Dz

Tecnologias Digitais na Educagao

Revista da Faculdade de Educacao a Distancia

Universidade Federal da Grande Dourados
2023 —N° 13, Vol. 11

ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

Revista

EaD &

tecnologias digitais na educagio

2 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023.1 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

\4 Dq Revista E&D &.

UFG

tecnologias digitais na educacio

EXPEDIENTE

Diretor Geral
Marco Antonio Rodrigues Paulo, UFGD, Brasil

Diretor do Conselho Editorial

Ednei Nunes de Oliveira, UFRB, Brasil

Conselho Editorial

Adriana Richit, UFFS, Brasil

Aluisio Marque da Fonseca, UNILAB, Brasil
Dilson Cavalcanti, UFPE, Brasil

Ednei Nunes de Oliveira, UFRB, Brasil

Eliane Souza de Carvalho, UEMS, Brasil
Elizabeth Matos Rocha, UFGD

Eriton Rodrigo Botero, UFGD

Fernando Cesar Ferreira, UFGD, Brasil
Francisco Vanderlei Ferreira da Costa, IFBA, Brasil
Humberto de Freitas Espeleta, UFAC, Brasil
Jaylson Teixeira, UFRB, Brasil

Leandro do Nascimento Diniz, UFRB, Brasil
Leoné Astride Barzotto, UFGD, Brasil

Luis Claudio Lopes de Araujo, UniCEUB, Brasil
Marco Antonio Rodrigues Paulo, UFGD, Brasil
Milton Francisco da Silva, UFAC, Brasil
Nukacia Meyre Silva Araujo, UECE, Brasil
Pedro Rauber, UEMS, Brasil

Reissoli Venancio da Silva, NTE-MS, Brasil
Seiji Isotani, USP, Brasil

So6nia Maria Borges de Oliveira, UNIGRAN, Brasil

Conselho Cientifico

Célio Pinho, UFGD

Cintia Santos Diallo, UFGD, Brasil
Dielma de Sousa Borges, NTEM, Brasil
Marianne Pereira de Souza, UEMS, Brasil
Nubea Rodrigues Xavier, UFGD, Brasil
Sidnei Azevedo de Souza, UFGD, Brasil
Vilma da Silva Lins, NTE-MS, Brasil

Revisores

Angela Hess Gumieiro, UFGD, Brasil

Erica de Assis Pereira Hoki, UNIGRAN, Brasil
Grazielli Alves de Lima

Diagramacao
Ednei Nunes de Oliveira, UFRB, Brasil

Webmaster
Giovanni Bonadio Lopes, UFGD, Brasil

Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023.1 — n° 13, Vol. 11

ISSN 2318-4051


javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/359')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/359')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7980')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7989')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7992')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/359')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/2272')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1900')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1938')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1939')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7990')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7991')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7978')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7994')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/682')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1977')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7597')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7993')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/8031')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1945')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1946')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1978')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7995')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1937')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1952')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1943')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7997')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/7998')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1941')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1947')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/5893')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/5756')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/5754')
javascript:openRTWindow('http://www.periodicos.ufgd.edu.br/index.php/ead/about/editorialTeamBio/1942')

Universidade Federal da Grande Dourados

\4 Dﬁ Revista E&D &.

UFG

tecnologias digitais na educacéo

SUMARIO

Vivéncias e conhecimento de mundo em narrativas de estudantes do ensino fundamental ........ 5

O que pensam professores e alunos universitarios pods-ensino remoto: uma analise
(O] [ole T Yo Yol o] Lo - NP PSR 16

A aplicabilidade do AVEA-Moodle no ensino da disciplina de armazenamento de graos no IFMS -
CAMPUS PONTA POTG ...eiiiiiiiii ittt ettt e e s s st e e e e e s st ea e e e e e s s saastbaeaeeesssssnssenaeens 28

Desenvolvimento de um jogo educativo utilizando Scratch e sua aplicagdo no ensino de
matematica bdsica: Uma PesquUiSa A& CAMPO ...ciicuiiii ittt e et e e e e e e e e e e e e eaaeee s 40

Formagao, desenvolvimento e aplicagdo de praticas hibridas no ensino de matematica............. 51

Geracdo Y: um estudo tedrico sobre os métodos de retencgdo profissional aplicaveis as empresas

Professor Supervisor/PIBID: vivéncias adquiridas na atuacdo como formador na area da
LYo [UTor- o= To I {1 o= F USRS 91

Development and validation of InfeQ game as active methodology to learn infectious diseases
during medical raduation..........ooicuiiii i e 100

Projeto de Pesquisa e Enriquecimento Curricular: Informatica para o Mercado de Trabalho e suas
contribuicGes para os discentes do Centro Estadual de Educagdo Técnica Vasco Coutinho ...... 112

Sociedade em rede: educagdo e informagdo em Castells .......ccceevvieeiiiiieeiiciiee e, 120

Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo: visdo de moradores e gestores para implementagao
da politica publica de inClusE0 digital........cccoecuiiiiiiiiie e e 128

Teoria de aprendigem piagetiana e jogo scratch no ensino da matematica........ccccceevveeeennnennn. 141
Webquest gamificada: uma proposta para o ensino e a aprendizagem de Lingua Espanhola ... 149

Panorama da oferta de qualificacdo profissional em EAD para o eixo ambiente e saude: a
experiéncia do QUANIFICAr ES ......ooo ittt tee e et e e e ete e e e e atae e e e anes 171

4 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023.1 — n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

\4 Dﬁ Revis’ca E&D &.
UFG

tecnologias digitais na educacio

Vivéncias e conhecimento de mundo em
narrativas de estudantes do ensino funda-
mental

Lais dos Santos Branddo (UFRB)
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Ednei Nunes de Oliveira (UFRB)
edneioliveira@ufrb.edu.br

Resumo: A coeréncia é um atributo a ser alcancado no processo de produgdo
textual, uma vez que estd intimamente vinculada a escrita de trabalhos de re-
dacdo em qualquer drea e a possibilidade de melhor interpretacéo e compreen-
sdo textual. Com base nos pressupostos tedricos da Linguistica Textual, este ar-
tigo verifica como as vivencias e o conhecimento de mundo de estudantes do 6°
ano do ensino fundamental, de uma escola da rede municipal de ensino da ci-
dade de Amargosa-BA, possibilitam a construcdo de textos coerentes e com
sentido. Para esse estudo, foram analisados dezoito textos de alunos, que en-
frentaram o cendrio pandémico em dois anos letivos anteriores, a partir de uma
discuss@o acerca da linguistica textual e dos fatores de textualidade, cultura,
vivencia e sociedade como aspectos fundamentais na construgdo do sentido.

Palavras chaves: Coeréncia textual. Conhecimento de mundo. Interferéncias.

Abstract: Coherence is an attribute to be achieved in the textual production
process, since it is closely linked to the writing of essays in any area and to the
possibility of better interpretation and textual understanding. Based on the
theoretical assumptions of Text Linguistics, this article verifies how the experi-
ences and knowledge of the world of students in the 6th year of elementary
school, from a school in the municipal education network in the city of Amargo-
sa-BA, enable the construction of texts coherent and meaningful. For this study,
eighteen texts by students who faced the pandemic scenario in two previous
school years were analyzed, based on a discussion about textual linguistics and
the factors of textuality, culture, experience and society as fundamental aspects
in the construction of meaning
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1. Introducgao

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta a importancia da leitura, da
escuta e producdo de texto, visando oportunizar aos alunos o contato com diferentes
tipos de géneros textuais, voltados para a vida publica e a para a pratica de ensino e
pesquisa, formando assim, individuos criticos, capazes de expor, argumentar e inserir
conhecimentos.

Sobre a BNCC, estd disposta, em Brasil (2017), a premissa de que o aluno deve
compreender bem os géneros textuais/ discursivos que circulam socialmente, e conse-
guem interpretar bem estes textos. A BNCC dispde do propdsito que o aluno alcance
maturidade para analisar e interpretar as praticas de linguagens e seus funcionamentos,
a saber: em diferentes midias impressa, digital, analdgica, artisticas, corporais e verbais,
agucando a andlise critica de leitura, producdo de texto verbal e escuta.

O ensino voltado para producdo textual é um fator importante no processo de
formacdo de sujeitos sociais. Sendo assim, a producdo textual estd atrelada ao um con-
junto de fatores interdisciplinares que envolvem areas diversas, tais como estudos da
lingua e linguagem, estudos gramaticais e estudos sociais e culturais.

Em margo de 2020, tendo em vista a crise sanitaria e humanitaria causada pela
pandemia do novo coronavirus em todos os setores da sociedade, ocorreu a suspensao
das atividades presenciais nas escolas da rede municipal e particular do estado da Bahia.
Logo, tornou-se inevitavel o investimento no ensino remoto, alavancado como um subs-
tituto do ensino presencial para os tempos de crise.

E importante ressaltar, entretanto, que este ensino remoto passou a fazer uso
generalizado das estratégias aplicadas pela ja estabelecida Educacdo a Distancia (EaD),
trazendo consigo problemas persistentes que afetam tanto estudantes quanto professo-
ras e professores no Brasil, como a escassez de equipamentos adequados, a internet de
ma qualidade e a falta de familiarizagdo com o uso pedagdgico das ferramentas virtuais
(GALVAO; SAVIANI, 2021).

Nesta pesquisa, escolhemos uma turma que passou por esse processo de ensino
remoto e saiu do ensino fundamental | para o 6° ano do ensino fundamental Il. Diante
dessa realidade, as atividades educacionais de producdao de conhecimento foram desen-
volvidas na modalidade remota, sendo que as duas séries cursadas foram divididas entre
aulas sincrona e assincrona, ou seja, ensino presencial e remoto.

Com o retorno das aulas presencias, surgiram alguns questionamentos, a saber:
como os alunos estdo interagindo no espaco da producdo textual? Hd o dominio do co-
nhecimento dos tipos textuais? Como o conhecimento de mundo e as vivencias estdo
sendo atrelados? A lingua estd sendo estudada como meio de interacdo social ou apenas
como forma?

Assim, o objetivo deste trabalho foi verificar como as vivéncias e o conhecimento
de mundo possibilitam a construcdo de textos com sentido e interpretabilidade em nar-
rativas de estudantes do 6° ano do ensino fundamental. Para alcancar o objetivo propos-
to, utilizou-se a abordagem qualitativa e quantitativa em um estudo de caso voltado
para o cenario pos-pandemia.
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Trabalhamos na linha do funcionalismo, neste artigo, considerando a coeréncia
textual, observando como esses alunos usam o conhecimento de mundo e as vivencias
na elaboragao de suas narrativas.

Discutiremos, na préxima sec¢do, alguns principios tedricos relacionados as cor-
rentes funcionalistas e formalistas, dando énfase a primeira delas.

2. Funcionalismo e Linguistica

Os seres humanos se constituem através da linguagem, tendo em vista que ela é
o elemento que caracteriza a interacdo social. A linguagem é objeto de estudo do funci-
onalismo, corrente linguistica que considera a lingua na sua funcdo e ndo pela forma,
considerando-a como meio de interagao social entre os individuos e a sua competéncia
comunicativa na interacdo. Nesse sentido, a coeréncia textual vai dar conta dos proces-
sos cognitivos do texto, portanto, ela vai trabalhar com os conhecimentos que o leitor
possui para interpretar e da um sentido ao texto.

Ha duas grandes correntes dentro do pensamento linguistico, a formalista e a
funcionalista. Na visdo do formalismo, a lingua é estudada como um objeto autébnomo,
gue investiga a estrutura independente de seu uso. Ja, na visdo funcionalista, as linguas
naturais sdo estudadas para serem compreendidas como linguagem, ou seja, como um
conjunto de forma que se relaciona entre si numa sintaxe (BORGES NETO, 2004).

Para o autor, o funcionalismo caracteriza-se pela concep¢ao da lingua como um
instrumento de comunicagdo que, como tal, ndo pode ser analisada como um objeto
autéonomo, mas como uma estrutura flexivel, sujeita as pressdes vindas de diferentes
situagcdes comunicativas, que ajudam a determinar a sua estrutura gramatical.

Para Borges Neto (2004), o funcionalismo pretende, inicialmente, que a lingua-
gem humana seja vista como um instrumento de interagdo social entre humanos, usan-
do para estabelecer comunicacdo. Sendo assim, uma analise funcional, caracteriza-se
pela investigacao dos aspectos e mecanismos funcionais que regem o sistema, focando a
lingua em uso e a competéncia comunicativa do falante.

A gramatica funcional da lingua é uma teoria de organizagdo gramatical das lin-
guas naturais que procura incorporar-se a uma teoria global da interagdo social. A gra-
matica funcional leva em considera¢do a competéncia comunicativa, isto &, leva em con-
sideracdo a capacidade que cada individuo tem de codificar e decodificar expressoes, e
como sao interpretadas essas informagdes.

O desenvolvimento da visdo funcionalista esta ligado as concepgodes da Escola
Linguistica de Praga. O paradigma funcional é um instrumento de interacdo social entre
os individuos e o principal objetivo é estabelecer relagdes comunicativas. O falante, ao
se comunicar, fornece uma informacdo pragmatica que, mediante a interacdo, deseja
provocar alguma modificacdo na informacdo pragmatica. A interacdo do falante é medi-
ada, mas ndo estabelecida, pois a compreensdo dos fatos depende da interpretacdo do
destinatdrio.

A gramatica funcional é usada para explicar regularidades dentro da lingua, em
termos de aspectos recorrentes das circunstancias sob as quais as pessoas usam a lin-
gua. A integragdo que existe entre os componentes diversos da linguagem é uma das
caracteristicas de qualquer paradigma funcional. Para que haja uma boa interacdo, é
necessario observar ndo apenas o modo como se da a concatenacdo das proposicoes,
como também as regras textuais a que as proposicdes devem ser submetidas, para que
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haja coesao e coeréncia na comunicagdo linguistica. Em organizagao de frases propostas
pelo funcionalismo, pode ser usada como um ato de interagdo e pega de uma comunica-
¢do real entre os individuos. Na visao funcionalista, o que conta ndo é a lingua enquanto
estrutura, mas sim enquanto uma fung¢do que é usada como instrumento de comunica-
¢do e interagao social.

3. A Linguistica Textual

Nesta secdo, sera feita uma breve abordagem sobre a linguistica textual, uma vez
gue a pesquisa é sobre coeréncia textual.

A linguistica textual busca entender a andlise de textos com foco no processo
comunicativo estabelecido entre o escritor e o leitor. Sendo assim, a linguistica textual
considera o texto como uma unidade complexa que estd atrelado a elementos voltados
para o ambito linguistico e pragmatico. Ao definir a Linguistica Textual, Marcuschi diz o
seguinte:

[...] a Linguistica Textual trata o texto como um ato de comunicacdo
unificado num complexo universo de acées humanas. Por um lado de-
ve preservar a organizacao linear que é o tratamento estritamente lin-
guistico abordado no aspecto da coesdo e, por outro, deve considerar a
organizacao reticulada ou tentacular, ndo linear, portanto, dos niveis
de sentido e intengdes que realizam a coeréncia no aspecto semantico
e fungdes pragmaticas. (MARCUSCHI, 1983. p.12)

Assim, um dos principais conceitos dessa vertente é a coesao e a coeréncia tex-
tual, sendo analisadas por diversos fatores de textualidade, tais como a intertextualida-
de, a situacionalidade e a informatividade. Apresentamos, a seguir, um breve histérico
da linguistica textual.

3.1. A linguistica e o estudo do texto

Segundo Marcuschi (1998), no final da década de 1970, o enfoque da linguistica
deixa de ser a competéncia textual dos falantes e passa a considerar a nogdo de textua-
lidade. Esse desenvolvimento da linguistica de texto decorre de uma nova concepc¢ao de
lingua que deixa de ser vista como um sistema virtual autbnomo, um conjunto de possi-
bilidades, mas um sistema real, usada em determinados contextos comunicativos. Com
isso, tem-se um novo conceito de texto. Ele ndo é mais visto com um produto pronto e
acabado, mas um processo, uma unidade em construgao. Fixou-se, assim, como objetivo
a ser alcangado, a analise e a explicacdo da unidade textual como funcionamento e nao
a depreensdo das regras subjacentes a um sistema formal abstrato. Portanto, o objeto
de investigacdo da linguistica textual ndo é a palavra ou frase, mas o texto, uma vez que
ele é constituido por formas especificas de manifesta¢des da linguagem.

As criangas, adolescentes e adultos, ao chegarem a escola, ja sabem a lingua e,
muitas vezes, a escola ignora esse dominio. Marcuschi (2008) ressalta que é oportuno
levantar a questdo de que a escola nao deve trabalhar apenas com texto escrito, mas
também com texto oral, pois a escrita vai reproduzir, a seu modo e com as suas proprias
regras, o que acontece no processo interacional da conversacdo e da narrativa oral. Pelo
gue expomos desde o inicio, fica claro que a escola tem o papel de levar o aluno a se
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desempenhar bem na escrita, capacitando-o a desenvolver textos em que os aspectos
comunicativos estejam bem conjugados, porém isso ndo deve servir para ignorar a co-
municagao oral.

As producdes textuais sdo formas de chamar atengao do aluno para a real funcao
da lingua em sua vida didria e para os modos de agir e interagir, mostrando que, dentro
da lingua, existe um sistema, ou seja, a gramatica. Lingua, aqui, é vista como um conjun-
to de praticas sociais e cognitivas historicamente situadas. E a partir dela que os falantes
agem e expressam suas inten¢des em cada situagdo em que se encontra, podendo ser
variavel e variada.

Para o autor, linguistica de texto pode ser definida como estudo das operacdes
linguisticas, discursivas, cognitivas reguladoras e controladoras da producdo, construcdo
e processamentos de textos escritos ou orais em texto naturais de uso.

Em texto pode aparecer vdrias interpretacdes diferentes, mas elas dependem da
cultura, da historia e da sociedade. Portanto, a interpretacdo do sujeito sobre o texto vai
depender das suas experiéncias, pois ele 16 um texto buscando uma coeréncia. A coe-
réncia ndo é uma propriedade empirica do texto, mas é um trabalho do leitor sobre as
possibilidades que o texto oferece. Ela é fruto do conhecimento que o leitor tem sobre o
texto ou situacgao.

No processo de coesdo, diz-se que é ela quem vai dar conta da estruturacdo do
texto, dar conhecimento e sentido. Alguns estudiosos atribuem a coesdao uma espécie de
gramatica de texto, porém ndo se deve analisar um texto como se estivesse analisando
uma frase. Quanto ao processo de intencionalidade, ele depende da interacdo do autor
com fator relevante para textualizacao, porém é complicado saber qual é a intencionali-
dade se ndo se sabe ao certo o que observar.

No critério de aceitabilidade, deve-se atenta a atitude do leitor, ou seja, do re-
ceptor, pois é ele que recebe o texto com uma posi¢cao que o leitor vai ter diante do tex-
to. A situacionalidade depende da situagao textual, isto é, depende do social, cultural e
do ambiente. A situacionalidade n3o serve apenas para relacionar e interpretar o texto,
mas também para orientar a propria produgdo. Por fim, pela intertextualidade, o leitor
faz uma relagdao com textos ja vistos antes, associando-os as experiéncias vivenciadas.

Portanto, a Linguistica Textual se preocupa em determinar os mecanismos, ne-
cessario para a producao de textos, para que o receptor tenha transparéncia e entendi-
mento no que se refere o texto presente.

3.2 A coeréncia textual em textos escritos

A coesdo e a coeréncia tém uma relacdo bastante prdoxima, pois a coesdo se ba-
seia na forma, ou seja, vai cuidar da estrutura e da sequéncia superficial de um texto,
enguanto a coeréncia esta ligada as questGes de continuidade de um texto, isto &, dar
conta da parte dos processamentos cognitivos pertencentes um texto, como diz Irandé:

As relagGes entre coeréncia sdo bastante estreitas e interdependes.
Quer dizer ndo ha uma coesdo que exista por si mesma e para si mes-
ma. Coesdo é uma decorréncia da prdpria continuidade exigida pelo
texto, a qual, por sua vez, é a exigéncia da unidade que da coeréncia ao
texto. (ANTUNES, 2005, p. 13)
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As discussdes sobre coeréncia e texto comegam a aparecer no momento em que
se percebe que os sentidos de um texto nao estdo no texto, em si, mas que a coeréncia
de texto vai depender de alguns fatores linguisticos, cognitivos, socioculturais e interaci-
onais. A coeréncia de texto depende dos conhecimentos que o individuo possui tanto
para interpretar, quanto para escrever.

Segundo Koch e Travaglia (1999), a coeréncia da textura a sequéncia linguistica,
entendendo-se por textura ou textualidade aquilo que converte uma sequéncia linguisti-
ca em texto e ndo em um amontoado de palavras. A sequéncia é percebida como texto
guando aquele que o recebe é capaz de percebé-lo como uma unidade significativa glo-
bal.

Mesmo que seja um texto escrito ou falado, todos nds estamos dispostos a atri-
buir um sentido. A coeréncia é em boa parte mais uma atividade realizada pelo leitor de
um texto do que pela proposta do autor, pois cada leitor pode dar uma interpretacao
diferente para os fatos ali citados. Como estuda ANTUNES (2005, p. 15), “a coeréncia
depende de cada situacdo, dos sujeitos envolvidos e de duas intencdes comunicativas,
como tudo o mais em relacdo a lingua (ou relacdo a vida dos fatos sociais)”. Entdo, per-
cebe-se, assim, que a coeréncia atribuida a um texto depende de uma série de fatores,
como o conhecimento de mundo, o papel social do leitor ou a quem é destinado e dos
conhecimentos linguisticos que ele possui.

As vezes podemos julgar um texto como coerente ou incoerente, mas, na verda-
de, a interpretacdo vai depender dos conhecimentos que o leitor possui sobre o certo
assunto. Para BEAUGRANDE & DRESSLER (1981, p. 48), citados por Koch e Travaglia
(1999), “texto incoerente é aquele em que o receptor (leitor ou ouvinte) ndo consegue
descobrir qualquer continuidade de sentido, seja pela discrepancia dos conhecimentos
ativados, seja pela inadequagdo dos conhecimentos e seu universo cognitivo”. A inter-
pretacao de um texto, entretanto, ndo vai depender do proprio textos em si, mas do que
o receptor sabe da situacdo, levando sempre em conta o conhecimento comunicativo,
os objetivos e os seus destinatarios, pois, muitas vezes, em virtude de os textos estarem
fora de nossas areas de conhecimentos, atribuimos-lhes a incoeréncia.

A coeréncia textual permite que o texto produzido seja contextualizado e com-
preendido pelos leitores, garantindo que ele ndo apresente ideias que se contraponham.
De acordo com Antunes (2005):

A coeréncia concerne a um [...] encadeamento de sentido, a conver-
géncia conceitual, aquela que confere ao texto interpretabilidade — lo-
cal de global — e Ihe dd a unidade de sentido que estd subjacente a
combinacao linear e superficial dos elementos presentes ou pressupos-
tos. A coeréncia vai além do componente propriamente linguistico da
comunicagdo verbal, [...] decorre ndo sé dos tragos linguisticos do tex-
to, mas também de outros elementos constituintes da situagdao comu-
nicativa. (ANTUNES, 2005, p. 35-36).

Sendo assim, ndo hd uma regra padrao capaz de determinar a coeréncia, uma vez
gue o texto serd considerado coerente a partir do momento que o leitor desenvolve
conhecimentos suficientes para interpretar e compreender a mensagem transmitida no
texto escrito.
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4. Analise de dados

Para o desenvolvimento dessa pesquisa, elaboramos uma sequéncia didatica pa-
ra que a professora pudesse trabalhar com seus alunos de forma continuada e contextu-
alizada, passando por trés etapas até chegar o momento de propor a producao dos tex-
tos.

Alguns estudiosos, como Galvado e Saviani (2021) e Magalhdes e Cristovao (2018),
apontam para a importancia e a necessidade do uso de estratégias de atividades se-
guenciais, ou sequéncias didaticas como praticas pedagdgicas. Nessa perspectiva, Maga-
Ihdes e Cristévao (2018) destacam que a sequéncia didatica possibilita a aprendizagem
de forma mais coerente, visto que se encontra articulada ao curriculo e a interdisciplina-
ridade, ou seja, integrando-se as diversas disciplinas escolares de forma sistematizada.

Dito isto, compreende-se que uma das principais finalidades da sequéncia didati-
ca é propiciar um conhecimento mais abrangente, ao contrario de quando se trabalha
de maneira isolada. Além disso, os autores ressaltam que a sequéncia didatica esta fun-
damentada na perspectiva do letramento, entendendo o ato de ler e escrever como pra-
tica social.

Segundo alguns tedricos da linguistica como Bakhtin (2006), Marcuschi (2008),
essas atividades comunicativas sdo realizadas por meio dos géneros textuais/discursivos.
Assim, alguns géneros sdao mais utilizados em ambientes familiares, outros ja sdo mais
frequentes em espacos escolares, e assim por diante. E o que destacam Dolz; Noverraz;
Schneuwly, 2004, p. 83:

Em situagdes semelhantes, escrevemos textos com caracteristicas se-
melhantes, que podemos chamar de géneros textuais, conhecidos de e
reconhecidos por todos, e que, por isso mesmo, facilitam a comunica-
¢do: a conversa em familia, a negociagdo no mercado ou o discurso
amoroso. Certos géneros interessam mais a escola - as narrativas de
aventuras, as reportagens esportivas, as mesas-redondas, os semina-
rios, as noticias do dia, a receita de cozinha, para citar alguns.

Diante dessa perspectiva, por um lado, significa dizer que os géneros orais e es-
critos além de serem apreendidos no contexto escolar sdo aprendidos e aperfeicoados
em ambiente extraescolar, ou seja, na sua comunidade, no seu ambiente familiar, na sua
religiosidade, entre outros.

Feitas essas consideracdes, os textos que analisados neste trabalho, tratam-se de
dezoito textos narrativos de alunos do 6° ano do ensino fundamental, com a idade mé-
dia entre 10 e 11 anos, matriculados em uma escola publica da rede municipal, da cida-
de de Amargosa.

A primeira visita, ao espaco definido para a pesquisa, foi realizada no dia
18/10/2022. A pesquisa e seus objetivos foram apresentados a professora e a coordena-
dora da instituicdo de ensino. Apds contatos com a professora, percebeu-se que os alu-
nos tém duas aulas quinzenais, destinadas a producdo de textos. Geralmente o tipo de
texto produzido é sorteado ou segue uma orientacdo de producdo orientada pelo livro
didatico.

Diante desse contexto, propusemos que os alunos produzissem um texto do tipo
narrativo, sendo que, para desenvolvimento dessa atividade, entregamos uma folha
destinada a producdo, com uma tirinha de uma histéria em quadrinhos, conforme abai-
XO:
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Figura 1 — Tirinha utilizada como motivo da produgao textual
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Fonte: https://pioneiro.com.br/a-imaginacao-de-calvin/

Os textos dos baldes, que indicavam a fala dos personagens, foram removidos,
para que os estudantes fizessem a leitura das imagens e desenvolvessem textos narrati-
vos a partir da interpretagao dessas imagens.

Para evitar que nossa participacao da aula interferisse na produ¢ao dos estudan-
tes, a atividade foi entregue a professora da sala para que ela a aplicasse. Ainda assim,
ao receberem a atividade, a professora informou aos alunos que a atividade destinava-
se ao desenvolvimento de uma pesquisa de campo, realizada por uma discente da Uni-
versidade Federal do Reconcavo da Bahia (UFRB-CFP). Por esse motivo, o cabecgalho da
atividade estava codificado e que eles deveriam identificar apenas sua idade e sexo. Essa
codificacdo foi definida para garantir o anonimato dos estudantes envolvidos na pesqui-
sa. Na codificacao, utilizamos a sigla AL para se referir a aluno, seguidos de nimeros em
ordem crescente, como por exemplo: ALO1.

Analisando os textos, pudemos observar que todos os alunos fizeram seus textos,
tentando ser coerentes e seguindo uma sequéncia linguistica, atentando-se a pistas da
tirinha para o desenvolvimento da histéria.

Observamos que esses alunos possuem boa competéncia textual, pois, mesmo
ndo tento tanta experiéncia na producao de textos escritos, lancaram mao de seus co-
nhecimentos de mundo, relacionando-os ao tema da tirinha para escrever seus textos.
Notamos também que eles possuem conhecimento adequado do tipo textual proposto.

Os alunos aplicaram os conhecimentos sobre a situacdo comunicativa que eles
possuiam. Notamos que, para elaborar a narrativa, eles usaram diferentes elementos
para a releitura da tirinha, como podemos verificar nesses trechos:

Um lindo dia Calvin foi para a escola estudar e a professora passou uma
tarefa para ele fazer. Ele ndo sabia fazer a tarefa e professora deu um
grito nele que ele quase saiu pela porta e depois ela pegou ele pelo
braco e levou para dentro da escola e depois a professora ensinou a ele
a fazer e ele aprendeu e passou de ano. (ALO1)

Era uma vez, uma escola bem maluquinha onde os alunos ndo gosta-
vam de estudar. Até que chegou a semana de prova e tudo mundo co-
mecou a se dedicar menos o colega Thiago, no dia da prova Thiago ndo
sabia nada e a pré se chateou e queria levar Thiago para o diretor, ele
nao queria ir entdo resolveu pular a janela da sala e ir embora sé que a
pré conseguiu pegar no brago dele e n3o teve jeito |13 se vai Thiago para
a sala do diretor. (ALO5)
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Meu irmdo se mudou para roca, ele foi morar com a vé dele mais ele
ndo gostava de ficar 1a. Na tentativa de voltar a morar com a minha
mae ele comecou a da trabalho na escola, um dia a professora Fernan-
da pediu para ele ler e ele ndo quis, entdo a professora pediu para ele
sair da sala e ele pulou a janela. ( AL15)

Percebemos que os alunos também usaram seu conhecimento de mundo, pois
alguns individuos incluiram, no texto, vivéncias do seu cotidiano e do seu meio social,
como cita Irandé (2005): “O individuo ndo inventa livremente suas convicgdes sobre o
estado do mundo; ele as reconstréi no meio em que vive”. Isso foi percebido nos exem-
plos a seguir:

Certo dia o0 menino ficou de castigo na escola por que ele era muito
danado e a professora dele ndo gostava dele e ela era uma bruxa.
(ALO9)

Era um belo dia de sol e o meu vizinho mentiroso aprontou mais uma
vez na escola. Caramba! Ninguém aguentava mais as mentiras conta-
das por ele, entdo contamos tudo a tia que brigou com ele e disse: ta
de castigo ele riu e falou t6 ndo foi embora. (AL13)

O Zé chegou e ndo deu bom dia a ninguém tava com raiva porque tinha
brigado com a namorada. A professora preocupada perguntou: _ vocé
estd bem: Ele respondeu: se amanha eu acordar de bom humor te digo
ai a professora ficou furiosa e mandou ele sair da sala e ele perguntou:
- pela porta ou pela janela? (AL14)

O Boy estava estudando em seu super notebook e quando sua vo che-
gou dando bronca nele ele deu on em sua maquina e imaginou ser um
super herdi e quis sair voando, mais sua vé o pegou (ALO7)

Um certo dia o menino estava tocando um piano, mais a mae nao
aguentava mais porque fazia muita zuada, ela ordenou que ele parasse
de tocar e na hora que a mae deu as costa ele voltou a toca o piano e
faz mais zuada ainda, a mde voltou mais com muita raiva deu um grito
gue o menino quase saiu voando pela janela. (AL0O2)

Esse conhecimento exposto na construgdo do seu texto foi trazido das vivéncias
no cotidiano escolar, interpretando as imagens por meio do estabelecimento de rela-
¢Oes entre elas e suas experiéncias vividas na escola. Sendo assim, é pertinente conside-
rar a atividade de producao textual como atividade interativa, voltada para uma relacao
interpessoal existente entre duas ou mais pessoas.

Como exposto por Antunes, toda atividade interativa esta implicita no ambito so-
cial, pois demonstra uma iteragdo entre o escritor e seu interlocutor/leitor, pois a pes-
soa que escreve, naturalmente escreve para alguém ou com finalidade de troca de co-
nhecimento ou de informacdo e nao simplesmente como atividade para correcdo. No
entendimento da autora:

A atividade da escrita é entdo uma atividade interativa de expressao,
(ex.: “para fora”), de manifestacdo verbal das ideias, informacgdes, in-
tengdes, crengas ou dos sentimentos que queremos partilhar com al-
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guém, para, de algum modo interagir com ele. Ter o que dizer é, por-
tanto, uma condicdo prévia para o éxito da atividade de escrever. (AN-
TUNES, 2005, p. 45)

Assim, fica evidente que os alunos fizeram inferéncias na leitura e interpretagao
da imagem, pois ela nao deixa claro o caminho que eles deveriam seguir. Nesse sentido,
eles partilharam, na elaboragdao do texto, conhecimentos prévios elaborados por meio
de suas vivencias e experiéncias de mundo. Observando esses fragmentos:

Era uma vez um menino que sonhava em ser super herdi ele se chama-
va Pedro um menino corajoso que morava em um apartamento da ci-
dadezinha do interior ia a escola do bairro passava a aula inteira imagi-
nando como seria um super herdi imaginava tanto que pegava no so-
no, em seu sonho ele voava pela cidade combatendo todo mal que
aparecia na cidade. (AL11)

O Jodo do quinto B vivia dizendo que tinha um fantasma na escola, ele
aterrorizava todo mundo. Um dia a gente foi dormir na escola e resol-
vemos trolar ele, chamamos para brincar de verdade ou consequéncia
ele teve que pagar prenda, entdo mandamos o Jodo ir na ultima sala do
corredor, ele foil Mas o nosso colega apareceu usando uma mascara
ele quase quebrou a janela da sala para sair. Ao ouvir os gritos dele a
coordenadora apareceu e acabou com a festa. (AL16)

Fica evidente que os alunos ndo conheciam Calvin, um dos personagens da tiri-
nha. Entretanto isso ndo impede que eles estabelecam relacdo entre acdes representa-
das por aqueles com os personagens de suas narrativas. Portando, cada estudante um
novo texto a partir da interpretacao e interagdo com as imagens e suas vivéncias.

5. Consideragodes finais

Este estudo procurou realizar uma breve discussao acerca de fatores da linguisti-
ca textual, imprescindiveis para producdo textual, expressos em textos produzidos por
aprendizes, sem aprofundar, entretanto, em todos os elementos que a compde.

A producdo de texto comporta varios aspectos que a constitui, através de fatores
linguisticos, gramaticas, sociais e culturais. Marcuschi (2006) entende a lingua como
"constitutiva do mundo” (p. 63). Complementa ainda que a lingua ndo é um produto
acabado, ou seja, esta em constante transformacao, e que a sua funcdo deve ser “a pro-
ducdo de sentidos”.

A leitura e producao textual ndo devem ser entendidas apenas como um proces-
so de “decodificacdao”, pois envolvem processo de compreensao daquilo que se |é para,
de relacdo com conhecimentos pessoais e culturais para, posteriormente, estabelecer
interacOes entre todos eles. Nessa perspectiva, o texto é construido por meio de um
processo locutor e interlocutor por meio da interacao.

Por esse trabalho, percebemos que a producao textual apresentou resultados sa-
tisfatérios, pois os alunos fizeram uso de fatores de textualidade na interagdo com a
narrativa interpretada na leitura das imagens da tirinha. Assim, ao analisar os aspectos
de coeréncia, observamos que os individuos procuram atribuir a seu texto conhecimen-
tos e vivencias, seguindo uma linha de raciocinio para garantir a coeréncia do seu texto.
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Como dito anteriormente, a coeréncia é muito importante tanto para a produgao quan-
to para interpretagdo, pois é a partir dela que sujeito langa mao dos seus conhecimen-
tos.
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Resumo: Este estudo objetivou apreender as representacdes sociais elaboradas
por professores e alunos universitdrios acerca do ensino remoto emergencial -
ERE. Participaram do estudo professores e estudantes universitdrios e respon-
deram a Técnica de Associacdo Livre de Palavras, além do questiondrio socio-
demogrdfico. Os resultados para o estimulo indutor ensino remoto emergiram
manifestagdes avaliativo-valorativas de acordo com o cardter emergencial do
fenémeno e a dimensdo afetivo-comportamental, pelo enfrentamento do novo.
No estimulo hibrido emergiram manifestagcées também na esfera sociocultural,
relativas & inovagdo tecnoldgica e metodoldgica. A medida que os participantes
refletem sobre a experiéncia do ensino remoto e o futuro do ensino superior,
apresenta-se um universo consensual ao modelo hibrido.

Palavras-chave: Ensino Remoto Emergencial. Docentes. Universitdrios. Repre-
sentagbes Sociais

Abstract: This study aimed to apprehend the social representations elaborated
by professors and university students about emergency remote teaching - ERE.
University professors and students participated in the study and answered the
Free Word Association Technique, in addition to the sociodemographic questio-
nnaire. The results for the stimulus inducing remote teaching emerged evalua-
tive-valued manifestations according to the emergency character of the phe-
nomenon and the affective-behavioral dimension, by facing the new. In the
hybrid stimulus, manifestations also emerged in the sociocultural sphere, rela-
ted to technological and methodological innovation. As participants reflect on
the experience of remote learning and the future of higher education, a consen-
sual universe for the hybrid model is presented.
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1. Introdugao

Na fase pds-Covid-19 (SARS-CoV-2, Coronavirus da Sindrome Respiratéria Aguda
Grave 2), muito ainda se parece comum ao periodo anterior a pandemia. O “novo nor-
mal” esperado pelos especialistas pode ter tido sua hipétese refutada ou de alguma ma-
neira, o pensamento e os comportamentos das pessoas possam estar mudando em an-
tecipacdo as transformacdes de longo prazo. Nao obstante, em todas as dreas articula-
das a educacdo, essas mudancas poderdo ainda, refletir uma evolucdo sobre os modos
emergenciais ou reativos de curto prazo quando se ofereceu Ensino Remoto Emergenci-
al — ERE, mediados por tecnologias digitais, em virtude do distanciamento social associ-
ado a pandemia da Covid-19, durante circunstancias extraordinarias, na medida que se
pode entender que licdes os alunos e professores do ensino superior foram capazes de
aprender durante a pandemia, e consequentemente, se valera a pena manter estas,
para aproveitar e melhorar ou para fazer investimentos estratégicos e sustentdveis em
um futuro que serd muito diferente do passado vivido.

Face estas premissas, é interesse deste estudo, compreender como o ensino su-
perior foi impactado e conhecer as percep¢des sobre futuro do ensino pds-pandemia,
numa perspectiva psicossociologia, por meio do que pensam professores e alunos uni-
versitarios, nesse cenario social. Ademais, estudar em que medida o professor elaborou,
construiu e tornou perceptiveis os significados e sentidos durante este periodo, emer-
gindo as ancoragens e objetivacbes que formarao as representagdes sociais. O periodo
de ensino remoto foi a maior oportunidade de consolidar a inovagao da educagado, con-
siderando-se a emergéncia de adaptacdo dos professores e alunos no contexto educaci-
onal remoto, sobretudo, pelas praticas desenvolvidas com uso de tecnologias e metodo-
logias voltadas ao ensino sincrono e atividades assincronas (AVELINO e MENDES, 2020;
BOZKURT e SHARMA, 2020; MULLER e MILDENBERGER, 2021; SHIM e LEE, 2020; VILLAS
BOAS e UNBEHAUM, 2020).

Para Bozkurt e Sharma (2020) depois da experiéncia online com o ensino remoto,
havera uma tendéncia a ado¢do de modalidades mistas ou hibridas de ensino, que vem
da proposta de combinar as forcas de uma modalidade e neutralizar as fragilidades de
outras. A ideia e a intencdo do uso de modalidades mistas ou hibridas sdo tornar a edu-
cacdo o mais flexivel, dando maior controle, autonomia e independéncia aos alunos,
fazendo uso da tecnologia educacional de maneira mais eficaz.

O campo das representagdes sociais preocupa-se com as explicagdes que as pes-
soas inferem para os fendbmenos que encontram no mundo social. O objetivo da abor-
dagem é o estudo sistemdtico do pensamento de senso comum. Conforme Jodelet
(2011), as representacGes sociais sdo pertinentes porque levantam questdes atuais,
emergentes que atravessam uma sociedade, desenvolvidos em torno de contextos de
relevancia social e espessura cultural, onde surgem problemas sociais importantes. Para
Moscovici (2010), o importante ndo é conhecer as representacdes do passado, e sim as
emergentes, das quais a sociedade esta enfrentando. E nesse contexto que a identifica-
¢do das representacdes permeia a realidade educacional, na medida em que, identificar
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as representagdes sociais dos professores e alunos em relagdo ao ensino remoto emer-
gencial, pode ajudar a compreender algumas questdes deste emergente cendrio.

Nesse segmento, fundamenta-se a teoria das representagdes sociais como apor-
te principal para elaborar, construir e tornar perceptiveis as significagdes empregadas
pelos professores e alunos sobre o ensino remoto e sua continuidade. Diante do expos-
to, o objetivo geral do presente estudo serd conhecer os significados e sentidos dos pro-
fessores e alunos sobre o ERE no contexto da Covid-19 para apreender as representa-
¢Oes sociais elaboradas por professores e aluno universitarios no periodo de pandemia.

2. Método

Trata-se de uma pesquisa de campo, transversal, do tipo exploratéria-descritiva
qualitativa, subsidiada pela Teoria das Representacdes Sociais. Contou-se com a partici-
pacdo de 137 professores e 130 estudantes universitarios que haviam passado pela ex-
periéncia do ensino remoto, em Instituicdes de Ensino Superior - IES privadas, no estado
da Paraiba. A amostra foi ndo probabilistica, apreendida por conveniéncia, onde o crité-
rio de inclusdo seria ter passado pelo ensino remoto emergencial na instituicdo.

