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APRESENTACAO

Quando nos reportamos ao conceito de “Cultura Digital”, nos referimos
especificamente sobre: como as tecnologias digitais e a utilizacdo da internet estdo
influenciando a maneira com que as pessoas interagem em contextos sociais. A Cultura
Digital somente prosperou com os avancos alcancados pelo desenvolvimento das
Tecnologias Digitais de Comunicagdo e Informagao (TDIC), as quais tem contribuido
com o desenvolvimento cientifico e tecnologico.

No setor da Educagao ndo foi diferente. Mesmo que sua inser¢ao possa ocorrer de
forma lenta, na Cultura Digital busca-se romper tradigdes centendrias onde criaram-se
concepgodes baseadas na transmissdao de conhecimento, sem considerar o estudante como
centro da aprendizagem, concep¢do que ainda estd presente tanto nas salas de aula da
Educagdo Basica, bem como, no Ensino Superior. Contudo, muitos buscam superar
determinadas fragilidades e procuram inserir as TDIC em seus curriculos e realizar agdes
de formagdo, inicial e continuada, para melhorar o processo de ensino e,
consequentemente, a aprendizagem dos estudantes. Fato que pode corroborar com a
qualidade educacional.

Nao obstante, nos ultimos anos a Educacao brasileira prosperou, impulsionada por
diversos contextos, com intuito de viabilizar a utilizacdo das TDIC nas escolas e, com
1sso, suprir as necessidades apresentadas pela Base Nacional Curricular Comum (BNCC).
Também, houve maior interesse académico sobre sua utilizagdo educacional e pela
necessidade dos ultimos anos, impulsionada pelas politicas adotadas pelos governos
Federais ¢ Estaduais e as leis e portarias municipais, frente ao que foi chamado de
“pandemia de COVID-19”, que originou no isolamento social.

Os efeitos do fechamento das escolas trouxeram a tona dois aspectos importantes
que necessitam ser aperfeicoados. Um deles se refere ao acesso limitado a internet que os
estudantes possuem e, o outro, a formacao de professor para o uso adequado das TDIC e
de praticas pedagogicas que estejam imbricadas entre si e que conduzam a aprendizagens
efetiva dos estudantes, em regimes de Educacdo a Distancia, Ensino Hibrido ou
presencial.

Pelo exposto, busca-se com a publicacdo do e-Book Educagdo em tempos de
Cultura Digital, promover e apresentar praticas inovadoras de ensino com a utilizagao
das TDIC, resultados de pesquisas recentes realizadas no ambito académico ou aplicadas
no contexto da Educacao.

Os artigos aqui apresentados, foram selecionados a partir do V Simpdsio de
Licenciaturas em Ciéncias Exatas e em Computacdo (V SLEC/2022), realizado no
campus da Universidade Federal do Parana, em Matinhos, evento organizado pelo Centro
de Estudos do Mar (CEM/UFPR - Pontal do Parand) e Setor Litoral (UFPR - Matinhos),
ambos da Universidade Federal do Parand. A proposta desta publicacdo surge da
necessidade de apresentar um material que apresente contetidos voltados para o ensino
com utilizacdo das tecnologias digitais, tornando-se um material mais acessivel e
direcionado a este tema. Assim, a selecao para os capitulos deste e-Book baseou-se na



relevancia do uso das tecnologias educacionais e suas aplicagdes, sendo o que alcangaram
as melhores notas da avaliacdo as cegas, realizada pela Comissao Cientifica do V SLEC.

4

Algo que se destaca entre os capitulos, ¢ a diversificagdo das metodologias
apresentadas e das estratégias utilizadas em diferentes areas e temas de ensino como, por
exemplo, a Robdtica Educacional, a Matematica, a Historia, a Computacao, entre outras,
abrangendo tanto o ensino bem como a formagdo de professores. Dos dez capitulos que
compde esta obra, os oito primeiros sdo artigos completos e os dois Ultimos resumos
expandidos, apresentados aqui por sua relevancia para a Educacao.

Por fim, agradecemos a todos os autores e a Comissao Cientifica do V SLEC que
contribuiram de forma excepcional na escrita e na avaliacdo dos artigos, dado que sem
eles est4 obra ndo existiria.

Selma dos Santos Rosa, Dr®
& Valdir Rosa, Dr.

Organizadores



Capﬁtuto t

Scratch: Introducao a programacao e a cultura
digital através da Matematica
Adryan Cavalcante Cosmo
Hugo Felipe Wiegue de Souza

& Eliana Santana Lisbda

1 Introduciao

Nos dias atuais, compreender e utilizar de forma critica, significativa e reflexiva as
Tecnologias Digitais da informag¢do e Comunicagdo (TDIC) é uma competéncia de suma
importancia para promover a comunicagado ¢ difusdo do conhecimento na sociedade. Por
consequéncia disso, o uso e a disseminacao da cultura digital nos ambientes de ensino
tém um papel fundamental na formagao dos estudantes, visto que, a mesma colabora, nao
sO, para o desenvolvimento de competéncias importantes do século XXI, mas também
para o ensino dos contetdos bases da educacdao (BRASIL, 2018).

Uma das competéncias para o século XXI ¢ o desenvolvimento da cultura digital
nas escolas. Dito de outra forma, significa usar as TDIC para melhorar a aprendizagem e
o desenvolvimento de competéncias dos alunos, ou seja, como ferramentas cognitivas
(JONASSEN, 2007). Para tal, ¢ necessario que seja desenvolvido o pensamento
computacional em sala de aula, seja de forma direta ou indiretamente, utilizando software
livres de programacao para apresentar ou complementar o contetido ministrado, como o
Scratch, como também, utilizar jogos/aplicativos para atrair a atencdo do aluno e
aproxima-lo do contetdo.

O presente artigo surgiu no ambito da disciplina de Didatica da Computagdo do
curso de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal do Parana,
mas especificamente no conteudo “Cultura Digital". Tem como finalidade apresentar um
jogo educacional desenvolvido como material pratico para a disciplina de matematica, no
contexto da 4lgebra basica, com o uso do software de programagao gratuito Scratch, por
meio da programagdo em blocos. Desse modo, o desenvolvimento do jogo busca
promover, nao so, o desenvolvimento da percepgao de como a algebra atua no cotidiano,
como também, despertar no estudante sua criatividade, desenvolver as relagdes
interpessoais, bem como o pensamento computacional.

2 Fundamentac¢ao Teorica
2.1 O Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional consiste em formular um processo que possa resolver
determinado problema em um nivel de abstrag¢do, o qual permite que uma maquina ou
uma pessoa possa solucionar. Essa estratégia, vem ao encontro de uma das competéncias
do século XXI, essencial para qualquer pessoa, independente da area de atuagdo (WING,
2014).



A assertiva acima ¢ justificada nos postulados de Brackmann (2017), quando
enfatiza que, em uma década, a comunidade cientifica identificou que os conceitos de
Computagdo ndo se limitavam apenas a uma area especifica, podendo ser aplicada em
todas as areas do conhecimento, permitindo solucionar diversos problemas em suas
variadas naturezas. Em virtude disso, em 2006, Jeanette Wing introduziu o termo
Pensamento Computacional, a qual relata como o conhecimento estruturado com
conceitos da computagdo pode ajudar outras areas do conhecimento (WING, 2006).

Por esse motivo, o Pensamento Computacional ¢ de suma importancia para a
formagao dos estudantes, visto que o estudante passa a ser capaz de utilizar conceitos de
modo interdisciplinar, possibilitando “compreender, analisar, definir, modelar, resolver,
comparar ¢ automatizar problemas e suas solugdes, de forma metddica e sistematica, por
meio do desenvolvimento de algoritmos". (BRASIL, 2018, p. 474).

Por fim, ¢ importante frisar que quando o aluno desenvolve o pensamento
computacional, ele consegue vislumbrar sua aplicabilidade nos diferentes campos do
conhecimento, constituindo assim, uma habilidade fundamental para solucionar os
diversos problemas do cotidiano, sejam eles complexos ou nao (WING, 2006).

2.2 Ldgica da Programacao

O ensino de logica de programacao na educagdo basica ¢ um tema discutido tanto em
trabalhos académicos quanto por sociedades cientificas, pois a primeira vista, a
programagao ¢ atrelada apenas a cursos superiores. Isso porque a pratica desse conceito
¢ padronizada e organizada exigindo do profissional capacidade de interpretar
informagoes, de solucionar problemas, compreender o pensamento computacional, bem
como possuir raciocinio logico (GERALDES, 2014).

Todavia, antes de tudo, devemos entender o que compoe a 1dgica da programacao
para entdo entendermos sua importancia no contexto educacional. O conceito por tras da
logica, segundo os autores Forbellone e Eberspacher (2005) ¢ importante para
organizacdo e correcdo dos pensamentos. Dai sua importancia na vida, em virtude de,
antes de agirmos, falarmos ou escrevermos necessitamos fazer uso da logica para
organizar os pensamentos.

Nesse contexto, a logica da programagdo pode ser dividida em 3 partes a
referenciar: 1) analisar e selecionar as informagdes relevantes, bem como a razao do
problema (Abstragdo); ii) representar e organizar as informagdes, utilizando linguagem
natural, construindo uma sequéncia de passos finitos (Algoritmo) e, iii) transformar o
algoritmo em um programa logico que o computador possa interpretar e solucionar o
problema através de linguagens de programacgao.

Desse modo, ¢ fundamental que as pessoas possuam conhecimentos basicos da
computacdo, desde o ensino basico, uma vez que, por meio da programagao, o aluno
utiliza o computador como ferramenta para construir seu saber. Por consequéncia, o aluno
procura transformar as informagdes em procedimentos para chegar a solu¢dao do
problema. Dito de outra forma, ¢ ensinar o computador a resolver os problemas por meio
de linguagem de programacdao (ALMEIDA, 2000).

Contudo, muitas vezes sua aplicabilidade em sala de aula enfrenta varias
dificuldades. Por esse motivo, uma metodologia que tem ganhado espago no ambito
escolar € o uso de jogos educacionais para introduzir a légica da programacao em sala de
aula. Ela possibilita ao estudante momentos mais divertidos e interativos no processo de
ensino e aprendizagem, podendo ser utilizado em todos os contetudos, ndo se limitando
apenas a area da programac¢ao (MEDEIROS et al., 2013).



2.3 Conhecimento de Algebra

A 4lgebra € uma das areas significativas da matemadtica. Por muito tempo, as pessoas
pensavam em algebra como sendo apenas equagdes e expressdes, mas os estudiosos da
area t€ém uma perspectiva diferente, dizendo que algebra se constitui de regras para
transformar expressoes, resolver equagdes de primeiro e segundo graus e resolver
sistemas de equacoes (PONTE et al., 2009).

Na década de 1980, a algebra comegou a ganhar novos horizontes, provocando
discussdes sobre que area deveria ou nao incluir, especialmente o que deveria ser
ensinado nas escolas de ensino fundamental e médio. Um recurso chamado pensamento
algébrico ¢ proposto e um dos autores do pensamento, o americano James Kaput (1998,
1999) apresenta como o pensamento algébrico se manifesta quando generalizagdes sdo
feitas por meio de conjecturas e argumentos, relacdes matematicas e dados expressos por
meio de linguagens formais.

O Conselho Nacional de Professores de Matematica (NCTM) introduz o
pensamento algébrico como o estudo da estrutura, simbolizacdo, modelagem e pesquisa
que busca entender padrdes, relacionamentos e fungdes. Também usa a notagado algébrica
para representar e analisar situagdes e estruturas matematicas e usar modelos matematicos
para representar e compreender relagdes quantitativas e analisar mudancas em diferentes
contextos.

Abraham Arcavi (1994) também acredita que o pensamento algébrico tem a
capacidade de interpretar e usar a notagdo matematica de forma criativa para formular e
resolver problemas. Segundo Ponte (1992), os professores de matematica sdo os
principais organizadores das experiéncias de aprendizagem dos alunos na concepg¢do da
educagao algébrica e na formacao do pensamento algébrico.

3 Desenvolvimento: O estudo

Como ja foi mencionado, o estudo incidiu sobre o conteudo “cultura digital” da disciplina
didatica da computagdo, ofertada no primeiro semestre de 2022 do curso de Licenciatura
em Computacao da UFPR - Setor Palotina.

A proposta consistiu na criagcdo de um jogo como estratégia para aprender
conceitos de algebra e logica na disciplina de matematica com recurso ao Scratch. O
desenvolvimento do jogo tem como principio aplicar os conceitos de algebra para recriar
o classico jogo de ténis oriundo dos primeiros celulares, onde consistiam de um campo,
onde havia duas extremidades (uma para cada time), uma bola e dois pilares méveis, os
quais tinham a fun¢@o de simular os movimentos dos jogadores de ténis.

Inicialmente, comegamos a construir o primeiro cenario do jogo (quadra de ténis)
dentro da plataforma Scratch, com dimensdo 502 x 414 junto de 2 linhas, uma na cor
vermelha e outra na cor azul, que serviram como barreira para delimitar a area de pontos
(ver Figura 1).
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Figura 1. Criagdo da quadra de ténis (1° cenario). Fonte: Dos autores.

Desse modo, delimitamos o espaco da quadra e os pontos (linhas verticais azul e
vermelha) onde a bola deverd encostar para marcar o placar de cada jogador.
Posteriormente, criamos mais dois cendrios para representar a finalizacdo do jogo (ver
figura 2), a saber: 1) cenario 2 ¢ 3 - fim do jogo” e "vitoria do jogador azul e ii) fim do
jogo” e "vitoria do jogador vermelho”.

Antes de explicarmos o processo de criacao dos codigos, convém ilustrar a forma
como estdo organizados os blocos na plataforma scratch:

i) Movimento;

i) Aparéncia;

iii) Som;

iv) Eventos;

V) Controle;

vi) Sensores;

vii) Operadores;

viii) Varidveis;

ix) Meus Blocos (onde vocé cria blocos conforme sua necessidade).

Clarificados o processo de organizacdo da plataforma, nos deteremos, nos
paragrafos que seguem, a descrever a criagao dos c6digos que compdem o jogo:

3.1. Cenario de Realizacdo do Jogo (objetos)
1.  Bola

A criagdo da bola ¢ bem simples, gragas a variedade de objetos e personagens que
o Scratch disponibiliza em sua biblioteca. Desse modo, bastou ir no campo
inferior direito e clicar em “Selecione um Ator” e pesquisar por “ball” e selecionar
a bola de ténis (ver Figura 2).
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Figura 2. Criagdo da bola. Fonte: Dos autores.

ii.  Codigo Para Posicdo Inicial da Bola

O primeiro cédigo a ser desenvolvido refere-se a posi¢ado inicial da bola, bem
como sua velocidade e comportamento durante o jogo. Desta forma, comegamos
com o bloco de eventos “quando for clicado” (inicio do jogo), sequencialmente,
o vinculamos a 2 blocos de controle “mude--para”, com a finalidade de zerar o
placar do jogo. Em seguida, adicionamos 2 blocos de movimento, o 1° colocando
a bola no centro da quadra (“va para x0 y0”) e o 2° definindo aleatoriamente sua
dire¢do dentro do escopo dos angulos definidos (“aponte para a direcao
escolhendo aleatoriamente um angulo entre -180° a 180°”). A seguir, colocamos
o bloco de controle “sempre” (lago de repeti¢dao), com os blocos de movimento
“mova 10 passos” e “se tocar na borda, volte”, definindo a velocidade da bola,
ademais seu comportamento ao bater nas laterais da quadra de ténis (ver Figura
3).

Figura 3 - Movimentagao inicial da bola. Fonte: Dos autores.
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1il.

Movimenta¢ao da Bola

Iniciamos com o bloco de eventos “quando for clicado” (inicio do jogo) junto ao
bloco de aparéncia “mostre” para apresentar o objeto no cendrio.
Sequencialmente, vinculamos o bloco de controle “sempre” e dentro desse bloco
colocamos o bloco de controle “se --- entdo -- sendo” junto com o bloco operador ”
azul < 10” servird como objeto de verificagdo do bloco. Se a condi¢ao (azul <
10) for verdadeira, sera executado o conjunto de blocos que o compdem. Ou seja,
dentro da condi¢ao “se — entdo - senao”’, teremos mais um bloco de verificagao
“se -- entdo’’ tendo como objeto de verificacdo a varidvel “tocou cor vermelha”
(barreira vermelha), de modo que se a condi¢do for atendida executara os
seguintes blocos: acrescente 1 para azul (objeto de placar); va para x0 e y0
(colocar a bola no centro da quadra); aponte para a direcdo escolhendo
aleatoriamente um angulo entre 50° a 130°; iniciar o som (vibragdo da torcida).
Caso a condigdo (azul < 10) for falsa, entramos no escopo do “sendo”, a qual
executara um envio de variavel (vitdria azul) para os cenarios ou vice-versa (ver
Figura 4).

- -
vaparax @D v @

aponte para a direcdo numero aleatorio entre @ e m

togue o som Cheer =

Figura 4 - Comportamento da bola ao tocar as “Barreiras”. Fonte: Dos autores.

Outro conjunto de blocos que compde a movimentacao da bola, consiste
no seu comportamento ao ser rebatida pelas raquetes, respeitando o intervalo de
angulos. Desse modo, iniciamos com o bloco de evento “quando for clicado”
(inicio do jogo), em sequéncia vinculamos o bloco de controle ‘“sempre”
(repeticao de movimento) e dentro do mesmo (“sempre”) o seguinte conjunto de
blocos: bloco de controle “se-entdo” com a varidvel “tocou raquetel” como objeto
de condigdo para executar “aponte para direcdo”, escolhendo aleatoriamente entre
50° e 130° e iniciar o som (ping pong) (ver Figura 5).
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Figura S - Comportamento da bola ao rebater nas raquetes. Fonte: Dos autores.

iv.  Criagdo das Raquetes

Para a criacdo das raquetes, diferente do processo de criacdo da bola, ndo
acessamos um objeto pronto da biblioteca do Scratch e sim criamos manualmente.
Logo, ndo clicamos no botdo “selecione um Autor”, apenas mantivemos o
ponteiro do mouse em cima do botdo e entdo clicamos na opg¢do “pintar” que
aparecera em cima do botdo, apresentando uma tela de criagdo dos objetos. Por
conseguinte, desenhamos um retdngulo com o tamanho da borda igual a 12
formando um pequeno pilar e repetimos o processo na criacdo da outra raquete
(ver Figura 6).

Fantasia paddle -

Contornar u - 12

N &\ ¥
OH ¢ »

Figura 6 - Criagdo das raquetes. Fonte: Dos autores.

v.  Movimentagdo das Raquetes

A movimentacdo das raquetes ¢ composta por dois conjuntos de blocos: i) o
primeiro é para definir a posi¢do inicial da raquete. Iniciamos com o bloco de
evento “quando for clicado” (inicio do jogo), seguido do bloco de aparéncia
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“mostre” (para apresentar a raquete quando iniciar o jogo), € por ultimo um bloco
de movimento “va para x:-215 e y:0”, colocando a raquete no meio da quadra,
entretanto no lado esquerdo dela; ii) iniciamos com o bloco de evento “quando a
tecla -- for pressionada” (bloco que define quando o jogador clicar para cima), em
seguida, vinculamos os seguintes blocos de movimento, “aponte para a dire¢ao”
(como a raquete esta na vertical, definimos a dire¢do para 0°), “mova--passos”
(definimos sua velocidade igual a 30), por fim, “se tocar na borda, volte”
(delimitando que a raquete ndo ultrapasse os limites da quadra) ou vice-versa (ver
Figura 8).

se tocar na borda, volie

Figura 8 - Movimentacéo das raquetes. Fonte: Dos autores.
vi.  Cenario de Finalizagao do Jogo

Cenario Inicial

Como explicamos anteriormente, criamos 3 cenarios para compor o jogo. Nesse
sentido, devemos determinar qual cenario aparecera ao iniciar o jogo. Para a isso,
precisamos apenas de dois blocos, um de evento “quando for clicado” (inicio do
jogo) e outro de aparéncia “mude para o cenario”, onde passamos como variavel
o cendrio da quadra de ténis, consequentemente, determinando que ao inicio de
qualquer jogo ira ser apresentado a quadra de ténis (ver Figura 9).

Cenario de Fim de Jogo

Para a criacdo do cddigo de troca de cendrios em caso de vitoria de qualquer
jogador, necessitamos apenas do seguinte conjunto de blocos, um bloco de evento
“quando eu receber” (bloco que recebera a variavel enviada pelo codigo da bola
no escopo do “sendo” quando o jogador azul chegar ao placar de 10 pontos), em
seguida, vinculamos o bloco de aparéncia “mude para o cenario” (selecionamos o
cendrio de apresentar a vitdria do jogador azul). Posteriormente, adicionamos o
bloco de som “toque o som” (tocando um som de torcida euférica), finalizando
com o bloco de controle “pare todos”, explicitando que todos os objetos cessem
de executar seus codigos (ver Figura 9).
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mude para o cenario  cenario? - mude para o cendrio  cenaricd

toque o som  Goal Cheer togue o 2om  Goal Cheer =

=

Figura 9 - Codigo dos Cenarios. Fonte: Dos autores.

4 Consideracgoes finais

Durante esse artigo nos deparamos com a importancia das TDIC e dos conceitos de
algebra na educacdo basica, com destaque principalmente na difusdo do conhecimento e
na disseminagdo da cultura digital, além de influenciar indiretamente outras areas de
aprendizado como a criatividade e etc.

Como Wing (2006) relata que o conceito da Computacao tem influéncia em outras
areas do conhecimento, fazendo com que a computacdo seja vista de suma importancia
na formacao de estudantes de modo interdisciplinar. Podemos perceber, entdo, que aos
poucos aquela ideia de computacdo estar vinculada somente a “computadores e
programacao” acaba sendo derrubada, tendo em vista que nos dias de hoje podemos
utilizar a computacdo de varias formas e em varias areas diferentes, sendo elas na
educagao ou nao.

O exemplo do jogo educacional com conceitos de algebra para ensino de
matematica feito para este artigo nos mostra muito bem isso. Visto que utilizamos
conceitos de dlgebra como adi¢do, comutativa e associativa, a representagdo de geometria
que ¢ utilizada para definir os pontos os quais a bolinha ¢ direcionada e at¢ mesmo o
calculo da area da quadra de ténis. Todos esses conceitos foram trabalhados por meio da
computacdo para desenvolver o jogo, ajudando os estudantes de forma distinta a
compreender e aplicar os conhecimentos de uma forma mais didatica e divertida.

Pudemos observar entdo, que as interagdes da computacdo e as TDIC no nosso
convivio estdo cada vez maiores e mais frequentes. Outros pesquisadores ainda apontam
a importancia do pensamento algébrico como imprescindivel para o desenvolvimento dos
estudantes, principalmente no ensino fundamental e médio, onde o desenvolvimento do
jogo foi pensado para ser aplicado.

Neste trabalho pudemos ampliar e melhorar tanto os nossos saberes como o0s
conceitos de computacao e algebra, sendo um marco no nosso desenvolvimento pessoal
e profissional.
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Thunkable na Educaciao Basica: Uma Proposta Para
Ensinar Historia
Gabriel Dias Mendonga

Alex Sandro Hungaro

& Eliana Santana Lisbda

1 Introducao

Com o advento tecnologico, alguns educadores vém se adaptando e integrando as
tecnologias digitais em contexto educativo. Segundo Oliveira (2011), a partir deste
momento surge um novo modelo de pedagogia e docéncia, tornando o ensino mais
contextualizado, tendo as tecnologias digitais como elemento integrador desse novo
modelo. Um exemplo de tecnologia € o Thunkable, uma plataforma on-line e gratuita para
criacdo de aplicativos utilizando programacgao em blocos.

