliadas pelo Inep para verificar

> Informagdes disponiveis em: BASis — Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio

Teixeira | Inep. Acesso em: 10 nov. 2024.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2004/lei/l10.861.htm
https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/avaliacao-e-exames-educacionais/avaliacao-in-loco/basis
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in loco as reais condi¢oes das IES e a oferta dos cursos de graduagio.
Esta etapa, avaliagdo externa iz Joco ou virtualizada, ocorre sob a res-
ponsabilidade da CGACGIES/DAES.

Essas designacdes nao requerem a presenca fisica das comissoes
nas dependéncias da institui¢ao avaliada, com exce¢ao dos cursos de
Medicina, Odontologia, Psicologia e Enfermagem, estabelecido pela
Lein®12.871, de 22/10/2013, cuja natureza pratica requer a vetificacio
detalhada das condi¢Ges de ensino ofertadas presencialmente, conforme
o Art. 3°, V da Portaria n® 265, de 27/06/2022. Esta pratica visa reduzit:

[...] os impactos dos fatores logisticos que dificultam as
avaliagGes, possibilitando o atendimento a municipios de
dificil acesso ou com pouca disponibilidade de transporte,

condicoes geograficas ou meteorologicas restritivas.

Em 17 de abril de 2011, o MEC instituiu a Secretaria de Regulagao
e Supervisio da Educagdo Superior (Seres), por meio do Decreto n°®
11.691, de 5 de setembro de 2023, para funcionar como uma unidade
do MEC encarregada de garantir o cumprimento da legisla¢ao educa-
cional. Em 2012, foram disponibilizados no site e-MEC calendarios
com prazos, como um mecanismo para dar celeridade e transparéncia

a analise dos processos em tramitagao.

Em resposta a uma proposta de mudangas estruturais nos ins-
trumentos utilizados em 2016, o MEC, no segundo semestre de 2017,
designou ao Inep a responsabilidade pela elaboragao do novo IACG
para ato de entrada (autorizaciao de funcionamento), nas modali-

dades presencial e a distancia.

Conforme orientacoes da Nota Técnica n® 16, de 15 de dezembro
de 2017 — CGACGIES/DAES, o TACG, elaborado pelo Inep em 2017,
desempenha um papel fundamental na garantia da qualidade dos cursos
de graduacio. Este instrumento, estruturado em trés dimensoes detalha-
das e criteriosas, fornece padroes claros e objetivos que asseguram um
elevado nivel de qualidade, alinhado as diretrizes curriculares nacionais
e as exigencias do mercado de trabalho. O uso do IACG de 2017 em
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processos regulatérios permite identificar pontos fortes e areas que neces-
sitam de aprimoramento, reflete na promocgao de melhoria continua dos

cursos de graduacio e contribui para uma formagao académica robusta.

Ao definir critérios de avaliacao e divulgagao dos resultados, o
instrumento assegura o engajamento das partes interessadas (stakehol-
ders), fortalece a transparéncia e a responsabilidade das IES perante a
sociedade. Essa transparéncia ¢ fundamental na tomada de decisoes
futuras e para o fomento da qualidade de questoes regulatérias, visando
que o resultado da avaliagdo 7 /oco ou virtualizada como referencial

basico dos cursos de graduagao.

INDICADOR: ATRIBUICAO DE CONCEITOS 1-5

Procurando manter a trajetéria e o padrao de qualidade do processo
avaliativo proposto pelo Sinaes por meio da Lei 10.861 de 14/04/2004, a
publicacao da Nota Técnican® 16 de 15/12/2017 — CGACGIES/DAES,
passou a ofientar o funcionamento do TACG/2017 inativando instrumentos
anteriores e revogando atos normativos. No ano de 2018, 2 CGACGIES/
DAES publicou a Nota Técnica n® 2 alterando a apresenta¢ao da férmula
de cilculo do Indice de Qualificacio do Corpo Docente (IQCD) que se

refere a média ponderada da capacitagao docente obtida através pesos.

Ao publicar a Nota Técnica n° 2/2018, a CGACGIES/DAES
explicou que o IQCD ¢é um indicador de desempenho adotado em ins-
titui¢oes de ensino superior, essencialmente aquelas que mantém uma
producio cientifica — como, por exemplo, as IFES (InstituicSes Federais
de Ensino Superior), que relaciona a qualidade do ensino de graduacao

e de pos-graduagdao com o volume de pesquisas desenvolvidas.

Utilizado nos estudos de avaliagao do ensino superior, o valor do
IQCD varia de 1 (todos os professores possuem apenas graduagao) até 5,
situacdao em que todos os docentes sao doutores. O indicador ¢ calculado
por meio da expressio matematica: onde: IQCD=5D+3M+2E+G /
D+M+E+G. Dessa forma, o IQCD refere-se 2 média ponderada da

capacitacao docente obtida através dos seguintes pesos: Doutorado (D)


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2004/lei/l10.861.htm

peso 5, Mestrado (M) peso 3, Especializagao (E) peso 2 e Graduagao
(G) peso 1: (56D + 3M + 2E + G)

D=M=E=G)
A CGACGIES/DAES a0 publicar a Nota Técnica n® 2/2018,

alterou o Item 5.5 para atualizar o significado, a legenda e o con-

ceito apresentados o quadro abaixo:

Quadro 1 — Relacio entre conceitos do IACG/2017.
SIGNIFICADO LEGENDA CONCEITO

Auséncia critica do objeto de avaliagio ou auséncia de evidéncias dos i
atributos descritos no conceito 2 ou inexisténcia de evidéncias que | INSATISFATORIO | 1
atendam integralmente o disposto no critério de andlise do conceito 2.
Auséncia de evidéncias dos atributos descritos no conceito 3 ou ine-
xisténcia de evidéncias que nio atendam integralmente o disposto no
critério de andlise do conceito 3.

PARCIALMENTE
SATISFATORIO

Existéncia de evidéncias para os atributos apresentados nos critérios de
andlise do conceito 3.