Utilizou-se um questiondrio sociodemografico com o objetivo de reunir informa-
¢Oes sobre o perfil das participantes (idade, sexo, escolaridade, estado civil, tempo de
profissdo). Utilizou-se também da Técnica de Associacdo Livre de Palavras (TALP) para
analise das evocacgdes dos participantes. A TALP, é uma técnica projetiva, e se estrutura
sobre a evocacgdo de respostas dos participantes atribuidas a partir de estimulos induto-
res que sao previamente definidos, admitindo-se evidenciar universos semanticos rela-
cionados a um dado objeto (COUTINHO e DO BU, 2017). No estudo em tela, foram utili-
zados como estimulos indutores os termos: “ensino remoto e ensino hibrido”.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa “oculto”. Foram res-
peitados todos os preceitos éticos recomendados pela Resolu¢do 466/2012, do Comité
de Etica em Pesquisa com Seres Humanos. Aplicou-se os instrumentos de forma indivi-
dual, encaminhado via online um link de formulario eletrénico, em aplicativo de mensa-
gem instantaneas. Importante ressaltar que houve anuéncia das IES que foram pesqui-
sadas. Ainda sim, a aplicacao online sé tinha prosseguimento se o participante realizasse
o aceite do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, e ciente dos requisitos assegu-
rado para sigilo, anonimato e participacdo voluntaria.

Os dados do questionario sociodemografico foram analisados com o auxilio do
SPSS (versdo 21.0) para fins de analises descritivas. As respostas relacionadas ao questi-
ondrio sociodemografico (variaveis fixas) e a Técnica de Associacdo Livre de Palavras
foram codificadas e processadas pelo software Tri-Deux-Mots (CIBOIS, 1995) e, analisa-
das por meio da Andlise Fatorial de Correspondéncia (AFC).

3. Resultados

Os dados sociodemograficos foram coletados por meio do questiondrio online, os
participantes do estudo, ambos de instituicGes de ensino superior privadas, foram divi-
didos em dois grupos, sendo o primeiro formado por 137 professores de ensino superi-
or, majoritariamente (32%) com intervalo de idades de 34 a 45 anos, 64% do sexo femi-
nino e 36% do sexo masculino. De acordo com a formacado o grupo esta 18% (a mais de
10 anos lecionando), 19% (entre 3 a 5 anos) e 20% (entre 6 a 10 anos), os demais ensi-
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nam a menos de 2 anos. No caso do grupo dos alunos, participaram 130 estudantes uni-
versitdrios, sendo 56% do sexo feminino e 44% do sexo masculino, majoritariamente na
faixa etaria entre 18 e 23 anos (62%).

A execugdo do programa Tri-Deux-Mots permitiu a Analise Fatorial de Corres-
pondéncia - AFC das evocagdes dos professores universitarios, coletadas pelo Teste de
Associagdo Livre de Palavras acerca das representagdes sociais aos dois estimulos indu-
tores com as maiores cargas fatoriais, associadas as varidveis sociodemograficas. Ao to-
do foram processadas 2385 palavras relacionadas aos estimulos; destas, 1226 foram
palavras diferentes, das quais 118 contribuiram para a organizacdo do plano fatorial. As
palavras obtiveram uma carga fatorial média igual a 8,47, tendo em vista, como base o
somatdrio das cargas (1000) dividido pelo numero total de palavras no plano (118). Na
totalidade, os dois fatores explicaram 39,2% da varidncia dos dados, o Fator 1 explicou
21,8% (valor préprio = 0,062), o Fator 2 demonstrou 17,4% (valor préprio = 0,050). A
figura 1 apresenta as palavras mais significativas associadas aos termos indutores.

Figura 1. Analise Fatorial de Correspondéncia das Representacdes Sociais do en-
sino remoto emergencial por professores

consultal

thatal |

ETC4

eslorcod disciplina E
! comprometd Gonfuso?

caletivad grupn3

rabahos? falha4

Beansacol cdlecrmﬁsllmm
ine gs\nlere4 Tossiveld 'ﬂgﬁlé saljsfatod el o3
D&% it tadfncant .
desafiadod ?‘ﬁaﬁeﬂﬁﬁesuw‘sea%mbm' Tifarand  decaliEANEd3 soluzaot
Tapidez id: 3im e&aflaﬁEmE ‘2daptac 5 ndal
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, T il ,,mudm@,,,ff,gsﬂ%%?%%ww,,”?f‘?'i”“‘ﬁ e
p— flesdbiliz ETCZ:DAFDVDT nggv et neficaz
D5 cansativol i %Dltaecnadwadmne it e85 T8 o2
cansative2 . dedicacacd e D2
online 'aplduglg‘j?fhca 33354 pratica2 . )
flog ~ 2desafiol mportant2 Tnovel
. estressan] Tuiml im2 facild
modgfacial . inuti3

medol : ap'erﬁsﬁ@aﬁsahﬂ ‘encelgiihe?

praticol

‘oroblema3

tansatived
cansacol

metodalag2 inseguran’ : ‘diferented

autonomiad ETeq ESEratlcu2

inovadard

No que tange o fator 1 (F1), no campo direito, encontram-se as representacdes
sociais dos professores, do sexo masculino, com intervalo de idades entre 23 a 28 anos e
29 a 33 anos, pos-graduados lato sensu e solteiros, em que o ensino remoto (estimulo 1)
€ objetivado por um fendmeno novo que apesar do carater inédito, se encontrou solu-
¢do de maneira facil para dar continuidade ao ensino. Observa-se também elementos
representativos, associado ao desafio enfrentado pelos professores, cujo trabalho opor-
tunizou nova aprendizagem advinda do uso da tecnologia e dos ambientes virtuais de
aprendizagem - AVA. Por outro lado, ainda no fator 1, no campo esquerdo, composto
por professores do sexo feminino, com intervalo de idades entre 34 a 45 anos e +45
anos, encontram-se as mestres e doutores, casadas e divorciadas, que explicam que o
ensino remoto provocou uma transformacdo de forma rapida na oferta de ensino quan-
do passou a ser online, em decorréncia das restricdes sanitdrias, gerando um processo
cansativo para os professores que tiveram que readaptar todo o planejamento de aulas.

Com relagdo ao fator 2 (F2), disposto na linha vertical, na parte superior, foram
localizadas as evocacOes dos professores de sexo masculino, maioria na faixa etaria en-
tre 34 a 45 anos, pos-graduados lato sensu, mestres e solteiros. Estes professores, obje-
tivaram o ensino remoto como chato, advindo da necessidade emergencial de adapta-
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¢do ha um contexto de distanciamento dos alunos e da sala de aula presencial, além
disso, foi percebido como necessdrio, uma vez que as aulas ndo poderiam parar, mesmo
gue tenha sido uma transicao de dificil adaptacao.

Na parte inferior, no tocante ao fator 2, encontram-se as evocagdes de professo-
res de sexo feminino, na faixa etaria entre 23 a 28 anos, 29 a 33 anos e mais de 45 anos,
formado por doutores, casados ou divorciados. Para este grupo, a insegurancga é repre-
sentada pela novidade imposta pela modalidade remota, em contraditdério, foi reconhe-
cida também como pratica, uma vez que a metodologia para a realizacao foi determina-
da pelas instituicbes de ensino, ao mesmo tempo, que o medo aparece evocado prova-
velmente, pelo risco de ndao conseguir se adaptar ao novo processo, 0 que gerou uma
atividade docente estressante na fase remota.

Por sua vez, os professores objetivaram elementos representativos do ensino hi-
brido (estimulo 2) para o fator 1, no eixo da direita, como marco importante, por terem
exigido uma metodologia de ensino e aprendizagem adequada ao momento de transi-
cao do remoto para o presencial, no entanto, considerado pelos participantes como mé-
todo dificil na educacdo. Neste estimulo, o medo surge como um elemento representa-
tivo, jd que os professores retornariam nessa fase, as atividades presenciais e a possibi-
lidade de contamina¢cdo com o virus da Covid-19, tornava-se um risco. Ainda no fator 1,
a esquerda do plano, localizam-se as representacées sociais dos professores que objeti-
vam os elementos figurativos como: metodologia, flexivel e moderno para o ensino hi-
brido.

No eixo a esquerda, relacionado ao fator 2, estdo aglomerados elementos consti-
tuindo as representac¢des acerca do ensino hibrido, representado como confuso, pelos
professores por se tratar de uma modalidade mista que ora acontece de forma presen-
cial e ora estd remota ou a distancia recorrendo o suporte da tecnologia. Ainda sim, foi
objetivado o elemento trabalhoso. Inversamente, nesse mesmo fator a direita, estdo
evocados os elementos metodologia, considerando a transi¢ao para o formato hibrido,
gue traz a representacao do elemento pratico de atividades diante do contexto novo.

No tocante a AFC das evocag¢des dos alunos universitarios, foram processadas
1950 palavras relacionadas aos estimulos indutores; destas, 1012 foram palavras dispa-
res, das quais 179 contribuiram para a organizacdo do plano fatorial. As palavras obtive-
ram uma carga fatorial média igual a 5,58, tendo em vista, como base o somatério das
cargas (1000) dividido pelo numero total de palavras no plano (179). Na totalidade, os
dois fatores explicaram 42,9% da variancia dos dados, o Fator 1 explicou 23,1% (valor
préprio = 0,092), o Fator 2 demonstrou 19,8% (valor préprio = 0,079). A figura 2 exibe as
palavras mais significativas associadas aos termos indutores.
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Figura 2. Andlise Fatorial de Correspondéncia das Representagdes Sociais do en-
sino remoto emergencial por alunos
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No fator 1, no campo direito, encontram-se as representagdes sociais dos alunos,
com faixa etdria de 18 a 22 anos e solteiros, este grupo se sentiu desestimulado por per-
ceber o ensino remoto (estimulo 1) como fraco e ruim, devido a sensacao de monotonia
e passividade do aluno quando assistiram a aula. Por outra dire¢ao, os alunos do F1,
campo esquerdo, representados pela faixa etdria de 28 a 32 anos e 33 a 37 anos e casa-
dos, consideram o ensino remoto como um enfrentamento de uma realidade instalada,
objetivando-o também, como um desafio para os estudantes no futuro. Ja no fator 2,
eixo superior, localizam-se as representa¢des sociais dos homens com mais de 38 anos e
divorciados. As pessoas deste grupo associaram o ensino remoto ha um estado de ansi-
edade, contudo, ao longo do tempo tornou-se bom assistir a aula. Inversamente, no eixo
inferior do F2, apresenta-se as evocagdes das mulheres de faixa etaria de 23 a 27 anos,
onde o ensino remoto emerge como péssimo, decorrido do problema da conexdo com a
internet, tornando horrivel e dificil assistir a aula.

Nesse mesmo campo semantico, manifestam-se as representacdes do fator 1, no
campo direito, para o estimulo 2 (ensino hibrido), uma vez que se identificam os ele-
mentos estudo e excelente. Vale ressaltar que a mudanca da modalidade remota para
hibrida proporcionou uma andlise positiva e satisfatéria do processo de ensino e apren-
dizagem, entretanto, também objetivado como trabalhoso pelos estudantes. O campo
esquerdo, do fator 1, tras a objetivacdes eficiente, econémico e dificil, corroborando
com o estimulo 1, é um grupo que analisa de forma positiva, coerente e viavel a modali-
dade hibrida, mesmo que seja preciso no futuro, ajustes para a melhoria do processo,
mediante as dificuldades enfrentadas pela transicdo do modelo.

Nota-se ainda, no fator 2, eixo superior, os elementos dificil, possivel e qualidade.
Infere-se que estas objetivacdes apresentam o ensino hibrido com uma conotacdo posi-
tiva, embora o elemento dificil remeta ao processo ainda novo experimentado pelos
alunos. Nao obstante, o eixo inferior, associa o ensino hibrido aos elementos pratico,
gosto, chato e casa. E importante destacar que o retorno ao presencial e aulas praticas
que a modalidade possibilitou, revelou o sentimento de gosto dos alunos, percebe-se a
conotagao negativa em ter, ainda, que ficar em casa estudando, o que se torna a parte
chata do processo hibrido.
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4. Discussao

Denota-se nos resultados apreendidos pelas TALP evocadas no plano fatorial de
correspondéncia, a existéncia de agrupamentos representacionais, que evidenciam se-
melhancas e diferencas nos conteudos emergidos pelos atores sociais (professores e
alunos). Pode-se observar que o estimulo ensino remoto foi ancorado numa esfera soci-
al, onde os professores reconhecem e o compreendem como uma medida emergencial,
por meio dos elementos figurativos: solucdo, rapida, necessario e pratica, em meio a
situagdo de crise, 0 que o caracteriza, enquanto uma representagdo contextualmente
emergente (MOSCOVICI, 2010; JODELET, 2011).

Segundo Gusso et al. (2020) as instituicdes de ensino adotaram o ERE baseados
na simplicidade e facilidade de sua implementacdo. Os autores alertam que, embora
seja um caminho simples e de fdacil execucdo para as instituicdes, ndo ha garantia de
gualidade no ensino, nem tdo pouco de aprendizagem, o que pode produzir mais prejui-
zos que beneficios na formacdo académica. O ensino remoto foi visto como uma ativi-
dade tecnoldgica, desafiadora e cansativa, evidenciou-se, contudo, uma experiéncia po-
sitiva, sendo o ato de ensinar interpretado para estes como trabalho, apesar de realiza-
do com amor e compromisso. Portanto, os docentes mostram-se satisfeitos em continu-
ar trabalhando, todavia, demonstram insatisfacido associada ao formato
das aulas remotas (PASSOS, BRITO e DE ARAUJO, 2021)

Ainda sobre o estimulo ensino remoto tratou-se como novo, desafio, dificil, can-
sativo e chato, e foram ancorados em uma dimensao avaliativo-valorativas, o que mos-
tra uma percepc¢ao do processo transitério como complexo, tendo em vista as suas im-
plicagcdes que demandam adaptacdo e conquista de novas competéncias para esta nova
realidade educacional e a recenticidade dessa modalidade.

Conforme Vrgovié et al. (2022) os sentimentos ao longo do processo ndo foram
otimistas pelo fato da emergéncia se prolongar indefinidamente, trazendo novos obsta-
culos para os processos educativos, sentimentos nostalgicos pelo “velho normal” impe-
dindo os sujeitos de se engajarem adequadamente no cendrio do “novo normal”, perce-
bendo-se assim como presos em um limbo. Por outro lado, apesar da sobrecarga da
mudanca e da adaptagado no inicio do ensino remoto, os professores agiram rapidamen-
te e responderam de forma eficaz, uma vez que consideraram explorar o contexto online
e sincrono, envolvendo o desenvolvimento de habilidades digitais (FARRELL e STANCLIK,
2021). A partir deste fato, os alunos no grupo do fator 1 (linha horizontal a esquerda)
também ancoram o ensino remoto como avaliativo-valorativo, pelo fato a ser enfrenta-
do, por meio dos elementos figurativos: realidade, desafio e futuro. Conforme Besser,
Flett e Zeigler-Hill (2022) a adaptabilidade a realidade pelo fendmeno da pandemia foi
amplamente associada a reacdes mais positivas, os alunos relataram maiores sentimen-
tos de pertencimento e importancia a aprendizagem, o que explica uma saida necessaria
para continuar aprendendo, mesmo diante desse desafio.

Da mesma forma, outras objetivacdes foram identificadas nas evocacbes repre-
sentativas do ensino remoto, nos dois fatores como: dificil, péssimo, horrivel, fraco, ruim
e mondtono. Ademais, o elemento dificil, foi um aspecto comum aos grupos, esteve as-
sociado aos diferentes estimulos (ensino remoto e ensino hibrido) e agrupados nas di-
mensdes dos eixos dos fatores 1 e 2 e ancorados nas dimensdes avaliativo-valorativo e
afetivo-comportamental. Uma possivel explicacdo pode ser que os alunos carecem de
autodisciplina e habilidades de gerenciamento de tempo para acomodar o aprendizado
online, e por esta razdao consideram a mudanga dificil adaptagdo, ja os professores con-
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sideraram dificil a abrupta mudanca do formato de ensino e sua adaptacao tecnolégica
imediata (QIN et al., 2023).

Com relagdo a objetivacdao do elemento internet, infere-se uma ancoragem es-
trutural, a medida que era dificil assistir aula em meio a instabilidade da rede. Por outro
lado, o compartilhamento de laptops com a familia, interagdes unilaterais e concentra-
¢do reduzida nos momentos de aulas, mostraram-se as queixas mais comuns dos alu-
nos ancoradas também na dimens3o social (APPENZELLER et al., 2020; PETCHAME et al.,
2021; SHIM e LEE, 2020).

Observou-se ainda, que essa forma de ensino tem causado afetos negativos co-
mo: inseguranca, medo, estresse nos professores, especialmente no grupo de mulheres
localizados no fator 2 (eixo inferior), e foram ancoradas numa estrutura afetivo-
comportamental. VanlLeeuwen et al. (2020) em estudo com professores universitarios,
descreveram uma sensacao de pressao para gerenciar papéis profissionais e pessoais, 0
gue teve impactos negativos no bem-estar mental e fisico durante a adaptacdo ao ensi-
no remoto. Os autores relatam que os professores se sentiam presos em um ciclo de
repetitividade, tristeza e perda ou administrando a vida, o ensino e outras responsabili-
dades profissionais com pouco senso de direcao.

Can e Silman-Karanfil (2022) indicam que a maioria dos professores, inicialmente,
experimentaram emocdes negativas (por exemplo, tristeza, raiva) e principalmente fica-
ram chocados, estressados ou em panico, e alguns se sentiram perdidos/isolados. As
emocodes negativas resultaram principalmente de uma combinacdo de dois ou mais fato-
res como: a incerteza sobre a duracdo da pandemia; as restricdes Covid-19; as preocu-
pacdes relacionadas a salde; e as questdes que envolviam o trabalho docente, como a
mudanca abrupta para o ERE, um baixo nivel de confianga no ensino remoto; aumento
da carga de trabalho, falta ou recursos limitados de especificos do contexto e infraestru-
tura para ERE; e por fim a preocupac¢des sobre a prontidao para aprendizagem on-line e
o nivel de autonomia dos alunos.

Por outro lado, o elemento ansiedade emerge, figurativamente, nas representa-
¢oes dos alunos do fator 2 (eixo superior) como temporaria, pois uma vez que experi-
mentavam o processo, passaram a gostar das aulas, este grupo foi formado por aqueles
gue tinham idade acima dos 38 anos. Os estudos revelam que maioria dos alunos con-
cordaram com o ensino remoto emergencial e permaneceram apoiadores durante a
transicdo, ao longo do tempo foram capazes de desenvolver a capacidade de ajudar os
colegas e se envolver mais com as aulas (NATARAJAN e JOSEPH, 2021).

Em contraposicdo ao ensino remoto, o estimulo ensino hibrido, apresenta cono-
tacOes positivas para os professores, tais como: importante, moderno, flexivel, pratico e
novo. Para os professores gerou-se a oportunidade de uma melhoria na pratica docente
(MULLER e MILDENBERGER, 2021). Segundo Zizka e Probst (2021), a impressdes dos pro-
fessores sobre seus cursos remotos permaneceram positivas e muitos membros do cor-
po docente relataram interesse em continuar as praticas online no futuro. Para os alu-
nos, o ensino hibrido emerge em concordancia positiva aos professores, quando associa-
ram-no aos elementos excelente, eficiente, econdmico, possivel, qualidade, pratico e
gosto. De acordo com Miiller e Mildenberger (2021) houve uma oportunidade do au-
mento da flexibilidade nessa fase, o que permitiu aos alunos aprender de forma inde-
pendente, desenvolvendo mais autonomia. De acordo com Petchamé et al. (2021) eco-
nomizar tempo no deslocamento para a universidade foi considerado uma vantagem, o
gue no futuro pode ser observado como uma boa pratica de flexibilizagdo dos curriculos.
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E importante destacar que o elemento prético foi comum aos dois grupos de mulheres,
no F2, para professores e alunos. A esperada volta ao presencial, proporcionou a reto-
mada de aulas praticas que haviam sido paralisadas durante as aulas remotas, trazendo
ao ensino hibrido o sentimento de satisfacdo. De acordo com Alkahtani, Almohareb e
Barakat (2021), alunos estavam satisfeitos com o ensino remoto emergencial e ndo tive-
ram prejuizos no seu desempenho académico, contudo, ficaram mais satisfeitos quando
ocorreram momentos sincronos para interagir com o professor.

Assim como, nas representacdes do estimulo 1, emergiram elementos afetivos
emocionais para o ensino hibrido como: trabalhoso, dificil, medo. Os alunos do fator 2
(eixo inferior) formado pelas mulheres objetivaram como chato, uma vez que o elemen-
to casa, foi ancorado na dimensdo estrutural, em contraposicdo ao elemento pratico.
N3o obstante, Comelli, Costa e Santos (2021) observaram que os alunos expressaram
uma disposicdo positiva em relacdo as aulas presenciais, considerando o tripé amigos-
casa-professores como fundamental para a superacdao do fenbmeno da fadiga afetiva
durante as aulas remotas, o que justifica a presenca do elemento chato com conotacdo
negativa por ainda continuar em casa durante a fase hibrida.

No tocante ao elemento figurativo tecnologia, emergente dos professores, Pas-
sos, De Brito e De Araujo (2021) apresentam-na como uma inova¢dao com a qual, os ato-
res sociais tiveram que lidar, inevitavelmente, superando as dificuldades iniciais de
adaptacdo, corroborando com as objetivacdes de confuso e trabalhoso e ancorados na
esfera sociocultural. Para Lima Coutinho et al. (2020) as representacdes sociais dos alu-
nos estdo ancoradas nas adaptacdes tecnoldgicas e ao novo formato de ensino, sendo
objetivado na ambivaléncia entre necessario e dificuldade, destacando como necessario
em virtude do contexto histérico-social.

Estes resultados se coadunam com a ideia Miiller e Mildenberger (2021) que
considera as oportunidades e os desafios do ensino remoto apresentadas pelos profes-
sores consolidardao no futuro o ensino hibrido, embora reconhegcam que nao foi nem
simples e pratico alcangar os objetivos educacionais por meio remoto. As abordagens de
aprendizagem hibrida ou combinada foram preferidas, apds a flexibilizacdo do remoto
(momento em que os casos de Covid-19 apresentaram reducdo e estabilidade, tornando
mais seguro o retorno parcial as aulas, com medidas de controle, distanciamento e ca-
pacidade reduzida de alunos na sala de aula), os autores alertam que se faz necessario
apoio na implementacdo desta modalidade.

5. Consideragoes finais

Os dados apreendidos possibilitaram o conhecimento particular destes partici-
pantes, de acordo com a sua insercao psicossocial e cultural, ao passo que os participan-
tes refletem sobre a experiéncia vivida no ensino remoto e o futuro do ensino superior.
Assim, apresenta-se um universo consensual de conotacdo positiva para o ensino hibri-
do, que ja sugerem que a mudanca metodoldgica pode estar para ficar e que ndo haverd
retorno ao modelo tradicional para muitas instituicdes de ensino.

As formas de ensino remoto adotados durante a pandemia dardo lugar a mode-
los mais sustentdveis, baseados em evidéncias de ensino e de aprendizagem hibridos em
longo prazo pds-periodo emergencial. Nesse direcionamento, considera-se que os resul-
tados apreendidos delinearam convergéncias e divergéncias entre as representacdes
sociais em multiplas dimensdes que foram referenciadas por professores com os ele-

24 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

mentos flexivel, pratico, importante e moderno, e os alunos com os elementos figurati-
vos positivos com estreita relagdo ao ensino hibrido, trazidos pelas objetivacGes excelen-
te, eficiente, econdmico, possivel, pratico. Percebe-se que a medida que os representan-
tes institucionais planejarem recursos e infraestrutura aprimorados em apoio a novos
programas hibridos e ofertas de cursos, eles precisardao se concentrar no desenvolvi-
mento de pedagogias sélidas e investir em pessoal, capacitando-os, além de oferecer
servigcos nas areas de design instrucional e desenvolvimento do corpo docente para su-
perar os aspectos negativos dessa fase, como os ancorados na dimensao psicossocial,
pelos elementos: trabalhoso, dificil e pelas questdes emocionais: medo, tristeza, raiva,
estresse.

As instituicdes também devem estar preparadas para treinar e apoiar seus alunos
a se envolverem efetivamente e aproveitarem ao maximo esses novos ambientes de
aprendizado, com foco particular nas necessidades dos alunos e permitindo acesso mais
facil ao ensino, para qualquer pessoa em qualquer lugar, especialmente no tocante ao
ambiente virtual de aprendizagem e as ferramentas tecnoldgicas utilizadas. Dessa for-
ma, ao considerar que o ensino remoto foi uma estratégia emergencial e tempordria,
cabe salientar que se acredita com os resultados deste estudo, na consolidacdo da con-
tinuidade do uso de tecnologias, em particular no formato hibrido, utilizando o melhor
do presencial e do online, consolidando pedagogicamente o ensino hibrido, como a mo-
dalidade educacional inovadora para o futuro. Ao longo do desenvolvimento deste estu-
do identificaram-se questdes correlatas que permitiriam o desenvolvimento de outros
estudos, como implementacdo de modelos hibridos e seus resultados fora do contexto
de uso emergencial, utilizado no periodo da pandemia, para ampliar o entendimento do
fenbmeno estudado, ou para buscar confirmag¢ao empirica dos resultados obtidos. Este
estudo também poderia ser aplicado em outras regides do pais comparando modelos e
metodologias hibridas.
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Resumo: Durante o periodo de enfrentamento da pandemia de Covid-19 (2020-
2021), através de portarias e planos de contingéncias, as atividades presenciais
nas Universidades e Institutos Federais foram suspensas. Diante de tal situacGo
o Instituto Federal de Mato Grosso do Sul (IFMS) ampliou a utilizagdo do Ambi-
ente Virtual de Aprendizagem (AVEA) — Moodle. Este artigo objetiva realizar
uma andlise do uso de tal plataforma no ensino da disciplina de Armazenamen-
to de grdos para o curso Técnico Integrado em Agricultura. O referencial tedrico
se embasa em artigos, dissertagées e obras que discutem a temdtica da funci-
onalidade do Moodle enquanto recurso diddtico. Estudo transversal, quantita-
tivo e de cardter descritivo, realizado a partir de dados primdrios coletados por
meio de questiondrio aplicado via Google Forms para os estudantes do 72 Se-
mestre do Curso de Agricultura. Nesse sentido, o trabalho envolve a andlise
funcionalidade do ambiente virtual de ensino aprendizagem no ensino do com-
ponente curricular técnico armazenamento de grdos e a participagéGo assincro-
na e sincrona dos estudantes matriculados nessa disciplina. O trabalho aborda
discussOes sobre a utilizagdo do AVEA — Moodle no IFMS Campus Ponta Pord,
durante a pandemia Covid-19, além de trazer uma descricdo das atividades
realizadas na disciplina. Os resultados desta pesquisa podem assentar a impor-
tdncia da utilizacGo das tecnologias e os ambientes virtuais de aprendizagem
nos cursos técnicos da rede federal de ensino.

Palavras-chave: Metodologia, Ambiente Virtual de Aprendizagem; Disciplina
Tecnoldgica.

Abstract: During the period of coping with the Covid-19 pandemic (2020-2021),
through ordinances and contingency plans, face-to-face activities at Universi-
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ties and Federal Institutes were suspended. Faced with this situation, the Fede-
ral Institute of Mato Grosso do Sul (IFMS) expanded the use of the Virtual Lear-
ning Environment— Moodle. This article aims to carry out an analysis of the use
of such a platform in teaching the discipline of grain storage for the Integrated
Technical Course in Agriculture. The theoretical reference is based on articles,
dissertations and works that discuss the theme of Moodle's functionality as a
didactic resource. Transverse, quantitative and descriptive study, carried out
from primary data collected through a questionnaire applied via Google Forms
to students of the 7th Semester of the Agriculture Course. In this sense, the
work involves analyzing the functionality of the virtual teaching-learning envi-
ronment in the teaching of the technical curricular component of grain storage
and the asynchronous and synchronous participation of students enrolled in this
discipline. The work addresses discussions on the use of Virtual Learning Envi-
ronment- Moodle at IFMS Campus Ponta Pord, during the Covid-19 pandemic,
in addition to bringing a description of the activities carried out in the discipline.
The results of this research can support the importance of using technologies
and virtual learning environments in technical courses in the federal education
network.

Keywords: Methodologies; Virtual Learning Environment; Technical Discipline.

1. Introdugao

Durante o periodo em que as atividades de ensino do Técnico Integrado em Agri-
cultura tiveram suas atividades presenciais suspensas1, devido as restricdes ocasionadas
pelo virus COVID-19 e que se intensificou desde o segundo trimestre de 2020 em todo o
pais, foi intensificado o uso de ambientes virtuais de ensino. No caso do Instituto Fede-
ral de Mato Grosso do Sul (IFMS), o Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem
AVEA/Moodle2 é uma das ferramentas de apoio institucionalizadas que ganhou ainda
mais importancia neste momento.

O ensino técnico em Agricultura viveu novos paradigmas com grandes adapta-
¢Oes do ensino presencial em que as praticas de campo e laboratoriais foram sendo
substituidas por atividades virtuais, sendo, o professor o principal protagonista dessas
transformacgdes. A principal mudanga no ensino técnico, passou por uma intensa adap-
tacdo das atividades pedagégicas especificas do curso Técnico Integrado em Agricultura
em adapta-las e disponibiliza-las de forma remotas aos estudantes nas plataformas digi-
tais.

O distanciamento fisico e a participacdo assincrona ou sincrona dos estudantes
com o professor marcam a diferenciacdo entre o ensino remoto e o presencial. Para fins
de praticidade o uso da internet foi a ferramenta importante para a educacdo com o
desenvolvimento de Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizado (AVEA), como uma
ferramenta de apoio no processo de ensino-aprendizagem. No curso técnico em agricul-
tura (IFMS), as atividades desenvolvidas em ambientes virtuais os professores substitu-

! Ver mais em: https://www.ifms.edu.br/ifms-contra-o-coronavirus/planos-de-contingencia-dos-
campi/rt-plano-de-contingencia-para-a-situacao-de-pandemia.pdf

2 Ver mais em notas de versio do Moodle 3.9, disponivel em:
https://docs.moodle.org/dev/Moodle 3.9 release notes
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em as praticas presenciais por conteldos digitais como: textos e arquivos tedricos de
leitura, conteudos educacionais digitais como jogos, infograficos, videos, animacgdes e
outros recursos destinados ao ensino pedagdgico.

Como o IFMS ja possuia a pratica da utilizagdo do AVEA/Moodle em complemen-
tacdo e apoio ao ensino-aprendizado para os cursos técnicos, apresentou uma intensifi-
cagdo de uso com inicio das atividades remotas. De acordo com Rachel e Parthasarathy
(2016), o Moodle propicia em funcdo de suas ferramentas a criagao de diversas ativida-
des, flexibilidade entre outras plataformas tornando-a uma ferramenta importante para
a educacado.

A substituicdo das atividades educacionais presenciais por atividades em ambien-
te virtual tornou-se alternativa para a continuacdo do ensino no curso técnico. Diante
dessa situacdo neste trabalho justifica-se pela necessidade de verificacdo da participacao
dos estudantes dentro do processo de aprendizagem na disciplina de armazenamento
de grdos, na forma de ensino remoto usando o AVEA/Moodle em substituicdo ao ensi-
no presencial do curso Técnico Integrado em Agricultura do IFMS Campus Ponta Pora -
MS, a qual realiza-se uma anadlise dos métodos de acesso e as ferramentas virtuais da
plataforma e a adaptacdo de conteddos com as necessidades dos estudantes e suas
perspectivas.

Trata-se de um estudo transversal, quantitativo e de cardter descritivo, realizado
a partir de dados primarios coletados por meio de questionario auto preenchivel via
Google Forms. As perguntas do questionario foram elaboradas com questdes simples e
diretas, num total de 13 questdes, procurando analisar a percep¢do dos alunos referen-
tes ao uso do AVEA/Moodle, métodos de acesso e a relagdo de aprendizado na disciplina
de armazenamento de graos. A aplicacdao do questionario ocorreu no final do semestre
ja com todo o conteudo da disciplina aplicado.

Participaram do estudo, estudantes do Ensino Técnico Integrado de nivel médio
do 72 semestre da disciplina de Armazenamento de Graos, matriculados no 12 semestre
de 2021, uma turma do periodo vespertino e outra do periodo matutino do IFMS Cam-
pus Ponta Pora — MS. Todos os estudantes ja tinham conhecimento e pratica para uso
das ferramentas do Moodle de ensino ndo presencial. Durante este periodo as ativida-
des pedagodgicas/educacionais foram realizadas remotamente3 devido a restricGes im-
postas pela contaminacdo do virus Covid-19, para tanto oficializou o uso da internet na
forma de Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizado Didaticas (AVEA) com uso do sof-
tware MOODLE (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment).

2. O Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem Moodle

A Plataforma Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment - MO-
ODLE, criada em 2001 por Martim Dougiamas, caracterizado como software livre online
(DOUGIAMAS, 2009). Com acesso livre e tendo as possibilidades de modificar e compar-
tilhar o cddigo fonte do software, o IFMS dentro de sua plataforma de educacdo a dis-
tancia optou em usa-lo. Este software pode também ser acessado por usudrios individu-
ais, empresas privadas, comunidades e outras instituicGes publicas e ou privadas que
poderdao modifica-lo formatando suas funcdes de acordo o objetivo de uso.

? Ressaltamos que o uso do Moodle n3o pode ser confundido com EaD, pois a modalidade a

distancia envolve outras metodologias para além do uso do Google Meet e Moodle.
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A plataforma Moodle é utilizada por varias instituicdes publicas4 para comparti-
Ihar cursos ou disciplinas, trata-se de uma ferramenta que possibilita o encontro a dis-
tancia entre o estudante e o professor. Pode ser acessada por computador ou uso de
smartphone com acesso a internet. Segundo Moura (2020) uma das vantagens para o
aluno que tem dificuldades ou instabilidade de acesso a internet é podem usar de forma
off-line (aplicativo para dispositivos méveis), entretanto demanda realizar o download
prévio da atividade. Apods realizar a atividade de forma off-line o estudante podem en-
caminhar para atualizar as atividades quando o acesso for restabelecido.

Com a facilidade de adequacao dos recursos da plataforma Moodle, o professor
pode anexar diversos recursos e atividades de acordo o desenvolvimento e objetivo para
suprir as necessidades das aulas e a proposta de ensino/pedagdgico. Na Figura 01 A e B,
é possivel observar exemplos de atividades e recursos que estdo disponiveis na plata-
forma Moodle/IFMS que podem ser utilizadas pelos professores durante o periodo de
ocorréncia da disciplina.

A | musca a |
o [
(=] o @ ®
e ci Bigs! Chat. UJ,
(=] (] = 5 S &
s5P JJ o J0

() e C) [/

= 2

Figura 01- Atividade e recursos que estdo disponiveis para uso do professor na Plata-
forma AVEA-Moodle do IFMS. (A)- Atividades disponiveis. (B)- Recursos disponiveis na plata-
forma AVEA-Moodle do IFMS.

Outros recursos do Moodle sdo referentes ao gerenciamento das atividades rea-
lizadas, a organizacdo das atividades em uma sequéncia, assim como, realizar avaliacoes
durante o transcorrer do curso e a possibilidade da correcdo e feedback para o aluno.
Segundo Moura e Bonzanini (2019), o Moodle pode ser utilizado para a gestdo das aulas
com a organizacao dos conteudos, avaliacdes e discussGes propostas.

* Ver mais em: https://avamec.mec.gov.br

31 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051


https://avamec.mec.gov.br/

Universidade Federal da Grande Dourados

3. Criacdo da Disciplina de Armazenagem de Graos no AVEA/ Mo-
odle

A criagao da disciplina na plataforma Moodle ocorreu de maneira espontanea
com a vinculagdo realizada pelo professor da disciplina pelo sistema académico do IFMS,
conforme a Figura 02. Os estudantes foram vinculados ao acesso na disciplina criada no
Moodle automaticamente, assim que suas matriculas foram realizadas e atualizadas.

23 | FMTIOT0101E | yiNICIUS ESCOBAR BARRETO - - 0o

2 | (Ot CIUS FERNANDES MOREIRA - - 00

25 | 2018107088027 | viNiCIUS LANDOLFI SANTOS - - 00

Vincular classe ao
Moodle no sistema

academico
Moodle

Figura 02 - Sistema para criacdo da classe no Moodle no Sistema Académico do IFMS.

Apds a criacdo da classe no Moodle o responsdavel pela disciplina realizou ade-
guacdes e inseriu uma identidade visual prépria para que facilitar a localizacdo pelos
alunos na plataforma. Considerando que os estudantes tiveram acesso em média a mais
de oito classes no Moodle, de outras disciplinas ofertadas no semestre. Na disciplina de
Armazenamento foram renomeadas para facilitar a identificacdo de acesso pelo estu-
dante conforme observado no Figura 03.

W0 EAD IFMS x  +

&€ 5 C @ eadifmsedubr

WEE INSTITUTO FEDERAL
B Mato Grosso do Sul

Al
1) Pégina Inicial

() painel

Acesso

Calendério

[ Arquivos privados

2 Meus cursos Agricultura - Agricultura -
0 mais VESPERTINO- MATUTINO-
B Armazenamento Armazenamento
de Graos 2021-1 de Grdos 2021-1

Figura 03 - Visao geral de acesso criadas pelo professor da disciplina de Armazenamen-
to de Graos 2021- 1 no periodo matutino e vespertino na Plataforma Moodle.

Conforme as Figuras 04 e 05 os conteldos foram alocados em blocos conforme
desenvolvimento da disciplina. ( Ver figura 04)

At °

Agricultura - VESPERTINO- Armazenamento de Graos 2021-1

Armazenamento de graos

;;;;;;;;;

o]

Figura 04 - Visao geral da Disciplina de Armazenamento de Grao vespertino na Plata-
forma Moodle
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Agricultura - MATUTINO- Armazenamento de Grdos 2021-1

Armazenagem de gréios

DISCIPUNA roos | FSICAS DOS GRAOS

ATIVIDADE DE MPEZA | prnp s
ATRADAS PRELIMPEZA, AP ATMIDADE PESQUISA 2

SISTEMAS DE
ARMAZENAMENTO

PRAGA RAGAODEGRAGS | ATVIDADE PESQUISA PROFESSOR
PRAGAS HOS GRACS | AERAGRODEGRAOS | ATIDADE iy

Figura 05 - Visdo geral da Disciplina de Armazenamento de Graos Matutino na Plata-
forma Moodle

Conforme podemos verificar na figura 05, dentro de cada bloco criado foram
postados os conteudos, e, conforme observado na Figura 06, como exemplo das ativida-
des: link das videoaulas, material impresso de apoio para leitura (pdf), exercicios de fixa-
¢do e envio da atividade/exercicios para correc¢do e avaliacdo pelo professor.

Na secdo 02 ( figura 06) Propriedades e estruturas dos graos, foram disponibili-
zados os seguintes arquivos para os alunos: link video aula 01 — graos e suas proprieda-
des; link do video das aulas 02 e 03 — composicao e dgua nos graos; link do video refe-
rente a aula respiracdo dos graos; link do video da aula medidores de umidade - se-
guéncia da aula 03; material de apoio (pdf); aula 01- introducdo aos graos; 2. Estrutura,
composicdo, colheita e maturacdo (pdf); aula 03 agua grdos - apresentacdo completa

(pdf); lista de exercicios de teor de dgua; pasta de postagem dos exercicios.

84 Qs 0N =

€ 5 C @ eadifmsedubr 2
onm

) 2 O 6
5 INSTITUTO FEDERAL Ll S, |

Fique Atento! APRESENTAGAO DA propriedades, PROPRIEPOAE(S FISICAS

DISCIPUNA estrutura dos graos DOS GRA( materiais de apoio

S

|2| propriedades, estrutura dos gr&os s %

%@ T‘O@OQBGQ

=Y

Figura 06 - Visualizagdo dos contetidos disponibilizados na se¢ao 02 propriedades, es-
truturas dos graos na Plataforma Moodle.

As videoaulas gravadas assim como as videos conferéncias, foram postadas na
forma de links compartilhados pelo professor por apresentarem tamanho superior a
capacidade suportavel pelo Ambiente Virtual.

4. A Criagao e Formatagao do Questiondrio

Com o objetivo de avaliar a eficacia do ensino e aferir se o uso do AVEA/Moodle
estaria concedendo aos estudantes uma minima qualidade para que eles pudessem
aprender os conteudos ministrados na disciplina de Armazenamento de Gr3os, foi ela-
borado um questionario e aplicado aos estudantes dessa disciplina.
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Para avaliagdo e contemplagdao do objetivo do trabalho foi desenvolvido pergun-
tas encaminhas via link, usando o Google Formuldrio5, em que os alunos responderam:
e I|dentificacdo pessoal e turno;
e Método de acesso ao AVEA/Moodle. Rede de internet utilizado;
e Percepcdo dos estudantes de acessar as ferramentas do AVEA/Moodle;

® Eficdcia da disciplina para aprendizado dos alunos realizada pelo Moodle-IFMS;
e Formato da disponibilizacdo dos conteldos da disciplina.
Antes de responder o questionario o aluno era orientado quanto ao objetivo da
pesquisa e, ao aceitar participar, informava seu e-mail e aceite de participagdo (Figura
07), ndo ocorreu nenhum ndo aceite de participacao.