Isso porque o uso dos recursos digitais impacta diretamente na vida de alunos,
professores e da comunidade em geral e, para tanto, o docente devera além de conhecer
a ferramenta tecnoldgica, conhecer todo o seu potencial pedagogico. Nesse interim, €
necessario que o professor desenvolva competéncias conceitual (na area que atua),
pedagoégica e tecnolégica (ZULATO; LISBOA, 2021). Isso porque além da utilizago das
metodologias vigentes uma série de recursos midiaticos poderao ser utilizados como
pesquisas, jogos, videos, sites interativos, ou seja, uma gama de estratégias de ensino que
aproximam os alunos de ferramentas cada vez usadas no seu dia a dia.

Face ao exposto, entendemos que ¢ dever da educacdo se adaptar e adequar ao
contexto vigente, visando a modernizacdo da pratica pedagdgica como meio para
estimular o aluno na busca o pelo conhecimento e desenvolvimento de competéncias,
para que assim seja capaz de mobilizar um conjunto de saberes para solucionar com
eficacia uma série de situagdes (PERRENOUD, 2000).

Nesta perspectiva, o presente estudo incidiu em uma revisao de literatura acerca
da cultura digital. Tema esse trabalhado no ambito da disciplina de Didatica da
Computacdo, ofertada no primeiro semestre de 2022, do curso de Licenciatura em
Computacao da Universidade Federal do Parana. Na abordagem desse contetdo, foi-nos
proposto como atividade desenvolver um projeto de coding, ou seja, utilizar-se da
programagdo para potencializar o ensino e a aprendizagem. Dito de outra forma,
dinamizar ou potencializar o que e como se ensina a partir da reflexao dos conceitos, por
meio de cenarios e historias presentes em muitos aplicativos.

Partindo desse pressuposto, o presente artigo tem como finalidade além de
divulgar as potencialidades pedagdgicas da ferramenta Thunkable, apresentar um
aplicativo desenvolvido com esse recurso, o qual podera ser utilizado em varias areas
disciplinares. Contudo, no presente estudo focaremos na disciplina de Historia.

2 Cultura Digital

18



Lemos (2019) apresenta uma proposta metodoldgica capaz de abranger a complexidade
atual dos fendmenos comunicacionais, em especial os da cultura digital (/nternet). Ele
descreve a importancia das mediagdes radicais, isto €, as relacdes de identificagdo entre
aluno e o contetido abordado e que passamos a referenciar:
Em sintese, a metodologia parte dos pressupostos materialistas — reconhece-se
que tudo tem efeito material e existe por agenciamentos materiais — ¢ ndo
essencialista (pragmatico) — as coisas ndo tém esséncias e sdo o que fazem e
fazem-fazer. Esses pressupostos alinham-se a um empirismo radical para
localizar afetagdes nos problemas identificados. Tudo ¢ definido nos processos
e nos movimentos materiais em que cada novo problema convoca novas
relagdes de forga/poder associativas: tudo o que existe, existe em relagdo,
precisa passar por outros para continuar seu caminho de subsisténcia. A
associagdo ¢ a mediacdo radical — tradugdo, transducdo, agenciamento,
entrelagamento etc. — envolvendo humanos e ndo humanos. Sem mediagdo nao
ha nada. (LEMOS, 2019, p. 7).

A tecnologia ainda € vista por muitos como mecanismo neutro de transmissao de
informagodes, como se no contexto da educacdo existisse de modo independente dos
interesses humanos e sociais. Isso gerou um descaso em relagdo ao potencial pedagdgico
da tecnologia, além de ignorar o que os alunos precisam saber sobre cecla
(BUCKINGHAM, 2008).

A ignorancia acerca do bom uso dos recursos digitais acaba por prejudicar o
discente, que fora da escola utiliza este meio para consumir cultura popular. Aprendem a
usufruir da tecnologia para navegar em sites de entretenimento, trocar mensagens € jogar.
Mas ndo sdo estimulados a produzir conhecimento, limitando-se a buscar auxilio para
tarefas funcionais como dever de casa ((BUCKINGHAM, 2008).

Desconsiderar as formas de buscar o conhecimento que os alunos utilizam fora da
escola significa nao abrir espago para mudangas. Pois o contexto € essencial para que haja
assimilacdo entre os conteudos, com base nas experiéncias do individuo. Para Gadotti
(2000) uma educagao voltada para o futuro buscara sempre contestar limites e supera-los,
sendo papel do educador mediar o conhecimento para que o aluno tenha papel ativo na
sua propria formacao, e possa, através da curiosidade, produzir novos conhecimentos que
facam sentido com seus aspectos individuais.

3 A importancia do Raciocinio Légico

Este topico vem nos mostrar a importancia que tem o raciocinio légico em nossa vida
profissional, pois quem consegue desenvolvé-lo consegue refletir de forma critica, tomar
decisdes e dessa forma ser mais consciente da realidade que o cerca. As pessoas
assimilam muito o raciocinio 16gico apenas com a matematica e ndo conseguem Ver o
tamanho da importancia dessa habilidade no futuro. O raciocinio logico aplica-se a muitas
situagoes das nossas vidas e € indispensavel para todas as areas e profissdes.

A palavra “raciocinio 16gico” tem relagdo da capacidade de organizar dados por
meio de circunstancias validas em se chegar a uma conclusdo. Esta virtude de
compreender o raciocinio l6gico faz com que a pessoa tenha um poder de argumentagao
e persuasao, elementos estes, necessarios para os profissionais do futuro.

Dessa forma, utilizamos tal habilidade para que possamos resolver problemas de
forma sequencial ou construir argumentacdes. Além do mais, neste tipo de raciocinio
ocorre uma taxa menor de erros, por isso ¢ fundamental desenvolvé-lo.
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Além dos motivos pontuados, esta habilidade auxiliard no desenvolvimento do
aplicativo proposto neste artigo, visando estimular no aluno o desenvolvimento 1dgico e
sequencial dos processos necessarios para resolucao de problemas.

3.1 Pensamento Computacional e o Ensino do Raciocinio Logico

O pensamento computacional, ao contrario do que muitos pensam, ndo estd limitado
somente a area da computacdo, mas configura-se como uma competéncia de fundamental
importancia que seja desenvolvida nas escolas. Isso porque segundo Cavalcante et al.
(2016, apud SOUZA: LOPES, 2018, p.1893), ele se constitui num ‘“conjunto de
habilidades e atitudes vinculadas na realizacdo de uma a¢do, cujo principal objetivo € o
da resolugdo de problemas, sendo assim relevante para todas as pessoas”

As inovagdes tecnoldgicas alteraram as habilidades necessarias para a resolugao
de problemas, fato que se comprova por meio da realiza¢do de tarefas que ha alguns anos
eram inimaginaveis. O Pensamento Computacional (PC), integrado ao raciocinio logico,
permite que o aluno desenvolva habilidades voltadas a resolu¢do de problemas. Os
métodos utilizados para implementacdo do PC no Ensino Fundamental e Médio sdo
variados, podendo se adequar as necessidades do professor, independente da disciplina
ou abordagem de ensino (BORDINI et al., 2017).

A aprendizagem pode ser aperfeigoada através do raciocinio 1égico, visto que
diversos alunos possuem notoria dificuldade em interpretar problemas e desenvolver um
plano de resposta para supera-los (SCOLARI; BERNARDI; CORDENONSI, 2007).

3.2 Programag¢do em Blocos

No ano de 1950 a IBM (International Business Machines Corporation) passou a utilizar
cartdes perfurados para imputar comandos em seus computadores, uma forma primitiva
de programagdo e linguagem de maquina (DIAS, 2019). Nos dias atuais, interfaces
intuitivas permitem que comandos ainda mais complexos sejam executados a partir de
uma escrita "humanizada", adaptada semanticamente para que se torne inteligivel, desta
forma o usudrio designa ao computador uma série de passos organizados de maneira
logica, parecido com a formulagdo de um texto ou uma receita, € a maquina é capaz de
executa-los, sem que o seu utilizador necessariamente saiba todos os processos
matematicos ou fisicos necessarios durante o procedimento (idem).

Outro fator que corrobora com o ensino do pensamento computacional e
linguagem de maquina na educacgio basica ¢ o mercado de trabalho. Segundo Oliveira
(2011), o professor ¢ articulador da tecnologia visto que faz parte de uma sociedade, e a
demanda por profissionais tecnologicamente ativos tende a continuar crescente.

Contudo, a realidade apresentada pela maioria das escolas ¢ um fator de
impedimento para que muitos alunos desenvolvam competéncias tecnologicas. Tal
assertiva estd amparada nos dados do Censo Escolar de 2017, o qual divulgou que havia
laboratorios de informatica em 81% das escolas publicas brasileiras, mas somente 59%
eram utilizados, como explica Varella (2017) em sua pesquisa. Ainda que o cenario atual
ndo seja ideal e apesar de muitas escolas operarem em situagdes precdrias, ¢ necessaria
uma preparagao prévia para que mudangas ocorram, pois de nada adianta apetrechos
tecnoldgicos se ndo houver quem saiba lidar com eles. A mé utilizagao dos recursos nao
pode ser um impeditivo para o docente, visto que € seu papel saber explorar o potencial
das ferramentas em prol de uma educagao de qualidade.

4 Estudo Desenvolvido
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O presente estudo visa mostrar a importancia da plataforma Thunkable como de
ferramentas de ensino de programacao por meio de blocos, bem como uma alternativa
para desenvolver o raciocinio logico. De igual forma, vem demonstrar o quanto ¢
importante para os professores conhecer o potencial pedagogico desta ferramenta para
auxiliar no ensino em qualquer nivel da educagdo e em qualquer area disciplinar.

A ferramenta utiliza pedacos de codigo (blocos) executados de maneira
sequencial e realizando diferentes métodos, como atribui¢do e armazenamento de valores,
estilizagdo dos componentes mostrados em tela, paginacao, entre outros. Realizar tal
programagao utilizando uma linguagem cléssica seria um trabalho bastante técnico e
demorado, além de demandar do aluno outras habilidades como capacidade de leitura e
escrita em inglés, visto que a grande maioria das linguagens de programacao sio criadas
nesta lingua e a utilizam para executar funcionalidades nativas no sistema.

4.1 Aplicativo desenvolvido

O Thunkable ¢ uma ferramenta que possibilita ao usuario inserir imagens, audios e videos,
possibilitando aos professores criarem conteudos para diversas disciplinas, como por
exemplo: Lingua Portuguesa, Historia, Ciéncias, entre outras, podendo ser utilizado para
ensinar diversas matérias.

Esta ferramenta pode ser utilizada também para criar pequenos prototipos ou, seja,
aplicativos, sem que seja preciso o conhecimento prévio sobre cddigos e linguagens de
programacdo. Conforme pode ser visto na Figura 1, o Thunkable possui diversas
funcionalidades, que faculta ao utilizador inserir imagens, dudios e videos e os comandos
logicos por meio de blocos de programacao. Ele foi desenvolvido através de pesquisas
de ferramentas que podem auxiliar na producdo de aplicativos educacionais, sem
necessariamente ter grandes conhecimentos de programacao.

<

Figura 1. Funcionalidades do Thunkable. Fonte: Thunkable

Tendo em vista que o smartphone € um dispositivo que grande maioria dos alunos
possuem, pensamos ha criagdo de um aplicativo que possa auxilid-los em suas
aprendizagens. O aplicativo abaixo, foi desenvolvido para auxiliar no ensino de Historia,
mas podera também ser utilizado em outras areas disciplinares. Sua estrutura ¢ composta
de um menu na parte superior, com as seguintes opgoes: 1) tela principal; ii) Historia; iii)
quiz; iv) +. Na tela principal (ver Figura 2), o aluno tem a op¢do de acessar os conteudos
de Historia ou ir direto para resolver o quiz.
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Educacdo em tempos de Cultura Digital

& Didatica

Tela principal | Historia | quizz +

[ HISTORIA |

Figura 2 - Interface criada pelo usuario (aluno). Fonte: Thunkable

Caso adote a opgao “Historia”, ele tera informacdes suficientes acerca da tematica
para que possa entender o contexto em que se desenvolveu o fato histdrico, conforme
pode ser visto na Figura 3.

& Didatica

Tela principal | Historia | quizz +

Figura 3 - Interface de conteudo historico. Fonte: Thunkable
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Apos ter realizado a leitura do material, o aluno pode testar seus conhecimentos
respondendo o quiz (ver Figura 3). Apds respondé-lo, o aluno aperta em finalizar, logo o
aplicativo apresenta se a resposta esta correta ou nao.

& Didatica

25 de Dezembro A
08 de setembro A

22 de Abril A

1930 A

1249 ]

1920 )

Jodo mestre de Avis 1
Pedro mestre de Portugal 1

Francisco mestre ]

Revolucéo de Portugal ]
Revolucéo do Brasil ]

Revolucao de Avis ]

Figura 3 — respostas. Fonte: Thunkable

Consideracoes finais

Como vimos nos topicos acima, fica nitido a importancia de que seja desenvolvido o
raciocinio logico dos alunos na educacdo basica. Mas para isso, o professor precisa langar
mao de algumas ferramentas digitais para que possa ajudar a desenvolver essa
competéncia em seus alunos.

O presente estudo focou na ferramenta Thunkable, uma plataforma com interface
visual para criagdo de aplicativos Android por meio de blocos de programacao, que ndao
requer conhecimentos aprofundados de programacao

Apresentamos um app para trabalhar conteudos da disciplina Historia, como
forma de contribuir para que as aulas fiquem mais divertidas e com isso desperte a
atencdo e o gosto por estudar uma disciplina que na maioria das vezes ¢ considerada
como enfadonha, ensinado de forma desconexa, que por vezes “separa um mundo de
fantasia e magica, oferecido pelo jogo, de outro mundo, repleto de personagens estranhos,
de tramas complexas e conceitos dificeis, oferecido pelo livro didatico”
(CAIML2017,p.23). Outro fator que dificulta a aprendizagem dos conteudos esta
relacionado a constru¢do dos conceitos historicos. A esse respeito Caimi evidencia que:

Ha uma tendéncia entre nds, professores, de assumir uma posi¢do estatica
diante do ensino de conceitos, tratando-os como definigdes verbais prontas,
que podem ser encontradas nos dicionarios e nos livros. Ai reside muito do
verbalismo vazio que permeia as aulas de Histdria, resultando ora na
passividade dos alunos, ora na sua resisténcia ativa frente a disciplina. E
preciso considerar que conceitos sdo essencialmente esquemas de agdes, ndo
informagdes que se possam incorporar externamente, somando-se dados da
realidade chamando a atengdo do aluno (CAIMI, 2017, p.24)
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Tendo em vista os postulados de Caimi (2017), acreditamos que o aplicativo pode
contribuir para que o ensino dos conteiidos se torne mais interessante para o aluno e o
instigue a estudar, visando assim desenvolver algumas competéncias, como por exemplo:
ampliagdo do vocabulario, imaginacao, curiosidade, senso critico, capacidade de atencao,
argumentacao, entre outros

Ademais, também ¢ uma alternativa para que o professor, ao se apropriar de suas
funcionalidades, possa utilizd-la em sua escola de uma forma diferente. Ou seja,
solicitando aos alunos que criem aplicativos, colocando-os para assumirem o
protagonismo de sua aprendizagem. Com isso, ird ajuda-los a desenvolver competéncias
relacionadas a cultura digital, pensamento computacional ¢ o raciocinio ldgico tdo
importantes na era do conhecimento.
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Capttulo (I

Formacao de professores para e com o uso das
Tecnologias Digitais: possibilidades e desafios
Angela Cristina de Arruda

& Selma dos Santos Rosa

1 Apresentacio

A crianga pequena, atendida pela etapa da Educacao Infantil (EI) (de zero a cinco anos) é
concebida como um sujeito sociocultural (FANTIN; MULLER, 2017), que constroi seu
conhecimento a partir da interacdo com o outro, seja com as demais criangas, adultos,
livros, musicas, brincadeiras e, por que nao, as Tecnologias Digitais (TD)?

As TD estdo, cada vez mais, se tornando uma realidade no cotidiano das criangas
pequenas, ja que essas “estdo a crescer num mundo digital, sendo expostas, a partir de
uma idade muito precoce, as tecnologias” (LEPICNIK; SAMEC, 2013, apud BRITO;
DIAS, 2016, p. 10). Nas pesquisas de Paiva (2018), 65% das criancas de 0 a 3 anos e 77%
das criangas de 4 a 6 anos tém acesso a celulares smartphones. Essa relacao vai para além
do mero acesso, pois as criangas pequenas possuem muito interesse pelas TD (BRITO,
2017). De acordo com Muller (2014), as criangas que possuem acesso as TD pedem para
fazer seu uso a partir de seus gestos, falas, corpos, demonstrando interesse em realizar
pesquisas na internet, ver videos, estar conectadas, enquanto as que ndo possuem esse
acesso o desejam.

Apesar destas constatagdes, “A compreensao da cultura digital e seu reflexo na
educacgdo estd em processo de reconhecimento” (FOFONCA, 2015, p. 34). Nessa diregao,
Brito (2017) constatou que, por mais que a escola possua os artefatos tecnologicos, as
criangas dizem que ndo os utilizam muito e que, apesar de possuirem autonomia para seu
uso, “[...] a escola ndo capitaliza essas competéncias” (BRITO, 2017, p. 230), e que esse
ndo uso esta diretamente ligado a formagao dos professores. Kenski (2015, p. 57) afirma
que um dos problemas das TD na educacao ¢ a “falta de conhecimento dos professores
para melhor uso da tecnologia [...], os professores ndo sdo formados para o uso
pedagogico das tecnologias”.

A pandemia de COVID-19 trouxe diversos desafios para a educagdo, decorrentes
principalmente da suspensdo das atividades presenciais. A necessidade de reorganizar as
praticas educativas demandou buscas de novas possibilidades e as TD foram um dos
meios utilizados para isso, seja com os estudantes e criangas, seja para a formacao de
professores, a qual necessitou de reestruturagdes e adaptagdes diante do contexto
pandémico.

Diante disso, os momentos formativos destinados aos professores desencadearam
outro desafio: como realizar formacdo de professores que tratem da temadtica da
integragdo das TD em praticas educativas, em que as TD sdo o meio de interacdo entre a
formadora e os professores?

Neste artigo, descreve-se a experiéncia de uma formacao pedagdgica sobre a
integracdao das TD na Educag¢ao Infantil (EI) de modo assincrono e online, utilizando a
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plataforma do Google Sala de Aula e o aplicativo WhatsApp como forma de
comunicagdo. A formagdo constitui uma das etapas da pesquisa intitulada Préticas
Educativas baseadas em projeto para a integragdo de Tecnologias Digitais na Educagao
Infantil (ARRUDA, 2021), a qual buscou apresentar cinco praticas educativas baseadas
em projeto para a interagdo das TD na EIL, bem como a avaliacdo dos professores sobre
essas, visando a coleta de dados para dar seguimento na analise e desenvolvimento da
pesquisa. Ao final da formagdo, foi aplicado um questiondrio para a avaliagdo da
formacgdo, com o objetivo de identificar as potencialidades e fragilidades da mesma, além
de identificar o que os professores aprenderam em relagdo ao uso das TD para praticas
educativas com a EI.

Relatos de praticas como estas sdo importantes pois constituem iniciativas
pedagogicas diferenciadas destinada a professores, seja no seu contetido (praticas
educativas para a integracdo das TD com a EI), que ¢ extremamente necessario e
desafiador, seja em sua forma de aplicacdo (online e assincrono), pois desencadeou
multiplas aprendizagens no que se refere a uso das plataformas/aplicativos e nas praticas
pedagdgicas dos professores.

2 Fundamentacio tedrica

A formagdo de professores de modo geral constitui elemento fundamental das politicas
educacionais em compreensao que o processo educativo estad em constante movimento
conforme as mudangas politicas, sociais, tecnologicas, culturais, entre outras, além de
novos estudos e pesquisas que contribuem para novas discussdes, como € o caso da EI. A
EI passou por fases ora assistencialista-compensatéria e hoje é concebida com uma etapa
importantissima da Educagdo Basica.

Neste sentido, as praticas educativas realizadas pelos professores da EI precisam
acompanhar essas mudangas, compreendendo a educacdo enquanto pratica social, em um
curriculo que articule os conhecimentos que constituem o patrimonio artistico, cultural,
tecnologico e cientifico, as experiéncias e saberes das criangas (BRASIL, 2009).

Entre as varias praticas educativas que devem ser desenvolvidas na EI, a utilizagao
das TD deve ser garantida, como experiéncias que possibilitam as interagdes, as
brincadeiras e as multiplas linguagens das criancas pequenas (FANTIN; MULLER,
2017). Apesar disso, Brito (2017), constatou em sua pesquisa, que mesmo a escola
possuindo os dispositivos de TD, as criancas ndo as utilizam, pois ainda esta
reconhecendo o reflexo da cultura digital nas praticas escolares (FOFONCA, 2015).

A incorporagdo e integracdo das TD tém sido um desafio emergente e constante
na educacdo diante de inimeros fatores, mas principalmente, das dificuldades que os
professores possuem em relacdo a sua utilizagdo nos aspectos técnicos e sobretudo, os
pedagdgicos. Essas dificuldades decorrem da falta de formagao envolvendo essa tematica,
tanto na formagdo inicial, quanto na formacao continuada (FANTIN, 2012; AMANTE;
FARIA, 2015).

Apesar das primeiras experiéncias advindas da 4rea da informatica na educagao
iniciarem no Brasil na década de 80, por meio de seminarios e politicas de formagao que
compreendessem os mais diversos aspectos formativos (em relacdo ao uso da informatica
e das demais Tecnologias da Informagao e Comunicacao), estas se deram lenta e gradativa
até o ano de 2020.

Por conta da pandemia de COVID-19, as institui¢des de ensino identificaram nas
TD um dos potenciais meios para dar continuidade aos processos educativos frente a
suspensdo das atividades presenciais, bem como orienta a Resolugdo n° 02/2020 do
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Conselho Nacional de Educagdo: reorganizar e planejar os ambientes de aprendizagem,
utilizando as tecnologias disponiveis para atender o curriculo; a realizacao de atividades
sincronas e assincronas de acordo com a disponibilidade tecnoldgica; realizagdo de
atividades online; e a utilizagdo de midias sociais de longo alcance para orientar e
estimular as atividades que podem ser computadas no calendario escolar.

Em atendimento a essas necessidades, a formacao de professores programada para
a pesquisa necessitou ser adequada, pois como havia-se a impossibilidade de encontros
presenciais, utilizou-se dos espacos virtuais. Além disso, a formadora/pesquisadora
morava no municipio de Piraquara (Regido Metropolita de Curitiba) e o publico da
formacao eram os professores do municipio de Apucarana (Norte do Parana).

Desta forma, uma das possibilidades, foi o uso da plataforma Google Sala de Aula.
Esta plataforma oferece um ambiente virtual de aprendizagem interativo e colaborativo
(Google, 2021), em que pode se organizar os processos educativos ao proporcionar uma
multiplicidade de arquivos, tais como textos, videos, imagens, hiperlinks, formularios,
entre outros. O Google Sala de Aula faz parte dos servicos Google for Education, que
possui outras funcionalidades como documentos de texto, planilhas, apresentagdes de
slides, formularios, servico de armazenamento e compartilhamento em nuvem, etc. que
possibilitam ac¢des on-line, interativas e colaborativas, as quais muito contribuem para a
educacao.

Alguns autores discorreram sobre formagdes para e a partir do Google Sala de
Aula, explorando como estes poderiam ser utilizados com os estudantes. Guedes e Junior
(2020), relatam sobre uma oficina formativa de modo presencial (ainda ndo havia
suspensao das atividades presenciais) para o uso do Google Sala de Aula de professores
da Educacdo Bésica de Manaus. A oficina consistiu em atividades praticas, em que os
professores realizavam determinadas a¢des de acordo com a exploracdo, como a criagao
de sala, mensagem de boas-vindas, etc. Como resultados os professores empregariam essa
plataforma em suas atividades educacionais pois acreditavam ser muito util e importante
para ser utilizada com os estudantes.

