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Apresentacdo da Edicdo Tematica da Revista Olhares & Trilhas para
o 11 Simpdsio Nacional de Tecnologias Digitais na Educacéao

Esta edicdo temética da Revista Olhares e Trilhas é fruto da parceria firmada
entre os editores da Revista e 0s organizadores do Il Simpodsio Nacional de
Tecnologias Digitais na Educacéo (111-SNTDE). O referido evento teve sua terceira
edicéo realizada entre os dias 25, 26 e 27 de julho de 2018, sediado nas dependéncias da
Universidade Federal do Maranhdo (UFMA), em S8o Luis/MA, reuniu professores,
estudantes de graduacdo, pés-graduacdo, pesquisadores e demais profissionais de
diferentes localidades do pais e do exterior interessados em discutir Tecnologias
Digitais na Educagdo. Durante os dias do evento tivemos mais de 1000 participantes, 10
minicursos, 15 mesas redondas e palestras, e mais de 200 apresentacfes de artigos
cientificos e painéis.

O I11-SNTDE representa a oportunidade de interacdo entre pessoas de diferentes
formagdes e interesses para a discussdo de problemas, solucdes e metodologias
relevantes para a educacao a partir da integracdo das tecnologias digitais na educacao.

Esta edicdo temética é composta por 10 (dez) artigos, de professores,
investigadores, mestres, doutores e estudantes em formacgdo. Os trabalhos foram
selecionados pela comissdo cientifica do evento durante o simpdsio e versam sobre
praticas educativas com tecnologias digitais, utilizacdo de recursos tecnoldgicos na sala
de aula, revisdes de literatura, metodologias inovadoras e experiéncias na formagéo de
professores em tecnologias educacionais. Entre os trabalhos desta edi¢do especial
temos: O YouTube como Ferramenta Educativa para o ensino de ciéncias de autoria de
Carolina Aranha, Regina Sousa, Jodo Bottentuit Junior, Juliana Rocha, André Silva;
Uso do App Nearpod no Ensino de Histéria de autoria de Luis Caetano e Marcia
Nascimento; O uso de aplicativos para auxiliar no desenvolvimento de criancas com
transtorno do espectro autista de autoria de Maira Aragdo, Jodo Bottentuit Junior e
Livia Zaqueu; Desenvolvimento do Pensamento Computacional no Ensino Superior: um
estudo realizado com a ferramenta app inventor, de autoria de Eliana Lisbda e Daniel
Karling; As TIC como pressuposto metodoldgico para o ensino de filosofia: resultados
de pesquisas e relatos de experiéncias, de Ediel Aradjo, Danillo Deus, Simey Teixeira,
Angelo Bianchini; Aplicando conceitos tedricos em atividades educacionais no campo
do mlearning: affordance, agéncia e rizoma, de autoria de Giselda dos Santos Costa;
Producéo de significados sobre roldanas a partir do uso dos aplicativos “Fisica na
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escola LITE” e “FlipaClip” de autoria de José Souza Neto, Hawbertt Costa, Maria
Consuelo Lima
MOTIVAEduc: Um game baseado na metodologia ABA para auxiliar na aprendizagem
de criancas autistas de autoria de Gylnara Almeida, Matteus Moreira, Christian
Oliveira, Yonara Magalhdes e Will Almeida; Método de avaliacéo utilizando educacao
4.0, de autoria de Lisandra Balsan, Anderson Franz e Cezar Souza e Quebra-cuca:
Desenvolvimento e avaliagdo de um jogo educacional para o ensino da matemética de
autoria de José Gomes, Elielton Carvalho, Francisco Silva, Fabricio Garcia® Edson
Yasojima.

Agradecemos aos autores por publicarem seus artigos e relatos e aos leitores por

se interessarem. A todos, boa leitura!

Jodo Batista Bottentuit Junior

Coordenador Geral do 11l Simp6sio Nacional de Tecnologias Digitais na Educacéo
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O YouTube como Ferramenta Educativa para o ensino de ciéncias
YouTube as Educational Tool for Science Teaching

Carolina Pereira Aranha”

Regina Célia de Sousa ™~

Jodo Batista Bottentuit Junior
Juliana Rodrigues Rocha™
André Flavio Gongalves Silva™

RESUMO: O ensino de Ciéncias da Natureza
precisa conectar-se a realidade dos alunos.
Estamos diante de um mundo digital, repleto de
apelos visuais e de informagdes disseminadas das
mais diversas formas (blogs, videos, foruns etc.).
Podemos até afirmar que vivemos em plena era
digital, onde a informagdo e o conhecimento
veiculados pelas tecnologias e, em especial, pelo
computador, sdo a nova moeda das economias
mundiais e que, portanto, afetam, com a mesma
intensidade, todas as nagdes. Este artigo trata das
categorias de videos sobre ciéncias encontradas
em uma das plataformas de repositdrios de video
mais utilizada, o YouTube, quais sdo esses videos
e de que forma eles podem ser utilizados no
processo de ensino e aprendizagem das Ciéncias
da Natureza. Categorizamos 0s videos em canais
de videoaulas, canais de experimentos, canais de
ciéncia e canais de professores com producéo dos
alunos, e apresentamos possiveis utilizacdes de
videos como conteudo, ilustracdo, sensibilizagao,
avaliacdo, simulacéo e producéo.

PALAVRAS-CHAVE: Video. Internet.
Aprendizagem.

ABSTRACT: The teaching of natural sciences
needs to be connected to the reality of the
students. We are facing a digital world, full of
visual appeals and disseminated information of
the most diverse forms (blogs, videos, forums
etc.). We can even say that we live in the digital
age, where the information and knowledge
transmitted by technologies, and especially by the
computer, are the new currency of the world
economies and therefore, with the same intensity,
affect all nations. This article deals with the
categories of science videos found on one of the
most used video repositories platforms, YouTube,
what these videos are and how they can be used in
the learning process of the Nature Sciences. We
categorize videos into video lessons, experiment
channels, science channels, and teacher channels
with student output, and present possible uses of
videos such as content, illustration, sensitization,
evaluation, simulation and production.

KEYWORDS: Video. Internet. Learning.
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1. Introducgéo

Estamos vivendo na era da informacé&o ou na era digital. Dados da Pesquisa Brasileira
de Midia (BRASIL, 2016) afirmam que metade dos brasileiros usa a Internet de maneira
regular, principalmente para se informar, para se divertir, para passar o tempo livre e para
estudar. Essa pesquisa mostra também que 0s jovens sdo 0s principais usuarios das novas
midias, sendo que 81% encontram-se na faixa de 16 e 17 anos e 78% na faixa de 18 a 24 anos,
conectam-se 7 dias por semana e consomem mais de 300 minutos de internet diariamente.
Tais usudarios estao sendo denominados de “nativos digitais”, ou ainda polegarzinhos, como
batizado por Serres (2015), ou seja, aqueles que "comunicam-se usando outra lingua (...), que
utilizam outro 6rgéo para falar: os polegares" (CALDEIRA, 2014, p.188).

Com relacdo aos internautas brasileiros, 92% estdo conectados por meio de redes
sociais, sendo as mais utilizadas o Facebook (83%), o WhatsApp (58%) e 0 YouTube (17%)
(BRASIL, 2015), sendo que os brasileiros formam o segundo mercado consumidor de videos
na internet (GOOGLE, 2017).

Destacadamente, o YouTube apresenta-se, mundialmente, como um dos maiores sites
de visualizacdo de videos, caracterizado por ser uma plataforma dinamica, em que é possivel
“contar as visualizagdes”, “curtir" os videos, postar comentarios e criar um canal especifico
para cada usuario" (KAMERS, 2013, p.83).

Por outro lado, a sala de aula tradicional ja ndo acompanha a realidade mutante na qual
estamos inseridos. A internet disponibiliza informacdes a qualquer um, em qualquer lugar,
antes acessadas somente por meio de livros, "a/o polegarzinha/o tem sua cabeca fora de seu
corpo: o computador funciona como uma cabeca bem cheia, na qual é possivel acessar
qualquer informacdo. Ele/a ndao mais precisa do saber transmitido” (CALDEIRA, 2014,
pg.188).

Essa “nova” era nos fornece uma gama de ferramentas a serem utilizadas no ensino,
sejam essas educacionais ou ndo. No entanto, o ensino de Ciéncias no Brasil, dentre outros
fatores, ainda encontra-se, em muitas escolas brasileiras, centrado no professor e ndo nos
estudantes, no qual os estudantes sdo treinados para a realizagdo de testes; ensina-se a
resolucdo de exercicios como se fossem receitas de bolo; ndo se incentiva a aprendizagem
significativa, ou seja, ¢ um ensino robotizado, em que se “ensina” para a reproducdo em
testes. O livro didatico ainda e utilizado como principal instrumento de trabalho do professor

nas aulas de Ciéncias. Segundo Delizoicov (2009, pg. 37) “o universo das contribuigdes
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paradidaticas, como livros, revistas, suplementos de jornais (impressos e digitais), (...) e rede
web precisa estar mais presente e de modo sistematico na educagdo escolar”.

O ensino de Ciéncias necessita se relacionar com a realidade social e cultural em que
0s estudantes estdo inseridos. Além disso, as aulas de ciéncias precisam possibilitar que 0s
mesmos se tornem seres criticos, capazes de interpretar e analisar pesquisas, noticias, artigos
sobre ciéncia e tecnologia. Os estudantes precisam ser capazes de compreender como 0
mundo ao seu redor funciona e de que forma podem intervir positivamente nele.

Mas como alcancar tais objetivos? O que pode ser feito para aproximar as aulas de
Ciéncias da realidade dos estudantes? Como podemos inserir as tecnologias digitais de
comunicagdo e informacdo em sala de aula de forma a viabilizar o desenvolvimento de
competéncias e habilidades que tornardo nossos estudantes seres criticos, capazes de atuar no
mundo que os cerca?

Se pedirmos para um estudante escolher entre assistir a um video no YouTube e assistir
a uma aula de Ciéncias, justificado pela propria caracteristica da geracdo polegarzinho,
provavelmente a maioria escolheria a primeira opc¢do. Utilizar videos do YouTube no ensino
de ciéncias, quando cuidadosamente planejado, pode se revelar como uma poderosa estratégia

educacional.

(...) € notério o crescimento exponencial de videos com fins educacionais
disponibilizados em repositorios, inclusive com a criagdo da plataforma
especifica para o ensino - o Youtube Edu, também é notéria a falta de
programas de pesquisa que se debrucem sobre o papel das midias e sua
contribuicdo para a aprendizagem e, mais ainda, a forma como estudantes
constroem conhecimento e, disciplinas relacionadas as ciéncias naturais
quando h& mediacdo por materiais audiovisuais (...). (SILVA, PEREIRA e
ARROIO, 2017, p. 39)

E urgente investigar, por exemplo, como 0 processo ensino-aprendizagem em ciéncias
é construido através da mediacdo de videos disponiveis no YouTube. No entanto, antes disso,
é necessario conhecer que videos sdo esses e discutir as possiveis formas de utiliza-los nesse
processo. Nesse sentido, apresentamos neste artigo os tipos de videos/canais relacionados a
ciéncia encontrados na plataforma do YouTube, distribuidos em quatro categorias e exemplos

de como estes podem ser utilizados em sala de aula.

Olhares & Trilhas | Uberléandia | vol.21, n1 | Jan/abril. 2019 - ISSN 1983-3857
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2. O uso de videos em sala de aula

A utilizagdo de videos no ambiente escolar ndo ¢ algo téo recente, tendo a sua origem
no século passado, e desde o seu surgimento se constitui um desafio para os educadores:
como fazer a utilizacdo desta ferramenta dentro do ambiente escolar da melhor maneira
possivel?

Os videos por si s6 carregam um atrativo para os estudantes, principalmente por se
tratar de uma novidade em sala de aula; decerto que ndo temos apenas este elemento, mas

temos outros, conforme menciona Moran em seu artigo datado do ano de 1995:

O video estd umbilicalmente ligado (...) a um contexto de lazer, de
entretenimento, que passa imperceptivelmente para a sala de aula. Video, na
concepcdo dos alunos, significa descanso e ndao “aula”, 0 que modifica a
postura e as expectativas em relagcdo ao seu uso. Precisamos aproveitar essa
expectativa positiva para atrair o aluno para 0s assuntos do nosso
planejamento pedagdgico. Mas, a0 mesmo tempo, saber que necessitamos
prestar atencdo para estabelecer novas pontes entre o video e as outras
dinamicas da aula. (MORAN, 1995, p.27-28)

Assim, devemos ter em mente que ndo serd qualquer video, tampouco de qualquer
forma a ser apresentado para os estudantes, que acarretard uma aprendizagem que faca sentido
e que contemple as expectativas educacionais envolvidas. O video s6 deve ser utilizado como
estratégia quando for adequado, quando puder contribuir significativamente para o
desenvolvimento do trabalho (MANDARINO, 2002, p.03). A escolha do video deve ter o
olhar atento do professor, tendo em vista que, atualmente, qualquer pessoa com um
smartphone pode produzir videos sobre varios conteudos e publicar em algum canal na
internet, mesmo que estes estejam divergentes daqueles da academia cientifica. Por estas

razoes, Castilho nos faz um alerta:

Os nossos jovens ndo pensam como nds, ndo sentem como nds, ndo
comunicam como nés e ndo aprendem como nés. Vivemos um tempo de
profunda revolucdo na aprendizagem: o nosso problema ja nao é apenas a
informacdo, mas a inteligéncia (de inter-ligar), a comunicagdo; 0 nosso
problema ja ndo é apenas o lugar, mas as redes, ja ndo € 0 consumo passivo
de conhecimento, mas a sua criagdo. (CASTILHO, 2013)

Moran (1995) nos alerta para o uso correto do video em sala de aula, abandonando o

uso do mesmo como tapa buraco, deslumbramento (quando ha o uso excessivo da
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ferramenta), perfeicdo (quando o professor deixa de utilizar o video pelo mesmo possuir
imperfei¢bes), ou 0 uso do video pelo video. Afirma que o video pode ser utilizado em sala
com o intuito de sensibilizar, ilustrar, como simulacéo, como conteido, como produc¢éo, como
avaliacdo, e/ou integracdo/suporte com outras midias. O autor apresenta ainda o chama de
dindmicas de analise, tendo em vista que o video ndo deve ser somente exibido, mas deve ser
explorado por professores e alunos, sendo interessante usar mais de uma dessas dinadmicas
para cada video; dentre tais dindmicas, destacam-se para 0 ensino de ciéncias o completar o
video, modificar o video e produzir um outro video.

No século XXI é possivel encontrar na plataforma doYouTube uma grande quantidade
de videos que podem ser explorados em sala de aula, organizados em Canais. No que se refere
a tematica ciéncia, propomos a categorizacdo de tais canais em: Canais de Videoaulas; Canais
de Experimentos; Canais de Ciéncia e Canais de Professores com Producdes dos Alunos.
Estas categorias foram definidas a partir das principais caracteristicas e objetivos de cada um
dos Canais listados neste artigo e serdo apresentadas no item a seguir.

3. Videos/Canais relacionados a Ciéncias no YouTube

3.1 Canais de Videoaulas

Silva, Pereira e Arroio (2017) investigaram o uso de videos no estudo de ciéncias por
estudantes do Ensino Médio, analisando as razdes que os tém levado a buscarem videos na
internet ao estudarem Biologia, Fisica e Quimica. Muitos desses estudantes afirmaram ter
dificuldade nessas matérias, principalmente quando envolvem calculos. Segundo essa
pesquisa, 0s estudantes recorrem as videoaulas da area de exatas por apresentarem
dificuldades e consideram que, apesar de aparentemente as videoaulas utilizarem a mesma
metodologia que o professor em sala de aula, a possibilidade de voltar o video e assistir
quantas vezes for necessario faz diferenca na hora de compreender certos conceitos, assim
como o fato de o professor ndo ser interrompido e néo ter sua atencgdo dividida. Os autores
definem ainda trés tipos de estudantes que recorrem aos videos: o "mergulhador”, aquele que
procura videos para complementar seus estudos indo além daqueles que foram recomendados,

buscando materiais que acrescentem algo mais; o "esporadico”, aquele que recorre a esse
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recurso somente quando seu interesse € agucado e, por ultimo, o "assiduo"”, aquele que assiste
a varios videos constantemente, devido as dificuldades que apresenta nas matérias.

Como canais de videoaulas mais conhecidos do YouTube, com mais de um milhdo de
inscritos cada, podemos citar o "Me Salva”, o "Descomplica”, o "Biologia Total com o Prof.
Jubiluit" e o0 "Aula De". Esses materiais podem ser usados como videos de conteudo direto,
"que informam sobre um tema especifico orientando a sua interpretacdo” (MORAN, 1995,
p.30).

O Canal "Me Salva™ nasceu em 2011, inicialmente com videoaulas de matemaética,
incluindo contetidos do Ensino Superior. Em 2012, esse canal comegou a inserir videos sobre
Fisica e Quimica. Em sua descricdo, 0 mesmo se intitula como uma "Plataforma de ensino
online focada na preparacdo para ENEM/Vestibulares e refor¢o escolar para Ensino Médio e
Superior (Engenharia, Saude e Negocios)" (ME SALVA, 2018). Os videos deste canal tém
em média 10 minutos de duracdo e, em sua maioria, o professor ndo aparece, 0 espectador
acompanha somente a sua voz e suas anotagdes feitas em cartdes, com trés cores de hidrocor
(preto, azul e vermelho). As explicacdes de cada conteudo sdo sempre acompanhadas de no
minimo dois exemplos. Além disso, a plataforma fornece videos somente de resolucdo de
exercicios. O ritmo compassado dos videos acompanhado do movimento visualizado no papel
e na troca de cartbes prende a atencdo do publico e a abordagem de ndo mais do que um
contetido por video conta como facilitador da compreenséo daquele que o assiste. Além disso,
0s comentarios dos videos vdo de agradecimentos e elogios, a cobrancas de conteldos mais
complexos e mais profundos.

O "Biologia Total com o prof. Jubiluit" talvez seja o canal de videoaulas mais
diferenciado quando comparado com os outros trés ja citados, possivelmente por tratar
somente de assuntos de Biologia e ndo trazer resolucdo de exercicios. Segundo o responsavel
pelo canal, seu principal "objetivo é fazer com que os alunos aprendam cada vez mais 0s
contetdos relacionados & Biologia, de forma leve e descontraida" (JUBILUIT, 2018). O
responsavel afirma ainda possuir "17 anos de experiéncia em vestibulares e ENEM", o que
pode ser identificado naquilo que o Youtuber define como "metodologia Gnica" criada por ele
- muito semelhante ao que muitos professores, costumeiramente, usam noS Cursos pré-
vestibular - com frases de impacto, apelidos especificos para os alunos, que no caso do canal
correspondem a "jubialunos”, tudo isso envolvido com muitas imagens, simulacdes e uma

conversa rapida e animada entre o prof. Jubiluit e seus espectadores. Com contetdo reduzido,
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seus videos possuem em média 10 minutos, sendo inevitavel citar que 0os mesmos sdo
realmente envolventes e 0 modo como os videos estdo dispostos no Canal pode caracteriza-
los como didaticos. Esses encontram-se organizados em videos de "Fisiologia humana”,
"Jubilut pelo mundo”, "Bioquimica”, "Ecologia (meio ambiente)”, "Citologia",
"Citogenética”, "Enem" e "Videoaulas". As duas Ultimas categorias contém videos com
duracdo entre 20 e 30 minutos, e que se assemelham mais as aulas encontradas nos outros
canais de videoaulas.

O canal "Aula De" se autodenomina como "um projeto educacional, de cunho social,
desenvolvido por um grupo de professores com o objetivo de democratizar o conhecimento
através de aulas expositivas distribuidas gratuitamente nas redes sociais!" (AULAS DE,
2018a). Dos canais de videoaulas com mais inscritos no YouTube, esse € o Gnico que nao
comercializa seus videos e materiais didaticos, mesmo assim, em seu website, é sugerido que
os utilizadores facam doag6es no valor de R$ 60,00 para a manutencdo do canal. Segundo se

pode verificar no website, esse canal:

Foi idealizado por profissionais que participavam de um pré-vestibular social
com unidades em varias cidades do Rio Grande do Sul, que teve seu término
em julho de 2013, deixando quase 3 mil alunos da rede publica de ensino
sem aulas na véspera das provas do ENEM. (AULAS DE, 2018b)

No canal "Aula De”, os videos possuem duragdo de 5 a 30 minutos e consistem em um
professor dando aula com o auxilio de um quadro e alguns pincéis. E possivel encontrar nesse
canal videos de todas as disciplinas e mais duas categorias, “Interdisciplinar" e "Abragos de".
O primeiro traz dois ou trés professores discutindo sobre um determinado assunto ou questdes
do ENEM, sempre envolvendo a disciplina de literatura e/ou redacdo, e o segundo sdo videos
curtinhos, de no maximo 3 minutos, através dos quais 0s professores do canal interagem com
alunos enviando abracos e agradecimentos.

Esses canais de videoaulas, em geral, ndo trazem inovacao quanto as metodologias de
ensino ou tampouco exploram relacdes dos contetdos com o cotidiano dos estudantes, mas
focam apenas no sucesso em avaliagOes escolares e em vestibulares como o0 ENEM. Além
disso, diante do mercado crescente desses canais, 0 que escancara as problematicas do ensino
de Ciéncias que ainda temos no pais - centrado no professor e voltado para a memorizacao de
férmulas e no modo de aplica-las em questdes especificas - alguns deles, como o "Me Salva"

e 0 "Descomplica” transformaram-se em empresas educacionais, que utilizam o YouTube
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como espaco de divulgacdo de seus materiais. Mesmo assim, professores de Ciéncias podem
utilizar alguns desses videos como forma de oferecer resumos dos contetdos, ou como

material de apoio durante a resolucédo de exercicios, como se fossem professores particulares.

3.2 Canais de Experimentos

De acordo com Moreira (2014), a falta de laboratorios e de execucdo de experimentos
e demonstracdes experimentais em sala de aula é apontada como um dos desafios para o
ensino de Fisica, problematica que permeia 0 ensino das demais ciéncias da natureza.
Algumas experiéncias podem ser realizadas/demonstradas em sala de aula com materiais
alternativos, mas ha determinadas situacdes nas quais isso ndo € possivel, como por exemplo,
experimentos envolvendo radiacdes. Além disso, nem sempre o professor dispde de tempo
suficiente para realizar todas as experiéncias desejadas.

Com o advento das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDICs)
tornou-se possivel trabalhar com experimentos e demonstracdes através de simulacdes,
applets, aplicativos e até jogos digitais. Os videos do YouTube tém se destacado cada vez
mais nesse conjunto de ferramentas, quando se trata da exploracdo de experimentos em sala
de aula de modo diferenciado.

Esses videos podem ser utilizados como videos de simulagdo que, segundo Morén
(1995, p. 30), trata-se de "uma ilustracdo sofisticada". Esses videos podem "simular
experiéncias de quimica, que seriam perigosas em laboratorio ou que exigiriam muito tempo e
recursos” (MORAN, 1995, p.30). Tais recursos que simplesmente ndo se encontram
disponiveis na maioria das escolas publicas brasileiras.

O canal "Manual do Mundo" teve sua origem em julho de 2008, com o slogan “Dicas
para sobreviver em um mundo cruel”. Criado pelo jornalista Iberé Thenorio e pela terapeuta
ocupacional Mariana Fulfaro. O canal figura como um dos que mais agradam o publico, tendo
alcangado 10.458.115 inscritos em 2018. Esse canal traz videos com experiéncias de Fisica,
Quimica e Biologia, abrangendo desde as que podem ser reproduzidas em casa aquelas que

necessitam de equipamentos especializados e/ou elementos perigosos. A linguagem simples e

!Software (programa) pequeno que executa uma tarefa especifica dentro de um software maior.
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a irreveréncia do casal prendem a atencdo do publico e mantém o canal entre 0s que mais
agradam.

O professor pode utilizar os videos do canal “Manual do Mundo” para se inspirar e
explorar desafios em sala de aula, como é o caso do video "O desafio do centro de gravidade”,
no qual o jornalista lanca o desafio de equilibrar 10 pregos em cima de um prego, sem usar
nenhum acessorio. Como opcles de experimentos para serem desenvolvidos em sala, s&o
apresentados, por exemplo, os videos "microscopio caseiro com laser e seringa" e
"microscépio caseiro com celular".

O canal conta ainda com outras categorias de videos além dos experimentos, e
denominadas de receitas, brinquedos, sobrevivéncia, desafios, pegadinhas, magicas, origami,
duvida cruel e “boravé”. Pertinentes aos objetivos deste artigo encontram-Se 0s dois Ultimos:
o “divida cruel”, por trazer questionamentos como: por que o bocejo € contagiante? ou Como
o papel ¢ fabricado? e o “boravé”, que traz "uma espécie de visita técnica (...) metodologia
muitas vezes dispendiosa e improvavel a muitas instituicbes escolares. (..). Vale a pena
explorar” (GOMES e OLIVEIRA, 2018, p.254).

O canal "Fisica Universitaria da Univesp”, criado em 2016, além de video aulas, traz
experimentos de Fisica realizados com equipamentos de laboratério. Apesar desse canal - de
acordo com o seu idealizador, o prof. Gil da Costa Marques - ter como publico-alvo alunos e
professores universitarios, os videos de experimentos podem ser explorados nas Séries Finais
do Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Nesses videos um professor realiza os
experimentos de forma compassada e, em alguns, é acompanhado de um narrador, que narra
o0s passos e fornece explicacBes para os fendmenos que estdo sendo visualizados. Os videos
de experimentos de Fisica disponiveis nesse canal sdo divididos em 8 categorias: Laboratorio
Virtual de Fisica (67), Experimentos Motivacionais de Fisica (39), Experimentos de Mecanica
(34), Experimentos de Eletromagnetismo (46), Experimentos de Optica (7), Experimentos de
OscilacOes e Ondas (23), Experimentos de Gravitagédo (2) e Experimentos de Termodinédmica
(14).

Nos videos referentes a categoria "Laboratorio Virtual de Fisica" ndo ha narrador. O
professor Claudio Furukawa simplesmente realiza os experimentos, o que € pode ser uma
Otima opcao para se trabalhar apos discussédo do conteudo. Como ndo ha explicagdo enquanto
o fenbmeno ocorre, 0 video abre a possibilidade para varios questionamentos que deverdo ser

respondidos baseados no conteddo discutido em sala. O professor pode utilizar, assim, tais
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videos como meio para avaliar de que forma as expectativas foram alcangcadas ou ndo por seus
alunos.

Os videos da categoria "Experimentos Motivacionais de Fisica” tém duracédo entre 30s
e 3 minutos, ndo possuem explicacdo e trazem experimentos simples, mas instigantes como,
por exemplo, o video intitulado "Determinagdo das Linhas de For¢a do Campo Magnético”
que traz uma agulha presa a um pedaco de papel em formato de seta que caminha pelas linhas
de forca do campo magnético gerado por um potente ima que se encontra imovel sobre a
mesa. Os videos desta categoria, em sua maioria, exploram conceitos de eletricidade e
magnetismo. Por serem rapidos e bem didaticos, o professor pode inseri-los durante a aula
para ilustrar conceitos que séo abstratos e exigem diferentes abordagens em sala.

Os demais videos do canal "Fisica Universitaria da Univesp"”, referentes a
experimentos, possuem o fundo preto e o professor que realiza 0s experimentos ndo esboca
nenhum tipo de reacdo ou faz comentarios. Pode-se pensar que esses videos seriam assim
entediantes, mas, na verdade, eles possuem um proposito interessante: a atencdo foca-se
somente no fendmeno e em nada mais, 0 que pode ser positivo para estudantes que possuem
problemas de atencdo, pois ndo ha muitas coisas acontecendo ao mesmo tempo, cada passo
tem o seu proprio tempo. Outro ponto positivo € o fato de que devido a falta de interacéo
daquele que realiza os experimentos, 0s videos ndo ultrapassam 4 minutos.

Os videos desse canal também podem ser usados como suporte na realizacdo de
experimentos pelos proprios alunos, ou seja, um complemento ao roteiro entregue pelo
professor, seja em um laboratério apropriado, como é o caso do video intitulado "Movimento
retilineo”, ou com materiais alternativos, como pode ser feito com pequenas adaptacfes no

video "Aplicacdes simples da lei de Newton - experimento de Galileu".

3.3 Canais de Ciéncia

Nos ultimos anos, uma nova modalidade de videos do YouTube chamou atencdo. Séo
os Canais de Ciéncia, também intitulados de Vlogs, eles trazem 0s mais diversos assuntos
relacionados as Ciéncias da Natureza (Quimica, Biologia e Fisica), geralmente de forma
interdisciplinar, através de abordagens dinadmicas, divertidas e de facil compreensdo. Os
responsaveis por esses canais geralmente sdo pesquisadores em inicio de carreira, graduandos

e/ou po6s-graduandos, que sao denominados de Youtubers.
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Por vezes, é possivel haver confusdo quanto ao que se define como Canais de Ciéncia
e Canais de videoaula. Os Canais de Ciéncias do YouTube diferenciam-se dos canais de
videoaulas principalmente no que se refere aos objetivos. Enquanto estes Gltimos geralmente
tratam de um Unico contetdo e/ou disciplina com o objetivo de fornecer material para estudo
voltado, na maioria das vezes, para preparacdo para 0 ENEM, os Canais de Ciéncias estéo
mais voltados para o publico em geral, buscando discutir ciéncia de forma acessivel e
contextualizada sem se prender a um contetdo e/ou disciplina especifica.

Em marco de 2016, youtubersbrasileiros lancaram uma iniciativa para fortalecer esse
modelo no pais. Trata-se do Science Vlogs Brasil (SvBr), uma rede on-line formada por 21
canais de videos de ciéncia. Segundo Pierro (2016), o objetivo dessa iniciativa € unir forcas e
garantir uma espécie de selo de qualidade para que os espectadores saibam que 0s canais
encontrados no SvBr possuem lastro da ciéncia e boa procedéncia. Podemos citar alguns dos
canais que fazem parte do SvBr e que apresentam uma maior visibilidade como, por exemplo,
“Ponto em Comum”, “Ciéncia e Astronomia”, “Quer que Desenhe”, e "Ciéncia Todo Dia",
entre outros.

Os espectadores desses canais geralmente comentam os videos e discutem algumas
das teorias apresentadas, chegando até a gerar novos videos com respostas e/ou retratacdes.
Os youtubers responsaveis pelos Canais de Ciéncia geralmente estdo abertos ao dialogo e
primam pela interatividade com o publico.

Um dos Canais de Ciéncia do YouTube mais conhecidos no Brasil ¢ o “Nerdologia”,
gue demonstra bem a dinamica e a irreveréncia desses canais, sem deixar a desejar quanto as
explicagdes cientificas apresentadas, sempre sugerindo leituras complementares de livros e/ou
artigos cientificos.

O Canal foi criado em 2011 para fazer analise de filmes nerds, o Nerdologia
era um quadro do Nerdoffice, que é um programa semanal sobre cultura nerd
do portal Jovem Nerd. Em outubro de 2013 ele virou um canal no Youtube,
com apresentacdo do bidlogo com pés-doutorado na universidade de Yale,
Atilalamarino, que ja possuia experiéncia com divulgacao cientifica em blog
e podcasts. (CARVALHO, 2016, p.8).

Assim, o canal “Nerdologia” usualmente utiliza-Se de questionamentos sobre historias
em quadrinhos e/ou filmes famosos que intrigam o publico, prendendo-lhe a atencéo durante
seus costumeiros 10 minutos. Um 6timo exemplo para ilustrar esse canal é o video do
Nerdologia citado por Pierro (2016), que trata da Teoria da Relatividade Restrita de Albert
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Einstein, a qual demonstrou que a energia de um objeto varia em funcdo de sua massa e

velocidade. Nesse video:

(...) a teoria serviu para colocar ponto final huma controvérsia que inspira
fas de quadrinhos (HQs) ha décadas: qual super-heréi tem o soco mais forte?
Em um dos primeiros videos publicados pelo canal Nerdologia, no
YouTube, o bidlogo Atila lamarino sugere que é o Flash, e ndo o Hulk ou o
Super-Homem. Em tom bem-humorado, citando HQs e formulas da fisica,
lamarino explica que, ao atingir velocidade proxima a da luz, Flash seria
capaz de dar um soco com impacto equivalente a explosdo de 4 milhGes de
bombas de fusdo nuclear, liberando energia suficiente para atear fogo em
toda a atmosfera terrestre.(...). (PIERRO, 2016, pg. 01)

J4

Ainda segundo Pierro (2016), o video citado ‘“viralizou”, isto ¢, propagou-sSe
rapidamente na internet e teve mais de 1 milhdo de visualiza¢Bes, demonstrando como o
modo diferente de tratar ciéncia desses canais lhes garante um puablico cativo, nédo
necessariamente interessado por ciéncia, o que pode ser explicado pelo fato destes canais
possuirem uma linguagem mais acessivel.

O canal “Nerdologia” trata de assuntos de forma interdisciplinar, geralmente
envolvendo Biologia e outras disciplinas, como Historia, Fisica e Quimica, enquanto o canal
“Ponto em Comum” traz videos sobre Biologia e Psicologia, Fisica e Espaco, Tecnologia ¢
Economia, Geologia e Geografia e algumas lives?, que tratam de assuntos atuais e as vezes
polémicos, como transgénicos e cobaias animais.