€ 5 C & docgooglecomtomsd

Pergurtas  Respostas @)

Pesquisa Professor Sergio -

npo+ve

e

Figura 07 - Visualizacao da identificacdo e aceite para responder o questiondrio da
pesquisa referente: Ao uso do AVEA - Moodle no ensino da disciplina de armazenamento de
graos no IFMS - Campus Ponta Pora.

Os dados do questionario foram compilados e exportados para analises e os re-
sultados foram apresentados por meio de andlise descritiva. Para facilitar na compreen-
sdo dos dados analisado, os resultados da pesquisa foram alocados em tabelas e graficos
para as devidas analises e considera¢des. Foi levado em consideracao todos as respos-
tas englobando as duas turmas analisadas matutino e vespertino do técnico em agricul-
tura do 72 semestre.

5. Resultados e discussao

A quantidade total de estudantes matriculados na disciplina de Armazenamento
de Grdos matutino e vespertino era de 45 estudantes sendo que 29 aceitaram participar
da pesquisa, ou seja, 64,44% de participacdo, mediante aceite do Termo de Consenti-
mento Livre e Esclarecido.

Conforme observamos na Tabela 01, o acesso dos estudantes ao AVEA-Moodle,
ocorreu em sua maioria através rede de internet particular 72,4% sendo proveniente de
um provedor de compartilhado pela familia via cabo/fibra ética sem limite de uso de
transmissao de dados. E o acesso foi realizado preferencialmente de com uso de celular
e computador em 69% dos entrevistados.

Tabela 01 - Método de acesso ao AVEA/Moodle (A) e Rede de internet (B) utilizado
pelos alunos durante o periodo da disciplina de armazenagem de grdos.

> Trata-se de um aplicativo de gerenciamento de pesquisas lancado pelo Google. Os usudrios
podem usar o Google Forms para pesquisar e coletar informagdes sobre outras pessoas e podem
ser usados para questiondrios e formuldrios de registro. Ver mais em:
https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/forms/
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A) METODO DE ACESSO AVEA/MOODLE (%)

Celular 3.4%
Computador/notebook 27.6%
Celular e computador 69.0%

B) REDE DE INTERNET (%)
Proveniente de um provedor compartilhado pela familia via

0,
cabo/fibra dtica sem limite de uso 72.4%
Faz uso de transmissdo mista, ou seja, rede mdvel de celular com 17.2%
rede fixa de um roteador particular ’
E de uso exclusivo, de uma rede mével de celular (rede 4g/5g) 6.9%
Faz uso de rede de internet em local publico ou em local privado. 3.4%

Considerando que os estudantes possuem facilidade de acesso a internet e a
maioria tem acesso a plataforma podemos observar os resultados observados na Tabela
02, sobre a percepgdo dos alunos de acessar as ferramentas do AVEA/Moodle na disci-
plina de armazenagem de grdos, observa-se que 69% dos entrevistados consideraram
facil, o acesso as ferramentas da plataforma. Essa percepcao fica evidente, quando ana-
lisamos os demais acessos dos estudantes as outras disciplinas que utilizam o Moodle
enquanto recurso didatico. Além disso os estudantes do IFMS tem o contato com o
AVEA desde os anos iniciais do curso, até por ser tratarem de estudantes de 62 semes-
tre, por possuirem outras disciplinas no mesmo ou formato na plataforma e a adoc¢ao do
Moodle pelo IFMS como plataforma principal das atividades no periodo de afastamento
fisico devido a pandemia.

Tabela 02 — Percepgdo de acesso ao AVEA/Moodle. | Ferramentas AVEA/Moodle utili-
zado pelos alunos durante o periodo da disciplina de armazenagem de grdos; Il Pagina de

acesso aos conteudos; Il limite para a postagem das atividades; IV Em relagdo ao envio e pos-
tagens das atividades realizadas.

l. FERRAMENTA DO AVEA/MOODLE (%)

De facil uso 69.9%
De média dificuldade 20.7%
De uso complexo 10.3%

. A PAGINA DE ACESSO AOS CONTEUDOS DISPONIBILIZADOS (%)
De acesso de média complexidade 69.0%
Baixa complexidade qualquer pessoa nado treinada pode usar sem
maiores dificuldades
De acesso complexo, exigindo treinamento e instrugao 10.3%

20.7%

lll. O LIMITE DE 20M (MEGA) PARA POSTAGEM DE ATIVIDADES (%)
O tamanho maximo disponibilizado é o suficiente; 55.2%
Deveria ter um opcional de uso esporadico, com a¢do gerenciada pelo

. 31.0%
aluno quando necessitar

Insuficiente com a necessidade de maior espacgo disponivel 13.8%

Iv. EM RELAGAO AO ENVIO E POSTAGENS DAS ATIVIDADES REALIZADAS
E facil ser anexada 69.0%
Possuem média complexidade 27.6%
Possuem alta complexidade 3.4%
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Podemos observar, na tabela 02 no item Il (a pagina de acesso aos conteudos
disponibilizados (%), em relagdo a percepgdo ao alunos de como foi o relacionamento
destes com o modelo proposto na plataforma. Diante do exposto, verificamos que 69%
dos estudantes tiveram média complexidade no acesso ao conteudo na pdgina, isso
demonstra que para acessar os conteudos no AVEA-Moodle, requer um prévio treina-
mento e conhecimento para acesso, visto que, no item IV a maioria obteve facilidade
para anexar as atividades e enviar sendo que 69% acharam facil anexar e no item |l
(55%) concordaram que o tamanho de 20 Megabytes de espago na plataforma foi satis-
fatério para a anexar as atividades a serem enviadas apods a realizacao.

A disciplina de Armazenamento de Graos foi disponibilizada no do curso técnico
aos alunos dos ultimos semestres, o que pode confirmar um bom conhecimento aos
mesmos sobre as atividades agricolas e de producdo. Para a validacdo do processo de
ensino/aprendizado, conforme observamos no grafico 01, de acordo com as respostas
coletadas que 58,6% suficiente para o aprendizado, mesmo sendo realizada de forma
remota. Ainda conforme os didrios académicos a nota média dos alunos do periodo ves-
pertino foi de 6,78 com uma Unica reprovacao por nota, e, no periodo matutino 4 média
da turma de 5,43 contabilizando 8 reprovacdes por nota. Observando os didrios de nota
constatamos que os alunos reprovados por nota ndo realizaram nenhuma atividade o
gue pode descrever como um abandono da disciplina, ou até mesmo desisténcia ou
transferéncia do curso em virtude de dificuldades particulares, ndo avaliadas neste tra-
balho.

Grafico 01 - Resultado da eficacia da disciplina para aprendizado dos alunos realizada
pelo Moodle-IFMS, Ponta Pora.

70.,00%
58.60%
60.,00%
50,00%
40.00% 37.90%
30.,00%
20.,00%
10.00% 3.40%
Suficiente para o Atingiu suas Baixo indice de
aprendizado perspectivas de aproveitamento
aprendizado

Fonte: Tapparo (2021).

O Moodle-IFMS disponibiliza ferramentas organizacional para que o professor
responsavel pela disciplina possa deixar o ambiente mais intuitiva, para que dessa forma
o estudante possa acessar de modo mais eficiente. Com isso observamos na Tabela 3
que 96.6% tiveram facilidade de acesso ao conteudo.

Tabela 3 - Avaliagdo da disciplina de armazenamento de graos. I. Forma como estava
disponibilizando os contetidos da disciplina de armazenamento de grdos nas se¢des Moodle-
IFMS; Il. Video aulas disponibilizadas; Ill. Satisfacdo formato da disciplina; IV. Dificuldade do
programa da disciplina.
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I.DISPONIBILIZAGAO DO CONTEUDO NO AVEA/MOODLE (%)

De facil acesso 96.6%

De complexa verificagao e de dificil visualizagao 3.4%

Il. VIDEO AULAS GRAVADAS E DISPONIBILIZADAS (%)

Auxiliou no seu aprendizado 55,2%
Auxiliou e complementou a parte teédrica 37.9%
Foi insuficiente 6.9%

II.SATISFACAO COM O FORMATO GERAL DA AULA (%)

Insatisfeito; 0,0%
Pouco Satisfeito 3,4%
Satisfeito com restri¢oes 17,3%
Satisfeito 58,6%

Muito Satisfeito 20,7%

IV. QUAL DIFICULDADE DO PROGRAMA DA AULA (%)

Muito dificil 3,4%
Dificil 3,4%
Neutro 82,9%
Facil 6,9%
Muito Facil 3.4%

Fonte: Tapparo (2021).

Podemos constatar na Tabela 03, em analise dos resultados obtidos em relacdo a
conducdo e da forma como foi apresentada aos alunos, pode-se observar que 82,9% se
mantiveram neutros em relagdo a dificuldade apresentadas pela disciplina, sendo desse
montante 58,6% satisfeitos com o formato geral da condugdo da disciplina.

Entre os materiais disponibilizados pelo professor em relagdo a cada aula, sendo
estes materiais para consulta em arquivos no formato portdvel (pdf), listas de exercicios,
atividades de pesquisa, além das video chamados de modo sincrono (video chamadas) a
disponibilizacdo de videoaulas gravadas e disponibilizada aos alunos obteve um indice
de 55,2% no auxilio para entendimento do conteddo e com 37,9% com auxilio para
compreensao dos conteudos conforme podemos observar na Tabela 03 item II.

Considerando a utilizagao das ferramentas do Moodle na disciplina de armaze-
namento de graos, podemos corroborar que as aulas se tornaram mais dinamicas e efi-
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ciente. Os conteddos ministrados tornaram-se, ao mesmo tempo, mais interessantes,
dinamicos, flexiveis, atendendo as mudancas da realidade vivenciada por esses estudan-
tes durante o periodo de pandemia.

O uso do Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem Moodle possibilitou, portan-
to, a esses estudantes, oportunidades para que esses sejam capazes de reinventar o
mundo com os seus préprios olhos a partir do contato com as tecnologias e os ambien-
tes virtuais de ensino e aprendizagem. Favorecem, ainda, o levantamento das hipéteses
dos alunos propostas por eles préprios sobre um determinado tema. Desencadeia, ain-
da, processos criativos a partir de uma participacdo ativa na construcdo do seu conheci-
mento e de sua cultura. Tais objetivos sdo assegurados pelas Diretrizes Curriculares Na-
cionais.

Consideragoes finais

Entende-se a partir da elaboracdo de tal artigo que cada dia mais a tecnologia e
os ambientes virtuais de aprendizagem tem sido parte integrante e de suma importancia
enquanto recurso didatico na rede federal de ensino. Com as consequéncias da pande-
mia de Covid-19, fez com que as instituicdes de ensino colocassem em pratica o uso ou
ampliacdo de AVEAs para atender as necessidades impostas pelo Corona virus e as res-
tri¢cdes sociais.

Diante desse contexto, é possivel corroborar que as aulas que fazem uso desses
recursos didaticos de forma eficiente, torna-se, ao mesmo tempo, mais interessante,
dinamica, flexivel, moderna e antenada as mudancas da vida real desses estudantes.
Oferece, portanto, aos mesmos, oportunidades para que esses sejam capazes de serem
sujeitos participativos e interagir com a tecnologia. Favorecem, ainda, o levantamento
das hipdteses dos estudantes propostas por eles préprios sobre um determinado tema.
Ressaltamos que essa ndo é a realidade da maioria das escolas publicas brasileiras que
enfrentam exclusdo digital e dificil acesso a internet.

Desencadeia, ainda, processos criativos a partir de uma participacao ativa na
construcao do seu conhecimento e de sua cultura. Tais objetivos sdao assegurados pelas
Diretrizes Curriculares Nacionais.  Os desafios da pesquisa se baseiam na participacao
ativa dos estudantes nos questionadrios, desafio esse vencido apds debates e intera¢des
com ele. Entende-se que o estudante da atualidade, apesar dos desafios socioeconémi-
cos, tem acesso as novas tecnologias, possibilitando uma formacdo participativa em
relacdo as tecnologias utilizadas ndo tdo somente para a interacdo social, mas também
ao conhecimento. Assim como em qualquer situacdo ha também a questdo em que al-
guns estudantes ndo possuem condicdes de acesso continuo aos meios tecnoldgicos.

Os AVEAs sdo imprescindiveis nas modalidades a distancia e foi primordial duran-
te as aulas remotas, principalmente por propiciar o desenvolvimento de atividades cola-
borativas, além do alto controle e monitoramento dos usuérios. E no AVA onde acontece
a maior parte da interacdo entre os alunos e o contetido/professores. Em relagdo a dis-
ciplina a mesma tem um papel de suma importancia umavez que a armazena-
gem malfeita pode gerar grandes danos aos graos, afinal todo grdo é um ser vivo e por
isso precisa de muitos cuidados para ndo estragar nem perder sua qualidade. Além dis-
so, quando mal manejado, o armazenamento representa um grande prejuizo econémico
ao produtor.
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Pode-se dizer que em se tratando de planejamento de aula os desafios
sao relacionados a adaptac¢do das partes praticas em relagao a execugao da aula, porém,
é possivel observar durante a pesquisa e questionarios apresentados que o tedrico tem
esclarecido grandes duvidas, bem como as video aulas e todo o material exposto no
Moodle.

Referéncias

ALMEIDA, E.M.T.E.; FERREIRA, G.B. Educacdo De Género E Ciéncias Agrarias I: A Per-
cepc¢do Dos/As Estudantes De Agropecuaria Sobre Uma Alternativa De Igualdade E Em-
poderamento. ANAIS, 11 COINTER PDVAGRO, 2018. DOI:
https://doi.org/10.31692/2526-7701.I1ICOINTERPDVAGR0.2018.00103

PASSQOS, S. M. A. ; SACHETT, J. A. G. ; GONCALVES, I. C. M. ; SANTOS, W. M. Ensaio so-
bre o uso do ambiente virtual de aprendizagem nos cursos de graduacdo da saude. IN-
FORMATICA NA EDUCACAO, v. 24, p. 45-53, 2021. Disponivel em:
https://www.seer.ufrgs.br/InfEducTeoriaPratica/article/view/103599 Acesso em 12 de
nov. 2022.

SOUZA, J. B. A. de. Os Desafios no Estudo on line em Salas Virtuais: uma analise das fer-
ramentas do AVA na EaD da UFGD e Unigranet. EaD & Tecnologias Digitais na Educacao,
[S. 1], V. 2, n. 3, p. 41-58, 2014. Disponivel em:
http://ojs.ufgd.edu.br/index.php/ead/article/view/3292 /2109 Acesso em 12 de nov.
2022.

DOUGIAMAS, M.; TAYLOR, P. C. Moodle: usando comunidades de aprendizes para criar
um sistema de fonte aberta de gerenciamento de curso. In: ALVES, L.; BARROS, B.
(Org.). MOODLE: Estratégias Pedagodgicas e Estudos de Caso. Salvador: EDUNEB, 2009.

MOURA, W. A. L., Educacdo nas nuvens: possibilidades de uso do Moodle na educagao
basica. Os desafios para ensinar e aprender: livro de resumos ... [recurso eletronico] /
edicdo de Taitiany Karita Bonzanini e Siglea Sanna N. Freitas Chaves. - - Piracicaba :
ESALQ/USP , 2020. Disponivel em: https://www.even3.com.br/wformacaoprofessores/
Acesso em 15 de jul. 2022.

RISTOFF, D. I. Perfil socioeconémico do estudante de graduacdo: uma andlise de dois
ciclos completos do Enade (2004 a 2009). Rio de Janeiro: Flacso/Brasil — Cadernos do
GEA, n. 4, jul./dez. 2013.

MOURA, W.L. A.; BONZANINI, T. K. A construcdo de uma AVA e as percepcdes dos estu-
dantes sobre a tecnologia e seus impactos na sociedade. In: Anais do VIl Congresso Bra-
sileiro de Educacdo. Bauru, 2019.

39 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051


https://doi.org/10.31692/2526-7701.IIICOINTERPDVAGRO.2018.00103
https://www.seer.ufrgs.br/InfEducTeoriaPratica/article/view/103599
http://ojs.ufgd.edu.br/index.php/ead/article/view/3292%20/2109

Universidade Federal da Grande Dourados

\4 Dﬁ Revista E&D &.
UFG

tecnologias digitais na educacéo

Desenvolvimento de um jogo educativo
utilizando Scratch e sua aplicagao no ensi-
no de matematica basica: uma pesquisa de

campo

Jonas Lima Cavalcante (UECE)
jonasliimac@gmail.com
Marcelo Amaro de Assis (UECE)
marcelo.amaro@aluno.uece.br
Erlanio Freire Barros (UECE)
erlanio.dev@gmail.com
Miguel Angelo Monteiro Lessa (UECE)
miguel.lessa@uece.br

Resumo: No cendrio atual, o uso de jogos digitais no ambiente escolar vem se
tornando uma ferramenta cada vez mais necessdria para o desenvolvimento de
habilidades de assimilacdo e resolu¢do de problemas. No presente trabalho,
descrevemos a experiéncia de discentes do ensino bdsico com o jogo Math Ad-
venture, desenvolvido na ferramenta Scratch e voltado a resolugcéo de proble-
mas matemadticos. O estudo foi realizado com 12 estudantes de 9° ano de esco-
la publica e coordenado por dois graduandos do curso de Licenciatura em Com-
putacdo (LC) da Universidade Estadual do Ceard (UECE - Mombaga), ambos
matriculados na disciplina de Fundamentos e Andlise de Software Educativo
(FASE). O objetivo foi avaliar a interacdo destes estudantes com o Math Adven-
ture no ambiente escolar e monitorar seu desenvolvimento pedagdgico a partir
das ferramentas disponibilizadas pelo jogo. Apds terem seus perfis tracados
através de questiondrios, os alunos foram divididos em duplas e orientados a
solucionar, com auxilio do jogo, operagdes bdsicas matemdticas. Ao final, pu-
demos verificar que o jogo proporcionou um ambiente educativo desafiador, in-
centivando o aprendizado de matemdtica de forma ludica, intuitiva e divertida
para estudantes da rede municipal de ensino de Mombaga — CE.
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Palavras-chave: educagdo bdsica; matemdtica; jogos educacionais; Scratch.

Abstract: Nowadays, the use of digital games in the school environment is be-
coming an increasingly necessary tool for the development of assimilation and
problem-solving skills. In this work, we describe the experience of elementary
school students with the game Math Adventure, developed with Scratch and
aimed at solving mathematical problems. The study was carried out with 12
students of the 9th year of a public school and coordinated by two undergradu-
ates of the Computing Degree (LC) at the State University of Ceard (UECE -
campus of Mombaga), both majors in the discipline of Fundamentals and
Analysis of Educational Software (FASE). The objective was to evaluate the inte-
raction of these students with Math Adventure in the school environment and
to monitor their pedagogical development using the tools provided by the ga-
me. After having their profiles traced through questionnaires, the students were
divided into pairs and instructed to solve, with the help of the game, basic ma-
thematical operations. In the end, we were able to verify that the game provi-
ded a challenging educational environment, encouraging the learning of ma-
thematics in a playful, intuitive, and fun way for students from the municipal
education system of the city of Mombacga - CE.

Keywords: basic education; mathematics; educational games; scratch.

1. Introdugao

No cendrio atual, a inser¢do por parte do uso de tecnologias na educag¢ao, vem se
tornando cada vez mais necessaria, a fim de desenvolver nos estudantes habilidades no
processo de assimilacdo e resolucdo de problemas, em especial, no ensino e aprendiza-
gem da Matematica. A combinagdo entre o uso das tecnologias, com a disciplina menci-
onada, traz uma flexibilizagdo e inclusdo aos alunos(as) que apresentam um grau de difi-
culdade no aprendizado [Brand3do et al 2018], pois a mesma pode ser vista como uma
area cujo a literatura indica sendo um obstdaculo nos niveis de ensino.

Os meios tradicionais do ensino da matematica, podem fazer parte dessa possi-
vel causa, visto a desmotivacdo e falta de interesse dos estudantes. Uma solucao, se-
gundo Sousa et al (2012), é incluir atividades ludicas ao sistema educacional presente,
visando, através dos envolvidos, uma maior interatividade durante as aulas.

No entanto, para que as tecnologias possam ser bem compreendidas e aplicadas
no ambito escolar, se faz necessario o conhecimento e disseminacdo do pensamento
computacional por parte da instituicdo em geral, termo este associado e denominado
como um conjunto de habilidades, relacionadas a maneira com que os seres humanos
podem utilizar os computadores, buscando resolver problemas (Wing, 2006; Scaico
et.al., 2012).

Neste contexto, com a utilizacdo de ferramentas digitais educacionais, que bus-
cam incentivar o pensamento computacional, o Scratch apresenta caracteristicas que o
tornam usuais, tendo como papel fundamental o desenvolvimento de atividades que
exploram a resolucdo de problemas. Em consequéncia, pretende-se refletir sobre o seu
uso, a partir de uma iniciativa proposta pelos autores deste relatério, que sdo discentes
do curso de Licenciatura em Computacdo (LC), da Universidade Estadual do Ceara (UE-
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CE) — FECLI — Campus Mombaca, com orienta¢do do professor da instituicdo da area de
Algoritmos e Programacao.

Por este motivo, objetiva-se, a partir desse relato, avaliar o primeiro contato de
estudantes do ensino bdsico com o jogo Math Adventure, desenvolvido na ferramenta
Scratch, na resolugdo de problemas matematicos, visando uma contribuigdo através de
sua utilizagdo no processo de ensino e aprendizagem.

Ademais, o restante deste trabalho esta organizado da seguinte forma: A secado
dois apresenta a metodologia e materiais utilizados antes e durante a aplicagao da ativi-
dade. Em seguida, a secdo trés expde os resultados obtidos através de uma coleta de
informacdes durante a atividade proposta e as discussdes geradas ao decorrer da ativi-
dade. Por fim, na se¢do quatro sdo apresentadas as consideracdes finais, bem como su-
gestdes de trabalhos futuros, descricées estas definidas apds todo o processo detalhado
na realizagao da atividade.

2. Procedimentos e métodos

A atividade apresentada esta vinculada ao curso de (LC), como nota parcial da
disciplina de Fundamentos e Andlise de Software Educativo (FASE), em que consiste no
desenvolvimento e aplicacdo de um jogo, utilizando o Scratch. No decorrer das aulas
ministradas, realizadas no segundo semestre do ano letivo de 2022, no Laboratério de
Informatica da UECE, Campus Mombaca, os discentes matriculados na referida disciplina
tiveram a orientacdo de um docente da instituicdo mencionada.

Durante o desenvolvimento do jogo Math Adventure, através do Scratch, antes
mesmo da aplicacdo com o publico-alvo — estudantes entre 9 e 16 anos de idade — os
discentes matriculados na disciplina, participaram de uma capacitagdo sobre o uso desse
software educativo. Ao final da capacita¢do, estariam habilitados para as proximas eta-
pas da atividade, como por exemplo, tornar o jogo executavel, passando a poder ser
utilizado em qualquer Sistema Operacional (SO), além dos navegadores de busca possi-
veis, que podiam ser utilizados para leitura do software.

Na segunda etapa, apds a finalizacao de criacdao do jogo, os autores apresenta-
ram para a direcdao da Escola de Ensino Fundamental (E.E.F) Maria Silvino Benevides (lo-
calizada no municipio de Mombaca, Ceara), a dindmica com o jogo, cujo objetivo era
abordar conceitos simples de ensino da matematica. Com o aceite da proposta da apli-
cacdo, a diretora apresentou o laboratdrio de informatica, que ficava em uma sala im-
provisada, com um total de oito computadores e dois notebooks em funcionamento.
Nessa ocasido, ela mencionou a dificuldade na referida disciplina, em que é apresentada
por 12 de seus estudantes, que atualmente estdo cursando o 9° ano, indicando-os para
participarem daquele momento.

Na terceira etapa, os envolvidos se destinaram ao laboratdrio de informatica da
referida escola, onde realizaram a atividade. Primeiramente, eles instalaram, em cada
uma das dez maquinas disponiveis, o executavel do jogo Math Adventure. Em seguida,
com a turma de alunos(as) reunida no espaco destinado, foi realizada uma apresenta-
¢do, sobre uma breve introducdo de como funcionariam as cinco (5) fases do jogo (des-
critas abaixo).

Ao iniciar o executavel, extensdo responsavel pela leitura e apresentacdo do jo-
go, aparece a tela inicial do Math Adventure (Figura 1).
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Figura 1. Tela inicial do Math Adventure.

S

2>

Fonte: elaborado pelos autores.

Antes de iniciar a primeira fase, uma segunda tela surge com informacdes sobre
os comandos que deverdo ser utilizados no decorrer de cada fase (Figura 2). Em seguida,
o usudrio devera clicar em “Iniciar o Jogo”, para entdo dar inicio ao que foi proposto,
pelos autores, o jogo propriamente dito.

Figura 2. Tela para mais informagdes sobre o Math Adventure.

o N

\J

4| Marcelo Amaro

/M| onas Lima )
b Orientador: Erlanio Freire| 77 _—
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Fonte: elaborado pelos autores.

Na primeira fase do jogo propriamente dito, o ator principal, na utilizagdo de
uma bolinha, visa o seu destino, a linha de chegada. Para avancar no jogo, o/a aluno(a)
deverd solucionar problemas matematicos, ao encontrarem obstaculos no percurso de
um labirinto (Figura 3). Ressalta-se, ainda, a quantidade de vidas, ou seja, o total de er-
ros que podem ser cometidos durante todo o jogo. Em caso de o usudrio perder as 5
vidas, independente de qual fase esteja, ele voltara para o inicio.

Figura 3. Tela da primeira fase.

_-

Fonte: elaborado pelos autores.

Na segunda fase, o ator principal nessa fase é um pino de tabuleiro (Figura 4). Em
uma, pista de corrida, durante o trajeto o/a aluno(a) passara por algumas posi¢cdes que
estdo marcadas com um X, neles estdo os problemas matematicos. Também existem os
pontos de interrogacdo, que ao serem encontrados, o/a aluno (a) terd que girar o dado,
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podendo ter a sorte, em avancar algumas posi¢des, ou o azar, em voltar algumas posi-
¢Oes.
Figura 4. Tela da segunda fase.

Fonte: elaborado pelos autores.
Figura 5. Tela da terceira fase.

Fonte: elaborado pelos autores.

Na terceira fase, o ator principal € um emoji em uma pista com alguns troncos de
arvores, ao redor de uma floresta (Figura 5). Durante o percurso, os(as) alunos(as) terdo
como objetivo, encontrar a cabana, ao final da pista, assim conseguem acesso para a
fase seguinte. Os troncos das arvores, sdo considerados os obstaculos, ou seja, os pro-
blemas matematicos, que ao serem solucionados, o (a) aluno (a) avanga de fase.

Figura 6. Tela da quarta fase.

Fonte: elaborado pelos autores.
Na quarta fase, sdo considerados dois atores: o principal, que é a crianga percor-
rendo numa pista de corrida, com o carro da cor preta, que sempre avan¢a quando é
respondido corretamente um determinado problema matematico. O carro avanca até
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seu destino, até que finalize a Ultima questao (Figura 6), e entdo a fase serd concluida. O
segundo carro, da cor branca, é considerado o nosso ator secundario. Sua fungao é tor-
nar o jogo mais competitivo, pois caso o aluno responda o problema incorretamente,
este veiculo avangara.

Figura 7. Tela da quinta fase.

Fonte: elaborado pelos autores.

Chegando a ultima fase (Figura 7), diferentemente das anteriores, em que os
problemas matematicos eram voltados para uma das operag¢des basicas, a multiplicacao,
agora é um jogo de meméoria. O(A) aluno(a) devera encontrar figuras que correspondem
ao mesmo valor de fragdes. Uma carta consiste em um valor numérico, por exemplo %, e
este devera encontrar uma outra, com o valor de uma figura circular, dividida em duas,
com um dos lados pintado, sendo o “meio”.

Ao concluir todas as fases, o/a aluno(a) serd encaminhado para a ultima tela (Fi-
gura 8), na qual apresentard a mensagem de “Parabéns! vocé chegou ao final” e ainda
pergunta se o (a) jogador deseja voltar ao jogo, através do icone de “Iniciar o jogo”.

Figura 8. Tela de jogo finalizado.

Parabéns!

Vocé chegou ao final.

Quer tentar novamente?

\® Ainiciarollogo;

Fonte: elaborado pelos autores

Em seguida, sendo a quarta e ultima etapa, faltando cinco minutos para o térmi-
no da aula, os(as) alunos(as) responderam a um questionadrio, através do Google Forms,
cujo objetivo era identificar as caracteristicas pessoais de cada um dos(as) participantes,
bem como a sua avaliacdo sobre o jogo.

No total, foram selecionadas sete perguntas, sendo estas descritas da seguinte
forma: Qual sua idade? Qual o seu género? Vocé mora na cidade (zona urbana) ou sitio
(zona rural)? Qual a sua avaliagdo com relacdo ao seu aprendizado em matematica? O
gue vocé achou do Math Adventure? Vocé acha que o uso de tecnologias educacionais
em aulas de matemadtica pode te ajudar? Durante a pandemia, vocé utilizou alguma fer-
ramenta semelhante ao Scratch? Vocé conseguiu concluir as 5 fases? Qual o nivel que
vocé considera ao responder as questdes durante cada fase?

3. Resultados e discussao

Como esperado, os(as) alunos(as) participantes compreenderam inicialmente o
conceito do jogo, apds as explicacdes do discente da UECE (Figura 9).
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Figura 9. Apresentac¢do geral de como o Math Adventure funciona.

a > i .
Fonte: elaborado pelos autores.
O jogo proporcionou um ambiente desafiador, no qual os participantes, em du-
plas, buscarem solucionar os problemas de multiplicacdo durante a atividade (Figura 10).

Figura 10. Duplas definidas para o inicio da atividade

Fonte: elaborado pelos autores.

No decorrer da apresentacdo, diante das dificuldades encontradas pelos partici-
pantes, foi necessario um suporte motivacional por parte dos discentes da UECE: os par-
ticipantes foram incentivados a ndo desistir das atividades encontradas no decorrer do
jogo, nas diferentes fases. Em um dos momentos foi permitida a utilizacdo do lapis e
papel como facilitador na resolucdo de cada problema matematico (Figura 11).

Figura 11. Resolucdo de problemas por meio do uso de lapis e papel.

Fonte: elaborado pelos autores.
Ao avancarem de fase em fase, o nivel de aprendizado e adaptac¢do ao jogo, com
o uso da ferramenta foi avancando no repertdrio dos participantes. Um dos participan-
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tes chegou a dizer que a cada desafio, o objetivo em solucionar determinado problema,
era maior o maior deles.

Com a conclusdo do jogo e com as respostas ao questionario, observou-se que a
maioria dos envolvidos possuia grande dificuldade na resolugdo de questées de calculos,
acarretando desempenhos considerados baixos, na disciplina de matematica. Além dis-
so, notou-se que os (as) alunos(as) sentiram dificuldade em manusear o computador
durante a atividade, ja que nao tinham contato com o equipamento em suas casas ou na
propria instituicdo, informacao coletada através do questionario.

Outras informacdes coletadas dizem respeito a quantidade de participantes por
sexo 9Figura 12). O estudo foi realizado com os 12 alunos(as) da E.E.F. Maria Silvino Be-
nevides, sendo igualmente divididos, com cinquenta por cento (50%) para o género
masculino e cinquenta (50) para o feminino.

Figura 12. Quantidade de participantes por sexo.

Qual o seu género

12 respostas

© Masculing

@ Feninino
Prefiro néo dizer

@ Qutro

Fonte: elaborado pelos autores.

Percebe-se, através da ilustracdo abaixo, de um total de 12 alunos(as), que cerca
de quarenta e dois por cento (42%) sentem que seu aprendizado em matematica é con-
siderado ruim e apenas oito por cento (8%) vai bem nesta disciplina (Figura 13).

Figura 13. Desempenho em matematica relacionado ao seu aprendizado.

Qual a sua avaliagdo com relagdo ao seu aprendizado em matemética?
12 respostas

@ Ruim
# Bom
Qtimo

@ Excelente

83%

Fonte: elaborado pelos autores.

Em uma das questdes, observa-se que, muito embora o computador ndo seja uti-
lizado no laboratério de informatica da escola ou até mesmo na casa dos alunos(as),
todos (100%) responderam que a sua utilizacdo pode sim ajudar durante as aulas de
matematica (Figura 14).
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Figura 14. Resposta dos alunos(as) com relagdo ao uso de tecnologias educacio-
nais

Vocé acha que o uso de tecnologias educacionais em aulas de matemdtica podem te ajudar?
12 respostas

LEY
0 Nio
Tahvez

Fonte: elaborado pelos autores.

Neste contexto, é importante, por parte da escola, oportunizar aos seus alu-
nos(as) a insercdo no universo da tecnologia, podendo-lhes promover acesso e garantia
para uma imensa fonte de informacdo e conhecimento. Assim, fica claro que a informa-
tica no ambiente educacional deve ser um processo continuo de construgao, envolvendo
a percepgao, a sensac¢ao, a experimentacao, criagado e reflexdo [Pires 2008, p.10].

Por fim, tendo como objetivo a resolucdao de problemas matemadticos, visando
uma contribuicdo através da utilizacdo do software educacional denominado Scratch,
tem-se como principal resultado que todos os(as) alunos(as) concluiram todas as etapas
do Math Adventure (Figura 15)

Figura 15 — Resultado em que apresenta a possivel conclusdo das cinco (5) fases.
Fonte: elaborado pelos autores.

Vocé conseguiu concluir as 5 fases?

12 respostas

®sim
@ Nao

Com o encerramento e conclusdo da atividade, obtendo um resultado bastante
satisfatorio, o presente trabalho atingiu positivamente os seus objetivos: instigando a
aprendizagem da matemadtica de uma forma mais ludica, podendo repassar conheci-
mentos por meio de um computador, através da utilizacdo Math Adventure, aplicacdo
gue foi desenvolvida com o software educacional Scratch.

A foto abaixo (Figura 16), foi um convite em realizar o registro daguele momento,
ao qual a diretora da referida instituicdo participou, juntamente com os/as alunos(as),
ao lado dos autores do trabalho.
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Figura 16. Encerramento da atividade.

Fonte: elaborado pelos autores.

4. Consideragoes finais e trabalhos futuros

Muito embora os desafios sejam notodrios, a atividade se deu por finalizada, com
o alcance dos objetivos, de maneira satisfatoria, quando os estudantes matriculados na
E.E.F. Maria Silvino Benevides, tiveram o seu primeiro contato com softwares educacio-
nais que pudessem auxilid-los em uma determinada atividade de matematica.

Através desse contato com a tecnologia no momento da aprendizagem em ma-
temadtica, permitiu que o uso daquela assume valor de importancia para a vida escolar.
A medida em que os(as) alunos(as) passaram a ter afinidade com sua utilizagdo, no de-
senvolvendo de habilidade e capacidades cognitivas, torna-se necessario, por parte das
instituicdes, despertar nos alunos e alunas uma nova forma de interagir e resolver cdlcu-
los simples do dia a dia.

Neste sentido, utilizou-se o software educacional Scratch, sendo desenvolvido,
portanto, o jogo Math Adventure, durante as aulas do curso (LC) da disciplina de (FASE),
e que permitiu o aprendizado de jogos de forma ludica, intuitiva e divertida para o seu
publico-alvo, para estudantes da rede municipal de ensino de Mombaca — CE.

Como trabalhos futuros, um pedido da diretora da instituicdo de ensino ao qual
foi realizada a atividade, é ainda mais importante a participacdo ativa da comunidade da
(UECE) do Campus Mombaca, tendo como papel principal a desenvoltura de um projeto
de extensdo, onde os envolvidos possam estar presentes em mais momentos do periodo
letivo.
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Resumo: O Minicurso denominado “Formacao, desenvolvimento e aplicacdo de
praticas hibridos no ensino de matematica ”, foi uma das propostas realizadas
no grupo de Atividades Colaborativas e Cooperativas Educativas (ACCE - UESB),
no ano de 2022. O curso foi destinado a professores de matematica do ensino
basico, tendo por objetivo apresentar maneiras de elaborar materiais diddti-
cos, seguindo os modelos de ensino hibrido de aprendizagem. A proposta foi
desenvolvida durante o més de margo e abril, com a participa¢do de 20 profes-
sores, do municipio de Vitoria da Conquista e regido. Os encontros ocorreram
de forma virtual, sincrono no Google Meet e assincrono na plataforma do Goo-
gle Classroom. Para alcang¢ar os objetivos do estudo, tomou-se por base os
aportes tedricos sobre ensino hibrido de Lilian Bacich (2015) e também contri-
bui¢cbes de Horn Staker sobre inovag¢do disruptiva. A andlise foi desenvolvida
baseada no recorte do material produzido pelos docentes, os dados da investi-
gacdo foram coletados por meio da plataforma do Google Classroom e obser-
vagoes dos didlogos nos encontros sincronos. Como resultado, tivemos aspectos
positivos como as possibilidades de prdticas docentes que o ensino hibrido ofe-
rece, mas também, desafios como, o planejamento das aulas por parte do pro-
fessor, dominio das novas tecnologias e ferramentas.

Palavras-chave: Ensino Hibrido; Tecnologias digitais; Aprendizagem.

Abstract: The mini-course called “Formation, development and application of
hybrid practices in mathematics teaching”, was one of the proposals carried out
in the group of Collaborative and Cooperative Educational Activities (ACCE -
UESB), in the year 2022. The course was aimed at primary school mathematics
teachers, with the aim of presenting ways of preparing didactic materials, fol-
lowing hybrid learning teaching models. The proposal was developed during the
month of March and April, with the participation of 20 teachers from the muni-
cipality of Vitdria da Conquista and region. The meetings took place virtually,
synchronously on Google Meet and asynchronously on the Google Classroom
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platform. To achieve the objectives of the study, theoretical contributions on
blended learning by Lilian Bacich (2015) and also contributions by Horn Staker
on disruptive innovation were taken as a basis. The analysis was developed ba-
sed on the clipping of the material produced by the professors, the research da-
ta were collected through the Google Classroom platform and observations of
the dialogues in the synchronous meetings. As a result, we had positive aspects
such as the possibilities of teaching practices that hybrid teaching offers, but al-
so challenges such as the planning of classes by the teacher, mastery of new
technologies and tools.

Key-word: Hybrid Teaching; Digital technologies; Learning.

1. Introdugao

Hoje em dia, encontramos uma variedade de sites no ambiente virtual
gue podem auxiliar o professor no ensino de matemadtica, proporcionando altera¢des
nas configuracdes das aulas, favorecendo momentos de interacado, colaboracdo e envol-
vimento com as tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem. Deste modo,
Borba e Penteado (2010) reconhece que, o conteudo virtual traz uma outra maneira de
ensinar e aprender, auxiliando o estudante a fazer descobertas e a aprender pelo méto-
do dedutivo.

A escolha pelo modelo de ensino pode aprimorar o papel exercido pelo profes-
sor, promovendo alteracdes no contexto tradicional de educac¢do. Assim, destacamos o
ensino hibrido um modelo de educag¢do que integra o ensino on-line e presencial, é so-
bretudo uma experiéncia de aprendizagem integrada que propde unir o antigo com o
novo, o estar presente com o virtual (HORN; STAKER, 2015).

Essa conexdo permite explorar o que ha de melhor em cada um dos ambientes,
otimizando a pratica pedagdgica, tornando-as mais ativa e eficiente. Uma combinacao
de métodos de ensino, que segundo Valente (2018), veio para atender uma geragao co-
nectada a internet, os nativos digitais e os adeptos a tecnologia, que também, solicitam
a relagdo interpessoal com os colegas e professores, o que é importante para promover
a nogcao de comunidade e seu amadurecimento emocional, aumentando sua criativida-
de.

Na tentativa de criar uma experiéncia de aprendizagem integrada que propde o
desenvolvimento ldgico de tendéncias anteriores envolvendo métodos misturados de
ensinar, apresentaremos, como proposta o minicurso “ Construcdo e utilizacdo de prati-
cas hibridas no ensino de matematica”, para difusdo de praticas pedagdgicas e métodos
de estudos combinados voltados para um plano de acdo que concilie a teoria e a pratica.

Segundo os estudos de Maxwell e White (2017), o aumento das praticas de
aprendizagens combinadas estd em ascensdo nas escolas de ensino fundamental e mé-
dio. Assim, a oferta é a tecnologia a ser inserida nesse contexto, para personalizar cada
vez mais a aprendizagem em um cendrio que rompe com as caracteristicas de um ensino
tradicional e detentor do saber.

A atual proposta envolve uma abordagem metodoldgica hibrida que apoia o pro-
cesso de ensino e aprendizagem colaborativo, visto que os educandos sdo concebidos
como sujeitos ativos e responsaveis pela sua propria aprendizagem. A ideia considera o
interesse e as necessidades dos estudantes, de modo a beneficiar e a favorecer a inte-

52 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

gracdo de forma livre e responsavel no processo de construgao do conhecimento (MO-
RAN, 2015).

A estratégia foi desenvolver um curso de formagao para professores de matema-
tica do ensino basico, contemplando a construgdo de atividades pedagégicas nos mode-
los de ensino hibrido, por intermédio de recursos tecnoldgicos para a estimular a refle-
xdo, por parte do professor, sobre as relagdes que se estabelecem em sala de aula e,
consequentemente, como instrumento de andlise e replanejamento de sua pratica.

Estes fundamentos deram luz a indaga¢des que posteriormente auxiliardo na
concepcao da pergunta norteadora desse trabalho: Como os modelos de ensino hibrido
podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem da matematica? Ao partirmos
deste questionamento, propomos como objetivo geral, investigar as potencialidades e
limitacdes que o método hibrido pode apresentar para o ensino de matematica.