Nobre e Rodrigues (2020) relatam uma formagado para o uso dos servigos do
Google for Education, entre eles o Google Sala de Aula com professores do ensino
superior a fim de contribuir para a continuidade dos processos educativos frente a
Pandemia de COVID-19. A metade dos professores entrevistados nunca haviam utilizado
0 Google Sala de Aula. A formagao sobre o uso do Google Sala de Aula foi implementada
por meio da propria plataforma. A ideia foi de que os professores utilizassem o Google
Sala de Aula para criar turmas, adicionar estudantes, postar atividades, realizar avaliagdes
e explorar outras funcionalidades do Google for Education que poderiam ser utilizadas
no ambiente do Google Sala de Aula. Foram utilizados de pequenos videos instrucionais
explicando cada funcionalidade passo a passo. Como resultados, os professores
consideraram que conseguiram alcangar os objetivos da formagao, aprendendo a utilizar
a plataforma. Os autores destacam a importancia do Google Sala de Aula, mas fazem uma
reflexao sobre a relevancia do contato dos formadores com os professores que estavam
participando, sempre estando disponiveis para sanar eventuais duvidas e auxilios, além
de propostas de modo sincrono.

Como meio de comunicag¢do e de uso complementar da plataforma do Google Sala
de Aula, foi utilizado o aplicativo de mensagens WhatsApp. Para Reali, Souza e Barros
(p. 347, 2020, apud Gallon et al., 2019) o aplicativo pode contribuir para:
“compartilhamento de experiéncias ou materiais com finalidade pedagodgica [...] facilitar
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debates e discussdes de natureza formativa; familiaridade dos professores com seu uso;
informalidade na comunicagao, entre outros”.

Diante do apresentado, a formacao por meio dos recursos do Google Sala de Aula
e do aplicativo WhatsApp pode ser um grande aliado para a continuidade dos processos
formativos destinados a professores, o que fundamenta o relato a seguir.

3 Procedimentos metodolégicos

A formagao pedagogica proposta constituiu uma das etapas da pesquisa de mestrado
intitulada Praticas Educativas baseadas em Projeto para a integragdo de Tecnologias
Digitais na Educagao Infantil (ARRUDA, 2021). Esta etapa da pesquisa caracterizou-se
como uma intervengdo pedagdgica, pois envolveu o “planejamento e a implementacgio de
interferéncias (mudangas, inovagdes) — destinadas a produzir avangos, melhorias, nos
processos de aprendizagem dos sujeitos que delas participam” (Damiani et al., p. 58,
2013).

O objetivo principal da formagao foi o de que os professores da EI conhecessem,
explorassem e avaliassem cinco Praticas Educativas baseadas em Projeto para a
integracdo das TD com a Pré-Escola que foram elaboradas a partir da pesquisa de
mestrado da pesquisadora. A inten¢do também foi a de despertar o interesse frente as
possibilidades educativas das TD em praticas educativas para a EI.

A formagao foi disponibilizada na modalidade de extensao, com carga horaria de
40 horas. O publico alvo da formacao foram professores que atuassem com a Pré-Escola
da rede municipal de ensino do municipio de Apucarana. A formagao foi divulgada pela
Autarquia Municipal de Educac¢do do Municipio e teve 372 participantes dos quais 314 a
concluiram. Apesar do publico-alvo da formacao fossem os professores que atuavam com
turmas da Pré-Escola, abriu-se a possibilidade de outros profissionais da EI estarem
participando. Assim, foram criadas duas turmas da formagao e participaram professores,
auxiliares de turma, diretoras e coordenadoras pedagogicas que atuavam em instituigdes
municipais que ofertavam turmas da EI.

Realizou-se a formagdo a distancia, utilizando a plataforma do Google Sala de
Aula de modo assincrono, no periodo de 22/06/2020 a 25/07/2020. Como apoio de
comunicagdo, foi utilizado o aplicativo de mensagens WhatsApp, no qual eram
disponibilizadas algumas informacdes e ofertado auxilio aos professores:

For. Praticas Educati... : [l For. Préticas Educati...
somenteacmns podemena. B o -
5 somente admins podem envia

Pessoal. Vou reorganizar a forma de
resposta dos questiondrios para facilitar

Assistam o video de explicagdo com

Boa tarde. Pessoal, agora eu salvei um cuidado
documento em Excel.

Ves ifdo abrir o arquivo e responder I

No computador ele abre no Google drive,

no celular ves precisam salvar no grupo
dispositivo. Ao terminar vocés voltam na

pégina do Google sala de aula e vio em

adicionar e vdo adicionar ele pelo Google

drive ou pelo celular. Depois terdo que ir

em ENTREGAR.

Fiz um tutorial para auxiliar vcs.
Vou deixar o formulério tbm. Fica dai as
duas opgdes: formuldrio ou pelo

Excel( tem que anexar). Quem ja
respondeu o formulrio e veio a copia no
email jd estd certo,..quem nao dai tem

que responder. u

Assistam o tutorial e véo fazendo junto

Figura 1. Mensagens enviada nos grupos da formacéo. Fonte: Arquivos da autora (2020).
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A formagao foi organizada em sete etapas, conforme mostra o Quadro 1.

Quadro 1. Cronograma da formacio

Proposta Periodo de realizagcao

Apresent.ag:ao. Qa .formag:a'o.: Resumo € provocagao sobfe a tematlca 22/06/2020 a 27/06/2020
Tecnologias Digitais ¢ as praticas educativas para a Educacdo Infantil

Introducao da formagio: Apresentagdo sobre a Aprendizagem Baseada
em Projetos, Organizagdo dos Espagos em Cantos e Integragdo das 22/06/2020 a 27/06/2020
Tecnologias Digitais com as Criangas pequenas.

Pratica Educativa 1 - Jogo Tapa Certo: Utilizacdo da Realidade
Aumentada em jogos e brinquedos. Integracdo entre objetos digitais e 29/06/2020 a 04/07/2020
objetos fisicos por meio do aplicativo HP Reveal.

Pratica Educativa 2 - Desenhe seu jogo: Utilizagdo da Realidade
Aumentada na constru¢do de jogos digitais criativos por meio de desenho 29/06/2020 a 04/07/2020
com as criancas com a utilizacdo do aplicativo Draw Your Game.

Pratica Educativa 3 - Investigando fendmenos naturais: Utilizagao da
fotografia para a documentacdo de situacdes de investigagdo pelas

criangas por meio dos aplicativos Chatter Pix Kid, SpeakingPhoto e 06/07/2020 a 11/07/2020
Google Fotos.

Pratica Educativa 4 - Viaje e brinque: Utilizagdo de projecdes com
chroma key e Realidade Aumentada para visitar lugares e vivenciar
experiéncias por meio dos aplicativos Google Expedi¢des, Obs Studio ¢
Snap Camera.

13/07/2020 a 18/07/2020

Pratica Educativa 5 - Criando narrativas: Promocdo da contagdo de
historias e criagdo de narrativas pelas criangas com o uso da Lousa Digital
pela plataforma KidsBook Itau crianga e dos aplicativos Inventeca e
Toontastic 3D.

20/07/2020 a 25/07/2020

Fonte: autoria préopria

Na Apresentagao e Introdugao foi apresentado de modo geral o que seria abordado
na formacao. Cada etapa referente as Praticas Educativas foi organizada em um topico de
atividade, com seis ou sete atividades cada. Ao final de cada tépico foi proposto um
questionario para avaliar a Pratica Educativa.

Cada topico de atividade era iniciado com um video ou animag¢ao abordando de
modo geral sobre o que seria trabalhado naquela pratica, explicando sobre os aplicativos
e algumas propostas, conforme a Figura 2:

»>
Figura 2. Video da animacio da Pratica Educativa Desenhe seu jogo. Fonte: arquivos da autora
(2020).

o) 002/304

No inicio de cada etapa era disponibilizado videos tutoriais sobre como utilizar os
aplicativos e ao final um video que recapitulava o que fora trabalhado, fazendo relacdo
entre a teoria e a pratica, pois era proposto a leitura de textos referentes aquela Pratica
Educativa.

Vale destacar que as animacodes, os videos tutoriais e os videos explicativos, bem
como a demonstracdo didatica das Praticas Educativas foram elaborados pela
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formadora/pesquisadora. Também eram disponibilizados alguns videos da plataforma
YouTube com ideias referentes as tematicas.

Ap0s a exploracao das Praticas Educativas e do passo a passo de como utilizar os
aplicativos, era solicitado que os participantes tentassem baixa-los e utiliza-los, pensando
em novas possibilidades no trabalho educativo com a EI.

Além do Google Sala de Aula, foi criado dois grupos no aplicativo WhatsApp
(pois apenas um nao comportava o numero de participantes) os quais eram usados para
sanar duvidas e compartilhar capturas de tela e videos de quando os participantes
conseguiam utilizar os aplicativos propostos nas Praticas Educativas.

ChatterPix_1594434476560.mp4
R
|
)
: ‘
i

—

Figura 3. Imagem de video referente ao uso do aplicativo Chatter Pix Kid enviada por uma
professora. Fonte: arquivos da autora (2020).

» ) 001/007

Figura 4. Imagem de video referente ao uso do aplicativo Draw Your Game enviada por uma
professora. Fonte: arquivos da autora (2020).

Ao final de cada topico de atividade, era proposto um formulario de avaliagdo da
pratica educativa que foi utilizado como instrumento de coleta de dados da referida
pesquisa de mestrado. No encerramento das atividades da formagao foi proposto um
formulario eletronico em que os participantes avaliaram a formagdo, colocando
consideragdes sobre os videos, animagoes, textos, se tentariam utilizar com as criangas os
conhecimentos adquiridos, as contribuigdes € os pontos negativos da formagao.

4 Resultados e discussao

Da avaliagdo da formagdo foram recebidas 160 respostas. Em relacdo aos videos
propostos na formacao os professores citaram que foram 6timos, muito bem elaborados,
detalhados, explicativos e de facil compreensao, conforme descreve uma professora: "Os
videos gravados pela formadora, foram bacanas. Todas os videos aulas foram bem
elaboradas de forma clara e com as explicagoes e exemplos necessarios para a nossa
compreensdo do conteudo de cada modulo” (Professora P., 2020).
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Os professores relataram também que os videos auxiliaram a aprender e
compreender o que as praticas educativas propuseram. Segundo uma professora: “/...J
em alguma parte a gente se pega a pensar [...] posso trabalhar de forma diferente ou o
método que estava tentando inserir ndo estava adequado para idade, mas que posso
mudar.” (Professora J., 2020). Além disso, os professores discorreram que alguns videos
foram muito interessantes, criativos, dinamicos e didaticos.

Para Nobre e Rodrigues (2020) a escolha de videos, principalmente os curtos,
contribuem para uma comunicacdo dindmica e direta, sendo que a utilizagdo destes foi a
de possibilitar a visualizagdo com mais elementos que auxiliassem os professores a
conhecer as propostas de praticas educativas baseada em projeto, bem como demonstrar
a utilizacdo e usabilidade dos aplicativos. Todos os videos tinham algum tipo de narragao,
0 que contribuia para essa comunicagado direta e dindmica proposta pelos autores.

Para além disso, a comunicacao via WhatsApp possibilitou o auxilio direto aos
professores, pois mesmo a distdncia a formadora promovia o uso de videos e imagens
com O passo a passo para acessar ou realizar as atividades. Isso foi apresentado pelos
professores como algo muito positivo:

Foi de muita valia o curso. Eu nem imaginava que poderia ter tantas
tecnologias que poderiam ser usadas no meio pedagogico e colocar em
planejamento diario. Parabéns a Professora Angela que com toda calma,
paciéncia nos deu total atengdo e nos trouxe maravilhas (que por mim antes

desconhecidas). Obrigada por nos agregar conhecimento. (Professora R.,
2020).

Reali, Souza e Barros (2020) demonstraram que o uso do WhastApp em formagdes
pode propiciar “reflexdes e aprendizagens profissionais, da docéncia, por meio de uma
conversa virtual assincrona ou sincrona, que pode ser acompanhada de videos, 4udios,
fotos e documentos” (p.356), além de contribuir para “o contato entre as participantes
como se estivessem face a face, favorecendo o conhecimento de detalhes, situagcdes, de
processos e seus desdobramentos” (p.356). As ideias propostas pelos autores condizem
com os relatos dos professores, demonstrando que o WhatsApp foi um meio fundamental
de comunicagdo, que contribui para a aprendizagem e também contribuiu para oferecer
mais seguranga aos professores, ao possibilitar detalhar determinadas situagdes.

Os professores também pontuaram que alguns videos estavam com muitos ruidos
e com o som baixo, sendo que uma professora relatou que teve muitas dificuldades em
acompanhar pois tinha deficiéncia auditiva. Vale destacar que os videos foram elaborados
pela formadora em sua residéncia, sendo um desafio criar contetidos audiovisuais sem
dispor de um estudio ou de materiais adequados, como microfones e cidmeras de
qualidade. Contudo, sdo pontuagdes extremamente relevantes, tendo em vista a
necessidade de maior clareza no som ou como se fala, além de considerar mais as questdes
sobre acessibilidade — como a geragao de legendas, por exemplo, deixando mais acessivel
em varios aspectos.

Sobre os textos os professores pontuaram que foram interessantes € muito bons,
pois complementaram os videos. Além disso, pontuaram que os textos faziam relagao
entre teoria e pratica, como relata uma professora: “7Textos necessarios para entendermos
sobre a importancia da tecnologia na escola e modos de uso. Podiamos ter mais
discussoes acerca deles” (Professora B., 2020). Outros professores disseram que os textos
foram muito relevantes para a pratica pedagogica e que aprenderam muito: “Os textos
foram de grande ajuda no decorrer do curso e otimo para futuras pesquisas. Aprendi
muito com os textos, sinto que minhas aulas melhorardo muito em momento de duvidas”
(Professora A., 2020). Os textos também foram bem explicativos e didaticos. Enquanto
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alguns professores relataram que os textos foram objetivos, outros citaram que eram
muito longos, de dificil leitura e muito cansativos, apesar de muito bons.

Vale destacar que em todos os topicos havia de um a quatro textos selecionados,
os quais abordavam as questdes pedagdgicas e metodologicas relacionadas a pratica
educativa que estava sendo apresentada. Para além disso, fomentavam as reflexdes dos
professores sobre o porqué da metodologia baseada em projeto.

Questionadas sobre os aplicativos propostos, os professores gostaram muito,
relatando que foram muito uteis, interessantes, atrativos e principalmente que poderiam
contribuir com a aprendizagem das criangas. Uma professora fez um relato sobre o os
aplicativos: “Maravilhosos... ndo conhecia a maioria... fiquei encantada... irei utilizar...”
(Professora L., 2020).

Os professores enfatizaram que eram aplicativos que apresentavam inovagao.
Alguns professores relataram que em alguns aplicativos ndo conseguiram utilizar pois
seus dispositivos ndo possuiam memoria suficiente para sua instalacdo. Também
relataram que alguns aplicativos eram bem faceis e outros mais dificeis, conforme relata
uma professora “Alguns aplicativos foram dificil de acessar, tive muitas dificuldades e
outros nem consegui’ (Professora C., 2020).

Além disso, algumas disseram que os aplicativos ndo atenderiam a faixa etaria das
criancas de sua turma, como os bebés. Outra professora relatou que “7Todos os aplicativos
sdo adequados a faixa etaria dos meus alunos (alguns alunos terdo dificuldade no inicio,
mas ndo é impossivel) e os tutoriais me ajudaram bastante” (Professora R.).

Destaca-se que a faixa etaria das propostas de Praticas Educativas eram as criangas
da Pré-Escola (quatro e cinco anos) e que apesar de ter professores que atuavam na
Educacgdo Infantil (faixa etdria de 0 a 5 anos), o publico alvo da formagdo eram os
professores que atuavam com esta faixa etaria.

Referente aos pontos negativos da formagdo, os professores mencionaram que
sentiram dificuldades em relacdo aos prazos e tempo, ja que estavam atendendo o ensino
remoto ¢ realizando outras formagdes. Além disso, também apontaram sobre o audio
baixo, os textos longos e sobre as perguntas dos questionarios que eram repetitivas. Como
os questiondrios faziam parte da coleta de dados, as perguntas acabaram se repetindo em
cada Pratica Educativa, tendo em vista a necessidade analise de dados que fora realizada
posteriormente.

Os professores também relataram muitas dificuldades em usar as TD e os
aplicativos, sendo que algumas nao conseguiram utilizar. Neste sentido, alguns
professores manifestaram que a formagdo deveria ser presencial e ndo on-line ja que
possuiam muitas dificuldades.

Perguntado se utilizariam os aplicativos e as ideias das praticas educativas, todos
os professores disseram que sim. Algumas relataram que poderiam tentar adaptar as ideias
para a faixa etaria e suas turmas.

Em relagcdo aquilo que a formacdo contribuiu em sua pratica, os professores
citaram a melhoria e mudanga nela, em ampliar e enriquecer o que ja realizam. Muitos
enfatizaram que as atividades propostas trouxeram novas ideias e metodologias, além de
se sentirem incentivados a utilizar e realizar as praticas educativas com o uso das TD,
conforme a fala desta professora “Muitas ideias novas e um incentivo para usar mais o
computador na sala de aula” (Professora F., 2020). Para Amante e Faria (2015), ¢
imprescindivel a formagao de professores para o uso das TD, principalmente pois ha falta
de conhecimento sobre as possibilidades e objetivos delas no contexto educativo. Neste
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sentido, a formagao contribuiu para a ampliagdo do olhar pedagogico para as TD.
5 Consideracoes finais

Utilizar as TD para realizar uma formac¢ao com a sua tematica apresentou algumas
vantagens ¢ desvantagens, as quais fazem parte de qualquer processo formativo quando
se trata de formagao de professores.

Percebeu-se que muitos professores ainda possuem elevadas dificuldades em
relacdo ao uso basico das TD, como acessar sites, abrir e fechar documentos, baixar
aplicativos, entre outros. Em muitos casos, mesmo com um passo a passo nos tutoriais,
os professores possuiam muita inseguranga para tentar realizar sozinhos, necessitando de
atendimento individualizado, e que, infelizmente, alguns careciam de atendimento
presencial, o qual nao foi possivel de ser realizado.

Identificou-se que apesar das pontuagdes positivas sobre os materiais da
formacgdo, ainda ¢ necessario o aprimoramento destes, com audios ¢ videos melhores,
legendas, textos mais curtos ou melhor divididos em uma formacgao, pensando sempre na
acessibilidade e na carga horaria gerada pelas atividades.

Como vantagens deste modelo de formagdo, identificou-se a quantidade de
professores atendidos, sendo que de modo presencial isso seria inviavel para apenas uma
formadora. Também, em determinado sentido, o fato de ser assincrona pode possibilitar
aos professores que fizessem as atividades a seu tempo, de acordo com suas necessidades
e possibilidades. Em contrapartida, a falta de tempo dos profissionais relacionada a alta
demanda de trabalho gerada pela pandemia também foi um fator que contribui para o
aproveitamento inadequado da formagao.

A possibilidade de dispor de uma plataforma gratuita — Google Sala de Aula —
compativel com variados tipos de dispositivos e materiais, os quais podem ser incluidos
e criados foi favoravel, tendo em vista que os processos formativos podem ser
diversificados, utilizando de diferentes linguagens que também sdo relevantes para os
professores. Além disso, o uso do WhatsApp possibilitou o atendimento mais individual
e maior atencdo aqueles professores com maiores dificuldades, além do repasse de
informagoes instantineas as quais complementavam o uso da plataforma.

De modo geral, a formacdo atingiu o seu objetivo, contribuindo para novos
olhares, ideias, incentivando e mobilizando os professores quanto as possibilidades que
as TD podem ter em praticas educativas com as crian¢as pequenas. Pensar em uma
formacgao com a tematica de TD e as utilizando como meio de interagao, que envolva um
nimero grande de pessoas nos mais diversos niveis de compreensao e habilidades digitais
foi um grande desafio. A mediagdo, seja ela pela plataforma do Google Sala de Aula, por
WhatsApp, entre outras, se faz de extrema importancia, ressaltando o papel do formador
que atua com temadticas de TD.
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O uso do Pixton e a ABP: uma proposta para
desenvolver a cultura digital

Gabriel A. Cerutti
Renan A. N. G. Escribano

& Eliana Santana Lisboa

1 Introducio

Com as evolugdes tecnologicas presentes em nosso dia a dia, ndo seria estranho a
integracao de recursos tecnologicos € métodos aos meios educacionais. O Pixton ¢ um
exemplo de Tecnologia Educacional Digital (TED) com potencialidades pedagdgicas, o
qual pode ser utilizado em diversas matérias do curriculo do Ensino Fundamental.

Ela ¢ uma ferramenta que permite a criacdo de historia em quadrinhos/banda
desenhada, por meio de um repositorio variado com personagens, cenarios € objetos
(LIDIA, 2016). Possui moédulo Estudante, Professor e Criador para um melhor
gerenciamento da turma pelo docente responsavel.

Com a capacidade de propor um ensino ludico atrelado ao ambiente tecnologico
ja conhecido pelos alunos, as TED se apresentam como uma alternativa valida no ensino
de criangas e jovens, tendo em vista que

A insercdo das novas ferramentas tecnologicas pode ser grande aliada,
mediatizando o ensino-aprendizagem a Iludicidade e outras dindmicas
inovadoras, buscando estratégias que ampliem a aprendizagem dos discentes,

minimizando assim, dificuldades de aprendizado (MEDEIROS et al., 2020, p.
2).

Por proporcionar um papel ao aluno, como protagonista, a metodologia de
aprendizagem baseada de projetos (ABP) em conjunto com as TED, apresenta uma nova
percepcao para o aprender, ajudando os estudantes a desenvolverem habilidades e
competéncias para a vida numa sociedade baseada no conhecimento e no
desenvolvimento tecnologico (ROMANI; LISBOA, 2021).

Sendo assim, apresentamos uma proposta fundamentada de TED, dentro de um
contexto pré-elaborado (plano de aula) a partir do uso da metodologia Aprendizagem
Baseada em Projetos - ABP para o ensino de criancas e jovens que integram o ensino
fundamental, utilizando a ferramenta Pixton. O referido estudo surgiu no ambito da
"cultura digital", contetido trabalhado na disciplina Didatica da Computagdo. A proposta
de realizagdo de trabalho consistia em apresentar uma estratégia pedagogica que
possibilitasse ao aluno a capacidade de se comunicar e produzir conhecimentos com uso
das TED

Portanto, o presente trabalho tem como objetivo apresentar uma atividade
desenvolvida pelos alunos de graduagao em Licenciatura em Computagdo como forma de
exemplificar possibilidades de usar as TED em contexto educativo na educacdo basica.

2 Referéncia tedrico
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2.1 Cultura Digital

As TED foram de grande destaque na Base Nacional Curricular Comum (BNCC), por
conta das mudancas advindas dos avangos tecnoldgicos e do crescente acesso a elas pela
facilidade de dispositivos como computadores, telefones celulares, tablets entre outros
(GAROFALQO, 2018). Esta era tecnoldgica trouxe consigo novas ideias, conceitos e
habitos que vém influenciando e moldando as pessoas para uma cultura digital.

Dentre as competéncias gerais citadas na BNCC, no presente estudo, focaremos
na competéncia nimero 5- Cultura digital. Essa competéncia norteia quais conceitos
devem ser desenvolvidos até o fim do ensino fundamental, que passamos a referenciar:
utilizacdo de ferramentas digitais; producdo multimidias; dominio de algoritmos e de suas
linguagens de programacao; visualiza¢do e andlise de dados, além do uso ético dessas
competéncias assim entendendo o impacto dessas tecnologias na vida das pessoas e na
sociedade (BRASIL, 2018).