Uma das melhores formas de utilizar os videos dos Canais de Ciéncias do YouTube é
realizar a sensibilizagdo no intuito de motivar os estudantes e de chamar atengdo dos mesmos
para um novo conteudo que serd trabalhado. Nessa, por exemplo, o professor pode solicitar
gue os estudantes assistam a um video em casa e respondam a um breve questionario e,
posteriormente, em sala de aula, deve-se iniciar uma discussdo sobre aspectos basicos do
video até chegar nos pontos mais complexos, que estdo intimamente conectados ao contetido

da matéria de interesse.

2\ideos com transmiss&o ao vivo que possibilitam interacdo em tempo real entre o autor do video e o espectador.
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3.4 Canais de Professores com Producdes dos Alunos

O papel do aluno como autor e co-autor de producfes diversas encontra na internet um
espaco dinamico, com possibilidades de colaboracdo, cooperacéo, e interagdo com publicos
diferenciados. H& possibilidades de criar blogs, apresentaces on-line, websites, comunidades
em redes sociais, videos, dentre outros. O espago de criacdo e 0 seu respectivo alcance ndo
precisa mais limitar-se ao espaco escolar. O professor tem diante de si uma gama de
ferramentas para auxilia-lo na transicao do professor centralizador para o professor mediador,

e permitir que seus alunos produzam algo a partir do conhecimento apreendido.

As criangas adoram fazer video e a escola precisa incentivar 0 maximo
possivel a producdo de pesquisas em video pelos alunos. A producdo em
video tem uma dimensdo moderna, lidica. Moderna, como meio
contemporaneo, novo e que integra linguagens. ludica, pela miniaturizacéo
da camera, que permite brincar com a realidade, leva-la junto para qualquer
lugar. Filmar é uma das experiéncias mais envolvente tanto para as criancas
como para os adultos. (MORAN, 1995, p.31)

Tratando-se especificamente do YouTube, o professor pode criar o seu préprio canal e
postar videos de sua autoria e videos de autoria dos alunos, estimulando-os a usar o ambiente
para compartilhar suas producdes, comentar e curtir as producdes dos colegas, e interagir com
0 publico em geral. O que se encaixaria no video como producado - expressao, Como uma nova
forma de comunicacdo adaptada a sensibilidade principalmente das criancas e dos jovens
(MORAN, 1995, p.30).

(...) 0 Youtube deve ser utilizado como ferramenta pedagdgica devido a sua
interatividade, fascinio da linguagem, visualizar, curtir e compartilhar,
possibilidades de autoria e co-autoria. Com a mediagdo do professor é
possivel estabelecer uma parceria ou coautoria no processo educativo, em
gue ambos, professor e aluno, aprendendo e ensinando a0 mesmo tempo e
dividindo a responsabilidade ao longo da caminhada se fortalecem
(KAMERS, 2013, p.111).

Ja é possivel encontrar videos produzidos por alunos, sejam eles de experiéncia - que
configuram a maioria - ou de explanacdes sobre conteudos especificos, geralmente com o
auxilio de animacdes, ilustracGes e slides. No entanto, essas producdes ainda apresentam um
numero timido na plataforma, talvez devido ao receio de alunos e professores quanto a

exposicdo, ou incerteza quanto ao novo, principalmente no que se refere aos professores.
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4. Consideraco0es finais

A utilizacdo de videos em sala de aula, assim como as demais tecnologias digitais, por
si sO, ndo proporciona uma boa aprendizagem. A utilizacdo dessas ferramentas deve ser
cuidadosamente planejada pelo professor, com expectativas bem definidas e alinhadas com as
atividades propostas, de forma que o professor atue sempre como mediador no processo
ensino aprendizagem.

Apesar da utilizacdo de videos no processo de ensino aprendizagem ndo configurar
uma nova metodologia, 0 YouTube traz para o ambiente escolar uma dinamica diferenciada.
Além de o professor possuir uma oferta de videos muito maior, com estilos diferenciados, 0s
alunos podem interagir entre si e com outros professores e alunos, seja através de comentarios
dos videos, seja através da producdo dos seus proprios videos.

E necessario destacar que os Canais de Ciéncia do YouTube ndo podem ser
confundidos com canais de videoaulas, como o "Me salva" e o "Descomplica”, dentre tantos
outros, ou com 0s canais de experimentos como o "Manual do Mundo” e o "Pontociéncia”,
pois tratam de assuntos do cotidiano e atualidades de forma integrada aos conteddos de
ciéncias, e cada um possui um modo peculiar de fazé-lo. Os Canais de Ciéncia apresentam
potencial educacional vasto, mas ainda pouco explorado. Estes canais aliados a outras
metodologias ou estratégias educacionais, planejadas frente as competéncias almejadas,
podem auxiliar os professores em suas novas tarefas.

H4&, no entanto, cuidados a serem tomados, assim como deve acontecer com videos
gue ndo fazem parte do YouTube, o professor deve assisti-los com calma, identificando todos
os itens que podem ser explorados, os termos que estdo sendo utilizados no video, linguajar e
imagens utilizadas. Por vezes, mesmo nos canais indicados neste artigo, os professores de
Ciéncias podem encontrar erros conceituais, mesmo assim, esses erros podem servir para
propiciar debates e verificar de que forma o aluno esta conseguindo ou nédo utilizar o
conhecimento apreendido para analisar situagdes diversas.

Apesar de termos apresentado algumas opcdes de uso dessa plataforma no ensino de
Ciéncias, cabe a cada professor analisar a sua realidade e fazer as adaptagBes necessarias,
contudo, o professor ndo deve subutilizar esse recurso como, por exemplo, quando utiliza-lo
somente como repositorio de videos a serem usados como motivacdo. O professor deve
explorar todas as facetas que a ferramenta lhe oferece e, principalmente, permitir que seu

aluno interaja com ela de modo consciente e criativo, a0 mesmo tempo em que deve estar
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atento aos pormenores que permeiam tais atividades, como 0 uso de canais educacionais que
cobram para acessar determinados contetdos e direitos autorais.

A andlise dos canais sobre ciéncia presentes no YouTube realizada aqui reafirma ser
imprescindivel ultrapassar a barreira dos receios e avancar rumo a um ensino de Ciéncia mais
dindmico, motivador e interessante, que permita ao aluno assumir o papel central de producao

do seu proprio conhecimento.
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Uso do App Nearpod no Ensino de Historia
The use of Nearpod app in History Teaching

Luis Miguel Dias Caetano”
Marcia Mychelle Nogueira do Nascimento™

RESUMO: Neste artigo apresentamos 0s
resultados de uma experiéncia realizada com o
uso do app Nearpod na disciplina de Historia.
Tivemos como amostra um grupo de 22 alunos do
2° ano do ensino médio de uma escola estadual do
Estado Rio Grande do Norte. O objetivo foi
conhecer o potencial do app Nearpod no ensino e
na aprendizagem de alguns conteldos da
disciplina de Historia. Recorremos a uma
metodologia de abordagem qualitativa através da
técnica de estudo de caso, coletando dados com
analise bibliografica e documental no sentido de
contribuirem para uma contextualizacdo e
compreensdo do uso das tecnologias digitais nos
processos de ensino e aprendizagem de Historia.
Foram ainda solicitados relatos aos alunos como
forma de aferir a sua aceitagdo das atividades
mediadas pelo app Nearpod. A escolha do
respectivo app deveu-se ao fato da existéncia de
um referencial teérico que destaca a importancia
da introducdo dos apps no ensino e,
nomeadamente, pelo Nearpod possibilitar a
reutilizacdo de apresentagbes multimidia e a
integracdo  de  atividades interativas na
dinamizacao das aulas através de iniciativas como
guestbes de escolha mdltipla, videos e audios ao
longo dos varios slides. Os resultados encontrados
no contexto de aplicagdo apontam para aumento
da motivacdo, concentracdo e interacdo dos
alunos na disciplina de  Histéria e,
particularmente, para o seu envolvimento com as
atividades propostas

PALAVRAS-CHAVE: Ensino, Tecnologias
Moveis, Histdria. Aplicativo

ABSTRACT: In this article, we present the
results of an experiment conducted using the
Nearpod App in History classes. We sampled a
group of 22 High School students from a state
school in Rio Grande do Norte State. The purpose
was to learn the Nearpod App possibilities in
teaching and learning of some History subject
contents. However, we used a methodology of
qualitative  approach, through case study
techniques, collecting data with bibliographical
and documentary analysis, in order to contribute
to a contextualization and understanding of the
use of digital technologies in teaching and
learning processes. Though, some reports were
requested from the students as a way to measure
activities” acceptance mediated by the Nearpod
App. The choice of this App was due to existence
as a theoretical reference that emphasizes the
importance of introducing some Apps in teaching
and, in particular, Nearpod enables the reuse of
multimedia presentations and integration of
interactive activities in the classes’ dynamization
through initiatives such as multiple choice
questions, videos and audio among many
PowerPoint presentations. The results found that
at the application context point, an increase in
students'  motivation,  concentration  and
interaction in History classes and, mainly, their
involvement with the proposed activities.

KEYWORDS: Teaching;
Technology; History; App.
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1. Introducgéo

O despertador toca e logo a jovem Tarsila arrebata ligeiramente o celular, que estava
programado para despertar alguns minutos antes do tempo preciso para se arrumar € pegar o
Onibus para escola. Esses minutos sdo exatamente para consultar o WhatsApp, Facebook e
Instagram, como rotineiramente faz. Logo se da conta do tempo e corre, pega a mochila e
sem tirar os olhos do celular caminha até o ponto de énibus. Nao importando com a vida que
se passa ao seu redor, fita-se ao mundo virtual. O 6nibus para e a menina desce atdnita sem
desprender seus polegares do teclado. Incrivelmente parece feliz, faz ar de riso, balanca a
cabeca e fala baixinho, interagindo com a tela. Nem se d& conta que esta adentrando na
escola, quando uma voz a barra “sabes que ndo ¢ permitido o uso do celular, menina!”.
Naquele momento o seu mundo se desfaz e a menina tira os fones, guarda o celular e furiosa
entra na escola como se ali ndo fosse o seu mundo.

O relato anterior, apesar de ficticio, transmite o dia a dia de muitas criangas e jovens
que tém um contato regular com o celular e outros dispositivos moveis e caracteriza uma nova
era tecnologica na qual existem novos contextos, novas rotinas, novas visdes e novas
competéncias que tém sido alvo de varias pesquisas; dentre as quais podemos destacar, por
exemplo, os trabalhos de Prensky (2010) com o conceito de nativos digitais. Hoje a tecnologia
ndo € mais um meio para melhorar um processo ou otimizar uma atividade, mas tornou-se
numa forma de vida alterando habitos, conceitos, rotinas, formas de escrita, processos de
comunicacdo e de construcao do conhecimento.

A tecnologia marca a vida em sociedade. Dificilmente encontramos setor, atividades
ou processos na qual a tecnologia ndo esteja presente ou ndo tenha algum tipo de influéncia.
Esse impacto tem mudado inimeras préaticas na vida das criancas e dos jovens. As tecnologias
digitais lancam grandes desafios educativos e tém merecido a atencdo de varias organizacdes
internacionais como a UNESCO (Organizacdo das Nacbes Unidas para a Educacdo), a
Ciéncia e a Cultura (SITEAL, 2014). Na mesma linha, varios paises, através das estruturas
oficiais vocacionadas para a gestdo da educacéo, tém promovido projetos publicos visando a
incluséo digital e a integracdo das tecnologias digitais nos contextos educativos (CAETANO,
2012; MARTINS; FLORES, 2015).

Optamos por usar a expressdo tecnologias digitais, conhecida também como TDIC
(Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao), por ser um termo que passou a ser

utilizado em substituicdo de TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo). A nova
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designacdo enquadra-se no que Fontana e Cordenonsi (2015) distinguem através do seguinte
exemplo:

As TDICs se diferenciam das TICs pela aplicacdo das tecnologias digitais,
para exemplificar a diferenca é possivel fazer a analogia das diferentes
lousas disponiveis atualmente, entre a lousa analdgica e a digital. Um quadro
negro ou lousa analdgica é uma inovacaotecnol6gica se comparada a pedra,
portanto € uma TIC, ja a lousa digital é uma TDIC, pois agrega em sua
arquitetura a tecnologia digital, ao conecta-la a um computador, ou projetor é
possivel navegar na internet, além de acessar um banco de dados repletos de
softwares educacionais, dependendo do modelo (2015, p. 108-109).

Apesar de alguns esforcos em projetos que visam a integracéo das tecnologias digitais
no ensino, a realidade nos mostra que as escolas ainda estdo afastadas do mundo em que
vivem os alunos. Encontramos inimeros contextos onde “a maior parte das escolas apenas
tenta se adaptar sem, no entanto, conseguir mudar a sua esséncia: troca o lapis e o caderno
pela tela touchscreen do mais moderno tablet, mas os fundamentos institucionais continuam
os mesmos” (ALEVATO, 2015, p. 221).

As escolas tém por isso o desafio de integrar as tecnologias digitais nos processos
pedagdgicos no sentido de se aproximar dos interesses dos atuais alunos e de forma a poder
usufruir do grande potencial educativo desses meios tecnoldgicos. Os dispositivos méveis e
0S apps possuem grandes vantagens educativas conforme o reconhecimento da UNESCO
(2014).0s celulares, por exemplo, quando integrados em atividades de sala de aula, podem
contribuir para melhorar a motivacdo, concentracdo e participacdo dos alunos (BARROS,
2016).

O contexto apresentado, a ineficiéncia de alguns projetos (COUTO; COELHO, 2013),
as fragilidades ao nivel da formacdo de professores na area de tecnologia educativa
(CAETANO, 2015) e o desconhecimento de recursos digitais (NASCIMENTO; CAETANO,
2017) levaram-nos ao desenvolvimento de um conjunto de atividades com alunos do ensino

médio na disciplina de Historia através da mediacdo do app Nearpod.
2. Tecnologia e Ensino de Histéria

O uso das tecnologias digitais na escola possibilita 0 contato com novas abordagens
para o ensino. A utilizagdo desses recursos permite diversas possibilidades para dinamizar a

pratica pedagogica, proporcionando novos processos de construgcdo do conhecimento para a

compreensdo do mundo. E necessario destacar que a integracio das tecnologias no ambiente
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de aprendizagem deve ser promovida de forma cuidadosa, levando em considera¢gdo um novo
paradigma na escolha e na producdo de recursos digitais, para ndo correr o risco de continuar
com praticas tradicionais que colocam o aluno numa situacdo de agente passivo
(NASCIMENTO, 2016).

As tecnologias digitais, apesar de muito relevantes para a educacdo, em algumas
situacGes podem conduzir a experiéncias poucos eficazes quando utilizadas de forma isolada,
ou seja, “as tecnologias, sozinhas, ndo educam ninguém” (KENSKI, 2012, p. 9). Néo sdo as
tecnologias que “definem a aprendizagem, sdo as pessoas, o projeto pedagdgico, as
interagdes, a gestdao” (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013, p. 12).

A integracdo das tecnologias digitais no ensino deve requer um planejamento
orientado com forte intencionalidade educativa. Devemos realizar atividades que enriquecam
as experiéncias dos alunos. Por isso, mais que dinamizar aulas de informatica em laboratérios,
sdo essenciais boas aulas com inclusdo de meios tecnoldgicos criteriosamente selecionados
pelo professor (CAETANO, 2012).Essa proposta é igualmente defendida por Kenski (2012, p.
9), percebida na afirmacao de que “nao basta adquirir a maquina, ¢ preciso aprender a utiliza-
la”.

O emprego das tecnologias digitais no contexto educacional favorece o
desenvolvimento de estratégias de ensino e aprendizagem inovadoras, além de praticas que
possibilitam ao aluno uma aprendizagem significativa de modo a integrar estratégias didaticas
gue potencializam o desenvolvimento dos objetivos de aprendizagem. Para isso, a escola ndo
pode se esquivar diante das possibilidades que as tecnologias digitais favorecem a educacao,
nem ignorar a atratividade que estes recursos podem proporcionar ao fazer pedagdgico
(COSTA, 2010).

Doravante as transformacdes na forma de ensinar, exigidas pela sociedade atual e com
a insercdo das tecnologias digitais nesse processo, mudam-se também as formas de
aprendizagem. Os alunos sentem-se mais incentivados e atraidos pelas inovacdes pedagdgicas
que as tecnologias digitais favorecem ao fazer docente, pois estas diferem das préaticas
monotonas e cansativas que por muito tempo permearam a sala de aula, quando nédo existia
dialogo entre professor e aluno (COSTA, 2010).

A tecnologia traz para o ensino de Historia novos espagos de busca de conhecimento,
“espagos proprios da categoria digital que se relacionam com as novas possibilidades de
producdo, apropriagdo e transmissdo do saber historico” (SILVA; DAVID; MANTOVANI,
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2015, p. 394). Para os autores, a existéncia de varias ferramentas tecnoldgicas pode contribuir
para uma perspectiva tedrico-pratica para o ensino de Historia, destacando ferramentas como
0s artigos, as cartas, as reportagens, as obras de arte, os filmes, os documentarios e a musica.
Reconhece-se que a existéncia de algumas dessas ferramentas ndo € nova, mas 0 Seu maior
acesso, nos dias de hoje, estd ao alcance de um clique e oferecem varias possibilidades de
reflexdo e debate em sala de aula.

As tecnologias digitais possuem caracteristicas que permitem concretizar uma Vvisao
moderna do ensino de Histdria e tém um efeito positivo no desempenho dos alunos, ajudando-
os a estruturar e reforcar novas aprendizagens. Além disso, as tecnologias permitem um
ensino de Histdria de forma mais viva, variada e ativa, gracas ao facil acesso, por exemplo, as
visitas virtuais e simuladores (LOPES, 2014). Nesse estudo, o autor recomenda Varios
recursos tecnoldgicos para o ensino de histdria: Wiki (criacdo de paginas interligadas), Blog
(diario na internet), Podcasts (publicacdo de arquivos multimidia), Preceden (construcéo de
cronologias), Mindomo (construgdo de mapas conceptuais) e Toonlet (histérias em
quadrinhos).

As vantagens da utilizacdo das tecnologias digitais, nhomeadamente, as que Sao
disponibilizadas pelos dispositivos mdveis ja sdo reconhecidas por vérias pesquisas que
apresentam propostas de alguns apps para o0 ensino de Histéria: Histéria do Brasil;
LookHistoria, Historia online e “AppProva ENEM” (SILVA, 2015).

As abordagens apresentadas revelam os significativos contributos e desafios das
tecnologias digitais no ensino. Estando os professores como agentes fundamentais dos
processos de ensino, importa analisar os novos papéis que lhes sdo colocados para que
consigam vencer a grande epopeia da integragdo educativa das tecnologias digitais.

3. Novos papéis do professor

De acordo com um artigo publicado na revista “The Economist”, varios pesquisadores
internacionais identificaram novos papéis do professor que determinam melhores
aprendizagens dos alunos e que contribuem para a melhoria dos resultados escolares. Entre
varios papeis identificados, podemos destacar: o professor como agente facilitador e o
professor como utilizador da tecnologia no sentido de intensificar e potencializar a

aprendizagem face aos modelos tradicionais de ensino (HANUSHEK, 2016).
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Perante o cendrio da sociedade tecnoldgica, o papel do professor devera mudar,
deixando de ser um simples transmissor de conhecimentos para assumir o papel de guiar o
aluno, motivando-o e incutindo o sentido da pesquisa, desempenhando assim um papel
fundamental na integracdo das tecnologias no curriculo escolar (UNESCO, 2004).

Um estudo da UNESCO, envolvendo Vvérios paises (Indonésia, Malasia, Filipinas,
Singapura, Coreia do Sul e Tailandia), revelou que o professor tem, através das tecnologias,
um papel importante a desempenhar na mudanca de paradigma do ensino e aprendizagem e,
através da frequéncia de programas de formacéo de professores, deve concentrar-se menos em
competéncias béasicas de alfabetizacdo e mais na utilizacdo das tecnologias no ensino
(UNESCO, 2004).

Segundo Cabero (2006), para que os professores estejam preparados para uma boa
integracdo das tecnologias devem passar por cinco fases: (a) entrada: aprender o0s
conhecimentos bésicos; (b) adocdo: utilizar a tecnologia para apoiar a atividade docente; (c)
adaptacdo: integrar a tecnologia na préatica da sala de aula; (d) apropriacdo: centrar no trabalho
colaborativo baseado em projetos; (d) invencao: descobrir novos usos e utiliza varios meios.

E necessario e urgente que os professores dos diversos graus de ensino facam uma
utilizacdo educativa dos recursos digitais. Para tal, € importante que se invista na formacao de
professores na area da tecnologia para que eles se conscientizem da importancia das
tecnologias em contexto educativo. Mas essa formagao ndo implica em ensinar os professores
a trabalhar, por exemplo, com esses recursos, mas sim ajuda-los a adquirir competéncias de
ensino e de aprendizagem pela exploracdo de atividades (NETO, 2010).

Além dos problemas relacionados com as diferencas na formacdo inicial de
professores no dominio das tecnologias, nem sempre essa formacdo se concentra na
apresentacdo e promocdo das potencialidades pedagdgicas, mas sim na aquisicdo de
conhecimento basicos como o processador de texto (PAIVA, 2002). Urge por isso, reconhecer
a necessidade da formag&o inicial de professores para que ndo ignorem a integracdo das
tecnologias digitais e que as instituicbes de ensino superior reforcem a formacao no potencial
pedagdgico (COSTA, 2008). Nesse sentido, torna-se essencial conhecer quais as
competéncias em tecnologias digitais definidas como “possibilidade de mobilizacdo de
capacidades, conhecimentos e atitudes em situa¢fes de ensino e aprendizagem, em que 0 UsO
das tecnologias € relevante para resolver com sucesso os problemas” (COSTA et al., 2012, p.
87).
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A UNESCO, no ambito do relatorio “Padrdes de Competéncia em TIC para
Professores”, apresenta trés competéncias quanto a acdo pedagodgica na utilizacdo da
tecnologia:

Descrever como o ensino didatico e as TIC podem ser usadas para apoiar a
aquisicao, por parte dos alunos, do conhecimento da disciplina escolar;
Incorporar as atividades apropriadas em TIC aos planos de aula, de modo a
ajudar o processo de aquisicdo, pelos alunos, do conhecimento da disciplina
escolar;

Usar programa de apresentagcdo e recursos digitais como apoio ao ensino
(UNESCO, 2009, p. 9).

Como podemos observar, as recomendacfes da UNESCO apontam para que a
utilizacdo da tecnologia tenha uma dimensdo didatica no sentido dos professores a
incorporarem nas atividades de cada disciplina de forma a apoiar o processo de construcao de
conhecimento dos alunos.

Pontualmente, a preocupacao pela integracdo da tecnologia nos processos de ensino e
aprendizagem tem merecido a atencdo das politicas publicas. Um dos exemplos, no caso
brasileiro, é a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que, entre as competéncias gerais da
educacdo basica, enuncia duas para a integracdo das tecnologias (BRASIL, 2018, p. 9):

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital (Competéncia 4);Compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informacédo e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética (Competéncia 5).

Mesmo reconhecendo que ainda existem resisténcias de alguns professores para
utilizacdo da tecnologia, a BNCC estabelece competéncias no sentido dos professores
realizarem uma acgdo pedagdgica que responda aos desafios atuais da educacao.

A BNCC na érea de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas (Filosofia, Geografia,
Histdria e Sociologia) propde que o ensino médio assuma o desafio de dialogar com as
tecnologias conforme iniciado no ensino fundamental. A BNCC (BRASIL, 2018) alerta para
o fato das tecnologias digitais apresentarem “apelos consumistas e simbdlicos capazes de
alterar suas formas de leitura de mundo, praticas de convivio, comunicacao, participacao
politica e producdo de conhecimento, interferindo efetivamente no conjunto das relagdes
sociais” (2018, p. 549).

E notdria a preocupacio da BNCC ao chamar a atencéo dos professores para os efeitos
da tecnologia nos comportamentos e nas relagdes sociais. No que se refere as competéncias

especificas e habilidades, no ambito das Ciéncias Sociais e Humanas, a BNCC, para a
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competéncia 1 (Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e culturais),
estabelece a seguinte habilidade (BRASIL, 2018):

Utilizar as linguagens cartografica, gréafica e iconografica e de diferentes
géneros textuais e as tecnologias digitais de informagdo e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (2018, p. 560).

Desse modo, sdo destacadas habilidades que devem ser promovidas nas Ciéncias
Sociais e Humanas e que, na nossa opinido, se concentram na utilizagdo da tecnologia para
processos de interagédo social.

Entre as inUmeras possibilidades tecnoldgicas que estdo ao alcance dos professores,
destacamos aqui alguns apps que hoje marcam uma forte presenca no mundo da tecnologia

educativa.

4. Apps e seu potencial educativo

Os apps no ensino tém sido cada vez mais utilizados pelo fato “das tecnologias
maveis, serem altamente portateis, relativamente baratas, ampliaram enormemente o potencial
e a viabilidade da aprendizagem personalizada” (UNESCO, 2014, p. 14)

Além disso, a aprendizagem movel apresenta um vasto conjunto de beneficios:
expandir a equidade da educacdo, facilitar a aprendizagem individualizada, fornecer retorno
imediato da avaliacdo, permitir a aprendizagem em qualquer hora, criar novas comunidades
de estudantes, criar pontes entre aprendizagem formal e ndo formal, auxiliar estudantes com
deficiéncias e melhorar a comunicacdo (UNESCO, 2014).

Os apps possuem um reconhecido potencial educativo em varias areas, como
Matematica, Linguas, Histdria, Quimica, Educacdo Especial, etc. (CARVALHO, 2018; INES
et al., 2015; REIS, 2017) e “podem se converter numa importante ferramenta para auxiliar as
pessoas no processo de ensino e aprendizagem” (JUNIOR, 2017, p. 1588).

Entre as varias vantagens educativas, sdo destacas: incentivo ao trabalho em grupo,
estimulagdo da escrita e leitura, desenvolvimento de linguagem para expressar ideias, explorar
outros universos e criatividade (INES et al., 2015).Algumas pesquisas revelam que a
integracdo dos apps contribuem para “aumentar o interesse dos alunos para aprendizagem e

melhorar as praticas pedagogicas” (JUNIOR, 2017, p. 1600). A utilizagdo dos apps valoriza o
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trabalho criativo, integram a sala de aula como novos espagos de aprendizagem e
desenvolvem o raciocinio ldgico (INES et al., 2015).

Para conseguir obter o melhor resultado na utilizacdo destas tecnologias moveis é
necessario dedicar atencdo a formacdo de professores para que sejam capazes de integra-las
com sucesso na pratica pedagdgica. Nesse sentido, a UNESCO deixa um conjunto de
recomendacdes politicas: priorizar o desenvolvimento profissional dos professores,
proporcionar formacdo técnica e pedagdgica, promover os institutos de formacgdo para
incorporar aprendizagem mével* nos seus curriculos e oferecer oportunidades para que os
professores partilhem experiéncias (UNESCO, 2014)

Quando os professores recorrem a utilizacdo de apps, estdo concretizando um método
ativo, no qual “alunos e professores podem se descolar do espago fisico da sala de aula e
abrir-se criativamente para 0s muitos espacos educativos disponiveis na realidade proxima e
nos espacos virtuais” (KENSKI, 2013, p. 97). Nesse sentido, devemos tirar proveito das
particularidades das inovacdes tecnoldgicas transformando-as em inovagdes pedagdgicas
(KENSKI, 2013).

Na tentativa de operacionalizar essas inovacles, torna-se necessario conhecer com
mais detalne o app Nearpod e identificar como ele pode contribuir para 0 ensino e
aprendizagem dos contetdos de Historia.

5. Apresentacao do app Nearpod

O app Nearpod consiste num app que permite a utilizacdo do celular na sala de aula
com intencionalidade educativa, ¢ uma plataforma de aprendizagem moével em que os
professores podem criar, customizar e compartilhar com os estudantes apresentacdes
interativas por meio de smartphones, computadores e tablets. Integra a possibilidade de criar
quizzes e sondagens, inserir ou criar apresentacdes (PowerPoint) que podem ser partilhadas
com os alunos através dos seus celulares e tablets permitindo que os mesmos acompanhem a

aula e interajam em atividades propostas.

! Diretrizes de politicas da UNESCO para a aprendizagem mével, disponivel em

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000227770 Acesso em: 04/2019.

34


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000227770

Luis M. Dias CAETANO; Marcia M. N. do NASCIMENTO| p. 26-42 (O uso do app Nearpod no ensino...)

As atividades podem ser criadas a partir de apresentacdes em PowerPoint e sdo alvo
de pequenas edi¢des no Nearpod. Entre as inimeras vantagens da utilizacdo do Nearpod,
podemos destacar as seguintes:

a) integracdo do celular e tablet na sala de aula: o Nearpod é um aplicativo que
permite a interacdo dos alunos com recursos digitais acessados atraves de celulares e tablets
com acesso a internet;

b) reutilizacdo de arquivos em PowerPoint: os recursos digitais disponibilizados no
Nearpod sdo resultado do aproveitamento de arquivos em PowerPoint aos quais podem ser
adicionadas algumas atividades (questdes de escolha maltipla, videos, audios etc.);

c) producdo de recursos digitais personalizados: os professores podem aproveitar 0s
seus slides de PowerPoint para produzirem facilmente novos recursos digitais ajustados
pedagogicamente as necessidades e conhecimentos dos alunos. Para além desses recursos com
aproveitamento de documentos em PowerPoint, é possivel a criacdo de outras atividades
diretamente no Nearpod com exploragdo de imagens, videos, questdes de escolha mdltipla,
entre outras;

d) criacdo de interacdo pedagdgica: o Nearpod permite que os alunos estabelecam uma
maior interacdo durante as aulas atravées da exploragao dos recursos digitais;

e) relatdrios de resultados: o Nearpod permite o0 acesso a relatérios dos resultados da
interacdo dos alunos com as atividades propostas pelo professor e que podem ser utilizados
como avaliacdo de diagndstico. O aplicativo apresenta relatorios por alunos, por questao e por

turma.

6. Metodologia

A pesquisa foi realizada huma turma do 1° ano do Ensino Médio, com 22 alunos, na
disciplina de Historia, numa escola estadual no Estado do Rio Grande do Norte. A
metodologia foi baseada numa abordagem qualitativa (OLIVEIRA, 2016) com recurso a
técnica de estudo de caso (YIN, 2001) e os dados coletados através de pesquisa bibliografica,
documental e relatos dos alunos.

Os procedimentos da pesquisa consistiram nas seguintes etapas (Quadro 1): (1)
pesquisa bibliografica sobre apps no ensino, (2) exploracdo do Nearpod, (3) realizacdo de

testes e simulacdo de atividades, (4) diagndstico da qualidade da rede de internet e instalagcdo
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do app nos tablets, (5) planejamento da atividade didéatica, (6) realizagdo das atividades em
sala de aula com abordagem do tema “Idade Média” destacando as caracteristicas que
marcaram o final desse periodo da Historia, (7) Avaliacdo da atividade através de relatos.

Quadrol. Caracterizacdo das etapas da pesquisa

Etapa Objetivo
1. Pesquisa bibliogréafica sobre apps no ensino Coleta de dados bibliograficos sobre
tecnologia no ensino de Histéria e apps.
2. Exploragdo do Nearpod Aprofundamento das funcionalidades e
potencial educativo do app.
3. Realizacdo de testes e simulacdo de | Avaliacdo da adaptabilidade do app na
atividades organizacdo de atividades para o ensino de
Histéria e conhecimento dos requisitos
técnicos de utilizagdo (hardware e software).
4. Diagnostico da qualidade da rede de internet | Andlise das condigdes de acessibilidade e

e instalagdo do app nos tablets gualidade da internet wifi disponivel na
escola.

5. Planejamento da atividade didatica Organizacdo do plano de aula com integragéo
das tecnologias digitais.

6. Realizagdo das atividades em sala de aula Dinamizacdo de sessbes (n=2) com alunos
interagindo com o app Nearpod.

7. Avaliaco da atividade através de relatos Lancamento da atividade de reflexdo

individual dos alunos atraves de relatos
realizados no grupo fechado no Facebook da
turma.

Fonte: os autores

A coleta de dados na forma de relatos dos alunos foi realizada através de grupo
fechado no Facebook. Para examinar esses relatos, realizamos uma analise de contetdo
(BARDIN, 2008) com estabelecimento de trés categorias empiricas (OLIVEIRA, 2016):
“Quanto ao aplicativo Nearpod”, “Quanto a metodologia utilizada na aula” ¢ “Quanto a
Comportamentos e Atitudes”.

Foram utilizados 22tablets existentes na escola, obtidos pelo Projeto de Inovacéo
Pedagdgica (PiP). O PiP é um projeto promovido pela Secretaria da Educacdo e Cultura do
Rio Grande do Norte, que pelo uso das tecnologias, pretende executar propostas
metodoldgicas inovadoras de modo a fortalecer os processos educacionais. As atividades
foram realizadas em duas sessdes, numa sala com acesso a internet via wifi e os alunos

organizados individualmente por cada tablet.

7. Apresentacéo de resultados
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No que concerne ao potencial educativo dos apps no ensino, a bibliografia consultada
e apresentada neste artigo destaca particularmente o fato de contribuirem para a melhoria da
pratica pedagogica (JUNIOR, 2017; UNESCO, 2014) e pela introducdo de métodos de ensino
mais ativos e inovadores (KENSKI, 2013). A pesquisa bibliografica realizada revelou ainda
que, no que concerne ao processo de aprendizagem, a integracdo de apps se apresenta como
vantajosa ao nivel da motivacdo e interesse dos alunos (JUNIOR, 2017), revela ser um
elemento facilitador da aprendizagem (CARVALHO, 2018; UNESCO, 2014), contribui para
a melhoria do raciocinio l6gico (INES et al., 2015) e possui significativos contributos para
dificuldades de aprendizagem em varias disciplinas (REIS, 2017).