Assim, para alcancar tal finalidade, centramo-nos em alguns objetivos especifi-
cos, a saber: Avaliar a utilizacdo das tecnologias digitais dentro de uma proposta hibrida
no ensino de matematica; Praticar habilidades, fazendo uso da tecnologia digital para
favorecer a interacdo, bem como a compreensdo conceitual e a resolucdo de problemas;
Considerar as narrativas e construcoes dos professores, identificando pontos relevantes
relacionados a participacdo ativa dos estudantes, potencialidades e fragilidades do re-
curso tecnolégico.

Para educacdao de um modo geral um dos grandes desafios deste momento é fa-
zer o uso de metodologias que possibilitem uma pratica pedagdgica potencializadora na
formacdo de alunos criativos, autdbnomos, criticos, reflexivos, colaborativos, capazes de
trabalhar em grupo e resolver problemas reais, com a possibilidade de personalizar o
ensino, adequando-o ao estilo de aprendizagem de cada aprendiz, valorizando e incenti-
vando seu potencial e sua autonomia (HORN; STAKER, 2015).

Nessa perspectiva, o ensino hibrido vai além da escola, pelos ambientes virtuais de
aprendizagem ou aplicativos, jogos on-line. O professor dispde de recursos tecnoldgicos para
personalizar o ensino e facilitar a compreensdo das atividades. Para Bacich (2015), vai além do
uso da internet como ferramenta, incluindo o uso de outros recursos computacionais, como:
calculadoras simples ou cientificas, aplicativos como o Geogebra, Scratch, entre outros que po-
dem ser baixados e utilizados na forma off-line.

Deste modo, torna-se possivel que o educando presencie as tecnologias e perceba que o
professor sabe usa-la em seu beneficio, valorizando o equilibrio entre o aprendizado na escola e
o seu estudo individualizado. O método, que vai além, da relacdo entre o online e off-line, torna-
se mais atrativo para a geracao de hoje, auxiliando que se mantenha o estudante conectado com
a escola (VALENTE, 2018).

Logo, percebemos algumas possibilidades que o ensino hibrido oferece, no sentido de
ampliar o periodo de estudo para os alunos, aumentando consequentemente o seu aprendizado
sobre os conteudos trabalhados pelo professor. No entanto, o grande desafio aqui, é conseguir
motiva-los a acessar e trabalhar com as ferramentas educacionais fora da sala de aula, estimu-
lando-os a uma cultura autdbnoma e de autoconfianga, preocupados com a sua aprendizagem e
desenvolvimento pessoal.

2. Delineamento do Minicurso

A proposta de Minicurso trata-se de uma conduta de intervengdo, que consiste
em aprimorar os mecanismos de ensino com a pratica docente do professor. Dispondo
de um conjunto de oportunidades e experiéncias educativas, voltadas para a construgdo
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de atividades hibridas no ensino de matematica. Tendo como énfase o desenvolvimento
l6gico de tendéncias anteriores, envolvendo métodos misturados de ensinar (CLAYPOLE,
2003).

A ideia foi desenvolver um curso de formagdo de carater online, para professores
de matematica do ensino basico, com o intuito de promover a formagdo profissional
docente, com estratégias pedagdgicas ativas, reflexivas e colaborativas. Organizar um
cenario que contemple recursos hibridos, favorecendo diversos estilos de conhecimen-
to, proporcionando uma didatica que possibilite atitudes mais dinamicas e conectadas
ao mundo real (BACICH; MORAN, 2015).

Para Moran (2015), a educa¢do é um universo de intensa renovac¢do que requer
atitude mais flexivel, hibrida, digital, ativa e diversificada. Considerando que os proces-
sos de aprendizagem sdo multiplos, continuos, hibridos, formais e informais, organiza-
dos e abertos, intencionais e ndo intencionais. No qual traz consigo variados caminhos
de aprendizagem pessoais e grupais que convergem e interagem paralelamente com a
rigidez dos planejamentos pedagdgicos das instituicdes educacionais.

Para o delineamento do Minicurso utilizamos como aporte tedrico Lilian Bacich
(2015) autora do livro “Ensino hibrido: personalizacdo e tecnologia na educacdao”, em
gue, apresenta os modelos sustentados e disruptivo, em uma abordagem construtiva e
de ensino personalizado. Também em alguns momentos tivemos contribui¢des do livro
Horn e Staker (2015) “Blended: usando a inovacdo disruptiva para aprimorar a educa-
¢do”, como propédsito de fundamentar e direcionar conceitos.

Nessa expectativa, foi construido um cronograma de atividades com encontros
online, distribuidos em uma carga horaria de 8 horas, divididas em reunides quinzenais e
acompanhamentos por um professor (tutor), que mediou todas as a¢des desenvolvidas
no grupo. Desempenho que de acordo com Machado (2008), depende das diretrizes
propostas pelo formador em estabelecer uma relagao dialégica no processo de forma-
¢ao.

Buscamos a partir de um processo de sele¢do, educadores de matematica que
estavam atuando no ensino basico, que voluntariamente tivessem interesse de partici-
par do desafio de planejar e executar aulas, utilizando métodos hibridos, através de es-
tratégias pedagdgicas ativas e reflexivas de aprendizagem.

Tivemos 91 professores inscritos para a selecdao do minicurso, mas devido a pro-
posta ser virtual organizamos uma turma com 25 participantes, do municipio de Vitdria
da Conquista e regido: Barra do Choga, Ibitiara, Itabuna, Jequié Po¢des, Salvador e Belo
Horizonte.

Todos os participantes eram educadores de matematica atuantes no ensino basi-
co, que voluntariamente participaram do desafio de planejar e executar aulas utilizando
modelos hibridos. Logo, a abordagem adotada no curso contemplou momentos de ané-
lise e atuacdo do professor, permitindo pesquisar, discutir e produzir material didatico, a
fim de identificar potencialidades e fragilidades em sua pratica.

As participacdes no Minicurso ocorreram entre os meses de marco e abril, com
encontros virtuais no Google Meet e na plataforma do Google Classroom. Os trabalhos
aconteceram de forma online, aos sabados pela manha das 09h00min as 11h00min, dis-
tribuidos em quatro momentos virtuais no primeiro semestre de 2022 nas datas: 13/03;
27/03; 10/04 e 24/04.

Apresentamos um cronograma de atividades, em que todos os envolvidos, tive-
ram a oportunidade de interagir de maneira sincrona e assincrona, no Google Meet em
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tempo real e na plataforma do Google Classroom no tempo estabelecido pelo partici-
pante, tendo por finalidade a trocas de materiais didaticos e orienta¢des. Neste sentido,
sabemos que existe um arsenal de modelos e metodologias pedagdgicas disponiveis,
gue associadas ao virtual, desenvolvam capacidades para vivenciar situag¢des laborais de
forma tedrica e pratica (CAMARGO; DAROS, 2018).

No primeiro encontro foi apresentado o modelo rotacional e atividades que con-
templam os trés tipos: rotagdo por estagao, laboratdrio rotacional, sala de aula invertida
e rotagao individual. As praticas disponibilizadas nesse modelo seguirdao em tarefas que
podem envolver discussdes em grupo, com ou sem a presenca do professor, atividades
escritas, leitura e necessariamente uma atividade online.

Em nossa segunda reunido, tivemos acdes voltadas para o modelo Flex, com
exemplos de atividades com foco principal no ensino online. Seguindo uma agenda flexi-
vel de acordo com os objetivos do professor. Buscamos destacar o alto grau de persona-
lizacdo do ensino com base na aprendizagem autbnoma, a partir de tecnologias que os
alunos usam e gostam.

Chegando ao terceiro encontro, adotamos o modelo a la carte, com exemplos de
atividades em formato de roteiro de acdes, sendo que o professor fica disponivel para
assessorar os estudantes em alguns momentos no ensino presencial e no suplementar
online. Esse modelo segundo Bacich (2016), dispde de métodos de ensino que devem
ser feitos 100% no ambiente virtual e possibilita trabalhar com uma variedade de conte-
udos, em que, o estudante escolhe o que deseja estudar.

Para a finalizacdo do ciclo de atividades hibridas, propomos para o encerramento
o modelo virtual aprimorado, bastante destacado entre estudiosos na area como Lilian
Bacich, José Moran, Valente. Essa abordagem acontece basicamente online, com acom-
panhamentos presenciais, seguidos de tutorias virtuais, voltadas para aprendizagem
independente.

Os recursos tecnolégicos que pretendemos incluir nos exemplos das atividades
do Minicurso serdo: Infograficos, Slides Interativos, Canva, Padlet, Wordwall, oCam, Go-
ogle Classroom e o Scratch como possibilidade de Gamificacdo. Neste sentido, o papel
do professor diante a tecnologia é muito mais ampla e avangada, o educador torna-se
cada vez mais um coach, que orienta o aprendizado, uma pessoa que ajuda os estudan-
tes a elaborarem seus projetos de aprendizagem (MORAN,2015).

3. Trajetdria Metodolodgica

A pesquisa direcionou-se para o formato de intervencdo em uma abordagem
qualitativa, consistindo em compreender as particularidades de uma situacdo que en-
volve professores no seu ambiente de trabalho. Essa investigacdo, segundo André
(2006), visa a descoberta de novos conceitos, novas relagdes, novas formas de entendi-
mento da realidade, tendo como principal caracteristica o processo natural das agdes,
dentro de um plano aberto e flexivel.

A escolha pela pesquisa qualitativa foi devida a sua caracteristica peculiar de in-
vestigagdo, que ndo é feita em fungao dos resultados finais, e sim, da “compreensdo dos
comportamentos a partir da perspectiva dos sujeitos da investigacdo" (Bogdan; Biklen,
1994, p.16).

O despertar para a construcdo do minicurso envolvendo métodos hibridos no en-
sino de matematica é fruto de observagdes e conversas em reunides pedagogicas e ati-
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vidades extracurriculares no Colégio da Policia Militar de Vitéria da Coquista — BA. Tendo
em vista que, as questdes levantadas poderdo ser revistas no seu contexto atual, pois a
énfase, nesse tipo de pesquisa, é dada ao processo, isto é:

Os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do
gue simplesmente pelos resultados ou produtos. Como é que as pes-
soas negociam os significados? Como é que se comecaram a utilizar
certos termos e rotulos? Como é que determinadas nogdes comegaram
a fazer parte daquilo que consideramos ser o “senso comum”? Qual a
histéria natural da actividade ou acontecimentos que pretendemos es-
tudar? (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 49).

Utilizamos, como instrumentos de pesquisa, o estudo bibliografico, observacdes
das narrativas dos professores nos encontros sincronos no Google Meet e atividades
postadas na plataforma do Classroom. Durante o processo de investigacdo, organizamos
as informacgdes adquiridas, sempre fazendo uma leitura de forma a selecionar frases e
partes de documentos que estejam diretamente relacionados com questdes de interes-
se no estudo. (BARROS; LEHFELD, 2007).

Os procedimentos metodoldgicos, utilizados para a coleta de dados nesse estu-
do, apresentaram um papel importante no desenvolvimento da pesquisa, pois, de acor-
do com André (2006), a partir do material a ser recolhido, tém-se maiores condicdes
para conhecer e analisar as acdes desenvolvidas pelos professores durante o curso, fa-
zendo uma reproducado cuidadosa dos relatos e eventos observados.

Sabe-se, que, a elaboragao do material didatico para a pratica de ensino hibrido
em matematica, é um tanto quanto desafiador, pois, conforme Pires (2015), um plane-
jamento elaborado a partir de um curriculo prescrito, apresenta muitas resisténcias ao
ser incorporado a pratica dos professores, principalmente quando sdao procedentes de
curriculos moldados, fazendo parte de uma realidade pouco conhecida.

Para identificacdo das demandas e dos propdsitos relacionados ao processo de
ensino-aprendizagem da matematica com os métodos hibridos, foi feito um levanta-
mento dos principais programas de pesquisa em educac¢dao no Brasil, aprofundando os
estudos nos referenciais para a elaboracdo de praticas personalizadas e de flexibiliza¢do
curricular que contemplassem as propostas da BNCC.

Com certeza, foram necessarios estudos e aprofundamento sobre técnicas e mo-
delos de ensino hibrido na matematica, principalmente no que diz respeito ao educador,
gue auxilia o estudante a reelaborar hipdteses, explicacGes e conceitos. Funcdo que atu-
almente é muito mais ampla e avancada, centrada na personalizacdo de roteiros de es-
tudos e gestdo de aprendizagens multiplas em tempo real.

Almeja-se, portanto, que os dados dessa proposta venha ser um passo para futu-
ros projetos, abrindo debates no campo da Educacdo Matematica formativa e sugestoes
para novas pesquisas cientificas sobre abordagens de ensino Hibrido e praticas ativas de
aprendizagens.

4. Analise do Estudo

Neste tdpico, pretendemos descrever os elementos de estudo da pesquisa, que
sdo as producdes das praticas hibridas realizadas no ensino de matematica. Buscamos analisar as
caracteristicas destacadas pelos professores durante o compartilhamento de suas atividades no
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ambiente do Google Classroom, tendo como pardmetro a “ tentativa de oferecer o melhor de
dois mundos, as vantagens da educag¢do online combinadas com todos os beneficios da
sala de aula” (CHRISTENSEN; HORN; STAKER, 2013, p.3).

Visando cumprir esses interesses, apresentamos alguns recortes, buscando
explicar momentos que evidenciam o recurso tecnoldgico com o modelo hibrido de aprendiza-
gem, enfatizando as atividades que tiveram como unidade de registro a autonomia e criativida-
de, proporcionando uma didatica que possibilite atitudes mais dinamicas e conectadas
ao mundo real.

Neste sentido, das cinco atividades analisadas, selecionamos duas para esse artigo e ca-
da uma dessas, estd relacionada a atitudes mais flexivel, hibrida, digital, ativa e diversifica-
da. Considerando que os processos de aprendizagem sao multiplos, continuos, hibridos,
formais e informais, organizados e abertos, intencionais e ndo intencionais, no qual traz
consigo variados caminhos de aprendizagem pessoais e grupais, que convergem e inte-
ragem paralelamente com a rigidez dos planejamentos pedagdgicos das instituicOes
educacionais (MORAN,2015).

A atividade selecionada para representar a primeira acdo desenvolvida, aborda proces-
sos criativos visuais, com base em conteldos matematicos, fazendo uso de instrumentos e re-
cursos convencionais, alternativos e digitais. A proposta é para uma aula virtual em que o pro-
fessor solicita a construcdo de um Mapa mental, com assunto selecionado pelo aluno, sendo
orientado a utilizar o Canva como ferramenta tecnoldgica e apds a producao compartilhar com a
turma.

A principio o educador elabora um mapa mental para apresentar a turma, mostrando a
importancia do recurso para facilitar o ato de estudar por meio de organizacdo e memorizacao
de conteldos especificos. Para Lima (2010), os mapas metais surgem como opgdes que esti-
mulam a criatividade e trabalham com conceitos-chave de conteddo. Porém, é impor-
tante definir um cronograma, pois ele deve ser criado somente depois do estudo com-
pleto de um ciclo, pois assim o estudante ja conseguird identificar o que é mais impor-
tante e o que pode ser deixado de lado nesse resumo visual.

Dessa forma, a pratica foi direcionada para o modelo hibrido “A la Carte”, que
possibilita um ensino 100% no ambiente virtual, apesar de manter a escola fisica tradici-
onal. Sendo assim, a instituicao de ensino pode oferecer a disciplina no formato remoto,
tendo o estudante como protagonista do seu aprendizado, produzindo no seu ritmo e
tempo estudo (VALENTE in BACICH; T. NETO; TREVISANI, 2015, I. 245).

Vejamos assim o modelo virtual de pratica aplicada pelo Professor A:
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QUANTIDADE P zu:of,wzo
ik : " o SAOGVAL.ORES DE X
PODRAE & (BROOMGOE ' QUEFAZEMY SER O
QUANTAS | ATRAVES DA FORMULA |
RAIZES SERAM | DE BASKARA "

FORMADAS ~ ‘resr-roemmess=ssme L

APENAS R AR e i e
ANALISANDO A | CONCAVIDADE PARA |
FORMULA DE | CIMA:A>0 !
BASKARA

' '
A>0(DUAS RAIZES) q '
i QUADRATICA zizee
A<O(SEM RAIZ REAL) ' 2 :

&)0 QUE €2 [ w 1 &) 0 QUE ELA RESULTA?

-TODA FUNCAO QUE -COMO VISTO, ELA DA
APRESENTA ESSA | 5 S ORIGEM A PARABOLAS
CARA: | z SENDO:

y=ar +br+c

| P P PR

Figura 1: Mapa mental: fungao quadratica
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Apds a demonstracao e apresentacao do mapa mental no Canva, o professor disponibili-
zou o cronograma de conteudos, que deverd ser estudado antecipadamente, a partir de entao,
os alunos teriam que escolher um tema, estudd-lo e organizar um resumo para o iniciar a cons-
trucao do mapa, fazendo um feedback do assunto em tempo real.

Estamos vivenciando formas modernas de pensar e conviver em uma sociedade onde as
comunicac¢Oes e a informatica influenciam diretamente nas relagdes entre o homem e o seu
aprendizado. Essa evolugdo tecnoldgica é considerada como uma incessante transformacdo de
conhecimento, pois nela a escrita, leitura, visdo, audicdo, criacdo e aprendizagem sado capturadas
por uma informdtica cada vez mais avangada (LEVY, 1999).

Nessa experiéncia, o Professor A proporcionou maneiras inovadoras de reconstruir as
formas convencionais de ensino e aprendizagem, ajudando a alcancar objetivos impor-
tantes como: personalizacdo do ensino, aprendizagem criativa, cultura digital, inclusao,
autonomia, entre outros fatores como a flexibilidade de organizacdo no processo de
ensino e aprendizagem (BACICH, 2015).

Diante disso, consideramos importante que a educacdo seja capaz de promover a auto-
confianga, e toda acdo educativa deve ser um ato continuo de recriagdao e de ressignifi-
cacdo, dentro de uma perspectiva continua de didlogo e reflexdao sobre a a¢do, com o
objetivo de ampliar a visdo de mundo e a participacdo ativa do individuo em todas as
esferas da vida em sociedade (FREIRE, 2011).

Nessa situacdo, podemos verificar, em um dos didlogos, a maneira que o professor A uti-
lizou para trabalhar a autonomia da pratica com os estudantes:

(Professor A) “Assim que apresentei o meu modelo de mapa conceitual
sobre fungdo quadratica, pedi para os alunos criarem o seu, usando sua
criatividade e liberdade para expressar o assunto estudado. A minha
intengdo foi que ele estudasse o assunto previamente e expressasse a
sua ldgica de interpretacdo, para depois compartilhar todas as ideias
no grupo de estudo...” (27/03/22 — Encontro Sincrono).

A acdo de liberar a escolha do contetdo é uma forma de exercitar a autonomia, bus-
cando maneiras de atualizar a pratica, em que, o estudante encontra-se no centro do
processo de aprendizagem, participando ativamente, sendo responsdvel pela construcdo
do seu conhecimento. Seguindo o principio que, o processo de ensinar e aprender acon-
tece numa interligacdo simbidtica, profunda, constante entre o que chamamos mundo
fisico e mundo digital (MORAN, 2015).

Vejamos, entdo, como isso foi relatado por outros professores durante essa
apresentacao:

(Professor B) “ Essa questdo de trabalhar a tecnologia no ensino con-
vencional é uma boa oportunidade de trabalharmos a autonomia dos
alunos, criando novos habitos de estudos e maneiras de personalizar
cada vez mais a aprendizagem, seguindo no seu tempo e aproveitando
os seus conhecimentos anteriores e necessidade de conhecimento em
determinado assunto, podendo fazer escolhas...” (27/03/22 — Encontro
Sincrono).

(Professor C) “ No ensino tradicional dizemos tudo o que é para fazer,
0s meninos sdo guiados como marionetes, seguindo o que é passado
pelo professor. Poder colocar o aluno em uma posicdo mais ativa do

58 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

seu aprendizado é preparar para o mundo real, desenvolvendo ha-
bilidades e o poder de decisées...” (10/04/22 — Encontro Sincrono).

Nesta narrativa, observamos que o professor se apoia em alguns parametros didaticos
voltados para o desenvolvimento do estudante de maneira personalizada, respeitando as limita-
¢Oes e os talentos de cada um. Neste sentido, leva-se em consideracdo que os alunos aprendem
de formas e em ritmos diferentes, ja que também sdo diversos seus conhecimentos prévios,
competéncias e interesses.

Segundo Freire (2011), é importante aproximar o objeto de estudo a realidade do aluno.
O aprendizado acontece quando o aluno é levado a compreender o que ocorre ao seu redor, a
fazer suas préprias conexdes e a construir um conhecimento que faga sentido para a sua vida,
adequando as suas necessidades.

A segunda atividade selecionada para esse artigo, denominada como “ Charadinhas
Matematicas”. Essa pratica foi uma construcdo do Professor D participante do atual minicurso
de praticas hibridas no ensino de matemdtica. A proposta envolveu a construcdo de um mural
virtual, no Padlet, recurso tecnoldgico adotado para essa atividade.

O que diferenciou essa atividade foi o modelo hibrido adotado, o Rotacional por Esta-
¢Oes, desenvolvida para turmas dO do 9° ano do ensino fundamental, a sala virtual seria dividida
em dois grupos, que denominaremos de esta¢gdes. Na primeira estacao, os estudantes pes-
guisariam na internet, livros digitais e revistas eletronicas, variadas charadinhas mate-
maticas, separando o material e compartilhando com a segunda estacdo, que ficariam
responsaveis pelas postagens das “charadinhas” no mural virtual.

A pdgina do mural seria elaborada pelo professor (tutor) da turma, que criou um
Padlet e arrumou todo o cenario para que os estudantes pudessem anexar as charadi-
nhas pesquisadas. A proposta era reunir o maior numero de charadas matematica no
mural e que toda a turma tivesse acesso a essas questoes, compartilhando suas ideias e
resolucdes. Apds as conclusdes, cada estacdo contabilizaria a quantidade de acertos e
erros dos participantes para divulgagao do grupo com a maior pontuag¢ao nas corregoes.

A prética colaborativa segundo Silva (2011) baseia-se em momentos de interacdo
entre os alunos mediados pelo professor, onde o objetivo ndo é apenas compartilhar os
conhecimentos individuais, mas também envolver todos os integrantes no processo de
construcdo e manutencdo do conhecimento que se origina dessa interacdo. Vejamos, o
produto final dessa atividade que foi apresentada pelo Professor D no encontro sincrono
do minicurso:
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Apds essa etapa, o “Professor D” apresenta a ferramenta de estudo ao grupo, construida
pelos seus alunos, relatando as orientacdes da préxima etapa da atividade, que seria um duelo
de “estacdes”, onde o aprendiz seria convidado a participar do desafio do mural “Charadinhas
Matemadticas”, sendo que, cada charada teria o valor de 10 pontos e o grupo que no final tives-
sem mais acertos seria o vencedor da jogada. A intencao da proposta abordada pelo educador
era estimular os alunos a tirar suas préprias conclusGes a partir dos enigmas encontrados no
mural. Podemos verificar essa informagdo em um didlogo ocorrido entre pesquisador e docente:

(Professor D) “ Naguele momento tive a sensa¢do que os alunos esta-
vam tendo uma atuacdo de percepcdo e escolha de forma colaborativa,
podendo decidir em grupo o que fazer e como seria a légica e a
resolugdo das questbes da atividade, formuladas pela equipe oposta.
Minha fungao foi apenas mediar os grupos e preparar o cenario do mu-
ral virtual para a execuc¢do dessa atividade... (10/04/22 — Encontro Sin-
crono).

Observando o que o Professor D declarou, que a aplicacdo de sua atividade foi
desenvolvida para ser trabalhada de maneira colaborativa, destacamos a importancia do traba-
lho em grupo e como a metodologia aplicada pode oferecer para exploracdo do contelddo. Ou
seja, “as interagBes entre os agentes participantes do processo colaborativo seguem um
paradigma onde predominam a comunicac¢do, a coordenacdo e a cooperac¢do” (HONO-
RIO, 2016, p. 2)

Para Bacich (2015), o modelo online com uma mistura de colaboracgao e persona-
lizagdo, em tempo real e através de multiplataforma digitais moveis, aumentam a nossa
flexibilidade cognitiva, que é a capacidade de alternar e realizar diferentes tarefas, ope-
racdes mentais ou objetivos de adaptar-nos a situacdes inesperadas, superando mode-
los mentais rigidos e automatismos pouco eficientes. Sobre esse assunto, o docente fez o
seguinte relato:

(Professor D) “ Queria montar uma atividade em que todos pudessem
colaborar em sua producdo, sendo as questdes escolhidas pelos alunos,
onde os grupos poderiam debater entre si e produzir o material cole-
tivamente, com o auxilio do recurso digital...” (10/04/22 — Encontro
Sincrono).

(Professor D) “ O modelo que melhor se encaixou com a minha
proposta de atividade, foi o de Rotagao por Estacbes, pois te da a pos-
sibilidade de trabalhar tanto no presencial como no virtual ou os dois
juntos, podendo ser realizado em um laboratério de informatica ou
como trabalho de casa...” (10/04/22 — Encontro Sincrono).

Em vista do depoimento, corroboramos que o modelo de Rotagdo por Estacdes é
dotado de caracteristicas, em que, os estudantes sdo organizados em grupos e se reve-
zam dentro do ambiente virtual ou de uma sala de aula, com atividades online que inde-
pendem do acompanhamento direto do professor. Nesse modelo, sdo valorizados os
momentos colaborativos e individuais, buscando assim, maior engajamento dos alunos
no aprendizado, melhor aproveitamento do tempo do professor (CHRISTENSEN, 2012).

Nesta perspectiva, consideramos importante uma reflexdao sobre o material didatico
construido pelo educador no ensino hibrido, principalmente na pratica remota em sala de aula,
sendo fundamental uma adequacdao do material didatico, dos indicadores de aprendizagem e
equipamentos digitais disponiveis para o desenvolvimento da proposta.
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5. Consideragoes

Neste artigo, procuramos fomentar reflexdes e experiéncias sobre a producao de conhe-
cimento Matematico a partir das praticas hibridas. Os resultados apontam aspectos positivos,
limitacOes e resisténcias diante do atual contexto educacional. Moran (2015) ja afirmava que, a
educacao é hibrida também porque acontece no contexto de uma sociedade imperfeita, contra-
ditdria em suas politicas e em seus modelos.

Dentre os aspectos positivos observados podemos destacar o contato do estudante com
as situacdes reais de aprendizagem, o que pode propiciar resultados
importantes na sua integracao de forma mais ativa nos processos cognitivos. Por isso, segundo
Bacich (2016), é importante que, antes de alterarmos o modelo de ensino, é necessario fazer
com que os alunos percebam a importancia dessa transicao.

O estudante perceber e aceitar o seu papel como protagonista é de extrema importancia
na construcdo de sua aprendizagem. Mas essa transicdo exige muita dedica¢do, empenho e au-
tonomia, razées bem destacadas pelos participantes no minicurso, que relataram ter dificulda-
des no engajamento do aprendiz, diante da proposta da atividade. Aprendemos mais quando
encontramos significados para aquilo que percebemos, somos e desejamos, quando ha uma
I6gica nesse caminhar (MORAN, 2015).

Diante desse contexto, percebemos a necessidade de professores mais dispostos e cons-
cientes de seus papeis frente as atuais metodologias de ensino. E também, investimentos na
capacitacdo profissional docente, para que possamos dar o suporte necessario aos diversos
guestionamentos e anseios, ja que precisamos instigar os alunos para que se posicionem de
forma autébnoma, sem perder os objetivos tracados para a aula.

Outro fator pontuado, foram as diferencas econémicas presentes muitas vezes nas esco-
las publicas, essa desigualdade traz a tona problemas sociais como a dificuldade de acesso a
internet e recursos tecnoldgicos, dificultando o compartilhamento de materiais didaticos e in-
formagdes. Também é fundamental esclarecer a utilizagdo adequada para os meios digitais, sen-
do que, a internet possibilita varios caminhos de distragao, interferindo no processo de aprendi-
zagem do aluno.

Portanto, além desses aspectos acima destacados, acreditamos que o atual estudo ve-
nha a ser um grande passo para futuras propostas didaticas, abrindo debates no campo das me-
todologias ativas e de ensino hibrido. Trazendo novos contextos e realidades para o ensino de
matematica, ja que, uma pratica diferenciada pode nortear o trabalho docente, proporcionando
mudangas necessarias no processo de ensino e aprendizagem.
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Resumo: Este artigo tem como objetivo fazer uma andlise dos métodos de re-
tencdo de talentos que as empresas est@o e devem aplicar a geragdo Y. Como a
retencdo desses novos talentos estd se tornando um dos grandes desafios atu-
ais das empresas, buscou-se através desse artigo verificar quais os elementos
essenciais na gestdo de pessoas para se aproveitar melhor esses talentos na
empresa e conseqlientemente reté-los. O referencial tedrico buscou fazer uma
andlise dos referentes assuntos, com o intuito de usar a base tedrica nas prdti-
cas do cotidiano das empresas, fazendo uma andlise do desenvolvimento da
geracdo Y nas corporagoes, identificando a importdncia da gestGo na retengdo
de talentos e identificando os elementos essenciais na gestdo. A pesquisa foi
bibliogrdfica, resumo de assunto, exploratdria e explicativa, visando uma abor-
dagem dos assuntos em questdo mais focados e direcionados. Diante disso veri-
ficou-se que a geracgdo Y estd apta a atuar nas empresas de forma dindmica e
eficiente, porém como sdo imediatistas e transitdrios, as empresas necessitam
adequar suas prdticas de retengdo e motivagdo de funciondrios para poder con-
seguir um melhor resultado de reten¢do desses talentos.

Palavras-chave: Geragéio Y. Retengdo de talentos. Gestdo de pessoas

1. Introdugao

Com as atuais mudancgas de mercado, as empresas estao cada vez mais buscando
inovacdo. Uma das estratégias utilizadas nessa busca é a retencdao de novos talentos,
profissionais com auto-estima, autoconfianga, potencial colaborativo, trazendo para a
empresa um espirito de motivagdao e determinagao para alcangar os desafios propostos.
E nesse momento que a geracdo Y surge trazendo para o mercado, profissionais que
preenchem esses requisitos. O tema vem trabalhar como o gerenciamento pode criar
meios de reter esses talentos, que estdo prontos para mostrarem suas habilidades, e
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motiva-los para que vejam a empresa como um meio de alcangar seus objetivos e de
crescimento.

A partir da proposta do estudo, surge o seguinte problema de pesquisa: Quais os
elementos essenciais devem constar na forma de gestdo de pessoas direcionada a gera-
¢do Y para que se consiga um melhor aproveitamento e retengdo dos talentos ingressan-
tes nas empresas?

A proposta de estudo esta embasada nos seguintes objetivos:

Geral: Avaliar o estado da arte sobre o desenvolvimento da geragdo Y nas corpo-
racOes. Especificos: Analisar a influéncia que a gestdo tem sobre o desenvolvimento da
geracao Y nas corporacgdes; Identificar qual a importancia da gestdo na retencdo de ta-
lentos da geracdo Y para as corporacdes; Identificar quais elementos essenciais devem
constar na gestao de pessoas para que se consiga um melhor aproveitamento dos talen-
tos ingressantes nas corporagoes.

2. Referencial teodrico
2.1. Geragao X versus geragao Y

A geracdo conceituada de Y é formada por jovens contemporaneos advindos jun-
tamente com a era da informacgdo, que no ambiente de trabalho gostam de trabalhar
com desafios, oportunidades e criatividade, sdo faceis de serem recrutados e dificeis de
serem mantidos, por diversos tipos de caracteristicas e comportamentos, tem gerado
choques de costumes ao conviver com diferentes gera¢fes. Ja a geragdo X é composta
pelos antigos trabalhadores, que tém receio muito medo de arriscar, de perder o em-
prego, de falar o que pensam. A entrada dessa nova gerac¢ao exige muita capacidade de
adaptacao por parte dos mais antigos.

Conforme Shinyashiki:

[...] os membros da geragdo X sdo autoconfiantes, transitdrios nas em-
presas e tendem a permanecer nas organiza¢des de trés a cinco anos,
por serem mais apegados aos valores familiares, competentes e com
alta capacidade de aprendizagem. Por terem vivenciado o pds-guerra,
presenciaram a demissdo de adultos das grandes corporagdes e, com
isso, criaram uma incredibilidade na dedica¢do por uma empresa. Sen-
do assim, eles preocupam-se com o que realmente importa a eles e
tornam-se abertos a questionar a hierarquia.

Conforme Molino e Carvalho (2008), as geracdes sdo dispostas da seguinte for-
ma: Baby Boomers (os profissionais mais bem estabelecidos e que geralmente ocupam
cargos de lideranca estratégica de 47 a 63 anos — nascidos logo apds a 22 guerra mundi-
al; A geracdo X na faixa etdria entre 31 e 46 anos (geralmente ocupam a posicao tatica, e
se preparam para suceder aos baby boomers); E a geracdo Y, os jovens, com a facilidade
de se adaptar aos avancgos tecnolégicos, uma geracao que surge com a era da informa-
¢do.

Filhos de pais que lutaram por abertura politica e por liberdades indi-
viduais, os jovens da geracdo Y aprenderam, em casa, a questionar
seus pais. Assim, tém maior dificuldade em acatar comandos e con-

64 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

troles tradicionais de gerenciamento. Para eles, o questionamento aos
empregadores é algo natural. (MOLINO; CARVALHO, 2008, p.57).

Os integrantes da gerac¢do Y sdao considerados filhos da tecnologia por represen-
tarem a primeira geracao da histéria “totalmente imersa na interatividade, hiperestimu-
lagcdo e ambiente digital” (TAPSCOTT, 2008, p.1).

Os individuos da geracdo X desenvolveram-se em um ambiente bem menos de-
senvolvido, com uma comunica¢dao mais limitada, predominando a utilizacdo de radio e
telefone, sem falar do consumismo, que na época era bem menor, pois o foco era as
necessidades primordiais. A geracao Y bem diferente nasceu em um ambiente bem mais
dinamico, onde as informagdes sdo passadas em tempo quase real e acostuma-se com
esse imediatismo, despertando-os para um maior consumismo e interagao entre eles.

[...] a nova geracdo é filha de pais que sempre trabalharam muito — e
aliviaram o sentimento de culpa satisfazendo todos os desejos de seus
filhos, em um cenario de economia estavel e aumento da renda famil-
iar. E investiram fortemente em sua formacdo. A compensacao se deu
na forma de cursos de linguas, natacao, jud6, ou balé, sem falar nos in-
tercambios internacionais, acampamentos de férias etc. Sua familia o
fez multitarefa. (MOLINO; CARVALHO, 2008, p. 58)

Felizmente as gerag¢Bes X e Y conseguiram se adequar as situagdes encontradas,
haja vista suas experiéncias de vida e o contexto em que foram criados divergiram-se
entre si, ou seja tais realidades fizeram com que elas percebessem o mundo bem dife-
rente daquilo que cada uma imaginasse que fosse.

Segundo Smith (2009), os jovens que participam da chamada “geracdo Y” prefe-
rem tarefas menos repetitivas por acharem que é perda de tempo e respondem melhor
a tarefas mais flexiveis e menos hierarquicas. Além do que estes jovens adotam compor-
tamentos divergentes ao perfil até entdao padronizados por épocas anteriores, e sendo
assim, pode-se notar que os jovens tém apresentado novas posturas e comportamentos
no mercado de trabalho.

O conjunto dessas caracteristicas leva ao entendimento de que ao chegar as or-
ganizagdes os trabalhadores da geragao Y tendem a trazer consigo um novo conceito de
trabalho, tendo como base um contrato psicolégico diferente do que foi estabelecido
pelos seus antecessores, trazendo consigo uma maior disponibilidade e facilidade de
lidar com as mudancas tecnoldgicas, e bem mais propicios a inovagGes. Porém, o que os
torna diferentes da geracdo X, é que como estdo acostumados com esse ambiente di-
namico, levam essa caracteristica ao ambiente de trabalho, tornando-os imediatistas em
relacdo a tudo que vivenciam, fazendo com que quando ndo estdo satisfeitos com algu-
ma coisa dentro da empresa ou quando ndo sdo satisfeitas suas necessidades mesmo
em um curto espaco de tempo, ficam desmotivados e acabam procurando um novo local
para trabalhar, tornando o turn-over dessa geracdo em empresas bem maior que a ge-
racao X, pois normalmente essa ja esta estabilizada na empresa e por varios motivos
acaba sendo mais paciente e menos imediatista.

2.2. Comportamento organizacional

Segundo Hunt, Osborn, e Schermerhorn (1998, p.26 )
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Comportamento Organizacional é o estudo de individuos e grupos em
organizacdes. E um corpo de conhecimento que se aplica a todos os
tipos de ambiente de trabalho — pequenos e grandes lucrativos ou sem
fins lucrativos. Aprender comportamento organizacional vai ajuda-lo a
obter maior compreensao do trabalho de si mesmo e de outras pes-
soas. Também pode expandir o potencial de sucesso da sua carreira
nos ambientes de trabalho dinamicos, mutantes, complexos e desafi-
adores de hoje e do futuro.

O comportamento organizacional é um dos fatores que o gestor deve estar sem-
pre atento as novidades e disposto a adequar suas técnicas de acordo com as necessida-
des de seus funcionarios. O mercado atual estd muito mais preocupado com eficiéncia
de seus servicos e necessita atentar a tudo que acontece ao seu redor sem deixar de
lado o clima interno da empresa, pois é através do bom clima entre seus funcionarios e
os clientes que o servigco podera ou ndo ser bem entregue.

De acordo com Bowditch e Buono (2004, p.1).

[...] a obtencdo de informacgdes e o ato de Compartilha-las; a conducao
de reunides; a alocacdo de recursos a grupos diversos, e a solucdo de
conflitos dentro de grupos ou entre eles. Essa compreensdo dos pro-
cessos Administrativos, é que sdo frequentemente chamadas de Com-
portamento Organizacional.

Logo as empresas devem estar aptas a desenvolver novos métodos para que o
comportamento organizacional aconteca da melhor forma possivel, e que seja benéfico
tanto para ela, quanto para os funcionarios. Estando a empresa sempre disponivel a re-
solver conflitos internos e buscando fazer com que a comunicacdo interna e externa
sejam cada vez mais interligadas, isso visa a um maior entrosamento entre dareas, e a
unificacdo dos objetivos organizacionais, indo todos ao encontro do objetivo geral da
organizagao.

2.3. Gestao de pessoas

A gestao de pessoas € uma ferramenta muito importante para que os superiores
de uma organiza¢do possam persuadir seus subordinados a atingirem as metas da orga-
nizacdo e buscar seu aprimoramento pessoal. A finalidade da gestdo é buscar o equili-
brio entre organizagao e pessoas.

Na visdo de Gil (2009, p. 17)

E a fungdo gerencial que visa & cooperacdo das pessoas que atuam nas
organizagdes para o alcance dos objetivos tanto organizacionais quanto
individuais. Constitui, a rigor, uma evolugdo das areas designadas no
passado como Administracao de Pessoal, Relagdes Industriais e Admin-
istracdo de Recursos Humanos. Essa expressao aparece no final do séc.
XX e guarda similaridade com outras que também vém popularizando-
se, tais como Gestdo de talentos, Gestao de Parceiros e Gestao do capi-
tal Humano.

No cenario globalizado de hoje com constantes transformacdes, a dimensdo hu-
mana é vital para o sucesso do negdcio. As organizagcGes tendem cada vez mais a adap-
tar as exigéncias trabalhistas a realidade do mercado. Diante da necessidade de mudan-
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¢a, compete aos gestores a seguinte questdo: como fazer com que os individuos incor-
porem as decisOes consideradas pela melhores pela organizagao?

Para Amaru (2000) gestdo é o Conjunto de principios, normas e fun¢des que tem
por fim, ordenar os fatores de produgao e controlar a sua produtividade e eficiéncia,
para se obter determinado resultado.

Gestdo de pessoas corresponde a forma como os individuos, no caso os gestores,
se organizam para gerenciar o comportamento humano no ambiente organizacional.
Segundo o conceito de Caravantes (2009), ela corresponde ao processo de consecug¢ado
dos objetivos organizacionais de uma maneira eficiente, eficaz e efetiva, por meio do
planejamento, da organizagao, da lideranga e do controle dos recursos organizacionais.

2.4. Retencao de talentos

Talento esta ligado a uma capacidade que todo individuo tem (dons, conheci-
mentos, inteligéncia), ou seja uma habilidade marcante que precisa ser aperfeicoada.
Quem possui talentos domina um senso de responsabilidade, um alto grau de compro-
metimento que permite realizar uma tarefa cada vez melhor. E um dos maiores desafios
para os gestores do século XXI estd sendo o gerenciamento e retencdo de talentos.

“A gestdo de pessoas nas empresas precisa atuar ndo somente na necessidade de
atrair e reter talentos, mas também em atingir seus resultados através das pessoas”
(PONTES, 2001, p.24). Ao longo dos anos o RH era tido como papel consultivo ou até
mesmo de assessoria, muitas vezes visto até como operacional. Hoje o RH, ou Gestdo de
Pessoas como muitos tem chamado, desempenha um papel central e é peca chave den-
tro das organizacOes, tendo como um de seus desafios manter e reter talentos dentro
do quadro empresarial.