SATISFATORIO 3

Existéncia de evidéncias para os atributos apresentados nos critérios

de andlise do conceito 3 e para o(s) critério(s) aditivo(s) do conceito 4. BOM 4

Existéncia de evidéncias para os atributos apresentados nos critérios de
analise do conceito 3 e 4 ¢ para o(s) critério(s) aditivo(s) do conceito 5.

Fonte: Nota Técnica N° 2/2018/CGACGIES/DAES (p.4).

MUITO BOM 5

Nos termos da Nota Técnica n® 2/2018/CGACGIES/DAES, os
critérios de analise estruturados de forma aditiva, descreve as alteracoes
na relagao entre significados, legendas e conceitos identificados no
TACG/2017 nas trés dimensoes e indicadores, em uma estrutura aditiva
no ambito do marco legal regulatério. Nesse contexto, a atualizagao do
Item 4.9 e Item 5.5 assegurou o entendimento da légica do uso adequado

do TACG/2017, como pode set observado no grafico abaixo:

Gréfico 2 — Seg¢des do Instrumento de Avaliacao de Curso de Graduagio (IACG, 2017).

CRITERIOS

IACG DIMENSOES INDICADORES | CONCEITOS ANALISE

ATRIBUTOS

Fonte: Elaborado pelos autores com orientagoes da CGACGIES/DAES.

* D - Doutor; M — Mestre; E — Especialista; G — Graduado; “/” significa dividido
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Entretanto, o instrumento deve ser utilizado para atribuicao do
conceito (1-5), com o critério de avaliacio mais aderente a realidade veri-
ficada para cada um dos indicadores que estruturam as trés dimensoes
do instrumento, observados os casos em que determinado indicador
“Nao se Aplica” (NSA) a realidade do curso.

Entretanto, a atribuicao do conceito niao encerra todo o traba-
lho da comissao. A parte fundamental da atribui¢ao do conceito que
possui o critério de avaliagao mais adequado a verificagdo / loco ou
virtualizada ¢ a justificativa que se realiza para tal atribui¢ao de conceito
que embasa na elaborac¢ao do relatério de avaliagao as decisdes do
MEC e do préprio curso avaliado.

ATRIBUTOS E EVIDENCIAS CONSIDERADAS PARA AS
TRES DIMENSOES

As fontes de evidéncias sao fundamentais para atender os descri-
tores e atributos das trés dimensdes do IACG/2017. No entanto, essas
fontes podem apresentar nomenclaturas ou caracteristicas diferenciadas
de acordo com o contexto avaliado. A compreensao dos atributos e
evidéncias, sao relevantes para a compreensao do instrumento, da sua
organiza¢ao e de como aplica-lo.

No processo avaliativo, o atributo ¢ entendido na avaliagao externa
como a variavel ou a caracteristica que um objeto de avaliagao deve
possuir para ser considerada a sua qualidade. A articulagao de varios
atributos define um conceito.

Enquanto que as evidéncias sao comprovagoes de que determinado
atributo existe nas condi¢Oes previstas no critério de analise. Elas assu-
mem papel central em que varios indicadores articulavam (a) nimeros e
calculos para expressar um conceito de qualidade ou (b) uma perspectiva
de analise sistémica e global, os novos instrumentos consideram que a
diferenca entre um conceito e outro ¢ determinado pela presenca, ou
aumento da complexidade, de um atributo.

Para considerar um indicador satisfatorio, devera estar contido atti-
butos minimos referente ao Conceito 3. Por essa razao, a busca por evidén-



cias deve ser iniciada por ele. Nessa investigacao, serdo encontrados mais
atributos (ou atributos mais complexos) do que os estabelecidos no critério
de analise; nesse caso, se faz necessario verificar os atributos aditivos para
atribuir conceito 4 ou 5 ao referido indicador.

Por outro lado, caso nio seja encontrada evidéncias suficientes para
todos os atributos constantes nos critérios do conceito 3, 2 comissio ava-
liadora devera verificar quais deles nio estao presentes (ou estao presentes
de modo insuficiente) e, de acordo com os critérios de andlise, atribuir
conceito 2 ou 1. Por isso, A auséncia de evidéncias, ou a existéncia de
evidéncias frageis para qualquer um dos quatro critérios aditivos, implica
impossibilidade de atribuir conceito 4 e, por extensio, do conceito 5.

ATRIBUICAO DE CONCEITO: EXEMPLO PARA O
INDICADOR 1.12 DO IACG/2017

Ao analisar a acumulacio de critérios aditivos mencionados no des-
critor, a comissao avaliadora passara a elaborar a justificativa do referido
indicador. Por exemplo, no indicador 1.12 apoio ao discente, a comissao
devera identificar em evidéncias (fisicas, documentais, testemunhais ou

analiticas), a existéncia de previsao:

Griafico 3 — Atribuigdao do conceito = 1 com previsdo para os conceitos 2 e 3.

O conceito do indicador 1.12 Se SIM, se ha previsio de actes
sera ser 1, pois NAO ha previsdo de apoio: observe os critérios de
de actes de apoio ao discente. analise dos conceitos 2 e 3.

Ha previsio de acdes, mas esta previsio NAO contempla aces de
1 acolhimento e permanéncia, acessibilidade metodoldgica e instrumental,
monitaria, nivelamento, intermediacio e acompanhamento de estagios
néo obrigatdrios remunerados ou apoio psicopedagdgico.

COMNCEITO

Fonte: Elaborado pelos autores sob as orientages do INEP.

Do
[
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A Comissao de Avaliagao, 2 /oco ou virtualizada, devera atribuir para
cada indicador um conceito que podera variar de 1 a 5, sendo que concei-
tos maiores ou iguais a 3 denotam referencial minimo de qualidade. Isso
implica, que a busca por evidéncias inicie pelo conceito = 3. A redagao
textual de uma justificativa adequada no relatorio final, devera eviden-
ciar o atendimento de cada um dos atributos que compdem o critério
de analise ao conceito atribuido, bem como, o registro sobre a auséncia

ou insuficiéncia que impediu atribuir determinado conceito supetior.