Deste modo, o0 momento atual corrobora com a aprendizagem por meio de TED
que servira como um meio para trabalhar os conteudos do presente curriculo do ensino
fundamental, além de munir o aluno com capacidade para produzir e “exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (idem, p.7).

2.2 TED Vantagens ¢ Desafios

Segundo Kensky (2012), as TEDs sdo equipamentos eletronicos que baseiam seu
funcionamento em uma linguagem com codigos binarios, por meio dos quais € possivel,
além de informar e comunicar, interagir e aprender. Dentre essas tecnologias digitais
pode-se citar: a lousa digital, tablets, smartphones e notebooks; softwares, como o Pixton
e jogos digitais, plataformas, como os Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), além
de solucdes criadas exclusivamente para fins educacionais, como o Google for Education.

Ao se aplicar as TED durante o ensino de criancas, buscamos uma aprendizagem
eficiente e prazerosa, utilizando do ludico para a criagdo de uma esfera cognitiva onde a
aprendizagem ocorre de maneira intuitiva, como apresentado por Falkembach e que
passamos a referenciar:

O uso das ferramentas computacionais, de forma ludica propicia flexibilidade e
criatividade fazendo o aluno explorar, pesquisar, encorajando o pensamento
criativo, ampliando o universo, saciando a curiosidade, alimentando a
imaginacdo e estimulando a intui¢do, e tudo isso contribui para o aprendizado.
(FALKEMBACH, 2006 apud DANTAS; SILVA; SOUSA; MOUSINHO;
MARTINS, 2019)

Contudo, o maior obstdculo para o uso dessas tecnologias sdo as proprias
instituicdes de ensino. Questdes como infraestrutura, recurso e a resisténcia e despreparo
dos docentes sdo os principais motivos de escolas tecnologicamente desconectadas
(MORAN, 2007).

2.3 Aprendizagem Baseada em Projetos - ABP

Dentre as diversas op¢des para desenvolver um ambiente para a aprendizagem, temos as
metodologias ativas. Segundo Bacich e Moran (2018, p. 4), elas “dao énfase ao papel
protagonista do aluno, ao seu desenvolvimento direto, participativo e reflexivo em todas
as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do
professor”.

Em nosso estudo, optamos pela Aprendizagem Baseada em Projetos, onde ¢
possivel aprender a aprender, por meio de projetos originados por questdes, tarefas ou
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problemas apropriados aos estudantes. Durante o processo de realizacdo do projeto ¢é
desenvolvido a apreensao de conteudos e o trabalho colaborativo (ROMANI; LISBOA,
2021). Para tanto, deveremos levar em conta, os seus elementos constitutivos, que sio:
ancora; artefatos; desempenho auténtico; brainstorming; questao motriz; aprendizagem
expedicionaria; voz e escolha do aluno; Web 2.0 (BENDER, 2015).

A ancora é o contexto que instiga a criagao de uma pergunta, pode ser apresentada
por meio de texto, video ou com uma conversa. Os artefatos sdo os resultados
desenvolvidos pelos alunos, podendo ser fragmentados em pequenas entregas ou no
produto completo quaisquer que sejam. O desempenho auténtico realg¢a a importancia do
projeto aplicado no mundo real. O brainstorming sao reunides ou trocas de ideias onde
sdo propostas as ideias para resolver os problemas do projeto.

A questdo motriz ¢ a pergunta principal, a qual enfatiza o objetivo do projeto, e
assim por ser relacionado a uma questao real presente no cotidiano das pessoas, também
¢ um motivador ao estudante. A aprendizagem expediciondria sdo pesquisas nas
proximidades da regido relacionada ao projeto. A voz de escolha do aluno ¢ a autoridade
limitada que o estudante tem sobre o projeto, que permite a tomada de decisdes durante
o desenvolvimento da proposta (COSTA, 2021). A Web 2.0 ¢ a aplicagdo de tecnologias
que possam auxiliar na resolu¢do do problema.

2.4 Ferramenta Pixton

Dentro da proposta do Web 2.0 utilizaremos o Pixton, uma ferramenta on-line intuitiva e
de facil uso que, quando usada em disciplinas como Lingua Portuguesa e Literatura,
apresentou eficientes resultados no desenvolvimento dos alunos (CABRERA et al.,
2018).

O Pixton pode ser acessado por qualquer navegador que esteja atualizado, tanto
pelo computador ou dispositivo movel. E possivel fazer seu cadastro usando os dados do
Facebook, Google ou Microsoft. Em sua plataforma ¢ possivel, de maneira intuitiva e
agradavel, a criagdo de historias em quadrinhos, podendo ser utilizado com o perfil de
aluno que serd inserido em uma sala de aula ou o de professor que ira gerir essa sala de
aula.

Azman, Zaibon e Shiratuddin (2015) enfatizam que historias em quadrinhos dao
oportunidade para o uso de técnicas visuais, encorajando uma aprendizagem eficaz. Além
disso, as historias em quadrinhos também ajudam com as palavras de seu vocabulario e
seus significados, por meio de associacdes de novas ideias (MEGAWATI;
ANUGERAHWATI, 2012).

Apods o desenvolvimento do enredo a ser trabalhado e a criacdo de como serdo
distribuidos os quadros, € necessario apresentar ao aluno a ferramenta Pixton. Depois do
cadastro dos alunos e de adiciona-los a sua classe dentro da ferramenta, devemos instruir
a usabilidade do Pixton. Na tela inicial (ver figura 1), na aba “Meu Painel”, clique em
“Construtor de Quadrinhos” e em seguida em “Crie um Quadrinho” (Figura 01).

Apds o passo a passo, a tela de criagdo serd apresentada e estruturada da seguinte
forma: do lado esquerdo os quadros ja criados; do lado direito o quadro atual que esta
sendo montado; no centro hé seis abas sendo fundo, caracteres, foco, palavras, gestos e
acoes. Assim que uma dessas abas for selecionada, sdo apresentadas as opgodes do
elemento abaixo, no canto superior direito ha um botdo nomeado “Terminado” para
finalizar e voltar a pagina anterior.
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Figura 1 - Tela inicial

MEU PAINEL MINHAS SALAS DE AULA MEUS QUADRINHOS

AL

BRINCAR BRINCAR BRINCAR

Construtor de Quadrinhos Criador de Avatar Salas

Criar séries de painéis que explicam uma Crie sua semelhanga, e coloque-a em Crie uma foto de aula e obtenha alunos
ideia ou contar uma histéria quadrinhos e imprimiveis fazendo quadrinhos

Fonte: Autor

Os professores podem verificar e dar feedback para os alunos presentes em sua
sala, por meio dessa utilidade, tendo em vista que as entregas dos artefatos podem ocorrer
direto pela plataforma do Pixton. Por fim, como método avaliativo, optamos por uma
rubrica onde serd avaliado os seguintes pontos: a criagao da historia, o trabalho em equipe,
os artefatos que serdo entregues ao longo do desenvolvimento e o produto final
desenvolvido.

3 Realizac¢ao do estudo

Como falado anteriormente, o presente trabalho surgiu no ambito da disciplina de
Didatica da Computagdo e foi constituido de trés etapas a referir:

Na primeira etapa, lemos e discutimos acerca da cultura digital, quinta
competéncia da BNCC, bem como as possibilidades de utilizagdo no curriculo como tema
transversal ou interdisciplinar (BRASIL, 2018). Isso porque, no nosso entendimento, ela
¢ uma competéncia que estd presente em todos os momentos da formagao do aluno, visto
que, durante o seu percurso escolar, ele terd que lidar com a informagao para construir o
seu conhecimento. Nessa perspectiva, as tecnologias digitais exercem uma influéncia
significativa na forma como concebemos o saber e produzimos conhecimento (LISBOA,
2018).

A segunda etapa consistiu na elaboracdo de um plano de aula para que fosse
possivel a operacionalizacao da atividade. A disciplina eleita foi a Lingua Portuguesa
tendo como tematica o desenvolvimento da escrita. A justificativa da escolha da referida
tematica refere-se ao fato de conferirmos uma importancia acrescida a necessidade de
desenvolver nas séries iniciais, a escrita, considerando que por meio dela é que os
estudantes serdo capazes de aprender a cultura e desenvolver o conhecimento cientifico
(OLIVEIRA, 2016). A atividade devera ser desenvolvida em 3 aulas de 50 minutos, tendo
como objetivo desenvolver a producdo de histérias como uma forma de incentivar a
pratica da cultura escrita, da percep¢ao de valores da sociedade e do desenvolvimento de
competéncias digitais. Como conteudo programatico, foi sugerido: métodos para planejar
o enredo, desenvolvimento de personagens, cenarios e didlogos; e utilizag¢do de sintatica,
semantica e gramatical.

A metodologia adotada serd a aprendizagem baseada em projetos e a aula serad
desenvolvida em trés etapas. Lembrando dos elementos que constituem uma ABP, ¢
necessario que, inicialmente, o professor apresente a ancora para o aluno. Essa ancora
deve estar relacionada com o conteudo a ser trabalhado e pode ser um video, um texto,
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por forma a fomentar o desenvolvimento da questdo motriz, ou seja, a pergunta que vai
nortear todo o desenvolvimento do trabalho.

Optamos por um pequeno video com o conto de Esopo, O Ledao e Rato
(https://youtu.be/qrexGFnEE _g) e depois, a ideia seria discutir com o grupo. Partindo
deste pressuposto, nossa questao motriz foi a “Licdo Moral”, muito comum em fabulas
como a apresentada no video anterior. Para ilustrar pode ser apresentado um artefato (ver
figura 2) desenvolvido a partir de nossa questao motriz.

A segunda etapa consistird na formagdo de grupo com até 4 membros para
proceder ao brainstorming com o propodsito de explorar a criatividade do grupo e por fim,
definirem o enredo da histéria, da fabula ou conto de autoria propria ou baseado em um
jé existente projetada para uma revista em quadrinhos e projetarem um esbogo da historia.

Na ultima etapa, serd a fase que o professor devera apresentar o Pixton, suas
funcionalidades basicas aos alunos, para que seja possivel a implementacdo de suas
histérias na plataforma.

Figura 2 - Artefato
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Fonte: Os autores
4 Consideracoes finais

Sempre utilizamos tecnologias nas salas de aula para divulgar o conhecimento.
Consideradas como tecnologias analogicas (ex: lapis, livro impresso, quadro negro etc.),
elas contribuem para que o papel do aluno seja apenas o de receptor de informagao
(VALENTE, 2018).

Pensando em uma sociedade digital marcada por uma tempestade de informagdes
a um click, devemos aprender como direcionar e selecionar alternativas educacionais
eficazes e coerentes com o conteudo curricular e que, ao mesmo tempo, desperte o
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interesse dos nativos digitais (PRENSKY, 2001), que estdo acostumados com as
Tecnologias Digitais e os imediatismos advindos delas. E o mais importante, contribuam
para que o aluno assuma o protagonismo da sua aprendizagem.

Segundo Fantin (2018, p. 348) “a cultura digital tem promovido diversas
possibilidades de ressignificagdo das midias, das tecnologias, das multiplas linguagens e
dos modos de participagdo na escola e na cultura”. Dessa forma, abre-se um leque de
possibilidades de ensinar e aprender, tendo em vista uma comunicacdo multimodal
(dudios, videos, animagdes, redes sociais, repositorios e bibliotecas digitais, plataformas
de aprendizagens, entre outras). Com a disseminacao das tecnologias digitais, abre-se um
leque de possibilidades para ensinar e aprender.

E quando articulamos as TED com o uso de metodologias ativas, vislumbramos
uma possibilidade a mais na aprendizagem dos alunos. No caso do presente trabalho em
que foi associado a ABP uma tecnologia digital, Pixton, além de colocar o aluno como
centro do processo de aprendizagem podera auxiliar o professor a trabalhar os contetdos
pedagdgicos em sala de aula, bem como tentar minimizar algumas dificuldades dos
alunos de forma criativa, tornando a aprendizagem mais significativa, ativa e prazerosa.
Ao usé-la em sua pratica pedagogica, o professor podera suscitar, no aluno, o desejo de
aprender, por meio de criagdo de histdrias personalizadas, conferindo assim novas
possibilidades de expressar suas ideias de forma colaborativa, pois segundo Moran (2008,
p.170) que passamos a referenciar:

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que
representam, medeiam o nosso conhecimento do mundo. Sdo diferentes formas
de representacdo da realidade, de forma mais abstrata ou concreta, mais
estatica ou dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas, combinadas,
integradas, possibilitam uma melhor apreensdo da realidade e o
desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos diferentes tipos
de inteligéncia, habilidades e atitudes (MORAN, 2008, p. 170).

Contudo, para utilizagcao em contexto de sala de aula € necessario a criagcao de um
ambiente onde seja possivel de forma natural a integragdo das TED, em um contexto
proximo a realidade do aluno. Dessa forma, a aprendizagem baseada em projetos, podera
contemplar essas necessidades, tendo em vista a utilizacdo da ancora para levantar um
questionamento aos alunos, uma questdo motriz que o orientard ao seu objetivo € 0 uso
do Web 2.0 que possibilita utilizar TED como apoio ao ensino e aprendizagem.

O Pixton demonstrou ser uma ferramenta adequada, por ser intuitiva, com 6tima
acessibilidade tanto para o professor quanto para o aluno. Apresenta uma flexibilidade no
que diz respeito ao desenvolvimento de diversos contetidos abrangendo diferentes areas
da educacdo. Aliado a tudo isso, o Pixton funciona como uma rede social onde professores
e alunos podem se comunicar e partilhar conhecimentos. Outra vantagem dessa
ferramenta é que os trabalhos disponiveis possuem caracteristicas similares aos Recursos
Educacionais Abertos (REA) onde o usudrio pode compartilhar, mixar e assim criar uma
rede colaborativa de conhecimento e saberes (SOBRAL et al.,, 2019). Como
desvantagem, apontamos a necessidade de adquirir licenga para acessar na integra suas
utilidades extras.

Por fim, acreditamos que esse trabalho pode servir para que professores fagcam
uma reflexdo da importancia da adogdo de uma TED associada com uma metodologia
ativa como forma de rentabilizar o ensino e aprendizagem de forma flexivel, conectada e
hibrida, respondendo assim as expectativas da educagdo do século XXI.
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Oapﬁtuto \

TPACK e a Matematica no ensino médio: uma
revisao sistematica da literatura sobre os modelos de
formacao
Geovane Medeiros Zulato,

Eliana Santana Lisboa
& Valdir Rosa

1 Apresentacao

As Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagao — TDIC estao presentes em nosso
cotidiano e sua utilizacdo abrange, basicamente, todos os campos de atuacao profissional.
Face a sua amplitude, se faz necessario que elas sejam integradas no ambiente
educacional, visando assegurar uma aprendizagem mais envolvente, dindmica e
contextualizada (ZULATO; LISBOA, 2021).

Contudo, um dos critérios a serem levados em consideracdo no que diz respeito a
sua inserc¢ao nas escolas, ¢ que os docentes tenham acesso a uma formacao de qualidade,
que prime pela integracdo das tecnologias digitais como recurso pedagogico para auxiliar
na compreensao dos contetdos curriculares. No caso especifico da Matematica que se
caracteriza por ser uma ciéncia abstrata, o uso das TDIC nas aulas poderia minimizar as
dificuldades dos alunos que, em sua maioria, empreendem um esfor¢o maior para sua
aprendizagem (ZULATO; LISBOA, 2021).

Uma alternativa vidvel seria a adog¢do do modelo TPACK — Technological
Pedagogical and Content Knowledge — Conhecimento Tecnologico, Pedagogico e de
Conteudo (KERELUIK; MISHRA; KOEHLER, 2010). Segundo Zulato e Lisboda (2021):

Este modelo contempla o conhecimento que os docentes devem ter a respeito
do contetdo a ser ensinado, dos métodos pedagdgicos necessarios para poder
ensinar determinado contetido e dos recursos tecnologicos uteis a serem
utilizados no desenvolvimento de suas praticas em sala de aula (ZULATO;
LISBOA, 2021, pag. 2)

Formagdes de professores fundamentadas neste modelo poderiam
instrumentalizar os docentes a utilizarem, com maestria, as tecnologias digitais em suas
praticas.

Essas consideracdes serviram de mote para realizar o presente trabalho, cuja
finalidade foi realizar um levantamento do estado da arte acerca das formacdes de
professores de Matematica do Ensino Médio. Sera realizada uma pesquisa de produgdes
académicas equivalentes de intimeros autores, visando a realizagdo de uma andlise
estatistica, ou seja, uma Revisdo Sistematica de Literatura — RCL. Para o efeito, foram
definidas as seguintes questdes de partida, a referenciar: 1) quais sdo as propostas de
formagao de professores de Matematica do ensino médio no ambito das TDIC? ii) quais
sdo as dificuldades na formagao de professores de Matematica do ensino médio no &mbito
das TDIC? e iii) quais sdo as praticas de ensino realizadas pelos professores de
Matematica com recursos as TDIC?
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Acreditamos que com a realizacdo desta pesquisa sera possivel verificar a
presenga (ou ndo) do modelo TPACK nas formagdes continuadas dos professores de
Matematica do Ensino Médio e, quicd, apontar algumas alternativas que poderdo ser
criadas com o apoio deste modelo de formagao, na tentativa de promover a integragdo das
TDIC as praticas docentes de maneira significativa.

2 A revisao sistematica de literatura

Como mencionado por Sampaio e Mancini (2007, p.84) “uma revisdo sistematica, assim
como outros tipos de estudo de revisdo ¢ uma forma de pesquisa que utiliza como fonte
de dados a literatura sobre determinado tema”. Neste tipo de estudo o pesquisador podera
coletar um resumo sobre o tema abordado, com base em uma metodologia especifica e
sistematizada, obtendo uma sintese critica a respeito das informagdes selecionadas
(LIMA; LENCASTRE, 2019). Como apresentado por Munzlinger et al., (2012, apud
LIMA; LENCASTRE, 2019, p. 1078) a revisdo sistemadtica analisa “um levantamento
formal do estado da arte, de forma robusta e consistente, a partir de um planejamento e
execugao criteriosos”

Sobre a revisdo sistematica, Gomes e Caminha (2014, apud SILVA:
BOTTENTUIT JUNIOR, 2017) mencionam que:

Tal método, permite o levantamento da produgdo cientifica sobre o que se
pretende conhecer, bem como a articulag@o de conceitos, definigdes, categorias
e saberes das diferentes fontes selecionadas, entretanto a auséncia de
reprodutibilidade e repetibilidade, apontam para um carater inconclusivo deste
procedimento, bem como para a necessidade de acompanhar o curso cientifico
das pesquisas em um dado tema (SILVA; BOTTENTUIT JUNIOR, 2017, p.
268).

Os autores mencionam a necessidade de reprodutibilidade, pois a auséncia do
mesmo caracteriza a RSL realizada como invalida, ndo permitindo que demais
pesquisadores a utilizem durante uma investigagao sobre o tema de pesquisa apresentado,
além da invalidade das lacunas demonstradas pelo trabalho.

A utilizagdo das RSL tem grande aplicabilidade na area da satide. Contudo, ¢
necessario ressaltar a aplicabilidade deste método de pesquisa para outras areas do saber,
principalmente nas Ciéncias Sociais € da Educacdo (SILVA; BOTTENTUIT JUNIOR,
2017). Para realizar este tipo de pesquisa, o pesquisador deve elaborar uma sequéncia de
etapas previamente que, seguidas de maneira criteriosa, permitem um protocolo valido
(LIMA; LENCASTRE, 2017 e SILVA; BOTTENTUIT JUNIOR, 2017).

3 O estudo

Para dar inicio a RSL foram elaboradas as questdes de partida, j& mencionadas na
introducao e que retomamos nesse topico, ou seja: 1) quais sdo as propostas de formagao
de professores de Matemadtica do ensino médio no ambito das TDIC? ii) quais sdo as
dificuldades na formagao de professores de Matematica do ensino médio no ambito das
TDIC? e iii) quais s@o as praticas de ensino realizadas pelos professores de Matematica
com recursos as TDIC?

Em seguida foram selecionadas as bases de dados nas quais seriam utilizadas na
pesquisa. Para esta sele¢do, utilizamos o CPC — Conceito Preliminar de Curso
disponibilizado pelo INEP — Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira, acessado pelas planilhas de relatorio do ultimo ENADE — Exame
Nacional de Desempenho dos Estudantes, dos cursos de Licenciatura em Matematica
realizado em 2017.

47



Com esses dados em maos, foram selecionadas as 10 (dez) melhores
universidades brasileiras que ofertam o curso de Matematica do tipo Licenciatura nas
esferas estaduais e federais, obtendo a seguinte listagem:

i UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina);

ii. UFOP (Universidade Federal de Ouro Preto);

iii. UFFS (Universidade Federal da Fronteira Sul);

iv. UFSM (Universidade Federal de Santa Maria);

V. UNIFAL (Universidade Federal de Alfenas);

vi. UFV (Universidade Federal de Vigosa);
vii. UNICAMP (Universidade Estadual de Campinas);
viii.  UNESPAR (Universidade Estadual do Parana);

ix.  UFPEL (Universidade Federal de Pelotas);

X.  UNESP(Universidade Estadual Paulista).

Também foram utilizados o portal CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior) e o RCAAP (Repositorios Cientificos de Acesso Aberto de
Portugal) na tentativa de localizar todas as publicacdes realizadas em lingua portuguesa.

Em seguida foram elaborados os critérios de inclusdo e exclusdo dos textos
cientificos a serem buscados, como mostra o Quadro 1 na sequéncia:

Quadro 1 — Os critérios.

Critérios de inclusio Critérios de Exclusio
Trabalhos escritos em lingua portuguesa Trabalhos em lingua estrangeira
Publicados no periodo de 2016 a 2020 Publicados fora do intervalo de tempo pré-definido
Produgdes com minimo de 10 paginas Textos com menos de 10 paginas
Artigos, TCC, Dissertagoes e Teses Revisdes Sistematicas realizadas anteriormente

Fonte: Os autores

Como ultimo passo antes da busca dos textos, foram definidas as palavras chaves
com a finalidade de conseguir o maior nimero de trabalhos envolvendo o assunto
pesquisado, ou seja: 1) “Formagdo de professores de matemadtica do ensino médio com
tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo”; ii) “TPACK dos professores de
Matematica”; iii) “TDIC para professores de Matematica do ensino médio”; iv) “TPACK
com Matematica” e v) “Formacao e tecnologias digitais dos professores de matematica
do ensino médio”.

Para a sele¢do dos trabalhos foi utilizada a op¢do de busca avancada em cada
repositorio, no qual utilizou-se as palavras “TPACK”, “Tecnologias” e “Matematica”
como filtros avancados, na tentativa de identificar a presenca destas palavras no titulo
e/ou no resumo e/ou nas palavras-chave. Na sequéncia, foi realizada a leitura dos titulos
e resumos para sele¢do dos trabalhos, no periodo quinze (15) de julho até o dia dez (10)
de agosto de 2021, sendo possivel encontrar 71 (setenta € um) trabalhos (ver quadro 2).