No mercado atual o talento passou a ser fundamental para alcangar o sucesso
empresarial. Administrar o talento tornou-se a mais importante e desafiadora tarefa da
gestdao de RH. Essa nova realidade faz com que a gestdao de recursos humanos busque
novas formas de atrair, manter e reter o seu capital humano, tudo isso com o objetivo
de expandir os negdcios da empresa (PASSOS, 2002). Tendo em vista esse novo cendrio,
as politicas e praticas de recursos humanos voltadas a retencao de talentos giram em
torno do recrutamento e sele¢do, desenvolvimento pessoal, do estilo de gestdo, desen-
volvimento de carreira, plano de cargos e saldrios, qualidade de vida, remuneracao e
beneficios (plano de previdéncia privada, curso de idiomas, e outros). Verificando que
ndo basta apenas atrair e desenvolver, é necessario reter os talentos, oferecendo incen-
tivos e estimulos para que a retencao seja bem feita.

De acordo com Leonardo (2002, p. 53)

A empresa tem a responsabilidade de oferecer a seus colaboradores
algum tipo de bem-estar. Bem estar, além do conceito convencional,
significa, para as pessoas, trabalhar em alguma coisa de que gostem,
gue lhes dé a possibilidade de desenvolvimento pessoal. Significa tam-
bém sentir que a empresa ajudard quando o colaborador enfrentar
uma crise, que ela se preocupara com sua saude e com seu futuro. Ou
seja, a gestdo de recursos humanos terd que desenvolver solugdes to-
tais para seus talentos permanecerem na empresa.

Esse processo facilita a comunicacdo dos cargos superiores com os colaborado-
res, fazendo com que as necessidades sejam mais bem percebidas e sempre que possi-
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vel sejam levadas em consideragdo. Pois é através dessa percepgao que a empresa con-
seguird verificar quais os beneficios e estimulos melhores para suprir as necessidades de
cada um.

2.5. Inteligéncia emocional

Atualmente as emogOes possuem um papel muito importante no local de traba-
Iho, e a utilizagao dessas emogdes de forma inteligente, pode reduzir a carga de estresse
causada no meio de trabalho e até mesmo facilitar a comunicag¢do e convivéncia com as
pessoas que nos cercam.

[...] definimos por inteligéncia emocional: fazer intencionalmente com
gue suas emocdes trabalhem em seu beneficio, usando-as para ajudar-
se a orientar seu comportamento e seu raciocinio de maneira a obter
melhores resultados. (WEISINGER, 1997, p.23)

No mundo organizacional, precisa-se saber conviver com diferentes tipos de pes-
soas, vivenciar diferentes situagdes e esta preparado para encarar essas situagdes, ao ter
qgue lidar com um cliente, um gerente, ou um colega de trabalho, isso quer dizer que se
deve ter cuidado na hora de tratar e falar determinados assuntos que podem nao ser
bem recebidos pelas pessoas. E nesse momento que se faz necessario esta preparado
emocionalmente para a emocdo ndo se sobressair a razao.

A inteligéncia emocional refere-se a capacidade de identificar nossos
proprios sentimentos e o dos outros, de motivar a nés mesmos e de
gerenciar bem as emog¢des dentro de nds e em nossos relacionamen-
tos. (GOLEMAN, 2001, p.337)

Ao verificar a importancia da gestdao das emog¢des no ambiente de trabalho, as
empresas estdao buscando cada vez mais além de habilidades técnicas, habilidades emo-
cionais focando em como cada individuo deve-se relacionar com si mesmo e no relacio-
namento interpessoal.

Por esses critérios, o conhecimento académico é praticamente irrele-
vante, ja que eles pressupdem que tenhamos suficiente capacidade in-
telectual e conhecimento técnico para desempenhar nosso trabalho.
Em vez disso, focalizam-se em qualidades pessoais, como iniciativa e
empatia, capacidade de adaptacdo e de persuasdo (GOLEMAN, 2001,
p.15).

As geréncias atuais estdo atentas a capacidade das pessoas de se relacionarem
com diferentes tipos de pessoas, que consigam ser empaticas e que possam se adaptar
em diferentes ambientes, fazendo assim com que tenha uma pessoa sempre disposta a
ajudar a empresa e aos outros que fazem parte dela. Com o intuito de criar um ambien-
te de trabalho no qual o trabalho seja bem efetuado, de forma natural e com colabora-
¢do de todos, é necessario observar, analisar, escutar e responder no momento certo,
lindando de forma segura com questdes relacionais, prestar atengdo na necessidade de
todos que fazem parte do ambiente organizacional e estar apto a ajudar sempre que
necessario.

2.6. Gestao por competéncias
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Atualmente o mundo empresarial passou por uma série de mudangas, como con-
sequéncia a visdao que se tinha de que administrar pessoas era o processo de administrar
cargos foi deixada para trds e passou a entrar em cena a Gestao de Pessoas por Compe-
téncias, referindo-se as competéncias humanas, que incluem conhecimentos, habilida-
des e comportamento que sdo necessarios para o desenvolvimento do trabalho indivi-
dual ou das equipes.

De acordo com Branddo e Guimaraes (2001, p.11), “a gestdo de competéncias
deve ser vista como um processo circular, envolvendo os diversos niveis da organizagao,
desde o coorporativo até o individual, passando pelo divisional e o grupal”.

Com essa ramificacdo da Administracdao de Recursos Humanos se pode perceber
a énfase nas pessoas como recurso determinante do sucesso organizacional, j& que a
gestdo por competéncias também se trata de aptiddes organizacionais, os individuos e
suas capacidades passam a ser vistos como elementos centrais de diferenciacao estraté-
gica. Busca superar a concorréncia, diferenciando a organizagao e criando uma vanta-
gem competitiva.

Para Minarelli (1995, p.52), “competéncia é sindbnimo de capacitacdo profissional.
Com ela vocé compete no mercado, pois compreende os conhecimentos adquiridos, as
habilidades fisicas e mentais, o jeito de atura e a experiéncia”.

Segundo Kochanski (1998, p. 27), “existem vdrias maneiras de desenvolver um
modelo de competéncias; todas, porém, estdao fundamentadas na descoberta, uma vez
gue as competéncias ndo sao uniformes”.

O papel da gestdo por competéncias vai direcionar seus esforcos para desenvol-
ver as competéncias individuais de tal maneira que os objetivos organizacionais sejam
atingidos. Pois, ndo basta competéncias individuais serem dispostas como mero trago de
personalidade, para o maximo alcance dos objetivos essas competéncias devem ser trei-
nadas e desenvolvidas.

2.7. Gestao do conhecimento

O Conhecimento surge a partir da interpretacdo das informagdes obtidas com a
leitura de livros, convivéncia com outras pessoas e educa¢ao formal, no cotidiano e prin-
cipalmente no mundo dos negdcios torna-se imprescindivel para a sobrevivéncia do in-
dividuo, organizacao ou sociedade. As organiza¢Oes passaram a perceber a vantagem
competitiva que se tem quando o conhecimento obtido é bem gerido e aprimorado e
diante dos freglientes avancgos tecnoldgicos, deve-se explorar ao maximo o potencial de
criatividade e inovagao, buscando sempre estar a frente das novidades e informacgdes. O
conhecimento disseminado pelas pessoas passa a ser compartilhado no meio empresa-
rial e transformado em conhecimento organizacional, gerando expectativas, oportuni-
dades e habilidades.

Segundo Neto (2005, p.34) o conhecimento constitui-se da “soma das experién-
cias de uma pessoa e/ou organizacdo e ele sé existe na mente humana”.

Para que a informacdo se transforme em conhecimento é necessdria a interven-
¢do ativa de seres humanos, o conhecimento é “uma capacidade de agir” (SVEIBY 1998,
p.44).

A Gestdo do Conhecimento pode ser entendida como o processo de integrar,
identificar, recuperar, disseminar e utilizar o conhecimento para atingir metas da organi-
zacdo. Também é responsavel pela partilha de toda informacdo interpretada. Essa in-

69 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

formacao pode ser usada para a tomada de decisdo ou qualquer agdao com o intuito de
obter vantagem competitiva.

Teixeira Filho (2003, p.23), considera a Gestao do Conhecimento como a “drea
nova na confluéncia entre tecnologia da informag¢dao e administracdo, um novo campo
entre a estratégia, a cultura e os sistemas de informag¢ao de uma organizagao”.

A Gestdao do Conhecimento tem muito a colaborar para resolver problemas de
competitividade, inova¢ao e aumentar a produtividade nas empresas, utilizando princi-
palmente recursos de tecnologia da informacgdo. Ela é responsavel pelas etapas de cria-
¢do, organizacgao, difusdo, utilizacdo e exploracdo do conhecimento dos colaboradores
da organizagao.

Segundo Alvarenga Neto, (2005, p.18), Gestdo do Conhecimento pode ser enten-
dida como:

O conjunto de atividades voltadas para a promog¢do do conhecimento
organizacional, possibilitando que as organiza¢des e seus colabora-
dores possam sempre se utilizar das melhores informacdes e dos
melhores conhecimentos disponiveis, com vistas ao alcance dos ob-
jetivos organizacionais e maximizagao da competitividade.

Dessa forma, conclui-se que a Gestdo do Conhecimento é o ponto chave no de-
sempenho organizacional, uma visdo baseada nos negdcios da organizacao, uma fonte
de estimulo onde os colaboradores possam produzir informagdes e também usufruirem
delas. Com isso, o conhecimento se torna fundamental e indispensavel ao crescimento
das pessoas e das organizacoes

3. Metodologia
3.1. Tipos de pesquisa

Para a classificacdo da pesquisa, toma-se como base a idéia apresentada por ver-
gara (2005), que a classifica a pesquisa em explicativa.

“A investigacdo explicativa tem como principal objetivo tornar algo inteligivel jus-
tificar Ihe os motivos. Visa, portanto, esclarecer quais fatores contribuem, de alguma
forma, para a ocorréncia de determinado fenémeno” (Vergara 2005, p. 47).

Sendo assim a pesquisa é explicativa, porque tem como principal objetivo escla-
recer quais fatores existentes na pesquisa influencia ou ndo no modelo de gestdo e na
escolha desses jovens funcionarios de permanecer na empresa, buscando saber quais
meios poderdo ser usados para uma maior retencdo desses talentos e quais os fatores
gue fazem aumentar a taxa de turnover da geracao Y na empresa X.

Segundo Andrade (2005), a pesquisa exploratdria facilita a delimitacdo de um
tema de trabalho e proporciona mais informacdes sobre determinado assunto, partindo
de um esquema conceitual e de pressupostos tedricos construidos por pesquisadores
anteriores, busca descrever as caracteristicas de um fendmeno especifico. Visto isso a
pesquisa é exploratdria, pois fara uma andlise sobre o assunto proposto, proporcionan-
do um melhor embasamento tedrico para a pesquisa.

Caracteriza-se como “resumo de assunto a andlise e interpretacdao dos fatos e
idéias, bem como o enfoque do tema de um ponto de vista original” (ANDRADE 2005, p.
12). De acordo com o conceito de Andrade (2005, p.12), com relacdo a natureza, sera

70 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

resumo de assunto, por tratar-se de pesquisa sobre um tema ja existente e tratado por
outros autores, fazendo também uma andlise e interpretacao dos fatos e idéias existen-
tes sobre o assunto, mantendo o foco no ponto de vista central do trabalho. Segundo
Gil (2002) pesquisa, quanto aos seus procedimentos técnicos é pesquisa bibliografica
quando é desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente
de livros e artigos cientificos. A pesquisa mostrada ird se classificar em bibliografica,
porque para a fundamentacdo do trabalho tedrico sera efetuada uma pesquisa sobre os
seguintes temas: Geragdo Y, Comportamento Organizacional, Gestdao de Recursos Hu-
manos, Retencdo de talentos, Inteligéncia Emocional, Gestdo por Competéncia e Gestado
do Conhecimento. Em livros e artigos ja publicados sobre os supracitados temas.

3.2. Limita¢des do método

A dificuldade em achar livros referentes ao assunto geracdo Y tornou-se uma li-
mitacdo ao método aplicado, pois como o assunto é atual, muitas bibliografias existen-
tes ainda ndo possuem referencia sobre o assunto.

4. Descri¢ao dos procedimentos utilizados

Objetivou-se realizar a coleta de materiais bibliograficos especializados no assun-
to em questdo, posteriormente obedecendo como critérios utilizados, a convergéncia de
opinido dos autores.

5. Andlise dos resultados
5.1. Analise dos resultados Qualitativos

Neste topico, definiu-se as categorias conceituais a serem analisadas a luz das
teorias referentes as competéncias presentes na gera¢dao Y. Procurou-se desenvolver
guadros para andlise dessas categorias, identificando conceitos atuais e cldssicos relati-
vos as variaveis qualitativas de analise posteriormente por comparacao tedrica obtive-
ram-se pareais para a composi¢cdo do diagnostico final da analise.

Geracdo X Versus Geragao Y

CONCEITO AUTOR/ANO COMENTARIO

As geracdes sdo dispostas da seguinte | Molino e Carvalho/ | Ambos autores concordam que
forma: Baby Boomers (os profissionais 2008 as diferencas entre as duas ge-
mais bem estabelecidos e que geralmente racOes é a maturidade de saber
ocupam cargos de lideranga estratégica de lidar com o dinamismo das em-
47 a 63 anos — nascidos logo apds a 22 presas pois enquanto a geragao
guerra mundial; A geragdo X na faixa etaria X consegue lidar com mais faci-
entre 31 e 46 anos (geralmente ocupam a lidade mediante os ndo atendi-
posicdo tatica, e se preparam para suceder mentos de suas perspectivas por
aos baby boomers); E a geragdo Y, os jo- um periodo mais longo, a gera-
vens, com a facilidade de se adaptar aos ¢do Y por ser mais dinamica e
avancos tecnoldgicos, advindos juntamen- imediatista, muitas vezes ndo
te com a era da informacao. estd preparada para esperar
Os jovens que participam da chamada | Smith / 2009 muito tempo para o alcance de
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“geracdo Y” preferem tarefas menos repe-
titivas por acharem que é perda de tempo
e respondem melhor a tarefas mais flexi-
veis e menos Hierdrquicas. Além do que
estes jovens adotam comportamentos
divergentes ao perfil até entdo padroniza-
dos por épocas anteriores, e sendo assim,
podemos notar que os jovens tém apre-
sentado novas posturas e comportamen-
tos no mercado de trabalho.

suas perspectivas.

Os integrantes da geracdo Y sdo conside-
rados filhos da tecnologia por representa-
rem a primeira gera¢do da histéria “total-
mente imersa na interatividade, hiperes-
timulacdo e ambiente digital.

TAPSCOTT / 2008

Comportam

ento Organizacional

CONCEITO

AUTOR/ANO COMENTARIO

Comportamento Organizacional é o estudo
de individuos e grupos em organizacdes. E
um corpo de conhecimento que se aplica a
todos os tipos de ambiente de trabalho —
pequenos e grandes lucrativos ou sem fins
lucrativos. Aprender comportamento or-
ganizacional vai ajuda-lo a obter maior
compreensdo do trabalho de si mesmo e
de outras pessoas. Também pode expandir
o potencial de sucesso da sua carreira nos
ambientes de trabalho dindmicos, mutan-
tes, complexos e desafiadores de hoje e do
futuro.

Ambos autores ressaltam que o

Hunt, Osborn, e comportamento organizacional
Schermerhorn / é o compartilhamento de infor-
1998 magdes entre as diversas areas

da empresa, é a interagdao dos
diversos setores em busca de
uma melhor compreensdo e
adequacao dos objetivos setori-
as, aos objetivos gerais da orga-

[...] a obtenc¢do de informagdes e o ato de
Compartilha-las; a condugdo de reunides;
a alocacgao de recursos a grupos diversos, e
a solucdo de conflitos dentro de grupos ou
entre eles. Essa compreensao dos proces-
sos Administrativos, é que sdo frequente-
mente chamadas de Comportamento Or-
ganizacional.

nizagdo. Possibilitando assim
uma melhor percepcdo dos ge-
rentes em um ambiente dinami-
Bowditch e Buono / | co, complexo e desafiador.

2004

Gestao de Pessoas

CONCEITO

AUTOR/ANO COMENTARIO

E a fungdo gerencial que visa 4 cooperacdo
das pessoas que atuam nas organizagoes
para o alcance dos objetivos tanto organiza-

Ambos autores concordam que a
gestdo de pessoas coordena pessoas

L S L Gil/2009 o o
cionais quanto individuais. Constitui, a rigor, / do grupo organizacional com objetivo
uma evolucgdo das dreas designadas no pas- de alcancar objetivos organizacionais.
sado como Administracdo de Pessoal, Rela-
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¢Oes Industriais e Administragdo de Recursos
Humanos. Essa expressao aparece no final
do séc. XX e guarda similaridade com outras
que também vém popularizando-se, tais
como Gestdo de talentos, Gestdo de Parcei-
ros e Gestao do capital Humano.

Gestdo é o Conjunto de principios, normas e
funcdes que tem por fim, ordenar os fatores

de producdo e controlar a sua produtividade | Amaru 2000
e eficiéncia, para se obter determinado re-
sultado.
Gestdo é o processo de consecugao dos ob-
jetivos organizacionais de uma maneira efi-
. . . . Caravantes
ciente, eficaz e efetiva, por meio do plane- 2009

jamento, da organizacdo, da lideranca e do
controle dos recursos organizacionais.

Retencdo de Talentos

CONCEITO

AUTOR/ANO

COMENTARIO

A gestdo de pessoas nas empresas necessitam
atuar ndo somente na necessidade de atrair e
reter talentos, mas também para atingir seus
resultados através das pessoas”.

Pontes, 2001

No mercado atual o talento passou a ser a pega
—chave para alcangar o sucesso empresarial,
administrar o talento tornou-se a mais impor-
tante e desafiadora tarefa da gestdo de RH.
Essa nova realidade faz com que a gestdo de
recursos humanos busque novas formas de
atrair, manter e reter o seu capital humano,
tudo isso com o objetivo de expandir os nego-
cios da empresa.

PASSOS, 2002

A empresa tem a responsabilidade de oferecer
a seus colaboradores algum tipo de bem-estar.
Bem estar, além do conceito convencional,
significa, para as pessoas, trabalhar em alguma
coisa de que gostem, que lhes dé a possibilida-
de de desenvolvimento pessoal. Significa tam-
bém sentir que a empresa ajudara quando o
colaborador enfrentar uma crise, que ela se
preocupara com sua saude e com seu futuro.
Ou seja, a gestdo de recursos humanos tera
que desenvolver solugdes totais para seus ta-
lentos permanecerem na empresa.

LEONARDO,
2002

Ambos autores comentam que
a retencdo de talentos esta se
tornando uma das principais
pecas de sucesso das empresas,
pois retendo os principais talen-
tos da empresa, ela fica cercada
de bons funcionarios logo tem
um bom desempenho. Porem o
grande desafio é como reter
esses talentos na empresa, sen-
do que para conseguir isso é
necessario um estudo direcio-
nado para o funciondrios com o
intuito de identificar quais as
principais causas que o fazem
continuar na empresa por um
maior tempo, e que proporcio-
ne para os funcionarios bem
estd e possibilidade de desen-
volvimento diretamente relaci-
onado ao desempenho do fun-
ciondrio.

Inteligéncia Emocional

CONCEITO

AUTOR/ANO

COMENTARIO
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[...] definimos por inteligéncia emocional:
fazer intencionalmente com que suas emo-
¢Oes trabalhem em seu beneficio, usando-as
para ajudar-se a orientar seu comportamen-
to e seu raciocinio de maneira a obter me-
Ihores resultados.

WEISINGER,
1997

Ambos autores ressaltam que
a inteligéncia emocional é a
capacidade de saber lidar com

A inteligéncia emocional refere-se a capaci-
dade de identificar nossos préprios senti-
mentos e o dos outros, de motivar a nds
mesmos e de gerenciar bem as emogdes
dentro de nds e em nossos relacionamentos.

GOLEMAN,
2001

nossas proprias emocdes e
dos outros, usando-as de for-
ma que possa beneficiar na
relacdo interpessoal na em-
presa. Ao verificar isso as em-
presas estdo usando critérios

Por esses critérios, o conhecimento académi-
co é praticamente irrelevante, ja que eles
pressupdem que tenhamos suficiente capa-
cidade intelectual e conhecimento técnico
para desempenhar nosso trabalho. Em vez
disso, focalizam-se em qualidades pessoais,
como iniciativa e empatia, capacidade de
adaptacdo e de persuasao.

GOLEMAN,
2001

nao soé técnicos e intelectuais
nas selecGes, agregando a ela
qualidades pessoais e emoci-
onais na descricdo dos perfis
solicitados.

Gestdo por Competéncia

CONCEITO AUTOR/ANO

COMENTARIO

Competéncia é sindnimo de capacitagdo | Minarelli /1995

profissional. Com ela vocé compete no
mercado, pois compreende os conheci-
mentos adquiridos, as habilidades fisicas
e mentais, o jeito de atura e a experién-
cia

Competéncia apenas vista como
sinbnimo de capacitagao profissi-
onal.

Existem vdarias maneiras de desenvolver | Kochanski /1998

um modelo de competéncias; todas,
porém, estdo fundamentadas na desco-
berta, uma vez que as competéncias ndo
sdo uniforme.

Nesse periodo é acrescentado a
idéia que as competéncias ndo
sdo uniformes.

A gestdo de competéncias deve ser vista | Branddao e Gui-
como um processo circular, envolvendo | mardes /2001

os diversos niveis da organizacdo, desde
0 coorporativo até o individual, passan-
do pelo divisional e o grupal.

Ocorre uma evolugdo na forma
de pensar mostrando como a
gestdo por competéncia é com-
plexa e envolve diversos niveis
organizacionais.

Gestao do Conhecimento

CONCEITO

AUTOR/ANO

COMENTARIO

,

O conhecimento é “uma capacidade de agir.

Sveiby /1998

Havia uma visdo muito resumi-
da sobre o conceito sem muitas
dimensodes.

A drea nova na confluéncia entre tecnologia

Ocorre uma amplia¢gdo no con-

. ~ - ~ Teixeira  Fi- . .
da informacdo e administracdo, um novo Iho/2003 ceito de conhecimento ele pas-
campo entre a estratégia, a cultura e os sa a ser visto como uma jung¢do
74 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11

ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

sistemas de informag¢do de uma organizagao.

entre a tecnologia da informa-
¢do e a administragao.

O conhecimento constitui-se da “soma das
experiéncias de uma pessoa e/ou organizagdo
e ele so existe na mente humana”.

Neto /2005

Nesse periodo conhecimento é
visto como uma soma de expe-
riéncias existente na mente
humana..

O conjunto de atividades voltadas para a
promocdo do conhecimento organizacional,
possibilitando que as organizacbes e seus
colaboradores possam sempre se utilizar das
melhores informacdes e dos melhores
conhecimentos disponiveis, com vistas ao
alcance dos objetivos organizacionais e
maximizacdo da competitividade.

Alvarenga
Neto/2005

A uma evolucdo na forma de
pensar desse periodo. O co-
nhecimento deixa de existir
somente na mente humana, a
gestdo utiliza para promove-lo
em prol dos objetivos organiza-
cionais.

Variaves Elementos de analise Percepgdo
Geragao X Geragao Y Os autores apre-
os membros da geragdo | Os integrantes da geracdo Y sdo | sentam as dife-
X sdo autoconfiantes, | considerados filhos da tecnologia | rengas existes
transitérios nas empre- | por representarem a primeira | entre geragdes X
sas e tendem a perma- | geracdo da histdria “totalmente | e Y, e de que
necer nas organizacbes | imersa na interatividade, hiperes- | forma o contesto
de trés a cinco anos, por | timulacdo e ambiente digital. em que surgiram
serem mais apegados essas  geragles
aos valores familiares, | TAPSCOTT, 2008, p.1 influenciaram no
competentes e com alta comportamento,
capacidade de aprendi- atitude e pensa-

) zagem. Por terem viven- mento. Também
Rapidez | (iado o pés-guerra, pre- é observado o
nastare- | senciaram a demissdo de grande potencial

fas adultos das grandes cor- que cada geragao
poracdes e, com isso, possui individu-
criaram uma incredibili- almente e os
dade na dedicacao por possiveis confli-
uma empresa. Sendo tos e ganhos com
assim, eles preocupam- a convivéncia
se com o que realmente dessas duas ge-
importa a eles e tornam- ragbes em uma
se abertos a questionar a empresa.
hierarquia.
Eduardo Shinyashiki
Resoluti-
vidade de
proble-
mas

Capaci- [...] a nova geracdo é filha de pais

dade de que sempre trabalharam muito —

absorcao e aliviaram o sentimento de culpa

de infor- satisfazendo todos os desejos de

macodes seus filhos, em um cendrio de
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economia estdvel e aumento da
renda familiar. E investiram for-
temente em sua formacdo. A
compensacdo se deu na forma de
cursos de linguas, natacao, judo,
ou balé, sem falar nos intercam-
bios internacionais, acampamen-
tos de férias etc. Sua familia o fez
multitarefa.

MOLINO; CARVALHO, 2008, p. 58

Filhos de pais que lutaram por
abertura politica e por liberdades
individuais, os jovens da geragdo Y
aprenderam, em casa, a questio-

Resulta- : . A .
nar seus pais. Assim, tém maior
dos do .
dificuldade em acatar comandos e
trabalho .. ) .
. controles tradicionais de gerenci-
em equi- .
be amento. Para eles, o questiona-

mento aos empregadores é algo
natural.

MOLINO; CARVALHO, 2008, p.57

6. CONSIDERACOES FINAIS

Qualquer profissional precisa de incentivos para trabalhar motivado e produzir
bons resultados, assim como necessita cultivar relagdes, aperfeicoar seu conhecimento,
interagir pessoalmente. A geracdo Y como qualquer profissional também precisa de in-
centivo, e por ser uma geracao mais dinamica, existem certos requisitos fundamentais
para que ocorra um aproveitamento e retengao desses talentos nas empresas.

Como foi visto durante a pesquisa, a geracdo Y é uma geracao que busca desafi-
os, tem uma necessidade enorme de interagir com pessoas, gosta de flexibilidade nos
negdcios e tecnologia inovadora. Para aproveitar e reter esses talentos, a gestdao deve
ter pleno conhecimento do perfil desses profissionais e atender suas necessidades, ocor-
rendo flexibilidade no ambiente de trabalho, distingdo de competéncias, atualizacdo
profissional, informacdo em tempo real, criacdo de vinculos, mais interacdo entre as
pessoas e menos protocolos, sem contar no uso de ferramentas tecnoldgicas, pois para
a geracdo Y tecnologia representa a solucdo de problemas, ndo é um simples luxo e sim
uma necessidade tanto pessoal como profissional. Nota-se o quanto é importante a pre-
senca desses elementos na gestao, felizmente como foi visto no decorrer do estudo,
muitos autores ja percebem como a gestdao tem um papel fundamental na retengdo de
talentos.

Diante dos fatos analisados é visivel os muitos desafios que a gestao tera que en-
frentar para se adequar as necessidades da geracao Y. Acredita-se que as pesquisas so-
bre a geracdo Y ainda precisa de mais estudos, pois existem poucos acervos literdrios
falando do assunto. Nao obstante, as pesquisa nesse campo fornecem conhecimento
tedrico e informagdes ndo sé para académicos e profissionais da area, mas também para
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que gestores possam entender mais estes talentos e aprimorarem sua forma de gestao,
na busca da reten¢dao dos mesmos.

Espera-se que a pesquisa do tema possa incentivar pesquisadores a contribuirem
no aprimoramento das informacgdes sobre a gera¢do Y e o conteudo possa fornecer aos
gestores os elementos essenciais para reterem e melhor aproveitarem esses talentos
nas empresas.
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tecnologias digitais na educacio

Jogos digitais para o estudo da ldgica de
programacao: possibilidades para os pro-
cessos de ensino e de aprendizagem

Autor?
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Resumo: A utilizagdo de jogos digitais pode ser benéfica para o processo de en-
sino e aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
mentais e motoras dos estudantes. A partir desse pressuposto, o texto descreve
o trabalho de construgdo do jogo digital "Magia do Cédigo", que tem como ob-
jetivo ensinar os principios da I6gica de programacgéo para alunos do ensino bd-
sico. Para construir o jogo, foram realizados estudos de revisdo de literatura
sobre a utilizagéo de jogos no ensino, especialmente na drea de computagdo.
Além disso, foram realizadas investiga¢des sobre a engine utilizada na constru-
¢do do jogo, o RPG Maker® (versdo MV). Embora o jogo ainda ndo tenha sido
aplicado em turmas propostas, espera-se que ele possa ser uma ferramenta util
para os professores que desejam ensinar I6gica de programagdo de forma inte-
rativa e dindmica, contribuindo para a aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Ldgica de Programagdo, RPG Maker®.

Abstract: The use of digital games can be beneficial for the teaching and lear-
ning process, contributing to the development of students' mental and motor
skills. Based on this assumption, the text describes the construction work of the
digital game "Magia do Code", which aims to teach the principles of program-
ming logic to elementary school students. To build the game, literature review
studies were carried out on the use of games in teaching, especially in the com-
puting area. In addition, investigations were carried out on the engine used in
the construction of the game, the RPG Maker® (MV version). Although the ga-
me has not yet been applied in proposed classes, it is expected that it can be a
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useful tool for teachers who wish to teach programming logic in an interactive
and dynamic way, contributing to student learning.

Key-word: Digital Games; Programming Logic; RPG Maker?®.

1. Introducgao

A educagdo tem sido uma darea de constante evolugao e desenvolvimento, bus-
cando sempre novas formas de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais atrati-
vo e eficaz.

Nesse sentido, o uso de jogos digitais tem se destacado como uma alternativa
promissora, pois possibilita a combinacdo de diversao e aprendizagem. Estudos mostram
gue o uso de jogos digitais pode estimular o interesse dos estudantes, ajudar a desen-
volver habilidades, como resolucdo de problemas, pensamento critico e raciocinio 16gi-
co.

Este artigo tem como objetivo discutir a importancia do uso de jogos digitais na
educacdo, bem como destacar a criacdo do nosso jogo de RPG (Role-Playing Game) de-
senvolvido na engine RPG Maker® MV (engine para a criacdo de jogos no estilo RPG)
para o ensino dos principios da légica de programacao para estudantes do ensino bdsico.
A pesquisa tem como objetivos principais estimular o interesse dos estudantes por pro-
gramacao e desenvolver sua légica de programacao de forma ludica e prazerosa.

Kaminski e Boscarioli (2020) também dizem que a literatura acerca de Jogos Digi-
tais informa que, com seu uso adequado como ferramentas para o aprendizado, e com a
mediacao adequada do professor, podem contribuir para a formacao cidada ao possibili-
tar abordagens interdisciplinares de conteldos cientificos, bem como desenvolver habi-
lidades cognitivas, sociais e emocionais. Além disso, a aprendizagem se torna mais ludi-
ca, desafiadora, simulada e interativa, usando diversas midias, linguagens e hipertextos
para atender a diferentes estilos de aprendizagem. Logo, o uso dos Jogos Digitais, é rele-
vante e eficaz no ensino-aprendizado dos discentes, tornando o aprendizado mais praze-
roso e ludico.

Para Ventura et al. (2019, p. 279) "Aprender a programar no século XXI é tdo im-
portante quanto foi aprender a ler e escrever no século passado." Destacando a relevan-
cia de aprender programacao. Logo, os autores destacam a importancia do aprendizado
de programacdo na contemporaneidade, uma vez que se configura como uma habilida-
de primordial para a adaptacdo as incessantes transformacdes e exigéncias tecnolégicas
impostas pela sociedade.

Assim, torna-se evidente a crescente importdncia do ensino de programacao
desde o nivel basico, a fim de que os estudantes possam adquirir habilidades cada vez
mais exigidas na sociedade hodierna como para a futura.

2. Revisao de literatura

A légica de programacdo ajuda a organizar e estruturar o pensamento de um
programador, assim como de quem se propde a desenvolvé-la. Essa habilidade é funda-
mental para quem deseja se tornar um bom programador, independentemente da lin-
guagem de programacao que escolher.
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No Brasil, a falta de inclusdao dos conceitos de computacgao, incluindo programa-
¢do de computadores, no curriculo do Ensino Basico amplia as dificuldades encontradas
no aprendizado dessa habilidade (PERES et al., 2021). Desta forma, essa omissdo de in-
clusdo de conceitos de computagao, no curriculo do Ensino Bdsico no Brasil, pode agra-
var as desigualdades educacionais e sociais. H4 necessidade primordial de politicas edu-
cacionais que priorizem a inclusdao desses conceitos para garantir que todos os estudan-
tes tenham acesso a essa habilidade fundamental para o mundo contemporaneo.

Holanda et al. (2019, p. 527) diz que “Os elevados niveis de insucesso nas disci-
plinas introdutdrias de programacdo vem sendo alvo de inUmeras questdes e estudos ao
longo dos anos.” Com essa afirmacao, percebe-se a necessidade de mais investimento
no ensino-aprendizado introdutdrio do conceito de légica de programacdo como porta
de entrada para quem quer ser um programador ou quem apenas quer desenvolver as
suas estruturas cognitivas.

A disciplina de programagao muitas vezes é associada a algo negativo e dificil, o
gue contribui para a falta de motivacao dos alunos. Para contornar essa situacao, é im-
portante oferecer formas alternativas de ajudar os estudantes a entender e aplicar os
conceitos de programacao e algoritmos (PERES et al., 2021). Dessa forma, pode-se inclu-
ir a utilizacdo de recursos pedagdgicos, como jogos educativos e simulac¢ées, facilitando
o ensino aprendizado.

Assim, pudemos observar, como PERES et al. (2021) afirmaram acima, que no
nosso curso de Licenciatura em Computacdo, a maior dificuldade dos educandos foi nas
disciplinas de programagao.

Frosi e Jaques (2020, p. 653) também ddo seu contributo ao enfatizarem que
"Além disso, a falta da base propiciada pelo ensino basico de programacao é um fator de
evasao nos cursos de ensino superior, o que levou a emergente discussao da necessida-
de de ensino desses conceitos ainda no ensino basico." Logo, é importante que o ensino
basico ofereca essa base para os estudantes, a fim de que possam se preparar adequa-
damente para as exigéncias do mundo contemporaneo e ter sucesso em seus estudos
futuros.

Os jogos digitais sdao cada vez mais utilizados para o ensino-aprendizado, assim
para Melle et al. (2019, p. 1052) os "Jogos educacionais devem proporcionar aprendiza-
do e entretenimento para os jogadores, mas para que isso ocorra, é necessario equili-
brio entre aprendizagem e diversdo." Portanto, os jogos educacionais sdo uma forma
divertida e eficaz de aprender, pois envolvem os jogadores em atividades interativas que
os ajudam a absorver novas informacdes e habilidades. No entanto, para que um jogo
educacional seja efetivo, ele precisa ser projetado de forma que o processo de aprendi-
zagem esteja integrado com a jogabilidade e a diversao.

Percebe-se também o uso discriminado dos jogos e tecnologias digitais para um
bom resultado na educacdo. Nessa perspectiva, compreendemos que a incorporacdo
das Tecnologias Digitais na educacao n3do se da de forma espontanea, sendo necessario
um planejamento cuidadoso e a definicdo de objetivos claros, a fim de que elas ndo se-
jam apenas um meio, mas sim uma ferramenta para empoderar toda a sociedade (LAGO
e ARAGON, 2019).

Hoje em dia pode-se perceber também a importancia dos Jogos Digitais na Edu-
cacdo Infantil pois, atualmente, as criancas estdo sendo expostas a tecnologia cada vez
mais cedo, ja que vivem em um ambiente rodeado por informacdes e transformacoes
constantes. Além disso, elas estdo abertas a diferentes formas de aprendizado, visto que
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aprendem por meio da interagdao com outras pessoas e objetos de ensino diversos. Nes-
se contexto, os Jogos Digitais na Educag¢do Infantil surgem como uma oportunidade para
os professores explorarem novas metodologias e praticas pedagogicas (TEIXEIRA e
CAMPOS, 2019). E importante destacar que essa abordagem pode proporcionar um am-
biente de aprendizado mais dinamico e ludico para os estudantes, além de ser uma for-
ma de estimular a criatividade e o raciocinio légico.

Para Kaminski et al. (2019) com o objetivo de melhorar a aprendizagem dos es-
tudantes, é importante que recursos tecnoldgicos sejam integrados ao ambiente escolar.
Os jogos digitais sdo uma ferramenta amplamente utilizada para apresentar questdes e
desafios aos alunos em um contexto mais envolvente e atraente do que o encontrado
em materiais educacionais tradicionais. Portanto, a utilizacdo de jogos digitais como re-
curso pedagdgico pode ser uma estratégia eficaz para tornar o processo de aprendiza-
gem envolvente e motivador para os estudantes.

Silva e Diniz (2019, n.p.) também abordam a importancia dos jogos digitais para a
informatica "Uma das formas de introduzir os conceitos de informatica nas escolas é
através dos jogos digitais." E continuam asseverando "Outro fator relevante para o uso
dos jogos é o desenvolvimento do pensamento computacional." Portanto, o uso de jo-
gos digitais pode contribuir para a promocdo do desenvolvimento do pensamento com-
putacional, que é uma habilidade capital para o sucesso em dreas como a ciéncia da
computacdo e a tecnologia da informacao.

Outro processo importante que ndo se pode deixar de mencionar, segundo Frei-
tas (2020), é a criacdo de jogos educativos que propSde um desafio aos alunos, que preci-
sam solucionar problemas apresentados pelo jogo. Nesse processo de aprendizagem
interativo, a légica é utilizada para a resolucao dos desafios propostos pelos jogos. A
utilizacdo de jogos educativos como ferramenta de motivacdo tem ganhado destaque,
pois é fundamental para o autoconhecimento e o desenvolvimento dos estudantes.

Igualmente relevante é auxiliar os jovens a desenvolverem habilidades de pen-
samento criativo e as tecnologias da informag¢do e comunicagdao podem ser utilizadas
para criar ambientes que incentivem a participacdo ativa dos estudantes, ndao apenas
como consumidores de informagdes, como também criadores de conteido. Nesse con-
texto, destaca-se o potencial dos aplicativos educacionais como uma ferramenta para
motivar os estudantes a buscar, pesquisar e gerar novos conhecimentos, além de traba-
Ihar em colaboracdo com seus colegas, o que pode ser uma estratégia eficaz para man-
ter a motivacao dos estudantes na escola, ndo apenas por obrigacdo, mas por interesse
no aprendizado (GUARDA e PINTO, 2021).

Com isso, percebe-se que varios autores se debrucam para enfatizar o uso dos
jogos digitais como meio para o ensino-aprendizado nas escolas. Chamam a atencdo
para esse recurso valioso para a promocao do saber e do desenvolvimento cognitivo.

3. Metodologia

No curso de Licenciatura em Computacdo, pudemos perceber que a logica de
programacdo € requisito capital para programacdo. Desenvolvendo a légica de progra-
macdo, o individuo consegue aprender e a desenvolver programas de forma mais efici-
ente. Com isso, tivemos a ideia de desenvolver um jogo que ajudasse nesse quesito de
forma prazerosa e ludica. Desta forma, diante da facilidade que a engine RPG Maker®
possibilita a criacdo de jogos no estilo RPG de forma relativamente simples, sem uso de
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muitos cddigos, resolvemos adotd-la para a criagdao do nosso jogo, que tem como objeti-
vo principal o desenvolvimento da légica de programacgao para criangas do ensino basi-
co.

O jogo Magia do Cddigo sera disponibilizado para as Plataformas: Mobile e
desktop. Terd como publico alvo estudantes do ensino basico sem nenhuma experiéncia
com programacao, com classificacgdo ESRB (Entertainment Software Rating Board)
Everyone (maiores de 6 anos ou livre). Podemos observar o RPG Maker® conforme Figu-
ral.

- o x

Ferramentas  Jogo  Ajuda

Dw ) |ad oo /s/7ness QA6 G4 EDS @

(===
===

| ===
IENEET

#05:Intecior galodo (17413) P Autontico

Fonte: RPG Maker® 2023.

Tivemos que conduzir pesquisas e consultar tutoriais para desenvolver o nosso
jogo, visto que, embora a engine empregada nao requerer um grande volume de pro-
gramacao para nossa proposta, foi necessario adquirir aptidées na utilizacdo das ferra-
mentas de maneira apropriada. Além disso, durante o processo, foram implementadas
alteragbes no jogo, uma vez que constatamos que se mostravam imprescindiveis para
atingir o objetivo de forma mais precisa.

Pudemos notar uma relevante oportunidade de alcangar um publico mais amplo
com 0 nosso jogo, nao se limitando apenas ao nosso publico-alvo nas escolas, mas tam-
bém a individuos que desejam adquirir conhecimentos em programacgao, mas que pos-
sam considerar tal tarefa como complexa.

Durante a conducgdo de nossas pesquisas, pudemos observar que a maioria dos
jogos utilizados para fins andlogos recorrem ao uso de blocos ou cédigos. Dessa forma, o
nosso jogo apresenta um diferencial em relacdo aos demais, uma vez que nao faz uso de
blocos ou cédigos, mas sim da ldgica, respeitando os principios fundamentais da pro-
gramacao, tais como a utilizacdo de variaveis e estruturas condicionais, como if, while e
if-else.

Conforme dito acima, os jogos digitais, principalmente os jogos de légica
de programacado ajudam no desenvolvimento do raciocinio légico, do pensamento criti-
co e analitico (KAMINSKI e BOSCARIOLI, 2020).

Outros autores que defendem o uso de jogos no ensino sdao Assuncao,
Braga, Prates e Franca (2019) onde afirmam que o uso de jogos no ensino induz a moti-
vacao e facilita o foco dos alunos.

4. Resultados

Percebe-se um grande potencial no uso do jogo para o ensino de logica de pro-
gramacdo a jovens de diversas faixas etdrias, ja que o jogo é capaz de ensinar conceitos
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fundamentais para o raciocinio em légica de programag¢ao, como mencionado anterior-
mente.