A pesquisa documental realizada por meio da consulta a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) evidenciou também a importancia de novas competéncias dos professores
para a integracdo das tecnologias no ensino atraves da necessidade de serem utilizadas
diferentes linguagens e da compreensdo da tecnologia de modo criativo e reflexivo. Essa
visdo estd alinhada com os estudos de Hanushek (2016), que identificou novos papéis do
professor para 0 processo de ensino através da utilizacdo das tecnologias digitais,
nomeadamente, o fato do professor se assumir como um agente facilitador na mediacéo
pedagbgica.

Quanto aos resultados ao nivel da aprendizagem, as avaliagdes foram registradas nos
relatos individuais dos alunos em grupo fechado no Facebook. Esses relatos evidenciaram,
por meio da analise por nuvem de palavras (Figura 1), a presenca de termos com um valor
semantico que organizamos em trés categorias de analise: “Quanto ao uso do Aplicativo
Nearpod”, “Quanto a metodologia utilizada na aula” e “Quanto aos Comportamentos e
Atitudes”.

Da analise de contetdo realizada aos respectivos relatos, por questdes de sintese,
apresentaremos, a titulo de exemplo, referéncias de alguns dos 22 alunos que evidenciaram
testemunhos mais relevantes do impacto do app Nearpod no processo de ensino e
aprendizagem.

Figura 1 - Nuvem de palavras mais frequentes nos relatos dos alunos
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Fonte: os autores.

Quanto a categoria de analise “Quanto ao Aplicativo Nearpod” destacamos relatos
como: “A aula com o uso do Nearpod, foi bastante interessante” (aluno 1); “o aplicativo
Nearpod, foi maravilhoso e muito interessante” (aluno 3) e “o aplicativo ¢ maravilhoso, traz
muitas informagdes e faz com que o aluno preste mais aten¢ao” (aluno 4).

Na categoria de analise “Quanto a metodologia utilizada na aula” registramos relatos
como: “Foi uma aula que passou muito rapido, coisa boa acaba rapido (infelizmente)” (aluno
3); “porque foi uma aula diferente da qual estamos acostumados” (aluno 4); “essa nova
metodologia de fazer a aula fez com que os alunos prestassem atenc¢do” (aluno 8).

J& na categoria de analise “Quanto aos Comportamentos ¢ Atitudes” destacamos
relatos como: “teve a participagdo de todos os alunos, até os mais relaxados” (aluno 2);
“ninguém pediu licenca, olhou para o relogio. Foi uma aula excelente para todos poiS
aprendemos muito” (aluno 3); “foi bastante produtiva e maravilhosa, despertou o interesse
dos alunos porque foi uma aula diferente da qual estamos acostumados” (aluno 4); “tivemos
6timos resultados e conseguimos aprender os contetidos” (aluno 5); “mesmo aqueles alunos
gue nado se interessavam por nada, prestaram atencdo, uma aula diferente como aquela, faz a
gente se divertir, s6 que em busca do conhecimento” (aluno 7).

Dos resultados apresentados da categoria “Comportamentos e Atitudes”, verificamos,
a semelhanca do referencial tedrico (LIMA, 2017; UNESCO, 2014), que perante a
metodologia utilizada e o0 app Nearpod, os alunos se mostraram mais interessados, motivados

e identificados com “o ambiente” de aprendizagem que foi criado.

8. Considerac0es Finais
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As tecnologias digitais vém dando significativos contributos no ensino e na
aprendizagem. Em resultado da revisao bibliografica realizada nesta pesquisa e da experiéncia
aplicada em sala de aula, foi perceptivel conhecer as vantagens das tecnologias moveis e do
app Nearpod para o ensino de Historia.

As tecnologias digitais tém um forte contributo para essa disciplina, tanto no nivel dos
processos de comunicacdo pela apresentacdo de imagens, videos e audios (mapas, fatos,
documentarios etc.), como nos processos de exploracdo de atividades (visitas virtuais,
pesquisas em enciclopédias virtuais etc.) e nos processos de avaliacdo das aprendizagens
(quizzes, sistemas de votacéo etc.).

Com todo esse potencial tecnoldgico, o professor de Histéria tem ao seu dispor um
vasto leque de recursos que permitem desenvolver metodologias ativas e, desse modo, realizar
atividades mais atrativas para os alunos.

A nossa pesquisa evidenciou o potencial educativo do app Nearpod e a sua adequagéo
a varias propostas no ensino de Historia. A sua facilidade de utilizagdo, a sua versatilidade na
integracdo de slides do PowerPoint e o fato de possibilitar a utilizacdo do celular e tablet,
permitiram a realizacdo de aulas com outras dindmicas que despertaram o interesse, a
motivag&o e a concentragédo dos alunos.

Acreditamos que os resultados encontrados apontam para o fato de que atividades
dessa natureza, que convidam a tecnologia mdvel (tablets e apps) a entrar na sala de aula de
Histdria tornam o processo de ensino e a aprendizagem em momentos mais significativos e
inovadores. As aulas realizadas com esta metodologia e esses recursos seriam as aulas que
interessariam a jovem Tarsila e a outros jovens deste século que convivem mergulhados em
um mundo digital. Esses encontrariam na escola um lugar mais interessante e conectado com
as suas viveéncias.

Mesmo considerando que a experiéncia se realizou apenas numa turma, que decorreu
no namero circunscrito de sessdes, que se tratou de uma pesquisa de abordagem qualitativa e
por isso requer alguma ponderacdo quanto a extrapolacdo dos resultados para outros
contextos, acreditamos, no entanto, que as tendéncias reveladas e encontradas apontam para o

potencial educativo dos apps noutros contextos educativos e noutras disciplinas.
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O USO DE APLICATIVOS PARA AUXILIAR NO DESENVOLVIMENTO DE

CRIANCAS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA
The use of applications to auxiliate the development of children with autistic spectrum
transtorn
Maira Carla Moreira Aragao”
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RESUMO: O presente artigo visa mostrar as
ferramentas tecnoldgicas que podem ser utilizadas a
favor de criancas com Transtorno do Espectro
Autista como facilitadoras no desenvolvimento de
diversas habilidades. A pesquisa de cunho
bibliografico analisou quatro aplicativos disponiveis
no mercado tecnoldgico destacando 0
funcionamento, os objetivos, as possibilidades e sua
disponibilidade. Ao final da pesquisa, realizamos um
quadro comparativo dos aplicativos evidenciando as
caracteristicas distintas e diferentes entre eles.
Concluimos que o aplicativo “ABC Autismo” possui
maior abrangéncia comercial, com mais de cem mil
downloads e apresenta-se em diferentes versoes:
inglés, portugués e espanhol. O aplicativo
“AUTApp” contempla melhor as necessidades
especificas relacionada as emocdes. O aplicativo
“TEO” diferencia-se por apresentar além das
habilidades basicas, atividades de desenvolvimento
cognitivo. O aplicativo “As Descobertas de Albert”
possui menor capacidade memorial e é 0 Unico que
pode ser encontrado em Android e 10S.

ABSTRACT: This article aims to show the
technological tools that can be used to help
children with Autism Spectrum Disorder in the
development of different abilities. The biography
research, analyzed four applications available in
the technological market highlighting the
operation, the objectives, the possibilities and
their availability. At the end of the research, a
comparative table of the applications was made,
evidencing the different characteristics between
them. It’s possible to conclude that the ABC
Autism  application has more commercial
coverage with more than one hundred thousand
downloads and is presented in different versions:
English, Portuguese and Spanish. The AUTApp
application better addresses the specific needs of
children with Autistic Spectrum Disorder such as
behavior, emotions, facial expressions and shared
attention. The TEO application is distinguished
by presenting beyond basic skills, cognitive
development activities. Albert's Discoveries App
has lower memory capacity and is the only one

that can be found on Android and 10S.

PALAVRAS-CHAVE: Dispositivos moveis.

Aplicativos. Transtorno do espectro autista KEYWORDS: Mobile devices, applications,

autismo.
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1. Introducgéo

A inclusdo de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) tem despertado
desafios e diavidas. A crianca com TEA tem o direito de ser educada num ambiente regular,
onde a escola proceda as adaptacbes adequadas no processo de ensino e aprendizagem, a fim
de descobrir respostas para o direito de todas terem a educacéo de qualidade, que considere as
suas necessidades. (LOPES, 2011).

Neste aspecto, as tecnologias podem apresentar-se como importantes ferramentas,
tanto de uso pessoal quanto educacional para auxiliar no desenvolvimento de criangas com
TEA. Dentre as vantagens, encontram-se 0 acesso a informacao de forma répida, flexivel, em
tempo real e de qualquer lugar. Isso torna a tecnologia um recurso eficaz no atendimento das
necessidades especificas das pessoas com transtornos, ou deficits, como no caso de criancas
com Transtorno do Espectro Autista (FERNANDES et al, 2014).

Celulares, smartphones e tablets sdo considerados responsaveis por romper os limites
de tempo e espaco, podendo a aprendizagem acontecer a qualquer hora e em qualquer lugar,
dinamizando e otimizando todo o processo educacional (RODRIGUES, 2012).

Tendo em vista a necessidade de encontrar novas metodologias para desenvolver a
criangca com TEA e utilizando a tecnologia como aliada desse processo, pois entendemos que
estas criancgas estdo intimamente ligadas ao desenvolvimento tecnoldgico ao qual se encontra
exposta essa geragdo, levantamos o seguinte questionamento: Quais aplicativos podem ser
utilizados para atender as necessidades especificas das criancas com Transtorno do Espectro
Autista?

Para tanto, justificamos que o interesse em pesquisar sobre tecnologia mével para
auxiliar criangas com TEA, se deve ao fato de uma das investigadoras deste artigo ter atuado
como professora de Atendimento Educacional Especializado por 5 (cinco) anos e,
recentemente, como tutora de criangas autistas na rede municipal de ensino em Séo Luis —
MA, onde utilizavamos constantemente tecnologias como smartphones e tablets por
considera-los recursos necessarios para auxiliar no desenvolvimento cognitivo dessas
criangas.

Assim, 0 presente artigo tem como objetivo analisar 0 uso de quatro aplicativos que
podem contribuir para o processo de desenvolvimento de habilidades necessarias as criancas
com TEA.Os aplicativos selecionados como base dessa pesquisa sdo: “ABC Autismo”,
“AutApp”, “TEO” e “As descobertas de Albert”.
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2 Referencial Teorico

O processo de desenvolvimento de habilidades da crianga com TEA precisa ser
criteriosamente contemplado com uma relacdo entre mediacdo pedagdgica, cotidiano e
formacdo de conceitos. As dificuldades encontradas no seu desenvolvimento cotidiano
necessitam de estudos e discussdes com o intuito de repensar sua educacdo, dando foco a
comunicagio e a0 comportamento como principais eixos de intervencio pedagdgica (ORRU,
2012).

E importante aproveitar as habilidades que as criancas desta geragdo apresentam,
como predilecdo por méaquinas fotogréaficas, celulares, computadores, tablets, jogos, entre
outros dispositivos a favor da sua interagdo, para realizar atividades que promovam 0 avango
do desenvolvimento infantil. Neste contexto, € possivel ver que as tecnologias também
proporcionam as criancas com TEA a chance de aprender, criar, pensar e interagir, ajudando a
superar suas limitacOes e valorizar suas potencialidades (ROMERO, 2016).

Quanto mais significativo for o aprendizado para a crianca, mais aumentard a
oportunidade de promover o seu desenvolvimento e, para tanto, o facilitador devera ter uma
base tedrica acerca do TEA de forma que ndo exiba ideias preconcebidas ou concepcdes
equivocadas (CAMPBELL, 2009, pag. 123).

Para Allan (2015), podem ser utilizados objetos digitais de aprendizagem, videos,
textos disponiveis na internet, graficos, mapas virtuais, simulac@es e animacdes e aplicativos.

A medida que esses recursos sdo conhecidos e incorporados como estratégias de
ensino, as criancas se envolverdo mais. Essas ferramentas contribuem para que conceitos
sejam apresentados de uma forma muito mais clara e ldica, facilitando o desenvolvimento do
TEA (ALLAN, 2015, pag. 130).

A autora complementa ainda que os conteudos interativos podem servir de ponte para
a assimilacdo de informacdes diversas. Deve-se analisar com cuidado de que forma tais
contetidos realmente auxiliam no desenvolvimento de habilidades para a crianga com TEA,
sempre levando em conta o contexto e as necessidades do publico-alvo. (ALLAN, 2015).

Sobre os processos de aprendizagem dos autistas e as técnicas adequadas para educa-
los, Riviere (1984) informa:

(...) frequentemente os processos de aprendizagem das criangas autistas sdo tao
lentos e tdo alterados que a aplicacdo rotineira de técnicas educativas termina na
frustracdo se ndo for acompanhada de uma atitude de indagacdo ativa e de
exploracdo criativa do que acontece com a pessoa que educamos. Quando
acompanhada desta atitude, a relagcdo educativa com criancas autistas (por mais
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exigente que seja) se converte em uma tarefa apaixonante e que pode enriguecer
enormemente tanto o professor como o aluno. (RIVIERE, 1984, p. 217).

LEBLANC (2015) acredita que € necessario automatizar determinadas intervencdes
utilizando a tecnologia, o que pode aumentar a precisdo e a consisténcia do ensino das
criangas com TEA, podendo também tornar o tratamento mais eficaz, além de reduzir tempo e
custos. A psicologa chama atencdo para o fato de que somente quando bem utilizada a
tecnologia pode oferecer vantagens no tratamento do comportamento destas criancas. Para
ela, € necessario que a tecnologia dos dispositivos eletrénicos permita utilizar também o que
ha de melhor na tecnologia que é a aplicacdo préatica do conhecimento.

Essa autora aponta, ainda, que é preciso fazer mais duas questdes:

Se as necessidades clinicas coincidem com as vantagens que a tecnologia
pode oferecer e se temos 0 conhecimento necessario, tanto da tecnologia em
si como da tecnologia do tratamento comportamental. Se a resposta a todas
essas perguntas é sim, definitivamente devemos usar a tecnologia
(LEBLANC, 2015, online)

O importante é verificar quais caracteristicas da tecnologia sdo necessarias para

produzir bons efeitos no desenvolvimento destas criangas.

3 Metodologia

Este artigo se caracteriza como uma pesquisa bibliografica, estruturada em trés etapas:
1°) busca de dados através da loja de aplicativos Google Play, disponivel em smartphones
com sistema operacional Android. No Google Play, através do descritivo “autismo” foram
encontrados 17 aplicativos; destes, foram selecionados quatro para a pesquisa. Como critérios
de incluséo foram selecionados apenas os aplicativos que auxiliam na intervencéo precoce de
criangas com TEA em necessidades basicas como a comunicacdo, comportamento e atencao
compartilhada. Foram excluidos os aplicativos que discutiam sobre processos de alfabetizacao
de criancas com TEA e outros aspectos ndo relacionados a nossa abordagem. Esta etapa foi
realizada no periodo de margo/2018. 2°) analise dos aplicativos utilizados na intervencéo da
crianca com TEA. Esta etapa foi realizada no periodo de marco e abril/2018. 3°) anélise

qualitativa com a realizacdo de um quadro comparativo dos aplicativos pesquisados.

3 Autismo, tecnologia mével e aprendizagem
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O Transtorno do Espectro Autista é caracterizado pela presenca de um
desenvolvimento comprometido ou acentuadamente anormal da interagdo social e da
comunicacdo e um repertdrio muito restrito de atividades e interesses, onde podem variar as
suas manifestacdes, dependendo do nivel de desenvolvimento e da idade cronologica do
individuo, com graduacdo em dois grupos de sintomas: déficit na comunicacdo e interacdo
social; padrédo de comportamentos, interesses e atividades restritos e repetitivos (DSM-5,
2014).

Com a vigéncia da Lei 12.764/2012, intitulada Lei Berenice Piana, que instituiu a
Politica Nacional de Protecdo dos Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista,
fora garantido que “todo autista tem direito a educagdo e ao ensino profissionalizante”, sendo
este um passo importante para conhecermos e entendermos como iniciar 0 processo de ensino
e aprendizagem desse aluno, tendo em vista proporcionar-lhes uma educacdo de qualidade
(Politica Nacional de Protecdo dos Direitos das Pessoas com Transtorno do Espectro Autista,
Art. 3°, Parégrafo IV, 2012).

No que se refere a interacdo social, linguagem e comunicacdo, compreende-se que
sejam feitas intervengdes pedagdgicas com as criancas com TEA, desenvolvendo e
respeitando suas limitagOes, buscando metodologias inovadoras capazes de auxiliar com
motivacao a aprendizagem destas criangas.

As propostas pedagodgicas de ensino para criancas autistas variam conforme sua
necessidade. Entendemos ser necessario desenvolver metodologias apropriadas e variadas
dentro dos niveis que apresentam dentro do espectro.

Conforme Silva e Almeida (2012, p. 72), as estratégias pedagogicas direcionadas a
alunos autistas devem:

Ampliar a possibilidade de acesso do aluno a linguagem receptiva e
expressiva, ampliando assim, o repertério comunicativo do aluno por
meio de atividades de vida didria e da comunicagdo alternativa,
visando a autonomia, partindo de seus interesses, respeitando suas
possibilidades motoras, cognitivas e afetivas, para promover 0 avango
conceitual.

Tendo em vista essas possibilidades de préaticas educativas e propostas de intervencdes
no processo de desenvolvimento da crianga com TEA, a tecnologia vem se destacando como
instrumento de acessibilidade e inclusdo, capaz de atender e auxiliar alunos com necessidades

educacionais especiais.
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Tem sido no mundo tecnoldgico que criancas e adolescentes tém descoberto novos
caminhos epistemoldgicos. Neste sentido, observa-se que criancas com TEA aprendem a
escrever, a se comunicar e transformam o mundo virtual em um mundo colaborativo, por
meio de aplicativos diversos, entre outros recursos (CUNHA, 2012).

Assim, as ferramentas tecnoldgicas méveis, como o Tablet e 0 Smartphone, podem ser
utilizadas como facilitadoras do processo de ensino e aprendizagem em prol do
desenvolvimento destas criangas com TEA.

No universo tecnoloégico, com a popularizacdo dos smartphones, a explosao
mercadoldgica dos tablets e a emergéncia dos sistemas automotivos computadorizados,
percebe-se uma acessibilidade cada vez maior de um nimero de usuérios. Estes aparelhos
possibilitam inumeras funcgdes, dentre elas o de auxiliar na aprendizagem. Tais dispositivos
sdo cada vez mais inteligentes (smarts), com interfaces cada vez mais intimas, imperceptiveis
pela familiaridade e naturalidade proporcionada pela pratica com que sdo manuseadas
(GOMES, 2016).

Com a disseminacdo destes dispositivos mdveis, observamos a possibilidade de se
exercer atividades colaborativas para a aprendizagem, independentemente do lugar e até
mesmo em deslocamento (GOMES, 2016).

O tablet € uma das tecnologias mais avancadas atualmente e pode ser extremamente
util no trabalho com autistas. Jogos acessiveis e aplicativos favorecem formas de expressédo e
comunicacdo além de se apresentar de modo bem atrativo e de facil manipulacdo. A tela
sensivel ao toque e de facil uso estimula a concentracdo e chama atencdo com cores e
animagbes (ORRU, 2016).

Portanto, a tecnologia mével, com a utilizacdo de aplicativos disponiveis no mercado
tecnoldgico, € uma oportuna possibilidade para auxiliar as criangcas com TEA a aprimorar
diferentes habilidades e vivenciar situacdes desafiadoras de aprendizagem, desenvolvendo o
raciocinio légico, aperfeicoando a coordenacdo motora fina e ampla, a percep¢do visual
(tamanho, cor, formas), a percepc¢édo auditiva entre outros.

4 Conhecendo e identificando os aplicativos para criangas com TEA

A presente pesquisa pdde identificar que ja existem no mercado tecnoldgico diversos
aplicativos desenvolvidos para auxiliar criancas com TEA. E vasta a oferta com os mais

diversos temas que podem variar de acordo com o interesse e a necessidade da crianca.
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Foram selecionados quatro aplicativos. Como critérios de selecdo, utilizamos: a
gratuidade, a utilizagdo off-line e o auxilio nas necessidades especificas de criangcas com TEA
tais como: comunicacdo, comportamento e atencao compartilhada.

Os aplicativos pesquisados tém como objetivos o desenvolvimento de habilidades
visuais, transposicdo de figuras, atividades envolvendo habilidades emocionais
(reconhecimento de emocdes), reconhecimento das partes do corpo, identificagdo de nimeros
e quantidades, jogo da memoria e atividades da vida diéria.

Sendo assim, reconhecendo a importancia do uso desses aplicativos, compreende-se
que poderdo auxiliar os profissionais na orientacdo para estimulos sociais, comunicacdo e
atencdo compartilhada. A seguir, apresentamos uma descri¢cdo de cada um desses aplicativos:

a) Autismo

O aplicativo “ABC Autismo” foi desenvolvido pelo Instituto Federal de Alagoas
(IFAL), testado pela Associacdo dos Amigos Autistas (AMA) de Alagoas e adota 0s
principios do programa Tratamento e Educacdo para Autistas e Criancas com Déficits
relacionados com a Comunica¢do (TEACCH), criado em 1964 por Eric Schoppler, na
Universidade da Carolina do Norte (EUA).

A estrutura do “ABC Autismo” é baseada em quatro niveis de dificuldades, assim
como o programa TEACCH. As atividades de habilidades concretas sdo organizadas e
estruturadas visualmente para maior clareza com figuras simples. As criancas fazem desde a
transposicao de figuras, formas geométricas, letras e silabas como também formam palavras,
identificam vogais e o alfabeto.

O nivel 1 sdo atividades bésicas de transposicdo de figuras, obedecendo a ordem
estabelecida no programa TEACCH, da esquerda para a direita. Ndo ha critérios para a
imagem, obtendo estas pouco detalhes para evitar a distracdo do autista. Os elementos usados
na area de armazenamento, além de simples, contém apenas uma Unica representacao para
favorecer o transporte de estimulos. Na area da resposta, ha poucos elementos de referéncia
em tamanhos variados de modo a favorecer a resposta correta, inicialmente areas grandes que
diminuem a medida que o autista obtém sucesso na execuc¢éo da atividade (FARIAS; SILVA,;
CUNHA, 2014).

As atividades que compdem o Nivel 2 visam ao emparelhamento de imagens, das mais
diversas formas e cores e exige da crianca o discernimento dos elementos para executar as

atividades, por meio da diferenciacdo de cor, tamanho e forma dos elementos da &rea de
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armazenamento, além de relaciona-los aos existentes na area de resposta. Mais estimulos sao
dados as criangas, uma vez que terdo que se esforgar cognitivamente para definir critérios de
discriminacdo dos elementos entre si, aléem de selecionar os mesmos corretamente (FARIAS;
SILVA; CUNHA, 2014).

O Nivel 3 considera que a criancga j& possui habilidades cognitivas para diferenciacdo
de elementos especificos, exigindo-se que diferencie posturas e agdes, bem como realize
associacoes (FARIAS; SILVA; CUNHA, 2014).

No Nivel 4 encontramos atividades de composi¢do de palavras, sequenciamento de
nimeros e cruzadinhas. E composto por atividades alfabetizadoras, as quais possuem um
nivel mais elevado de abstracéo e simbolismo, visando ensinar autistas habilidades basicas de
letramento (FARIAS; SILVA; CUNHA, 2014).

O contato com o0 objeto concreto, realizado de forma convencional no programa
TEACCH, é fundamental para a interven¢do educacional, ndo podendo ser deixado de lado,
sendo o aplicativo “ABC Autismo” apenas um complemento a dindmica utilizada no processo
de intervencdo com a crianca. Este aplicativo esta disponivel gratuitamente para smartphones
e tablets com sistema operacional Android na loja Google Play.

Nas figuras dispostas abaixo, mostraremos a tela principal do aplicativo “ABC

Autismo” (figura 1) e as entretelas dos quatro niveis do aplicativo (figura 2).

Nivel 3 Nivel 4

Figura 2 - Os quatro niveis do aplicativo “ABC Autismo”
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b) AutApp

E um aplicativo mével, simples, totalmente gratuito, disponivel para smartphones e
tablets com sistema operacional Android na loja Google Play. Foi desenvolvido por um
projeto de um aluno do Curso de Engenharia da Computacdo da Faculdade SATC?, Gabriel
Hahn, que buscou auxiliar de maneira divertida criangas autistas no desenvolvimento da
coordenacao motora, reconhecimento de cores e formas.

O aplicativo apresenta um personagem chamado Erick, e, a partir dele, trabalha com
duas perspectivas: “O que esta sentido?” e “Vamos Brincar”.

Em “O que estd sentindo?”, sdo realizadas perguntas sobre as emocdes que sio
representadas no rosto do garoto como: triste, feliz, surpreso, raiva.

Em “Vamos Brincar”, a aplicativo promove atividades de pareamento/transposi¢éo de
figuras. A atividade ajuda a estimular o aluno com TEA nos aspectos visual, motor e

linguagem.

Abaixo, mostraremos a figura da tela principal do aplicativo AutApp (figura 3) e a tela

onde mostra as opgOes de atividades dispostas no aplicativo (figura 4).

n

Figura 3 — Tela principal do aplicativo AutApp

r AutApp

© 0 que o Erick esta sentindo?
v Vamos brincar!
-

Sair
aas

Figura 4 — Atividades propostas no aplicativo AutApp

! http://www.faculdade.satc.edu.br
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¢) TEO (Tratar, Estimular e Orientar)

Desenvolvido pela Universidade Federal de Alagoas (Campos Carapiraca) por um
Projeto vinculado ao programa PIBIP-Acdo em 2014/2015, o aplicativo TEO traz um
conjunto de jogos interativos voltados para criancas com TEA, com objetivo de estimular a
comunicacéo, a socializa¢do e o comportamento das criancas.

A partir de atividades como quebra-cabeca, jogo da memoria, jogo de identificacdo
das partes do corpo, transposicao de figuras, nimero/quantidade e atividades da vida diaria, o
aplicativo auxilia no desenvolvimento de habilidades basicas desde simples tarefas do dia-a-
dia a jogos de raciocinio ldgico.

Subdividido em sess6es nomeadas: Cores, onde a crianca fara a associacao das cores
através da funcdo touch na figura, fazendo o uso da transposicao para unir 0s pares corretos;
Matematica, ap6s fazer a soma das quantidades das figuras, a crianca fara a correspondéncia
correta entre numero/quantidade; Quebra-cabeca, de forma simples a crianca realizara a
montagem de figuras como cachorro, menina, peixe e tartaruga; Memdria,0 jogo medira a
capacidade de memorizacdo e atencdo da criancas com TEA; Atividade Diaria, nesta
modalidade o aplicativo mostra apenas uma atividade, que propde a crianca autista vestir
corretamente o menino TEO, colocando nele a roupa adequada a cada parte do corpo; Onde
Esta?, através de perguntas para identificar a parte do corpo, a crianca ira clicar na parte
correta.

As atividades propostas no aplicativo tém categorias e deve ser escolhido o nivel de
dificuldade para a crianga brincar.

Aplicativos como este visam capacitar o sujeito autista a interagir socialmente,
comunicar-se e desenvolver seu aparato cognitivo.

Totalmente gratuito, pode ser encontrado na Google Play para smartphones e tablets.

A figura abaixo mostra a tela principal do aplicativo TEO (figura 5).

Figura 5 — Tela principal do aplicativo TEO
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d) As descobertas de Albert

“As descobertas de Albert” ¢ um aplicativo educacional que foi concebido com a
missao de ajudar no desenvolvimento de criangas com TEA nos diferentes aspectos em que
normalmente elas tém dificuldades, como a capacidade subjetiva e simbdlica de utilizar as
expressoes faciais e verbais para se comunicar.

Tal aplicativo é encontrado gratuitamente para smartphones e tablets com sistema
operacional Android na loja Google Play e ainda na configuracdo do Iphone no App Store.

Na etapa “olhar”, o personagem demonstra através do movimento com os olhos, a
direcdo do objeto ao qual ele quer obter. Na etapa “formas”, através da fungdo touch, a
crianca ira encaixar corretamente as formas geométricas no seu local adequado. Na etapa
“facial”, devera descobrir qual a expressao facial o Albert ira expressar de acordo com o
momento vivido por ele. Na etapa “fala”, a crianca aprenderd qual a forma correta de pedir

um objeto a alguém.

A figura abaixo mostra a tela principal do aplicativo “As descobertas de Albert”

(figura 6).

Figura 6 — Tela principal do aplicativo As Descobertas de Albert
4.1 Sumarizando os aplicativos em analise

Na Tabela 1 mostramos o quadro descritivo dos aplicativos analisados. Nessa
Tabela é demonstrado que os aplicativos pesquisados visam ao desenvolvimento de
habilidades necessarias a progressdo de alunos com TEA, tais como: comunicacao,

comportamento e atencdo compartilhada.
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E possivel perceber

que o aplicativo “ABC Autismo” tem maior abrangéncia

comercial possuindo mais de 100.000 downloads. Em contrapartida, tem o maior nimero de

MB, ocupando maior espa¢o na memoria do celular. O nimero muito grande de downloads se

deve ao fato de ser encontrado em versdes no Portugués, Inglés e Espanhol, o que o difere dos

demais aplicativos.
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O aplicativo “AutApp” destaca-se entre 0s demais por desenvolver uma habilidade
especifica relacionada as emocdes. As criangcas com TEA ndo apresentam sinais de sentir e
perceber afetivamente o outro e, por isso, atividades como estas podem auxiliar no
desenvolvimento dessa particularidade. Apresenta uma configuracdo pequena de apenas 9,37

MB, ocupando pouca memoria do celular.

O aplicativo “TEO”, além de desenvolver habilidades bésicas da crianca com TEA,
diferencia-se por apresentar atividades relacionadas a aprendizagem escolar desenvolvendo o
cognitivo através de jogos de raciocinio légico, matematica, jogo da memdria e quebra-

cabeca.

O aplicativo “As Descobertas de Albert” diferencia-se dos demais por ser o Unico
apresentado nas versbes Android e 10S, podendo assim ser utilizado em smartphones e
Iphone, Tablets e Ipad.

6 Consideracdes finais

O uso da tecnologia no processo de aprendizagem € permeado pela ideia de que é
preciso estender as possibilidades de aplicacdes dos recursos tecnol6gicos ao ensino de
pessoas com autismo. A dindmica dos jogos atrelados a tecnologia mével chama a atencéo de
forma diferenciada, propiciando um elo entre as habilidades necessarias para o
desenvolvimento destas criangas e 0 uso da tecnologia.

Os aplicativos descritos nesta pesquisa podem ser utilizados para atender criangas com
TEA no desenvolvimento de habilidades especificas que estas criangcas ndo possuem, como,
por exemplo, o comportamento, a comunicacdo, as emocdes, as expressdes e a atengédo
compartilhada. Uma vez aliados a um mesmo dispositivo 0 som, a imagem, o design e a
interatividade, o aplicativo possibilita a crianga novas maneiras de estimular a aprendizagem.

E necessario que se priorizem investimentos na éarea da Educacdo Especial,
capacitando os profissionais para 0 uso da tecnologia como recurso para o desenvolvimento
de criancas com TEA e que estes estejam abertos a buscar as funcionalidades que as novas

tecnologias podem proporcionar.
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Como trabalhos futuros, espera-se aplicar estes aplicativos com diversas criangas que
apresentam Transtorno do Espectro Autista, a fim de se perceber de fato as mudancas sociais
que elas poderdo promover. Segundo Mello e Sganzerla (2013) e Farias e Cunha (2015) o uso
destes aplicativos em criangas autistas pode ajudar no desenvolvimento das habilidades
motoras, na autonomia, na diminuicdo das barreiras de contato com outros individuos. Os
autores afirmam que tais aplicativos ainda podem ajudar a crianga com esse tipo de
transtorno a se expressar melhor, além de possibilitar ganhos em aspectos cognitivos e no

raciocinio logico.

Findamos a nossa pesquisa com o intuito de ter auxiliado profissionais que lidam com
esse publico na selecdo dos aplicativos, frisando que a escolha destes esta atrelada as

necessidades especificas de cada crian¢a com TEA.
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DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO
SUPERIOR: UM ESTUDO REALIZADO COM A FERRAMENTA APP
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Development of computational thinking in higher education: a study conducted with the
app Inventor Tool
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Daniel Antonio Karling™

RESUMO: O desenvolvimento do pensamento
computacional constitui um dos grandes desafios para
alunos no ensino superior, visto que 0s conceitos
relacionados a esse campo nao sdo trabalhados nas séries
iniciais do Ensino Fundamental. Quando chegam ao
ensino  superior, principalmente nos cursos de
computacdo, a maioria desses alunos, por possuir essa
lacuna em sua formacdo, enfrenta muitas dificuldades
em disciplinas que necessitam de um poder de abstracdo
maior e requerem competéncias no que diz respeito a
capacidade de resolucdo de problemas, habilidade
analitica etc. Face a essa questdo, no presente relato,
apresenta-se um estudo que envolveu alunos do curso de
Licenciatura em Computagdo na construgdo de
aplicativos para Android, utilizando a plataforma App
inventor como estratégia pedagdgica para O
desenvolvimento do pensamento computacional. O
embasamento teodrico introduziu o debate acerca do
pensamento computacional, bem como os principais
aspectos da Plataforma App Inventor. Em termos
metodoldgicos, foram adotadas técnicas de abordagem
exploratéria, por ser esse o primeiro estudo realizado no
Curso de Licenciatura em Computacdo, aplicagdo de
oficinas que envolveram o conhecimento e utilizacio da
plataforma App inventor. Para avaliar os aplicativos
desenvolvidos, optou-se pela avaliacdo por pares,
mediante rubricas nas quais 0s proprios alunos julgaram
os trabalhos dos colegas e também por meio de anélise
conjunta das atividades. Os resultados apontam que a
atividade representou um ganho cognitivo satisfatorio,
contribuindo para que os alunos participantes
aprendessem conceitos abstratos de forma ludica e
engajada.