Grafico 4 — Atribui¢ao do conceito = 2 com previsao para o conceito = 3.

Se NAD, nesta etapa a previsio ndo Se SIM, esta previsdo contempla acoes de
contempla acdes de acolhimento & acolhimento e permanéncia, acessibilidade
permanéncia, monitoria, acessibilidade metodoldgica e instrumental, monitoria,
metodoldgica e instrumental, nivelamento, intermetlias:ﬁu e acompanhamento
nivelamento, apoio psicopedagdgico de estagios ndo obrigatorios remunerados ou
irﬂermediag&o e acompanhamento de apoio psicopedagdgico: o conceito 3 podera ser
estagios ndo obrigatorios remunerados, o dado, entretanto, se ohservado os critérios de
conceito do indicador sera = 2. anadlise do conceito = 4.

3 Se esta previsdo contempla acdes de acolhimento [...], apoio

psicopedagégico e participacio em centros académicos OU
CORCEITO intercAmbios nacionais e internacionais:.

Se SIM, o conceito 4

SIM podera ser dado, mas
deve-se verificar o
conceito 5.

Se esta previsaoe contempla actes
i [...] mas NAO prevé parficipacdo em
NAO centros académicos OU intercAmbios
nacionais e internacionais, o conceito
serd= 3.

CONCEITo=4

Fonte: Elaborado pelos autores sob as orientacées do INEP.

As justificativas para atribui¢ao dos conceitos (1-5) registradas no
relatorio final, deverdo estar pautadas em evidéncias e as auséncias deve-
rao estar explicitadas justificando e emissao do conceito atribuido pelos

avaliadores. Em cada critério de analise, serao apresentadas evidentes



para a obten¢ao do conceito a eles associados. O conceito maximo (5)
sera atingido, se for identificada acumulagao de critérios aditivos men-

cionados no descritor e, por consequéncia, dos respectivos atributos.

Conforme evidenciada na imagem abaixo, a identificagio de um
atributo com base em evidéncias (fisicas, documentais, testemunhais
ou analiticas), implica na identificagao de evidéncias onde todos os
atributos para o conceito 5 foram atendidos pelo curso e justificado no
relatério. Nesse sentido, os indicadores nao se tornarao mais subjetivos
pela auséncia da obrigatoriedade de a comissao avaliadora realizar um

calculo e associar o resultado numa conversao descritiva.

Grafico 5 — Atribui¢do do conceito = 4 com critérios de andlise para o conceito = 5.

Esta previsdo contempla : se MAD, verificar os critérios da
acbes, prevé participagbes NAO  andlise do concsito 4.
4 em centros académicos
OU intercAmbios
CONCEITO - nacionais e internacionais, se SIM, o conceito 5 deverd ser
e acbes inovadoras: SIM | considerado.
CONCEITO=9

Fonte: Elaborado pelos autores sob as orientagées do INEP.

Na obtengao de conceitos insatisfatorios no conjunto ou em cada
uma das dimensoes do relatorio de avaliacao externa 7 Joco e virtualizada
conduzida pelo Inep, a comissao avaliadora ira considerar os instrumen-
tos diversificados de avaliagdo do Sinaes, assim como os procedimentos
que ensejara a celebracdo de protocolo de compromisso dentro dos

processos, conforme regulamento a ser editado pelo MEC.

PREENCHIMENTO DO FORMULARIO ELETRONICO:

protocolo e de avaliagao

Ao abrir um processo regulatério de autorizagao de curso de gra-

duagao no sistema e-MEC, o Procurador Institucional (PI) tera um prazo
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de quinze dias para preencher o Formulario Eletronico de Protocolo
(FEP), com informacdes especificas do curso. Apos o preenchimento
do FEP, o processo sera concluido e uma taxa sera gerada. Com o pro-
cesso protocolado a institui¢ao devera aguardar a analise do Despacho

Saneador para a abertura do préximo formulario.

Concluida a analise do Despacho Saneador, sera emitido parecer
satisfatério se todas as questoes regulatorias forem atendidas. Caso
contrario, podera emitir um parecer parcialmente satisfatério se iden-
tificar que algumas questoes regulatdrias demandadas pela Seres/MEC
nao foram atendidas, emitindo orientagdes para que a comissao verifique
essas questoes durante a visita com registro no relatério final.

Em seguida, as informagoes serdo encaminhadas ao INEP, que
disponibilizara no sistema e-MEC o Formulario Eletronico de Avaliagio
(FEA) para preenchimento das trés dimensoes, fornecendo informacgoes
resumidas sobre o Projeto Pedagdgico do Curso (PPC). O cronograma
fixado pelo sistema para o preenchimento do FEP e do FEA alerta para
o cumprimento das etapas e do calendario regulatério, comunicando a
instituicio sobre a tramitacao das informacdes no sistema eletrénico.

Concluidas essas etapas, se ndo houver diligéncias abertas para
providéncias e se respondidas as diligéncias necessarias, o sistema eletro-
nico e-MEC disponibilizara um oficio informando a institui¢ao o nome
dos avaliadores e o periodo que ocorrera a visita 7z loco ou virtualizada.
Esses procedimentos sao de responsabilidade do INEP.

Nesse momento, a institui¢io otientada pelo IACG /2017 provi-
denciara a atualizagdo do Projeto Pedagogico do Curso (PPC), levanta-
mento de evidéncias (sejam elas a¢des inovadoras e/ou exitosas) com
mecanismos de acompanhamento e demais documentos que comprovem
as atividades indicadas pelos descritores de cada indicador do instru-
mento de avaliagao. Isso permitira a verificagiao prévia de conceitos (1
a 5) em cada indicador para antecipar os resultados. Contudo, a IES
nao deve se esquivar da etapa de maior relevancia, que sera cobrada
em todas as fases do processo: o preenchimento de informagdes no
FEP sobre a criacao do curso.