Pela pratica do raciocinio em légica de programacgdo, o sujeito adquire
habilidades e estruturas cognitivas que o capacita a lidar com situagdes diversas da vida
cotidiana, propiciando escolhas mais assertivas, senso critico mais apurado e raciocinio
l6gico para solucionar problemas tanto no ambito escolar quanto nas relagdes interpes-
soais.

Podemos esperar que o jogo também possa ser Gtil para auxiliar jovens com défi-
cit de aprendizagem a desenvolver suas habilidades de raciocinio légico, aumentar sua
capacidade para resolver problemas no cotidiano e despertar seu interesse pela pro-
gramacao.

Dessa forma, infere-se que o jogo que desenvolvemos apresenta potencial para o
ensino dos principios da légica de programacao, em virtude da possibilidade de criacdo
de um ambiente virtual que simula situacdes cotidianas no universo da programacao,
permitindo aos estudantes experimentarem diferentes desafios e erros em um ambien-
te seguro e controlado. Ademais, é valido ressaltar que o jogo pode fomentar o desen-
volvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais, bem como estimular a criati-
vidade dos alunos.

O potencial de alcance do nosso jogo é significativo, tendo em vista sua acessibi-
lidade e a possibilidade de ser utilizado tanto presencialmente, em sala de aula, quanto
remotamente, por meio de plataformas digitais, que estara disponivel em breve. Além
disso, 0 nosso jogo pode ser uma alternativa promissora para estudantes que enfrentam
dificuldades em compreender os conceitos da légica de programacdao de maneira tradi-
cional, permitindo que aprendam de maneira mais auténoma.

Seria apropriado que o jogo fosse utilizado com a media¢do e orientagdo ade-
guada do professor, embora isso ndo seja obrigatério. A presenca do professor durante
o processo de aprendizado é crucial para garantir que os conceitos sejam compreendi-
dos de maneira clara e para fornecer feedback aos estudantes.

Portanto, nosso jogo que é destinado ao ensino dos principios da légica de pro-
gramacao pode ser uma ferramenta eficiente e promissora para o processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que combina diversdo e aprendizado, estimula o interesse dos
alunos, desenvolve habilidades relevantes para o mundo da tecnologia e tem um alcan-
ce amplo e acessivel.

O jogo oferece ao jogador a oportunidade de escolher entre quatro personagens,
cada um com treze anos de idade, dois meninos (um branco e um preto) e duas meninas
(uma branca e uma preta), ageis e inteligentes, e motivados a desvendar os segredos da
magia da programacgao para ajudar os outros. Esses personagens estao preparados para
enfrentar situacOes desafiadoras com equilibrio e raciocinio légico, sabendo que essa é a
melhor forma de alcancar as solu¢cGes mais eficazes. O jogador pode controlar o perso-
nagem usando as teclas de seta, enter e mouse. O jogo se desenrola em vilas rusticas,
gue evocam o campo, e oferece trilhas sonoras que alternam entre suspense, motivagao
e batalha. A interface inicial apresenta a imagem de capa do jogo como fundo e, subse-
guentemente, imagens dos mapas, todas acompanhadas por musica. Em cada vila, o
jogador pode salvar seu progresso em um ponto de salvamento. Os inimigos incluem o
feiticeiro e o Grande Mago, ambos de pele branca, com o primeiro sendo astuto e agil,
sempre tentando tirar vantagem dos outros, enquanto o segundo, o ultimo chefe, é
mais experiente, o que o torna capaz de oferecer desafios mais complexos. O jogador é
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motivado pelas pequenas vitdrias e avancos, progredindo de niveis até atingir o final. Em
caso de vitdria, o jogador aprende que a programac¢ao nao é tao dificil quanto parece,
oferecendo uma base sélida para o aprendizado da disciplina. A Figura 2 mostra a tela
de inicio do jogo.

Figura 2 - Tela de inicio
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Fonte: RPG Maker 2023.

O personagem do jogo contard com um total de cinco vidas e o enredo se desen-
rolard em um universo ficticio intitulado 'Magia do Cédigo'. O jogador assumird o papel
de aprendiz de magia dos cddigos, em busca de dominar os segredos da programacao e
tornar-se um mestre nesta arte.

No inicio do jogo, o jogador é incumbido de aprender as primeiras técnicas da
magia da programacao. Para isso, o personagem deve ir a uma vila préxima e conversar
com um ancido que o instruird sobre os primeiros segredos. Contudo, esse caminho ndo
serd facil, uma vez que a vila esta repleta de perigos e desafios a serem superados. O
ancido entregard um pote fechado ao jogador e o alertarad sobre a necessidade de ter
cuidado ao utilizd-lo, uma vez que ele s6 podera armazenar um objeto por vez (varia-
veis), ele precisara ter cuidado.

Ao chegar na préoxima vila, o jogador deve procurar uma chave para desbloquear
um bau. Esta chave deve ser colocada no pote para ser encantada, permitindo que seja
usada para abrir o bau. Além disso, é necessario encontrar uma varinha para ser tam-
bém encantada no pote, tornando-a magica e permitindo que o jogador realize feiticos e
magias de defesa. E importante ressaltar que os dois objetos ndo podem ser colocados
no recipiente simultaneamente, exigindo cuidado do jogador ao realizar essa tarefa.

Apods localizar o bau, ao abri-lo, o jogador serd capaz de obter uma chave adicio-
nal para abrir a préxima porta, que leva a préxima vila.

Ao chegar, o jogador ird até a um personagem conhecido como "mago misterio-
so", o qual lhe informa que tera que percorrer um labirinto com o objetivo de encontrar
a saida. Para alcancar tal feito, é necessdrio que o jogador utilize uma estrutura condici-
onal (if) para selecionar a direcdo correta em cada cruzamento. Em caso de escolha
equivocada, o participante sera redirecionado ao inicio do labirinto. Ao final do percur-
so, o mago disponibilizara o feedback da quantidade de vezes em que o jogador se equi-
vocou. Abaixo, na Figura 3, podemos ver o labirinto.

Figura 3 - Labirinto
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Fonte: RPG Maker 2023.

Apds concluir a primeira fase, o participante avanca para a proxima vila do jogo.
Nessa vila, o jogador é incumbido de entrar em uma cabana, onde encontrara uma ve-
Ihinha bruxa misteriosa, que ira auxilid-lo na busca de um tesouro oculto. Para realizar
tal objetivo, o jogador deverd explorar minuciosamente cada sala da cabana até encon-
trar o tesouro. Enquanto o tesouro ndo for descoberto, o jogador deve continuar bus-
cando nas salas disponiveis (while). Encontrando-o, o jogador passara para a préxima
fase.

No decorrer da jornada, o jogador sera instado a auxiliar uma dama em perigo,
gue necessita escapar das garras de um feiticeiro. Para tanto, o jogador devera optar
entre duas alternativas: lutar ou fugir (if-else). Caso decida lutar, o jogador devera sair
vitorioso do confronto antes de prosseguir. Se porventura o jogador perder todas as
suas vidas durante o combate, serd remetido a ultima ao ultimo ponto salvo no jogo.
Caso escolha fugir, o jogador devera encontrar uma rota de fuga antes que o feiticeiro o
alcance.

Nesta ultima vila, o jogador serd submetido a um imenso desafio, no qual preci-
sara enfrentar o Grande Mago. Para sair vitorioso desse duelo, o jogador devera empre-
gar todo o conhecimento adquirido ao longo da jornada. Conquistando a vitdria, o joga-
dor serd honrado com o titulo de Mestre Programador, alcancando o respeito e reco-
nhecimento dos demais programadores, e consolidando seu dominio sobre esse mundo
magico e fascinante.

O Grande Mago apresentara ao jogador alguns desafios, e o primeiro deles re-
guer que o jogador encha uma caixa com pepitas de ouro que estdo escondidas em uma
caverna. Para cumprir essa tarefa, o jogador precisara encontrar e coletar todas as pepi-
tas de ouro dentro da caverna, e entdo transporta-las para fora da montanha, onde de-
verd encher a caixa (varidveis). Na Figura 4, podemos observar o didlogo com o Grande
Mago, que faz o primeiro desafio.

Figura 4 - 12 desafio do Grande Mago
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%;ﬂ Encher a caixa, atras de vocé, com o ouro que
ﬁ@ “‘\.\\: estd escondido na caverna.
Fonte: RPG Maker 2023.

O segundo desafio consiste em um quebra-cabeca de légica proposto pelo Gran-
de Mago, no qual o jogador devera utilizar seu raciocinio légico para responder a uma
pergunta. Caso o jogador forneca uma resposta incorreta, serd transportado de volta ao
inicio do desafio para tentar novamente.

No terceiro desafio, serd apresentado ao jogador um jogo de memdria. Para
avancar, o jogador devera utilizar uma estrutura de repeticdo (while) a fim de memori-
zar uma sequéncia de cores e, apds, repeti-la corretamente.

O gquarto e ultimo desafio consiste em um jogo de batalha, no qual o jogador de-
verd empregar uma estrutura condicional (if-else) para escolher as acdes adequadas
contra o Grande Mago. Se o jogador fazer escolhas incorretas, perdera uma vida. Se o
jogador perder todas as vidas, retornara ao inicio da mesma fase. Caso o jogador venca
o Grande Mago, ele tera completado o jogo. A Figura 5 demonstra a sele¢ao do perso-
nagem, a Figura 6 apresenta os personagens disponiveis para jogar, e a Figura 7 apre-
senta o primeiro mapa.

Figura 5 - Escolha do personagem

Escolha seu personagem.

Menino preto

Menino branco
Menina preta

Menina branca

Fonte: RPG Maker 2023.
Figura 6 — Personagens disponiveis

Imagens Imagens
Rosta: Fersonagem: [5V] Battier: Rasta: Personagem: [5V] Battler:
Imagens

Parsonagem: [5V] Batther: Rasta Personagem: [5V] Batkler:

@

Fonte: RPG Maker 2023.
Figura 7 - Tela do primeiro mapa
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Fonte: RPG Maker 2023.
Temos algumas sugestdes de como utilizar o nosso jogo em sala de aula:

I. Introducdo a légica de programacgao: O professor pode utilizar o jogo como uma
forma de introduzir a légica de programacdo aos alunos. E possivel explicar con-
ceitos como condicionais, lagos e varidveis enquanto os alunos jogam.

Il. Laboratoério de programacao: O professor pode utilizar o jogo como um labora-
tério de programacao, onde os alunos terdo que resolver desafios de programa-
cao relacionados a cada fase do jogo. O professor pode fornecer aos alunos pro-
blemas relacionados as técnicas utilizadas no jogo e pedir que eles resolvam es-
ses problemas em grupos ou individualmente.

Ill. Atividade de analise de algoritmos: O professor pode utilizar o jogo para ensinar
os alunos a analisar algoritmos. Os alunos podem ser desafiados a descrever cada
acdo que o personagem realiza ao longo do jogo e identificar quais técnicas de
programacao sao utilizadas em cada acao.

IV. Discussao sobre temas sociais: O jogo oferece a oportunidade de discutir temas
sociais importantes, como diversidade e inclusdo. O professor pode utilizar o jogo
como uma forma de iniciar uma discussdo sobre esses temas e como eles se apli-
cam ao mundo da programacao.

Na Ultima sugestao de aplicabilidade do jogo em sala de aula, 0 mesmo também
aborda a inclusao social utilizando personagens de diferentes géneros e cores de pele,
considerando as questdes étnico-raciais que envolvem a presenca de personagens pre-
tos e brancos para que possa haver a miscigenacdo cultural. Além disso, é importante
gue o aluno entenda que nos jogos ndo deve haver predominancia egocéntrica branca, o
qgue contribui para a ludicidade e a conscientizacdo sobre a diversidade. Desta forma, o
nosso jogo representa de forma justa e igualitaria diferentes grupos sociais, evitando
esteredtipos e preconceitos.

5. Consideragoes Finais

Em conclusdo, observa-se a importancia dos jogos digitais na educa¢do como fer-
ramenta para estimular o interesse dos estudantes e desenvolver habilidades cognitivas,
sociais e emocionais, incluindo a ldgica de programacdo. Desta forma, vimos a importan-
cia do nosso jogo de RPG desenvolvido na engine RPG Maker® para o ensino dos princi-
pios de logica de programacado para estudantes do ensino basico. Ressaltamos a impor-
tancia de aprender a programar desde o ensino basico para que os estudantes desenvol-
vam habilidades cada vez mais exigidas na sociedade moderna.
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Assim, 0 nosso jogo consegue contemplar as necessidades basicas para o desen-
volvimento da légica de programacgao, tanta para estudantes do ensino bdsico, como
para jovens que querem aprender a programar.
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Resumo: Este artigo aborda o Programa Institucional de Iniciagdo d docéncia
(PIBID), que se tornou um projeto de grande importdncia para a iniciagéo de
académicos com a vivéncia da realidade no dmbito escolar. Um diferencial do
Programa é a concessdo de bolsas ndo so a alunos e professores das universi-
dades, mas também professores de escolas publicas que acompanham as ativi-
dades dos bolsistas no espaco escolar, atuando como coformadores no proces-
so de iniciagdo a docéncia. Este estudo investiga quais as vivéncias adquiridas
pelo professor supervisor em sua fun¢do de contribuir com a formacgéo de futu-
ros docentes na drea da Educag¢do Fisica. Pesquisa de abordagem qualitativa
com emprego de pesquisa bibliogrdfica e de campo e utilizagdo do recurso de
entrevistas. Os dados obtidos permitem entender que o Pibid traz ao professor
que atua como supervisor um diferencial ao colocar atribuigcées e responsabili-
dades ao ato de acompanhar, orientar, ensinar e supervisionar o licenciando ja
no inicio de sua graduacgdo, o que é feito de forma especial e exclusiva por pos-
suirem os saberes da experiéncia.

Palavras-chave: Pibid; educagdo fisica; professor formador; professor supervi-
sor.

Abstract: This article discusses the Institutional Teaching Initiation Program
(PIBID), which has become a project of great importance for the initiation of
academics with the experience of reality in the school environment. A differen-
tial of the Program is the granting of scholarships not only to university stu-
dents and teachers, but also public school teachers who monitor the activities
of fellows in the school space, acting as co-trainers in the process of initiation
into teaching. This study investigates the experiences acquired by the supervi-
sing teacher in his role of contributing to the training of future teachers in the
field of Physical Education. Qualitative approach research with bibliographical
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and field research and use of interviews. The data obtained allow us to unders-
tand that Pibid brings a differential to the teacher who acts as a supervisor by
assigning attributions and responsibilities to the act of accompanying, guiding,
teaching and supervising the student at the beginning of their graduation,
which is done in a special and exclusive way because they have the knowledge
of experience.

Keywords: Pibid; Physical Education; Trainer teacher; Supervising teacher.

1. Introdugao

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (Pibid), desenvolvido
e financiado pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Ca-
pes), tem a finalidade de apoiar a iniciacdo a docéncia de estudantes de licenciatura ple-
na das instituicdes federais, estaduais e privadas “[...] contribuindo para o aperfeicoa-
mento da formacdo de docentes em nivel superior e para a melhoria de qualidade da
educagao basica publica brasileira” (BRASIL, 2022, p. 1).

Assim, dentre outros objetivos, o Programa proporciona aos discentes matricula-
dos na primeira metade do curso de licenciatura, a possibilidade de vivenciar na pratica
o cotidiano das escolas publicas de educacdo basica, bem como o contexto em que elas
estdo inseridas.

O Pibid tem como principio norteador a formacao de professores com enfoque
na articulacdo entre teoria e pratica, tendo como objetivos gerais:

| - incentivar a formacao de docentes em nivel superior para a edu-
cacgdo basica;

Il - contribuir para a valorizagao do magistério;

Il - elevar a qualidade da formacao inicial de professores nos cursos de
licenciatura, promovendo a integracdo entre educac¢do superior e edu-
cacgdo basica;

IV - inserir os licenciandos no cotidiano de escolas da rede publica de
educacao, proporcionando-lhes oportunidades de criagdao e partici-
pacgdo em experiéncias metodoldgicas, tecnoldgicas e praticas docentes
de carater inovador e interdisciplinar que busquem a superagdo de
problemas identificados no processo de ensino aprendizagem;

V - incentivar escolas publicas de educacdo basica, mobilizando seus
professores como coformadores dos futuros docentes e tornando-as
protagonistas nos processos de formacao inicial para o magistério; e

VI - contribuir para a articulagdo entre teoria e prdtica necessdrias a
formacao dos docentes, elevando a qualidade das a¢des académicas
nos cursos de licenciatura. (BRASIL, 2022, p. 1-2).

Dentre os objetivos gerais do Pibid o item V “incentivar escolas publicas de edu-
cagao basica, mobilizando seus professores como coformadores dos futuros docentes e
tornando-as protagonistas nos processos de formagao inicial para o magistério” (BRASIL,
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2022, p. 2) é o item norteador desta pesquisa. Destaca-se, especificamente, o papel dos
professores das escolas publicas em atuar como coformadores no processo de formagao
inicial dos discentes.

No Pibid o professor formador é denominado Professor Supervisor, sendo ele um
docente da escola de educagao basica das redes publicas de ensino “[...] que integra o
projeto institucional, responsdvel por acompanhar e supervisionar as atividades dos bol-
sistas de iniciacdo a docéncia” (BRASIL, 2022, p. 2) e recebe uma bolsa por 18 meses
para exercer esse papel.

No ano de 2018, o Centro Universitario da Grande Dourados (UNIGRAN) aderiu
ao Pibid, por meio dos cursos de Pedagogia e curso de Educacdo Fisica, a partir do edital
n? 7/2018, no intuito de agregar mais conhecimento aos licenciandos desses cursos.
Participou também do edital n2 2/2020 e, aderiu ao Programa Residéncia Pedagdgica,
nos dois cursos supracitados, e estd participando do edital 23/2022.

Tendo em vista os resultados positivos dessa experiéncia com o Pibid e relacdo
com as escolas parceiras, pois a escola é o espaco de realizacdo daquilo que se estu-
da/conhece na graduacdo e uma vez nela, seus professores e equipe gestora sdo enten-
didos como agentes formadores no processo de realizacdo das acGes do programa, é
gue este estudo colocou como problema de pesquisa: quais as vivéncias adquiridas pelo
professor supervisor em sua funcdo de contribuir com a formacao de futuros docentes?

Mediante os objetivos gerais do Pibid entende-se que a vivéncia advinda da par-
ticipacdo no programa resulta em diversos aprendizados tanto para os académicos como
para os profissionais das escolas parceiras, assim, a hipdtese para a questdo colocada é
de que a atuacgao dos professores como supervisores dos bolsistas deve contribuir para a
sua valorizacdao como agente formador, que colabora tanto com os conhecimentos cien-
tificos e metodoldgicos como, e principalmente, com os saberes da experiéncia (PIMEN-
TA, 2002).

Desta forma, o objetivo do estudo é conhecer as vivéncias adquiridas pelos pro-
fessores supervisores participantes do Pibid/Unigran a partir da funcdo de contribuir
com a formacgao inicial do docente na drea da Educacao Fisica.

A proposicao deste estudo estd vinculada a um projeto maior que visa conhecer
as vivéncias proporcionadas pelo Pibid ao curso de Educagdo Fisica/Unigran. Desta for-
ma, busca-se contribuir com o conhecimento acerca do papel do professor que estda em
servico e que passa a atuar como coformador do licenciando no seu processo de forma-
¢do inicial.

2. Materiais e métodos

Estudo de abordagem qualitativa, desenvolvido por meio da pesquisa bibliografi-
ca e da pesquisa de campo. Diante da indagacdo acerca da visdo do professor supervisor
sobre sua fung¢do de contribuir com a formacdo de futuros docentes, foram eleitos como
sujeitos da pesquisa 4 (quatro) professores que atuaram como supervisores no Pi-
bid/Unigran/Educacdo Fisica, nas escolas EM Sécrates Camara, EM Ldide Bonfim e EM
Efantina de Quadros, no municipio de Dourados-MS. Esses professores atuaram nas edi-
¢oes do Pibid/Unigran 2018-2020 e 2020-2022.

O recrutamento dos participantes foi por meio de convite seguido de informacao
acerca dos objetivos da pesquisa e seus procedimentos e devido aceite mediante assina-
tura do Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE).
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3. Resultados e discussao

Como plano inicial, o PIBID tem a fungdo de levar o académico para a convivéncia
no ambito escolar para familiarizar-se com a area que almeja e, a partir disso, desenvol-
ver as habilidades necessarias, dentre elas as articulagdes dos aspectos tedricos e prati-
cos, visando ter uma experiéncia no cargo.

Desta forma, o projeto PIBID busca valorizar ainda mais a profissdo na area de li-
cenciatura, tanto para os professores formados envolvidos no projeto, quanto os novos
discentes que estdo se inserindo. Os académicos passam a ter compromissos e objetivos
reais de um docente, que sob orientacdes permanentes, aprendem a desenvolver ativi-
dades pedagdgicas, planos de aula, passam a ter um contato maior sobre as teorias da
educacdo, além de participar de reunides internas. Para tanto, é necessario demonstrar
interesse em sua area, para que atenda as necessidades impostas pelo mundo em que
vivemos, visando se especializar e se capacitar de acordo com as mudancas didrias.

Para se obter uma formacdo de qualidade, a Lei de Diretrizes e Bases da Educa-
¢do Nacional (LBDEN), normatiza que:

A atuacdo do professor na educacdo bdsica far-se-a em nivel superior, em cursos
de licenciatura, de graduacdo plena, em universidades e institutos superiores de educa-
¢do, admitida, como formagdao minima para o exercicio do magistério na educacdo infan-
til e nas quatro primeiras séries do ensino fundamental, a oferecida em nivel médio, na
modalidade normal. (BRASIL,1996, p. 24).

No caso, o Pibid vem complementar a formac¢ao docente, contribuindo para que
os académicos tenham uma base de como aplicar o contetldo e as diversas maneiras de
iniciar o processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, a Resolugdo CNE/CP n°2 de
dezembro de 2019 — que define as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao
Inicial de Professores da Educagao Basica —, estabelece:

Art. 22 A formagdao docente pressupde o desenvolvimento, pelo li-
cenciando, das competéncias gerais previstas na BNCC-Educag¢do Basi-
ca, bem como das aprendizagens essenciais a serem garantidas aos es-
tudantes, quanto aos aspectos intelectual, fisico, cultural, social e emo-
cional de sua formagdo, tendo como perspectiva o desenvolvimento
pleno das pessoas, visando a Educacgdo Integral. (BRASIL, 2019, p. 2).

Essas competéncias, no desenvolvimento do Pibid, sdo de responsabilidade do
professor Supervisor, que é o profissional envolvido no projeto responsavel em conduzir,
organizar, orientar, ensinar dentre outros, os licenciandos que estdo no ambiente esco-
lar.

Os professores supervisores sdao docentes que estao atuando em sala de aula nas
escolas publicas parceiras do projeto e possuem as seguintes atribuicdes, conforme arti-
go 40, da Portaria n? 83, de 27 de abril de 2022, que dispde sobre o regulamento do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID).

Art. 40 S3o atribui¢des do supervisor:

| - elaborar, desenvolver e acompanhar, em parceria com as redes e
com o coordenador de area, as atividades dos discentes;

94 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

Il - controlar a frequéncia dos discentes, repassando essas informacgdes
ao coordenador de drea;

Il - informar ao coordenador de area eventuais mudancas nas con-
di¢cOes que lhe garantiram participacao no programa;

IV - participar de semindrios de formacao de professores da educacao
basica promovidos pela IES;

V - informar a comunidade escolar sobre as atividades do projeto;

VI - compartilhar com a dire¢do da escola e seus pares as boas praticas
do programa;

VIl - enviar ao coordenador de drea quaisquer relatérios e documentos
de acompanhamento das atividades dos discentes sob sua supervisdo,
sempre que solicitado;

VIII - participar das atividades de acompanhamento e avaliagdo defini-
das pela CAPES e pela IES; e

IX - firmar termo de compromisso por meio de sistema eletronico pro-
prio da CAPES, atestando o atendimento aos requisitos de participacao
e o aceite das condi¢Ges para o recebimento da bolsa. (BRASIL, 2022, p.
11).

Assim, este estudo buscou saber quais foram as vivéncias adquiridas pelos pro-
fessores supervisores participantes do Pibid/Unigran a partir da funcdo de contribuir
com a formacgao inicial do docente na drea da Educacao Fisica.

Foram entrevistadas 4 (quatro) professoras supervisoras, que atuaram em trés
escolas parceiras conforme quadro 1.

Quadro 1 — Professor Supervisor e escolas parceiras.

Supervisor Escola
1 EM Loide Bonfim Andrade
2 EM Sécrates Camara
3 EM Sécrates Camara
4 EM Efantina de Quadros

Fonte: Quadro elaborado pela autora com base nas entrevis-
tas/2022.

Um aspecto muito relevante que se observou foi o tempo de atuacdo no magis-
tério das entrevistadas, ocorrendo uma diferenga no tempo em questao, fato que pode
ser conferido no quadro 2. Entre o maior tempo de atuacdao e menor temos uma dife-
renca consideravel de 21 anos, mostrando que a época na qual a educadora se formou
ndo influéncia na interpretacdo da efetividade e vantagem trazidas pelo PIBID, bem co-
mo na sua disposicdo em contribuir com a formacdo daqueles que estdo no processo
inicial da preparagao para docéncia.

Quadro 2 — Professor Supervisor e tempo de atuagao no magistério.

Supervisor

\ Tempo de atuagao
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35 anos

14 anos

15 anos

ArWIN|F

23 anos

Fonte: Quadro elaborado pela autora com base nas entrevis-
tas/2022.

As professoras entrevistadas demonstram possuir experiéncia em relacdo ao PI-
BID, o que pode ser constatado pela participacdao destas profissionais nas edi¢cdes do
Pibid/Unigran e que confirma que todas possuiam propriedade para relatar e avaliar
suas experiéncias como formadores do PIBID. No quadro 3 estdo relacionadas as edi¢des
em que as professoras participaram.

Quadro 3 - Supervisores e a edi¢do do PIBID/Unigran da qual participaram.

Supervisor Edi¢do PIBID/Unigran
1 2018-2020
2 2018-2020
2020-2022
3 2018-2020
2020-2022
4 2018-2020

Fonte: Quadro elaborado pela autora com base nas entrevis-
tas/2022.

A experiéncia docente, ndao sé no Pibid, mas aquela construida ao longo de sua
profissdo provoca, conforme Tardif (2011, p. 53):

[...] um efeito de retomada critica (retroalimentagdo) dos saberes
adquiridos antes ou fora da pratica profissional. Ela filtra e seleciona os
outros saberes, permitindo assim aos professores reverem seus saber-
es, julga-los e avalia-los e, portanto, objetivar um saber formado de to-
dos os saberes retraduzidos e submetidos ao processo de validagdo
constituido pela pratica cotidiana.

Esses saberes sdo socializados com os licenciandos no desenvolvimento do Pibid,
enquanto estdo vivenciando o dia a dia dos fazeres escolares. O professor da educacao
basica realiza em sua pratica cotidiana uma constante revalidacdo de seus conhecimen-
tos tanto sobre os conteudos a serem trabalhados como das metodologias empregadas.

Além de ressaltarem o bom desempenho do PIBID em geral, as docentes elenca-
ram beneficios advindos desta iniciacdo para a formacdo do licenciado, entre eles cita-
ram: contato com a rotina e a realidade escolar; proximidade com os alunos; troca de
experiéncias com os professores que atuam na escola; aproximacao da teoria aprendida
nas universidades a pratica pedagdgica na unidade educacional; contribuicdes para a
bagagem profissional do académico, a partir da reflexdao sobre a pratica no cotidiano da
escola; observacdo do comportamento e as caracteristicas dos estudantes em cada faixa
etaria.

Tais beneficios trazem a tona o debate sobre o quanto a escola trabalha com co-
nhecimento, ja levantado por Pimenta nos anos finais da década de 1990, no século pas-
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sado. A discussao gira em torno do conhecimento ao aluno, mas cabe perfeitamente
também para os que na escola atuam, aqui no caso, o professor supervisor. Conforme a
autora (PIMENTA, 2009, p. 15):

A escola, de formas que variam na sua histéria, desde ha muito tra-
balha o conhecimento. A velha polémica, se ela forma ou informa e a
sua reiterada incapacidade diante das midias tecnoldgicas na difusao
de informacgdes é tema recorrente em varios féruns. A discussao se
acentua, no presente, com a terceira revolucdo industrial, onde os
meios de comunicacdo, com sua velocidade de veicular a informacao,
deixa mais explicita a inoperancia da escola e dos professores. No en-
tanto, se entendemos que conhecer ndo se reduz a se informar, que
nao basta expor-se aos meios de informacdo para adquiri-las, mas que
é preciso operar com as informacdes na direcdo de, a partir delas, che-
gar ao conhecimento, entdo parece-nos que a escola (e os professores)
tem um grande trabalho a realizar com as criancas e os jovens, que é
proceder a media¢do entre a sociedade da informacdo e os alunos, no
sentido de possibilitar-lhes, pelo desenvolvimento da reflexdo,
adquirirem a sabedoria necessdria a permanente construcdo do hu-
mano.

Estende-se essa reflexdo ao conhecimento que a escola e o professor supervisor
conseguem proporcionar ao licenciando, enquanto alguém que ali se encontra na condi-
¢do de adquirir conhecimentos tanto da profissdao como para sua formacdo humana.

Assim, os beneficios ndo se limitam apenas aos alunos que estdo participando do
Pibid como parte da sua formacdo académica, os professores que atuam como supervi-
sores também sdo contemplados ao participarem desse programa. Em relacdo ao exer-
cicio da atividade de professor supervisor, os pontos positivos citados pelas entrevista-
das foram: poder acompanhar os graduandos na aprendizagem ocorrendo no espaco da
escola e ndo somente nas aulas na universidade; aprimorar o trabalho em equi-
pe/colaboracdo; estar em constante reflexdo sobre sua prdpria pratica pedagodgica; estar
abertos a novas sugestdes advindas do olhar do licenciando; manter constante capacita-
¢do e aprimoramento; ampliar as possibilidades de troca de experiéncia.

Uma questdo relevante foi levantada nas entrevistas realizadas e que merece ser
tratada, é que mesmo sendo um projeto efetivo e de resultados potentemente positi-
vos, sao necessarias algumas habilidades por parte dos professores supervisores para
que o graduando alcance bons resultados na sua participacdao no PIBID. Destacam-se
entre os mencionados; possuir metodologias adequadas; proporcionar seguranga aos
académicos; ter capacidade de lideranca; ter disposicdo para o didlogo; possuir dominio
de sala de aula; dominar a elaboracdo do planejamento; saber trabalhar em equipe; sa-
ber acolher o académico; estar apto e propicio a ensinar e aprender.

Todas essas habilidades dos professores, aqui de educacao fisica, devem permitir
ao licenciando o entendimento da dimensdo pedagdgica da docéncia e dos conteudos
da drea. Conforme Libaneo (2002, p. 124):

Trata-se, portanto, de entender a pedagogia como pratica cultural,
forma de trabalho cultural, que envolve uma pratica intencional de
producio e internalizagdo de significados. E esse carater de mediacdo
cultural da pedagogia que faz viabilizar varias modalidades e formas in-
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stitucionais de educacao, entre elas a educacdo escolar. Todo educador
fisico, onde quer que esteja e seja qual for sua modalidade de trabalho
e de militancia, é um pedagogo.

Conforme Guimarades e Rolkouski (2018) os professores sao suporte para os alu-
nos bolsistas, pois é a partir dos seus conhecimentos, dos ensinamentos e das orienta-
¢Oes que os alunos conseguirdo visualizar as situagOes escolares e aprender a superar as
dificuldades encontradas ja no preparo de suas futuras carreiras.

Finalizando as entrevistas, as supervisoras afirmaram que o PIBID atende tanto
ao objetivo de propiciar a vivéncia do cotidiano escolar aos licenciados como aos objeti-
vos da escola em que é inserido. Desta forma, pode-se considerar que o PIBID tem uma
aplicagao universal, podendo contribuir para o desenvolvimento da educagao brasileira.

4. Consideragoes finais

Com base nos dados obtidos através das entrevistas concedidas, pode-se concluir
gue é unanime o posicionamento de que a participacdo dos estudantes no PIBID é to-
talmente positiva, gerando vantagens para a escola que acolhe o programa, para os li-
cenciandos que atuam no projeto e para os professores que atuam como formadores.

Aos docentes da escola que atuam como supervisores o Pibid traz uma nova fun-
cao, isto é, a funcdo de formadores. Cabe observar que essa funcdo de formadores ha
muito tempo vem sendo exercida pelo professor que recebe em sua sala de aula o aluno
estagidrio, porém, o Pibid traz um diferencial ao colocar atribuicGes e responsabilidades
ao ato de acompanhar, orientar, ensinar, supervisionar o licenciando ja no inicio de sua
graduacdo.

Assim, a conclusdo na qual pode-se chegar é que independentemente da escola,
da época de formacdo dos supervisores e até mesmo das suas linhas de ensino adota-
das, o PIBID é considerado uma ferramenta primordial e eficiente tanto para alcance dos
objetivos das escolas e desenvolvimento dos alunos, como para o constante aprimora-
mento dos professores que atuam como supervisores do PIBID.

Tal aprimoramento se faz mediante as atribuicdes que recebem ao assumirem a
funcdo de coordenar as vivéncias dos licenciando no cotidiano escolar. O grupo de licen-
ciando sob sua orientagdo passa a contar com os comandos para se movimentar no rol
de atividades pertinentes ao cotidiano escolar. Assim, o professor supervisor é aquele
apresenta o contexto escolar ao licenciando, as dependéncias fisicas e suas fungdes, as
documentacdes escolares, os limites legais e morais de convivéncia escolar, a relacao
ética com os alunos e com os pais, 0 compromisso com o planejamento para o desen-
volvimento dos conteudos, a participacdo nos mecanismos de gestdo escolar, dentre
outros.

Portanto, considera-se de suma importancia os propdsitos do PIBID, para que os
académicos possam vivenciar e obter conhecimento da area em que deseja atuar, sendo
orientados, de forma especial e exclusiva por aqueles que ja estdo na ativa e possuem os
saberes da experiéncia (PIMENTA, 2002).

Referéncias

98 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

BRASIL. MEC/CAPES. Relatério de Gestdo da Diretoria de Formagdo de Professores da
Educagdo Bdasica 2009-2011. DEB, 2012. p. 38. Relatério. Disponivel em:
https://www2.unesp.br/portalt!/prograd/pibid18080/publicacoes/relatorio-de-gestao-
2009-2011/. Acesso em: 1 jun. 2022.

BRASIL. Didrio Oficial Da Unido. Ministério da Educacdo/Funda¢do Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior. Portaria n2 83, de 27 de abril de 2022.
Brasilia-DF, 2022.

BRASIL. Resolugdo CNE/CP N2 2, de 20 de dezembro de 2019. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/docman/dezembro-2019-pdf/135951-rcp002-19/file.  Acesso
em: 18 abr. 2023.

BRASIL. Lei n? 9.394 de 20 de dezembro de 1996 - Estabelece as Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional. Brasilia, DF: D.O.U, 20 dez. 1996. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/L9394.htm. Acesso em: 19 abr. 2023.

GUIMARAES, E. L.; ROLKOUSKI, E.. Supervisores do Pibid: contribuicdes para a
formacao de futuros professores de matematica. Cadernos de Educacao, Ufpel, n. 58, p.
41-59, Jan./Jun. 2018.

LIBANEO, José Carlos. Didatica: velhos e novos temas. 2002. Disponivel em:
https://praxistecnologica.files.wordpress.com/2014/08/libaneo_didatica_ed_do_autor.
pdf. Acesso em: 3 abr. 2023.

PIMENTA, Selma Garrido. (Org.). Saberes pedagdgicos e atividade docente. 3. ed. Sao
Paulo: Cortez, 2002.

PIMENTA, Selma Garrido. Formacdo de professores: identidade e saberes da docéncia.
In: PIMENTA, Selma Garrido. Saberes pedagdgicos e atividade docente. 7 ed. Sao Paulo:
Cortez, 2009.

TARDIF, Maurice. Saberes docentes e formacao profissional. 12. ed. Petrépolis, RJ: Voz-
es, 2011.

99 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11

ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

\4 Dﬁ Revista E&D &.
UFG

tecnologias digitais na educacéo

Development and validation of InfeQ game
as active methodology to learn infectious
diseases during medical graduation

Meissa Soares Medeiros
melissa.medeiros@unichristus.edu.br
Bruno Pinheiro Aquino
brunopinheiroa@gmail.com
Amanda Almeida Lima
amandaallima0l16@gmail.com
Melissa Sousa Campos Nobre
melissascnobre@gmail.com
Wellison Gil Magalhaes de Almeida
wellison_ma@hotmail.com
Edgar Margcal de Barros Filho
edgar@virtual.ufc.br

Abstract: Health education is always in movement, constant changing over the
years and adjusting to new challenges, enabling new generations to learn.
Through this journey, new methods were created. We recently crossed the bi-
ggest Covid-19 pandemic, which accelerated the processes and advances that
unite education and technology. Problem-based learning, communication skills
training, and simulation-based learning became part of new graduation curri-
culum. The aim of this study was to introduce a new method of learning in in-
fectious diseases, using gamification. In this project, a mobile application with
game components was developed, as an auxiliary teaching tool in infectious
and parasitic diseases for medical school students. Residency test questions we-
re selected and presented as: Sexually Transmitted Infections (N=30), General
Infectious Diseases (N=101), Antimicrobials (N=33) and HIV/AIDS (N=30). Du-
ring playing game evaluation, students answer a cycle of 10 objective questi-
ons, where correct answers and response speed for classification parameters,
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ranking, are measured. At the end, correct answers to the candidates are rea-
ched. Estimates were collected from 116 medical students (N=108) and infecti-
ous diseases' specialists (N=8), 35.4% of whom were male with a mean age of
25.8 years. Results showed that the application received a good usability evalu-
ation, obtaining an average SUS score equal to 90.5. The mean CVI was 92.2.
The game was registered by the National Institute of Industrial Property, under
the title InfeQ®.

Keywords: Infectious Diseases; Medical Education; Mobile Applications.

1. Introduction

Higher education consists of teaching and learning process developed in a dyna-
mic context that is influenced by the historical-cultural-economic context. Teaching in
the 21st century has undergone several changes in a postmodern and globalized world
(Gadotti, 2000).

Educational panorama in Brazil is going through a moment of great transforma-
tions, introducing new models that involve autonomy, engagement and new teaching
technologies (Gadotti, 2000; Vidal, A.S. & Miguel, J.R., 2020).

Traditional pedagogical models are centered on the teacher and on lectures,
forming passive and uncritical professionals, in which there is a deficit in the assimilation
of knowledge due to lack of synchronization with clinical practice. As an alternative to
this model, active methodologies emerge, centered on the student and as an active sub-
ject of the learning process, being stimulated in a critical, resolute, and collaborative
path (Shah, R.K. & Campus, S., 2021; Nascimento, J.L. do, & Feitosa, R.A., 2020).

According to the new National Curriculum Guidelines (DCN), medical training in-
cludes a critical, reflective, ethical, humanist and transformed scope, in addition to basic
theoretical-medical knowledge. In addition, the DCN incorporates digital information
and communication technologies (TDIC) in educational activities and in the use of remo-
te databases: a set of media that use digital technology based on a binary language, with
devices that allow the use of Internet (Meireles, M.A.C., 2019).

Due to the guidelines of the current DCN, there is a reduction in lectures and a
diversification in educational methodologies and technologies, aiming at active, interac-
tive, autonomous and team learning. In this way, TDIC are shown to be a new pedagogi-
cal possibility for medical education filled with modern, virtual and dynamic resources
(Magalh3es, L.V.B. & Li, L.M., 2019; Meireles, M.A.C., 2019).

Advent of digital technology boosted the globalization and modernization of me-
dical education, turning it into a facilitator of learning, allowing integration between
technical-scientific knowledge and the means of technology and communication. With
this, it allows the development of modern, interactive, and creative teaching methodo-
logies, stimulating the student's interest in the learning process (Meireles, M.A.C., 2019).

Incorporation of TDIC in the teaching process created new teaching modalities,
which include distance learning, remote learning, and hybrid learning. In this model, in
moments of asynchronous teaching, in which there is no direct interaction between the
student and the teacher, the teacher can create several possibilities of activities and
teaching mechanisms for the student to use according to their time availability, with
gamification being an example (Green, A. & Valero, J.M., 2021; Dichev, C. & Dicheva, D.,
2017). In this new model, digital media are responsible for transmitting the knowledge
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itself, while the teacher feeds the discussion, stimulates critical thinking, functioning as a
study guide. These new technologies have created new spaces for building knowledge,
aiming at teaching, and expanding study time by using preferences of current students
(Kim, S., 2019).

In December 2019, in Wuhan, China, a disease caused by the new coronavirus —
SARS-COV-2 — was discovered. In January 2020 the World Health Organization (WHO)
declared a public health emergency and in March 2020 it became a pandemic. In this
way, measures of social isolation and restriction on the movement of people were defi-
ned, affecting beyond the economic, social and political scenarios, the educational sco-
pe, forcing teachers and students to adapt to the new teaching modalities (Mishra, L.,
2020).

In the context of pandemic, use of remote teaching was considered a strategy to
enable the continuity of the school programs, as well as an attempt to sustain student
interest in the learning process, given the rapid and sudden obligation to modify tea-
ching methodologies (Dayaghbil, F.T., 2021).