PALAVRAS-CHAVE: Pensamento Computacional;
App inventor; Aprendizagem; Ensino; Computacao.

ABSTRACT: The development of
computational thinking is one of the great
challenges for students in higher education, since
these concepts are not worked in the initial grades
of Elementary School. When they reach higher
education, mainly in computer courses, most of
these students, because they have this gap in their
training, face many difficulties in disciplines that
need a greater abstraction power and require skills
in solving problems and problems, analytical
ability, etc. In this paper, we present a study that
involved students of the Degree in Computing in
the construction of applications for Android
through the App inventor platform as a pedagogical
strategy for the development of computational
thinking. The theoretical background has brought
to light the debate about computational thinking as
well as the main aspects of the App Inventor
Platform. In methodological terms, techniques of
exploratory approach were adopted because it was
the first study carried out within the scope of the
Licentiate Course in Computing, application of
workshops that involved the knowledge of the use
of the App Inventor platform. In order to evaluate
the applications developed by the students, we
chose peer evaluation, through rubrics in which the
students themselves evaluated the work of their
colleagues and also joint analysis of the activities
with the students. The results show that the activity
represented a satisfactory cognitive gain because it
contributed to the learning of some abstract
concepts in a playful and engaging way.

KEYWORDS: Computational Thinking; App
Inventor; Learning; Teaching; Computing..
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1 Introdugéo

Na universidade, percebe-se que muitos ingressantes trazem lacunas na
aprendizagem devido ao fato de ndo terem, na Educacdo Baésica, disciplinas como
programacdo de computadores, visando o desenvolvimento do pensamento computacional. O
pensamento computacional, conforme Wing (2006), ndo é algo trivial, ele esti presente nos
mais diversos tipos de linguagens: leitura, escrita, linguagens visuais, aritmética e em
habilidades analiticas, ndo estando presente apenas na formacdo de profissionais da
computacéo.

Em funcdo dessa questdo, um dos grandes desafios dos sistemas de ensino e,
principalmente, das Instituicdes de Ensino Superior (IES) é proporcionar uma aprendizagem
significativa aos alunos, para que sejam capazes de representar o que sabem aplicando 0s
conhecimentos adquiridos nos mais variados contextos (JONASSEN, 2000), contribuindo
assim para que estejam motivados para aprenderem.

Na sociedade atual, permeada por tecnologias digitais, 0o desafio torna-se ainda
maior, pois cabera ao professor, mediador do conhecimento, instrumentalizar o aluno a usar
as aplicacdes informaticas como ferramentas cognitivas numa perspectiva construtivista, ou
seja, como parceiras intelectuais, estimulando o desenvolvimento do pensamento critico,
criativo e complexo (JONASSEN, 2000).

Acreditamos que uma das formas eficientes de promover a aprendizagem
significativa é proporcionar atividades baseadas em problemas, socorrendo-se, via de regra, a
estratégias metodoldgicas mais inovadoras, a exemplo das atividades ludicas, de modo que 0s
alunos passem a representar suas ideias e convicgbes com 0 intuito de produzir
representacdes, refletir sobre o que aprenderam e como o fizeram, frente a um desafio
proposto.

De acordo com Jonassen (2000), Wing (2006) e Papert (1972), o processo de
aquisicdo de conhecimentos ndo se resume a mera utilizacdo de um software, mas também na
criagdo de seus proprios. Esse processo auxilia na organizacdo do conhecimento de forma
equilibrada com as tecnologias, visando a solugcdo de um problema de forma eficiente e
estratégica, ou seja, ¢ a efetivacdo do pensamento computacional.

Contudo, para criacdo de seus proprios softwares, os alunos devem aprender
conceitos de computacdo e sobre linguagem de programagdo. Mesmo sabendo que a

utilizacdo de linguagens de programacdo textuais pode trazer uma série de obstaculos aos
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estudantes, principalmente devido & sintaxe e necessidade de decorar comandos, uma solucéo
a essa adversidade pode ser a utilizagdo de linguagens de programacao visuais, que seguem o
conceito de arrastar e soltar blocos. Realizada pelo encaixe de blocos, essa linguagem forma
pilhas com pecas ordenadas que representam uma estrutura de codigo. Assim, a programacao
feita por uma linguagem visual tem por objetivo reduzir consideravelmente a carga cognitiva
utilizada, porém sem deixar de lado a abordagem de conceitos importantes sobre
programacao.

Tendo em vista estes aspectos, nos questionamos: Seria o desenvolvimento de
aplicativos para Android, pelos proprios alunos no ensino superior, uma forma de envolvé-los
no processo de aprendizagem, constituindo-se numa estratégia pedagdgica mais dindmica e
interativa?; ii) a criacdo de um aplicativo que pudesse ser utilizado nos seus smartphones
poderia incentivar a capacidade de criacdo e envolvé-los no processo de aprendizagem? Estes
questionamentos foram o ponto de partida para que fosse desenvolvido um estudo que teve
como objetivo avaliar a construcdo de aplicativos, por meio da plataforma App inventor,
como estratégia para o desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos no ensino
superior

Sendo assim, nas proximas se¢des que sucedem a essa introducéo, sera abordado, em
linhas gerais, uma breve discusséo acerca do pensamento computacional, da caracterizagdo da
plataforma App Inventor, da apresentacdo do estudo, da realizacdo da analise dos dados e, por

fim, serdo tecidas as consideracdes finais.

2 Pensamento Computacional

O pensamento computacional foca nos processos de abstracdo, combinando
conceitos matematicos e de engenharia para produzir ideias e ndo somente artefatos. Aborda
todos os processos de pensamentos envolvidos na formulacdo de um problema e na expressdo
de uma solugdo, de modo que um computador ou um ser humano possa realizar a agéo
(WING, 2006).

Um algoritmo é a abstracdo do passo a passo para se obter uma entrada de dados e
produzir uma saida desejada. O processo de decidir quais detalhes podem ser ignorados e
quais devem ser destacados € fundamental no pensamento computacional. Entretanto, tal
pensamento ndo € intrinseco ao computador, uma vez que pode ser utilizado por um ser

humano. Além disso, tal processo é uma ferramenta fundamental para todos, mesmo néo
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sendo um cientista da computacdo (WING, 2006). Sendo assim, a habilidade de abstracéo
pode ser exercitada mediante a programacdo de computadores e, deste modo, é possivel
expandir a capacidade de analise e divisdo de problemas.

Para trabalhar o pensamento computacional devem ser abordados problemas
possiveis de serem solucionados. A busca por cenérios da vida real do estudante pode ser um
instrumento para a construcao de solugdes, que requer a total compreenséo do problema a fim
de se desenvolver solucdes adequadas a sua resolucdo. Assim, no meio tecnologico em que se
encontra, 0 aluno tem a capacidade se utilizar ferramentas computacionais para compreender
e solucionar problemas do cotidiano.

Deste modo, a programacdo de computadores, aliada a uma metodologia correta,
pode se tornar uma ferramenta para praticar e desenvolver o pensamento computacional. Mas
cabe ao professor encontrar uma maneira de ensinar seus alunos de modo ludico e

significativo.

3 App Inventor

O App Inventor foi desenvolvido no Google, pela equipe de Hal Abelson do MIT
(Massachusetts Institute of Technology) e consiste em uma plataforma de desenvolvimento
visual de aplicativos Android. Essa plataforma, de codigo aberto, oferece diversos recursos
provendo um ganho de tempo no processo de desenvolvimento do aplicativo, destacando-se a
simplicidade na compilacdo e na criacdo instantanea do recurso a ser desenvolvido. Seu
diferencial é a possibilidade de incorporar servicos baseados na interacdo via Web, redes
sociais, leitura de codigos de barra, sensores dos mais variados tipos.

Essa plataforma foi projetada a fim de tornar o processo de ensino e aprendizagem
sobre os fundamentos de programacdo mais atraente e intuitiva (ABELSON, 2009), sendo
que, os aplicativos criados com essa plataforma podem ter uma gama imensa de aplicacdes no
mundo real. Segundo Barbosa, Batista e Barcelos (2015, p.1) o App Inventor “tem como
proposta facilitar o processo de criagdo, de forma a ndo exigir que este seja realizado,
necessariamente, por um programador.”

O desenvolvimento de um aplicativo, utilizando-se desse recurso, € realizado por
meio de duas janelas: App Inventor Designer e Blocks Editor, acessiveis pelo navegador Web

de modo que a primeira janela permite a criacdo da parte visual, ou seja, da interface com o
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usuario. Nesta, basta clicar e arrastar os componentes, como botdes, figuras, caixas de textos,
entre outros, conforme Figura 1.

Figura 1: Janela App Inventor Designer

A segunda janela, Blocks Editor, possibilita controlar o comportamento dos
componentes utilizados e desenvolver a ldgica da aplicacdo, criando regras que irdo permitir
que o aplicativo criado funcione da maneira correta, conforme Figura 2. Nesta, encontram-se
os blocos conectaveis, separados segundo as categorias: controle; I6gica; matematica; texto;

listas; cores; variaveis; procedimentos; e 0s eventos proprios de cada componente utilizado.

Figura 2: Janela App Inventor Blocks Editor

A codificacdo da logica do aplicativo desenvolvido é realizada pelo mecanismo de
arrastar e soltar. Cada bloco apresenta um padrdo de encaixe (Figura 2) que auxilia na
construcdo do aplicativo, uma vez que somente os blocos validos podem se encaixar,

minimizando erros de sintaxe, muito presentes na programagcao textual.
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3.1 Estado da Arte

De um modo geral, varias pesquisas enfatizam a facilidade do uso e do potencial
pedagdgico do App Inventor para o desenvolvimento de aplicativos a serem utilizados em
contexto de sala de aula, nas mais variadas disciplinas.

Gomes et al (2013), por exemplo, relatam uma experiéncia no ensino de ldgica de
programacdo mediante uma atividade extracurricular blended-learning com alunos do ensino
médio, utilizando o App Inventor. Os aplicativos desenvolvidos exploravam conceitos de
programacdo: estrutura de controle, de decisdo e listas, e os resultados obtidos expressaram
uma aprendizagem significativa, uma vez que foram abordados conceitos da vida real.

O trabalho de Finizola et al (2014) aborda um curso com alunos do ensino médio
utilizando-se o App Inventor, ressaltando a motivacdo dos mesmos para verem Seus
aplicativos desenvolvidos. Nesta abordagem, foi importante encontrar recursos e exemplos
conhecidos dos alunos, pois atribui significado real aos conceitos trabalhados (FINIZOLA et
al, 2014).

Ja o trabalho de Bombasar et al (2015) mostra 0 numero de publicacfes que tratam
da utilizacdo de ferramentas como estratégia de ensino para o0 pensamento computacional,
entre os anos de 2006 e 2015. Foram incluidas fontes de dados ACM Digital Library, IEEE
Xplore Digital Library, ScienceDirect, ERIC (Education Resources Information Center),
SBIE (Simposio Brasileiro de Informética na Educacdo), WIE (Workshop de Informatica na
Escola). Como resultado, as ferramentas mais utilizadas foram Scratch (com um total de 31
publicac6es), Alice (com 11) e App Inventor (com 11).

Dessa forma, percebe-se grande potencial da ferramenta ao trabalhar conceitos de
programacao. Entretanto, € de vital importancia a existéncia de problemas e exemplos reais a
serem solucionados, a fim de se obter uma aprendizagem significativa e ndo somente um

exercicio de conceitos tedricos.

4 Materiais e métodos

Em termos estritamente metodolégicos, a pesquisa constituiu-se de um estudo
exploratério por ser o primeiro estudo realizado no ambito da Universidade Federal do

Parana- Setor Palotina, cuja finalidade foi avaliar a construcdo de aplicativos, por meio da
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plataforma App inventor, como estratégia para o desenvolvimento do pensamento
computacional dos alunos no ensino superior.

O presente estudo foi desenvolvido no decorrer da disciplina Pratica Pedagogica em
Computacdo | do Curso de Licenciatura em Computacdo da referida universidade. Essa
disciplina tem como objetivo conhecer e implementar estratégias didatico-pedagdgicas para o
ensino de computacdo e é ministrada no 6° periodo. Uma das finalidades dessa disciplina é
propiciar aos alunos vivéncias experienciais (praticas docentes) por meio das quais os alunos
possam aplicar os conhecimentos ali adquiridos. Partindo desse principio, e conhecendo o
hiato na aprendizagem dos ingressantes no curso com relacdo a capacidade de resolugcdo de
problemas, capacidade de lidar com a abstracdo, de analisar um problema e simular uma
possivel solucdo por meio do pensamento recursivo, entre outras, foi eleita a possibilidade de
se desenvolver a atividade com uma turma de ingressantes (1° periodo).

O passo seguinte seria eleger em qual disciplina seria desenvolvida a atividade. Sob
esse aspecto nos apercebemos que a grade curricular do primeiro periodo contém uma
disciplina intitulada “Computadores e Sociedade”, cujo objetivo primeiro é contribuir para
gue o jovem ingressante reflita sobre os principios éticos, sociais e politicos que regem a
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, bem como suas mais variadas formas de aplicacdo na
sociedade. Dentro do rol de contetdo dessa disciplina, foi selecionada a tematica
“Aplicagdes da computacdo na educacao”, que julgamos ser mais adequada a atividade que
gueriamos implementar.

A atividade teve duracdo de 4 semanas e contou com a participacdo de 20 (vinte)
alunos. A primeira semana consistiu na apresentacdo da plataforma App Inventor, a fim de
explicar suas funcionalidades. Ja as outras trés semanas foram destinadas a explicacdo sobre
conceitos de usabilidade e ao desenvolvimento do aplicativo “calculadora de Baskara”, de
modo que a codificacdo fosse realizada pelos alunos, contando apenas com a orientacdo dos
pesquisadores. O objetivo do aplicativo foi, dados os valores das varidveis a b, e c, calcular os
resultados para x1 e x2, segundo a férmula de Baskara (ax? + bx + ¢ = 0).

No decorrer das aulas, surgiram varias propostas de aplicativos diferenciados e
houve momentos em que os alunos tinham liberdade de debater sobre aplicativos Gteis no dia
a dia. Evidenciou-se, assim, a facilidade que eles apresentaram ao pensarem em situacoes

reais, caracteristica intrinseca da aprendizagem significativa. Ao final, todos conseguiram
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atingir o objetivo proposto, que foi o de desenvolver um aplicativo capaz de calcular x1 e x2
por meio da formula de Baskara. Um dos aplicativos € apresentado na Figura 4 a seguir:

[
Eashaa

Figura 3: Layout do aplicativo Calculadora Baskara

A codificacdo baseou-se em capturar os valores digitados pelo usuério e realizar o
calculo segundo a formula. Entretanto, alguns dos alunos sugeriram e implementaram
validacGes antes do calculo, que consistiam em analisar se o usuario havia digitado algo, se
era um namero valido e etc. A seguir é apresentado o codigo desenvolvido por um dos

estudantes, na Figura 4.

e

Figura 4: Blocos de programacéo do aplicativo Calculadora Baskara

5 Andlise e discussdo dos dados

Considerando que, no inicio do nosso discurso, enfatizamos a necessidade de exercer
0 protagonismo do aluno no processo de ensino e aprendizagem, a solucéo para esse problema
foi também envolvé-lo no processo avaliativo, ja que segundo Sluijsmans, Straetmans e
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Merriénboer (2008, apud Santos Rosa et al, 2017, p.16), a avaliacdo é normalmente o
elemento de maior importancia do ponto de vista do aluno. Para Nicol (2008), a avaliagdo
constitui um processo complexo, assumindo varias funcGes, dentre elas citamos: avaliar o
desempenho nas tarefas, interpretar os resultados, usar as informacGes para melhorar

aprendizagem e como obtencéo de notas.

Sendo assim, optamos por fazer avaliagdo por pares, a qual consiste no total
envolvimento dos alunos que apreciam e avaliam seus colegas seguindo diretrizes (rubricas)
pré-estabelecidas pelo professor. Essa pratica estd sendo muito bem aceita na comunidade
cientifica e entre os profissionais de educacao, pois propicia um olhar mais aprofundado por
parte dos alunos dos assuntos estudados, aprimorando, assim, suas competéncias
metacognitivas (DOMINGUEZ & GONGALO CRUZ, 2012; SANTOS ROSA,
COUTINHO & FLORES, 2017; BERNS et al, 2012).

As rubricas foram constituidas por critérios que contemplavam a avaliacdo dos
aplicativos, a saber: legibilidade do cddigo; usabilidade e design. Esse processo permitiu que
0s estudantes percebessem em quais aspectos os aplicativos dos colegas se destacaram e
exercitassem a tarefa de avaliacéo.

Foi estabelecido que instalassem o aplicativo desenvolvido nos celulares e
analisassem os aspectos visuais e de usabilidade, elencando o0s aspectos negativos e positivos.
Além disso, cada estudante verificou a legibilidade do codigo e maneira com que foi criado
no App Inventor, possibilitando verificar a existéncia de falhas e maneiras diferentes de se
resolver um mesmo problema.

De posse das avaliaces, averiguou-se que, de fato, a producdo de aplicativos
utilizando linguagem visual serviu para familiariza-los com alguns dos fundamentos que
regem o pensamento computacional, como a capacidade de resolver problemas frente a
desafios propostos, em analisar um problema, simulando uma possivel solucdo por meio do
pensamento recursivo (WING, 2006) e, o mais importante, de forma ludica.

Para complementar o estudo, questionamos os alunos sobre a metodologia utilizada
nas aulas. Relativo a essa questdo, todos afirmaram que a abordagem do App Inventor foi
positiva, pois, frente a um problema colocado pelos pesquisadores, eles ficaram estimulados a
resolver os problemas apresentados, porque a atividade fazia parte de um contexto vivencial
deles. Esse aspecto, sobretudo, promoveu mais engajamento na busca de uma solugéo viavel.

Ademais, vale ressaltar que essa atividade foi o ponto de partida para que alguns alunos
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continuassem estudando e questionando sobre conceitos mais avangados como conexdo com

servidor Web e funcionamento de um aplicativo de modo online.

6 Consideracoes finais

O estudo desenvolvido representou um ganho para ambas as partes. Aos alunos da
disciplina Prética Pedagogica do Ensino de Computagdo, responsaveis pela aplicacdo do
estudo, foi uma forma de compartilhar saberes, permitindo refletir sobre a importancia da
adocdo de estratégias pedagdgicas diferenciadas no ensino de computacdo com vistas ao
alcance dos objetivos de aprendizagem. Aos alunos que constituiram a amostra do estudo,
representou um ganho significativo porque esse momento de reflexdo-acdo contribuiu para
que aprendessem conceitos abstratos de forma ludica, diminuindo a carga cognitiva que, por

vezes, torna a atividade enfadonha e desestimula os alunos.

Para além do envolvimento com o contelido, a interacdo com os colegas e a forma
diferenciada de avaliar contribuiram para que houvesse reflexdo sobre a construcdo de
instrumentos que possam solucionar os problemas reais. Ficou evidenciado também, para
professores e alunos envolvidos nesse estudo, que a avaliagdo tem uma importancia acrescida
na aprendizagem e que, por isso, tem de ser objetiva, com critérios claros para que, de fato, o
aluno consiga compreender o que aprendeu ou 0 que precisa ser feito para melhorar sua

aprendizagem.
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RESUMO: Em se tratando do ensino de
Filosofia e de suas possibilidades no século XXI,
em meio a velocidade da informagdo e todo
aparato tecnoldgico em curso, sabe-se que o
professor da referida disciplina precisa passar por
um processo de atualizagdo metodolégica em
funcdo da necessidade de adequacdo a esta nova
realidade tecnolégica. Assim, com a intencdo de
revitalizar as aulas de Filosofia, propomos a
utilizacdo das TIC como um meio para a reflexdo
filosofica, aproveitando todas as  suas
potencialidades e possibilidades. Neste relato de
experiéncia apresentamos uma possibilidade de
implementacédo do ensino de filosofia, partindo da
hip6tese de que a tecnologia em sala de aula pode
motivar os alunos.

PALAVRAS-CHAVE:
Relato de experiéncia.
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ABSTRACT: When it comes to Philosophy
teaching and its possibilities in the 21st century, in the
midst of the speed of information and every
technological apparatus in progress, it is known that
the teacher of this discipline needs to undergo a
process of methodological updating in function of the
need for adequacy to this new reality, inattentive
students, uninteresting classes and, above all, the
fetish for technologies that we are seeing, otherwise,
their classes will become boring and students will not
meet the expected objectives and will spend
Philosophy hours doing things other than the
philosophical reflections directed by the teacher. The
use of mobile phones and social networks will be
more interesting than the Philosophy class. In order to
prevent this from happening and to make Philosophy
classes more interesting, we propose the use of ICT as
a medium for philosophical reflection, taking
advantage of all its potentialities and possibilities. In
this essay we will present some reports of experience
as a possibility for implementation in the teaching of
philosophy, starting from the hypothesis that they can
motivate the students.

KEYWORDS: Philosophy, ICT, Experience

1. Introducéo

Em meio a velocidade da informacdo e a todo aparato tecnolégico em uso na

atualidade, sabe-se que o professor de Filosofia precisa passar por um processo de atualizacao
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metodoldégica em funcdo da necessidade de adequacdo da sua metodologia a esta nova
realidade, de alunos conectados ao mundo por meio de celulares. Assim, nosso objetivo €
apresentar um relato de experiéncia com o uso das TIC em sala de aula na disciplina de
Filosofia.

Na intengdo de revitalizar as aulas de Filosofia e de torna-las mais interessantes, e
que noés propomos a utilizagdo das TIC como um meio para a reflexdo filosofica,
aproveitando todas as suas potencialidades e possibilidades, uma vez que a grande maioria
dos alunos possui modernos celulares que sdo utilizados na maior parte das vezes em bate
papos e redes sociais e ndo como fonte de pesquisa e producdo de conhecimento.

Tomando como recorte tedrico a ultima década do século em curso, a Agora
passou a ser compreendida como o espaco virtual democratico onde todos comegam a ter voz
e vez. Assim, os debates passaram a ter outro significado neste ciberespaco composto por toda
infraestrutura material, tecnoldgica e pelos sujeitos que acessam e alimentam as TIC, como
aponta Pierre Lévy (2001).

Essa definigdo inclui o conjunto dos sistemas de comunicacéo eletrdnicos (ai
incluidos os conjuntos de redes hertzianas e telefonicas classicas), na medida
em que transmitem informagdes provenientes de fontes digitais ou
destinadas a digitalizag&o. Insisto na codificagéo digital, pois ela condiciona
o carater plastico, fluido, calculavel com precisdo e tratavel em tempo real,
hipertextual, interativo e, resumindo, virtual da informacdo que é, parece-
me, a marca distintiva do ciberespago. Esse novo meio tem a vocagdo de
colocar em sinergia e interfacear todos os dispositivos de criacdo de
informacéo, de gravagdo, de comunicacdo e de simulacdo. A perspectiva da
digitalizagdo geral das informagfes provavelmente tornara o ciberespago o
principal canal de comunicacdo e suporte de memoria da humanidade a
partir do proximo século. (LEVY, 2001, p. 92-93).

Para potencializar nossa discussdo, buscamos producdes acerca do tema em duas
principais bases, 0 Google académico e o Scielo, utilizando palavras-chave como Filosofia e
TIC, Ensino de Filosofia e Tecnologias Educacionais, Filosofia e Autonomia, Filosofia e
Kant, Kant e Autonomia. A partir delas, encontramos algumas producgdes (artigos, e
dissertagdes) que discutem a questéo.

Estamos trilhando diferentes caminhos na intencdo de demarcar e contextualizar
nossa pesquisa frente ao que ja foi produzido acerca do ensino de Filosofia e a relacdo desse
com as TIC, assim como as politicas publicas educacionais que, em tese, dariam esta
possibilidade. A principal base utilizada nesta pesquisa foi a do Google académico,

direcionado pelas palavras-chave acima citadas. Trazemos a seguir algumas discussdes
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importantes sobre essas questdes, a partir de relatos de experiéncias que foram desenvolvidas
utilizando-se as TIC como metodologia aplicada ao ensino de Filosofia.

2. AsTIC e o Ensino de Filosofia

Contextualizando o Ensino de Filosofia e as TIC, encontramos o artigo A
disciplina de filosofia no modelo EAD: limites, desafios e possibilidades da disciplina a
distancia, de autoria dos professores Gustavo Luiz Gava e Cleverson Leite Bastos (2015). Os
autores trazem algumas proposi¢des sobre o lugar da Filosofia na chamada era dos nativos
digitais®, apontando a necessidade de se pensar uma nova Ontologia. Seria possivel uma

Ontologia Tecnoldgica? Sobre isso, pontuam:

Como é possivel sobrepujar este limite frente a era digital? Primeiro, por
meio de uma engenharia reversa do conhecimento; segundo, por meio de
uma estrita tradugdo dos saberes filosoficos como modo de vida. Haja vista
que a propria era digital apresenta-se por meio deste caos de intensa
informacédo. A filosofia na era digital deve servir para dar ordem para esta
velocidade infinita da informacéo infrene, ndo apenas para estancar as
lacunas de ementas curriculares (GAVA; BASTOS, 2015, p.48).

No que se refere as TIC como um recurso metodoldgico, encontramos o artigo O
uso de metodologias ativas com TIC no ensino de disciplinas filosoficas: aabp nos estudos
filosoficos. Nesse estudo, os autores Thiago Pessoa Prudente, Luis Paulo Leopoldo Mercado e
Walter Matias (2015) trazem algumas discussfes acerca das novas formas de ensino-
aprendizagem, dentre estas as possibilidades com as TIC a partir de conceitos como
autoaprendizagem e metodologias ativas de aprendizagem.

Para responder aos seguintes questionamentos: “’E possivel utilizar metodologias
ativas de ensino-aprendizagem aliadas as TIC para o ensino de disciplinas tidas como
filosoficas? Qual a percepcdo que se tem de Filosofia ao se utilizar metodologias ativas de
ensino-aprendizagem com auxilio de TIC em outras formac6es distintas a da Filosofia? Como
essa experiéncia pode auxiliar no desenvolvimento da pratica filoséfica em si e nas
construcdes decorrentes desta?’”’ (PRUDENTE, MERCADO e MATIAS, 2015, p. 2).

! Para Gava (2015, p.3), os nativos digitais sio o que ele chama de “os homo zappiens, na era digital”,
ou seja, aqueles nascidos “na transi¢do da revolug@o noética para o Século XXI” (p. 1). O autor explica, ainda
que os nativos digitais “mantém a todo o momento relagdes ativas. Seja nos mais variados aplicativos e/ou redes
sociais. A todo instante estdo ativamente a criar. Essas pessoas ‘cresceram em um mundo onde a informagéo ¢ a

comunicagdo estdo disponiveis a quase todas as pessoas e podem ser usadas de maneira ativa’ (VEEN &
VRAKKING, 2009, p. 29, apud GAVA, 2015, p. 7).
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Segundo os autores, € possivel o uso de metodologias ativas para o ensino de filosofia, como

exposto a sequir:

Numa turma de 32 alunos de um curso da area da satde o professor da
disciplina de Etica e Sociedade 1l resolve trabalhar nesse semestre
com o método didatico da ABP, assim, ele divide a turma em 4 grupos
de 8 alunos cada e solicita que 0os mesmos estabelecam entre seus
pares quem ocuparao as fungdes de coordenadores e de secretarios nos
grupos. Feita essa acdo inicial o professor, agora fazendo o papel de
tutor, entrega aos grupos um texto base para referenciar as ideias e
logo em seguida apresenta a seguinte contextualizacdo e
questionamentos bases: ‘O termo bioética ¢ um neologismo inventado
pelo oncologista Van Rensslaer Potter em 1970 e difundido gragas ao
seu livro Bioethcs. Bridge tothe Future, em 1971. Neste, seu autor
chama a atencdo sobre a exigéncia de um novo relacionamento entre o
homem e a natureza. Potter observa que o homem tem se tornado para
a natureza aquilo que o cancer é para 0 homem. Por isso — afirma
Potter -, & urgente mudar a relacdo homem/natureza, e a bioética deve
dar as indicacbes adequadas, pois se até hoje as relaches
homem/ambiente tém sido regulamentadas com base no instinto, de
agora em diante o instinto ndo € suficiente, sendo que a situacdo
mudou, acarretando a necessidade de uma “nova ciéncia’:
precisamente a bioética. Com base nessa perspectiva qual seria o
papel das ciéncias da salde no desenvolvimento desse novo contexto
cientifico que se apresenta?’. Para ajudar nas discussdes em torno
dessa contextualizacdo e da leitura do texto, ele apresenta outros
questionamentos que devem servir de subsidios para orientar 0s
caminhos das pesquisas subsequentes. Ao fim da aula o
professor/tutor estabelece o cronograma para que as equipes realizem
suas pesquisas, marguem encontros para orientacdo e esclarecimento
de davidas, apresentem seus relatérios parciais e final, e, a data do
encontro para finalizacdo das atividades e apresentacdo de seus
resultados finais sobre o tema. A estratégia didatica da ABP favorece
a integracdo de problemas do campo filos6fico, como também a
prética da filosofia, as mais diversas formacGes uma vez que promove
a construcdo de um processo critico/reflexivo nos alunos da acéo
daquela formacdo em especifico frente a sua atuacdo no meio social
(PRUDENTE, MERCADO e MATIAS, 2015, p. 11).

As chamadas metodologias ativas acabam levando os estudantes a participarem
proativamente como construtores do saber, e ndo apenas como receptores dele, a medida que
o0s estimula a buscarem suas proprias respostas, tomando como referéncia 0s questionamentos

levantados pelos professores a partir de problemas reais e/ou ficticios.
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Sobre o desenvolvimento da Autonomia dos discentes, a luz das tecnologias,
encontramos o artigo A Competéncia Informacional na Educagéo a Distancia: contribuindo
com uma Filosofia de Aprendizagem Independente e ao longo da vida, onde os autores Cintia
Kath Blank e André Luiz Goncgalves (2013) trazem as ferramentas da Web como
possibilidade para que os individuos possam desenvolver a Autonomia e a proatividade em
seu processo de ensino-aprendizagem, ou seja, “aprender a aprender de forma constante por
toda a vida, e, aprender a trabalhar em grupo, de maneira colaborativa’> (BLANK;

GONGALVES, 2013, p. 42).

Nesse sentido, torna-se possivel pensar a juncdo entre Filosofia (construcdo e
desenvolvimento do raciocinio critico) e as tecnologias digitais (a ‘frieza’ das méquinas).
Poderia surgir uma interrogacdo: ja que estamos pensando na autonomia dos alunos, qual a
fungdo do professor? Este ainda se faz necesséario na relagdo ensino/aprendizagem? Morin
(2014) responde:

A figura do professor é determinante para a consolidagdo de um modelo
ideal de educacdo. Na internet, os alunos podem ter acesso a todo tipo de
conhecimento sem um professor. Entdo, eu pergunto: o que faz necesséaria a
presenca de um professor? Ele deve ser o regente da orquestra, observar o
fluxo desses conhecimentos e elucidar as davidas dos alunos. [...] O papel do
professor precisa passar por uma transformacdo, jA& que a crianca nao
aprende apenas com o0s amigos, a familia, a escola. Outro ponto importante:
€ necessario criar meios de transmissdo do conhecimento a servico da
curiosidade dos alunos. O modelo de educagdo, sobretudo, ndo pode ignorar

a curiosidade das criangas (MORIN, E. Extra: 17 de agosto de 2014, pég. 31
- Entrevista concedida ao jornal Extra, Rio de Janeiro, Brasil).

Nesta perspectiva, nos, professores de Filosofia, somos levados a buscar
diariamente novas estratégias e metodologias que nos possibilitem e nos auxiliem nesta ardua
tarefa que é o despertar, fazendo da disciplina Filosofia a chave mestra para a compreensédo do
mundo que nos cerca, contextualizando com a realidade dos alunos e, com isto, melhorando a
relacdo destes com a disciplina, trazendo os temas ou as reflexdes filoséficas, a partir desta
nova realidade que se apresenta aos nossos olhos, no contexto da globalizacdo e das novas

necessidades surgidas no século XXI.

Sobre a ideia de pensar a Filosofia como aquela que esta em constante mudanca, a
depender do contexto, e que a0 mesmo tempo sO pode ser apreendida em seu exercicio, com
sujeitos que pensem por si mesmos, que realizam leituras e interpretacdes de mundo, que

realinham-se e readaptam-se formando seus proprios conceitos, encontramos o artigo
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Experiéncias do PIBID Filosofia da UFSM no projeto “O homem e a tecnologia no século
XXI, das autoras, Simone Becher Araujo Moraes e Elisete Medianeira Tomazetti (2014a).