A comissao avaliadora munida dessas informacdes, tera elementos
para organizar as verificagbes de maneira eficiente no acervo institucional
com acesso No google drive. Essa agdo permitira que a comissao acesse 0s
documentos elaborados pela instituicio. Em caso de divergéncias ¢/ou
identificada a de auséncia de evidéncias, estas deverao ser solicitadas pela
comissao e claramente justificadas no relatorio.

Por exemplo, se a IES informou no FEA que possui um relatorio
de estudo que atende ao indicador “2.6 Experiéncia profissional do
docente” do IACG /2017, mas durante a visita for constatada a inexis-
téncia do relatorio, isso devera ser apontado na justificativa do relatorio.
Por outro lado, se a IES nio mencionou o documento no FEA, mas
o apresentou a comissao avaliadora, a existéncia do documento sera
considerada nas analises e avaliacao da comissio.

Os documentos e evidéncias, as reunides com os representantes
dos segmentos académicos e a visita por geolocaliza¢ao na infraestru-
tura, justificara a necessidade de oferta do curso mediante prévia analise
do Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) em alinhamento com Plano de
Desenvolvimento Institucional (PDI).

Na etapa do parecer final, de responsabilidade da Secretaria de
Regulagiao da Educagio Superior (Seres), sera realizada a analise dos
documentos sob os aspectos do mérito do pedido e da regularidade
formal, tendo como referencial o relatério de avaliacio do INEP/MEC.
Ao término, deve-se aguardar o deferimento do ato autorizativo por
meio da publicagdo da Portaria Ministerial.

CTAA - TRAMITACAO DE DOCUMENTOS E
IMPUGNACAO DO RELATORIO

A Comissao Técnica de Acompanhamento da Avaliacao (CTAA),
ao realizar a analise no relatério elaborado pela comissao, utilizara o
Formulario Eletronico de Avaliacio (FEA) preenchido pela IES, em

busca de mengdes a evidéncias que subsidiem o julgamento. Caso a ins-

> Disponivel em: Comissio Técnica de Acompanhamento da Avaliacio (CTAA) — Instituto Nacional

de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira | Inep. Acesso em: 10 nov. 2024.
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tituicdo nao concorde com o conceito (1 a 5) atribuido aos indicadores

no relatério final, tera a opg¢ao de impugnar o relatorio.

Se a instituicdo impugnar o relatorio alegando nao concordar
com determinadas informagdes contraditorias prestadas pela comissao
avaliadora, a CTAA procedera ao cotejamento no FEA para confron-
tar com informagodes disponibilizadas no relatério final, resultante da

visita 7 Joco ou virtualizada.

Caso a CTAA identifique fragilidade textual na redagao do relato-
rio elaborado pela comissio e verifique a existéncia de um alinhamento
entre o alegado pela IES na impugnacao e o preenchimento do FEA,
podera identificar evidéncias para a reforma do relatério de avaliagao e
atribuicao de um novo conceito. Além disso, se a comissao identificar
no FEA uma afirmagao que corrobore determinada evidéncia, e essa
evidéncia mencionada pela IES nio existir, ¢ importante que a comissao

explicite essa contradi¢do na justificativa ao atribuir o conceito (1 a 5).

No momento do preenchimento do FEA, a IES devera infor-
mar no sistema e-MEC a modalidade de ensino do curso de graduagao
solicitado. Se o curso for ofertado na modalidade presencial, cabera a
comissao avaliadora identificar se o Projeto Pedagogico do Curso (PPC)
apresenta claramente, na matriz curricular, o limite de até 40% da carga
horaria total do curso presencial na modalidade a distancia e indicar as
metodologias a serem utilizadas, conforme preve o Art. 2°, § 1° da Por-
taria n® 2.117, de 6 de dezembro de 2019. Isso pressupde que os cursos
de graduagao ofertados na modalidade presencial estejam centrados na

construcio colaborativa de conhecimento e no relacionamento humano.

A CTAA, a0 analisar o relatério e identificar o emprego de Tec-
nologias de Informac¢io e Comunicacio (TIC) e a separacdo fisica e/
ou temporal de estudantes e docentes, entre outros elementos que
caracterizem a modalidade de ensino a distancia no ensino presencial,
julgara tais recursos e/ou impugnacoes cotejando-os com a legislagio
vigente especifica, em conformidade com o instrumento de avaliagao

do INEP voltado ao ensino a distancia.



Sobre as licenciaturas, a CTAA orienta que as atengoes estejam vol-
tadas para questoes relacionadas a nao observancia da legislagao aplicavel a
todas as licenciaturas por parte da comissao avaliadora, especialmente das

DCNs de Formacao de Professores para o Magistério da Educagao Basica.

No caso de nao atendimento as DCNs, a CTAA decidira pron-
tamente pela anulagao do relatério elaborado pela comissao, determi-
nando, conforme a legislacao vigente, a realizacao de nova avaliacao, sem
necessidade de analise de mérito e emissao de parecer sobre quaisquer
indicadores contestados pela IES. Todavia, a comissao avaliadora sera

encaminhada a DAES para providéncias cabiveis.

METODOLOGIA DE TRIANGULACAO: informagdes para

elaboragdo do relatoério

O processo de comparagao, conhecido como triangulagio tem
como objetivo validar as informag¢oes e garantir a sua consisténcia e
precisao. Permite identificar areas que necessitam de melhorias, formular
recomendagdes baseadas em evidéncias soélidas e contribui para aumentar
a credibilidade e a transparéncia do processo uma vez que as conclusoes
e recomendagdes apresentadas no relatorio final sao fundamentadas em
multiplas perspectivas e fontes de dados.