However, there are several challenges in the incorporation of new technologies,
difficulties that involve teachers and students as well. Need for training and qualification
of teachers for an adequate interaction of teaching components, as well as inequality in
the process of globalization and distribution of technologies, with some students still
without sufficient means for adequate integration with new technological teaching me-
thodologies — access difficulties, technical limitations to use internet, technological res-
triction, deepening inequality of access to education (Johnson, A.M., 2016; Darling-
Hammond, L., 2020).

Currently, most undergraduate students were born between 1980 and 2000,
components of generation called “millennials” or generation Y. As published by the Fe-
deral Council of Medicine in May 2021, 58.4% of medical students were between 25 and
29 years old; 30% had between 30 and 34 years; and 11.6% including other age groups
(Conselho Federal de Medicina, 2021). Students of this generation need more feedback,
more social interaction, use of technology in education, prefer practical, interactive,
dynamic activities, games, to opposition of long lectures and reading texts (Haleem, A.,
2022).

Unlike the group that preceded them, the X generation, those belonging to Y
group are born immersed in globalization and electronic devices. For them, technology
means relevance and ability to relate to their peers. On the other hand, generation Y has
difficulty concentrating and paying attention, they have unstable behaviors, with impai-
red reading, which is why objectivity, interactivity and dynamism of teaching should be
the focus of students with this generation (Dhanapal, S., 2015; Ogundele, M.O., 2018).

This generation, moreover, grew up watching society experience breaking of pa-
radigms, such as real-time communication in any location, end of dictatorial regimes and
expansion of democracy, growth of environmental and sustainability concerns, with ab-
sence of major world conflicts. Millennials do not see a medical career as a source of
sustainability, but as a lifestyle connected to their values and beliefs, with a desire to
contribute to society in their own way (Bollani L., 2019).

The adaptation of generation Y to advanced technologies and the immersion of
these technologies in education facilitate learning by meeting the needs of this genera-
tion and offering new teaching opportunities, in addition to allowing the sharing of in-
formation regardless of geographic location, is a key challenge nowadays.
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Therefore, pedagogical methodology based on the use of games, gamification,
can promote a better pedagogical result. Although there is a need for further studies in
this area, it is known that games have the potential to improve and facilitate the lear-
ning process through active interventions experienced by participants. Competition is
linked to this process, but the objective is broader, it occurs through the creation of a
collaborative, fun, extroverted environment, capable of guaranteeing the learning pro-
cess while seeking to create a space to reduce anxiety and stress, stimulating natural
reward instinct when reaching a certain goal during the game (Camacho-Sanchez, R.,
2022; da Silva, R.J.R., 2019). By creating a collaborative environment, gamification pro-
motes knowledge through the exchange of information and experiences among stu-
dents, in addition to being able to stimulate critical and clinical reasoning.
A game is characterized as any type of competition in which rules are made and
created in a specific environment with specific rules, being possible to involve one or
several players. Usually, the participants do not focus only on the competition and the
confidence of victory, but seek entertainment by creating paths to overcome to reach a
certain level or conquest (Dutta, 1999).
According to Marcelo and Pescuite (2009), for creation of a game, we go through
some basic steps:
e Game theme: a search is carried out in order to look for something similar to the
proposed theme. It's rare to create something totally new, but you should introduce
a difference from an already created game theme.

e Mechanics: defined as the programming of actions that the player can perform.
Examples: auction, economic development, platform, area domination, etc.

e Duration: How long the game will last, based on the target audience and desired
outcomes.

e Gameplay: it is the characteristic that a game has to become simple and intuitive or

complex that demands adaptation from the user.

Still according to Marcelo and Pescuite (2009), after creation, the four basic
points for structuring a game follow:

e Objectives: every game needs an objective that, when achieved, the player obtains

the victory or the opening of a condition that allows to advance in the game.

e Procedures: game script and its set of rules. They are the instructions, what can or

cannot be done, conditions for victory.

e Resources: Resources available for players to play their roles.

e Magic Circle: Calling a player's immersion into a new reality represented by game

pieces or digital avatars.

Gamification has become a didactic and pedagogical tool, stimulating creativity
and providing new ways of building knowledge. It assumes the use of elements traditio-
nally used in games, such as narrative, feedback system, reward system, conflict, coope-
ration, competition, objectives and clear rules, levels, trials and errors, fun, interactivity,
in order to try to obtain the same degree of involvement and motivation in entertain-
ment game players (Pimentel, F.S.C., 2020).

Games are part of the students' daily lives, when creating a game with an educa-
tional focus, an important everyday instrument is used as an attraction for interaction
and participation in classes.

Digital games with educational purposes are defined as those aimed at acade-
mics in which there is room for personal and technical-scientific discovery and growth, in
which the curricular content may or may not be displayed explicitly.
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2. Objective

The aim of this work was to develop a mobile application as a teaching tool with
an active methodology and gamification, with an emphasis on teaching infectious disea-
ses, and its validation among students at a university center in northeastern Brazil.

3. Methodology

Data collection was carried out with students of the fourth semester of the medi-
cal graduation at Centro Universitario Christus (UNICHRISTUS), during period from June
07/2022 to June 10/2022. And also applied for infectious diseases specialists at the Sdo
José Hospital from March 3/2022 to March 30/2022.

Students participated through use of the application with the infectious disease’s
qguestions, which occurred during a previously scheduled date in a lecture, and the appli-
cation was also available for use at home. Data collection was performed using an elec-
tronic form created on the Google Forms platform®, disclosed through the multiplat-
form instant messaging application WhatsApp®. Data were analyzed with the produc-
tion of mean SUS score, confidence interval, standard deviation and reliability.

To attest to the reliability of the data obtained, Cronbach's alpha coefficient was
used (Bonett and Wright, 2015). The highest possible value for this coefficient is 1.00,
with 0.70 considered the lower limit for acceptable internal reliability (Sauro, 2011). The
confidence interval for all analyzes was 95%.

System Usability Scale (SUS) is a widely used scale to quantify the usability of va-
rious software and hardware products created in 1986 by John Brooke. However, SUS
was not created to evaluate mobile or digital health applications (Brooke J.,1996).

The IVC-ES is an instrument to evaluate educational material focusing on three
groups: objectives, structure and presentation, and relevance, distributed in a total of 18
guestions. This instrument aims to provide a scientific basis to enable the validation of
the content of the educational material (Ferreira, D.S., 2020).

The ethical precepts of Resolution 466/2012 of the Brasilian National Health
Council were respected, guaranteeing confidentiality, anonymity and non-use of infor-
mation to the detriment of others.

Data were used only for the foreseen purposes, respecting the dignity and auto-
nomy of the participant. Authorization of participants was obtained through the Term of
Free and Informed Consent. Project was approved by the Ethics and Research Commit-
tee under CAAE: 52273921.0.0000.5049.

4. Results

There were 116 answers obtained in the evaluation of the mobile application,
and 41 (35.4%) of which were male, with a mean age of 25.8 years (var 19-43). There
were 108 undergraduate students and eight professionals from the field of infectious
diseases responded. Graduation students were attending the fourth semester, in which
they were introduced to the topic of Infectious Diseases. When asked if they used mobi-
le games, only 25% (N=29) said yes, the main ones being candy crush (N=2) and patience
(N=3). Asked if they accessed educational content applications on their cell phones, 63%
answered yes (N=73, the main ones being: 10 related to anatomy, 6 kahoot, 3 academic
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books, 10 “Passei Direto”, 23 Sanar and 5 Sanford/Whitebook/Yellowbook) . When as-
ked if they considered gamification as a strategy for academic education, a total of
97.4% (N=113) answered yes.

The game was called InfeQ® and features start screens, profile definition, each
player has their time clocked and answers 10 random questions from a total bank of
194, at the end the right and wrong questions are presented, with the possibility of re-
turning to review the wrong question in addition to final ranking (Figure 1).

Figure 1. Screenshots of the InfeQ® mobile application.

A

Source: author. Images show: A. Welcome to the player on the initial screen, B. Place to
build the player profile and register, C. Image of question with laboratory test, D. Example of
qguestion with microbiological image, E. Evaluation of correct answers and questions errors, and
F. Final player ranking.

Data were analyzed with the production of mean SUS score, confidence interval,
standard deviation and reliability. Table 1 demonstrates a summary of the analysis on
the questions based on SUS scale to verify the ease of use of the system. Results eviden-
ce that application received a good usability evaluation, obtaining an average SUS score
equal to 90.5. Studies indicate the value 70.0 as the minimum mean SUS score to consi-
der a system with a good level of usability (Bangor, Kortum & Miller, 2009; Sauro & Le-
wis, 2012). In addition, it can also be stated, with 95% confidence, that the SUS score for
this population is between 88.7 and 92.3 (considering the margin of error equal to 1.8).

Table 1. Analysis of the questions based on the SUS scale to verify the ease of use
of the system.

Questions/Likert Rating 1 2 3 4 5

I think | would like to use this app often (N/%) 0 0 2(1.7) 36 (31) 78 (67.3)

| find the application unnecessarily complex (N/%) 88 (75.8) | 21(18.1) | 6(5.2) 1(0.8) 0

| find the app easy to use (N/%) 0 1(0.8) 2(1.7) | 20(17.2) | 93 (80.2)
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| think | would need help from a person with tech- | 76 (65.5) | 25(21.5) | 8(6.9) 5(4.3) 2(1.7)

nical knowledge to use the app (N/%)

| think the app's various functions are very well 2(1.7) 0 9(7.7) | 26(22.4) | 79 (68.1)
integrated (N/%)

I think the application has many inconsistencies | 77 (66.4) | 22(18.9) | 14(12) 2(1.7) 1(0.8)

(N/%)

| imagine people will learn how to use this app 0 0 3(2.6) | 21(18.1) | 92(79.3)
quickly (N/%)

| find the app cumbersome to use (N/%) 90 (77.6) | 18(15.5) 7 (6) 0 1(0.8)

| felt confident using the app (N/%) 1(0.8) 1(0.8) 4(3.4) | 23(19.8) 87 (75)

| needed to learn a lot of new things before | could | 87 (75) 14 (12) 6(5.2) 3(2.6) 6(5.2)

use the app (N/%)

Source: author. The table shows the questions in the SUS questionnaire.

To attest reliability of the data obtained, Cronbach's alpha coefficient was used
(Bonett and Wright, 2015). The highest possible value for this coefficient is 1.00, with
0.70 considered the lower limit for acceptable internal reliability (Sauro, 2011). As can
be seen in Table 2, Cronbach's alpha coefficient obtained in this study was 0.79, charac-
terizing the sample with a good level of reliability.

Table 2. Resume of the analysis on the Usability of the application (N = 116).

Variable Value
Sample size 116
Average SUS Score 90.5
Confidence Interval 88.7-92.3
Margin of error 1.8

Trust level 95%
Standard deviation 9.8
reliability 0.79

Source: author. The table shows the application's usability assessment.

An acceptable content validity index should be at least 0.78 for I-IVC and 0.80 for
S-IVC and preferably greater than 0.90 (Yusoff, 2019). If the CVI value is low, it could
mean that the items are not good operationalizations of the underlying construct, that
the construct's specifications or instructions for the experts were inadequate, or that the
experts themselves were biased, erratic, or not sufficiently proficient. This implies that,
early in the scale development process, developers must work hard to formulate good
items, build clear specifications for the experts, and select a good panel of experts. The
CVI-ES index obtained in the study was 92.2, considered acceptable (Table 3).
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Table 3. IVC-ES scale for evaluating the construction of the mobile application.

Evaluation Totally Partially | Disagree IvVC
agree (N) | agree (N) (N) (N=116)

OBIJECTIVES: purposes, goals or purposes 2pts 1pt Opt
1. Contemplates the proposed theme 112 4 0 96.5
2. Suitable for the teaching-learning process 108 8 0 93.1
3. Clarifies doubts about the topic addressed 100 14 2 86.2
4. Provides reflection on the topic 106 9 1 91.4
5. Encourages behavior change 93 22 1 80.2
STRUCTURE/PRESENTATION: organization, 2pts 1pt Opt
structure, strategy, coherence and sufficien-
cy
6. Appropriate language for the target audi- 110 6 0 94.8
ence
7. Appropriate language for educational ma- 111 5 0 95.7
terial
8. Interactive language, allowing active in- 109 6 1 93.9
volvement in the educational process
9. Correct information 112 3 1 96.5
10. Objective information 111 5 0 95.7
11. Clarifying information 106 10 0 91.4
12. Necessary information 110 6 0 94.8
13. Logical sequence of ideas 106 10 0 91.4
14. Current theme 112 4 0 96.5
15. Appropriate text size 93 20 3 80.2
RELEVANCE: significance, impact, motiva- 2pts 1pt Opt
tion and interest
16. Stimulates learning 110 6 0 94.8
17. Contributes to knowledge in the area 112 4 0 96.5
18. Arouses interest in the topic 104 11 1 89.6

IVC-ES 92.2
Source: author. The table shows the assessment questions about the mobile application
components. IVC-ES Calculation = Average of the Sum of Answers 2 (I totally agree)

5. Discussion

The world scenario changes profoundly because of contextual changes resulting
from technological and scientific progress. These changes directly interfere with the
knowledge acquisition process, as technology is thought of as mediation and as an ins-
trument for transforming the learning process and pedagogical relationships (Peixoto, J.,

2012).

Although the study showed a small percentage of students using games on cell
phones (25%), the percentage using educational applications was high (63%), which may
have been relevant to the good acceptance of InfeQ. Within the educational scope, over
the years several changes have occurred due to the evolution of information and
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communication technologies and the popularization of the internet, in this way it was
possible to insert numerous technologies inside and outside the classroom, such as the
use of applications. InfeQ® is an example of a new technological learning format. We
know that students of this new generation like to study by solving questions for tests
and contests. The playful nature of this mobile application unites the quality of questi-
ons already presented in other contests in the country, such as medical residency and
public tenders, combined with a game that was very well evaluated in terms of its con-
tent and usability.

The use of educational applications as a pedagogical didactic resource, in the
new paradigm of education, is a great tool in contributing to quality learning, as they are
not just a form of fun, they help and facilitate cognitive development, building through
experimentation and of the interaction. In the medical area, studies have shown that the
use of mobile and wireless technologies can provide numerous benefits for both profes-
sors and medical students, within the concept of Mobile Medical Education (Briz-Ponce,
L., 2016).

The worst content evaluations by the CVI scale were: “Encourages behavior
change” and “Adequate text size”. We believe that because it is an exclusive game for
solving questions, it does not really have the perspective of changing habits, but only
adding to knowledge. As for font size, quiz questions are usually large and descriptive,
taking up a lot of screen space. Perhaps better choice and re-evaluation options for the
guestion on other screens could have recovered that evaluation.

Gamification comprises an area of study related to playfulness that includes ga-
mes and activities associated with other themes such as fantasy, imagination, and leisu-
re (Fortuna, T., 2017). This instrument can be understood as a tool for obtaining kno-
wledge in the face of lifestyle changes caused by the rise of new technologies that have
modified the learning process (Caillois, R., 2017). In this way, gamification can awaken
the feeling of achievement in an engaged and pleasurable way, unlike other forms of
evaluating student performance that include traditional processes, specific dates, which
can generate stress and anxiety for the evaluated individual, harming, in this way, men-
tal health (Neidenbach, S.F., 2020). In addition, the use of this instrument can induce the
student to reflect and reason about their actions, encompassing the autonomous pro-
cess of decision-making in the face of the knowledge they need to understand (Silva, I. C.
S., 2016)

6. Final considerations

Faced with progressive changes in medical education and the need to evolve in
the teaching-learning process, the mobile gamification application InfeQ® stands out
with the perspective of being used by undergraduate and graduate students who are
taking public exams in the field of infectious diseases.

With the appropriate usability and content evaluation, the possibilities of inser-
ting one more active methodology activity in training during medical graduation is evi-
dence of the need to implement new technologies in this scenario.

The limitations of the study point to the need for improvement in the proposals
for new versions of games, such as the inclusion of discussion of the question, pointing
out the direction for the correct answers, in addition to the evolution towards synchro-
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nic competitions among the students, stimulating them from the competitiveness in real
time.

From this perspective, we believe that the use of serious games in academic trai-
ning is not only a methodological innovation, but a real possibility of stimulating to lear-
ning.
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Resumo: O projeto desenvolvido representa muitas vezes o primeiro contato do
discente com o computador e assim como as tecnologias digitais. O objetivo
desse projeto é proporcionar a todos a inclusGo digital e nivelamento de conhe-
cimento sobre as vdrias formas de se utilizar as ferramentas de computacgéo
nas atividades cotidianas de um cidaddo. A metodologia baseia-se em um mo-
delo nGo experimental, tipo descritivo e de abordagem quantitativa e qualitati-
va, onde o instrumento utilizado foram os relatorios de atividades desenvolvi-
das no projeto, um questiondrio e entrevistas aplicadas. O uso eficiente do
computador em atividades escolares e no ambiente profissional possibilita de-
senvolver habilidades e competéncias com maior facilidade e conhecimento,
transformando o discente em um ser ativo, capaz de atender as necessidades
encontradas no cotidiano de sua vida.

Palavras-chave: Incluséo digital; Informdtica; Tecnologias.

Abstract. The developed project often represents the student’s first contact
with the computer and digital technologies. The objective of this project is to
provide everyone with digital inclusion and leveling of knowledge about the va-
rious ways of using computing tools in the daily activities of a citizen. The me-
thodology is based on a non-experimental model, descriptive and with a quanti-
tative and qualitative approach, where the instrument used were the reports of
activities developed in the project, a questionnaire and applied interviews. The
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efficient use of the computer in school activities and in the professional envi-
ronment makes it possible to develop skills and competences with greater ease
and knowledge, transforming the student into an active being, capable of mee-
ting the needs encountered in their daily lives.

Key-words: Digital inclusion; Computing; Technologies.

1. Introdugao

O computador é hoje uma ferramenta que estd inserida em todas as atividades
do mercado de trabalho, tais como: a comunicacdo das pessoas, empresas, atividades
como vendas, marketing, entregas, prestacdes de servicos comerciais ou sociais, entre
outros.

Saber utilizar o computador passou a ser uma necessidade, pois, este auxilia o
discente na busca e construcdo do saber, em novas descobertas e novos aprendizados.

A inclusao digital tem por finalidade disponibilizar a todos os cidadaos acesso as
tecnologias digitais, de forma que essas possam auxiliar em melhores condi¢des de vida.
Para que esta possa ser implantada é necessdrio: o computador, Internet e conhecimen-
to das ferramentas digitais.

Através do computador, o docente promove a capacitacdo do discente, com o
uso das tecnologias digitais em sala de aula, novas oportunidades sdao geradas para
aprender conhecimentos necessdrios para utilizar com competéncia os recursos de in-
formatica no seu cotidiano.

Por meio destes recursos é possivel estabelecer novas formas de comunicacgao,
aprimora-las, e, principalmente, torna-las um atrativo diferencial e essencial para que o
discente permanec¢a motivado e interessado em continuar seus estudos.

Neste sentido que, o Projeto de Pesquisa e Enriquecimento Curricular: Informati-
ca para o Mercado de Trabalho, procura atuar no nivelamento de conhecimento de In-
formatica abrindo um leque de op¢des e oportunidades para os discentes que ingressam
ou que apresentam dificuldades com o computador no Centro Estadual de Educagao
Técnica Vasco Coutinho.

2. Inclusao Digital e as Tecnologias

A inclusdo digital deve ser vista como um meio de acesso ao uso das tecnologias
de informacdo e comunicacdo (TIC) de forma a inserir o discente no mundo digital, sen-
do capaz de se beneficiar desses recursos.

Segundo Schwartz (2000), “a exclusdo digital ndo é ficar sem computador ou tele-
fone celular. E continuarmos incapazes de pensar, de criar e de organizar novas formas,
mais justas e dindmicas, de producdo e distribuicdo de riqgueza simbdlica e material.”

N3o basta que o discente tenha somente acesso ao computador, e que este este-
ja conectado a Internet, é preciso que ao fazer o uso dessa ferramenta, o discente saiba
o que se deve ser feito, e que receba uma capacitacdo em informatica, para que possa
aplicar os conhecimentos necessarios de forma eficiente e adequada.

Cruz (2004) afirma que as Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TICs) preci-
sam se tornar ferramentas que contribuam para o desenvolvimento social, intelectual,
econdmico e politico do cidadao.
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Moran (1996, p. 21) diz que é necessario criar ambientes de ensino-
aprendizagem mais atraentes, envolventes e multissensoriais.
Moran ainda afirma que,

as tecnologias, dentro de um projeto pedagédgico inovador, facilitam o
processo de ensino aprendizagem; sensibilizam para novos assuntos,
trazem informacdes novas, diminuem a rotina, ligam as pessoas com o
mundo, com as outras escolas, aumentam a interacdo (redes
eletronicas), permitem a personalizacdo (adaptacdo ao ritmo de tra-
balho de cada aluno) e se comunicam facilmente com o aluno, por
trazerem para a sala de aula as linguagens de comunica¢do do dia a
dia. (MORAN, 1994, p.48)

Segundo Ausubel (1976), a aprendizagem significativa facilita a aprendizagem do
discente, e é um elemento essencial no processo de aquisicdo do conhecimento, funda-
mental para a atual fun¢do do docente e para a responsabilidade da escola.

A aprendizagem significativa proporciona um sentido ao discente, e assim a in-
formacao interage e se firma nos conceitos existentes da estrutura cognitiva, construin-
do novos saberes e ensinamentos.

Assim, Piaget explica e demonstra que ha uma interagdo sujeito/meio na cons-
trucdao do conhecimento, o que ocorre com os alunos que utilizam o portal da escola
para realizar os estudos. Além disso, Piaget compreende como crescem/desenvolvem os
conhecimentos, como também a capacidade de conhecer, através de trocas entre o
meio e a vivéncia.

Neste sentido, a inclusdo digital se torna efetiva ao se utilizar as tecnolo-
gias digitais no projeto, como ferramentas que contribuem para a disseminacdo da In-
formatica possibilitando a todos acessos ao conhecimento, novas experiéncias, constru-
¢do de novos saberes e fazeres.

3. Projeto de Pesquisa e Enriquecimento Curricular: Informatica pa-
ra o Mercado de Trabalho

A cada semestre novos alunos ingressam na escola Centro Estadual de Educacdo
Técnica Vasco Coutinho a procura de cursos técnicos profissionalizantes para se qualifi-
carem e terem uma oportunidade no mercado de trabalho, entretanto, muitos apresen-
tam cada vez mais dificuldades em acompanhar a evolucdo tecnoldgica ou até mesmo
nenhum conhecimento prévio em informatica.

Diante deste exposto, o Projeto de Pesquisa e Enriquecimento Curricular: Infor-
matica para o Mercado de Trabalho foi criado pensando em nivelar o conhecimento de
Informatica e proporcionar a todos envolvidos a inclusdo digital.

As aulas sdo ofertadas apds o hordrio de aula dos discentes (entre turnos), no
turno da manha das 11:20h as 13h e no turno vespertino das 17:20h as 19h, no labora-
tério de informatica.

O objetivo do projeto é proporcionar o manuseio do computador, da Internet, e
do portal do moodle da escola, que é um software livre, conhecido como um ambiente
virtual de aprendizagem, acessado pelo endereco eletrébnico no site:
https://portal.ceet.secti.es.gov.br/login/index.php, neste portal sdo disponibilizados
recursos pedagdgicos das disciplinas ofertadas nos cursos.
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A atitude de ensinar e aprender acarreta transformar o que se faz em sala de au-
la, para uma aprendizagem que transcenda as paredes da escola, para a contextualiza-
¢do de temas, criagdo de debates de maneira que se possa estimular o pensamento
critico do aluno.

Moran afirma que,

a combinac¢do dos ambientes mais formais com os informais (redes so-
ciais, wikis, blogs), feita de forma inteligente e integrada, nos permite
conciliar a necessaria organizacao dos processos com a flexibilidade de
poder adapta-los a cada aluno e grupo. (MORAN, 2017, p.33)

Segundo Lévy,

“Uma vez que os individuos aprendem cada vez mais fora do sistema
académico, cabe aos sistemas de educacdo implantar procedimentos
de reconhecimento dos saberes e savoir-faire adquiridos na vida social
e profissional” (LEVY, 2009, p.175)

Segundo Almeida (2003), “os ambientes virtuais de aprendizagem sao tecnologi-
as que facilitam a criagdo de um ambiente educacional colaborativo”.

Neste contexto, o docente utiliza a portal da escola para disponibilizar os conte-
Udos e atividades a serem desenvolvidas durante o projeto. O discente por sua vez, rea-
liza 0 acesso do portal ao seu curso técnico, através de um usudrio e senha pré-definidos
pelo administrador do portal.

4. Metodologia do Projeto

O trabalho desenvolvido trata-se de uma pesquisa quantitativa e qualitativa, on-
de foi aplicado um questionadrio e entrevistas, como técnica de pesquisa, e observado a
situacdo real dos discentes ao ingressarem no projeto, nas duas ofertas, no periodo de
mar¢o a dez de julho, e de vinte de julho a dezembro de 2022, quando se inicia o se-
gundo semestre, com novas turmas de acordo com o calenddrio escolar.

Todavia os cursos técnicos profissionalizantes tém por caracteristica serem ofer-
tados por mdédulos, onde a cada semestre o aluno realiza um maddulo, podendo dar ini-
cio, continuidade ou finalizar este ao término do semestre, de acordo com o plano de
curso e a organizacao curricular das disciplinas.

Os instrumentos de pesquisa utilizados para coletar os dados basearam-se na
consulta das atividades realizadas através do portal da escola, e nas respostas ao questi-
onario realizado e entrevistas.

As aulas praticas sdao ministradas no laboratdrio de informatica, onde cada aluno
tem um computador com Internet para realizar as atividades propostas pelo docente. O
projeto é ofertado a um publico de 15 (quinze) discentes, tendo inicio todo ano na esco-
la, no periodo de marco a 10 (dez) de julho, e de 20 (vinte) de julho a dezembro, procu-
rando realizar a inclusdo digital de novos discentes que ingressam na escola.

A amostra avaliada corresponde a um total de 24 (vinte e quatro) alunos,
cerca de 80% (oitenta) da populacdo total de 30 (trinta) alunos que cursaram o projeto
no ano de 2022.
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Foram formuladas um total de 10 (dez) perguntas iniciais como forma de diag-
néstico, para verificar a real situacdo do aluno egresso no curso técnico, todas estrutu-
radas de acordo com os objetivos especificos a serem alcangados no projeto. E ao final
do projeto é realizado uma entrevista com o discente e verificado quais foram as contri-
buicGes que o projeto trouxe para a sua vida profissional.

A proposta da pesquisa é promover além da inclusdo digital dos discentes, o co-
nhecimento necessdrio em Informatica para que estes possam ser inseridos no mercado
de trabalho como profissionais técnicos qualificados.

5. Resultados e Discussao

A andlise dos dados foi realizada com a coleta inicial das informacdes, através do
guestionario diagndstico aplicado aos discentes do projeto, onde se observou a real si-
tuacdo dos discentes que ingressaram na escola.

Analisando os dados observou-se que 100% (cem por cento) dos discentes, ou se-
ja, os 24 (vinte e quatro) alunos entrevistados, responderam que ndo possuem um com-
putador em casa, e ndo tem nenhum conhecimento de informatica.

Dentre eles, todos informaram que possuem um smartphone, mas somente 06
alunos possuem Internet, ou seja, somente 25% (vinte e cinco por cento). Somente 50%
(cinquenta por cento) dos alunos informaram que possuem alguma rede social.

No questiondrio é perguntado se os alunos possuem algum e-mail, e 50% (cin-
quenta por cento) dos discentes informaram que ndo tem e-mail, e outros 50% (cin-
guenta por cento) que tem, mas que, ndo sabem utilizar.

Outra pergunta foi se os alunos sabiam criar um curriculo/portifdlio, ou se tem
algum conhecimento sobre as ferramentas: editor de texto, apresentacdo de trabalho e
planilhas eletronicas, e 100% (cem por cento) dos discentes informaram que ndo para
todas as perguntas.

Diante do exposto, o projeto, procurou ensinar aos discentes como manusear o
Sistema Operacional, como realizar pesquisas na Internet, como utilizar um e-mail, como
criar uma conta na rede social LinkedIn para trabalho, como utilizar o editor de texto
Word e configurar trabalhos académicos, como utilizar uma planilha eletrénica, o Excel,
como realizar apresentacdes de trabalho pelo Power Point e como criar logomarcas,
fazer banner e folders pelo Canva.

A medida que o discente vai avancando nas aulas, uma avaliac3o é aplicada pelos
docentes, para que o aluno possa passar para o proximo conteudo, é preciso ter uma
nota igual ou superior a 60% (sessenta por cento) da média.

Analisando o relatoério de atividades realizadas no portal da escola, observou-se
gue todos os discentes se propuseram a realizar todos os exercicios propostos durante
o projeto.

A tabela 01 observa-se a quantidade de acessos realizados as atividades no portal
da escola.

Tabela01: Acessos realizados por Alunos no portal

Meses Word Curriculo Email | Forum |Linkedin i%v;ftr Canva | Excel
Marco 20
Abril 21 33 25 5
Maio 21 20 30 40 30 25 60 56
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Junho 30 50 45 55 69
Julho 12 28 15 58
Agosto 30 35
Setembro 22 22 50 20
Outubro 8 25 24 55 43 55
Novembro 12 2 49 45 65 56
Dezembro 35 66
TOTAL 122 135 141 152 184 198 230 305

Fonte: https://portal.ceet.secti.es.gov.br/

Segue abaixo, fotos das aulas:
Figura 01: Fotos dos alunos realizando as atividades

Fonte: Acervo das autoras

Figura 02: Fotos dos alunos realizando as atividades

Fonte: Acervo das autoras

Ao final do projeto realizou-se uma nova entrevista com os discentes da amostra,
e foi questionado quais foram as contribuicdes do projeto em sua vida, e muitos declara-
ram gue o projeto agregou muito conhecimento em suas vidas profissionais. Algumas
frases destacadas sao:

117

Que o projeto foi muito importante, pois agora me considero uma pes-
soa conectada, hoje eu faco parte do mundo digital. (Aluno1)

O projeto agregou em muito no meu curso técnico, pois antes, eu ndo
sabia nem ligar um computador, e hoje, ja realizo muitas atividades, e
ja uso o computador para fazer meus trabalhos. (Aluno 11)
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Sou extremamente grata ao projeto, pois mudou a minha vida, ja com-
ecei até a fazer um estadgio em uma empresa (Aluno 16)

Com minha idade, eu pensava que nao seria capaz de aprender. Eu tin-
ha vergonha. Mas, hoje vi que tudo é possivel. Sou feliz por todo
conhecimento que aprendendo. (Aluno 19)

Para isso, destacar o papel do docente, é extremamente importante, agindo co-
mo um facilitador, um mediador da informagdo, onde este realiza 0 acompanhamento
do progresso do discente no portal, como quais atividades foram realizadas, sendo essa
tarefa fundamental para que os resultados esperados sejam alcangados por todos, pois
o portal da escola é fundamental para os estudos presenciais, pois é nela que o docente
posta sua apostila virtual, as atividades, as notas, realiza as corre¢des, faz comentarios,
cria debates em féruns, faz questiondrios, glossarios, Wiki e muito mais.

Todavia, o uso do portal da escola, o ambiente virtual de aprendizagem, propor-
ciona ao discente incentivo, motivagdao, compartilhamento e constru¢dao do conhecimen-
to, tornando-os cidaddos de pensamento criticos capazes de atuar na sociedade.

6. Consideragoes Finais

Devido as mudancas e transformag¢des do mundo digital e grandes avancos tec-
noldgicos, o computador é hoje uma ferramenta muito importante, que precisa ser inse-
rida na vida da sociedade.

Saber operar o computador, responder um e-mail, fazer uma pesquisa, ndo é sé
mais um capricho, se tornou uma necessidade, e é um diferencial para conseguir adqui-
rir ou se manter em um emprego.

A cada novo semestre cresce o numero de pessoas que querem se qualificar e
procuram a escola Centro Estadual de Educacdo Técnica Vasco Coutinho com o objetivo
de ingressarem em um dos cursos técnicos profissionalizantes ofertados pela escola.

Diante de tanta procura, por pessoas que ndo tem o convivio com o com-
putador, o Projeto Pesquisa e Enriquecimento Curricular: Informatica para o Mercado de
Trabalho é essencial para atender ao objetivo que é realizar a inclusdo digital, e transmi-
tir os conhecimentos de Informatica para que os discentes possam dar continuidade em
seus estudos, e serem inseridos no mercado de trabalho.
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Resumo: As discussOes realizadas neste artigo, objetiva apreender as concep-
¢Oes de Manuel Castells ao que se refere, o Estado, a Sociedade e o Individuo,
com base nas obras “O poder da identidade (2008)” e “A sociedade em rede
(2016)”. Assim, o estudo baseia-se em pesquisa e andlise bibliogrdfica das
obras referidas. A investigagdo evidenciou que a sociedade contempordnea se
encontra marcada por uma nova era, uma nova existéncia, em que a ciéncia, o
conhecimento, os processos, as organiza¢ées sociais, as pessoas, as vidas e as
acées sociais necessitam serem revisitadas, descontruidas e reconstruidas, a
partir de um novo paradigma, que altera as bases epistemoldgicas do ser e da
propria sociedade como um todo. Portanto, no contexto societal, existe uma
nova forma de poder, que interliga a sociedade em rede e que este poder estd
na mente dos individuos.

Palavras-chave: Educag¢éo. Sociedade em rede. Tecnologias.

Abstract: The discussions carried out in this article aim to apprehend Manuel
Castells' conceptions of what he refers to, the State, Society and the Individual,
based on the works "O Poder daidentidade (2008)" and "A Sociedade em Rede
(2016)". Thus, the study is based on research and bibliographical analysis of the
referred works. The investigation showed that contemporary society is marked
by a new era, a new existence, in which science, knowledge, processes, social
organizations, people, lives and social actions need to be revisited, deconstruc-
ted and rebuilt, from a new paradigm, which alters the epistemological founda-
tions of being and of society itself as a whole. Therefore, in the societal context,
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there is a new form of power, which interconnects the network society and this
power is in the minds of individuals.

Keywords: Technologies. Education. Network society.

1. Introdugao

O artigo objetiva apreender as concepcdes de Manuel Castells acerca do Estado,
da Sociedade e do Individuo, baseando-se em duas de suas obras que compdem a trilo-
gia: “A era da informagdo: economia, sociedade e cultura”: volume | — “A sociedade em
rede (2016)” e volume Il, e “O poder da identidade (2008).”

Para atender este objetivo, foi preciso apresentar de forma sucinta obras rele-
vantes do autor. Posterior, propde-se uma discussdo acerca da sociedade contempora-
nea em uma sociedade em rede, e finaliza-se refletindo a relevancia da construcdo iden-
titaria coletiva do individuo nesta sociedade, bem como o papel da educacdo nesta
construcdo, a partir das concepcoes e percepcoes de Castells.6

Manuel Castells é autor de varios livros traduzidos em diversos idiomas. Sua obra
célebre é constituida da trilogia: “A era da informacdo”, composta por “A sociedade em
rede”, “O poder da identidade” e o “Fim de milénio”. Outra obra importante e comple-
mentar da anterior é a “Rede de indignacdo e esperanca”, em que o autor busca estabe-
lecer uma relagao entre as novas formas de comunicagdo da sociedade em rede e expli-
cita caminhos para que a autonomia comunicacional das telas adquira materialidade na
realidade social como um todo.

A atualidade que se apresenta, a partir das concep¢des de Castells, € uma socie-
dade organizada em rede, no qual o capital é global e o trabalho é local. O informaciona-
lismo gera a concentragdo e a globalizacdao do capital por meio do emprego do poder
descentralizador das redes. A mao de obra estd desagregada em seu desempenho, fra-
gmenta em sua organizac¢ao, diversificada em sua existéncia e dividida em sua ag¢ao cole-
tiva.

A sociedade em rede apresenta uma nova estrutura social, em que o tempo é fa-
tor preponderante, uma vez que o tempo linear, irreversivel, mensuravel e previsivel
estd sendo fragmentado na sociedade em rede. A libertacdao do capital em relagdo ao
tempo e a fuga da cultura ao reldgio sdo decisivamente facilitadas pelas novas tecnolo-
gias da informacdo e embutidas na estrutura da sociedade em rede.

2. Contribuicoes de Castells sobre a sociedade contemporanea

Ao final do século XX, com a reestruturacdo do modo de producdo capitalista,
surge uma nova estrutura social, anunciada de varias formas pela diversidade cultural,
em que ocorre um rearranjo dos mercados, o aumento da concorréncia econémica glo-

® Manuel Castells nasceu em Hellin, Espanha, no ano 1942, foi refugiado politico em Paris onde
fez doutorado em Sociologia e em 1967 comegou sua carreira universitaria. Na atualidade, é
professor de Comunicagao na University of Southern California, em Los Angeles, Estados Unidos.
Castells é professor nas areas de sociologia, comunicacdo e planejamento urbano e regional,
pesquisa os efeitos da informagdo na economia, na cultura e na sociedade como um todo e ana-
lisa a era da informacdo e das sociedades conectadas em rede.
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bal, o desenvolvimento de um novo modo de comunicagao (informacional) e o cresci-
mento das redes de computadores. Apresenta-se uma nova ordem econOémica e social,
tendo como centralidade a revolugdo tecnoldgica focada na tecnologia da informacao e
da comunicagao.

No entanto, o Castells (2016, p. 43) adverte que, apesar da nova ordem social es-
tar centrada na revolugao tecnolégica, ndo ocorre um determinismo tecnolégico, pois, a
“tecnologia ndo determina a sociedade: incorpora-a. Mas a sociedade também nao de-
termina a inovagao tecnoldgica: utiliza-a.” A caracteristica fundamental do novo sistema
de comunicacdo, baseado na integracdo em rede digitalizada de multiplos modos de
comunicacdo, é sua capacidade de inclusdo e abrangéncia de todas as expressdes cultu-
rais e a transformacao, do espaco e do tempo.

O tempo no novo sistema é apagado, uma vez que passado, presente e futuro
podem interagir entre si em uma mesma mensagem. O espaco de fluxos e o tempo in-
temporal sdo consideradas por Castells como as bases principais de uma nova cultura.
Assim, a trata-se de uma cultura de virtualidade real, em que o faz de conta vai se tor-
nando realidade.

O espaco organiza o tempo na sociedade em rede e a economia glo-
bal/informacional se organiza em torno de centros de controle e comando capazes de
coordenar, inovar e gerenciar atividades interligadas em redes.

O autor salienta que a interacdo entre a nova tecnologia da informacado e os pro-
cessos atuais de transformacao social realmente tém um grande impacto nas cidades e
no espaco. Porém, essa transformacdo ndo segue um padrdo Unico, universal apresenta
variacao consideravel que depende das caracteristicas dos contextos histéricos, territo-
riais e institucionais.

Sendo assim, a tecnologia é a sociedade, e a sociedade ndo pode ser entendida
ou representada sem as ferramentas tecnoldgicas. Entdo, o que infere na sociedade em
sua totalidade?

O trabalho é o centro da estrutura social, portanto, as transformacgdes tecnoldgi-
cas e administrativas do mesmo, bem como das relagdes produtivas nas novas empresas
em redes,7 tornam-se o principal instrumento pelo qual o paradigma informacional e o
processo de globalizagao inferem na sociedade e alteram sua estrutura social.

A mudanca substancial na forma de producgao, que antes no industrialismo visava
o crescimento da economia por meio da maximiza¢ao da producdo e agora no informa-
cionalismo, objetiva o desenvolvimento tecnoldgico por meio da acumulag¢do de conhe-
cimentos e complexos processamentos de informagdes, fez surgir uma nova estrutura
social.

O autor anuncia que essa nova estrutura social advinda do capitalismo informa-
cional, caracterizado pela geracdo de riqueza, produtividade, competitividade e subjul-
gado a informacgdo, ao conhecimento e a capacidade tecnoldgica de processar as infor-
macoes e gerar conhecimento, constitui a sociedade informacional. Esta sociedade se
apresenta como uma nova forma de organizacdo social, na qual a “geracdo, o processa-

7 As redes s3o instrumentos apropriados a economia capitalista baseada na inovacdo, globaliza-
¢do, concentragdo, descentralizada, aos trabalhadores e empresas voltadas para a flexibilidade e
adaptabilidade, a cultura de desconstrugdo e reconstrugdo continua, a uma politica destinada ao
processamento instantaneo de novos valores e publicos e a uma organizagao social que vise a
suplantac¢do do espaco e invalidagdo do tempo (CASTELLS, 2016).
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mento e a transmissao da informagdo sao fontes fundamentais de produtividade e po-
der.” (CASTELLS, 2016, p. 210).

Portanto, corrobora-se com Castells (2016) que a era da informa¢dao pensada
dentro de uma cultura informacional constitui a base da sociedade contemporanea, nas
quais fungdes e processos sociais encontram-se cada vez mais organizados em torno de
redes de informacgdo/producdo. Esclarece-se que, o novo paradigma da tecnologia da
informacgao proporcionou a base material para o adentramento da rede em toda a estru-
tura social.

A sociedade encontra-se cada vez mais propensa a se organizar em rede, portan-
to, acredita-se ser necessario apreender a funcdo da rede no contexto societal. O surgi-
mento da sociedade em rede é consequéncia da intera¢do do desenvolvimento de novas
tecnologias e a tentativa da sociedade de reaparelhar-se com o uso do poder da tecno-
logia para servir a tecnologia do poder (CASTELLS, 2016).