As autoras trazem um relato de experiéncia a partir do PIBID, levantando a
hiptese de que é possivel o movimento de pensar filosoficamente a realidade dentro da
escola, que ainda se conserva dentro dos moldes da tradicionalidade, e, nesse sentido, ainda se
mantém avessa ¢ resistente a esta nova realidade de cultura virtual com os chamados “nativos
digitais”.

Nessa mesma linha de pensamento, encontramos o artigo O ensino de Filosofia e
as TIC (2014), das mesmas autoras citadas acima, criado a partir de experiéncias e reflexdes
de pesquisadores do sul do Brasil, apresentados no Simpdsio Sul brasileiro sobre o Ensino de
Filosofia, e das falas produzidas pelos bolsistas do PIBID 2012, que desenvolveram oficinas
de Filosofia nas Escolas Estaduais do Ensino Médio de Santa Maria/RS sob a tematica: “’o

homem e a tecnologia no século XXI.”” Sob este enfoque, as autoras escrevem:

Aparecem, portanto, trés problemas ou conflitos: primeiro, temos uma
forma historicamente enrijecida de ensinar Filosofia; segundo, temos
os alunos que sdo nativos digitais, que aprendem e se relacionam de
novas formas; e, um terceiro problema que sao as TIC e suas inimeras
potencialidades e desafios colocados diante do professor de Filosofia
que, por sua vez, tem a necessidade de reelaborar a sua préatica
pedagdgica (MORAES e TOMAZETTI, 2014b, p. 186 e 187).

Segundo as autoras, uma das caracteristicas do jovem hoje é o pensamento em
rede e 0 uso quase natural dos recursos tecnoldgicos, pois tem bastante receptividade para as
novidades tecnolégicas. E nesse sentido que se torna possivel a juncdo das Tecnologias
Digitais e o ensino de Filosofia, na abordagem das teorias significativas, por meio das quais
o0s sujeitos envolvidos passam a ter um papel primordial na relacdo ensino-aprendizagem,
para a constituicdo de um individuo auténomo.

Na perspectiva de integragdo e articulacdo de pesquisa e tecnologias ao
componente curricular de Filosofia, encontramos o artigo As diferentes linguagens nas
construcdes filoséficas no ensino médio: a integracdo das tecnologias, das autoras Elza
Elisabeth Maran Queiroz da Silva e Cindia Rosa Toniazzo Quaresma (2015). No texto em
questdo, temos a apresentacdo de resultados de praticas pedagogicas que, segundo relatos,
deram certo.

A partir da utilizagdo de um Blog, que serviu como meio difusor de informacoes e
conhecimento, houve a construcdo de um produto digital, que foi compartilhado na rede. O
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Blog se constitui como uma ferramenta colaborativa, estando sempre em processo dinamico
de informagdo, num movimento constante da rede, propiciando a participagdo coletiva na
criacdo e veiculacdo de informacGes na internet, ‘’'uma vez que qualquer pessoa pode criar seu
espaco, interagir no espaco do outro, compartilhar elementos do espaco de outros blogs e
atualmente compartilhar suas postagens nas redes sociais, ampliando ainda mais sua
potencialidade de interatividade na rede.”” (SILVA ¢ QUARESMA, 2015, p. 6).

Na perspectiva de como situar o ambito e o sentido da Filosofia no ensino medio,
encontramos o artigo O uso de recursos midiaticos nas aulas de Filosofia de nivel médio na
era da tecnologia digital, onde os autores VASQUES, J e DIAS, R. (2014) fazem uma
discussdo a respeito do lugar da Filosofia na chamada era digital, uma vez que tais mudangas
acabam por interferir de modo significativo na forma como se fara essa reflexdo filosofica.

Os autores apontam que além dos problemas que ja existem, ou seja, aqueles
concernentes ao contexto escolar, que envolvem o processo de ensino/aprendizagem, as
dificuldades com a compreensdo dos textos filos6ficos de um modo geral, em funcdo da
capacidade de abstracdo, que é outro fator complicador, temos também que pensar que o
ensino de Filosofia acaba enfrentando alguns problemas que fazem referéncia a propria
compreensdo da existéncia humana e todas as suas contradi¢Ges, ora reproducéo cultural, ora
ineditismo, em outros momentos uma simbiose constante.

Um problema maior ainda é a ideia de que o fazer filoséfico estd ligado a
reproducdo dos textos classicos dos grandes filésofos sequencial histérico-temporalmente,
como algo que pressupde uma acdo inerente ao ato de aprender a filosofar. Os autores em
questdo, a partir do posicionamento de Nietzsche, questionam essa forma de ensinar e
propdem a utilizacdo de videos nas aulas de Filosofia para estimular a participacdo e o
interesse dos alunos pela aula. Conforme Vasques e Dias escrevem:

Partindo desta compreensdo, utilizamos ao longo do dltimo semestre
(2014/1) varios videos (filoséficos, artisticos, jornalisticos, etc.) disponiveis
na rede entre os contetdos e atividades oferecidos aos alunos do ensino
médio no Colégio Pedro Il — um bom exemplo seria a animagdo em curta
metragem Fallenart, apresentado numa das aulas sobre a filosofia sobre
Walter Benjamin, que questiona a produgdo de entretenimento a partir do
uso da violéncia e do sofrimento dos mais fracos, e torna clara a técnica de
feitura e edicdo de um filme a partir da fotografia — to diferente das técnicas
digitais atuais e cujo conhecimento mostra-se essencial & compreensao da
problematica apontada por Benjamin. Os videos foram exibidos em aula ou
recomendados para atividades extraclasse, como contetdo introdutdrio aos
temas, estratégia para a compreensdo de conceitos, base para debates e
avaliagBes ou simplesmente como material complementar de estudo, tendo
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frequentemente provocado o incremento no interesse e na participacéo dos
alunos, demonstrando que a apropriacdo das ferramentas midiaticas e
tecnolégicas pela escola, de modo consciente e orientado, pode enriquecer a
formacdo em geral e estimular o pensamento filosofico de modo mais
especifico. Esta percepcdo pode ser confirmada pelos depoimentos dados por
alguns de nossos alunos, quando consultados sobre o uso das midias digitais
em sala de aula (VASQUES e DIAS, 2014, p. 9).

Os autores trazem, em seguida, alguns relatos de alunos sobre a referida
experiéncia, mostrando como é possivel acontecer o processo do filosofar ndo apenas nos
moldes tradicionais, mas também contextualizado com a realidade que nos cerca, ou seja, com
o0 mundo das midias digitais em plena era da informacdo e da velocidade da comunicacéo,
onde os interesses se perdem muito rapido.

“As midias digitais devem ser incorporadas as aulas de Filosofia, pois sites
como o Youtube possuem milhGes de informagdes importantes, as quais
podem enriquecer e tornar as aulas mais dindmicas e menos cansativas, ou
seja, utilizar a tecnologia em sala de aula é o primeiro passo para romper
com o arcaico método de educagdo e estimular a criatividade e o
aprendizado do aluno”. (Caio, 32 série)

“O uso das midias digitais ¢ de grande importancia didatica para a aula, visto
gue a Filosofia requer certa quantidade de leitura e da fala do professor,
tornando [0 ensino] monétono e dificultando a captacdo da atengdo do aluno.
O uso [das midias] faz uma dinamizacéo das aulas, que desperta a atengdo e
0 interesse, j& que 0 jovem atual ¢ mais interessado em midias digitais.”
(Filipe, 32 série)

“O uso dessas midias favorece bastante o enriquecimento das aulas de
Filosofia. Isto ndo apenas se deve ao fato que se aumenta a atencdo e a
curiosidade por parte dos alunos ao conteldo das aulas, mas também
expande possibilidades de melhor entendimento, pois os textos utilizados no
estudo dessa area de conhecimento ndo costumam ser acessados ou até
mesmo apreciados pelos alunos. Além disso, trata-se de um uso positivo das
midias (difusdo do conhecimento) que merece e deve ser valorizado nas
instituigoes de ensino.” (Mariana, 3% série)

(VASQUES e DIAS, 2014, p. 9 — 10).

A internet é uma ferramenta que possibilita inimeras mudancgas na forma como
desenvolvemos a interagdo e a comunicacdo. Nesse sentido, surgem alguns questionamentos:
sera que a escola tem conseguido acompanhar de forma significativa estas novas relagdes?
Podemos pensar em expansdo do processo de ensino/aprendizagem filosofica envolvendo
estas novas ferramentas tecnoldgicas?

Para responder a estes questionamentos, encontramos o relatério de estagio
intitulado Das limitagdes do ensino na contemporaneidade a redescoberta da Filosofia
através das plataformas digitais: O caso das wiki, do mestrando Guilherme Luis Leitdo
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Castanheira (2013), onde o autor apresenta as potencialidades filoséficas da utilizagcdo das
wiki no ensino de Filosofia, a partir de uma experiéncia desenvolvida no seu campo de
pesquisa.

O autor parte do pressuposto de que é importante deixar claro o papel do ensino
de Filosofia na educagdo bésica, no qual a internet esta cada vez mais presente como um
recurso pedagdgico. Segundo o mesmo, 0 ponto de partida é a observacao das limitagcdes do
ensino na contemporaneidade e a redescoberta da disciplina por meio das tecnologias digitais,
trazendo como referéncia a plataforma Wiki (sitio — site colaborativo, uma sala de aula
virtual).

Serd possivel a mediacdo do professor no processo ensino/aprendizagem no
ciberespaco? Sera que o ensino de Filosofia se torna mais eficaz se mediado pelas tecnologias
digitais? Sdo algumas reflexdes propostas a partir do estudo de caso em questdo, no qual
foram levantadas as possibilidades de construir junto com os alunos uma pedagogia em rede,
por meio das tecnologias digitais. A proposta do autor é que:

Através de tutoriais, construidos especialmente para o efeito, enviei para a
mailing-list da turma todos os passos que eles deveriam seguir para a
construgdo da wiki. A fim de tornar a experiéncia mais enriquecedora,
solicitei aos alunos que construissem grupos. Estes tiveram liberdade para
escolherem o0 nome do espago wiki e a sua formatacéo (cores, letras, imagens
etc...). Dos 7 grupos, s6 2 é que ndo mostraram interesse na constru¢do da
wiki. Contudo, a grande maioria aceitou o desafio e os resultados foram
deveras positivos. (CASTANHEIRA, 2013, p. 4)

Como observado, a disciplina Filosofia faz parte de todos os cursos do ensino
secundario (equivalente ao ensino médio no Brasil). No caso de Portugal, a Filosofia é vista
como uma disciplina indispensavel na promocéo de condi¢cdes que viabilizem a autonomia do
pensar, tornando-se inseparavel da ideia de uma apropriacdo do pensamento critico. Fazer
uma leitura contextual dessa nova realidade pode aumentar ainda mais as potencialidades do
ensino de filosofia aliado as novas TIC. Também é possivel pensar na utilizacdo das TIC
como um meio promotor de autonomia e criticidade dos discentes.

Ainda acerca da utilizagdo da internet como uma metodologia que facilita o
processo ensino/aprendizagem, encontramos a dissertacdo de mestrado intitulada A realidade
pedagodgica analdgica: O uso do blog nas aulas de Filosofia, da Priscila Sisto Dalmarco
(2015). A pesquisadora desenvolve uma pesquisa com alunos do primeiro ano do ensino

médio do Colégio Estadual Professor Lysimaco Ferreira da Costa, no municipio de Curitiba-
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PR, com o objetivo de utilizar as TIC para a criagéo e utilizacdo de um Blog colaborativo por
parte dos alunos como uma metodologia motivadora ao ato/processo do filosofar. Nessa
proposta, a pesquisadora apresenta com as TIC a utilizacdo de outras ferramentas
pedagdgicas, além dos tradicionais quadro e pinceis.

A proposta pressupde ainda a ampliagdo do conceito de cidadania para a ideia do
cibercidaddo, dentro da conjuntura que envolve a relacdo direta da modernidade com a
educacdo e as novas tecnologias, a exemplo do que propde Silva (2010).

Sabemos que a finalidade da educacdo é formar para a cidadania. Entretanto,
na "era digital”, "cibercultura”, "sociedade da informacdo" € preciso formar
o cibercidaddo. Formar para cibercidadania é colocar os grupos sociais e
individuos em sinergia, utilizando o potencial de comunicacdo e colaboracéo
do ciberespaco como vetor de agregacéo social, sociabilidade e participagdo
na cidade, na cibercidade e no mundo. Cibercidadania é mais do que ter
acesso a conectividade, ¢ mais do que poder consumir online. E atuar no
ciberespaco com perspectiva comunitéria e politica. As escolas precisam
formar as novas geracGes para atuacdo na cibercidade, nas redes sociais
reconfiguradas pelas tecnologias digitais e pela internet: participacdo online
de cunho ambiental, politico ou social, ciberativismo, "jornalismo cidad&o",
museu virtual, foruns de discussdo, formacéo, trabalho e colaboracéo online.
Esse engajamento dos professores e do curriculo escolar pode cumprir o
papel social da educagéo em nosso tempo. (SILVA, 2010, s. p., online).

A partir de perguntas-chaves motivadoras como: “é possivel inserir o uso do Blog
em sala de como um incentivo a construcao participativa do aluno na propria formacdo? O
Blog como ferramenta de constru¢do da cibercidadania potencializa a aula de Filosofia?”
(DALMARCO, 2015, p. 16), foi possivel a pesquisadora viabilizar as seguintes etapas:

Para a coleta de dados utilizei, como pesquisadora, um didrio itinerante no
qual fiz apontamentos de aula. Para isso, criei uma pasta de pesquisa no
computador e nele inseri todos os relatérios de aula. A pesquisa foi assim
dividida:

Primeira etapa:

Criamos um questionario com sete questdes fechadas e uma aberta que foi
disponibilizado no Blog, por meio da ferramenta do Google, permitindo
capturar o depoimento dos estudantes. Este questionario também foi
entregue impresso, ja que assim preferiram alguns alunos.

Segunda etapa:

Esta segunda fase foi voltada para a construcdo colaborativa de um Blog por
turma envolvida na investigacdo. Foi recomendado como atividade que cada
sala criasse seu Blog, com a intencédo de poder observar e analisar como os
alunos seriam inseridos no universo virtual, a partir da aula de Filosofia.

Em aula, posterior & explicacdo do que era um Blog, sua utilizacdo e as
potencialidades para participar e aprender, indiquei os servidores de
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BloguesBlogger e Wordpress, além de outros softwares para a realizacdo das
atividades de aprendizagem.

Quatro turmas utilizaram o Blogger, e uma turma utilizou um servidor ndo
indicado em aula pela professora-pesquisadora, o servidor Webnode.

Estes Blogues construidos pelos alunos foram analisados de forma a
verificar se houve compreensdo do uso da ferramenta digital, compreenséao
dos conteudos disponibilizados e leitura do Blog de memdria de aula.
(DALMARCO, 2015, p. 17).

3. Consideracoes finais

Como foi exposto nas experiéncias anteriores, vimos que existem inUmeras

possibilidades e potencialidades para a utilizacdo das TIC como ferramentas pedagodgicas em

todas as areas do ensino e na disciplina de Filosofia ndo poderia ser diferente, uma vez que

pensamos que seu papel seria 0 de motivadora para o desenvolvimento do pensamento critico

e autdonomo dos alunos. Nesse caso, as TIC aumentariam as possibilidades de reflexdo e

contextualizacdo, inclusive com a realidade politica, perpassando pelo avanco rapido dos

meios tecnoldgicos de informacdo e comunicacdo. Entretanto, apesar dessas possibilidades,

Nunes (2008) postula que:

N&o se vé com simplicidade a incorporacdo do ritmo das mudangas da
sociedade pela escola, e nem se acredita que deixe de ser o que é para se
tornar noutra, nela subsistindo o velho e o novo, o estatico e o dinamico.
[Todavia,] (...) a escola pode ser observada como um corpo Vivo ao
dimensionar o processo de centralizacdo e descentralizacdo que acontece por
efeito da inovacéo tecnoldgica no seu ambiente. Ela pode ser considerada
como um centro de agregacao do coletivo humano para a sistematizagdo do
conhecimento, através da convergéncia de a¢des estruturadas de educacdo. E
através de um movimento para dentro de recepcao por meio de outros canais
de agdo educacional ligados com 0 mundo, incrementa a sua poténcia com 0s
NOVOS recursos para a exploracdo e producdo do conhecimento. Em oposigéo
a essa direcdo, um movimento para fora leva-a para as extremidades,
fragmentando-a e espalhando-a em partes e disseminando a sua funcéo para
outros locais, como ramificagBes. Neste processo de ir para 0s seus extremos
e vir para o centro, a escola pode apresentar-se como um corpo Vivo,
pulsando, oxigenando-se com o contato gerado fora do seu meio. (NUNES,
2008, p. 2 - 3).

Nesse sentido, mesmo sabendo das contradi¢cbes e das dificuldades, estamos

propondo novas formas e buscando métodos que envolvam o ensino de Filosofia, as TIC e 0

pensamento kantiano, a exemplo do artigo A formacdo do carater e da autonomia na

Filosofia da Educacédo de Kant, de Alcione Roberto Roani (2007), onde o autor apresenta a
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concepcdo de educacdo a partir de uma conciliagcdo entre a arquitetdnica critica e as obras
tardias de Kant e sobre as quais faz alusdo a concep¢édo de educacdo moral, tendo por base a
ideia de Aufklarung e Autonomia.

Com a finalidade basica de formar o pensamento autbnomo, assim como a
formagéo do pensamento, o que serve para alicercar a ideia de humanidade e de progresso no
raciocinio kantiano, a educagdo é vista como a aposta na saida da minoridade para a
maioridade, estando associada ao uso esclarecido da razdo, porém tomando o ponto de vista
da moral na constru¢do de uma formacao consciente.

A partir do exposto acima, entendemos que, no processo educativo atual, a
educacéo encontra-se diante do que chamamos de sociedade da informacdo, e neste sentido, a
escola e o professor ndo dettm mais o monopdlio do conhecimento, surgindo dai a
necessidade de que a mesma deve assumir o papel de mediadora na captura da informacéo e
da transformacdo deste em conhecimento. Consequentemente, devem despir-se de suas
representacOes sociais e de sua forma tradicional de ensino. Uma dessas possibilidades é a

utilizacdo das TIC aliadas ao ensino, e neste caso, ao ensino de Filosofia.
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Aplicando conceitos tedricos em atividades educacionais no campo
do mlearning: affordance, agéncia e rizoma

Applying theoretical concepts
affordance, agency and rhizome

in educational activities

in the field of mlearning:

Giselda Costa Santos”

Resumo: A aprendizagem com tecnologia movel
é frequentemente descrita como onipresente, tem
qualidades de portabilidade, permite o0
aprendizado de forma individualizada e
personalizada a qualquer hora e em qualquer
lugar. No entanto, alguns trabalhos sdo ausentes
de uma fundamentagdo tedrica para atender as
necessidades desse campo de pesquisa. Segundo
Luis e D’Cunha (2014), a teoria determina o que
observamos, como observamos e o0 que
consideramos valioso. Ela tem potencial para
afetar como as pessoas vivem e como elas veem
0 mundo. As ferramentas teéricas que usamos
moldam o que vemos e o que fazemos. Em se
tratando do mobile learning, isso pode afetar o
modo como as pessoas acessam e interagem com
0 mundo através da tecnologia. Kukulska-Hulme
e Traaxer (2007) encontraram diversos relatos de
projetos de pesquisa que carecem de uma base
tedrica que os sustente. Sharples, Taylor e
Vavoula (2005) sinalizam a auséncia de uma
teoria de educacdo adequada a era mdvel. Este
artigo baseia-se no argumento de que a auséncia
de uma teoria ou conceito teérico na pesquisa
com tecnologia compromete sua qualidade.
Objetivou-se apresentar trés conceitos referentes
a problematica como lupa tedrica para tratar dos
conceitos de Mlearning: Affordance, Agéncia e
Rizoma.

Palavras-chave: Mobile, learning, Affordance,
Agéncia, Rizoma.

Abstract: Learning with mobile technology
is often described as ubiquitous, has
portability qualities, allows you to learn in
an individualized and personalized way
anytime, anywhere. However, some papers
need theoretical foundations to meet the
needs of this field of research. According to
Luis and D'Cunha (2014), theory
determines what we observe, how we
observe and what we consider valuable. It
has power and can affect how people live
and how they see the world. The theoretical
tools we use can shape what we see and
what we do. In the case of mobile learning,
this can affect the way people access and
interact with the world through technology.
Traxler and Kukulska-Hulme (2007) found
many reports of research projects which
were not always based on a theoretical
foundation. Sharples, Taylor and Vavoula
(2005) point out that there is still a theory of
education appropriate to the mobile age.
This article is based on the argument that
the lack of theory or theoretical concept in
research with technology compromises its
quality. It aims to present three concepts as
a theoretical magnifying glass to work with
Mlearning:  Affordance, Agency and
Rhizome.

Keywords: Mobile Learning, Affordance
Agency, Rhizome.
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1 Introducéo

Segundo Luis e D’Cunha (2014), uma teoria de aprendizagem pode ser vista como
uma estrutura conceitual usada para entender e enquadrar como a informacdo é absorvida,
processada e retida durante o aprendizado.Considerar que a teoria sustenta as atividades de
aprendizagem no uso da tecnologia movel é importante para garantir uma pratica pedagogica
apropriada como também garantir que o aprendizado, e ndo a ferramenta, seja o
impulsionador dessas atividades em sala de aula.

Os dispositivos mdveis atuais permitem que 0s usuarios naveguem na Internet,
monitorem e-mails, assistam e compartilhem videos e fotos, interajam em redes sociais e
utilizem uma grande variedade de aplicativos baseados em software, entre outros. Com todas
essas funcionalidades, estudos demonstram debates consideraveis: se o trabalho com
tecnologia mével é incomum para garantir sua propria teoria, ou se é simplesmente sustentado
por uma serie de teorias existentes.

Harasim (2012) observa o contexto histdrico das teorias de aprendizagem do seculo
XX e questiona se novos contextos e tecnologias exigem novas teorias de aprendizagem.
Herrington e Herrington (2007) destacam que as diretrizes para o aprendizado com
tecnologias mdveis devem ser sustentadas por teoria. Neste sentido, a compreensao clara das
teorias que sustentam uma atividade de aprendizagem ajudard a informar e garantir uma
pedagogia efetiva.

Este trabalho € uma tentativa de preencher algumas lacunas existentes nos novos
conceitos tedricos para pesquisa com o Mlearning. O artigo apresenta o conceito de
affordance que funciona como lente tedrica de apoio analitico segundo os estudos de
Gibson (1979). Em seguida, conceituamos Agéncia (humana e tecnoldgica) em um terceiro
momento, apresentamos a metafora do rizoma ligando as ideias filoséficas de Deleuze e
Guattari (1987) a educacdo e por fim, destacamos uma breve conclusdo fazendo a
interconexao entre os trés conceitos.

A discussdo levantada neste trabalho € parte da tese de doutorado intitulada
“MOBILE LEARNING: Explorando potencialidades com o uso do celular no ensino-
aprendizagem de lingua inglesa como lingua estrangeira com alunos de uma escola
publica”, desenvolvida sob a orientacdo do professor Doutor Antonio Carlos Xavier (UFPE)

e da coorientacdo da Professora Doutora Ana Ameélia Carvalho (UC).
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2 Affordances

Antes de definir formalmente affordance, primeiro apresentamos um exemplo para

elucidar as ideias que subjazem a este conceito de uma perspectiva mais geral.

Figura 1 -Affordances

0 distraido nela tropegou. O bruto a usou como projétil.

empreendedor, usando-a, construiu. 0 camponés, cansado da
lida, dela fez assento. Para meninos, foi brinquedo.
Drummond a poetizou. Ja David matou Golias, e Michelangelo
extraiu-lhe a mais bela escultura...

 E em todos esses casos, a diferenga ndo esteve na
pedra, mas no homem!
Fonte: facebook.com/pensenisso

O conceito de affordance tem sofrido evolugbes significativas desde que foi
desenvolvido por Gibson (1979) na primeira metade do século XX. Em seu ultimo livro,
Gibson afirmou que foi influenciado pelas ideias de Kurt Koffka, um psicologo da Gestalt que
tinha sido seu colega no Smith College durante os anos 1930 e que usou 0 termo demand-
character para descrever a relacdo entre o observador e o ambiente. Koffka defende que o
significado das coisas € percebido por outras propriedades aparentemente do objeto. Ele
afirma que®: “Cada coisa diz o que é. Uma fruta diz: ‘Coma-me’; a 4gua diz: ‘Beba-me’; o
trovao diz: ‘Tema-me’; ¢ a mulher diz: ‘Ame-me’.

Gibson se op6s as ideias de Koffka, alegando que essa relacdo agente/ambiente era de
natureza psicoldgica ou fenomenoldgica. Procurou, no entanto, frisar a importancia de um
carater de reciprocidade, segundo o qual ha uma relagcdo intrinseca entre o organismo e o
ambiente ecoldgico. Com base nesses estudos de concepc¢do gestaltista das percep¢des dos
significados das coisas, Gibson (1979) construiu sua propria teoria da percepcao e cunhou 0
termo affordance. Segundo ele, este termo indica uma oportunidade para a acdo que o
ambiente oferece ao agente, independente se o agente faz uso dela ou néo.
—A-figtira—t;“Pedras o caminho...” no inicio desta se¢do, ¢ o exemplo classico de
affordances, segundo os estudos de Gibson. As qualidades fisicas da pedra permaneceram as
mesmas para todos 0s agentes, mas suas propriedades proporcionaram diferentes potenciais

de acdo em uso por diferentes agentes. O que percebemos quando olhamos, ouvimos,

1 Each thing says what it is...a fruit says: ‘Eat me’; the water says ‘Drink me’; the thunder says ‘Fear me’; and
the woman says ‘Love me’”.
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cheiramos ou seguramos algo? Gibson, respondendo a essa pergunta, afirma que o que
percebemos sdo os valores e os significados das coisas. O que percebemos ndo séo
necessariamente objetos (aparelho celular, por exemplo), mas as possibilidades de acdo que
proporcionam algum tipo de comportamento no agente (como falar e escrever melhor, por
exemplo). Em nosso ponto de vista, affordance é processo interativo entre o individuo e seu
ambiente, sendo o ambiente um conjunto de recursos para acfes disponiveis ao agente que

precisa perceber as pontencialidades e iniciar a acdo ( Figura 2).

Figura 2 - Conceito de affordance

Affordance

Meio ambiente Agente

@
Potencial percebido

Fonte: Santos Costa ( 2013)
Para colocar a visdo ecoldgica de Gibson (1979) em termos HCI (Interagdo homem-

computador / Human-Computer Interaction), Gaver (1991) afirmou que os affordances tém
uma ontologia relacional: a sua existéncia como um affordance é relativa ao ambiente do
usuario e ao uso que se faz dele. Em HCI, o ambiente do usuério é o contexto de trabalho
mais o design de interacdo, ou seja, para ele affordances sdo principalmente fatos sobre acéo e
interacdo, e ndo apenas percepcdo. Gaver (1991) afirma que affordance € uma poderosa
abordagem para pensar sobre a tecnologia, porque a sua eficacia depende dos atributos de
ambos: artefato e usuario.

Gaver (1991) identifica trés tipos de affordances tecnolégicos: percebido,escondido e
falso.Se um agente percebe que pode agir no ambiente de uma certa maneira, isso é chamado
de affordance percebido. O affordance oculto ou escondido refere-se as possibilidades de
acao que uma pessoa ndo consegue perceber ou ndo entende. O nosso modelo de pesquisa
centra-se na percepcao do agente, no qual os affordances percebidos desempenham um papel
importante. Todavia, 0 oculto ou escondido e o falso estdo fora do ambito dos nossos

objetivos de pesquisa.

3 Agéncia: humana e tecnoldgica
A ideia de agéncia, inicialmente, parece ser uma simples capacidade do individuo para

agir, escolher ou decidir. Assim o conceituou Campbell (2003), em conferéncia de 2003 da
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Alliance of Rhetorical Societies (ARS). Para Campbell, agéncia ¢ “a capacidade de agir, ter a
competéncia para falar ou escrever de uma forma que seré reconhecida ou atendida por outras
pessoas em nossa comunidade”.

Giroux (1987), firma que agéncia € percebida pela capacidade de individuos a agir de
forma independente e fazer suas proprias escolhas e como a sua capacidade de se engajar em
acao social. Segundo Giddens (1997), os agentes sdo atores que tém a capacidade de agir
"para alcancar os resultados desejados e destinados (1984). No entanto, escolhas e a¢des sdo
limitados pelo sistema social que os rodeia. Huang (2011) visualizou agéncia como acdes
reflexivas, autoconscientes decorrentes de deliberacdo e escolha. Para nds agéncia é um
processo de desenvolvimento pessoal interativo entre agente e ambiente que envolve:

autoestima, autoconfianca, exigéncia pessoal entre outros (Figura 3).

Figura 3 - Conceito de agéncia

Agéncia

Meio ambiente Agente

A

Credibilidade Autonomia
Invencio i Autoconfianga
Poder Autoestima e D
Estratégia de autoria
identidade Esforgo pessoal

Fonte: Adaptado dos estudos de Sahin, E. et al. (2007)

A agéncia se reconhece na capacidade do sujeito perceber e refletir sobre seu
comportamento e o comportamento do outro, planejar e executar acdes e modifica-las em
respostas as acdes percebidas em seu ambiente.

Agéncia tem um papel central na teoria da estruturacdo. Giddens (1984) define
agéncia como a capacidade de acdo. Nesta teoria, agéncia significa poder, credibilidade ou
confianca. A primeira vista, pode parecer que tal definicéo se estende tanto a agéncia humana
quanto a tecnoldgica. Entretanto, Giddens faz uma qualificacdo importante. Ele sugere que
toda acdo envolve motivacdo, racionalizacdo e reflexdo (GIDDENS, 1984). Esses processos
cognitivos estdo ligados a intencdo humana. As pessoas tém objetivos que as movem a agir.

Eles podem racionalizar os seus objetivos como aceitaveis, dado um conjunto de
circunstancias que podem monitorar continuamente o ambiente para determinar se seus
objetivos serdo alcancados ou ndo. Por esta razdo, Giddens vé agéncia como ‘“uma
propriedade exclusivamente humana" (GIDDENS, 1984, p.133) e a tecnologia como néo
tendo qualquer agéncia propria (p. 137). O autor esclarece que as tecnologias ndo estao dentro

da esfera dos seus interesses e, portanto, ndo sdo tratadas diretamente em sua teoria da
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estruracdo, no entanto ndo podemos afirmar que as tecnologias nao exer¢cam alguma forma de
influéncia sobre o social.

Winston (1996) afirma que o estado tecnolégico de uma época € resultante da
interseccdo da ciéncia (geradora de conhecimento), da tecnologia (que aplica os
conhecimentos cientificos em suportes tendo em vista determinadas funcionalidades — os
protétipos) e da esfera social (onde as invencges se difundem), Winston (1996) reconhece que
sdo as necessidades emergentes numa esfera social que funcionam como motor ou forca
acelerada que permite a transformacéo do protdtipo numa invenc¢éo largamente difundida.

Segundo Collins e Kusch (2002), muitos pesquisadores, como Giddens, analisam
apenas a tecnologias em reconhecer que ela ndo esta incorporada a uma teia de agdo humana.
Eles afirmam que agéncias, algumas vezes, tecnoldgicas e humanas, entrelagam-se de forma a
criar ou alterar rotinas; outras vezes, elas tecem um conjunto de formas que produzem ou
alteram tecnologias.

Gérard Simondon e Bernard Stiegler (apud FLORES, 2012) defendem que o homem é
fabricado pelas proprias técnicas que fabrica. Ou seja, a relacdo entre sujeito e 0 meio pode
ser entendida nos dois sentidos: o sujeito cria ou age sobre o objeto, e 0 objeto cria ou age
sobre o0 sujeito. Segundo Vygotsky (1999), somos modificados pelas condi¢bes externas,
incluindo as ferramentas que usamos e fabricamos. Isto é possivel pelo fato de ambos
interagirem através de uma relagdo transdutiva, de constituicdo e condicionamento mituos: os
objetos técnicos ndo s6 sdo uma exteriorizacdo da vida como também uma organizacao
através de uma vida e ldgicas proprias.