Quadro 2 - Numeros gerais

BASE DE TOTAL DE
DADOS 2016 2017 2018 2019 2020 TRABALHOS
CAPES 2 2 2 4 4 14
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RCAAP - 1 - 1 1 3
UFSC - - - - - -
UFOP - - - - 1 1
UFFS - 1 5 3 2 11
UFSM 1 3 8 4 1 17

UNIFAL - - - - - -

UFV - - - - - -
UNICAMP - - - - 2 o)
UNESPAR - - - - - -

UFPEL 1 - 3 3 - 7

UNESP 2 5 4 3 2 16

Total - - - - - 71

Fonte: Os autores

Conforme pode ser visto no quadro acima, ¢ possivel perceber uma maior
quantidade de trabalhos publicados no repositorio da Universidade Federal de Santa
Maria — UFSM com 17 trabalhos, seguido da Universidade Estadual Paulista — UNESP
com 16. Na sequéncia, aparece o banco de dados da Coordenagao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior — CAPES com 14 publicacdes e a universidade Federal da
Fronteira Sul — UFFS com 11 publicagdes, na sequéncia aparecem os demais repositorios.

Outro fator a se destacar sdo os repositorios que nao apresentaram publicagoes,
que sdo os da Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC, o da Universidade Federal
de Alfenas — UNIFAL, da Universidade Federal de Vigcosa — UFV e da Universidade
Estadual do Parana — UNESPAR. Refor¢ando a existéncia de disparidade de publicacdes
entre as bases consultadas como pode ser visto no quadro acima.

Outro dado importante ¢ que a grande maioria de trabalhos foram dissertagdes
(36), seguido de artigos (15), Trabalho de Conclusdo de Curso (12) e por tltimo teses
com apenas 8 trabalhos.

Outro item para nossa analise, estd relacionado ao ano de publicacao dos
trabalhos, conforme pode ser observado no Grafico 1 que segue:

Grifico 1 — Quantidade de publicagées por ano
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Fonte: Dados da pesquisa.

Observando o Grafico 1, nota-se um acréscimo na quantidade de trabalhos
publicados até o ano de 2018, porém ¢ perceptivel um decréscimo nos anos posteriores,
algo que intrigou e merece um olhar atento para pesquisas a respeito.

No ano de 2016 foram realizadas seis publicagdes que se distribuem em quatro
repositorios, sendo duas no banco de dados da Coordenagdao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior — CAPES, uma no repositorio da Universidade Federal de Santa
Maria — UFSM, uma na Universidade Federal de Pelotas — UFPEL ¢ duas na Universidade
Estadual Paulista — UNESP.

Em 2017 foram localizadas duas no banco de dados da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES, uma nos Repositorios
Cientificos de Acesso Aberto de Portugal — RCAAP, uma na Universidade Federal da
Fronteira Sul — UFFS, trés na Universidade Federal de Santa Maria — UFSM e cinco na
Universidade Estadual Paulista — UNESP, totalizando doze publicagdes neste ano e
representando um aumento de 100% (cem por cento) de trabalhos realizados e publicados.

No ano de 2018 a pesquisa identificou vinte e duas publica¢des, sendo duas no
banco de dados da Coordenacao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior —
CAPES, cinco na Universidade Federal Fronteira Sul — UFFS, oito na Universidade
Federal de Santa Maria — UFSM, trés na Universidade Federal de Pelotas — UFPEL e
quatro na Universidade Estadual Paulista — UNESP, totalizando a quantidade de vinte e
duas publicacgdes e representando um aumento de 84% (oitenta e quatro por cento — valor
aproximado) nas publicacdes.

Ja em 2019, iniciou a queda na quantidade de publicacdes, contabilizando quatro
no banco de dados da Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior —
CAPES, uma nos Repositorios Cientificos de Acesso Aberto de Portugal - RCAAP, trés
na Universidade Federal Fronteira Sul — UFFS, quatro na Universidade Federal de Santa
Maria — UFSM, trés na Universidade Federal de Pelotas — UFPEL e trés na Universidade
Estadual Paulista — UNESP, totalizando dezoito publicagdes e representando um
decréscimo de 18% (Dezoito por cento — Valor aproximado) nas publicagdes realizadas.
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No ultimo ano nesta selecao (2020) houve uma nova reducdo na quantidade de
publicacdes, com quatro no banco de dados da Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior — CAPES, uma nos Repositorios Cientificos de Acesso Aberto
de Portugal — RCAAP, uma na Universidade Federal de Ouro Preto — UFOP, duas na
universidade Federal Fronteira Sul — UFFS, uma na Universidade Federal de Santa Maria
— UFSM, duas na Universidade Estadual de Campinas — UNICAMP e duas na
Universidade Estadual Paulista — UNESP, totalizando treze publicagdes e representando
um decréscimo de 28% (vinte e oito por cento — valor aproximado) nas publicacdes.

Em uma analise fria ¢ descontextualizada da realidade das universidades as quais
foram utilizadas como fontes para busca dos trabalhos cientificos selecionados, ¢ possivel
considerar como fator responsével pelo declinio de publica¢do a pandemia da COVID-19
que surgiu no ocidente ao final de 2019, de modo que tal fendmeno mudasse o movimento
natural da sociedade.

Outro fator a ser estudado ¢ a falta de interessados para ingresso na carreira da
docéncia, pois como professor em sala de aula, ¢ visivel as diversas dificuldades
enfrentadas diariamente por nés docentes, que vivenciamos salas superlotadas, baixo
incentivo financeiro, falta de recursos infra estruturais e tecnoldgicos e também a falta de
subsidios financeiros para as instituigdes de ensino superior, algo que ¢ evidente e
noticiado nos meios de comunicagao cotidianamente.

Na continuidade do trabalho, tivemos a preocupacao de saber com quais grupos
foram desenvolvidos os estudos, tendo em vista que a principal questdo de partida que
norteou a realizagdo dessa pesquisa foi identificar as propostas de formacgdo de
professores de Matematica do ensino médio no ambito das TDIC (ver Quadro 3).

Quadro 3 — Grupos identificados

Grupo de aplicaciio Quantidade de trabalhos
Professores de ensino médio 2
Professores de diversos niveis 20
Nao possuem defini¢@o de nivel de atuagdo do professor 5
Aplicag@o com os alunos 26
Nao utilizaveis 18
Total 71

Fonte: Os autores

O grupo de “Nao utilizdveis” sdo os trabalhos em que nao foi perceptivel encontrar
elementos para satisfazer o objetivo deste artigo. Devido a baixa quantidade de trabalhos
encontrados (2 trabalhos), foi realizada uma nova andlise sobre os trabalhos que
continham diversos niveis de atuagdo de professores, resultando na sele¢ao de um novo
trabalho, visto que este possuia mais de 50% (cinquenta por cento) dos professores como
atuantes no ensino médio, grupo de foco desta revisao. Apds essa nova analise, 0 nosso
corpus documental ficou constituido de 3 (trés) trabalhos, os quais serdo alvo da nossa
analise no topico que segue.

4 Analise

Os trés trabalhos selecionados (corpus documental) nesta RSL estdo distribuidos no
quadro 4 a seguir.
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Quadro 4 — Resultados obtidos

Trabalhos Titulo Autores Ano Espécie

Potencialidades didaticas e
pedagodgicas do Facebook como

T1 uma comunidade de pratica Maria Angela de 2018 Tese
virtual para a formag&o Oliveira
continuada de professores de
Matematica

Praticas Pedagogicas com uso
das TIC declaradas por
T Professores de Matemética do Fabio Henrique 2016
Ensino Médio no contexto do Lepri Boschesi
novo Curriculo do Estado de
Sdo Paulo

Dissertagao

A interdisciplinaridade no

T3 ensino de progressoes
aritméticas e geométricas por

meio de softwares matematicos

Maira Mentges 2019 Artigo

Fonte: Os autores

Realizada a identificagdo do corpus documental, os dados serdo apresentados e
discutidos em func¢do dos objetivos/ questdes de investigacdo, procurando seguir a
sequéncia indicada na introduc¢do e no primeiro paragrafo do topico 3.

1. Quais as propostas de formag¢ao dos professores de Matematica do
ensino médio no ambito das TDIC?

Em T1 foi possivel identificar uma formacdo continuada para os professores que
aconteceu pelo Facebook. As aulas on-line eram baseadas em reflexdes, andlises,
discussdes e compartilhamentos de ideias e concepgdes sobre as leituras realizadas e
sobre a pratica docente com as TIC — Tecnologias de Informacao e Comunicagao.

Ao analisar o T2, foi possivel identificar uma proposta de formagao envolvendo
o software Geogebra. Entretanto, a pesquisa ndo se apresentou como uma formagao, mas
teve o olhar direcionado aos profissionais que participaram. Neste trabalho ficou
perceptivel que alguns professores que detinham pouca instru¢ao sobre as TDIC eram os
que mais utilizavam estes recursos em sala de aula. J& aqueles que possuiam maior
conhecimento ndo se moviam em direcao ao uso destas ferramentas.

Na analise do artigo T3 buscou saber sobre a utilizagao dos recursos digitais pelos
professores, verificando que de acordo com o grau de formagao do professor, a utilizacao
das tecnologias digitais em sala de aula ¢ maior, ou seja, conforme o docente ¢ possuidor
de um maior saber sobre os recursos e sua utilizagdo, consequentemente mais 0s recursos
serdo utilizados em suas praticas.

Ao responder a primeira questdo, surpreendeu a pouca informagao a respeito de
formagdes que integrassem os conhecimentos de contetdo, pedagogico e tecnoldgico
defendidos por Zulato & Lisboa (2021), pois o Gnico trabalho que aproximou-se da ideia
foi a apresentada em T1. Essa proposta ainda ndo se adéqua ao modelo de formagao do
TPACK, mas tem subsidios que podem ser explorados e adequados para uma formagao
mais proxima ao modelo.
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No T2 foi interessante olhar para um recurso tecnoldgico muito conhecido entre
os docentes de Matemadtica, mas que em diversos momentos nao utilizam em suas praticas
devido a falta de destreza para manuseio ou a falta de recursos digitais para sua utilizagao.
E em T3 ndo se apresenta um modelo de formagdo, mas ¢ importante o olhar que os
autores demonstraram na busca de compreender a utiliza¢do (ou ndo) dos recursos digitais
nas praticas pelos docentes, o que se inclina ao conceito do modelo TPACK.

i1.  Dificuldades na formacgao dos professores de Matematica do ensino
meédio no ambito das TDIC?

Em T1 os participantes desta pesquisa apontaram como principais dificuldades na
utilizagdo das TDIC: a falta de tempo habil durante a pratica para atender todos os alunos
e para organizacgao e planejamento da aula, a falta de uma didatica “ideal”, a falta de apoio
da gestdo escolar e demais professores, a auséncia do saber utilizar as TIC e a resisténcia
de alguns professores.

Analisando o T2, os participantes apontaram como maiores dificuldades a
quantidade de computadores, que nao ¢ ideal para a quantidade de alunos de cada turma,
a falta de um profissional de apoio com expertise em TDIC e a baixa qualidade de internet
para utilizacdo dos recursos digitais. E no T3 as dificuldades apresentadas pelos
participantes foram a falta de recursos tecnoldgicos disponiveis e a falta de tempo para o
planejamento das praticas.

Ao olharmos as respostas para a segunda questao, nota-se uma convergéncia entre
os trabalhos selecionados para mencionar as mesmas dificuldades, como a auséncia de
um profissional para auxilio no manuseio dos recursos digitais, a falta dos proprios
recursos € até a existéncia de uma repulsa pela utilizagcdo destas ferramentas.

Mas o que nos chamou a atengdo foram os relatos de falta de planejamento ¢ a
falta de uma didatica “ideal” para integracdo dessas ferramentas na pratica docente.
Olhando para esta ultima afirmagdo, o modelo TPACK como apresentado por Zulato &
Lisboa (2021) se apresenta como uma excelente alternativa na busca por formacdes que
capacitem os docentes a estarem preparados para realizarem a integracdo das TDIC nas
praticas, devido a atengdo deste modelo em subsidiar o docente de conhecimentos e
saberes para que seja capaz de inovar o ensino da matematica por meio da descoberta,
manipulacdo, criacdo e avaliagdo dos recursos digitais.

Em seguida, respondemos a terceira pergunta que diz: Quais sdo as praticas de
ensino realizadas pelos professores de Matematica com recursos as TDIC?

iil.  Préaticas de ensino realizadas pelos professores de Matematica com
recursos as TDIC

Na andlise de T1 foi perceptivel que para a realizagao da formacao, os professores fizeram
uso de computadores e celulares. No decorrer do trabalho, eles também utilizaram em
suas praticas as lousas digitais, tablets, computadores e calculadoras na tentativa de
proporcionar aos estudantes uma experiéncia com estes recursos. Ja nos demais trabalhos,
T2 e T3, as tecnologias digitais utilizadas foram apenas os computadores.

No decorrer dos trés trabalhos nao foi possivel identificar o relato da utilizagdo de
nenhum recurso tecnoldgico em alguma pratica. Porém, nos engrandece o fato de saber
sobre a utilizagdo de diferentes recursos em T1, o que amplia as possibilidades e facilita
a difusdo entre os docentes de um modelo de formagdo que se aproxima ao 7PACK no
intuito de promover a integragao das TDIC nas praticas docentes.
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Contudo, nos trabalhos T2 e T3 ¢ necessdria uma analise mais cautelosa pela
auséncia de recursos além dos computadores, o que ndo impede a realizagdo de formagdes
sobre esta tematica, mas podem interferir nos resultados limitando a potencialidade deste
modelo de formagao.

5 Consideracoes finais

No mundo contemporaneo que vivemos em que as tecnologias digitais estdo tomando o
protagonismo de nossas relagdes, no ambiente educacional ndo poderia ser diferente, pois
¢ na escola que o sujeito pertencente a sociedade se forma, constitui e solidifica suas
concepgoes.

Para atender essa demanda o modelo de formagdo TPACK surge como uma
grande possibilidade de intervencdo neste meio, no qual os docentes dotados de
conhecimento adquirido pela formagdo conseguem fazer a integragdo das TDIC em sua
pratica de maneira incisiva ¢ bem elaborada.

Neste trabalho, buscamos compreender as possibilidades de formagdo para os
professores de Matematica do Ensino Médio, obtendo como resultado informagdes
preocupantes devido a baixa quantidade de trabalhos selecionados. Nos 3 (trés) trabalhos
cientificos obtidos ndo foi possivel visualizar a utilizagdo de conceitos permeados no
modelo TPACK.

Seria motivo desta auséncia de trabalhos que abordam tal teméatica o fato deste
modelo de formacao ser muito novo? Seria a auséncia de conhecimento sobre este modelo
de formacao? Na busca para compreender estes questionamentos faz-se necessarios novos
pesquisas para se compreender a pequena demanda de trabalhos sobre esta tematica,
apresentando-se como grande oportunidade de expansao para futuros pesquisadores que
desejarem compreender esta tematica.
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Oapﬁtuto VI

Analise do Kit Atto Educacional, uma ferramenta de
Robodtica Educacional utilizada nas séries iniciais do
Ensino Fundamental
Francieli Regina Cristoferi
Valdir Rosa

& Eliana Santana Lisbda
1 Apresentacio

Nas ultimas décadas se observa um crescente avanco, cada vez mais acelerado, na
utilizacdo das tecnologias no cotidiano da populagdo mundial. Da mesma forma, a
educagdo estad em constante processo de aprimoramento e as tecnologias vem ganhando
forgas e espaco, sendo implementadas como parte integrante do processo de ensino e de
aprendizagem.

Quando se fala em tecnologia, ha de se considerar também as habilidades
desenvolvidas a partir de seu uso. Conforme afirmam Pasinato e Trentin (2020) o
“aperfeicoamento das habilidades humanas, que se desdobram de maneiras distintas e
caricatas ao longo da histéria” (p. 3). Para tanto, muitas escolas estdo buscando
desenvolver novas habilidades e, para isso, utilizam-se de aulas de Informatica
Educacional para trabalhar os contetidos curriculares relacionados as tecnologias.

Levando-se em conta o interesse dos alunos e os beneficios encontrados por meio
de aulas de Robotica Educacional para o desenvolvimento das habilidades a serem
alcangadas, as escolas vém adotando mais este instrumento de ensino. E, com isso,
encontra-se disponiveis diferentes kits a venda para o ensino de robotica educacional.
Particularmente, existem kits projetados para cultivar o pensamento computacional nas
criangas de todas as idades (YU & ROQUIE, 2019), e, “[...] nota-se que a criagdo de novas
abordagens na inclusdao de conhecimentos que permeiam campos importantes como a
robotica no ambiente escolar possui carater indispensavel” (PASINATO & TRENTIN,
2020, p. 3).

Logo, ¢ preciso verificar, dentre os diferentes kits existentes a venda no mercado
para saber o que eles oferecem, qual o mais adequado e que se enquadra para atender as
demandas de cada instituicdo escolar ou mesmo da rede de ensino. Neste artigo,
apresentaremos uma analise do Kit Atto Educacional, que ja vem sendo utilizado nas
escolas de Toledo.

Mas antes de aprofundar nossa andlise, vamos contextualizar alguns pontos
importantes. Ao se tratar da Robotica Educacional, ndo se deve imaginar que ela ¢ apenas
para a aprendizagem de robdtica e programagdo, mas deve ser compreendida como sendo
uma disciplina capaz de desenvolver diferentes competéncias e habilidades e envolver
conhecimentos de outras areas, além de que...

[...] sua adogdo em sala de aula, através de diferentes estratégias educacionais,
pode potencializar a aprendizagem de conceitos e possibilitar que estudantes

desenvolvam habilidades e competéncias. Normalmente, as atividades sdo
desenvolvidas a partir da utilizacdo de computadores, dispositivos moveis,
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componentes eletrdnicos e mecanicos, nos quais os estudantes criam
montagens fisicas e algoritmos de programagdo, possibilitando que as
construgdes realizem agdes ¢ movimentos determinados previamente
(TAKATU, 2021, p.32).

As atividades desenvolvidas nas aulas de Robdtica Educacional tém a capacidade
de favorecer o desenvolvimento do Pensamento Computacional (TAKATU, 2021, p.37).
Além disso, “[...] a utilizagao de recursos tecnologicos e estratégias de ensino durante as
aulas de Robotica tem potencial de influenciar positivamente a aprendizagem dos
estudantes, motivando e retendo o interesse durante a realizacdo das atividades”
(TAKATU, 2021, p.33). Para que isso ocorra, tanto os recursos utilizados como as
estratégias de ensino precisam ser planejadas de forma a favorecer esta forma de
pensamento e, com isso, possibilitar um ganho significativo na aprendizagem.

Com este pensamento, apresentamos nas se¢oes a seguir, uma avaliagdo da
utilizacao do Kit Atto Educacional como ferramenta de ensino nas aulas de Robotica
Educacional para se trabalhar as habilidades do Pensamento Computacional nas criangas,
nas séries iniciais do Ensino Fundamental I.

2 Fundamentacio Teorica

A Robodtica Educacional (RE) ¢ cada vez mais reconhecida como uma ferramenta
cognitiva capaz de desenvolver competéncias do pensamento computacional (ROSA &
COELHO, 2020; CHEVALIER et al., 2022). Os estudos utilizando a robotica educacional
para desenvolver o Pensamento Computacional aparentemente podem se apresentar “[...]
como ‘novos’ no meio académico, suas principais bases surgem de ideias como o
construcionismo de Papert” (PASINATO & TRENTIN, 2020, p. 3), quando este autor
publicou o livro “Mindstorms: Children, Computers and Powerful Ideas” em 1980, e se

referiu ao pensamento computacional como a relacdo entre a programacdo e as
habilidades de pensamento (ZHANG & NOURI, 2019).

Sabe-se que as primeiras contribuigdes sobre o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, tem origem com Seymour Papert, o qual foi o responséavel por conduzir
uma pesquisa, que trouxe como resultado o fato de que as criangas sdo capazes de
programar robds para serem utilizados como resoluc¢do de problemas (TAKATU, 2021,
p-32). De acordo com esse autor,

[...] baseando-se no Construtivismo proposto por Jean Piaget, ele propds o que
definiu como Construcionismo, método pedagogico caracterizado pelo foco
em fornecer ferramentas para que os estudantes possam explorar de forma

auténoma e desenvolver seu conhecimento a partir da constru¢ao de um objeto
palpavel (TAKATU, 2021, p.32).

Junto a estas bases construcionistas, ¢ possivel inserir o Pensamento
Computacional, caracterizado por Wing (2006) “[...] em uma habilidade fundamental a
todos, que se baseia nas limitacoes e no dominio dos fatores que envolvem o
processamento computacional, ndo importando se o processo ¢ executado por uma
maquina ou por um humano” (PASINATO & TRENTIN, 2020, p. 4).

Takatu (2021) apresenta uma defini¢do precisa de Construtivismo, no qual nos diz
que ¢

“[...Juma teoria de aprendizagem que compreende que o conhecimento ndo ¢é
adquirido, mas construido permanentemente pelo individuo. Ja4 o
Construcionismo baseia-se no Construtivismo, mas dele difere ao propor como
principio a criacdo de artefatos para beneficiar a aprendizagem. Ambas podem
ser utilizadas em conjunto com a robética, sendo o Construtivismo voltado
para o processo, enquanto o Construcionismo no que acontece de fato. A
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associagdo entre essas teorias de aprendizagem e a Robotica Educacional
possibilita que os estudantes explorem os recursos disponiveis, testem
conceitos ¢ aprimorem seus conhecimentos a partir de experimentos”
(TAKATU, p.32).

Enquanto Oliveira (2016), observa durante a oficina de Robotica que realizou, que
¢ possivel desenvolver todas as habilidades do Pensamento Computacional como se pode
verificar no Quadro 1.

Quadro 1 — Descricio das habilidades do Pensamento Computacional

Habilidade Descrigao

Estd relacionado & juncio das informacoes e elementos
Coleta de dados . s em .J - -
mais significativos para resolver um problema.

Andlise dos E a selecio dos dados que sio iteis para a resolugio do
dados problema, onde buscam-se padroes e generalizagGes.

Representacao E a forma na qual serio melhor apresentados os
dos dados resultados obtidos das informagoes levantadas.

D L Procura-se dividir o objeto de estudo em partes,
ecomposicao facilitando o gerenciamento como um todo.
Abstraca E a forma de reduzir a dificuldade de entendimento,

stragao identificando as caracteristicas essenciais do problema.
Algorit E um conceito ligado & sequéncia de passos, onde se
goritmo define a sequéncia das atividades essenciais.
Automacho E o fato de utilizar algum dispositive on ferramenta,
para que ele automatize alguim tipo de atividade.
Paralelizaca E a sintetizagio das atividades para que possam ser
aralellzagao realizadas em paralelo, poupando mais tempo.
. . E a representacido ou modelagem de algum tipo de
Simulacio

processo, testando e verificando sua aplicabilidade.

Fonte: Takatu, (p. 38, 2020).

Em uma revisdo sistematica da literatura realizada por Zhang e Nouri (2019) na
tentativa de buscar respostas para “o que ensinar” e “o que pode ser aprendido” com base
no ensino do pensamento computacional a partir da utiliza¢do do Scratch, apresentam que
para alunos de cinco a nove anos de idade, ¢ possivel desenvolver habilidades que foram
identificadas em trés categorias (Quadro 02), mas salientam que ainda ndo hid um
consenso sobre o que realmente constitui o PC. Porém, estas indicagdes podem contribuir
com os professores para o planejamento de suas aulas.

Quadro 2 — Habilidades de PC para alunos de cinco a nove anos

Categoria Habilidades

(a) Conceitos de PC Variavel de eventos de
algoritmos/sequéncias.

(b) Préaticas de PC Ser interativo e incremental; Depuragio;
Pensamento preditivo; Ler, interpretar e
comunicar c6digo.

(c) Perspectivas de PC | Conectando; Expressando; Questionando.

Fonte: adaptado de Zhang e Nouri (2019).