No processo regulatorio, a triangulacao das informagoes possibilita
a comissao avaliadora acesso a multiplas fontes de dados (qualitativos e
quantitativos), perspectivas e metodologias para se obter uma visao mais

precisa e abrangente dos parametros de qualidade do curso avaliado. De
acordo com Sousa (2005, p. 174),

As investigagGes qualitativas permitem uma maior com-
preensio do funcionamento fenomenolégico dos atos
educativos. As investigacSes quantitativas abordam apenas
o estudo de pequenas partes daqueles fenémenos, nao
permitindo uma compreensio tdo ampla, mas conferindo

maiot confianca aos resultados.

w



No atendimento do IACG de 2017, a triangulagdo permite
identificar areas que necessitam de melhorias e formular recomen-
dacOes embasadas em evidéncias solidas, aumentando a credibilidade

e transparéncia da avaliagao.

Em um ato regulatério de autorizagao de curso de graduacao,
a metodologia de triangulacdo envolve a utilizagao de varias fontes de
informagao, métodos de coleta de dados e investigadores em um mesmo
estudo. Todo processo fundamenta as conclusoes e recomendagoes em
diversas perspectivas e fontes de dados. Contextualiza a importancia do
relatorio elaborado pela comissao avaliadora, observando a triangulacao

das informagoes e evidéncias para cada atributo.

Conforme descrito por Denzin (1994) e citado por Fortin (2003, p.
322),a “Triangulacao de dados (quantitativos e qualitativos). |...] Triangu-
lagao de informagdes e evidéncias. [...] Triangulag¢ao do tempo, espaco e
pessoa (reunioes). [...] Triangulagao de investigadores (avaliadores)” como
fontes diversas de dados apoia a robustez de interpretacSes e conclusoes
na investigagao qualitativa. Guban e Lincoln (1989) corroboram ao afirmar
que a triangulagdao nao deve ser usada para encobrir diferencas legitimas
na interpretacao dos dados; tal diversidade deve ser preservada no relato-

rio, de modo que as vozes dos menos empoderados nao sejam perdidas.

Inicialmente, a triangulagao envolvera a coleta de dados a partir de
fontes diversificadas, incluindo documentos institucionais como o FEP,
analise do Despacho Saneador, a versao atualizada do Plano de Desen-
volvimento Institucional (PDI) e do Projeto Pedagégico do Curso (PPC)
no FEA, politicas institucionais, regulamentos, termos de compromisso,
comprovagao de vinculos, atas e relatérios de adequagao de estudos

qualitativos e quantitativos, entre outros documentos institucionais.

As informagoes coletadas serdo analisadas e comparadas em um
unico alinhamento nas reunides, utilizando entrevistas com mantenedores,
dirigentes, diretores, Procurador Institucional (PI), Comissao Prépria de
Avaliagao (CPA), gestores, coordenadores de curso, docentes e tutores,

alunos e equipe de técnicos administrativos. Além disso, a observagao



direta das instalagoes fisicas, recursos tecnologicos e atividades acadeé-

micas e administrativas sera fundamental.

Ao confrontar diferentes fontes de dados em documentos, em
reunides e na visita a infraestrutura, seja por geolocalizacao e/ou pre-
sencial, a comissao podera identificar fragilidades e potencialidades do
curso, além de verificar a veracidade das informacées fornecidas. No
entanto, se em um processo de avaliacao for considerada na analise
uma unica evidéncia para relatar a auséncia ou presenca de evidéncias
(fisicas, documentais, testemunhais ou analiticas), isso pode resultar na
incompletude da justificativa textual no relatério. Por isso, as conclusoes
devem ser apresentadas de forma transparente, destacando as evidéncias

que embasaram as recomendagoes.

Dessa forma, a triangulagao das informagdoes assegurard a qua-
lidade e a confiabilidade do relatério de avaliacio, conforme o art. 20
da Portaria Normativa n® 840, de 24 de agosto de 2018. Esse relatorio
deve ser elaborado e concluido pela comissao avaliadora em até cinco
dias ap6s o fechamento da avaliagdo, proporcionando um diagnéstico

preciso e abrangente do curso de graduac¢io avaliado.

A analise dos dados é um dos aspectos fundamentais da trian-
gulacdo. Ela permite que o avaliador compare as afirmagoes feitas em
reunides com alunos, corpo docente e representantes dos segmentos
académicos. Neste exemplo, a triangulacao pode verificar (ou nio) a
autoavaliacao do aluno, aumentando a qualidade dos dados recolhidos

e a exatidao das interpretaces dos avaliadores.

Na analise de dados, a triangulagao das informagdes e das evidén-
cias permite identificar areas que necessitam de melhorias e formular
recomendacdes baseadas em evidéncias solidas. Esse método aumenta
a credibilidade e a transparéncia do processo de avaliagao, uma vez que
as conclusoes e recomendagdes apresentadas no relatério final resultam

de multiplas perspectivas e fontes de dados.

Esse processo de comparagio, conhecido como triangulagao,

visa validar as informacdes e garantir sua consisténcia e precisao. Ao



confrontar diferentes fontes de dados em documentos, reunides e visitas
a infraestrutura (seja por geolocalizacio e/ou presencial), a comissdo
pode identificar fragilidades e potencialidades do curso, além de verificar

a veracidade das informacoes fornecidas.

Para que o relatério alcance seu proposito, ¢ necessario evidenciar
o porqué da atribui¢ao de um determinado conceito para cada indicador
avaliado. A redagdo de uma boa justificativa deve estar relacionada ao
conceito atribuido, fornecendo elementos para as decisdes da SERES,
da IES e da CTAA, em caso de recutrso.

Como resultado, o relatério concluido com as consideracoes
finais da comissao avaliadora deve apresentar, em um breve resumo,
possiveis discrepancias ou convergéncias nas informagdes coletadas. Na
redagao, deve contextualizar as possiveis discrepancias ou convergéncias
nas informacdes coletadas nas trés dimensoes do IACG, obtendo uma

visao holistica do curso avaliado.