Na formulagdo de Gibson (1979), as pessoas ndo interagem com objetos em mentes,
perceber se esse objeto € bom para seus objetivos. Como ele sugere, as propriedades fisicas
ou materiais de um artefato existem independentes das pessoas que 0s usam, mas elas tém
influéncias em relacdo a postura e ao comportamento do agente que esta sendo considerado.
Livingstone e Lievrouw (2002) também adotaram uma posicéo de carater interacionista entre
a tecnologia, as organizacOes e a sociedade, na qual a tecnologia tanto responde a
necessidades sociais especificas como proporciona a sociedade e as suas organizagdes e
mudangas comportamentais (LIVINGSTONE, LIEVROUW, 2002). Segundo Marvin (1990)
quando as pessoas e tecnologias comegam a interagir, novos propésitos para a tecnologia

podem ser descobertos e novas praticas sociais surgem (MARVIN, 1990).
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4 Metafora rizomatica

Um rizoma é um termo da boténica utilizado por diversas literaturas tendo como
principio as ideias filosoficas de Deleuze e Guattari (1987) relacionadas a educacao.
Conceitualmente, é como a raiz de uma planta de gengibre, cujas partes ndo tém pontos de
conexdo 6bvios e claros. Em vez disso, cada ponto esta potencialmente conectado a todos os

outros pontos. Abaixo esta a figura 4 representando, de forma simplificada, alguns rizomas:

Figura 4-Exemplo de um rizoma na biologia

Fonte: Santos Costa (2013)

Rizomas ndo tém comeco nem fim distintos, crescem e se espalham de uma forma
ndmade. A aprendizagem com ajuda da tecnologia mével pode ser vista como um exemplo de
aprendizagem rizomatica. Em outras palavras, o aprendiz pode até estabelecer o comeco de
sua aprendizagem, mas nao sera capaz de identificar seu fim.Dentro de uma estrutura de
aprendizagem, isso significa que os alunos podem se conectar a qualquer atividade ou ponto

de informacéo de acordo com a necessidade percebida (figura 5)
Figura 5-Exemplo de uma metafora rizomatica

Metifora Rizomatica

Meio ambiente Agente

@
Interconexao
Educacional & Tecnolégica

Fonte: Santos Costa (2013)

Uma estrutura rizomatica ndo deve ser pensada como desconexa, mas sim como uma
estrutura autorreguladora que responde as necessidades dos aprendizes, conforme os

mecanismos existentes (humanos ou ndo) para determinar tais necessidades.
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Segundo Sanford et al. (2011), o processo rizomatico refere-se a interconexdo de
ideias e de exploracdo sem limites de varios modelos educacionais e tecnoldgicos,
considerando que todas as tecnologias tém suas préprias qualidades que podem ser dificeis de
modificar ou ignorar. Uma fonte rizomatica é o uso da tecnologia movel que nos oferecer uma
variedade de alternativas de espacos geogréaficos e tecnoldgicos para executar atividades de
aprendizagem (figura 6). Relevante é que cada aluno encontrae seu préprio espago confortavel

para aprender, permitindo experiéncias personalizadas e efetivas.

Figura 6- Interconexdo de tecnologia

¢ 5
'

¢
&

i

—

Fonte: Santos Costa (2013)

A imagem acima sinaliza uma combinacdo de aprendizagens ou b-learning (blended

learning). Indagamos uma forma de definicdo desta terminologia, identificando, naevisio da
literatura, dificuldade dos autores para alcancarem um consenso em torno de uma definicéo
desta expressdo no ambito da teoria da aprendizagem, embora este conceito € reconhecido em
nossas bibliografias pouco atuais.

De acordo com Dziuban et al. (2004), o blendedlearning deve ser encarado como
uma abordagem pedagogica que combina a eficacia e as oportunidades de socializacdo da
sala de aula com as possibilidades de aprendizagem proporcionadas pela tecnologia
avancada. Oliver e Trigwell (2005) identificam trés significados para o termo blended

learning:

2 Mais informagao sobre e-learning e b-learning consultar os estudos de Marques (2011).
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1. A combinagdo integrada de ensino tradicional (definicdo de ensino tradicional

pelos autores, acrescentar) com uma abordagem baseada na web;

2. A combinacédo de meios e ferramentas empregadas em ambiente de e-learning;

3. A combinacdo de métodos pedagogicos, independentemente do uso de tecnologia
de aprendizagem (OLIVER e TRIGWELL, 2005).

Oliver e Trigwell (2005) recomendam que a aprendizagem combinada ou misturada

possa ser resgatada, concentrando-se na variacdo da experiéncia do aluno. Implicito em seu

argumento é uma abordagem que néo é totalmente instrucional, mas combina a autonomia

do aluno com o ensino tradicional. McShane (2005) acrescenta uma dimensao temporal

observando que as tecnologias de aprendizagem permitem a mistura de uma abordagem

pedag6gica de aprendizagem sincrona e assincrona. Salmon (2005) advoga que o

levantamento da literatura sobre blendedlearning forneceu defini¢cbes que abrangem sete

possibilidades de combinag6es, como podemos verificar no quadro 1.

Quadro 1 - Dimensdes do blendedlearning

Dimensao

Descricao

Distribuicédo de

odos diferentes (presencial e a distancia - Impresso e eletronico)

Conteudo
Incorpora a interacdo de varios tipos de tecnologia (fita de video, CD-
Tecnologia ROM, Web. 2,
filme, blogs, wikis, entre outros)
Tempo Intervencdes sincronas e assincronas
Local Aprendizagem formal versus informal
Papeis Grupos multidisciplinares ou profissionais

Ponto central

Reconhecer objetivos diferentes

Pedagogia

Diferentes abordagens pedagogicas (0 construtivismo, o behaviorismo, 0
cognitivismo, entre outros)

Fonte: Traduzido dos estudos de Salmon (2005)

Toda esta mistura de combinagBes tem como consequéncia uma aprendizagem

continua, que, de acordo com o projeto Seamless dos pesquisadores Looi et al. (2011),

ocorre quando uma pessoa experimenta uma continuidade de aprendizagens atraves de uma

combinacédo de lugares, tempos, tecnologias e ambientes sociais. Esta aprendizagem pode

Olhares & Trilhas | Uberlandia | vol.21, n. 1 | Jan/abril. 2019 - ISSN 1983-3857

91




Giselda Costa SANTOS |p. 83-95 | (Aplicando conceitos tedricos em atividades...)

se estender no tempo e lugar, fornecer acesso a recursos de aprendizagens ubiquas,
abrangendo os mundos fisico e digital, ser realizada em varios tipos de dispositivos e
integrar as diferentes abordagens de ensino-aprendizagem.

Todo este potencial de combinagdes de abordagens emergem para potencializar a
aprendizagem como uma prética transformadora centrada no aluno. Reconhecemos a
palavra “mistura” como forma de permitir maior flexibilidade ¢ responsabilidade para os
alunos, permitindo aos mesmos a realizacdo de suas atividades em seu proprio ritmo, uma
vez que a mistura oferece uma oportunidade de integrar plenamente pedagogia e tecnologia

com ensino-aprendizagem.

5. Considerac0es finais

Fecharemos essa reflexdo entre os conceitos de affordance, agéncia e
Rizoma, enfatizando que sdo processos interativos de atribuicdo mutua entre o individuo e
seu ambiente e que os trés conceitos compartilham a ideia basica de que a percepcdo esta

associada a uma acdo potencial ( Figura 7).

Figura 7: Interconexdo entre Agéncia, Affordance e Rizoma

Affordance

Agéncia l Rizoma
PotencialidaD

Fonte: Santos Costa (2013)

Consideramos que os trés conceitos estdo situados num contexto referente a algo que
os alunos sdo e serdo, em vez de algo que os alunos possuem. Ou seja, € 0 comportamento em
vez de propriedade e sempre com a perspectiva de potencialidade. Para a pesquisadora,
affordances serdo como um ajuste para o tipo de analise, pois permitem com flexibilidade ver
onde a acdo ou agéncia esta ativada pela tecnologia e a metafora do rizoma servird como um
tipo de interconexdes para o professor reforcar novas estratégias de ensino em sala de aula
utilizando diversas teorias, metodologias e tecnologias. A metafora do rizoma, portanto, deve
ser uma maneira teoricamente rica de ensinar e aprender quando as varias possibilidades da
tecnologia sdo levadas em conta.
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Affordance, agéncia e rizoma sdo novos conceitos de aprendizagem que fornecem
novos entendimentos de como apreendemos um mundo movel, conectado com dispositivos
universais. Afirmamos que diferentes teorias podem desempenhar papéis mais ou menos
fundamentais, dependendo das caracteristicas de uma determinada atividade. Consideramos
que ndo existe uma teoria unificada estabelecida da educacdo, mas a teoria € essencial e
inevitavel. A compreensao clara das teorias de aprendizagem que sustentam uma atividade
como estas contribuirdo para fundamentar e possibilitar uma pedagogia que seja eficiente para

o trabalho com tecnologias moveis.
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RESUMO: Este trabalho mostra a producdo de
significados de alunos numa escola privada, sobre
conteudos de roldanas fixas e mdveis, a partir dos
aplicativos “Fisica na escola LITE” e “FlipaClip-
Simulag¢do”, utilizados como objeto de
aprendizagem. O primeiro aplicativo permitiu
investigar a producdo de significados dos
contetidos estudados e o segundo foi utilizado
para desenvolver simulacbes com roldanas. A
abordagem teéricoteve base nos estudos de
Wertsch (1998) que trata ferramentas culturais
como meios mediacionais que podem influenciar
no processo de aprendizagem. A metodologia de
ensino teve apoio numa sequéncia didatica com o
uso de aplicativos, videos sobre roldanas moveis,
questionario e entrevistas com alunos. Os
resultados mostraram que o0s alunos, em sua
maioria, foram motivados pelas ferramentas de
aprendizagem, potencializando suas habilidades e
competéncias durante o estudo,produzindo
significados préprios. Observou-se, entretanto,
gue o uso dos aplicativos foi rejeitado por alguns

ABSTRACT: This work shows the
production of meanings of students in a
private school, on fixed and mobile pulldown
contents, from the applications "Physics in the
school LITE" and "FlipaClip-Simulation”,
used as object of learning. The first application
allowed to investigate the production of
meanings of the studied contents and the
second one was used to develop simulations
with pulleys. The theoretical approach was
based on studies by Wertsch (1998) that treats
cultural tools as mediational means that can
influence the learning process. The teaching
methodology was supported in a didactic
sequence with the use of applications, videos
on mobile pulleys, questionnaire and
interviews with students. The results showed
that the majority of students were motivated
by the learning tools, potentializing their skills
and competences during the study, producing
their own meanings. It was observed,
however, that the use of the applications was

alunos, que expressaram desinteresse por rejected by some students, expressing
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1. Introducgéo

O processo de ensino e aprendizagem sobre contedos de ciéncia requer um trabalho
minucioso, principalmente quando o desafio € lecionar Fisica para alunos do Ensino
Fundamental, nono ano. Nesse caso, ha dois motivos especificos a considerar: é nessa serie
que ocorre o primeiro contato mais exclusivo com a &rea de Fisica, quando os alunos passam
a aprofundar conhecimentos nas areas especificas de Quimica e de Fisica, até entdo
vistasgenericamente como Ciéncia; € quando a necessidade de compreender fenémenos da
ciénciada natureza e suas tecnologias pode ser ampliada para fazer uma leitura do mundo
onde se vive. Nesse ultimo caso, o ensino da Fisica intenciona alcancar a alfabetizacdo
cientifica para formar cidadaos que compreendam os fenémenos da Fisica como necessidade
para transformar o mundo para melhor. Para Moreira (2003, p.1), a educacdo em ciéncia
permite ao aluno“[...] manejar alguns conceitos, leis e teorias cientificas, abordar problemas
raciocinando cientificamente, identificar aspectos historicos, epistemoldgicos, sociais e
culturais das ciéncias [...]”, 0 que d& ao aluno instrumentos para a formacdo de uma visao
critica do mundo.

Os elementos da aprendizagem, ligados intrinsecamente a metodologia de ensino,
precisam ser planejados para alcangar melhores resultados, e osinstrumentos de mediagao séo
importantes auxiliares na transicdo do conhecimento, a fim de que o aluno produza
significados para os conceitos ali estudados.

De acordo comWertsch (1985 apud PEREIRA; OSTERMANN, 2012, p. 25),[...] a
mediacdo de instrumentos e signos é analiticamente mais interessante porque fornece a chave
para se compreenderem as mudangas quantitativas e qualitativas no desenvolvimento, assim
como a transi¢do das formas de funcionamento interpsicoldgico e intrapsicoldgico.” E a
compreensdo de como novos instrumentos culturais alteram a acdo e a assimilacdo dessas
mudancas € essencial parao entendimento do processo de dominio e apropriacdo dos alunos.

Os conceitos interpsicoldgico e intrapsicolégico, de origem vigotskiana, influenciaram
Wertsch (1998) a reformula-los para adotar os termos “dominio” e “apropriacdo”. Entende-se
por dominio o saber manipular habilmente uma ferramenta ou aplicar adequadamente um
conceito no contexto em que ele foi ensinado, enquanto o termo“apropria¢do” é usado quando
o0 individuo dominou a ferramenta ou o conceito e sabe utiliza-los em qualquer situagéo,
independentemente do contexto em que aprendeu. Em outras palavras,o ‘‘dominio’’ seria o

interpsicoldgico, e ““‘apropriacdo’’ o intrapsicologico.
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Para Pereira e Ostermann (2012), Wertsch (1998) delineou a materialidade como uma
formulacdo essencial intrinsecamente relacionada as caracteristicas das ferramentas culturais
que podem influenciar as transformacBes dos agentes, enquanto as ferramentas
culturaispotencializamo desenvolvimento de habilidades,a medida que os agentes atuam com
as propriedades materiais dessas ferramentas.

Uma ferramenta importante para auxiliar na producéo de significados dos conceitos de
Fisica é a informatica, especificamente nos aplicativos de celular, tendo em vista que esse
aparelho esta cada dia mais presente entre os jovens e entre alunos de escolas da rede privada
de ensino, onde este trabalho foi desenvolvido. Em geral, os alunos das escolas privadas
possuem smartphone e estdo o tempo todo ligados nas redes sociais, 0 que facilita a utilizacéo
desse aparelho associado a aplicativos e possibilita novos significados para o processo de
ensino.

O tema “roldanas fixas e moveis”, proposto para o estudo com o uso de aplicativos, foi
escolhido por dois motivos: vencer as dificuldades que em geral o assunto apresenta no
processo de ensino e aprendizagem e desenvolver um conteddo de Fisica presente na ementa
do nono ano. Como material didatico, foi utilizado o livro adotado pela escola, que estava
acessivel a todos os alunos.

Os aplicativos utilizados neste trabalho,“FlipaClip-Simulacdo” e “Fisica na escola
LITE”, podem ser baixados em i0OS, Smartphone e computador, e, ap6s baixados(instalados
no dispositivos)por uma rede Wifi, podem ser utilizados mesmo com a rede desligada(off-
line). O “FlipaClip-Simulagdo”tem foco na manipulacdo das ferramentas contidas, que
produzem a simulacdo, a partir deuma sequéncia de imagens que sao construidas. Ja o “Fisica
na escola LITE”, que também pode ser utilizado off-lineapds baixado, oferece diferentes
temas de estudo sobre a Fisica e, em cada um deles, disponibiliza ferramentas que podem ser

utilizadas interativamente com o aluno.

2. Ferramentas de aprendizagem

O “FlipaClip-Simulagéo “pode ser utilizado para criar desenhos animados com
gravuras elaboradas pelos proprios alunos. Para criar as animagdes, basta elaborar desenhos
quadro a quadro, como se estivesse utilizando um caderno fisico. O aplicativo disponibiliza a
opcdo de mostrar os contornos dos desenhos anteriores, o que facilita a sequéncia de

ilustracbes eestimula acriatividade do aluno para fazer, desimples desenhos,
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animac0es,utilizando os diferentes recursos disponiveis. A tela inicial do programa exibe um
painel com suas ultimas criagdes e a op¢do de criar outro desenho animado (TECHTUDO,

2017), como mostra a Figura 1.

Figura 1- Tela inicial do “FlipaClip-Simulagao”
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Nas configuracbes do “FlipaClip-Simulacdo”encontram-se Vvarias opcles de
ferramentas que podem ser utilizadas, a exemplo do lapis (em diversas espessuras e cores), da
borracha, do balde de cores e da opcao de escrever texto. Ao criar as simulacdes, o aluno pode
compartilha-las com amigos pelas redes sociais como no Facebook, WhatsApp, YouTubee
Gifs. Suas criagdes ficam armazenadas no painel principal do aplicativo e podem ser
utilizadas em qualquer ocasido posterior, oferecendo condi¢cdes para o aluno elaborar
ilustracbes proprias, de acordo com a temética em estudo e com liberdade para criar,
desenvolvendo seus conhecimentos. A Figura 2 mostra uma pagina do aplicativo com opcdes

de ferramentas.

Figura 2- Imagens retiradas do “FlipaClip-Simulagido”. (a) conteldos abordados pelo aplicativo, (b) Tela
inicial sobre roldanas
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Também adequado para o trabalho com a Fisica,como mostram Aranha et al. (2017), €
0 aplicativo “Fisica na escola LITE”, que contém Vvarios conteudos de Fisica e, para cada
assunto, pode-se utilizar ferramentas diferentes, todas interativas. O aluno pode manipular e
alterar os dados de acordo com o contetdo (Figura 2a) de estudo proposto pelo professor.

Para ilustrar a discussdo a partir do tema em estudo — roldanas fixas e moveis —, a
Figura 3 mostra diferentes tipos de roldanas que o aluno pode manusear, alterando seu

movimento, e perceber a manifestacdo de cada roldana em diferentes situacdes.

Figura 3 - Aplicativo Fisica na escola LITE. (a) tela inicial, (b) Roldanas fixas e roldanas moveis
(a) (h)
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3. Roldanas fixas e roldanas méveis

As dificuldades para levantar e movimentar grandes cargas acima da capacidade
muscular do ser humano levou a criacdo de dispositivos capazes de multiplicar a forca
humana. Esses dispositivos mecanicos, denominados maquinas simples, quando em
funcionamento, ampliam as forcas e, consequentemente, diminuem o esforgo fisico do ser
humano.

A roldana, também denominada polia, € um dispositivo mecanico utilizado no
cotidiano para ampliar uma forca. Uma roldana é constituida por um disco com um sulco no
seu contorno externo, por onde passa uma corda que gira em torno de um eixono centro do
disco. As roldanas sdo de dois tipos: (a) roldana fixa, que funciona como uma alavanca
interfixa, em que os bragos da forga potente e da forga resistente séo iguais ao raio da roda.
Esse tipo de roldana ndo altera a intensidade da forca potente para manter um corpo em
equilibrio ou desloca-lo, mas permite mudar o sentido da ag&o dessa forca. E 0 caso de uma
roldana utilizada no hasteamento de bandeiras, que muda a forca dirigida para baixo em uma

forca dirigida para cima; roldana movel, que se movimenta diminuindo o peso das cargas,
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proporcionandoo uso deuma pequena forca para mover cargas pesadas. Para cada roldana
movel utilizada, a forca potente cai pela metade,porque a tragdo se divide entre dois fios que
sustentam a roldana. De modo que, com 0 uso de uma roldana movel, emprega-se uma forca
potente(FP) de valor igual a metade da intensidade da forca resistente(FR). A relacdo entre a
forca potente e a forca resistente pode ser expressa pela equagdo FP = FR/2 (GOWDAK;
MARTINS, 2012).

4. Metodologia

Uma sequéncia didatica, como proposta didatico-metodoldgica, precisa ser
previamente planejada e analisada para que o roteiro a ser seguido e aplicado no contexto
escolar tenhauma representacdo significativa no desempenho dos alunos, potencializando o
cognitivo, ampliando suas habilidades e, principalmente, atuando para estimula-los na
construcdo de conceitos previstos no tema em estudo.

Pais (2002, p. 102) entende que “[...] uma sequéncia didatica é formada por um certo
numero de aulas planejadas e analisadas previamente com a finalidade de observar situacdes
de aprendizagem, envolvendo o0s conceitos previstos na pesquisa didatica [...]”.Nessa
perspectiva,adotamos 0 procedimento investigativocomo objetivo de analisar a produgéo de
alunos do Ensino Fundamental sobre conteudos de Fisica com o tema “roldanas fixas e
moveis”, a partir do uso dosaplicativos*“Fisica na escola LITE” e “FlipaClip-Simulacao”.

As atividades em sala de aula foram realizadas pelo primeiro autor deste trabalho,
numa escola privada do municipio de Sdo Luis (MA), com a participacdo de 17 alunos de
uma turma do 9° ano, turno matutino, durante 8 aulas de 50 minutos cada uma. Os
procedimentos metodoldgicos foram orientados por uma sequéncia didatica desenvolvida em
6 momentos,que incluiu o0 uso de um questionario semiestruturado, entrevistas, videos e 0s
aplicativos “Fisica na escola LITE” e “FlipaClip-Simulagao”.

Primeiro Momento: Foram apresentadas situacfes problemas com uso de roldanas
que podem ser encontradas no cotidiano em areas da construgdo civil. Videos de media
duracdo (ROLDANAS, 1984; MAQUINAS SIMPLES, 1984) foram utilizados para mostrar o
uso e a funcdo das roldanas ao longo do desenvolvimento da sociedade. Apds a exibicdo,
foram propostas perguntas aos alunospara auxiliar na compreensdo dos conteudos e oferecer

subsidios para discusséo.

Olhares & Trilhas | Uberlandia | vol.21, n. 1 | Jan/abril. 2019 - ISSN 1983-3857
101



José M. de S. NETO, Hawbertt R. COSTA, Maria Consuelo LIMA|p. 96-110 | (Produc&o de significados...)

Segundo Momento:Depois de instruidos sobre as definigdes e a funcionalidade das
roldanas, os alunos iniciaram o estudo a partir de aulas expositivas e dialogadas, com apoio
do livro didatico — Gowdak e Martins (2012) —adotado pela instituicdo escolar e acessivel a
todos os alunos.

Terceiro Momento:Os aplicativos utilizados em sala de aula, “Fisica na escola LITE”
e “FlipaClip-Simulagdo”, foram apresentados aos alunos.Enquanto o primeiro aplicativo foi
de facil compreensdo, para o segundo fez-se necessarioo uso de um tutorial em sala, que foi
exibido numamultimidia (Datashow). Em seguida, como tarefa de casa, foi proposto aos
alunosbaixarem os dois aplicativos em rede Wifi para o uso com a rede off-line. Nesta etapa
foram usados somente os celulares.

Quarto Momento: Os alunos manipularam os aplicativos em sala de aula, produzindo
representacdes de sistemas com roldanas fixas e moveis, em diferentes situacdes, criando
simulacBes pelos aplicativos “FlipaClip-Simulagdo”e “Fisica na Escola LITE”.A interacdo
dos alunos com esses objetos de aprendizagem foi objeto de observacao.

Quinto Momento: O primeiro autor deste trabalho realizou entrevistas com alguns
alunos em sala de aula, gravadas em audio,e analisadas posteriormente. Em seguida, foi
aplicado a todos os alunos da classeum questionario impresso, constituido de sete perguntas:
Qual a finalidade das roldanas fixas e moveis? Dé exemplo de uso no seu cotidiano; A
ferramenta “Fisica na escola LITE” € interativa?; Esse aplicativo estimula a busca pelo
conhecimento?; Se vocé encontrasse com o criador desse aplicativo, qual sua analise a
respeito da ferramenta?; O que vocé falaria para o criador desse aplicativo?;“FlipaClip-
Simulac¢do” € uma ferramenta de simulacgdo, o que vocé achou do seu manuseio do aplicativo
(dificil, facil, ...)?; Em relacdo a proposta em sala de aula, quando o professor pediu para vocé
criar uma simulacdo envolvendo roldanas fixas e moveis, vocé se sentiu motivado? As
atividades deramalguma contribuicdo para o entendimento do conteudo?;Cite ponto(s)
positivo(s) e/ou negativo(s) que vocé encontrou nos aplicativos “FlipaClip-Simulacdo” e
“Fisica na escola LITE”. Em que aspectosos aplicativos poderiam ser melhorados?

Sexto Momento:Foram analisados o0s dados coletados nas entrevistas, nos

questionarios e nas simulacdes criadas pelos alunos.

5. Problematizacéo das ferramentas
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Analisadas as simulagfes produzidas pelos alunos a partir dos aplicativos, procuramos
identificar, pelas respostas ao questionério, caracteristicas que os alunos apontaram, como
aspectos positivos e/ou negativos nos aplicativos utilizados para o estudo com roldanas.

Trouxemos as falas de quatro alunos; dois opinando sobre o aplicativo “FlipaClip-
Simulac¢do” e dois, sobre o “Fisica na escola LITE”. Os alunos A ¢ B comentaram sobre
“FlipaClip-Simula¢ao”:

Pode usar uma imagem do seu celular como plano de fundo; O zoom que €

essencial para o desenho e a forma como o filme é reproduzida. (Aluno A -
comentario positivo)

O zoom melhora no desempenho do desenho porque antes da atualizacéo a
parte que d& para copiar a cena, eu posso eliminar as falhas com o uso do
zoom. (Aluno B - comentario positivo)

Podia ter mais figuras e figuras em formas geométricas e a borracha é muito
grande. (Aluno A - comentério negativo)

Apenas a borracha pega muito espaco e a gente acaba apagando o que nédo
quer; Poderia haver uma ferramenta para adicionar som as animagdes.
(Aluno B - comentario negativo)

Os alunos D e G comentaram sobre o aplicativo “Fisica na escola LITE”:

Quanto mais roldanas, menos forca sera aplicada, mas 0 processo sera mais
lento. (Aluno G - comentério positivo)

N&o gostei do aplicativo, pois € muito sem interacdo. (Aluno D - comentério
negativo)

Eles deveriam explicar o que esta acontecendo na cena, deveria ter pelo
menos um texto falando sobre os movimentos e tudo mais, falando o que é
aquele Fg + Fgk/ 2, 0 ““F”’ ¢ etc. (Aluno G - comentario negativo)

Apbs a analise das produgbes dos alunos, agrupamo-las em categorias previamente
definidas, de acordo com as mensagens de cada uma,considerando que‘[...] a categorizacdo é
uma operacéo de classificagdo de elementos constitutivos de um conjunto por diferenciacéo e,
em seguida, por reagrupamentos segundo o género (analogia), com 0s critérios previamente
definidos.” (BARDIN, 2016, p. 146). Considerando a andlise categorial feita por classes que
reGnem elementos sob um titulo em razdo dos caracteres comuns desses elementos,
apresentamos, a seguir, a analise das producbes dos alunos segundo caracteristicas do

conjunto de sete categorias previamente definidas.
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6. Resultados

Foi observado, durante o manuseio dos aplicativos “Fisica na escola LITE” e
“FlipaClip-Simula¢ao”, o desenvolvimento dosalunos do Ensino Fundamental em relacdo ao
entendimento de conceitos fisicos sobre roldanas, com o intuito de potencializar o
aprendizado desses alunos, oportunizando-lhes conhecer novas ferramentas que poderéo ser
diferenciais no desempenho académico e pessoal de cada um. Portanto, a producdo de
significados pelos alunos com o uso dos aplicativos foi analisadaa partir desete categorias
previamente definidas: reacdo dos alunos; aquisicdo do conhecimento sobre roldanas fixas e
moveis; desenvolvimento de capacidades de pensamento; trabalho colaborativo;
motivacdo/desmotivacdo; a ferramenta como aprendizagem para o ensino de roldanas mdéveis
e fixas; e criatividade/producéo de significados. Em cada categoria destacamos os impactos
que os objetos de aprendizagem trouxeram para o0s alunos.

Reacao dos alunos

O uso de celulares como instrumento didaticopara estudona sala de aula foi recebido
com interesse pelos alunos: ‘‘Esses aplicativos sdo bem legais’’ (aluno A), ‘‘Todas as aulas
poderiam ser assim, até agora ndo paro de mexer’’ (Aluna C). A novidade proporcionada pelo
estudo das roldanas, como uso de aplicativo, o objeto de aprendizagem, levou os alunos a
manifestarem que nunca haviam trabalhado com esse tipo de dispositivo em nenhuma
disciplina. “E a primeira vez que uso um aplicativo em sala de aula, achei muito estimulante a
aplicacdo e espero utilizad-lo mais vezes” (Aluna B). Embora os aplicativos ja sejam
trabalhados em vérias escolas do pais, nessa instituicdo, a Aluna D afirma: “Achei inovador
aqui na escola, pois aqui ndo podemos usar o celular pra nada, quando trazemos temos que
deixar com a coordenagdo”. Essas reagdes positivas foram expressas ao longo das aulas e, a
medida que os alunos usavam por mais tempo os aplicativos, os debates entre eles sobre as
formas de uso ficaram mais acentuados. As afirmacBes reforcam a necessidade de as
tecnologias mdveis serem inseridas em sala de aula, assim como apontam as Diretrizes de
Politicas para a aprendizagem movel da UNESCO (2014), que orientam a implantacao e o uso
das tecnologias em varias etapas.

Aquisicdo do conhecimento sobre roldanas fixas e moveis

Os dois videos comprodugdo demédiaduracio(ROLDANAS, 1984; MAQUINAS

SIMPLES, 1984) exibidos em multimidia (Datashow) sobre os tipos de roldanas existentes

hoje em dia enfatizaram a funcéo e a utilidade das roldanas no meio da construcao civil e
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deixaram a maioria dos alunos surpresos com o assunto. Para o aluno E, as roldanas lhe eram
familiares: “Meu pai trabalha na construcdo civil, e ele j& me mostrou um video de uma
maquina que utiliza roldanas para carregar pedras grandes e alicerces de toneladas de
peso”.Outros, porém, ndo conhenciamo significado das roldanas e nem quais suas utilidades:
“Nunca ouvi esse assunto ¢ nem sabia de sua utilidade no nosso dia a dia” (Aluno D). No
decorrer da aula, varios questionamentos foram surgindo, e muitas respostas eram dadas pelos
préprios colegas de turma.

Wertsch (1998) aponta que a insercdo de varias ferramentas culturais no processo de
ensino e aprendizagem aumenta a listaapreciativa dos alunos, favorecendo a producdo de
significados dos conceitos trabalhados. O conhecimento prévio do Aluno E o tornou um
parceiro mais habilidoso na producéo de significados dos conceitos diante da interacdo social
estabelecida em sala de aula, ideia que Wertsch toma para si sobre os estudos de Vigotski
(2009) para desenvolver a Teoria da Acdo Mediada’.

Desenvolvimento de capacidades de pensamento

Durante asaulasforam observadas transformacfes nas expressdes dos alunos.
Inicialmente aparentaramassustados, franziam a testa, pareciam ndo entender. Depois da
apresentacdo dos videos, o Aluno J disse, com um sorriso no rosto: “Ndo conseguia entender
0 objetivo das roldanas, mas quando foram utilizados videos que mostram elas na pratica,
ficou fécil a assimilacdo deste processo. Quando chegar em casa irei falar pra mamae o que
aprendi”, e o Aluno K afirmou: “Quando comegou a aula pensei que o assunto era muito
dificil, mas com o decorrer do desenvolvimento, entendi a funcionalidade das roldanas fixas e
moveis, os videos ajudaram bastante. Consegui até identificar numa obra 14 perto de casa”.
Nesse caso, a assimilacdo foi acentuada e resultou na aprendizagem, pois, de acordo com
Pereira e Ostermann (2012), o desenvolvimento da capacidade cognitiva surge a partir do
momento em que o aluno entende o0 assunto em questdo como parte do seu cotidiano.
Trabalho colaborativo

A simulagdo com o aplicativo “FlipaClip-Simulagdo” foi fonte de desenvolvimento e
potencializagdo das habilidades dos alunos. As iniciativas dos alunos A e G, ajudando os

outros colegas no desenvolvimento das tarefas, provocaram admiragéo de alguns alunos pelas

'Ela representa uma unidade de analise mais adequada para o estudo do funcionamento mental humano. Isso por
que a acdo tipicamente humana usa-se meios de “ferramentas culturais” (como a linguagem e os instrumentos de
signos), que contempla a acdo de maneira essencial. Tais ferramentas foram colocadas a disposi¢do no contexto
sociocultural particular, a acdo humana esta intrinseco em um contexto cultural, histérico e institucional
(WERTSCH, 1998)

Olhares & Trilhas | Uberlandia | vol.21, n. 1 | Jan/abril. 2019 - ISSN 1983-3857
105



José M. de S. NETO, Hawbertt R. COSTA, Maria Consuelo LIMA|p. 96-110 | (Produc&o de significados...)

explicagoes expostas. O Aluno H afirmou: “Fico surpreso com tamanha capacidade dele de
realizar essas simulagdes com tanta destreza e além da criatividade, surreal”. A Aluna I fez
elogio a um colega pela ajuda com sua tarefa: “Agradeco muito a ele por ter me ajudado na
minha simulacdo, consegui entender e fazer meu desenho animado, ele foi muito paciente, e
me explicou muito bem, da préoxima vez, farei sozinha”. As afirmacdes sinalizam a
possibilidade de interagdo que as ferramentas digitais (ou culturais, na concepgéo de Wertsch)
proporcionam, além de a acdo mediada situar-se em um ou mais caminhos evolutivos
(WERSTSCH, 1998).
Motivac¢ao/desmotivagéo

Aplicativos como os “Fisica na escola LITE”e “FlipaClip-Simulagdo” podem ter papel
importante em muitas situacdes. Entretanto, observou-se que, embora todos os alunos

tivessem celular, alguns ndo participaram das atividades. Uma aluna se justificou, afirmando:

N&do estou motivada para realizar a tarefa, ultimamente me sinto muito
estressada e cansada, pois 0 meu pai tem um comércio e tenho que ajudar, as
vezes, nem tempo sobra pra fazer os deveres de casa, e nem descontrair.
Tenho um irmao mais novo e eu fico cuidando dele, minha mée trabalha e s
da pra mim. As vezes quero muito participar, mas o cansaco fala mais alto
(Aluna M).

Emocionada, a aluna pegou um pano e limpou as lagrimas. O aluno P disse: “Néo
quero, nao gosto de aplicativo”. Adotar atitudes para promover motivacdes para
aprendizagem é uma tarefa que extrapola a sala de aula. O simples fato de o aluno estar na
sala de aula ndo implica que participara ou interagird na aula, por motivos como timidez e
estado emocional que ele vivencia naquele momento. Por outro lado, alunos que ja utilizavam
aplicativos sdo muito mais motivados: “Eu ja utilizava aplicativos, tanto de formatacao de
fotos, slides para aniversario, app de deixar as pessoas mais magras ou altas. Além de jogos

como o CandyCrushJelly Saga? o Little Big City®”

(Aluno Q). As opinides de estudiosos
sobre o uso de aplicativos sdo divergentes. H& quem diga que os aplicativos podem isolar 0s
alunos e afetar nas questOes interpessoais. Contrariando essa posicdo, as Diretrizes de

Politicas da UNESCO (2013, p. 18)consideram que ‘‘ao contrdrio do que se pensa a

2CandyCrush Saga, junte-se a Tiffi e ao Sr. Toffee em uma aventura pelo Reino Candy, cheio de terras magicas
e doces personagens! Combine guloseimas para passar centenas de fases. O melhor de tudo é que vocé pode
jogar com seus amigos. O CandyCrush Saga é gratuito, com alguns itens opcionais (como jogadas e vidas) que
podem ser comprados(UPTODOWN, 2019).