Zhang e Nouri ainda salientam a necessidade de explorar as linguagens de
programacao com a utilizagdo de robds, que podem apoiar o desenvolvimento de
determinadas habilidades do pensamento computacional.
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Com base nas descrigdes apresentadas nos Quadros 1 e 2, foram implantadas aulas
de Robotica Educacional em uma escola publica do interior do municipio de Toledo/Pr,
com alunos de primeiro ao quinto ano do Ensino Fundamental I, para desenvolver
habilidades do Pensamento Computacional nos alunos de maneira pratica, dinamica e
prazerosa.

3 Procedimentos Metodologicos

E possivel encontrar a venda em lojas especializadas diversos kits de Robotica
Educacional. No entanto,

[...] os kits de robotica proprietarios possuem um custo elevado para a realidade
brasileira. Além disso, estes kits proprietarios ndo possuem muita
adaptabilidade no que diz respeito a interagdo com outros dispositivos que ndo
pertencam ao fabricante ou escolhas de outras linguagens de programacdo nao
presentes no kit. Isso limita a aplicabilidade do kit em diferentes cursos dentro
de uma Instituicdo de Ensino (SILVA E BARRETO, 2011, ndo paginado).

Antes de definir qual kit sera implantado na escola para fins pedagogicos, ¢
necessario fazer um estudo dos materiais disponiveis no mercado que se deseja adquirir
para uso educacional e avaliar se o material podera ser utilizado como ferramenta de
ensino para garantir uma aprendizagem efetiva. Nessa avalia¢do, de acordo com Yu e
Roque (2019), algumas questdes necessitam ser respondidas como, por exemplo: Em que
consiste um kit? Quais sdo os recursos de design do robd? Quais os recursos de design do
bloco de codificacdo? Quais s3o os materiais fornecidos para ajudar a montar as
atividades com as criancas? Quais sdo os conceitos computacionais envolvidos?

Para nortear esta analise, se recorre a Fernandes (2017) que destaca que os kits de
robdtica necessitam ter um objetivo didatico para se resolver um determinado problema:
“os kits de robotica sdo utilizados para a montagem de robds que podem ser controlados
ou programados, com o proposito de resolver uma situacdo problema proposta pelo
professor”? (p. 24).

Dessa maneira, selecionamos o Kit Atto Educacional para ser implementado na
escola onde a investigacdo vem sendo desenvolvida, apds avaliar todo o conjunto de pecas
oferecidos neste material e compara-lo com outros cinco produtos similares disponiveis
no mercado.

A analise dos kits ocorreu levando em consideragdo os tipos e o material das pegas,
uma vez que precisam oferecer segurancga e praticidade para que as criancas do Ensino
Fundamental I possam manipula-las, além disso foi levado em consideracao aquele
material que oferecesse a possibilidade de uso por softwares gratuitos, e compatibilidade
com qualquer sistema operacional. Dessa forma se justifica a implantag¢do do Kit Atto.

4 Resultados e Discussao

Inicialmente se faz necessario caracterizar o kit selecionado, portanto encontramos no site
do fabricante, algumas informag¢des bem relevantes para compreender a proposta do
material.

O Kit Atto Educacional foi desenvolvido pela empresa Dual System e possui a
comercializacdo de dois kits para a realizacdo das mais diversas atividades, o Kit
Estrutural (KTR-10) e o Kit Robdtica (KTR-13). O KTR-10, apresentado na Figura 1,
pode ser utilizado desde a pré-escola ao ensino médio, contém mais de 6000 pecas e
atende a uma turma.
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Figura 1 — Kit KTR-10. Fonte: https://attoeducacional.com.br/, 2022.

E o0 KTR-13, o qual vem acompanhado de um livro com 19 atividades (FIGURA
2) e 2 DVD’s auto instrutivos. De acordo com o fabricante, o kit ATTOBOX “[...] foi
desenvolvido para que alunos de todas as idades possam realizar montagens e aprender
com facilidade a légica de programacdo. Compativel com a filosofia de software livre,

permite a escolha dentre varios softwares disponiveis na internet” que podem ser
utilizados com ele (ATTO EDUCACIONAL, 2022).
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Figura 2 — Livro de Programacio. Fonte: https://attoeducacional.com.br/

O KTR-13, como se observa na Figura 3 “[...] ¢ formado por um conjunto de

componentes, como motores, leds, sensores de luz, sensor de temperatura, sensor
magnético, dentre outros” (TITON, 2017, p. 32).

60


https://attoeducacional.com.br/

Figura 3 — Kit KTR-13. Fonte: https://attoeducacional.com.br/

Considerando essas informagdes, fizemos uma comparagdo entre alguns outros
kits encontrados para comercializa¢ao, como pode ser verificado no Quadro 3.

Quadro 3 — Detalhes e Caracteristicas dos kits estudados

Kits de | Tecnologia | Niveis/modalidade | Conceito Curriculo Caracteristicas
Robdética de ensino pedagégico
Atto Conteudo Todas (ensino basico e | Ensino Adaptativo, | Arte, Ciéncias, Geografia, | Ferramentas Maker e
Educacional | Educacional, | superior) Ensino Hibrido, | Historia, Matematica, | para estudo
Hardware, Ensino Portugués, Biologia, | autbnomo
Curso On-Line Personalizado, Fisica, Quimica
Ensino por Projetos,
Flipped Classroom,
Plano de Ensino,
Colaborativo,
Aprendizado  em
grupo, Aprendizado
autébnomo
Fuzzy bits Conteudo Educagdo Infantil, | Ensino Adaptativo, | Arte, Ciéncias, Historia, | Alfabetizacdo
Educacional, | Fundamental I 11, | Ensino por Projetos, | Biologia, Fisica, Quimica, | cientifica,
Hardware Ensino Médio, , Ensino | Flipped Classroom, | Meio Ferramenta Maker
Profissionalizante, Colaborativo, Ambiente/Sustentabilidade
Educagdo de Jovens e | Aprendizado em
Adultos grupo
Lego Fundamental I e II Arte, Ciéncias, Matematica | Educagdo STEAM,
Educacional Ferramenta Maxer
Educabot Fundamental II, Ensino Arte, Ciéncias, | Ferramenta Maker,
Meédio, Graduagao Matematica, Fisica Alfabetizagio
cientifica
Makers Fundamental II, Ensino Arte, Ciéncias, | Ferramenta Maker,
Robotics Meédio Matematica, Fisica Alfabetizagdo
cientifica
mCookie Software 2° 3° 4° e 5° anos, | Ensino Hibrido, | Arte, Ciéncias, | Ferramenta Maker,
Desktop, Fundamental 11, 6°, 7°, 8° | Ensino por Projetos, | Matematica, Fisica Alfabetizagdo
Aplicativo e 9° ano, Ensino Médio, | Plano de Ensino, Cientifica,
para 1%, 2* e 3* Série, | Aprendizado  em Educagdo STEAM,
Dispositivo Graduagao. grupo Materiais
pedagogicos

Fonte: Adaptado da Plataforma Edutec — Cieb', 2022.

Além dos dados apresentados no Quadro 3, aspectos como requisitos para
infraestrutura, acessibilidade e beneficios (a escola, professores e alunos) também foram
analisados. Todos apresentam vantagens e desvantagens de seu uso, considerando-se

1 “o contetido ¢ de responsabilidade dos empreendedores que cadastraram a solucdo, ndo sendo de
responsabilidade do CIEB” (PLATAFORMA EDUTEC, 2022).
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desde o valor para sua aquisi¢do, bem como o tipo de material disponibilizado e o nivel
de dificuldade em sua manipulacao. Entre esses aspectos positivos, o Kit Atto destaca-se
porque as pecas sdo de facil manipulacdo e atendem uma turma de alunos. E ainda, se
utiliza de software livre, favorecendo a utilizagdo de qualquer sistema operacional.

No que diz respeito ao Pensamento Computacional, “com base nos diferentes
manuais de orientagdes Atto Educacional [...] e o Curriculo de Referéncia em Tecnologia
e Computacdo, esta unidade teméatica possui como objeto de conhecimentos: abstragdo,
algoritmos, decomposicdo e reconhecimentos de padrdes” (Nucleo de Inovagdo e
Tecnologias Educacionais, 2022). Quanto aos Objetivos de Aprendizagem, o Quadro 4
apresenta sua organizacao por turma, de acordo com a Proposta Pedagégica Curricular de
Robdtica Educacional (2020), organizada pelo NITE para o municipio de Toledo/Pr.

Quadro 4 - Objetivos de Aprendizagem

1°,2° e 3° ano

4° ano

5° ano

- Entender o que € um algoritmo

e ser capaz de expressar
lincarmente  simples  (sem
ramificagdes) algoritmos
simbolicos;

- Entender que os computadores
precisam de instrugdes precisas €
demonstrar cuidado e precisdo
para evitar erros;

- Saber que as pessoas podem
desenvolver  seus  proprios
programas;

- Entender que os algoritmos sdo
executados, seguindo instru¢des
precisas;

- Projetar solugdes através da
decomposicdo de um problema
maior ¢ criar uma sub-solugdo
para cada uma destas partes;

existem
para o

- Reconhecer que
solugdes diferentes
mesmo problema;

- Projetar e depurar algoritmos
modulares (procedimentos) e
saber que um procedimento pode
ser usado para ocultar detalhes
de uma subsolugao;

- Entender por que e em que
situagdes os computadores sdo
utilizados;

- Projetar solugdes através da
decomposicdo de um problema
maior € criar uma sub-solugdo
para cada uma destas partes;

- Planejar solugdes diferentes
para 0 mesmo problema;

- Projetar e depurar algoritmos
modulares (procedimentos) ¢
saber que um procedimento pode
ser usado para ocultar detalhes
de uma subsolugao;

- Reconhecer as implicagdes do
sistema binério;

- Construir diferentes algoritmos

com repetigdes, utilizando uma

- Projetar algoritmos simples | - Experienciar e construir | linguagem de programacio
usando repetigdes e condigdes; diferentes  algoritmos  com | textual;
T repeticdes,  utilizando  uma .
- Usar o raciocinio légico para li pete ~ |- Programar utilizando
inguagem de programagdo | .. ~
prever resultados; textual linguagem de Programagio
. ' visual por blocos;

- Usar diagramas para expressar
solugdes; - Programar utilizando

. . . Linguagem de Programagdo
- Criar algoritmos simples para textual.

alcangar determinadas metas.

Fonte: Adaptado de NITE (2022).

Estes Objetivos de Aprendizagem elencados no Quadro 4 sdo possiveis de
explorar com a utilizagdo do Kit Atto, permitindo concluir que este material auxilia no
desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Contudo, com base na analise comparativa e nas informacdes levantadas sobre o
Kit Atto Educacional, ¢ possivel destacar alguns pontos ndo contemplados em sua
utilizagdo, como ¢ o caso da alfabetizagdo cientifica.

Porém chegamos a uma avaliagdo positiva e favordvel ao seu uso no contexto
educacional, quando observado que pode ser introduzido e utilizado em qualquer nivel
educacional indo ao encontro da pesquisa de Rosa e Coelho (2020), favorece o trabalho
em grupo, mas também pode ser utilizado individualmente e explora conteudos de
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praticamente todas as disciplinas (Arte, Ciéncias, Geografia, Histéria, Matematica,
Portugués, Biologia, Fisica, Quimica).

Considerando ser o primeiro contato dos alunos das séries iniciais com a robdtica
educacional, o kit € atrativo aos alunos e permite criar e recriar praticamente tudo o que
a imaginagao for capaz de fazer.

Assim, os demais kits listados, apesar de serem de oOtima qualidade, ndo
contemplam as questdes destacadas anteriormente, no quesito de pecas de facil
manipulacdo e seguranca, bem como a compatibilidade com qualquer sistema
operacional, pois alguns deles usam sistemas proprietarios, encarecendo a aquisicao do
material para as escolas.

5 Consideracoes Finais

Os kits educacionais podem ajudar as criangas a desenvolver conhecimentos e habilidades
além da aprendizagem do pensamento computacional. O material que avaliamos possui
pecas de plastico de facil manipulagdo, apresentando um excelente custo/beneficio. Outro
ponto positivo encontrado ¢ que utiliza software livre, suportando qualquer tipo de
sistema operacional. Além disso, o fabricante disponibiliza apostilas com planos de aula,
que favorecem o desenvolvimento do Pensamento Computacional e auxiliam no
desenvolvimento e aplicacao das atividades.

O kit estrutural oferece pecas como porcas, buchas, parafusos, barras roscadas,
barras chatas, barras curvas, engrenagens, polias e pneus. Enquanto isso, dentre os
componentes eletronicos que fazem parte do material, estdo sensores, buzzer, leds, placa
arduino. Todos estes acessorios servem para explorar a criatividade e desenvolver as
potencialidades dos alunos.

Sua implementagdo permite o desenvolvimento de conceitos computacionais, tais
como logica, programacdo, sistema binario, algoritmos, reconhecimento de padrdes,
analise de dados, resolugdo de problemas, viabilizando a adog¢do deste material nas
escolas como recurso pedagdgico.

Consideramos os resultados da investigacdo satisfatorios com a utilizagdo do Kit
Atto Educacional, uma vez que os objetivos de desenvolver habilidades do Pensamento
Computacional através de aulas de Robotica Educacional, foram alcangados.

Todavia, para que a aprendizagem ocorra de maneira efetiva, os alunos necessitam
estar engajados e se envolver nas atividades propostas. Cabe ao professor favorecer esse
encantamento e fazer as intervengdes necessarias a fim de garantir a qualidade do ensino
e da aprendizagem ofertados.
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capimto VI

Divulgando a Ciéncia através da producio de videos
curtos no 7ikTok

Annie Moura Possebon
Jeferson Pereira de Sousa

& Douglas Soares de Oliveira
1 Introducao

Em 1972 o carismatico professor Dr. Fox ministrou uma palestra na Universidade
Sulistada Califérnia para um grupo de especialistas (incluindo mestres e doutores) em
psiquiatriae psicologia. A palestra foi muito bem avaliada pelos presentes e seria apenas
mais uma dentre tantas, no entanto, um “detalhe” fazia toda a diferenca: o Dr. Fox, na
realidade, eraum ator contratado por pesquisadores daquela universidade.

A tal palestra ministrada pelo “Dr. Fox” ndo continha nenhuma informagao
importante, e foi planejada para ser confusa e sem sentido. E, mesmo assim, uma
audiéncia de especialistas foi enganada por um palestrante com muito carisma.

Os pesquisadores que propuseram a farsa queriam mostrar que a percepgao de
quao bom um educador ¢, estd fortemente relacionada com caracteristicas da sua
personalidade (postura, modo de falar, gesticulagdo, etc.) e ndo necessariamente com
seuconteudo educacional. Este resultado ficou conhecido como “Efeito Dr. Fox”
(NAFTULIN et al., 1973).

Apesar do experimento descrito acima ter acontecido a quase 50 anos, o Efeito
Dr. Fox pode ser facilmente identificado nos dias atuais onde centenas ou mesmo
milhares de pseudocientistas e charlatdes extremamente carismaticos disseminam
noticias falsas nas redes sociais, conquistando o respeito ¢ admiracdo de milhdes
de seguidores. Se mesmo pessoas com educacdo formal solida (mestres e doutores)
foram enganadas por um ator que nada sabia do assunto que proferia, ndo € surpresa que
pessoasndo especialistas tenham dificuldade em diferenciar um charlatdio de uma
autoridade emdeterminado assunto.

Em alguns casos, uma noticia falsa pode ser inofensiva, no entanto, com a
pandemia por Coronavirus, o potencial devastador das noticias falsas se tornou
evidente. Milhdes de brasileiros desacreditaram cientistas e evitaram tomar vacina
contra o Coronavirus ou ndo adotaram medidas de preven¢ao ao contagio da Covid-19.
As noticiasfalsas foram tao prejudiciais durante a pandemia por Coronavirus que o
diretor geral da Organizacdo Mundial da Satide Tedros Adhanom fez o seguinte alerta:
“Nao estamos apenas lutando contra uma epidemia, estamos lutando contra uma
infodemia” (ZAROCOSTAS, 2020) (em tradugdo livre). E, portanto, incontestavel que
0 combate a propagacdo e aos propagadores de noticias falsas deva ser realizado.

De maneira ingénua poderiamos afirmar que este combate poderia ser feito
simplesmente levando informacgdes cientificas corretas para todas as pessoas, no
entanto,como nos mostra o Efeito Dr. Fox, a maneira como essa informacdo ¢
transmitida é tdo ou mais importante que a propria informagdo. E possivel que uma
noticia falsa bem apresentada seja mais convincente que uma noticia verdadeira mal
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apresentada. Por estarazdo, o combate as noticias falsas vai além da apropriacdo do
conhecimento técnico sobre determinado assunto, € necessario que uma estratégia para
tornar as informagdes mais atraentes seja formulada.

J4

Neste artigo, ¢ relatada uma experiéncia em andamento, na qual foram
produzidosvideos de divulgagao cientifica de curta duragao (tipicamente menores 30
segundos) e osveiculamos na rede social 7ikTok. Onde, o objetivo ¢ entender qual a
melhor maneira depropagar informacdes cientificas nesta rede social e realizé-la.

2 Fundamentacio Teorica

De maneira analoga a ideia filos6fica que se popularizou na Franga no inicio do século
XIX, resumida pela frase: “arte pela arte”, muitos produtores de ciéncia acreditam na
“ciéncia pela ciéncia”, onde a ciéncia € um fim em si mesma. A pura producao de
conhecimento cientifico seria o suficiente. Entretanto, em um contexto onde a
pseudociéncia tem voz, desinteressar-se pela popularizagdo da ciéncia pode por em
riscoaté mesmo as condi¢des de fazé-la.

O debate das ultimas décadas acerca da mudanca climatica ¢ um exemplo claro
disso. Apesar de ser consenso na comunidade cientifica que agdes antropicas afetaram
oclima do planeta Terra e que agdes para mitigar os efeitos dessas agoes devem ser
tomados, esta percep¢do nao ¢ partilhada pelos gestores e lideres de todos os paises.
Como consequéncia, o trabalho de centenas ou milhares de cientistas pode ser
simplesmente ignorado por ndo ter sido convincente o suficiente (HOTTECKE e
ALLCHIN, 2020).

Para além deste exemplo, a decisdo do direcionamento de recursos publicos,
sejapara ampliar ou reduzir o financiamento de determinada pesquisa, ou a¢ao, fica
sujeita aos ideais e pensamentos de gestores que ndo necessariamente tem formagao
cientifica. E papel e também consequéncia de a divulgacio cientifica agir para que
os recursospublicos sejam aproveitados da melhor maneira possivel. (SCHEUFELE,
2014).

E evidente que esta ndo é uma tarefa facil, Nisbet ¢ Scheufele (2009) mostram
quea maneira como o publico forma sua opinido recebe influéncia muito maior de
fatores como: religido e ideologia politica, do que de informagdes cientificas. Além
disso, a exposicdo de uma informacdo cientifica sobre um tema considerado
controverso pode causar o chamado “efeito bumerangue”, onde a pessoa exposta a um
argumento cientifico contrario as suas crengas passa a defendé-las com maior
veeméncia (HART e NISBET, 2012).

Muitos cientistas consideram que o principal problema na transmissao de
conhecimento para o publico em geral ¢ o baixo conhecimento destes (modelo de
déficit),no entanto, a maneira como o conhecimento ¢ transmitido talvez também seja
parte do problema (NISBET e SCHEUFELE, 2009). Por esta razdo, novas maneiras de
transmissaode conhecimento devem ser experimentadas.

As redes sociais sdo excelentes plataformas para a difusdo de informagdes,
segundo Newman et al., (2022), em 2022, 64% dos brasileiros afirmaram que buscam
pornoticias nas redes sociais, sendo sua principal fonte de informagdo. Superando até
mesmoa porcentagem dos brasileiros que afirmaram buscar por noticias na televisao
(55%). Noentanto, esse potencial de difusdo ndo ¢ necessariamente utilizado para fins
nobres, em 2018 uma pesquisa (VOSOUGHI et al., 2018) mostrou que noticias falsas
se propagam de maneira muito mais rapida que as verdadeiras na rede social Twitter.
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Por outro lado, as redes sociais ja se mostraram eficientes para aumentar a
conscientizagdo sobre o cancer de pele (DE LA GARZA et al., 2021) ou mesmo para
alertar sobre os perigos da Covid-19(BASCH et al., 2020). No entanto, a simples
criacdo de conteudos cientificos, por mais acurado que seja, ndo garante sua
propagacgdo, cada rede social possui suas particularidades e estratégias para que a
informagdo alcance mais pessoas. Habibi e Salim (2021) mostram que conteudos
dindmicos na Instagram geram mais engajamento que conteudos estaticos, Hwong et
al .,(2017) estudaram quais tipos desentengas, palavras e sentimentos geram mais
curtidas e compartilhamentos no Twitter, ja Welbourne e Grant(2016) demostraram que
um apresentador fixo gera um niimero maior de visualizacdes do que a troca constante
de apresentador em um canal do Youtube,Zeng et al.,(2021) mostraram quais tipos de
criadores de contetido de ciéncia no TikToktém seus videos reproduzidos um nimero
maior de vezes. No entanto, as estratégias descritas anteriormente nao sdo suficientes
para garantir o sucesso de um contetdo na rede social, ¢ muito comum um contetdo
criado por um cientista atingir um nimero muitopequeno de usuarios (HAYES et al.,
2020).

Devido a cada rede social demandar uma estratégia diferente, neste trabalho,
foi optado pela criacdo de conteudos apenas para uma rede social, o TikTok. TikTok ¢
a redesocial que cresce mais rapidamente no Brasil, segundo pesquisa realizada pela
Statista(CECI, 2022), o Brasil ¢ o terceiro maior consumidor mundial da rede social
TikTok, sendo superado apenas pela China e Indonésia. O publico desta rede social é
majoritariamente composto por jovens de 16 a 24 anos de idade, representando 66% do
total de usudrios brasileiros (WALLITER, 2021).

2.1 Tiktok

TikTok ¢ uma rede social de origem chinesa, que teve inicio em 2016. Diferentemente
doYouTube, por exemplo, no TikTok o usuério ndo escolhe (existem algumas excecoes,
porém ndo sdo muito utilizadas) qual video assistird a seguir. O algoritmo do TikTok
exibe um video na tela do usudrio, o usuario pode comentar o video, curtir, compartilhar
ou passar para o proximo video arrastando a tela para cima.

De acordo com o engajamento do usudrio com o video, o algoritmo ird mostrar
aousuario videos que sdo de seu interesse (segundo o algoritmo). Por exemplo, se um
videosobre futebol aparecer na tela do usudrio € o mesmo curtir o video e o assistir até
o final,a probabilidade de um video sobre futebol aparecer novamente na tela do
usudrioaumenta. Por outro lado, se o usuario passa para o video seguinte rapidamente,
aquantidade de videos sobre futebol que serd mostrado em sua tela diminuira
(BHANDARI e BIMO, 2022). Evidentemente esta ¢ apenas uma simplificagdoda
percepcao dos usuarios sobre o algoritmo do TikTok, o qual nao esta disponivel para o
publico.

Mesmo assim, essa andlise simplificada traz informagdes valiosas para os
produtores de contetido. Como as métricas do TikTok sdo: tempo assistido, curtidas,
compartilhamentos e comentarios, um video com poucas visualiza¢des provavelmente
obteve baixo desempenho nessas métricas.

Do ponto de vista de produgdo de conteudo, o TikTok ¢ mais simples que o
YouTube. De maneira objetiva, o YouTube requer uma imagem de capa para os videos,
sendo uma barreira de entrada para os criadores de contetido sem habilidades em design
grafico. Além disso, os videos que fazem sucesso no YouTube sdo tipicamente mais
longos que os videos que fazem sucesso no TikTok.
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3 Procedimentos Metodologicos

Este artigo descreve o trabalho que esta sendo realizado no projeto de extensao
“Ciéncias em 30 segundos (ou menos)”. O projeto teve inicio em marco de 2022 e ¢é
realizado no campus avancado de Jandaia do Sul da Universidade Federal do Parana.
A época da escrita desde artigo o projeto contava com 1 docente orientador, 2 discentes
bolsistas e 2 discentes voluntarios.