O processo de avaliagao traduzido no relatério, materializa o
olhar da comissao (e consequentemente do INEP), subsidiando as
acoes decisorias da SERES e CTAA sobre o curso avaliado permitindo
referéncia para aprimoramentos. A fungao da comissao ¢ propiciar um
relato fiel a luz dos instrumentos, refletindo a realidade encontrada e
considerando o plano da institui¢cio ou o projeto do cutso, sua proposta

de funcionamento e desenvolvimento.

CONSIDERACOES

O trabalho procurou demonstrar que as politicas puiblicas e os
procedimentos regulatérios visam garantir o compromisso estabele-
cido pelo principio constitucional previsto no artigo 200, inciso VII,
da Constitui¢ao Federal de 1988. Este principio assegura o padrio de
qualidade dos cursos de graduacio, tanto presenciais quanto a distancia,

oferecidos pelas instituicdes de ensino superior no Brasil.



Destacou a importancia da criagao do Sistema Nacional de Ava-
liacio da Educagao Superior (Sinaes) para avaliar e garantir a qualidade
na educagao superior. Dentro deste contexto, pontuou que o IACG de
2017, elaborado pelo INEP, esta estruturado em trés dimensdes: orga-
niza¢ao didatico-pedagogica, corpo docente e tutorial, e infraestrutura,
desempenha um papel crucial. Em tempo, destacou que este instrumento
esta estruturado por dimensoes composta por diversos indicadores,
avaliados com conceitos que variam de 1 a 5, baseando-se em atributos

especificos e evidéncias concretas que comprovam a qualidade.

No contexto dos processos regulatérios, o trabalho demonstrou
que o sistema e-MEC ¢ utilizado para a tramitagao de documentos e
avaliagao dos cursos de graduagao nas modalidades presencial e a distan-
cia. O Procurador Institucional (PI) é responsavel pelo preenchimento
do Formulario Eletronico de Protocolo (FEP), seguido do Formulario
Eletronico de Avaliagao (FEA), que guiara o processo avaliativo 7 loco,

realizado por avaliadores cadastrados no BASis.

O trabalho apresentou a responsabilidade da Comissao Téc-
nica de Acompanhamento da Avaliacio (CTAA) para analisar
impugnacdes de relatorios, utilizando o FEA para buscar evidén-

cias que subsidiem o julgamento.

Como procedimento metodoldgico, encontrou na triangulacao das
informagdes meios para validar e garantir a consisténcia e precisao das
informagdes coletadas pela comissao, permitindo o emprego de multi-
plas fontes de dados qualitativos e quantitativos para obter uma visao
abrangente dos parametros do curso avaliado. A triangulagdo permite
identificar areas que necessitam de melhorias e formular recomendagoes

embasadas em evidéncias solidas.

Conclui, ao explicar que esse procedimento aumenta a credibi-
lidade e a transparéncia da avaliagdao, fundamentando as conclusdes e
recomendagOes em diversas perspectivas e fontes, aliada a uma analise
criteriosa para a elaboragao do relatério final, essencial para as deci-
soes tomadas pelo INEP, pela SERES e pela CTAA, garantindo um



”
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diagnostico preciso e abrangente dos cursos de graduagiao nas modali-

dades presencial e a distancia.

REFERENCIAS

BRASIL. Constitui¢cdo da Republica Federativa do Brasil, de 5 de outubro de 1988. Dis-
ponivel em: Constitui¢do (planalto.gov.br). Acesso em: 10 nowv. 2024.

BRASIL. Decreto n° 11.691, de 5 de setembro de 2023. Aprova a Estrutura Regimental e
o Quadro Demonstrativo dos Cargos em Comissio e das Fungbes de Confianca do MEC.
Disponivel em: D11691. Acesso em: 10 nov. 2024.

BRASIL. Decreto n° 9.235, de 15 de dezembro de 2017. Dispoe sobre o exercicio das fung¢ées
de regulacio, supervisio e avaliagio das institui¢des de educagio superior e dos cursos supetiores
de graduacio e de pés-graduacio no sistema federal de ensino. Disponivel em: D9235 (planalto.
gov.br). Acesso em: 10 nov. 2024.

BRASIL. Lei n° 12.871, de 22 de outubro de 2013. Institui o Programa Mais Médicos, altera
as Leis n° 8.745, de 9 de dezembro de 1993, e n° 6.932, de 7 de julho de 1981, e da outras provi-
déncias. Disponivel em: L12871. Acesso em: 10 nov. 2024.

BRASIL. Lei n° 10.861, de 14 de abril de 2004. Institui o Sistema Nacional de Avaliagdo da
Educagio Superior — SINAES e da outras providéncias. Disponivel em: 1.10861 (planalto.gov.
br). Acesso em: 10 nov. 2024.

BRASIL. Lein® 8.906, de 4 de julho de 1994. Estatuto da Advocacia e a Ordem dos Advogados
do Brasil (OAB). Disponivel em: .8906. Acesso em: 10 nov. 2024.

BRASIL. Nota Técnica n° 2/2018/ CGACGIES/DAES. Informagées disponiveis em: SEI/
INEP - 0159763 - Nota Técnica. Acesso em: 10 nov. 2024.

BRASIL. Nota Técnica n° 16 de 15 de dezembro de 2017 — CGACGIES/DAES. Disponivel
em: nota_tecnica_sei_inep_0126132.pdf. Acesso em: 10 nov. 2024.

BRASIL. Portaria n°77, de 07 de fevereiro de 2023. Regulamenta o Banco de Avaliadores do
Sistema Nacional de Avaliagdo da Educagdo Superior - Basis. Disponivel em: Portaria Inep n°
77 (abmes.orgbr) Acesso em: 10 nov. 2024.

BRASIL. Portaria n® 265, de 27 de junho de 2022. Regulamenta a Avaliagio Externa Virtual in
Loco no ambito das visitas por comissGes de especialistas para avaliagdo externa de InstituicGes
de Educacio Superior e cursos de graduagio. Disponivel em: Portaria-inep-265-2022-06-27.
pdf (abmes.orgbr). Acesso em: 10 nov. 2024.