*Little Big City é um jogo de estratégia social onde os jogadores tém que ficar com o papel de presidente da
cdmara numa cidade pequena. O objetivo é de expandir a sua cidade tanto quanto possivel ao construir todos 0s
tipos de edificios e proporcionar habitacdes suficientes a sua crescente populacdo(UPTODOWN, 2018).
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aprendizagem movel ndo aumenta o isolamento, mas sim oferece as pessoas mais
oportunidades para cultivar habilidades complexas exigidas para se trabalhar de forma
produtiva com terceiros”.

No contexto atual, em meio a cultura digital em que os alunos estdo inseridos, a
atitude das escolas e dos educadores poderia ser no sentido de agregar significados ao uso
desses dispositivos nas atividades de ensino, em vez de proibir o seu uso. Neste sentido,
Mattar (2010) e Prensky (2001) apontam que o uso das tecnologias digitais pode
contribuirpara desenvolver ou estimular a criatividade e o raciocinio, alem de agucar a
habilidade de formular hipo6teses na busca de solu¢des de algum problema. O fato observado
neste trabalho, tendo em vista que os alunos usaram a criatividade para propor a abordagem
do contetdo pelo aplicativo, como pode ser visto nos subtdpicos seguintes.

A ferramenta como aprendizagem para o ensino de roldanas mdveis e fixas

Os aplicativos utilizados foram escolhidos porrazbes especificas.O“FlipaClip-
Simulagdo”, por oferecer ao aluno a possibilidade de fazer sua prépria simulacdo, deixando-o
livre para criar o que quiser, produzindo seus proprios significados, enquanto o “Fisica na
escola LITE”, mesmo possibilitando pequenainteracdo com quem o manipula, fornece
informagdes que podem ser analisadas etrazem questOes para serem respondidas. Ambos
transformam a aprendizagem e a tornammais significativa.Os aplicativos, como objetos de
aprendizagem, transformam o meio no qual o aluno esté inserido, ao ampliar a aprendizagem
e possibilitar uma forma diferente de aprender, de investigar: “Fiquei muito envolvido com os
aplicativos, tanto que fiz outras simulagdes”, afirma o Aluno R.

Nesse caso, houve ampliacdo de conhecimento, pois a visdo do aluno foi além
daquela proposta, ao buscar novas alternativas, tendo como ponto de partida o que foi
apreendido. De acordo com a Teoria da A¢do Mediada (WERTSCH, 1998), € cabivel afirmar
que a busca por novas alternativas so foi possivel através da associacdo que ocorre entre 0
aluno e a ferramenta cultural utilizada por ele, pois 0 manuseio das ferramentas culturais
possibilita modificagfes no individuo que as utiliza. Para o autor, quando se avalia o nivel de
habilidade de alguém, consequentemente avaliar-se-4 essas habilidades em relagdo ao uso de
uma ferramenta cultural, que mediou a ac¢do do individuo, pois o agente e a ferramenta séo
indissociaveis.

Ao obsevar 0 modo como os agentes utilizam as ferramentas culturais, Wertsch

(1998) afirma que o “uso de meios mediacionais particulares leva ao desenvolvimento de
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habilidades especificas, mais do que ao desenvolvimento de capacidades ou aptidoes gerais”
(apud PEREIRA; ORSTERNNAM, 2012, p.32).Nesta perspectiva, analisando o desempenho
dos alunos com o uso dos aplicativos que mediaram suas acOes, foi possivel observar o
desenvolvimento de habilidades além das previstas, uma vez que 0s alunos, quando
internalizaram o conteldo de roldanas de modo significativo, sentiram-se estimulados a
realizar outras simulacdes, revelando habilidades especificas com o uso da ferramenta.
Criatividade/producéao de significados

As formas como sdo trabalhadas as simulacGes partemdo pressuposto de como o aluno
aprendera o conteudo, considerando as alternativas que terd e que poderdo ser adotadas. Os
desenhos animados (simulacao) trabalhados na sala de aula surpreenderam varios alunos. Ao
descobrirem suas capacidades, reagiram entusiasmados: ‘“Nossa....como a minha animagao
ficou legal, acho que estou pegando o jeito” (Aluno K), “Eu fiz duas animagdes, a primeira eu
fiz uma roldana e depois fiz uma bicicleta que termina caindo e fazendo ‘boom’”, disse 0
Aluno A enquanto expde a imagem da sua animacéo, aqui mostrada na Figura 4 (a). O Aluno
G, com um sorriso no rosto, diz: “Eu fiz uma deixando o peso cair no boneco”, exibindo a
imagem mostrada na Figura 4 (b). A maioria dos alunos mostrou empenho nas tarefas que

Ihes foram propostas.

Figura 4 — Imagens de desenhos construidos no aplicativo FlipaClip-Simulacao: (a) pelo Aluno A, (b)
pelo Aluno G, capturadas pelos celulares dos alunos

o~

7. Considerac0es finais

Entre as diferentes ferramentas digitais que podem ser utilizadas como objetos de
aprendizagem disponibilizados gratuitamente na rede mundial de computadores (Internet), a
escolha dos aplicativos utilizados neste trabalho e os elementos abordados oferecem
possibilidades de uso na educacdo e podem ser Uteis para o desenvolvimento das habilidades
dos alunos, influenciando o processo de aprendizagem e favorecendo mais autonomia para

producéo de significados sobre temas estudados em sala de aula.
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Os aplicativos mostraram-se favoraveis ao desenvolvimento dos alunos em relagéo as
habilidades, a criatividade e promovem motivacdo que fortaleceram as relagOes interpessoais
e intrapessoais, tornando o aprendizado mais significativo e favorecendo novas habilidades,
até entdo desconhecidas por eles. Este estudo mostra como as ferramentas podem ser Uteis
para 0 desenvolvimento das competéncias do aluno, influenciando o processo de
aprendizagem, oferecendo mais autonomia para producdo de significados especificos sobre
temas estudados.

Destacamos dois fatos nesse processo de aprendizagem relativosa motivacdo dos
alunos ao serem inseridos nos ambientes dos aplicativos: as expressdes de surpresa dos alunos
ao percebem que podem ser livres para escolher como elaborar suas simulagfes no“FlipaClip-
Simulagdo” e a demostracdo de satistagdo dos alunos ao entenderem que podem fazer
interpretacdes particulares e decidir sobre os movimentos de diferentes tipos de roldanas fixas
e moveis, utilizando o aplicativo “Fisica na escola LITE”. O trabalho colaborativo entre os
alunos — uns auxiliando os outros— alterou as relagfes interpessoais na sala de aula,
aproximando para o convivio alguns alunos tidos como timidos e introspectivos.

O estudo mostrou que a maioria dos alunos aprovou o uso dos aplicativos e apresentou
fortes indicios de que ele contribuiu para o desenvolvimento de sua capacidade e de suas
habilidades. Entretanto, dois alunos mostraram-se desinteressados em usé-los. Considerando
que a aprendizagem precisa ser trabalhada com todos em sala de aula, um estudo especifico
sobreagueles alunos desmotivados, tanto quanto para os elementos que podem causar tais

efeitos, precisa ser realizado com maior cautela.
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RESUMO: O Transtorno do Espectro Autista
(TEA) ocorre em criancas e caracteriza-se pelas
dificuldades em relagdo a habilidades sociais,
obtenc¢do de conhecimento, comunicacéo, fala, além
de comportamentos estereotipados. Diante disso,
esse trabalho objetivou desenvolver um jogo para
dispositivos maveis, denominado MOTIVAEduc,
destinado a auxiliar o processo de aprendizagem de
criancas com TEA. Para isso, foram utilizados
livros, revistas, sites, outros materiais correlatos,
além de estudos relacionados a metodologia de
Analise do Comportamento Aplicada (ABA) e da
Engenharia de Software que subsidiaram o processo
de modelagem e desenvolvimento. Para a
construgdo do game foi utilizado o Software de
criacdo de jogos 2D, o Construct2. O aplicativo
MOTIVAEduc, ao ser inserido como estratégia
pedagogica nas praticas estruturadas e planejadas
para criancas com TEA, pretende ser uma
ferramenta IGdica, interativa, tecnoldgica e atrativa
para auxilia-las em processo educacional.

PALAVRAS-CHAVE: Transtorno do Espectro
Autista. Anélise do Comportamento Aplicada.
Aprendizagem. Gamificag&o.

ABSTRACT: Autistic Spectrum Disorder
(ASD) occurs in children and is characterized
by difficulties in relation to social skKills,
knowledge acquisition, communication, speech,
and stereotyped behaviors. Therefore, this work
aimed to develop a game for mobile devices,
called MOTIVAEduc, designed to aid the
learning process of children with ASD. For that,
we used books, magazines, websites, other
related materials, as well as studies related to
the Applied Behavior Analysis (ABA) and
Software  Engineering  methodology that
subsidized the modeling and development
process. For the construction of the game was
used 2D Game Creation Software, Construct2.
The MOTIVAEduc application, when inserted
as a pedagogical strategy in the structured and
planned practices for children with ASD, aims
to be a playful, interactive, technological and
attractive tool to assist them in the educational
process.

KEYWORDS: Autistic Spectrum Disorder.
Applied Behavior Analysis. Learning. Gaming.

1 Introducao

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um transtorno do neuro desenvolvimento

infantil caracterizado pelas dificuldades na comunicagdo, na socializacdo e no processo de

obtencgéo de conhecimento. Assim, o TEA é definido como um disturbio do desenvolvimento
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neuroldgico, presente desde a infancia, apresentando déficits nas dimensdes
sociocomunicativa e comportamental (APA, 2013).

Posto que a educacdo infantil € o primeiro ciclo da educacdo bésica, é essencial que
criancas com TEA passem por ela, visando assim o melhoramento do seu grupo social e
familiar. De acordo com Pereira (et al., 2015), para que a incluséo escolar se efetive,
primeiramente, é preciso que a crianca tenha acesso a escola regular, que € assegurada pela lei
12.764 promulgada em 2012. Nessa mesma lei, € apresentada a Politica Nacional de Protecédo
dos Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista.

Da mesma forma que as criancas ditas “normais”, as criangas com TEA também séo
atraidas pelo mundo tecnologico e ha varios relatos, como em Passerino (2005) e Orts (2004),
sobre 0 uso de computadores para auxiliar no desenvolvimento dos autistas. Juhlin (2012),
reforca a ideia acima afirmando que as criangas com necessidades educacionais especiais
obtém o desenvolvimento da leitura e da escrita da mesma forma que outras criangas ditas
normais, quando estimuladas adequadamente. Com o0 avango da Tecnologia, o processo de
ensino e aprendizagem vem ganhando mais dinamicidade e, consequentemente, agregando
mais importancia a Educacdo. Schlunzen (2005) reforca essa ideia afirmando que tecnologias
podem constituir um recurso fundamental para possibilitar a comunicacdo de pessoas com
necessidades educativas especiais, permitindo um melhor desenvolvimento cognitivo.

Visando contribuir no processo de melhoria desse problema, o presente trabalho
buscou desenvolver um jogo digital, game, para dispositivos moveis, denominado
MOTIVAEduc. Primeiramente, foram realizadas analises de bibliografias referentes ao tema
do trabalho, investigacdo e estudo de outros Softwares voltados para a educacdo, incluséo de
principios da metodologia ABA, além de outros instrumentos correlatos. Com base na
pesquisa bibliografica mencionada, foram identificados os requisitos de Software (funcionais,
ndo funcionais e regras de negdcio), que fundamentaram as caracteristicas de usabilidade para
garantir conforto, simplicidade e facilidade de utilizagdo do game proposto. A partir das
técnicas de Engenharia de Software e de sua modelagem conceitual em UML 2.3, ocorreu a
prototipacdo coma utilizacdo do Software de construgdo de jogos em 2D, Construct2.

Pretende-se utilizar esse game com criangas autistas apos a etapa de validacao técnica
do game, por psicologos do Laboratorio de Pesquisa e Intervencéo ao Transtorno do Espectro
Autismo (LAPITEA) da Universidade CEUMA, da anuéncia dos pais e da liberagdo do

Comité de Etica e Pesquisa. Devido & complexidade dessas acdes e da necessidade de ter-se
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um tempo maior para acompanhamento e andlise dos impactos na aprendizagem dessas

criangas, os resultados ainda ndo seréo abordados nesse trabalho.

2 Fundamentacéo teorica
2.1 O Transtorno do Espectro Autista e a Educacéo Inclusiva

Nunes (et al, 2013), cita que o TEA pode ser definido como um transtorno do
desenvolvimento neuroldgico e global, presente desde a infancia e que apresenta importantes
déficits nas dimensbes sociocomunicativas e comportamentais. Até 0 momento, sdo apenas
parcialmente conhecidas as bases bioldgicas que buscam explicar a complexidade desse
transtorno e, por isso, a identificacio e o diagndstico do transtorno baseiam-se nos
comportamentos apresentados e na histéria do desenvolvimento de cada individuo
(BARBARO, 2011; DALEY, 2004).

Garton (1992), Seidl-de-Moura (2009) e Salomdo (2012) consideram em suas
pesquisas a importancia da interacdo social para o desenvolvimento humano e o conceito de
bidirecionalidade, caracterizado pela énfase na reciprocidade e na adaptacdo mutua entre 0s
parceiros levando em conta suas caracteristicas individuais. Segundo Schwartzman (2011), as
caracteristicas basicas do TEA sdo entendidas como déficits qualitativos e quantitativos, que
embora muito abrangentes, afetam de forma mais evidente as areas de interacdo social, da
comunicacdo e do comportamento. Por isso, é um auténtico desafio o processo de inclusdo de
criancas com Transtorno do Espectro Autista, ja que as caracteristicas apresentadas por elas
fazem com que as metodologias de adaptacdo no ambiente escolar sejam antecedidas de uma
série de preocupacoes.

Para Nilsson (2004), ha uma diferenca significativa quanto a aprendizagem de uma
crianca autista e de uma ndo autista na perspectiva de cognicdo, pois a crianga autista
apresenta um pensamento literal concreto, visual e fragmentado, sendo que ocorre um tipo de
estimulo sensorial por vez; ja em uma crianga ndo autista ocorre a coordenacdo de todas as
modalidades sensoriais. Isto sinaliza a necessidade de um planejamento pedagdgico adequado
para que ndo ocorram situacOes de exclusdo de criangas com TEA.

O conceito de incluséo escolar diz respeito as novas atitudes em relacdo as acbes que
permeiam o ambiente escolar, tendo como um dos pontos norteadores 0 acesso a Educacéo
para todos os individuos, independentemente de este ser ou ndo do publico-alvo da Educacao
especial (BARBOSA; FUMES, 2016). Ramos e Faria (2011) discorrem que na perspectiva da
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Educacdo inclusiva, a Educacdo especial passe a integrar a proposta pedagdgica da escola
regular, promovendo o atendimento as necessidades educacionais especiais de alunos com
deficiéncia, transtorno do espectro autista e altas habilidades.

Para Nunes (et al, 2013), além do papel da escola no processo de aprendizagem das
criangas com autismo, a participacdo da familia é imporante e fundamental, sendo um
componente de sucesso nesse processo e funcionando como uma extens@o do espaco escolar.
Assim, quanto mais as técnicas, 0s procedimentos e as estratégias para a aprendizagem das
criancas autistas forem conhecidos e compartilhados com as familias, mais estes poderdo
orientar e ajudar seus filhos no processo educativo, aumentando sua autonomia e segurancga na
realizacdo de tarefas diérias e, melhorando a qualidade de vida da pessoa com autismo e,

consequentemente, de seus familiares.

2.2 Analise do Comportamento Aplicada (ABA)

Provém do inglés, Applied Behavior Analysis (ABA). E uma metodologia de ensino,
com bases cientificas, que tem como principio fundamental a promocdo de atitudes favoraveis
ou positivas, comportamento positivo, que estimulam de forma natural o seu desenvolvimento
socio comportamental (BANDIM, 2011). Considerando que a aplicacdo da metodologia ABA
requer treinamento apropriado, esta metodologia também pode ser definida como uma
abordagem profissional (MAYER et al., 2012). O ABA se fundamenta no behaviorismo, que
observa, analisa e explica a associacdo entre o ambiente, 0 comportamento humano e a
aprendizagem (LEAR, 2004).

Segundo Locatelli e Santos (2016), o sistema ABA é diretivo, no sentido em que se
desenvolvem as potencialidades das criancas, direcionando estas potencialidades, por etapas,
para que elas sejam cumpridas de forma adequada no cotidiano da crian¢ca com TEA. Desta
forma, cada habilidade a ser treinada é dividida em elementos pequenos e simples para
facilitar a aprendizagem da crianca e onde, para cada resposta e comportamento corretos, ha
uma recompensa positiva, uma vez que estimulo positivo contribui com que determinado
comportamento seja repetido (ALMEIDA, 2015).

Para o desenvolvimento do game MOTIVAEduc, foram utilizados principios da
metodologia ABA, onde as atividades, aplicadas nesta metodologia, sdo tarefas com fontes
(tamanho e cor), plano de fundo, som e demais acbes desenvolvidas considerando-se as

caracteristicas que impactam o processo de aprendizagem. A proposta é que 0s conteldos e as
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habilidades ocorram em unidade pequenas, facilitando a aprendizagem do individuo (parte-se
de algo mais simples para chegar ao mais complexo) e com a utilizacdo de reforcadores
positivos para os “acertos” (respostas esperadas), em diferentes momentos do jogo para que a

aprendizagem seja mais estimulante e prazerosa.

2.3 Jogos Digitais para Aprendizagem de Criangas com Transtorno do Espectro Autista

Torna-se a cada dia mais complicado a tarefa de encontrar sujeitos que ndo possuam
alguma experiéncia com esse universo virtual. (MENDES, 2011). Em se tratando de jogos
digitais, logo vem a memoria a imensa facilidade que os educandos possuem em manipular 0s
recursos tecnoldgicos. Este fato se torna amplamente visivel em nosso cotidiano em funcéo
dos numerosos recursos didatico/pedagdgico a que os educandos possuem acesso (MACEDO,
2000).

Prensky (2001) acrescenta que a geracdo atual, dos nativos digitais, tem uma
aprendizagem diferenciada e sua comunicagdo é essencialmente feita por meio de artefatos
digitais. Logo, os nativos digitais encontram nos games uma nova forma de aprender, uma
vez que eles ndo apenas divertem, mas também oferecem algumas atividades semelhantes a
certas atividades escolares, suficientes para gerar conhecimento, despertar o interesse nos
estudantes e fazer que pensem com certa convic¢do. Silva (2007) reforga essa ideia
enfatizando sobre os beneficios do uso das tecnologias digitais de informacdo e comunicacao
(TDIC), em intervencBes com criancas autistas apresentando consideraveis ganhos na
motivacao, atencdo, aprendizagem e reducdo de problemas comportamental.

Durante as investigacdes sobre outros Softwares correlatos a temaética deste trabalho,
encontrou-se, por exemplo, 0 TEAMAT que consiste em um jogo com o objetivo de auxiliar
criancas com TEA a aprender assuntos relacionados a Matematica utiliza principios da
metodologia ABA. Na construcdo do TEAMAT foi utilizado o Construct2. O jogo é dividido
em 3 fases. A primeira ensina nimeros, através da associacdo da sua respectiva quantidade, a
segunda associa 0s numeros com a quantidade de objetos que possui uma determinada figura
e a terceira ensina formas geométricas e cores. (SA et. al, 2017). Um segundo jogo é o G-
TEA, que é um jogo também baseado na metodologia ABA e desenvolvido com o Construct2,
para auxiliar as criangcas com TEA no aprendizado das cores. (NETO et. al, 2013). Por fim,
Guerra (2013) também corrobora nesse quesito propondo um jogo que facilita o processo de

tratamento e aprendizado das criancas nas mais diversas areas, por meio uso da tecnologia
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Microsoft Kinect. O jogo ensina tarefas como arrumar a casa, importancia da alfabetizacéo, e

como tomar banho.

3 Analise e Discussdo dos Resultados

O desenvolvimento das atividades do MOTIVAEduc ocorreu para dispositivos que
possuam tela sensivel ao toque, possibilitando dinamicidade no processo de aprendizagem do
jogador. Na Figura 1, apresenta-se a tela inicial do game, nela o jogador pode escolher entre
cinco opg¢oes (1 — Iniciar Jogo; 2 — Configuracdes; 3 — Ranking; 4 — Informacgdes; 5 — Sair do
Jogo).

Figura 1 - Tela Inicial MOTIVAEduc

Fonte: Autoria propria

Ao escolher a opgdo “Configuragdes”, o usuario podera definir se deseja ou nédo a
execucdo de musicas e efeitos sonoros durante o andamento do jogo (Figura 2). Podendo
também, voltar a tela inicial. Na op¢do “Acessar Ranking” o game exibird uma tela com as
trés melhores pontuacdes (Figura 3).

Essa pontuacdo é obtida pela soma do nimero de acertos nas atividades PARIDADE e
LABIRINTO, sendo que cada acerto vale um ponto. Caso o jogador escolha a opgéo

“Informacgdes” referente a equipe de desenvolvedores do jogo; 5 — Sair do Jogo.
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Figura 2 - Tela de ConfiguracGes

Figura 3 - Tela de Ranking

. (ONFIGURACOESE == RANKIN
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Fonte: Autoria propria

ad

Fonte: Autoria prdpria

Figura 4 - Tela de Atividades

Fonte: Autoria propria

Ao escolher a opgdo “Iniciar Jogo” sera exibida ao jogador uma tela com duas
atividades: “Paridade” e “Labirinto” (Figura 4). Ambas atividades sdo executadas mediante a
funcdo drag-and-drop, que consiste em tocar em um objeto em uma posicdo da tela e arrasta-
lo a outra posigao.

As atividades "Paridade™ e "Labirinto" foram implementadas no MOTIVAEduc
visando auxiliar as criangas com TEA no processo de aprendizagem das letras do alfabeto, sua
relacdo com nomes de animais e seus alimentos preferidos. Estas atividades podem, por
exemplo, auxiliar no desenvolvimento psicomotor do jogador desenvolvendo reflexos,
otimizando a coordenacdo motora e estimulando o processo de pensamento logico e répido,
frente a uma situacdo inesperada, onde o jogador além de ganhar, deve continuar jogando para
se superar e aprender.

Em todas as telas o jogador podera voltar ao Menu de Atividades, tocando no icone
sinalizado como uma “Seta”, canto inferior esquerdo. A cada acerto o jogador acumulard um
ponto, o total de pontos acumulados na atividade é mostrado no canto superior esquerdo. A
cada fase o nivel de dificuldades das tarefas aumentara gradativamente para que seja evitada a
perda da confianca e da autoestima e consequentemente o desinteresse. A cada erro sera
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emitido um alerta sonoro e a tarefa sera reiniciada. Nas telas finais de cada fase, o jogador
podera optar entre voltar ao Menu de Atividades, tocando no botdo “Menu” ou continuar

realizando as tarefas dessa atividade, acionando no botdo “Continuar”.

Atividade “Paridade”:

Essa atividade tem por objetivo ensinar as criangas com TEA as letras, nome de
animais e a relacéo dessa letra com a inicial do nome do animal. Na Figura 5 € apresentada a
atividade “Paridade”, em que o jogador, primeiramente ira arrastar a figura da letra em
destaque até o seu devido contorno. Entdo, um audio sera liberado propondo a identificacdo
visual e sonora das letras para reforcar o contetido aprendido na tarefa, “letra E”.

Apos realizar esta etapa, serd exibida uma outra tela com outra tarefa de mesmo
contexto que a primeira, S0 que, ao invés de letras, serdo tratados 0os nomes dos animais.
Entdo o jogador ira novamente arrastar a figura do animal em destaque até o devido contorno
sombreado. Novamente sera emitido um &udio reforcando o conteddo da atividade,
“Elefante”. Finalmente Esta atividade é organizada em niveis de dificuldade, onde as
primeiras 3 etapas sdo faceis, visando habituar o jogador com a proposta da atividade
“Paridade”. O aumento da dificuldade ocorrera pelo aumento do nimero de figuras, de acordo

com o avanco do jogador.

Figura 5 - Atividade “Paridade”

PONTOS: 11 PONTOS: 12

ETRAE E&Eﬁ

Fonte: Autoria propria
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Figura 6 - Tela de Reforgo Positivo da atividade ‘“Paridade”

UETRAYE
& ELERANUE

( MENUREIRCONTINUARY)

Fonte: Autoria prépria

Quando o jogador realizar as duas primeiras tarefas de forma correta, serd exibida uma
terceira tela (Figura 6), relacionando a letra com a primeira letra do nome do animal,

reforcando visual e com audio o contetdo desenvolvido na atividade.

Atividade “Labirinto”:

Essa atividade tem por objetivo instruir as criangas com TEA o nome dos animais e de
seus respectivos alimentos. Vale ressaltar que jogador erra quando, no momento de arrastar o
animal até o seu alimento este esbarra na parede do labirinto que o cerca ou por ndo ser
levado ao alimento correto. De acordo com o0s acertos do jogador, o nivel das tarefas
aumentara com a inserc¢do de novos alimentos, obstaculos ou ramificagdes no labirinto.

As primeiras 2 etapas sdo simples para habituar o jogador com a proposta dessa
atividade. Quando o jogador realiza essa tarefa com éxito € apresentada uma tela de refor¢o
positivo, informando o acerto do jogador e a emissdo de um audio para reforcar a

aprendizagem do contetido da tarefa em questdo (Figura 8).

i
I

h
I:

5

Fonte: Autoria prépria
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Figura 8 - Tela de Reforgo Positivo da Atividade “Labirinto”
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Fonte: Autoria prépria

4 Consideracdes finais

De acordo com o que foi apresentado nesta pesquisa académica, conclui-se que o
MOTIVAEduc se torna uma ferramenta tecnoldgica para apoiar criangcas com Transtorno do
Espectro Autista no processo de aprendizagem de letras, nomes de animais e alimentos por
meio uma forma ladica, tecnoldgica e atrativa, baseando-se na metodologia ABA para
implementacdo de acBes reforcadoras para fortalecer o comportamento e estratégias
pedagogicas, tendo em vista o favorecimento e desenvolvimento das capacidades de
aprendizagem das criancas com TEA.

O MOTIVAEduc foi cautelosamente desenvolvimento, objetivando conquistar
atencdo do jogador, apresentando interfaces complacentes, no intuito de motivar as criangas
com TEA no desenvolvimento das atividades. Espera-se que, a partir deste trabalho, sejam
difundidas outras maneiras para a contribui¢cdo no campo da Educacdo Especial, normalmente

para a educacdo de criancas com Transtorno do Espectro Autista.
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RESUMO: Atualmente as escolas utilizam
métodos de avaliagdo que, obrigatoriamente, recorrem
a aplicagdo de provas aos alunos ap0s ensinar 0s
contetidos. Tal método, entretanto, possui algumas
fragilidades e é, na maioria das vezes, monétono.
Com o projeto Método de avaliacdo utilizando
Educacdo 4.0, acredita-se ser possivel, apds realizagdo
dos testes em campo, que o conceito de avaliagdo seja
modificado. Esse método de avaliagdo funciona
assim: por ter o sistema de avaliagdo o campo para
registro de notas utilizando o conceito de gamificagéo,
tendo no desenvolvimento o Framework Django na
linguagem Python, o professor cadastra essas notas e
permite ao aluno visualiza-las e considera-las como
pontos de experiéncia, para que, assim, o aluno
acumule esses pontos e realize a troca pelos produtos
disponibilizados pela escola de acordo com seus
interesses (b6nus na cantina, jogos, materiais
escolares, entre outros itens). Ou seja, 0 método de
gamificacdo no método de avaliagdo visa despertar o
interesse do estudante para a realizagéo das atividades
propostas pelo professor, para que assim seja possivel
acumular seus pontos de experiéncia, visando
maximizar os estudos e os resultados alcansados. Tal
sistema poderd também permitir aos professores a
oportunidade de despertar interesse em varias areas de
conhecimento nos alunos, possibilitando a avaliacéo
dos estudantes de forma inovadora e ndo somente para
cumprir o modelo tradicional de avaliagdo de
aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia,
Gamifica¢do, Avaliagdo.

ABSTRACT: Currently, schools use
an assessment method by which
mandatorily, teachers have to apply the exam grades
to the students according to the materials taught. This
model has some weaknesses. As a simple model
following a pattern presented by the institution, it is
monotone and not often respected by the students.
With the assessment method project using Education
4.0, it is possible to modify the concept of the
current assessment method because  the  system,
which is being developed with the Django
Framework with the Python language, has the
concept of gaming in the grades register, where
the teacher not only registers the grades, but allows
the students to visualize them as points of
experience. Students can accumulate points and
exchange them for products available at the school
according to their interests (bonuses in the cafeteria,
games, school materials, among other items).
Gaming is a method of assessmentto wake the
interest of the students by allowing them to
accumulate points through experience. The system
guarantees student interest in material and activities
taught by the teachers. The teacher is also allowed
the flexibility to assume different characters. By
doing so, they can wake interest in different areas of
learning. They can evaluate the students in an
innovative  way, while accomplishing the
traditional learning assessment models.

KEYWORDS: Technology, Gaming,
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1 Introdugéo

Atualmente, o0 método de avaliacdo escolar ocorre de forma tradicional, por meio da
aplicacdo de provas ou trabalhos para verificar se os alunos memorizaram 0s conteudos
repassados em sala de aula. Porém percebe-se que, em muitos casos, 0s alunos nao aprendem,
somente decorram férmulas, equagdes, regrinhas, entre outros conteudos, para tirar a nota
necessaria e ndo serem reprovados (SILVA, 2018).

Conforme Silva (2018), o método tradicional aplicado nos dias de hoje tem como
objetivo verificar somente erros e acertos dos alunos, sem se preocupar com que o aluno
aprendeu durante o processo ensino—aprendizagem. Entretanto, “avaliar ndo consiste somente
em aplicar provas e dar notas, avaliar vai muito mais além”.

As avaliacOes, geralmente, tém como principal objetivo verificar se 0s alunos estdo
conseguindo acompanhar os conteldos repassados durante as aulas e ocorrem de forma
continua, cumulativa e sisteméatica. Também sdo utilizadas para diagnosticar no processo-de
ensino-aprendizagem quais competéncias precisam ser retroalimentadas. Tais avaliacdes
ocorrem de forma presencial, por meio de uma prova, a qual deve ser respondida durante o
periodo da aula, ou seja, durante o tempo proposto para cada aula (em geral, de 50 minutos).

Um dos principais problemas no modelo atual de avaliagdo € o sistema educacional,
por ser um modelo tradicional, cujo conceito €, basicamente, avaliar o aluno por meio de uma
prova para testar seus conhecimentos e 0s resultados sdo usados para capturar informacdes a
fim de melhorar a qualidade do processo ensino-aprendizagem.

O objetivo proposto por este artigo é apresentar a implementacdo do método de
avaliacdo utilizando o conceito de Educacgéo 4.0, ou seja, 0 desenvolvimento de um sistema
de avaliacdo para professores e alunos, visando melhorar a gestdo escolar, proporcionando
confiabilidade, inovacdo e disponibilizacdo de tarefas aos alunos, conforme seus interesses
para a troca de objetos, otimizando o processo de avaliacao.

Especificamente, 0 artigo visa apresentar um sistema para cadastro de notas utilizando
pontos de experiéncia para que os alunos possam trocar por objetos disponibilizados na
escola, sendo possivel acompanhar o desempenho dos alunos, facilitar o registro das
informac0des das avaliagdes realizadas pelos professores, garantir agilidade e confiabilidade no

acesso as informagoes.
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2 EDUCACAO 4.0

Atualmente as escolas possuem softwares de gestdo escolar utilizados pelos
professores para registrar notas, frequéncias, materiais de apoio e trabalhos. A maioria desses
recursos permite aos alunos acesso as matérias, sendo possivel visualizar notas, frequéncias e

materiais de apoio disponibilizados pelo professor.

Com a aplicacdo de uma prova ou trabalho para testar o conhecimento do aluno, por
exemplo, o professor deve corrigi-lo e registrar a nota obtida pelo aluno na plataforma. No
registro de notas atuais, o professor cadastra a nota do aluno, que € aceita por ele, com o
intuito de simplesmente concluir a disciplina, sem que haja reprovagéo.

Conforme Andrade (2018), a Quarta Revolucdo Industrial dispGe as tecnologias a
experiéncias de aprendizagem, dessa forma, os estudantes se esforcardo nos estudos, pois se
guiardo pelos interesses, possibilitando a ampliacdo dos curriculos escolares. Ja 0s
professores, com o auxilio das tecnologias, terdo amplo monitoramento do processo ensino-
aprendizagem, com dados detalhados que permitirdo avaliagdes e melhorias nas experiéncias
de ensino.