O objetivo principal do projeto € a propagacdo de conhecimento cientifico
atravésda producao de videos de curta duracao (tipicamente 30 segundos) para a rede
social TikTok. De maneira simplificada, o processo de producdo dos videos passa por
quatro etapas: escolha da mensagem cientifica, roteirizacdo, gravacao e edigao, todas
elas realizadas pelo mesmo discente.

Na etapa de escolha da mensagem cientifica, a discente pesquisa e escolhe a
informagao cientifica que ele deseja transmitir no video. Como os videos sdo curtos, a
mensagem deve ser bem simples, por exemplo: “Do que ¢ feita a gelatina?” ou “Quais
sdo os fatores que influenciam as marés?”. Os discentes sdo livres para escolher a
mensagem cientifica, desde que nao fuja ao escopo do projeto.

Na segunda etapa, roteirizagdo, o discente escolhe de que maneira a mensagem
escolhida na etapa anterior vai ser transmitida. E nesta etapa que o discente pode utilizar
toda sua criatividade. Ele pode, por exemplo, propor uma danga, um teatro, apenas falar
para a camera, etc. Esta etapa é a mais importante para a producao do video, pois, como
mencionado no inicio deste artigo, a maneira como a informacao vai ser transmitida
define se o video vai ter sucesso ou ndo. Além disso, ¢ nesta etapa que o discente define
todas as informagdes técnicas que estardo contidas no video. Por esta razdo, a
informagaotécnica do roteiro € revisada pelo docente.

Na terceira etapa, gravagdo, o discente informa ao coletivo se vai precisar de
ajuda. Entdo, ele juntamente com quem mais for necessario realizam a captagdo de
imagem e audio. Para tornar este processo mais versatil ¢ utilizada a camera dos
aparelhoscelulares dos integrantes do projeto para captagdo de imagem.

Finalmente, na quarta etapa, edi¢do, o discente retne o material bruto que foi
gravado e o edita em um computador dedicado a este fim. Nos primeiros videos, o
docenteedita o video junto com o discente, ensinando-o o processo de edi¢ao. Quando
o discentecria autonomia para esta etapa, ele o faz sozinho.

Apo6s as quatro etapas, o video ¢ publicado no perfil do projeto no
TikTok@ciencia.ufpr. Idealmente, cada discente do projeto deve realizar as quatro
etapas duranteo decorrer da semana, ou seja, cada discente produz (ou deveria produzir)
um video por semana. Como a qualidade da producdo dos videos ¢ extremamente
dependente da experiéncia de seu realizador, ¢ importante que essa constancia na
producdo dos videos seja mantida.

O resultado de cada video ¢ avaliado de acordo com as métricas fornecidas pelo
TikTok: nimero de visualizagdes, nimero de curtidas, nimero de compartilhamentos e
numero de comentarios.

A metodologia foi pensada para atender aos cinco principios extensionistas. O
principio de impacto e transformacdo social ¢ alcangado através da divulgacdo de
material cientifico para o publico em geral. O principio da interacdo dialogica ¢
contemplado pelainteragdo entre a audiéncia e o perfil do projeto na rede social, seja
por meio de comentarios, curtidas, compartilhamentos ou mesmo o namero de
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visualiza¢des. Em relagdo ao principio da interdisciplinaridade, os videos de divulgagao
cientificam sdo produzidos nas mais diversas areas do conhecimento, repercutindo
noticias tanto de ciéncias exatas como de medicina, biologia, entre outras. Além disso,
o proprio processoda producdo dos videos envolve conhecimentos relacionados a area
do audiovisual.

Quanto ao principio da indissociabilidade de ensino, pesquisa e extensdo, os
conhecimentos adquiridos durante as disciplinas cursadas pelos discentes sdo de suma
importancia para elaboracdo dos roteiros e escolha das mensagens cientificas. Além
disso,temas que sdo “estado da arte” em diversos campos de pesquisa também podem
ser abordados, aproximando os discentes desta vertente. Por fim quanto ao impacto na
formacdo dos estudantes, os discentes aprendem no projeto todas as etapas para a
produgdo de videos, além do conhecimento adquirido para elaboragdo de roteiros e
escolha das mensagens cientificas.

4 Resultados e discussao

Até o momento da confeccdo deste artigo o projeto ja produziu cerca de 30 videos de
curta duragdo, obtendo aproximadamente 30.000 visualizagdes na rede social TikTok.

Como queremos atingir o maior numero possivel de pessoas, € preciso
primeiramente tentar entender qual estilo de video gera maior engajamento com o
publicoe que consequentemente (de acordo com o algoritmo do 7ikTok) leva a um
nimero maiorde visualizagdes, por esta razdo, produzimos videos nos mais variados
estilos. Por exemplo, em alguns videos utilizamos o estilo “desenho rapido”, no qual
uma narragdo éacompanhada por uma pessoa fazendo desenhos ilustrativos de maneira
acelerada (Figurala), j4 em outros ¢ mostrada a realizagdo de algum experimento
(Figura 1b), um terceirotipo de video ¢ aquele no qual uma narracdo ¢ acompanhada
por imagens ou videos (Figura Ic), também foram produzidos videos no estilo esquete,
onde uma pequena historia era encenada pelos integrantes do projeto (Figura 1d), um
estilo bastante popularno 7ikTok e que também foi utilizado em alguns videos, ¢ aquele
no qual uma pessoa realiza uma coreografia de uma musica enquanto informagdes
aparecem na tela (Figura le).
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Figura 1 — Capturas de imagem de videos produzidos pelo projeto mostrando um video no
estilo

“VOCE SABIA
QUE 0 I0GURTE
E FEITO POR
BACTERIAS

CIENCIAS EM 30 SEGUNDOS
(OU MENOS)

UFPR - Campus Jandaia do §

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

A imagem acima faz a representacao das seguintes vertentes do projeto, sendo
(a) “desenho rapido”, (b) experimento, (c) narragdo acompanhado por imagens ou
videos, (d)esquete, () danca e (e) a logo atual do projeto.

Um efeito possivelmente negativo de a producdo ser feitas em diversos estilos
e por pessoas diferentes, ¢ que se dificulta para o publico conseguir reconhecer que o
video foi feito por este projeto. Em videos de duragdo mais longa, este efeito ¢
remediado através da adicdo de elementos graficos indicando a origem do video, e/ou
por um momento no qual o apresentador se identifica. No entanto, em videos curtos,
estas abordagens nem sempre sao possiveis. Por este motivo decidimos utilizar uma
espécie demoldura na maior parte dos videos, com elementos que identifiquem o
projeto.

A identidade visual do projeto foi sendo criada (pelos proprios integrantes do
projeto) ao longo de sua execug¢do, por esta razdo, tanto a moldura quanto a logo do
projeto foram evoluindo. A versdo atual da moldura pode ser vista na Figura 1(e)
enquanto a versao atual da logo pode ser vista na Figura 1(¥).

Até o presente momento nao se conseguiu, identificar uma correlagdo entre o
estilo de video e o engajamento com o publico, no entanto, analisando o desempenho
dosvideos percebemos que a cena inicial do video ¢ uma das mais importantes. Como
o espectador decide em poucos segundos se continua assistindo ao video ou se passa
para o proximo, ¢ imprescindivel que as primeiras imagens do video tragam elementos
que atraiam a atencdo do espectador. Por exemplo, dados preliminares dos nossos
videos indicam que aqueles que comegam com uma frase do tipo “Vocé sabia que:”
tém, tipicamente, mais visualiza¢des que videos que ndo comecam dessa maneira. Dos
30 videos publicados, 6 iniciavam com “vocé sabia que:” tendo uma média de 1292
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visualiza¢cdes com desvio padrdo de 547 visualizagdes, ja os 24 videos restantes
obtiveram uma média de 922 visualiza¢des com desvio padrao de 1058 visualizagdes.

E interessante notar que a utilizagio de determinados trechos de musicas
tambémpode servir ao papel de atrair a atengdo do expectador, por exemplo, a musica
“Oh No” da banda Capone ¢ geralmente utilizada para indicar que o video sera uma
espécie de “video cacetada” (famosas no Brasil pelo programa Domingdo do Faustao),
por esta razdo, quando o video inicia juntamente com a musica “Oh No”, o espectador
ja sabe queem algum momento do video uma reviravolta, geralmente com conotagado
coOmica, ira acontecer.

Em relagdo a duracdo do video, ndo foi encontrada uma tendéncia clara entre o
numero de visualiza¢des do video e sua duracao, como mostra a Figura 2. No entanto,
¢ importante notar que nenhum video produzido pelo projeto tem duragdo maior que
60 segundos, sendo impossivel descartar que para videos mais longos essa tendéncia
exista.Por outro lado, em sua origem, o TikTok permitia videos com duragdo maxima
de 1 minuto, somente em 2021 este limite foi ampliado para 3 minutos, e em 2022 para
10 minutos (FRANCO, 2022). indicando uma certa predile¢ao por videos com duragdo
inferior a 1 minuto. Essa preferéncia por videos com duragdo curta impde um certo
desafio aos discentes, pois 0s mesmos devem ser capazes de transmitir uma informagao
cientifica em poucos segundos, exigindo assim grande poder de sintese e criatividade.

Figura 2 — Numero de visualiza¢des dos videos produzidos pelo projeto em fungao
desua duracao
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Outra percepcgao extraida desta experiéncia ¢ que os videos produzidos com
maiorgrau de atencdo ou com um nivel mais alto de edi¢do ndo tém, necessariamente,
maior engajamento que os videos considerados mais “simples”. Isto talvez reflita parte
da razdopela qual a rede social TikTok teve um crescimento vertiginoso nos ultimos
anos. Nao énecessario grande investimentos em equipamentos para captacao de audio,
video, ou mesmo grandes habilidades de edi¢do para que um criador de contetudo se
torne relevantenesta rede social. Desta forma, o papel do criador de contetido se torna
acessivel para umaparcela maior da populacao.
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Essa acessibilidade para a produg¢do de conteudo ficou clara ao longo da
execucaodeste projeto, mesmo os discentes que nao possuiam nenhuma familiaridade
com produgdo de videos, em poucas semanas ja estavam aptos para realizar todas as
etapas decriagdo.

Apesar de o projeto ja ter realizado a producao de 30 videos e ter, portanto,
demostrado ser possivel a producao de videos de divulgagdo cientifica por discentes
semexperiéncia prévia nesta tematica, nossos videos ainda ndo foram capazes de atingir
um numero muito grande de espectadores. Nosso video com maior alcance atingiu
apenas 4100 visualizacdes (aproximadamente). Como este ¢ um relato de um projeto
em andamento, ainda ndo ¢é possivel afirmar categoricamente quais elementos
limitaram nosso engajamento e alcance, porém podemos especular tais elementos.

Como exposto anteriormente, a etapa de roteirizacdo ¢ a mais importante para
a producao dos videos e, como nenhum discente ou docente participante do projeto
possui formagdo técnica nesta drea, ¢ de se esperar que a qualidade dos roteiros
produzidos sejainicialmente baixa e va aumentando ao longo do projeto.

Além disso, para execucdo do roteiro, € necessario que os discentes atuem em
frente as cameras. Varios discentes relataram dificuldades nesta acdo, sentindo
vergonha,ou se sentindo inconfortaveis em frente as cameras, principalmente nos
primeiros videosque produziram. Ao longo do tempo, o desconforto foi diminuindo e
as atuacdes foram ficando mais naturais.

5 Consideracoes Finais

Neste artigo foram apresentados e discutidos os resultados dos primeiros 5 meses de
execucdao do projeto de extensdo Ciéncias em 30 segundos (ou menos) do campus
avancado de Jandaia do Sul da Universidade Federal do Parana. Nesta etapa inicial o
projeto produziu 30 videos de divulgagdo cientifica para a rede social 7TikTok.

Apesar de desempenho dos videos, em relagdo a engajamento e niimero de
visualizacdes, ter sido relativamente baixo, pudemos extrair algumas percepgdes
interessantes dos resultados. Percebemos que os segundos iniciais dos videos sdo os
maisimportantes, que a duracao do video ndo ¢ um fator determinante para seu sucesso
e queos videos ndo precisam, necessariamente, ter uma qualidade técnica muito alta.

Devido a essa auséncia de necessidade de elevada qualidade técnica, a barreira
deentrada para produ¢do de videos do TikTok ¢ relativamente baixa, portanto, este
projeto pode ser facilmente replicado em outras instituicdes de ensino. Naturalmente,
caso se deseje um nivel maior de qualidade para edicdo de video, serd necessario que
algum integrante do projeto tenha esse conhecimento.

Outro aspecto bastante positivo advindo do projeto foi em relagdo a formagao
depessoas, em especial para os discentes participantes. No inicio do projeto os discentes
possuiam pouca ou nenhuma familiaridade com produ¢do de material audiovisual,
entretanto, em poucas semanas eles ja estavam aptos para realizar todas as etapas de
producdo dos videos, desde a criagdo do roteiro, captacdao de dudio e video, até mesmo
aedicdo do material. Além disso, para producao dos roteiros os discentes exploraram
diversos assuntos cientificos que nao fazem parte do curriculo de seus cursos de
graduagdo, agregando conhecimento para sua formagdo. As habilidades criativas e de
sintese dos discentes também foram testadas, utilizadas e aprimoradas durante o
projeto,pois ndo ¢ uma tarefa facil fazer divulgacdo cientifica em 30 segundos (ou
menos).
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Oapﬁtuto VI

Estagio Supervisionado em Docéncia de
Computacao: um breve relato
Julio Cezar da Silva Ferreira

& Eliana Santana Lisbda
1 Apresentacio

Com o proposito de proporcionar uma vivéncia da pratica docente ao licenciando em
Computacao da Universidade Federal do Parana — Setor Palotina, o curso de Licenciatura
em Computacdo possui quatro disciplinas voltadas para a reflexao e pratica da docéncia
nos mais variados ambientes de ensino. Tais praticas tém como objetivo avaliar o
pesquisador enquanto docente de computagao, assim como proporcionar um momento de
experiéncia a este profissional inserido no contexto do mercado de trabalho.

Deste modo, a pratica do ensino de computacgdo ¢ realizada por meio de atividades
desenvolvidas na disciplina de Estagio Supervisionado em Docéncia II, componente
curricular obrigatorio do curso de Licenciatura em Computagdo que ocorreu no periodo
de 04 de marco de 2022 a 07 de abril de 2022.

Neste sentido, destacamos algumas etapas que fazem parte do processo antes
mesmo da realizacdo do estdgio no ambiente de ensino, como a reunido com orientador
para discutir sobre os objetivos e atividades a serem desenvolvidas no estagio conforme
a ficha do plano de ensino da disciplina de estagio a referir: praticar o ensino no ambiente
escolar, promovendo a constru¢cao do conhecimento dos discentes e do pesquisador por
meio de solu¢des para problemas envolvendo o uso de materiais tecnologicos na
construgdo de projetos de robotica. Assim como:

e Desenvolver a pratica docente registrando as atividades desenvolvidas ao longo
do estagio no diario de classe;

e Identificar e propor situagdes de aula com potencial de melhoria no método de
ensino ja existente;

e Registrar as situacdes vivenciadas no ambiente de ensino;
e Auxiliar e ministrar aulas de robotica;
e Refletir sobre a pratica docente e as situagdes adversas enfrentadas.

Portanto, o presente ensaio tem como objetivo apresentar uma reflexdo da
atividade de estagio no ensino de computacao a luz da percepcdo do préprio aluno
estagiario. Nos paragrafos que seguem caracterizaremos a escola, /ocus do campo de
estagio, apresentaremos atividades realizadas e, por fim, faremos uma analise da atividade
para formacao do académico.

2 Ldcus da acido formativa de estagio

Por conveniéncia, a escola escolhida pelo pesquisador para o desenvolvimento do estagio
foi a My Robot School de Palotina. A My Robot School é uma escola destinada a
proporcionar o ensino de robotica e programacdo para criangas, jovens e adultos,
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promovendo a cultura Maker?, o Pensamento Computacional® e a disseminagio da
abordagem STEAM®. Segundo Robot (2022, p. 1) a My Robot School surgiu na “Coreia
do Sul, em 2008, e rapidamente expandiu para mais de 16 paises contando atualmente
com mais de 350 unidades em todo mundo. No Brasil, ja sdo mais de 40 unidades My
Robot”.

Os cursos oferecidos pela franquia de Palotina sdo divididos em categorias de
acordo com a idade do aluno: Firstbot (5 a 6 anos), Onebot (7 a 11 anos), Techbot (a partir
dos 12 anos) e Autobot para jovens e adultos a partir de 12 anos. Do mesmo modo, as
aulas de cada aluno sdo individualizadas e cada aluno se desenvolve de acordo com seu
ritmo seguindo as orientagdes que sdo disponibilizadas pelo instrutor por meio de
videoaulas gravadas e apostilas.

Neste contexto, podemos observar na figura 1 um pouco da configuracdo de uma
sala de aula desta franquia.

Figura 1 — Desenvolvimento das aulas na My Robot de Palotina-PR. Fonte: O Autor (2022)

Como podemos observar na figura 1, a organizacdo das mesas e cadeiras sdo em
formato hexagonal, para estimular o trabalho em equipe por meio da troca de experiéncias
entre os alunos. Nesta configuracao de sala de aula, o professor passa a ser apenas um
apoiador do aprendizado dos alunos que por sua vez, passam a ser os protagonistas de
suas aprendizagens.

Os cursos disponiveis sao compostos por 45 aulas (em cada aula ¢ desenvolvido
um projeto diferente) com duragdo total de 90 horas cada modalidade, a qual ¢ dividida
em trés niveis (I, II e 1), onde o aluno recebe um livro e novas instrugdes para cada nivel
alcangado.

Por fim, os alunos tém um momento, em torno de dez minutos, onde apresentam
0s seus projetos que sdo gravados por meio de videoaulas. Na ocasido, ¢ discutido sobre
o tema aprendido, quais foram as principais dificuldades no desenvolvimento do software
e montagem do hardware e sanado duvidas relacionadas ao conteudo aprendido. Neste

2“a cultura maker busca favorecer o aluno como protagonista, promover o trabalho colaborativo, a
criatividade e explorar uma diversidade de conteidos e areas de conhecimento simultaneamente”. (DE
PAULA, 2021, p. 2).

3“0 pensamento computacional envolve a resolugdo de problemas, a concegdo de sistemas e a compreensao
do comportamento humano, tirando partido dos conceitos que sdo fundamentais para a ciéncia informatica”.
(WING, 2021, p. 2).

4STEAM: “acronimo para Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics (Ciéncias, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica)”. (MAIA, 2021, p. 69).
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momento também ¢ indagado aos alunos sobre o tema que o permeia a construgdo do
projeto, criando assim significado no conteudo aprendido.

3 Procedimento Metodoldgico

No decorrer do estagio na escola de robdtica My Robot School de Palotina, o pesquisador
trabalhou com turmas de diferentes modalidades no rol de cursos oferecidos de acordo
com cada faixa etaria. Sendo assim, as aulas de cada aluno aconteceram em duas horas
por semana e, na maioria das vezes, a turma era composta por alunos de diferentes cursos
e cada aluno estava em uma etapa mais avancada que o outro.

Do mesmo modo, ao longo das duas horas de aula esperava-se que o aluno fosse
capaz de assistir todas as videoaulas, resolver os exercicios de fixagdo do contetido e de
completar todas as etapas de construg¢do do hardware e software do projeto, assim como
apresentar o trabalho de forma oral em um video gravado no final de cada aula

Neste contexto, o video gravado da apresentacao do projeto do aluno serviu como
material de avaliagdo da percepgao do aluno frente ao contetdo trabalhado na aula e como
material de divulgagao da escola nas redes sociais. Estes videos eram enviados aos pais
para acompanhamento do desenvolvimento dos alunos ao final de cada aula antes de
serem publicados nas redes sociais do Facebook’.

Além disto, as aulas possuem alguns modulos onde os alunos sdo desafiados a
desenvolver e apresentar trabalhos no ambito da computacao desplugada. Neste cendrio
os alunos interagem entre si e preparam uma apresentacdo que envolve logica de
programacao para solucionar um problema sugerido pelo pesquisador, porém sem uso de
computador ou outro recurso eletronico.

Assim sendo, o papel do discente de Licenciatura em Computagdo vai além de
participar das aulas, desenvolver e divulgar contetdo cientifico. Este profissional inserido
no contexto da docéncia em sala de aula, tem o papel de propor praticas de aulas para
melhor o aproveitamento dessas aulas pelos alunos. Dentre estas praticas, podemos
destacar o uso da computacao desplugada enquanto ferramenta de ensino e promotora do
Pensamento Computacional na sala de aula, tendo em vista que

“O estagio supervisionado, desenvolvido em disciplina tedrico-pratica,
inserida em cendrio de pratica, favorece a aprendizagem significativa,
tanto pela forma de estruturagdo, quanto pela dinamica adotada para a

interacdo entre o docente supervisor, os pos-graduandos e os alunos de
graduacao”. (ALVES, 2019, p. 4).

As aulas desenvolvidas durante o estagio podem ser observadas no quadro 1 que segue.

Quadro 1 — Atividades: listagem das atividades desenvolvidas

Listagem de atividades desenvolvidas

Modalidade | Tematicas
Balanga: o mundo da robdtica
Praca: Dia e noite

Cachorrinho: Animais de estimagao

Firstbot P
1stbo Castelo: Império Romano

Chute a gol: Jogos Olimpicos

Minerador: Recursos naturais

SFacebook ¢ uma rede social fundada em 2004 por Mark Zuckerberg, Dustin Moskovitz e Chris
Hughes.(META, 2022, p. 1).

77



Listagem de atividades desenvolvidas

Serpente: Sonar, visdo dos animais

Mixer: Culinaria

Barco: Transportes maritimos

Corrida das cores: estudo das cores

Ponte levadiga: Tragdo ¢ polias

Patinho: Instintos

Guindaste: Moradia

Mamute: Animais em extingao

Cachorrinho: Animais de estimagio

Onibus: Transportes publicos

Carro de controle remoto: a vida na cidade

Jogo do Labirinto: Equilibrio

Caminhao de lixo: Reciclagem

Pedagio: Fronteiras e limites

Escavadora: Estrutura interna da Terra
Automoveis: Historia dos automoveis no Brasil

Trator: Vida no Campo

Hidrelétrica: Energia elétrica

Desvio de Obstaculo: Espagos urbanos

Castor: Construtores da natureza

Onebot Clenbot: As fungdes do robd

Drawing bot: Formas geométricas

Astrolabio: Oceanos

Trem: Locomotivas

Lagarto: Estudo dos Répteis

Teleférico: Historia do Rio de Janeiro

Casa automatica tecnoldgica: Automagao residencial

Garra robotica: estruturas e pegas
Bola de demoligao: Colisdes elasticas e inelésticas

Techbot Carro de corrida: Energia cinética

Praca: Dia e noite

Separador de bolinhas: Servo Motor
RFID: Criptografia
Autobot Carro de desvio de obstaculo: Robd limpador

Seguidor de linha: automagao industrial
Fonte: Os Autores (2022)

Nos subtopicos que seguem, serdo apresentados, de forma sucinta, alguns
trabalhos desenvolvidos ao longo de todo o desenvolvimento do estagio.