BRASIL. Portaria n® 2.117, de 6 de dezembro de 2019. DispGe sobre a oferta de carga horaria
na modalidade de Ensino a Distancia - EaD em cursos de graduacio presenciais. Disponivel
em: Portaria-mec-2117-2019-12-06.pdf (abmes.orgbr). Acesso em: 10 nowv. 2024.


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Constituicao/Constituicao.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2023-2026/2023/Decreto/D11691.htm#art6
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2015-2018/2017/Decreto/D9235.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2015-2018/2017/Decreto/D9235.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2013/lei/l12871.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2004-2006/2004/Lei/L10.861.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2004-2006/2004/Lei/L10.861.htm
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/L8906.htm
https://download.inep.gov.br/educacao_superior/avaliacao_cursos_graduacao/legislacao_normas/2017/nota_tecnica_sei_inep_0159763.pdf
https://download.inep.gov.br/educacao_superior/avaliacao_cursos_graduacao/legislacao_normas/2017/nota_tecnica_sei_inep_0159763.pdf
https://download.inep.gov.br/educacao_superior/avaliacao_cursos_graduacao/legislacao_normas/2017/nota_tecnica_sei_inep_0126132.pdf
https://abmes.org.br/legislacoes/detalhe/4196/portaria-inep-n-77-2023
https://abmes.org.br/legislacoes/detalhe/4196/portaria-inep-n-77-2023
https://abmes.org.br/arquivos/legislacoes/Portaria-inep-265-2022-06-27.pdf
https://abmes.org.br/arquivos/legislacoes/Portaria-inep-265-2022-06-27.pdf
https://abmes.org.br/arquivos/legislacoes/Portaria-mec-2117-2019-12-06.pdf

BRASIL. Portaria Normativa n° 840, de 24 de agosto de 2018. Disponivel em: portaria_not-
mativa_ GM-MEC_n840_de_24082018.pdf. Acesso em: 10 nowv. 2024.

BRASIL. Portaria MEC n° 1.383, de 31 de outubro de 2017 (D.O.U. n° 210, 01 de novembro de
2017, Segdo 1, p.15). Disponivel em: Port-MEC-1383-2017-10-31.pdf. Acesso em: 10 nov. 2024.

Denzin, N. & Lincoln, Y. (1994). (Eds). Handbook of qualitative research. Thousand Oaks,
CA: Sage Publications, Inc. (pp. 214-215).

Fortin, M. (2003). O processo de investigaciao: Da concecio a realizagido (3." ed.). Loures:
Lusociéncia — Edi¢des Técnicas e Cientificas, Lda. (pp. 322-320).

Sousa, A. (2005). Investigacdo em educacio. Lisboa: Livros Horizonte (pp. 172-176).


https://download.inep.gov.br/educacao_superior/avaliacao_institucional/legislacao_normas/2018/portaria_normativa_GM-MEC_n840_de_24082018.pdf
https://download.inep.gov.br/educacao_superior/avaliacao_institucional/legislacao_normas/2018/portaria_normativa_GM-MEC_n840_de_24082018.pdf
https://abmes.org.br/arquivos/legislacoes/Port-MEC-1383-2017-10-31.pdf

258

SOBRE O ORGANIZADOR

CLEBER BIANCHESSI

Doutor em Educagao e Novas Tecnologias (UNINTER). Mestre
em Educa¢io e Novas Tecnologias (UNINTER). Especializagao em
Midias Integradas na Educacao (UFPR); Especializacao em Gestao
Publica (UFPR); Especializagao em Desenvolvimento Gerencial (FAE
Business School); Especializa¢ao em Interdisciplinaridade na Educa-
cao Basica (IBPEX); Especializacao em Sadde para Professores do
Ensino Fundamental e Médio (UFPR). Graduacao em Administracao
de Empresas (UNICESUMAR). Graduagao em Filosofia (PUC-PR),
Sociologia (PUC-PR) e Hist6ria (PUC-PR).

E-mail: cleberbian@yahoo.com.br



INDICE REMISSIVO

A

ABORDAGENS E DESAFIOS DA
GAMIFICACAO 5,7, 37

ambiente escolar 5-7, 32, 79-81, 83-85, 88,
93, 166-167

ambientes de aprendizagem 5, 7, 9-10,
13-15, 18, 47, 64, 66

B

blogs 13, 18

BNCC 23, 36, 55, 60, 63, 86, 90, 93-94, 96
106, 153, 171-175, 181-182

C

CENTROS MUNICIPAIS 7, 103
ChatGPT 15

ColorADD 73

CONTEXTO URBANO 6, 8, 161
Covid-19 9, 49, 103, 129, 140

criancas 6-8, 57, 73, 82, 103-114, 129-130,
136-140, 153- 155 ]72 "198

(il;lzturz digital 6-7, 86, 90, 103-104, 113,
CALCULO BASICO 6, 8, 151

E

educacio basica 5, 7, 37-39, 42, 48, 91-93,
114, 140, 151- 152 164- 1()5 170 172- 174
17() 1807181 213

educacio infantil 6-7,103, 106-107, 113-
14,129,139

educacio popular 6, 8, 199-200, 203, 207,
210, 212

E)A() 8,161-162, 164-169
ensino-aprendizagem 6, 8, 16, 33, 53, 80,
88, 120, 126, 129-130, 135, 137-138, 154,
161 1()4 1()7 184, 186

cnsino de Estatistica 5, 7, 23-24, 27-28,
31-32, 89

Ensino de Fisica 6-7, 79-80, 82, 84-85,
89-90

Ensino Médio 6-7, 38-39, 54, 61, 84,
90-92, 95- )7 101,115, 137, 142, 144, 163,
177,185, 187, 191-192, 195-197

era digital 6, 8, 69-70, 86, 140, 163, 183,
185, 187

ERRO DE CALCULO 6, 8, 151
esctitos jornalisticos 6, 8,199, 212
estudo de caso 42, 95, 100

evasio universitaria 6, 8, 141

F

fazer docente 5, 7,9, 63, 167
ferramentas digitais 15-16, 18, 71, 94
fcrran%znaass plugadas 6, 8,171, 173,

formagao contmuada 5,7,23-24,26-27,
31, 34-35,

www.editorabagai.com.br

6/ editorabagai

formacio leitora 6, 8, 183, 187-188,
195-1 é;()

funcio quadritica 6-7, 91-92, 95-98,
101-102

G

gamificacdo 5, 7, 15, 23-27, 29-35, 37-48,
50-51, 53-57, 60-61, 63-66, 72, 121-122,
125-126, 128, 139, 155