No século XXI, o processo ensino-aprendizagem deve ser construido tendo por base
0s conceitos de colaboragédo, criacdo, pesquisa e compartilhamento. Assim, as escolas
precisardo envolver os alunos desde seus primeiros anos escolares nessa dinamica para que
eles tornem-se capazes de aprender sozinhos, ou seja, tornem-se autbnomos, e as salas de
aulas devem, aos poucos, se transformar em espacos de desenvolvimento de competéncias,
onde a pesquisa e a troca de ideias e experiéncias colaborativas serdo as bases do
conhecimento, deixando de lado a simples replicacdo de conteitdo (ANDRADE, 2018).

A esse respeito, Garofalo (2018a) afirma que:

N&o existe um modelo pronto para aplicar e todos podemos (e devemos)
contribuir, quebrando velhos paradigmas de anos impostos em uma educacao
descontextualizada, pautada em transmissdo de conhecimento e ambientes
pouco propicios ao processo de aprendizagem. Para muitos educadores
ligados ao tema, 0 modelo pautado na cultura maker — do faga vocé mesmo —
é um dos caminhos (GAROFALO, 2018a, s/p).

Segundo o conceito de Caron (2017), para o desenvolvimento de projetos que
aproximem os alunos dessa nova realidade, o ponto de partida é a criacdo de ambientes

inovadores nas escolas por meio dos quais sera incentivada a Educacdo 4.0, com base na
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inovacdo, invencdo, resolucdo de problemas, programacdo e colaboracdo de todos os
envolvidos.

E possivel realizar uma educagio regada a criatividade e inventividade imersa em
tecnologia, utilizando recursos e ambientes diversificados que possibilitem experimentacédo
“com o aluno no centro do processo de aprendizagem”. Além dos equipamentos, ¢
fundamental que as préaticas pedagogicas proporcionem vivéncias, respeitando docentes e
alunos (GAROFALO, 2018a, s/d).

De acordo com Sieves (2018), é fundamental que a direcdo, professores e comunidade
estejam presentes e interagindo nesse momento de mudancga ou transformacédo da instituigéo,
visando as novidades, a gestdo, ao controle do tempo utilizado em sala de aula e aos métodos

de avaliacdo para que o0 processo torne-se habitualmente natural.

O professor 4.0 deve ter percepcdo e flexibilidade para assumir diferentes
papéis: aprendiz, mediador, orientador e pesquisador na busca de novas
praticas. Ele devera criar circunstancias propicias as exigéncias desse novo
ambiente de aprendizagem, assim como propor e mediar acdes que levem a
aprendizagem do aluno. Para isso, € preciso ter metas e objetivos bem
definidos, entendendo o contexto histérico social dos alunos e as dificuldades
do processo (GAROFALO, 2018b, s/d).

O software de gestdo escolar utilizando o conceito da Educacdo 4.0 possibilita aos
professores registrar as notas de acordo com as atividades estabelecidas em sala. Dito de outra
forma, se o professor atribuir um questionario para a turma responder, 0s alunos que
concluirem a tarefa terdo uma nota cadastrada no sistema.

Conforme Garcia (2015), a gamificacéo, utilizada para o cadastro de notas, trata-se de
um conceito motivador da aprendizagem através da ideia de jogo, “trazendo um maior

engajamento motivacional para os alunos”, sem ser necessario criar um jogo.

O termo "gamificacdo" é comumente utilizado para expressar 0 uso de
elementos de jogos (enredo, pontuacdo e ranking) em contextos que nao sao
de jogos (ambiente de aprendizagem) para motivar ou influenciar as pessoas a
realizarem uma determinada atividade (KAPP, 2012).

Para Pontes; Rosa (2015, apud Garcia (2015), entretanto, o uso da gamificacdo ainda é
bastante recente. Na gamificacdo, transformam-se momentos, como os de exercicio ou de
compras no supermercado em jogos, nos quais é alcangada determinada pontuagdo e é

possivel colher recompensas.
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A gamificacdo utilizada na aprendizagem faz os alunos se sentirem em um momento
diferente, vivenciando a historia, investigando situacdes, solucionando um mistério” e com
isso a aprendizagem é favorecida aos interesses dos alunos. Com esse método € possivel criar
estratégias que engajem os alunos e levem-nos a acdo (KRAJDEN, 2017).

As notas cadastradas ocorrem de forma inovadora, pois sdo cadastradas com pontos de
experiéncia, mais conhecido como xp, permitindo ao aluno acimular seus pontos e trocar por
objetos disponibilizados pela escola, ou seja, quanto mais o aluno se dedicar nas aulas e
realizar as tarefas estabelecidas pelo professor, mais pontos terdo para realizar a troca.

A escola, para essa relagdo de premiacdo, deverd possuir objetos diversificados, para
atender aos interesses dos alunos. Para o aluno obter o produto desejado, 0 mesmo deve
seguir o conceito de troca, isto €, “troca ¢ um ato de se obter um objeto desejado oferecendo
algo como retorno”. Entdo, o aluno deve ir até o local onde ocorrem as trocas dos xps obtidos
por objetos desejados (MARKETING, 2018).

3 MATERIAL E METODOS

3.1 Delimitagéo do experimento

O presente projeto estd em desenvolvimento na disciplina de Desenvolvimento de
Frameworks na Universidade Comunitaria da Regido de Chapec6 — Unochapec6 do curso de
Ciéncia da Computacédo, onde se buscam locais para o desenvolvimento e teste do sistema de

experimento do projeto.

3.2 Estratégia e delineamento da pesquisa

A estratégia da pesquisa € representada na Figura 1.
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Figura 1 — Estratégia da pesquisa

ESTUDO DE CASQ, PESQUISAS SOBRE GESTAO ESCOLAR E EDUCACAQ 4.0.
RECOLHIMENTO DE DADOS.

DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA E TESTES COMPUTACIONAIS.

TESTE DO PROTOTIPO EM CAMPO.

VALIDACAO

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

O delineamento da pesquisa ocorre conforme os seguintes aspectos:
a) de sua natureza (aplicada);
b) da forma de abordagem ao problema (qualitativa);
c) dos objetivos (descritiva e explicativa);

d) natureza dos procedimentos técnicos (estudo de caso e comparativo).
3.3 Técnicas de coleta de dados
A pesquisa se dividiu em trés eixos:
| EIXO: PESQUISA E ESTUDO DE CASO
Inicialmente pesquisou-se 0s elementos do processo:
- Pesquisas sobre Educacéo 4.0 e gestéo escolar;
- Estudo de ergonomia;
- Protocolos e métodos de avaliagéo;

- Levantamento e organizagéo de requisitos do processo.

Verificou-se o funcionamento do processo atual, bem como de sua importancia, a fim

de melhorar o processo de avaliacdo. Utilizando-se conceitos de gamificagdo, na qual

Olhares & Trilhas | Uberlandia | vol.21, n. 1 | Jan/abril. 2019 - ISSN 1983-3857 128



Lisandra L. BALSAN, Anderson FRANZ, Cezar J. de SOUZA| p. 123-131| (Método de avaliacéo...)

percebe-se “uma alternativa valida para despertar emogdes e contribuir para a motivagdo do
individuo durante a realizacdo de tarefas cotidianas”, motivando o estudo e promovendo o
desenvolvimento cognitivo do estudante (FRANCO; REIS; BATISTA, 2015, p. 15).

I1 EIXO: DESENVOLVIMENTO E PROTOTIPAGEM DO SISTEMA

No segundo eixo, aborda-se o desenvolvimento do sistema, seu funcionamento, suas
interfaces e o armazenamento dos dados em banco de dados. Utiliza-se as ferramentas:
SQLite, o framework Django que utiliza a linguagem de programagéo Python.

Resumidamente, conforme explicam OLIVEIRA et al. (s/d), o framework Django é de
“codigo aberto para o desenvolvimento escrito na linguagem Python e segue o padrdao MVC
(model-view-controller)”. As camadas do MVC consistem em:

e Model: “mapeador objeto relacional que faz a ligagdo entre os modelos de dados,
classes em Python e banco de dados relacional;

o View: “Sistema de templates utilizado para projetar as interfaces que processam as
requisi¢oes realizadas pelo usudrio”, formuldrios gerados automaticamente com
validacao e armazenamento de dados no banco;-

e Controller: “mapeamento das URL’s da aplicacdo para as regras de negocio, que
executam diversos tipos de agfes, como consultar os dados no banco e mandar
apresentar os dados na tela”.

Além do framework Django, utiliza-se o banco de dados SQLite, que é uma
“biblioteca Open Source escrita em linguagem C, que implementa um interpretador SQL, e
proveé funcionalidades de banco de dados usando arquivos, sem a necessidade de um processo

em um servidor separado ou de configuragdo manual” (BORGES, 2009).

[l EIXO: VALIDACAO E FINALIZACAO

Por fim, chega-se aos resultados obtidos com o0 uso do sistema em sala de aula,

relacionando-o com a sua viabilidade de implementacdo em larga escala.

4 Consideracdes finais
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Com este trabalho, conclui-se parcialmente que a implementacdo do método de
avaliacdo utilizando a Educacdo 4.0 podera garantir aos professores e alunos maior interesse
nos processos de avaliacdo dos contetdos circulantes na escola, pelo fato de a Educacédo 4.0
proporcionar interesses distintos aos alunos.

O software utilizando a Educacdo 4.0 poderd trazer novas experiéncias na gestao
escolar, pois esta modificard o método de avaliagdo tradicional, proporcionando aulas mais
atraentes e inovadoras, por meio da qual os alunos poderdo realizar com mais envolvimento
as tarefas atribuidas pelos professores e, assim, acumular pontos de experiéncia e troca-los

por objetos disponibilizados na escola.
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RESUMO: Ferramentas educacionais sao
utilizadas ha décadas no contexto escolar,
porém com o advento das tecnologias, em
especial a computacdo, essas ferramentas
foram sendo modificadas e/ou atualizadas,
tornando-se mais interativas e lldicas,
atraindo um publico cada vez mais
conectado. Pensando nesse contexto, O
presente trabalho traz uma descrigdo
simplificada concernente ao desenvolvimento
e aplicacdo do jogo matematico Quebra-cuca,
0 qual foi idealizado apds uma pesquisa
sobre a necessidade e a utilidade de jogos
educacionais no contexto amaz6nico. Neste
trabalho, apresentamos alguns dados a
respeito dos testes, além de trazermos uma
breve contextualizacdo sobre a situagdo da

ABSTRACT: Educational tools have been
used for decades in the school context, but
with the advent of technologies, especially
computing, these tools have been modified
and updated, becoming more interactive and
playful, attracting an increasingly connected
audience. Thinking in this context, the
present work presents a simplified
description concerning the development and
application of the game Quebra-cuca, which
was devised after a research on the necessity
and usefulness of educational games in the
Amazonian context. The paper presents some
data about the tests, besides bringing a brief
contextualization — about the  Brazilian
educational situation, briefly on digital

inclusion in schools, a subject widely

educacdo brasileira, falando brevemente discussed today

sobre a inclusdo digital nas escolas, um

assunto amplamente discutido atualmente.
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1 Introducéo

No mundo globalizado, todos os ramos da sociedade se veem rodeados por tecnologias
dos mais variados tipos. Essas tecnologias estdo presente desde as pequenas vilas de
agricultores até os mais elevados conglomerados urbanos, mostrando a dependéncia que

causam e o entranhamento diante de tais tecnologias no cotidiano das pessoas.

Na era digital, o uso dessas ferramentas para auxiliar processos de ensino-
aprendizagem deixa de ser um diferencial para se tornar um elemento-chave capaz de fazer
pessoas pertencerem, de fato, & sociedade da informagdo em rede, ou cibercultura (LEVY,
1999).

A educacdo é um dos setores mais importantes para o desenvolvimento de um pais,
pois com bons indices educacionais outros ramos da sociedade melhoram também. O Brasil,
no entanto, ainda enfrenta diversos desafios para melhorar a educagéo, principalmente no
inicio da vida escolar, nas chamadas séries iniciais, apesar de o Brasil ser um dos poucos
paises a terem verbas constitucionalmente destinadas a educacdo, que giram em torno de 5%

do seu produto interno bruto (PI1B).

No entanto, dados da Associacdo Brasileira de Mantenedoras de Ensino Superior
(DINIZ, 2017) apontam que existe uma ineficiéncia na educacdo brasileira a qual é decorrente
de diversos fatores, os quais podem se destacar a repeténcia dos alunos, elevados indices de
evasdo, assim como a infraestrutura precaria das escolas (DINIZ, 2017). Ainda de acordo com
Diniz (2017), pode-se notar que os alunos levam em torno de 3 anos para concluir as duas
primeiras séries e que 33% dos alunos que estdo no 2° ao 5° ano abandonam a escola muitas

das vezes motivados pelos excessos de reprovagoes.

No objetivo de prover recursos que minimizem as dificuldades de ensino e
aprendizagem encontradas nas salas de aula, € importante considerar a inclusdo digital no
ambiente escolar como um agente facilitador, fornecedor de recursos que podem potencializar

0 processo de ensino e aprendizado.

Para Garcia e Seruffo (2013), o emprego de recursos tecnoldgicos como computadores
e smartphones, aplicados & educagdo, surgem como ferramentas facilitadoras do processo
cognitivo, uma vez que a inclusdo desses recursos tecnoldgicos nas préaticas pedagogicas

podem promover um aprendizado ludico e inovador.
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Assim, 0 jogo matematico Quebra-cuca, é apresentado como uma solucdo para atender
a essa crescente necessidade, visando proporcionar um aprendizado de forma simples e
prazerosa, no qual os alunos tém a possibilidade de trabalhar com contetdos matematicos no
formato de jogos, de forma que os mesmos possam estudar através de computadores ou
smartphones.

Para discutir essas questdes, este trabalho esta organizado da seguinte maneira: a se¢ao
2, aborda a utilizacdo de jogos como ferramentas de apoio ao processo de ensino e
aprendizagem, na se¢do 3 séo apresentados trabalhos que se assemelham aos objetivos desta
pesquisa, na secao 4, sdo descritos os procedimentos metodoldgicos utilizados nesta pesquisa,
na secdo 5 sdo apresentados os resultados, e por fim, na secdo 6 sdo apresentadas as

considerac0es finais, assim como os trabalhos futuros.

2 Pressupostos tedricos

A aprendizagem ndo se da apenas de formas tradicionais em escolas; no nosso dia-a-
dia nos deparamos com diversos tipos de aprendizagem, sendo um dos principais lécus de
aprendizado a propria familia, onde sdo desenvolvidos inicialmente 0os jogos e as

brincadeiras. Segundo Huizinga (2004),

Jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 2004, p. 33).

Huizinga (2004) enxerga 0 jogo como elemento da cultura humana, sendo umas das
primeiras e principais interacbes humanas desde a infancia até a vida adulta. O jogo é uma das
formas préticas de ensino, pois quando crianca temos contato direto e indireto com situacdes
novas, sejam elas numeros ou palavras. Podemos ter como exemplos algumas brincadeiras de
rua que divertem muitas criangas com o objetivo de se absorver sempre algum ensinamento,

por exemplo, pique-esconde, amarelinha, bolinha de gude e tantas outras.

Todas as atividades que exigem uma forma de raciocinio, de imagina¢do ou desafio

sempre de forma lddica, tendem a fixar a aten¢do do individuo, nesse contexto entram o0s
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jogos digitais educacionais que ddao um apoio importante a educacao. Por meio das atividades
ludicas, segundo Dinello (2004, p.1),

As criangas manifestam, com evidéncia, uma aprendizagem de habilidades,
transformam sua agressividade em outras relagbes criativas, crescem em
imaginacdo e se socializam, melhorando o vocabuldrio e se tornando
independentes. (DINELLO, 2004. p. 01).

Os jogos que envolvem a tecnologia como eixo principal ttm um papel fundamental
no ensino atual, pois estamos vivenciando uma era totalmente digital e tecnoldgica e os

mesmos ndo deixam as caracteristicas basica de lazer e diversao.

Segundo Stahl (2002), um jogo educativo de computador € uma atividade de
aprendizagem inovadora, na qual, as caracteristicas do ensino apoiado em computador e as

estratégias de jogo sdo integradas para alcancar um objetivo educacional especifico.

Com a ascensdo da tecnologia, os trabalhos de desenvolvimentos e aplicacdes de jogos
na educacdo sdo apresentados constantemente no ambito regional, nacional e até mesmo
internacional, sendo desenvolvidos por empresas, estudantes e por pessoas que ndo tém

formagdo especifica na area de desenvolvimento de aplicacdes.

No trabalho de Fernandes (2010), intitulado “Educac¢ao digital: Utilizagao dos jogos de
computador como ferramenta de auxilio a aprendizagem”, realiza-se uma abordagem sobre os
beneficios da utilizacdo dos jogos educacionais digitais em sala de aula, por meio de analises
que permitem identificar fatores como o aumento das percepcdes e o despertar da inteligéncia,

além de tendéncias a experimentacdo e socializacao.

Pierini et al (2012), em seu trabalho, desenvolveram um jogo computacional chamado
Brinquedos Numéricos, com o proposito de auxiliar os alunos de ensino basico a aprenderem
matematica e calouros do curso de licenciatura em matematica, pois de acordo com as
observacdes realizadas os alunos do ensino superior também apresentam dificuldades com o

aprendizado de conjuntos numéricos.

Santos et al 2014) realizaram o processo de virtualizagdo do jogo “Conquistando com
o resto”, que consiste aos estudantes aprenderem de uma forma ludica as operacbes de

divisdo matematica de uma forma mais interativa.

Zanon (2008) em seu trabalho aborda a elaboracdo do jogo “Ludo Quimico” e sua

aplicacdo na disciplina de quimica (o jogo é indicado para 0 3% ano do Ensino Médio). A ideia
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central do jogo é proporcionar um trabalho mutuo, no qual um ajuda o outro no estudo da

nomenclatura dos compostos organicos.

Paula et al (2015), em seu estudo de caso, tratam o0s jogos digitais como ferramentas
indispensaveis na educacdo contemporanea, pois, segundo esses autores, 0 uso de tais
tecnologias propiciam ao educando e ao educador um ensino/aprendizagem emancipador,

destacando, neste contexto, a multidisciplinaridade.

Apesar de existirem diversos estudos voltados para o uso de tecnologias na educacéo,
este trabalho se destaca pelo fato de trabalhar com metodologias lGdicas aliadas ao conceito
de jogo digital, o qual também ¢é focado na realidade social das escolas do interior do estado
do Para, onde, em sua maioria, sdo carentes de recursos tecnoldgicos. Dessa forma, o jogo
Quebra-cuca foi desenvolvido para auxiliar no ensino da matematica, moldado para as
dificuldades das criancas da regido amazonica, haja vista que uma grande parcela ndo possui a
alfabetizacdo digital, necessidade esta ja apresentada por autores mencionados neste texto.
No entanto, 0 jogo ndo fica restrito apenas a regido amazonica, podendo ser aplicado em

qualquer regido brasileira.

3 Metodologia

Este trabalho foi realizado em trés etapas correspondentes ao planejamento, execucao,

controle e avaliacdo do jogo Quebra-cuca, conforme ilustra a Figura 1.

Figura 1 - Etapas de execucao.

ePesquisada : "'A sTestesde Sistema

Literatura . 1 eAvaliagdodo Jogonas

*Objetivos SPTototipos Escolas
) eDesign das Interfaces
eEscopo

| eBanco de Questdes
eProgramag3do

] ; ‘ Controlee
Planejamento Avaliacio

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Na fase de planejamento, realizou-se uma revisdo da literatura especializada,
buscando-se identificar abordagens que utilizem recursos tecnologicos no ambiente escolar, e
assim identificar boas praticas para serem utilizadas nesta pesquisa. Nesta etapa, também
foram definidos os objetivos do jogo assim como seu escopo, contendo suas principais
caracteristicas, permitindo. assim, planejar da melhor maneira a realizacdo das etapas

posteriores.

Definiu-se que o publico alvo da aplicacdo seriam criancas das séries iniciais do
ensino fundamental e o contetdo abordado envolveria as quatro operagdes aritméticas
béasicas, tanto de forma mais direta, por meio da qual o usuério realiza apenas a operacdo
propriamente dita, quanto no formato de problemas, o que requer do usuario, além das

habilidades matematicas, as habilidades de leitura e interpretacdo de texto.

Na execucdo foram construidos os primeiros protétipos do sistema por meio da
ferramenta de prototipacdo Origami Studio, que possibilita a criacdo de prototipos navegaveis
tanto para computador quanto para dispositivos moveis. No design da interface optou-se pela
utilizacdo de ferramentas open source consolidadas no mercado: Gimp (General Image
Manipulation Program) e para a codificacdo do jogo foi usada a plataforma Unity 3D, com a
linguagem de programacgdo C#. O jogo respeita a harmonia das cores de acordo com 0s
conceitos das cores complementares, para ndo atrapalhar e/ou distrair 0s usuarios no
momento do uso. O banco de questdes foi elaborado com a colaboracdo de professores da

area de matematica com titulacao de licenciados em matematica.

Na etapa intitulada Controle e Avaliagdo, foram realizados testes relacionados as
funcionalidades do jogo, objetivando encontrar e corrigir defeitos. Apds os testes realizou-se
um estudo de caso sobre a utilizacdo do jogo Quebra-cuca educacional em escolas do
municipio de Capitdo Poco - Pard, momento em que avaliadores documentaram 0S
acontecimentos decorrentes da interacdo dos alunos com o jogo Quebra-cuca, observando

aspectos como: manuseio, estimulos aos recursos utilizados e facilidade de aprendizado.

Para fins de avaliacdo do jogo, foi feita uma exposi¢cdo seguida de entrevista em
escolas publicas e privadas do municipio de Capitdo Pogo, interior do estado do Para, no qual
foi aplicado um questionario com 15 perguntas com o intuito de obter um feedback do jogo de
acordo com cada aluno. O questionario foi feito de modo a obter respostas objetivas para

fornecer dados para uma posterior analise estatistica, conforme ilustra a Quadrol .
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Quadro 1 - Questionario aplicado nas escolas.

1. Gostou do jogo? Sim( ) Néo( )
2. Prefere jogar do que fazer contas no caderno? Sim( ) Naéo( )
3. O jogo é fécil de entender? Sim( ) Nao( )
4. O jogo é dificil para sua série/idade? Sim( ) Naéo( )
5. Teve dificuldades para entrar no jogo? Sim( ) Néo( )
6. Tentou acertar todos os desafios do jogo? Sim( ) Néo( )
7. Ficou animado durante a partida? Sim( ) Néo( )
8. Queria jogar todas as opgdes de temas? Sim( ) Néo( )
9. Precisou de ajuda do professor ou de algum amigo? Sim( ) Néo( )
10.Jogaria novamente 0 jogo? Sim( ) Néo( )
11. Enquanto jogava percebeu o tempo passar? Sim( ) Néo( )
12. Aprende mais jogando do que fazendo a médo? Sim( ) Néo( )
13. Gostou da animacao, das cores que o0 jogo tem? Sim( ) Nao( )
14. Conseguiu compreender todos os botdes do jogo? Sim( ) Néo( )
15. Relembrou assuntos que o professor mostrou em sala de |

aula? Sim( ) Néo( )

Fonte: Elaborado pelos autores.

Utilizou-se uma amostra de 142 alunos e alunas, sendo 65% de 4 escolas publicas e
35% de uma escola privada, distribuidas na area urbana do municipio de Capitdo Pogo,com
média de idade girando em torno de 8 anos, de turmas de 2° 3° e 4° ano do ensino

fundamental.

Para a execucdo do jogo foram utilizados computadores, ora disponibilizados pelas
escolas, ora disponibilizado pelos autores, pois muitas das escolas ndo possuiam

computadores suficientes para a processo de aplicagéo do jogo.
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4 Resultados

Apds uma pesquisa sobre jogos digitais na educacao foi desenvolvido o jogo Quebra-
cuca, que traz como caracteristica o aprendizado e a pratica das quatro operacfes béasicas da
matematica de forma lGdica. O jogo é de facil entendimento e traz consigo botdes bem
intuitivos, facilitando o manuseio do jogo. A tela inicial (Figura 2) apresenta ao usuério 3
botdes com as opgdes “Sair” que permite encerrar o jogo, “Jogar”, que da acesso aos modulos
de jogo e “Opg¢des”, que permite que O USUAri0 apague O Sseu progresso do jogo ou tenha

acesso a informagdes sobre a equipe de desenvolvimento.

Figura 2 - Tela inicial do jogo Quebra-cuca .

3 i i

\ ji

Quebra-cuca

Fonte: Elaborada pelos autores.

O jogo Quebra-cuca contém 3 modulos (Figuras 3, 4 e 5), cada médulo traz uma
proposta diferente para incentivar e auxiliar 0s usuarios na pratica da matematica. Na primeira
etapa e apresentada ao usuario uma operacao, que pode ser de soma, subtracdo, multiplicacéo
ou divisdo, com o resultado da operacdo ja em tela e duas opcdes de resposta, como apresenta
a Figura 3.

Figura 3 - Modulo 1 do jogo Quebra-cuca .

[ReSpondenioldel5ipergun tas

Fonte: Elaborada pelos autores.
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A segunda etapa apresenta de maneira mais lidica as quatro operacdes bésicas da
matematica. O usuario, ao realizar a operacdo demonstrada em tela, tem quatro opcoes de

resposta, mas apenas uma satisfaz corretamente a operacéo.

Figura 4- Mddulo 2 do jogo Quebra-cuca.

D

Re ,’-zuuﬂgySe S5 perguntas

Fonte: elaborada pelos autores.

A terceira etapa traz, além de célculos, a pratica da leitura com problemas simples de
matematica que exercitam a légica, o raciocinio e a interpretacdo de texto dos usuarios e,
assim como na segunda etapa, existem quatro opc¢des de respostas e somente uma satisfaz o
problema proposto.

Figura 5 - Mddulo 3 do jogo Quebra-cuca.

D ESCTF; STl SW T ES Ty E4T)

PO casip oSS ZibolinhasicdelgindeNGan ho s
FnarsioNGCoOmiguantasibolinhasiclefiic o2

022 rolbmlipas 7) C D4l relifmivears

03 olfsnlvas p 1S [olfimbvars

B S S S S S P T e e

Fonte: Elaborada pelos autores.

Para que o usudrio saiba qual a opcéo correta dentre as alternativas, a mesma ficara
verde e as demais ficardo vermelhas, com isso 0 jogo proporciona um feedback
autoexplicativo para o usuario. Essas diferencas de cores foram pensadas para que o usuario

visualize a alternativa correta, proporcionando aprendizagem mesmo ao errar.

A aplicacdo do jogo Quebra-cuca nas escolas foi realizada de duas formas, uma

individual e outra em duplas. Notou-se que, quando o usuario faz sozinho, ele fica mais
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concentrado, porém o indice de acerto diminui, j& quando fazem em dupla, ha uma maior
interacdo por meio da qual um ajuda o outro, aumentando o indice de acerto e deixando o
jogo ainda mais divertido e dindmico, além da interacdo e da socializacdo, ha a troca mutua de

ideias e raciocinios entre os alunos.

Pode-se notar que 0 jogo teve uma boa aceitacdo, tanto da interface gréfica quanto dos
modos de jogo, pois proporciona aos usuarios animacao durante a partida, fazendo com que as

criancas sintam-se a vontade para jogar novamente, como mostra a Figura 6.

Figura 6 - Questdes aplicadas referentes a aceitacdo do jogo.

Gostou da animacao, das cores que o jogo tem?

logaria novamente o jogo? 91% 9%
Ficou animado durante a partida? 95% BEA

O jogo é facil de entender? % 20%

Gostou do jogo? 098%
0% 10% 20% 30% A% 50% B0% T0% B0 903 1003

= sim nao

Fonte: Elaborada pelos autores.

Essa homogeneidade das respostas dos usuarios deve-se, na maioria das vezes, pela
forma como o jogo foi projetado, pois além da forma lGdica 0 mesmo traz consigo uma
interface simples, fazendo com que o0s usuarios o compreendam, ndo tenham muita

dificuldade ao entrar no jogo e queiram continuar jogando todas as etapas.

Durante a fase de elaboracdo do jogo foi pensada uma forma facil de manuseé-lo,
tendo em vista o publico para o qual foi idealizado. Para que houvesse uma boa usabilidade,
foram elaborados botdes autoexplicativos, capazes de ajudar o usuario durante o uso. Essa
facilidade de manuseio pode ser percebida pelo feedback dado pelos alunos, conforrme
demonstrado na Figura 7.

Olhares & Trilhas | Uberlandia | vol.21, n1 | Jan/abril. 2019 - ISSN 1983-3857 141



José A. C. GOMES, Elielton da C. CARVALHO, Francisco Adriano C. da SILVA, Fabricio W. da Silva
GARCIA, Edson K. K. YASOJIMA |p. 132-145| (Quebra-cuca: desenvolvimento e avaliagdo de ...)

Figura 7 - Questdes aplicadas referentes ao manuseio do jogo.

Conseguiu compreender todos os botdes do jogo?

Enquanto jogava percebeu o tempo passar®

Queria jogar todas as opgbes de temas?

Teve dificuldades para entrar no
jogo? 32%

O jogo é dificil para sua
seriefidade? 3

036 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0%6 B0 9036 100%

o sim ndo

Fonte: Elaborada pelos autores.

Uma das caracteristicas que o jogo se prop6s a apresentar foi a forma divertida e
desafiadora de ensinar a matematica, fazendo com que os alunos tenham melhores resultados
na hora de fazer as operacdes. A facilidade de aprendizado por meio do jogo pode ser
observada na Figura 8, pois os usuarios relataram uma melhora significativa em seus
desempenhos se comparados aos métodos tradicionais de ensino com o Quebra-cuca,
conseguindo relembrar e aplicar os conhecimentos adquiridos também em sala de aula.

Figura 8 - Questdes aplicadas referentes ao nivel de dificuldade do jogo
Relembrou assuntos que o professor mostrou em sala de aula? B85%% 15%
Aprende mais jogando do que fazendo a mao?

Precisou de ajuda do professor ou de algum amigo?

Tentou acertar todos os desafios do jogo? 91% 9%

Prefere jogar do que fazer contas no caderno?®

0% 103 20% 302 402 50%% 0% T0% B0 902 1003

= sim nao

Fonte: Elaborada pelos autores.
A Figura 8 mostra ainda que a utilizacdo de jogos digitais educacionais torna as aulas

mais atrativas para alguns alunos, pois usar uma ferramenta que une diversao e aprendizagem
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tira as criangas do ensino comum e as leva a uma nova perspectiva dentro da area de
tecnologia.

Durante os testes do jogo nas escolas, os usuarios foram submetidos, como
demonstrado anteriormente no Quadrol, a quinze perguntas diretas, dentre elas foram
selecionadas duas para que fossem feitas algumas comparac¢des quanto ao nivel de dificuldade

que os usudrios dos trés anos escolares abordados tiveram com relacéo ao jogo.

Figura 9 - Comparativo entre dificuldades e necessidade de ajuda

Grafico A Grafico B

0 jogo é dificil para sua sériefidade? Precisou de ajuda do professorou
80% de algum amigo?

40%
I I B
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2% ano 3% ano 42 ano 22 ano 3% ano 48 ano

w
=
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Fonte: Elaborada pelos autores.

Com a apresentacdo da Figura 9, entende-se que os alunos do segundo ano tiveram
mais dificuldades para resolver os desafios do jogo, pois precisaram de muita ajuda, nota-se
isso no Grafico B, ainda assim mais da metade dos alunos acharam o jogo facil para a
série/fidade. Quase 70% dos alunos do terceiro ano acharam o jogo facil (Gréfico A) e
conseguiram se desenvolver sem a necessidade de tanta ajuda, pois ja dominavam melhor a
leitura. Nota-se também que apesar dos alunos do quarto ano acharem o jogo facil, cerca de

70% deles precisaram de algum tipo de ajuda.

O segundo ano teve um desempenho razoavel, esperado para essa série, pois muitos
ainda estdo no processo de aprendizagem de leitura e operacdes aritméticas, ja 0 quarto ano
teve mais necessidade de ajuda que os alunos de terceiro ano, o que nédo era esperado, pois o
natural seria eles terem menos dificuldade. Pode-se dizer entdo que apesar do jogo ser
considerado facil para esses respectivos anos escolares e idades, a aplicagdo desperta no aluno
0 interesse de acertar todas as opc¢des fazendo-o pedir ajudar, coisa muito importante no

processo de ensino/aprendizagem.
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5 Considerac0es finais

Diante do exposto, e com base nas pesquisas acerca do desenvolvimento e aplicacéo
de jogos digitais educacionais, foi possivel notar que os jogos educacionais sdo importantes e
indispensaveis ferramentas para o auxilio do ensino nas escolas atuais. Nesse contexto 0 jogo
Quebra-cuca foi desenvolvido e aplicado nas escolas com o intuito de se consolidar como

uma ferramenta no processo educacional.

Com os testes realizados, foi possivel concluir alguns pontos importantes sobre o jogo
aqui apresentado, um deles revela que o jogo teve uma boa aceitagédo, tanto relacionado a sua
estética quanto as suas funcionalidades. Com a aplicacdo frequente dos jogos nas escolas,
espera-se que 0 jogo Quebra-cuca torne-se uma ferramenta complementar nesse processo

educacional.

Para trabalhos futuros, serdo feitas algumas melhorias como a inser¢cdo de novas
atividades, niveis de dificuldade, fases e a correcdo de alguns bugs. Pretende-se também
adequar o jogo por meio de normas de qualidade, buscando atender a critérios de
acessibilidade web da World Wide Web Consortium (W3C) e da norma de qualidade ISO/IEC
25.000, como forma de promover a inclusdo digital dos usuarios Portadores de Deficiéncia
(PcD).
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