3.1. Modalidade Firstbot

A modalidade Firstbot ¢ indicada para alunos que estdo na fase do primeiro contato com
programagdo e montagem de estrutura. Seu objetivo ¢ trabalhar a coordena¢do motora e
desenvolver o pensamento computacional nos alunos (ver figura 2). Segundo Robot
(2022, p. 1) “No Firstbot, a crianga tera seu primeiro contato com a robdtica, aprimorando
o desenvolvimento logico e motor, de forma educativa”.
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yrobotpalotina

Figura 2 — Balanca: o mundo da robética. Fonte: Os Autores (2022)

A Figura 2 ilustra uma balanga desenvolvida e apresentada por um aluno de 6 anos
com o objetivo de aprender sobre a historia do mundo da robética.

3.2. Modalidade Onebot

O Onebot ¢ uma modalidade que requer do aluno uma coordenagdo motora agucada para
montar projetos com pegas mais sofisticadas e construir softwares mais complexos
utilizando linguagem de programacdo baseada em Scratch®. Assim sendo, esta
modalidade ¢ indicada aos alunos com idade entre 7 ¢ 11 anos de idade.

Neste contexto, podemos observar na figura 3 a montagem, ainda incompleta, do
projeto do teleférico, utilizado como ferramenta de ensino de programagdo para contar
um pouco sobre a histéria do Rio de Janeiro.

Figura 3 - Teleférico: a histéria do Rio de Janeiro
Fonte: Os Autores (2022)

Do mesmo modo, temos na figura 4 a montagem do projeto do trator, também
utilizado como ferramenta para o ensino programacao. Tem como objetivo propor ao
aluno uma reflex@o sobre a vida no campo e a origem dos alimentos.

6“0 Scratch é uma linguagem de programagdo disponivel online, desenvolvida com o objetivo de
possibilitar que iniciantes possam criar programas de computador sem aprender a sintaxe de uma linguagem
de programacdo”. (RODRIGUEZ, 2015, p. 64).
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\ I e “'
Figura 4 — Trator: vida no campo. Fonte: Os Autores (2022)

3.3. Modalidade Techbot

O Techbot ja ¢ uma modalidade onde o foco principal estd voltado para resolucao de
problemas complexos a partir de construgdo de hardware e software com ferramentas e
componentes similares aos utilizados em situagdes reais de aplicagdo. Segundo Robot
(2022) e que passamos a referenciar:
No Techbot a organizacdo, o planejamento e a execucao de ideias sdo
habilidades trabalhadas e desenvolvidas por meio da programacao e de
areas fundamentais para a mente criativa Maker: A mecanica ¢ a

elétrica. Competéncias que fardo a diferenga na sua vida escolar e
cotidiana! (ROBOT, 2022, p. 1).

Esta modalidade ¢ voltada aos alunos com idade a partir dos 12 anos, pois precisam
trabalhar com pecas e ferramentas mais delicadas. Nela, o aluno tem a oportunidade de
experimentar a montagem de prototipos robdticos similares aos utilizados em situagdes
reais de aplicacdes, assim como mostrado na figura 5 que segue. Segundo Sturmer e
Mauricio (2021, p. 77078) “a base do movimento maker, encontra-se na experimentacao,
tendo como ponto de partida a resolugdo de problemas e desafios ou da construgdo de
algo significativo como resultado da resolu¢do de problemas”

Figura S — Garra robética: estruturas e pecas. Fonte: Os Autores (2022)
3.4. Modalidade Autobot

J& na modalidade Autobot, o aluno serd capaz de construir e programar pequenos
protétipos de automagdo industrial ou residencial com placas eletronicas, sensores e
atuadores sofisticados. “No Autobot, o aluno vai além! Serd capaz de desenvolver
inimeras solucdes de automacao utilizando a linguagem de programagao, componentes
eletronicos de ponta que permitirdo um alto conhecimento em tecnologia IoT.” Robot
(2022, p. 1).
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A constru¢do do software dos projetos desenvolvidos pelos alunos se da por meio
de uma interface de programacdo baseada em arduino’, onde o aluno consegue
desenvolver, depurar e fazer download do software para a placa arduino. Neste sentido,
0s projetos propostos para os alunos englobam o desenvolvimento de protétipos que
simulam situagdes que possam ser encontradas na industria, na cidade e no campo.

Figura 6 — Carro de desvio de obstaculos: robo limpador. Fonte: Os Autores (2022)

Na figura 6 acima, podemos observar o projeto do robd de desvio de obstaculos,
muito utilizado em solugdes para robd de limpeza de ambientes residenciais. Do mesmo
modo, ilustrado na figura 7 um protétipo de robo seguidor de linha utilizado em ambientes
industriais.

Figura 7 — Seguidor de linha: automacéo industrial. Fonte: Os Autores (2022)

4 Resultados e discussao

A organizagdo da estrutura das aulas permitiu que os alunos passassem por varios estagios
importantes para atingir o objetivo final das aulas. Essa estrutura contempla o
acontecimento em cada momento de toda aula rigorosamente.

Durante o desenvolvimento dos primeiros minutos de aula, ou seja, no primeiro
contato do aluno com os colegas, o professor recepcionava o aluno e apresentava uma
curiosidade sobre robdtica ou programacao com o objetivo de criar vinculos e interacao
necessaria para a turma. Desta forma, criava se um ambiente socialmente agraddvel para
os alunos, favorecendo o aprendizado e aumentando o engajamento ¢ a vontade de

7Arduino é uma plataforma de prototipagem eletronica de hardware livre e de placa unica, na sua aplicagéo
estdo envolvidos, dentre outros, conceitos de fisica, eletronica, 16gica e algoritmos. (PAZIM, 2021, p. 85).
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aprender. Nesta etapa, o aluno criava confianca no professor, aprendia a recepcionar os
novos colegas e recebia sempre novos conhecimentos.

A criagdo de um clima agradavel contribuia para que o aluno ficasse motivado
para participar das atividades, coadunado com o preconizado por Carneiro (2021, p. 4)
quando enfatiza que “cada aluno, portanto, possui um nivel diferente motivagao, que por
sua vez, relaciona-se com o valor atribuido a aquilo que se almeja. Assim, a motivacao
pode ser extrinseca, relacionada a fatores externos e intrinseca, quando parte do
subconsciente a partir do prazer de aprender.”

Nos trinta minutos seguintes, os alunos eram inseridos no aprendizado e
contextualizacdo dos contetidos por meio de resolucdo de exercicios no decorrer da
exposicao a videos e games, provocando no aluno mais um fator determinante na
motivagdo de querer aprender correlacionando o conteudo tedrico com a pratica nos
projetos de robdtica.

A partir da primeira meia hora até uma hora e meia de aula, o aluno iniciava o
processo de montagem e programacdo do projeto de robotica norteado por videos ou pela
apostila contendo o passo a passo da atividade. Nesta etapa, o aluno aprendia a melhorar
sua capacidade motora, raciocinio 16gico, planejamento, decisdo e execugao.

Do mesmo modo, nos proximos dez minutos, o aluno tinha a oportunidade de
testar seu projeto e apresentar para o orientador tirando duvidas, concretizando o
raciocinio sobre o contetido aprendido e interagindo com os colegas.

Por fim, nos quinze minutos finais da aula, o aluno tinha o momento para
organizar e guardar todas as pecas, ou seja, estava sendo estimulado para deixar os kits
de roboticas prontos para outros colegas utilizar.

5 Consideracoes finais

Ao longo do desenvolvimento de todo o estagio, foi notério o engajamento dos alunos
frente a tantas tecnologias disponiveis na escola My Robot de Palotina. Estas tecnologias
atreladas a um planejamento estratégico das aulas permitiram que os alunos pudessem
desenvolver e apresentar, ao final de cada aula, habilidades de montagem de hardware e
programacao.

Por outra o6tica, durante o desenvolvimento do estagio o pesquisador encontrou
situacdes que iam além do planejamento da aula, mas que também precisavam ser
resolvidas, dentre estas situacdes destacamos a resolugcdo de alguns conflitos de ideias
entre os alunos e a dificuldade que alguns encontraram no sentido de ndo conseguirem
desenvolver todo o projeto no decorrer da aula, deixando uma parte para ser terminada e
apresentada na aula posterior.

Outro fator relevante, foi o fato de que o estadgio foi realizado no periodo de
pandemia da Covid-19. Com isso o pesquisador, os colaboradores e alunos da escola
tinham que se submeter a cuidados especiais para prevenir a proliferagao do virus. Os
cuidados envolviam o uso de mascaras, passar dlcool em gel em todos os objetos
compartilhados e manter o ambiente limpo e arejado. Este fato, nos traz “um novo desafio
surge, o de repensar como a Computacdo Desplugada pode ser usada no contexto de
ensino hibrido ou remoto como estratégia para o Ensino de Computa¢ao”. (OLIVEIRA,
CAMBRAIA e HINTERHOLZ, 2021, p. 474).

Dessa forma, o estagio nesse contexto, oportunizou ao pesquisador construir um
caminho profissional mais maledvel, aliando conhecimento pratico articulado a teoria,
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bem como lidar com as adversidades que ndo podem ser prognosticadas por nenhuma
teoria ou concepgao de aprendizagem.
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Oapﬁtuto X

Desenvolvimentos Iniciais de um Website que
Aborda Principios de Oceanografia Fisica com Foco no
Auxilio a Aprendizagem
Emanuel Conrado Gomes

Emir Baude

Julia Pacheli Bruschz

& Vinicius Roberto Giebeluka

1 Apresentacio

O uso da informatica na educagdo cresceu exponencialmente desde o surgimento dos
computadores pessoais até chegarmos ao amplo acesso a internet mével nos dias atuais.
Durante este progresso foram desenvolvidos diferentes tipos de recursos que poderiam
ser usados e reutilizados no processo educativo. Tais recursos acabaram sendo
denominados de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA), que podem ser desde uma
simples pagina hipertexto ou apresentagao de sl/ides até simulacdes interativas complexas.
O uso dos OVAs nas mais diferentes areas de conhecimento ¢ bem amplo e conhecido,
entretanto se verificou que existe pouco material referente a Oceanografia. Para
exemplificar, ao acessarmos o Banco Internacional de Objetos de Aprendizagem [BIOE,
2021] e realizarmos uma busca usando o termo “Oceano”, obteve-se um retorno de 111
OVAs, sendo apenas 36 deles na lingua portuguesa.

Nao ha duvidas que os sistemas costeiros estdo entre os sistemas naturais mais
importantes da Terra, e o Brasil possui uma das maiores faixas costeiras do planeta. Por
conta disto, no ano de 2017, a ONU (Organizagao das Nagdes Unidas) instituiu a Década
da Ciéncia Oceanica para o Desenvolvimento Sustentavel — mais conhecida como Década
do Oceano - a ser realizada de 2021 a 2030 [Fernandes, 2021]. E, como vimos acima,
apesar de ser um tema presente e atual, pouco material de apoio a aprendizagem foi
encontrado. Sendo assim, iniciou-se um projeto que objetiva o desenvolvimento de
recursos didaticos que auxiliem no ensino e na aprendizagem de principios da
Oceanografia, iniciando pela vertente da Oceanografia Fisica, que ¢ responséavel pelo
estudo das propriedades fisicas da dgua do mar (temperatura, salinidade, densidade), seu
movimento (ondas, correntes e marés), € a interagao entre o oceano e suas fronteiras (zona
costeira, fundo marinho e atmosfera) [Souza, 2020]. Durante o decorrer do projeto, se
optou pela criacdo de um website na internet a respeito do assunto, que hospedaria as
informagdes em forma de hipertexto, mas também conteria outros recursos como
simuladores, figuras animadas, etc. Este trabalho apresenta o design e desenvolvimentos
iniciais deste projeto.

2 Procedimentos metodoldgicos

Conforme citado em Padovani, 2009, os processos de design de websites podem ser
estruturados em 11 etapas: 1) definicdo do projeto; 2) andlise dos requisitos; 3)
desenvolvimento da estrutura; 4) design e desenvolvimento; 5) prototipagem; 6) testes e
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avaliacdo; 7) implementacdo; 8) design iterativo e refinamento; 9) lancamento e 10)
manuten¢do. Utilizando esta estrutura podemos elencar as diferentes etapas de
desenvolvimento deste projeto:

1) Definicdo do projeto: a primeira etapa ocorreu quando se verificou uma lacuna
existente em relagdo ao desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem
voltados para a Oceanografia, ¢ se iniciaram os estudos e pesquisas para comegar o
desenvolvimento, comeg¢ando com estudos sobre a Oceanografia Fisica e selegdo de
quais topicos abordar na elaboragao do recurso digital.

2) Analise dos requisitos: Concomitante a etapa anterior, se analisou qual modelo seria
utilizado para o desenvolvimento. Devido a abrangéncia e relatos positivos, optou-
se por produzir algo na linha do projeto Physics Education Technology, da
Universidade de Colorado Boulder [PhET, 2021]. Como desde 2013 os aplicativos
do projeto PhET estdo sendo desenvolvidos em HTMLS e Javascript, optou-se pela
utilizacao destas linguagens associadas a linguagem de estilizagao CSS3. Por serem
comumente utilizadas na criacdo de websites da internet, estas linguagens possuem
farto material instrucional disponivel. Neste ponto do projeto se verificou que seria
conveniente criar um website especifico sobre Oceanografia Fisica, que agregasse as
informacoes sobre os topicos escolhidos, € contivesse nao sé as informagdes basicas
no formato de hipertexto, mas também remetesse a informagdes avangadas e/ou
outros recursos educacionais. Desta forma, a informagao poderia ser disponibilizada
a um maior nimero de pessoas.

3) Desenvolvimento da estrutura e 4) Design: A partir da defini¢do dos requisitos, foi
definida qual seria a estrutura do website e foram elaboradas alternativas para o
layout do website, e como organizar os topicos pretendidos nele. Por fim, decidiu-se
por uma pagina inicial com uma mensagem explicando sobre a ideia do projeto, com
links laterais que redirecionariam para os diversos topicos a serem estudados. Cada
topico possuiria ndo sé algumas informagdes essenciais, mas também /inks para
outras atividades ¢/ou estudos avancados sobre o tema.

4) 5) Prototipagem: Na ultima etapa, realizou-se a programacao, usando uma plataforma
adequada, criando-se um site preliminar que contava com a estrutura inicial previamente
elaborada, e também um dos tdpicos previamente escolhidos, para o qual também foi
desenvolvida uma figura animada, em Javascript.

O projeto segue seu curso, estando atualmente nas etapas 6 (testes e validagio) e
7 (implementacao) do desenvolvimento.

3 Resultados

Como resultados deste trabalho, temos a elabora¢do de um sife preliminar com alguns
topicos sobre a Oceanografia Fisica. A tela inicial pode ser vista na Figura 1 abaixo,
mostrando que o site esta dividido nos seguintes topicos: Gravitagdo, Tensdo do vento,
Pressao Atmosférica, Densidade, Sismicas, For¢as de Coriolis e Forgas de Atrito. Outros
elementos, como uma barra de navegagdo rapida, vista no canto superior esquerdo da
Figura 1, também foram inseridos.

Também foi desenvolvido um primeiro topico tratando sobre a influéncia da Lua
e do Sol nas marés, e o papel da Lei da Gravitagao Universal de Newton. Para este topico
foram criadas figuras animadas interativas, mostrando as marés de sizigia e quadratura
para certo més na cidade de Pontal do Parand. Uma miniatura desta imagem pode ser vista
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logo abaixo do tdpico “Gravitagdo” na Figura 1. Com a sequéncia do projeto serdo
desenvolvidos o restante dos topicos.

Figura 1 - Tela inicial do site desenvolvido no projeto.

FORCAS DE ATRITO

Fonte: os autores.

O website foi testado nos principais navegadores de internet, em aparelhos
celulares e outros computadores. Em alguns casos a pagina acabou sendo desconfigurada
e por isso ainda ndo foi liberada para o acesso geral, o que serd corrigido em versdes
futuras.

4 Consideracoes finais

Este estudo apresenta o trabalho de pesquisa e desenvolvimento inicial de um website
contendo informagdes sobre a Oceanografia Fisica. O desenvolvimento engloba a
defini¢ao de topicos a serem trabalhados, o formato da apresentagdo e seu layout, ¢ um
desenvolvimento preliminar do /ayout escolhido e de um dos topicos. Futuros trabalhos
focardo no aprimoramento do site, desenvolvimento de recursos digitais para cada topico,
testes de compatibilidade e analise do impacto educacional do projeto. O website sera
hospedado na propria UFPR e sera de livre acesso para o publico.
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Oapﬁtuto X

MISSAO ESPACO: O uso de contos digitais para
ensinar conceitos basicos de Astrofisica
Gabriely Felipe da Silva

& Valdir Rosa
1 Apresentacio

Compreender o sistema solar, a formagao de estrelas e os movimentos celestes envolvem
o estudo de muitos conceitos ¢ leis da Fisica. Aprender sobre o universo, planetas, buracos
negros, matéria escura, galaxias em um primeiro momento torna-se cativante e desperta
o interesse dos alunos por estas questdes. Mas quando se relaciona ao estudo da Fisica,
pode trazer uma certa frustagao aos alunos, pois estes conhecem a disciplina como uma
matéria dificil, desinteressante (BERNARDES, BELORIO, LEMOS; 201 8) e, muitas
vezes, incompreensivel.

Por isso, torna-se relevante buscar relacionar o conhecimento que os alunos ja
possuem da sua vida cotidiana, pois de acordo com a literatura, os alunos ja chegam na
escola com um “saber” construido e com explicagdes dos eventos astrondmicos
observaveis (KITZBERGER et al., 2021; AZAMBUIJA; KOBATO, 2020) com base no
que assistem em filmes ou encontram pela internet e, na maioria das vezes sem se
aproximarem da realidade cientifica desses eventos. Assim, esse conhecimento prévio
poderd conduzir a uma aprendizagem significativa ou tornar-se-a um obstaculo
epistemologico (MOREIRA, 2021; ROSA et al. 2015).

Para ampliar o conhecimento prévio dos alunos, torna-se necessario disponibilizar
material potencialmente significativo, no qual possibilite a aprendizagem dos conceitos
ao mesmo tempo que seja um elemento motivador da aprendizagem. De acordo com
Moreira (2021), se o ensino de Fisica der maior atengdo a aprendizagem dos conceitos ao
invés do formalismo matematico, estara contribuindo para uma maior compreensao da
Fisica. Assim, apresentamos neste texto um material (on-line) potencializador da
aprendizagem sobre alguns conceitos iniciais de Astrofisica para ser utilizado em uma
atividade didatico pedagogica com o uso de tecnologias digitais para o ensino de Fisica,
para o Ensino Médio, na forma de um Conto.

A utilizagdo do Conto como ferramenta pedagogica € algo inovador e possibilita
o interesse pela aprendizagem segundo Bernardes et al. (2018) e, de acordo com
Kitzberger e colaboradores (2021), além de oferecer a aprendizagem significativa por
aproximar os conteudos cientificos dos saberes cotidianos, divulgam a Ciéncia, favorece
a abstragdo e o interesse pelo assunto, no qual pode levar o aluno a buscar e aprofundar o
conhecimento pelo tema estudado, desafiando-o a ser um “eterno investigador” (p.7).

O ensino de astronomia no Ensino Médio ¢ uma das competéncias especificas
apontadas pela Base Nacional Comum Curricular para a compreensao e a evolugao dos
seres vivos e do Cosmos, na unidade tematica “Vida, Terra e Cosmos”, como apresentado
na competéncia 2:

Construir e utilizar interpretagdes sobre a dindmica da Vida, da Terra e do
Cosmos para elaborar argumentos, realizar previsdes sobre o funcionamento e
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a evolucgdo dos seres vivos ¢ do Universo, e fundamentar decisdes éticas e
responsaveis (BRASIL, 2018, p.543).

Logo, buscamos apresentar neste estudo, uma narragao cientifica na forma de
Conto on-line para o ensino de alguns conceitos iniciais de Astrofisica.

2 Procedimentos metodoldgicos

O conto “Missdao Espago” foi elaborado e disponibilizado na plataforma digital
denominada Livros Digitais (www.livrosdigitais.org.br), de acesso livre e gratuito. A
plataforma possibilita a elaboragdo e publicagdo de livros ou contos de qualquer natureza,
a partir de um cadastro realizado na plataforma. Para a elabora¢do do conto como
narrativa cientifica, utilizamos as orienta¢des apresentadas por Rosa et al. (2015).

O enredo da histdria apresenta dois personagens que dialogam entre si, 0 Tempo
e o Espaco. E, nesse didlogo buscam questionar determinados fendmenos do espago ,
criam davidas e buscam responder essas dividas resgatando conceitos cientificos em suas
explicacdes. As discussdes giram em torno da origem do Universo, da nogdo e
identificacdo de corpos celestes como a Lua, os planetas e as estrelas.

Como a plataforma € um ambiente livre, o conto podera ser acessado por qualquer
pessoal, possibilitando assim a divulgacdo cientifica do mesmo. Para utilizagcdo em sala
de aula, ele foi planejado para ser utilizado no oitavo ano do Ensino Fundamental ou no
primeiro ano do Ensino Médio. Como material potencializador da aprendizagem, o
professor(a) ird disponibilizar 0 link
https://www.livrosdigitais.org.br/livro/2097452SJTGPZQ4?page=0 para os alunos terem
acesso ao Conto durante a aula e realizar sua leitura antes de lecionar os contetidos. A
leitura podera ser realizada no periodo de uma hora-aula.

3 Resultados

O portal Livros Digitais ¢ muito interativo e possui uma interface simples e facil de
manipular. Ele se apresenta como um editor de texto e aceita a “cdpia e cola” do arquivo
original do Conto que foi elaborado. Também hé possibilidades de acrescentar imagens
em suas paginas ou até mesmo na capa. Ao salvar e disponibilizar o livro para leitura, ¢
gerado um link no qual podera ser compartilhado nas redes sociais ou diretamente com
os seus alunos.

Em particular, este conto ainda ndo foi aplicado em sala de aula. Espera-se ter a
oportunidade de aplicd-lo durante a disciplina de Estdgio Supervisionado e avaliar a
aprendizagem dos alunos sobre os conceitos ali mencionados. De acordo com Kitzberger
et al. (2021), Azambuja ef al. (2020) e Bernardes et al. (2018), a utilizacdo de um Conto
contribui e se apresenta como material potencializador da aprendizagem de conceitos e
também, um elemento motivar para aumentar o interesse dos alunos pelos contetidos das
disciplinas cientificas e para a divulgagao da Ciéncia.

4 Consideracoes finais

Ensinar e aprender nem sempre ¢ uma tarefa facil. Ao longo dos anos, muito se pesquisa
sobre metodologias e estratégias didatico pedagogicas com intengdo de desenvolver o
interesse pelos estudos das ciéncias exatas e que os alunos possam compreendé-la. Com
o advento das tecnologias digitais, novas estratégias aparecem como jogos on-line,
utilizacao de simuladores digitais, tablets, computadores e celulares ligados a rede de
internet.

90


http://www.livrosdigitais.org.br/
https://www.livrosdigitais.org.br/livro/2097452SJTGPZQ4?page=0

Mesmo com o aparato tecnoldgico e as novidades digitais que o mundo nos
oferece, ndo devemos abandonar o que ja foi conquistado no passado, mas adaptarmos o
que tinhamos de bom para o que temos de novo. Utilizar a leitura de contos on-line,
elaborados com objetivos didaticos torna-se uma boa opg¢ao para unir o “velho” e o
“novo”. Criar contos on-line na forma de narragdes cientificas utilizando contextos da
vida real e que busquem responder a problemas cotidianos por meio dos conceitos
cientificos, podera ocasionar efeitos sobre a motivagao e a aprendizagem, como mostram
os estudos aqui apresentados.

Como este estudo ainda esta em fase de revisdo, torna-se uma limitagdo ja que ndo
ha dados empiricos para serem analisados. Logo, apos a aplicacdo em sala de aula e sua
posterior analise, o conto disponibilizado no link citado neste artigo ainda podera sofrer
alteracoes.
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