Google Classroom 16, 70-71
Gramsci 6, 8, 69, 74-78, 199-205, 207-208,
210-212

H
Hand Talk 73
Hiperatividade 6, 8, 129-131, 133, 138-140

1
imgrensz burguesa 6, 8, 199-204, 207-208,

I\'FO[}{MAQAO NO SECULO XXI

INOVACAO PEDAGOGICA 6, 8, 115
I_N7S"I:I§U_MENTO DA GAMIFICACAO
5,7,53,5

IN{I‘];:GRA(;[\O DAS TECNOLOGIAS
in’teli éncia artificial 5, 7, 10, 15, 67-68, 73,
76, 78, 141, 145, 148, 212

internet 17, 47, 57-58, 7071, 73-75, 83, 87,
92,94, 105, 107 12 140 163,170, 175,
192, 204-206, 208-2

}\;T%)DUCAO DO COMPUTADOR
-1,

J
jogos digitais 6, 8, 90, 121-122, 129-130,
1.%&-139'

K
Kahoot! 5,7, 44, 48, 53-54, 57, 60, 64, 72

L
laboratérios de informatica 71

leitura 6, 8, 18, 38-39, 73, 99, 133-134, 137,
140, 168, 172, 183198, 201

M
mapeamento da literatura 7, 38
MEDIDAS MITIGADORAS 6, 8, 141

METODOLOGIA DE FORM/ A(,AO
CONTINUADA 5, 7, 23

metodologia e\penmental 42
metodologia mista 42
metodologia quantitativa 42

metodologias ativas 54-55, 61-66, 116, 120-
122, 124-126, 180

ISBN 978-65-5368-477-5

786553

684775">

Microsoft OneNote 72
multimidia 9, 16, 57, 89-90, 104
P

Padlet 72

pensamento algotitmico 175
pensamento computacional 6, 8, 171-182
Photomath 15

lanilha LlLtrUnlC’l EXCEL 6, 8, 151,
55-156, 159

podcast 64

T_’R7()g‘3ESSO DA APRENDIZAGEM

bl

li)rofcssor alfabetizador 6, 8, 161-162,
ntlca edagogica 25, 31, 36, 105-106,
13, 1()5 % &
Q . )
QUALIFICACAO UNIVERSITARIA
6,8,115

Quizlet 72
quimica 8, 115-116, 120-128

R
recursos visuais 16, 92
relato de uma experiéncia 6-7, 91-92

S
sala de aula 5,13, 17, 29, 31-32, 43-44,
53, 55- 4, 66,717 91, 93,

98, 101, 105, 120, 122, 133-134, 138-139,
154, 164-165, 167, 174, 183, 185-187, 190,
192, 195197

Seesaw 72-73

simulacoes computaclomls 6-7,79-80,
82-86, 88-90

smartphones 70, 92, 163-164, 166
software GeoGebra 6-7, 91-92, 96,
100-102

softwares 68-71, 83, 86, 92-94, 96

T

tablets 68, 70, 92, 175

tecnologias digitais educacionais 9-12,
15-16, ﬁ)

Trabalho Contemporaneo 8, 115
Transtorno de Déficit de Atengio 6, 8,
129-130, 138-140

U

uso de tecnologias 5, 7,9, 18, 55, 74-75,
90, 92-94, 126, 154

v
videos 10, 64, 70-72, 74, 92,108, 110, 116
125, 134, 194

Este livro foi composto pela Editora Bagai.

@ /editorabagai

contato@editorabagai.com.br



	_Hlk84843226
	_Hlk181890777
	_heading=h.6ykea9d72aqh
	_heading=h.fjk9fzic4lh3
	_heading=h.v6h3f9haa4ta
	_heading=h.52lfdhw1zuer
	_heading=h.hxp77zmc7pdt
	_heading=h.zese9lwsohgr
	_Hlk181890858
	_Hlk172623660
	_Hlk181890951
	_Ref163201997
	_Hlk172626425
	_Hlk149056737
	_Hlk149056779
	_Hlk149056829
	_Hlk149058339
	_Hlk149566443
	_Hlk149058390
	_Hlk149058498
	_Hlk181891204
	_Hlk181891279
	_Hlk181891374
	_Hlk84844036
	_Hlk181891445
	_bookmark49
	_bookmark50
	_bookmark51
	_bookmark52
	_bookmark55
	_bookmark56
	_bookmark57
	_bookmark58
	_bookmark59
	_bookmark61
	_Hlk181891563
	_Hlk181891648
	_Hlk181891716
	_Hlk181891792
	_Hlk181891880
	_Hlk181892047
	_heading=h.gjdgxs
	_Hlk181892152
	_heading=h.30j0zll
	_Hlk181894107
	_Hlk126641453
	_Hlk84843226
	_Hlk126641521
	_Hlk126641625
	_Hlk126641811
	_Hlk126641911
	_Hlk126642156
	_Hlk126642228
	_Hlk126642324
	_Hlk126640093
	_37m2jsg
	_Hlk100079167
	_Hlk182127217
	_Hlk100075620
	_Hlk182131560
	_Hlk103522421
	_Hlk182131703
	_Hlk96016189
	_Hlk180085774
	_Hlk180085935
	_Hlk182131645
	_Hlk182131750
	_Hlk182297335
	_Hlk182128701
	_Hlk182131782
	_Hlk182132884
	_Hlk182130792