Para tanto, as considerac¢des do autor sdo proficuas e esclarecedoras, ao anunci-
arem que as redes constituem a nova morfologia social de nossas sociedades e que a
difusdo da légica de redes modifica de forma fundamental a operacgdo, os resultados dos
processos produtivos, as experiéncias, o poder e a cultura social. Nas palavras do autor,
€ o comeco de uma nova existéncia, de uma nova era, a era da informacao, referendada
pela autonomia da cultura, que origina as bases materiais de nossa existéncia.

Ressalta-se que a sociedade atual esta se (re)construindo ao vivenciar esta nova
existéncia, uma nova era marcada pelo capitalismo global, por riquezas e desigualdades
sociais, pela cultura informacional, pelo poder local e global e pela busca de identidade
coletiva e individual. Tem-se entdo uma sociedade organizada em rede, na qual os pro-
cessos de transformacdo social ultrapassam a esfera de relagdes sociais e técnicas de
producao, afetam a cultura e o poder de forma irreversivel.

Nas inferéncias de Castells (2016), adentra-se em um modelo genuinamente cul-
tural de interacdo e organizacao social. A informacgao representa o principal ingrediente
de nossa organizagao social, e os fluxos de mensagens e imagens entre as redes consti-
tuem a conexao basica de nossa nova estrutura social.

Ndo obstante, Castells (2008, p. 297) considera que a globalizacdo da producdo e
do investimento ameaca o Estado do bem-estar social, tendo em vista que:

Somente um contrato social global (que diminua as diferencas, sem necessaria-
mente equalizar as condi¢des sociais e de trabalho), juntamente com acordos internaci-
onais de tarifacdo, seria capaz de impedir a derrocada dos maiores Estados do bem-estar
social. Contudo, devido ao fato de que na nova economia global, liberalizada e integrada
em rede, a realizacdo de um contrato social de tamanha abrangéncia é muito pouco
provavel, tais Estados vém sendo reduzidos ao mais baixo denominador comum, que se
mantém numa espiral descendente continua.

Em sequéncia, o autor observa a globalizacdo da midia, sendo visualizado neste
aspecto certo controle do Estado sobre informacgGes e entretenimento, fazendo-o sus-
tentar-se no poder. Paralelamente a essa globalizacdo, também é verificado crescimento
de midias locais, sobretudo em radio e TV a cabo. Essas midias adquirem certa autono-
mia, mediante uso de tecnologias flexiveis.

Em suma, entendendo que a constituicdo de uma sociedade perpassa pela exis-
téncia humana, suas formas de organizacdo e reinvindicacdo social, acredita-se perti-
nente buscar a compreensdo do ser/individuo, bem como sua construcdo identitaria
nesta nova sociedade que se apresenta.
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Dito isto, na contemporaneidade, existe uma nova forma de poder que interliga a
sociedade em rede, o qual encontra-se no pensamento humano, portanto, apreender e
construir identidades coletivas sdo essenciais, pois elas podem construir/reconstruir,
solidificar, alterar e materializar interesses, valores e projetos sociais. O subitem a se-
guir, aborda a construgdo identitaria do individuo na Sociedade em Rede.

Sociedade contemporanea e individuo: reflexdes a partir de Castells

As transformacdes ocorridas no contexto econémico, social, politico, cultural e
ambiental na contemporaneidade inferem diretamente na maneira de se conceber e
materializar a ciéncia, o conhecimento, as instituicdes sociais e os individuos.

Para apreender o individuo neste contexto societal é preciso considera-lo en-
guanto ser e coletividade, ou seja, as construcdes identitarias, formas de organizacao
social, rela¢des individuais e coletivas, o pensar e agir como sujeito e grupo social, tendo
em vista que, nas constatacGes de Castells (2008), a globalizacdo e o cosmopolitismo sdo
desafiados pelas expressdes de identidade coletiva e pela singularidade cultural e pelo
controle que as pessoas possuem de suas vidas e ambientes.

Paralelamente, as transformacdes sociais, tém-se as mudancas advindas das lu-
tas contra o patriarcalismo, da nova consciéncia ambiental, da crise de legitimidade da
politica, da fragmentacao dos sindicatos e de grupos sociais e da perda de identidade.
Essas mudancas sdo significativas, incontroldveis e subsidiam uma tendéncia de reagru-
pamentos social, ou seja, os individuos buscam se reagrupar em torno de identidades
religiosas, étnicas, territoriais e nacionais.

Salienta-se que as expressoes de identidade coletiva integram movimentos es-
senciais para a existéncia humana, como: feminismo, ambientalismo, religiosos, regiona-
listas, nacionalistas, étnicos, familiares, dentre outros, e esta coletividade possui legiti-
midade e forg¢a social para se contrapor a qualquer forma de segregacao social advindas
da globalizagao, do capitalismo ou da sociedade em rede.

Portanto, compreender o individuo na sociedade contemporanea requer apre-
ender como ocorre a constituicdo de sua identidade individual e coletiva, pois as trans-
formacgdes sociais levam a uma nova forma de organizagao social e individual. Nesta di-
recao, o processo de construcdo de identidade perpassa por uma individualizacao, em
gue os proéprios sujeitos se sentem participes das construcdes coletiva e dos projetos
gue se encontram na estrutura social, no qual os individuos transformam-se em atores
sociais e assim fazem parte.

N3do obstante, Castells (2008) evidencia que o processo de construgdo da identi-
dade ocorre de trés maneiras diferentes, a saber: identidade legitimadora (imposicdes
por instituicdes dominantes da sociedade); identidade de resisténcia (em posi¢cdes des-
valorizadas e/ou estigmatizadas pela ldgica da dominacdo); e identidade de projeto (re-
definicdo da posicdo social por meio de qualquer tipo de material cultural, por exemplo,
o ambientalismo).

O autor explicita que os movimentos autdbnomos sdo essenciais por construirem
espacos de autonomia fora dos condicionantes do Estado, das corporacdes, das empre-
sas e dos partidos politicos, eles constroem suas redes proprias e sem lideres.

Compreende-se que, das constituicdes de identidades apresentadas, a identida-
de de projeto torna-se a mais legitima, significativa e com poder de acdo social, por ser
uma construcgdo cultural de individuos.
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No entanto, corrobora-se com a assertiva do autor em que afirma ser necessario
construir um processo de mobilizagdo social, ndo necessariamente revoluciondrio, mas
as pessoas precisam participar de movimentos que revelem e defendam interesses co-
muns, partilhem a vida e produzam novos significados coletivos e sociais.

As tecnologias de informagdao e comunicagdo, sobretudo a internet, sdao meios
importantes para a mobilizacdo e organizagdo dos movimentos sociais, e a vivéncia da
sociedade em rede, contribui para tal, ao propiciar um amplo acesso e disseminagdo de
conhecimento, em tempo real, aos individuos. Contudo, Castells (2016) sinaliza que a
internet é uma tecnologia velha, criada em 1969, mas se constitui como um produto
cultural, a partir de valores como liberdade e autonomia.

Defende-se a ideia que a acdo coletiva constrdi uma identidade, uma comunida-
de coletiva e pode representar formas de reinvindicacdes e conquistas sociais frente as
transformacdes locais e globais. Contudo, concorda-se que as comunidades coletivas
“constroem abrigos, mas ndo paraisos” (CASTELLS, 2008, p. 84) e, somente, a luta politi-
zada pode apreender e transformar realidades sociais.

Salienta-se que a politizacdo social é fortalecida pelas comunidades coletivas, po-
rém, ela se torna instrumento de conscientizacdo e luta social, por meio da teorizacdo e
da préxis educativa. Neste sentido, na era informacional, que perpassa a sociedade con-
temporanea, ndo é a tecnologia por ela mesma que garante mudancas, e sim a formacao
de uma cultura informacional.

Castells (2016) esclarece que a informacdo ja se encontra digitalizada e disponi-
vel na internet, o que falta a pessoa é ter a capacidade mental de saber o que quer, bus-
car, recombinar e produzir um tipo de conhecimento inovador, o qual ndo vem do ensi-
no tradicional, pois advém da capacidade de inovar.

A énfase na constituicdo das comunidades locais ocorre por que elas ndao produ-
zem um padrdo de identidade individual. Com o passar do tempo, os individuos se sen-
tindo participes destas comunidades construirdo uma identidade cultural e coletiva, que
0s unird em um projeto social comum. Esta identidade os fortalecera enquanto grupos
identitarios, com legitimidade individual e coletiva, para as lutas sociais que se apresen-
tam advindas do capitalismo, da globalizagdo e das transformagdes econémicas, sociais
e culturais préprias da contemporaneidade.

A assertiva de Castells (2016) é fundante ao afirmar que as transformacgdes soci-
ais ndo ocorreram por meio das instituicdes politicas, ja que elas estdo na mente dos
individuos. Nao cabe aos movimentos sociais tomar o poder, mas dissolver o poder na
mente das pessoas, as quais podem transformar-se e agir em suas realidades, uma vez
qgue, “somente por meio de um olhar livre de opinides preconcebidas sobre o novo ce-
nario histdrico, é que seremos capazes de encontrar caminhos bem iluminados, abismos
profundos e passagens ainda obscuras na nova sociedade que surge a partir das crises
de nosso tempo.” (CASTELLS, 2008, p. 95).

Portanto, se as transformacdes sociais podem advir do “poder” conscientizador
do sujeito, a educacdo torna-se o cerne da vida humana, pois ela é “[...] uma pratica so-
cial que atua na configuracdo da existéncia humana individual e grupal, para realizar nos
sujeitos humanos as caracteristicas de ‘ser humano’ [...].” (LIBANEO, 1998, p. 22).

N3o obstante, segundo Freire (1987), a educacdo é um ato politico, entdo, ela
pode contribuir para a emancipacdo humana e social e ndo para a subordinacdo dos
sujeitos a globalizacdo e ao mercado de trabalho.
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Com a era da informacao, a cultura informacional suscita uma mudanga no pro-
cesso de interagao entre individuos, em que a tecnologia media essas relagdes e contri-
bui para que o individuo construa conhecimentos em sua individualidade e, ndo neces-
sariamente no mesmo tempo e espago, contribua para a construg¢ao da sociabilidade
intrinseca a sociedade em rede. Desse modo, é possivel apreender as contribui¢cdes da
sociedade em rede no ambito da educacgao, da ciéncia e da pesquisa, elementos estes
gue resultam na produc¢do de conhecimentos em nivel local e global.

Consideragoes Finais

As transformacodes sociais constitutivas da sociedade contemporanea proporcio-
nada pelo paradigma tecnolégico informacional originaram uma nova estrutura social,
tendo em vista sua inferéncia nos meios de producdo, na cultura, nas vivéncias sociais,
nas formas de conceber o mundo, as pessoas, 0s movimentos sociais, bem como os pro-
cessos identitarios individuais e coletivos.

Portanto, a sociedade contemporanea encontra-se marcada por uma nova era,
uma nova existéncia em que a ciéncia, o conhecimento, os processos, as organizacoes
sociais, as pessoas, as vidas e as acoes sociais necessitam serem revisitadas, descontrui-
das e reconstruidas a partir de um novo paradigma, que altera as bases epistemolégicas
do ser e da prépria sociedade como um todo.

Neste sentido, sociedade e individuos na atualidade perpassam por transforma-
¢Oes profundas e tém como um dos seus fendmenos mais fundamentais a autonomia,
Ou seja, as pessoas possuem a capacidade de pensar e decidir sua prépria vida, apesar
das limitagcbes socioecondmica e cultural existentes.

Na atualidade, a vida se integra por meio da rede. A rede se apresenta muito
mais que um mundo fisico e virtual, ela € um mundo hibrido. Ela expressa identidades
individuais e coletivas e contribui com a transformacao estrutural e relacional de nossa
realidade. E uma realidade pautada em uma nova ordem econdmica e social, em que a
revolucdo tecnoldgica, concentrada nas tecnologias da informagdo e comunicacao é res-
ponsdvel por essas transformacdes. Para Castells (2008), os movimentos sociais e a poli-
tica sdo resultantes da interacdo entre a globalizacdo induzida pela tecnologia, pelo po-
der da identidade e pelas instituicdes do Estado.

Salienta-se que, as discussGes do autor perpassam pela ideia que a identidade le-
gitimadora da origem a uma sociedade civil. Nesse sentido, Castells (2008) adota a visao
de Gramsci, ressaltando que a sociedade civil é constituida por aparatos, como igrejas,
sindicatos, partidos, cooperativas, entidades civicas, etc., os quais prolongam a dindmica
do Estado e, ainda, estdo profundamente arraigados entre as pessoas.

A estrutura social na era da informacdo consubstancia-se em globalizacdo, rees-
truturacdo do capitalismo, formacdo de redes organizacionais, cultura da virtualidade
real, e primazia da tecnologia a servico da tecnologia. Conclui-se entdo que, o poder
hoje ndo estd centrado nas instituicdes (Estado), nas organiza¢cGes (empresas) ou nos
mecanismos simbdlicos de controle social (midia, igrejas), mas sim nas redes globais de
riqueza, poder, informacOes, comunicac¢do e imagens.

Em suma, na contemporaneidade, existe uma nova forma de poder que interliga
a sociedade em rede, que estd na mente das pessoas, sendo assim, apreender e constru-
ir identidades coletivas sdo essenciais, tendo em vista que elas podem constru-
ir/reconstruir, solidificar, alterar e materializar interesses, valores e projetos sociais.
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Portanto, a partir de uma sociedade em rede, verifica-se a necessidade de um in-
vestimento qualitativo com relagao a formagao de uma cultura informacional nos espa-
¢os educacionais, tendo em vista que as relagdes sociais em rede com o passar dos anos
contribuiram para uma (re)construcdo de identidades dos individuos.
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Resumo: Este estudo exploratdrio, analisou através de pesquisa de campo, a vi-
sdo de moradores e gestores sobre a inclusdo digital no municipio de Seropédi-
ca (baixada fluminense - RJ). A coleta de dados ocorreu com auxilio de questio-
ndrios semiestruturados aplicados com 2 gestores municipais e 50 moradores
de comunidades periféricas. Cerca de 88% dos municipes possuem principal-
mente aparelho celular e 78% internet como TIC. Do total, 84% dependem do
sinal de internet de terceiros e 90% possuem baixa renda. A TIC tem sido usada
basicamente para condugdo de atividades rasas, que pouco agregam ao desen-
volvimento educacional, cultural, econémico e conhecimentos relevantes des-
sas pessoas. Os resultados revelaram a necessidade da promog¢do de acesso as
demais TICs e ao letramento digital dessa popula¢do, por meio de uma politica
publica de inclusdo digital.

Palavras-chave: Inclusdo; Tecnologias da Informag¢do e Comunicag¢do; Letra-
mento.

Abstract: This exploratory study analyzed, through field research, the vision of
residents and managers about digital inclusion in the municipality of Seropédi-
ca (downtown fluminense - RJ). Data collection took place with the aid of semi-
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structured questionnaires applied to 2 municipal managers and 50 residents of
peripheral communities. About 88% of citizens mainly own cell phones and 78%
have internet as ICT. Of the total, 84% depend on third-party internet signal and
90% have low income. ICT has basically been used to conduct shallow activities,
which add little to the educational, cultural, economic development and rele-
vant knowledge of these people. The results revealed the need to promote ac-
cess to other ICTs and the digital literacy of this population, through a public
policy of digital inclusion.

Keywords: Inclusion; Information and Communication Technologies; literacy.

1. Introdugao

Tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) compreendem um conjunto de
recursos tecnoldgicos integrados, observando-se o uso de hardwares e softwares nos
principais meios de comunicacdo, dentre os quais a internet (BRASIL, 2015, p.15). Face a
modernizacdo nos setores publico e privado percebe-se a influéncia cada vez maior das
TICs nestes setores, visto que os processos da modernizagdo se encontram em rapida
fixacdo, demandando nivelamento em torno da informacdo e comunicacdo em rede. O
uso das redes de comunicacoes, interligadas através do telefone, cabos de fibra ética,
ondas de radio, satélites, possibilitam o envio de mensagens, textos, imagens e dados
em geral, para qualquer ponto do planeta, desde que haja os meios para esta conexao
(ALONSO, FERNEDA E SANTANA, 2010, p. 159). Essa conjuntura permite destacar, que
mediante ao acesso e participagdo em um mundo em que a disseminagdo da informacao
tem se concretizado principalmente pelas TICs, a inclusdo digital torna-se essencial para
a insercdo da coletividade na sociedade da informacao, indistintamente.

A inclusdo digital é o processo pelo qual o cidadao é capacitado para participar,
questionar, produzir, decidir, transformar e ser um integrante da dinamica social, em
suas variadas instancias. Significa ainda a garantia que cidadaos e instituicdes venham
dispor de meios para acessar, utilizar, e distribuir informacdes e conhecimento por meio
da TIC, atuando efetiva e criticamente na sociedade da informacdo (BRASIL,2015, p. 15).
Dentre as variadas designagdes a respeito da inclusdo digital, entende-se tal iniciativa
social por meio de aspectos e objetivos convergentes, na qual possibilita que individuos
outrora excluidos digitalmente obtenham a garantia de usufruir de seus direitos basicos
e as condicbes minimas para seu desenvolvimento social, econémico e cultural; dentro
da atual conjuntura envolta nos processos da modernizacdo tecnoldgica, que demanda o
conhecimento e o dominio das novas ferramentas e recursos digitais (ROSA, 2013, p.37).
Por meio destas prospectivas e com fins de se promover mudancas, as politicas publicas
sdo legitimadas no enfretamento de problemas sociais, a exemplo da exclusdo digital,
detectada em populacGes periféricas. As politicas publicas objetivam a formulacdo e
implementacdo de programas de acdo publica, de forma coordenada em torno de pro-
positos explicitos. E portanto o processo de construcdo de intervengdes junto a realida-
de observada, voltando o olhar para a coletividade com intuito de promover o bem estar
social (LIMA; STEFFEN; D’ASCENZI, 2018, p.36).

O objetivo deste estudo exploratério consiste em, por meio de pesquisa de cam-
po, analisar o nivel de acesso as TICs, e ao letramento digital de moradores de comuni-
dades periféricas; bem como a visdo gestores sobre a implementacdo da politica publica
de inclusdo digital no municipio de Seropédica (baixada fluminense - RJ).
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2. A inclusao digital na promoc¢ao do desenvolvimento local

Destaca-se nos municipios de Pirai e Rio das Flores, localizados na regido sul-
fluminense do Rio de Janeiro, a existéncia das politicas publicas de acesso a TIC por meio
do projeto Municipio Digital8. Tais iniciativas contribuem por impulsionar os aspectos
sociais e econdmicos dessas regides que podem contar com a estruturacdo de todo o
territdrio pelas redes locais de transmissdo de voz e dados, de forma publica e com me-
nor custo, possibilitando o acesso a internet banda larga de forma equitativa. Ademais a
introducdo dos espacos como telecentros permitem articulagdes com projetos de mobi-
lizagdo comunitaria, consolidando-se a cidadania através de economias soliddrias e das
criativas. Juntas, estas politicas publicas de inclusdo digital também significam a possibi-
lidade de uma gestado integrada com os varios ambitos sociais (COELHO, 2010, p. 361).

Concernente as questdes voltadas para a alfabetizacdo e o letramento digital,
identifica-se que a mera instrumentalizacdo digital de educadores e de alunos no ambito
educacional, como uma forma de adequacdo as demandas mercadolégicas, torna-se
cendrio de discussdo, uma vez que permeada pelo senso comum, apela-se pela inclusdo
digital no ensino e na aprendizagem simploriamente através do cunho operacional, re-
sultando unicamente na insercdo tecnoldgica, ou seja, na alfabetizacdo digital. Tal acon-
tecimento considera-se insatisfatério, haja vista que apenas a operacionalizagdo dos
individuos acarretara justamente no direcionamento destes as demandas de consumo
dos recursos fisicos tecnoldgicos (computadores, smartfones, tablets e etc.), e ndo na
transformacao desses recursos em novas tecnologias digitais de forma dinamica (NAS-
CIMENTO et. al., 2022, p. 216).

Para que ocorra essa transformacao digital faz-se necessario o letramento digital
gue vai além do simples manuseio e adequac¢ao tecnoldgicos, como uma forma de dis-
curso sobre a inserc¢ao do individuo no mundo globalizado. Nesse sentido cabe ressaltar
gue Vianna (2013) em sua abordagem sobre a educa¢cdo matemadtica procura redirecio-
nar a visao do discurso operacional para além desse olhar técnico. Ainda Sob o contexto
do letramento digital, ou seja, da reflexdo critica na pratica de ensino e aprendizagem
por meio da TIC, apoia-se no autor supracitado, o qual propde, a¢des voltadas nao so-
mente para o individuo, mas também para a promocao da coletividade dentro das esco-
las.

Tal quadro prevé a utilizacdo de tecnologias (computadores pessoais e internet)
pela populacdo de forma democratica, propiciando assim a construcdo de espacos de
discussdo entre os professores, através de foruns de debates em que os mesmos rela-
tem suas experiéncias e conquistas com os alunos, os quais estes possam desfrutar de
um ambiente educativo que se utilize das TICs para a formacdo do pensamento critico e
reflexivo. Afirma - se que é preciso olhar este panorama com expectativas de mudancas
positivas, em que a escola ultrapasse a concepcao de adequacdo e instrumentalizacdo
das massas e passe a unir as praticas pedagogicas de capacitagdo tecnoldgica com pro-
postas mais contemplativas, em que a dindmica pedagdgica possa estar presente no uso
da TIC, havendo a transformacdo desta em novas ferramentas digitais, e ainda que exis-

8SAKATA, BATISTA, e SADAO em sua pesquisa denominada Projeto Conexdo Local 2007 Pirai
Digital, detalham maiores informagdes a partir das paginas 7 e 14 sobre os projetos no munici-
pio de Pirai (Pirai digital) e Rio das Flores (municipio sustentavel). Conferir em: https://pesquisa-
eaesp.fgv.br/sites/gvpesquisa.fgv.br/files/conexao-local/pirai_digital.pdf.
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ta a construcgdo, elaboragdo e argumentagdao por meio da critica e da reflexdao sobre o
universo tecnoldgico (NASCIMENTO et al., 2022, p. 217).

3. Caminhos metodoldgicos e delineamentos da pesquisa

A pesquisa realizada possui abordagem quali-quantitativa com amostragem pro-
posital, envolvendo entrevistas como instrumento de coleta de dados, através de ques-
tiondrios semiestruturados contendo os assuntos de interesse da pesquisa. As entrevis-
tas transcorreram de forma mais livre possivel. Os formatos foram: Online ou presencial
(com a ida da pesquisadora ao local de estudo). O Local de realizacdo do estudo foi no
municipio de Seropédica situado na baixada fluminense (RJ). Sua materializacdo ocorreu
por meio de entrevista com dois grupos distintos. Grupo 1, formado por gestores muni-
cipais das Secretarias de Educacdo; Assisténcia social e direitos humanos (N=3) que se
configuram com as politicas publicas sociais. Grupo 2, formado por moradores (N=50) de
comunidades periféricas e com renda abaixo de 2 saldrios-minimos pertencentes aos
bairros: Campo Lindo, Boa Esperanca, Incra, Fazenda Caxias e Piranema, com idade a
partir de 18 anos. Considerou-se entdo as especificidades da amostra, unindo didlogos e
justificativas obtidos nas entrevistas a referenciacdo tedrica, e as estratégias analiticas
designadas para se atingir a saturacdo desta. (REGO; PINA e CUNHA; JR. MEYER, 2018, p.
48). Assim, em cada analise feita nos questionarios e a partir de codificagcdes produzidas
por intermédio desta, buscou-se criar conceitos (por via desses temas), e por conseguin-
te houve sua recodificacdo e renomeacao, a fim de se criar novas tematicas (Lester et
al., 2020).

4. Resultados

A Tabela 1 apresenta as caracteristicas socioecondémicas da amostra estudada.
Pode-se observar que a maioria dos participantes consiste em mulheres com média de
idade de 41 anos, se considerando predominantemente parda, variando entre negra e
branca. Grande parte possui o ensino médio completo, detectando-se uma menor quan-
tidade de pessoas que concluiram o ensino fundamental. Observou-se ainda que a maio-
ria possui renda de meio - até um salario-minimo. Em relacdo aos itens que possuem em
casa, em maior parte elencaram ter geladeira e telefone celular. Majoritariamente os
participantes contam com numero de membros de quatro a seis pessoas na familia. Es-
tas pessoas possuem residéncia propria ja quitada, variando entre emprestada ou cedi-
da. Os entrevistados em geral se configuram como auténomos; variando com ndo traba-
Iham atualmente. De forma geral os participantes declararam ter procedéncia da zona
rural.

Tabela 1: Caracteristicas socioecondmicas da amostra (n = 50).

Variavel Nivel Descritiva
Sexo
Feminino 74%
Masculino 26%
Idade, anos (média + DP) 41+14

Como se considera
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Parda 50%
Negra 28%
Branca 18%
Mulata 2%
Indigena 2%
Grau de escolaridade
Fundamental incompleto 26%
Fundamental completo 8%
Médio incompleto 26%
Médio completo 42%
Superior 12%
Renda mensal
De 0 até 1/2 salario-minimo 30%
De 1/2 até 1 salario-minimo 32%
De 1 até 1 1/2 salario-minimo 28%
De 1, 1/2 até 2 salarios-minimos 10%
Maior que 2 saldrios-minimos 0%
Numero de membros na familia
De uma a trés pessoas 42%
De quatro a seis pessoas 52%
Mais de seis pessoas 6%
Itens que possui na casa
Geladeira 100%
Telefone celular 98%
Internet 82%
Mdquina de lavar roupa 80%
TV por assinatura 48%
Automovel 36%
Notebook 30%
Microcomputador 8%
Tipo de residéncia
Prépria ja quitada 60%
Emprestada ou cedida 30%
Alugada 6%
Prépria em pagamento 4%
Tipo de atividade que exerce
Autonomo 38%
Ndo trabalha atualmente 30%
Na area do comércio 20%
Servigos publicos 10%
Na area da indUstria 2%

4.1. TIC na perspectiva dos moradores

Na Tabela 2 apresenta-se a relacdo do moradores de Seropédica com a TIC, da
amostra estudada. Observa-se que a maioria dos entrevistados ocupam mais tempo com
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a internet e ainda com a televisdo. Os meios de se manterem informados varia de TV
(jornal falado) e internet. A respeito da importancia da TIC no cotidiano dessas pessoas,
o telefone celular foi elencado como o mais relevante, variando com a internet. Os res-
pondentes definiram frequentemente que durante a pandemia seus estudos ou de seu
familiar foram comprometidos. Estes, majoritariamente relataram possuir o acesso a
internet, se conectando com esta ferramenta em casa, variando com a casa de outras
pessoas ou trabalho. Em maior nimero os entrevistados utilizam a TIC para acessar apli-
cativos de mensagens ou redes sociais. Para acessar os meios de lazer e cultura de forma
remota, a maior parte deles se utilizam da TIC para assistir videos, programas, filmes, ou
séries; variando com ouvir musica. Para efetivar seus estudos ou do familiar a maioria
afirmou utilizar a TIC para realizar atividades ou pesquisas escolares. Sobre utilizar a TIC
para trabalhar e/ou realizar atividades empreendedoras, predominantemente relatam
servir-se dessa ferramenta para compartilhar conteddo na internet, como textos ima-
gens, fotos. Quanto ao uso da TIC para baixar ou fazer downloads houve maior preva-
Iéncia para musicas; variando com jogos. Na realizacdo de tarefas diversas relataram em
sua maioria se utilizar da TIC para mandar mensagens via redes sociais. Por fim, a maior
parte dos entrevistados afirmaram acessar a internet todos os dias ou quase todos os
dias.

Tabela 2: Relacdo do municipe com as ferramentas digitais e a Tecnologia da In-
formacdo e Comunicacdo-TIC (n = 50).

Variavel Nivel Descritiva

Atividades com que ocupa mais tempo

Internet 58%
Televisdo 48%
Leitura 28%
Mudsica 22%
Estudos 22%
Esportes 10%
Danca 6%
Artesanato 1%
Outras 1%
Teatro 0%
Cinema 0%
Nenhuma dessas atividades 6%
Meios de se manter informado
Jornal falado - TV 74%
Internet 56%
Pessoas 16%
Jornal falado — Radio 14%
Jornal escrito 6%
Revistas 2%
Nenhum desses 0%
Importancia da TIC no cotidiano
Internet 78%
Computador de mesa/ notebook. 36%
Telefone celular 88%
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Estudo e/ou trabalho durante a pan-
demia

Atrapalhou 70%
Possibilitou 28%
Nado interferiu 2%
Acesso a internet
Sim 92%
Nao 8%
Formas de acessar a internet
Em casa: 3G ou 4G e Wi-fi 84%
Na casa de outra pessoa 26%
No trabalho 20%
Enquanto se desloca em algum espa- 10%
¢o ou veiculo.
Na escola ou no estabelecimento de 4%
ensino.
Em centros publicos e de acesso pago. 4%
Em algum outro lugar 2%
Em centros publicos e de acesso gra- 0%
tuito.
Utilizacdo da TIC para acessar ferra-
mentas digitais
Enviar e receber e-mail 60%
Whatsapp, Skype ou Facebook 90%
Listas de discussao ou féruns 1%
Microblog como Twitter 1%
Procurar informagGes sobre produtos 64%
e servigos.
Procurar informagdes relacionadas a 56%
salde ou servigos de saude.
Procurar informagdes sobre viagens e 26%
acomodacdes.
Procurar emprego ou enviar curricu- 50%
los.
Procurar informagbes em sites de 42%
enciclopédia virtual como Wikipédia.
Procurar informagdes oferecidas por 44%
sites de governo.
Emitir documentos pela internet, 42%
preencher e enviar formuldrios on-
line.
Fazer consultas, pagamentos e outras 68%
transacgoes.
Enviar e receber e-mail 60%
Utilizagcao da TIC meios de lazer e cultu-
ra
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Assistir videos, programas, filmes ou 92%
séries no YouTube ou Netflix.
Ouvir musica no Spotify, Deezer ou 70%
YouTube.
Ler jornais, revistas ou noticias 56%
Ouvir e assistir podcasts 34%
Ver exposi¢cdes em museus 8%
Utilizagdo da TIC para estudos préprios
ou do familiar
Realizar atividades ou pesquisas esco- 72%
lares.
Estudar por conta prépria 52%
Buscar informagdes sobre cursos de 40%
graduacdo, pds graduacdo e extensdo.
Realizar atividades de trabalho 40%
Fazer cursos a distancia 36%
Fazer armazenamento no Drop box, 36%

Google drive, One drive.

Utilizagdo da TIC para trabalhar e/ou

realizar atividades empreendedoras
Compartilhar conteddo na internet: 74%
textos, imagens, fotos, videos, ou
musicas.
Postar na internet textos, imagens, 46%
fotos, videos, ou musicas de autoria
propria.
Criar ou atualizar blogs, paginas na 12%
internet, sites.

Utilizagdo da TIC para baixar ou fazer

download
Mudsicas 54%
Jogos 32%
Softwares, programas de computa- 30%
dor, ou aplicativos.
Livros digitais 28%
Filmes 28%
Séries 24%

Utilizagao da TIC para realizar tarefas
Mandar mensagens por Whatsapp, 72%
Skype, ou chat do Facebook.
Uso de rede sociais como Facebook, 64%
Instagram e Snapchat.
Compartilhar fotos, videos ou textos. 62%
Buscar informagdes no Google 62%
Baixar aplicativos 62%
Copiar e colar informagdes em docu- 60%
mento.

135 Revista: EaD & Tecnologias Digitais ha Educa¢do, Dourados, MS, 2023 — n° 13, Vol. 11

ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

Enviar e receber E-mails 54%
Acessar paginas ou sites 52%
Copiar ou mover arquivos e pastas 46%
Anexar arquivos em E-mail 44%
Transferir arquivos entre computador 26%
e outros equipamentos ou dispositi-

VOS.

Instalar modem, impressora, camera 20%
ou microfone.

Instalar programas de computador ou 16%
aplicativo.

Criar apresentacado de slides 16%
Uso de planilhas de céalculos 8%
Criar programas de computador 8%

usando linguagem de programacao.

Frequéncia de acesso a internet

Todos os dias ou quase todos os dias. 82%
Pelo menos uma vez por semana 10%
Pelo menos uma vez por més 4%

4.2. Caracteristicas dos participantes gestores

Foram indicados gestores (n=3) na participacdo da pesquisa, dos quais 1 foi ex-
cluido por motivos pessoais, impossibilitando este de participar da entrevista. Na coleta
de dados realizada obteve-se a presenca de 1 gestor do sexo masculino, com formacao
em nivel de Doutorado e cargo politico de secretdrio de Trabalho, Emprego e Renda
(Gestor 1); atuando como profissional ha mais de 10 anos e alegando que o desafio de
qualificar jovens e adultos e o objetivo de aumentar a empregabilidade no municipio o
levou a desejar trabalhar como um gestor publico. 1 gestor(a) do sexo feminino, com
formacdo em nivel Superior, e cargo politico de (sub)secretdria de Ac¢ao Social (Secreta-
ria de Assisténcia Social e Direitos Humanos) (Gestor 2); atuando como profissional ha
mais de 10 anos, declarando que por meio de um convite foi alocada na gestao publica,
e desejando implementar a visdao de melhorias que almejava para este servico.

4.3. TIC na perspectiva dos gestores

Os gestores responderam que possuem conhecimento sobre o termo TIC. Relata-
ram ainda possuir conhecimento sobre a politica publica de inclusdo digital no Brasil.
Estes enxergam a implementacdo de uma politica publica de inclusdo digital nas comu-
nidades periféricas do municipio de Seropédica como essencial. Além disso, identificam
muitas vezes as contribuicdes da acessibilidade comunitaria local as TIC e ainda seu le-
tramento digital. Ainda, percebem muitas vezes a necessidade de acesso pelas popula-
¢Oes de baixa renda a internet de forma quantitativa e qualitativa. Também acreditam
na possibilidade do cidad3do ser capacitado ou letrado digitalmente por meio da acessibi-
lidade a TIC. O Gestor 1 afirmou que a instituicdo na qual atua possui documento norte-
ador que possa viabilizar a implementagao da politica publica de inclusdo digital no mu-
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nicipio, em contrapartida o Gestor 2 afirmou ndo possuir. O Gestor 1 afirma que a insti-
tuicdo onde atua oferece capacitagao digital aos moradores de baixa renda, ao passo em
que o Gestor 2 afirma que ndo oferece. O Gestor 1 sabe da existéncia de verbas publicas
destinadas a politica de inclusdo digital no pais, em contrapartida o Gestor 2 alegou nado
ter informacgdes a respeito. Os dois gestores tencionam unir esforgos junto a sociedade
civil na elaboragao de projetos que viabilizam a implementagao de politicas sociais inclu-
sivas. O Gestor 1 possui a inteng¢ao de desenvolver projetos que envolvem cidades sus-
tentaveis (smart cities), ao passo em que o Gestor 2 ndo possui essa intengao. O Gestor
1 afirma que ndo existe entraves politicos ou de gestdo dos recursos publicos que pode-
riam causar o impedimento na implementacdo da inclusdo digital no municipio, ao passo
em que o Gestor 2 afirma que existe. Os dois gestores alegaram que sua atuacdo politica
se baseia nos principios da governanga participativa.

5. Discussao

Na pesquisa desenvolvida foi possivel observar que os moradores de comunida-
des periféricas de Seropédica possuem acessibilidade a algumas formas da TIC, princi-
palmente internet e aparelho celular, de forma coletiva dentro da familia. Estes se utili-
zam da TIC basicamente para sua comunicacdo e informacdo por meio das redes sociais
e de aplicativos de mensagens. Tal acessibilidade também se mostrou, sobretudo, super-
ficial, contando com a disponibilidade da internet por meio de uma fonte principal (que
é o detentor e pagante do plano de internet banda larga na familia). Cabe ressaltar que
de fato a amostra estudada possui baixa renda e suas condi¢des para a obtencao de in-
ternet ilimitada e individualizada, se torna inviavel para a maioria, tendo que contar com
terceiros para exercer sua acessibilidade.

A realidade constatada evidencia que a TIC tem sido usada basicamente para
conducgdo de atividades rasas, que pouco agregam ao desenvolvimento educacional,
cultural, econbmico e conhecimentos relevantes dessas pessoas, o que as remete ao
nivel de alfabetizados digitais. Esta conjuntura acaba por formatar esses individuos nas
simples demandas mercadoldgicas da globalizacdo (VIANNA, 2013, p. 1). Tal quadro
opde-se a matéria voltada para o letramento digital, defendido nesta pesquisa, que se
refere ao uso da TIC para a inovagao, nos estudos, pesquisas, empreendimentos, servi-
¢os publicos, dentre outras habilidades que promovem a transformacao e a evolugao do
sujeito como um todo, levando-o a um novo patamar intelectual e cognitivo, impactan-
do sua realidade socioecon6mica.

Ademais fundamenta-se este trabalho sob a relevancia das politicas sociais em
fomento ao desenvolvimento socioecon6mico local, por meio da acdo participativa e
conjunta do poder publico na comunidade local a fim de se implementar politicas publi-
cas rumo ao progresso territorial como interesse da comunidade e da gestdo local. Arti-
culou-se os objetivos deste estudo com os parametros do desenvolvimento sustentdvel,
gue se constitui atualmente como tema transcendente na construcdo da cidadania e
ainda no combate e reducdo das desigualdades existentes em locais periféricos e subde-
senvolvidos, conforme se constata na Agenda 2030 da Organizacdo das Nag¢des Unidas9.

Por meio da entrevista realizada com os gestores, obteve-se a visdo em relacdo a
inclusdo digital e ainda sobre uma possivel implementacdo de politica publica de acesso

° Disponivel em https://brasil.un.org/pt-br/sdgs. Acessado em 21 de maio de 2021.
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as TICs no municipio de Seropédica. Salienta-se que ambos gestores reconhecem a im-
portancia dessa politica social, evidenciando também a relevancia de sua implementa-
¢do dentro das periferias no municipio. Destaca-se a fala do Gestor 1, em se obter o
acesso aos recursos publicos para que a implantagao da politica publica de acesso as TIC
seja possivel. Numa outra vertente o Gestor 2 aponta a necessidade da democratizagao
digital acontecer por meio da participa¢do da sociedade civil, pensando no didlogo de
“ponta a ponta” como uma forma de se detectar as demandas populares e realizar mu-
dangas sobre a realidade, acreditando ainda no modelo de politica publica a ser efetiva-
da “de baixo para cima” - bottom up (VIANNA, 2017, p. 21).

Tais gestores enxergam a relevancia da organizacdo participativa, na qual se reu-
ne os atores sociais e o Estado na estruturacdo de uma sociedade justa e igualitaria. Nes-
te sentido por meio da atuacdo conjunta do poder publico e dos cidadaos, promove-se o
progresso socioecondmico local (OLIVEIRA, 2008, p. 151). Também fica clara as questdes
voltadas para a pratica da governa soliddria e participativa na gestdo dos(as) secreta-
rios(as), uma vez que se entende esta atuacdo através de um elo entre o cidaddo e a
gestdo na participacdo das demandas populares. Estes fatores possibilitam que o desen-
volvimento das acbes governamentais sejam por meio de tais principios, acarretando no
aumento da eficiéncia e na legitimidade dos processos de elaboracdo e execucdo das
politicas publicas (CAETANO, ARAUJO; KHAN, 2019, p. 98).

6. Consideragodes finais

Percebe-se a necessidade de se promover a acessibilidade e o letramento digital
dos moradores da zona periférica rural do municipio de Seropédica. Mediante tal con-
texto, por meio de uma politica publica de inclusao digital sustentada nesta pesquisa, e
dos modelos de sucesso exemplificados, logra-se a acessibilidade digital comunitaria, e
de pessoas excluidas do universo das TIC. Por intermédio da implantacdo de um sistema
préprio de redes locais, espera-se solucionar a problematica da disponibilidade de inter-
net banda larga as residéncias, expandindo-as para dentro das periferias. Além disto,
umas das possibilidades com a conexdo constante no territdrio é a atuacao do cidadao
diante da TIC, por meio dos centros publicos de acesso gratuito, ou Telecentros. Espera-
se que os resultados desta pesquisa viabilizem dados para elaboragao e implantacgao da
politica publica de acessibilidade as infraestruturas tecnolégicas para esta populacgao.
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Resumo: O presente trabalho teve como objetivo apresentar a teoria de apren-
dizagem Piagetiana e o jogo scratch na aprendizagem da matemdtica por meio
de levantamento bibliogrdfico e apresenta¢do da plataforma scratch. O Scratch
é gratuito para todos os seus usudrios e estd disponivel de forma on-line e off-
line, apresenta versbes para computador, tablet e celular. Para acessar o
scratch, visite a pdgina https://scratch.mit.edu. Para usar o scratch de modo
desconectado da internet, faca o download da versdo scratch off-line acessan-
do https://scratch.mit.edu/download.

Palavras-chave: Scratch; Ensino; Aprendizagem; Jogo.

Abstract: The present work aimed to present the Piagetian learning theory and
the scratch game in mathematics learning through a bibliographical survey and
presentation of the scratch platform. Scratch is free for all its users and is avai-
lable online and offline, with computer, tablet and mobile versions. To access
scratch, visit https://scratch.mit.edu. To use scratch offline, download scratch
offline by going to https://scratch.mit.edu/download.

Keywords: Scratch; Teaching; Learning; Game.

1. Introdugao

Piaget aponta que a aquisicdo do conhecimento acontece por meio de experién-
cias adquiridas mediado pelo contexto em que estd inserido. Para o estudioso, a forma-
¢do do conhecimento humano depende da interacdo entre o individuo e o ambiente em
que ele vive.

A matematica considerando o contexto histdrico, por muitas pessoas é conside-
rada um campo dificil. Piaget (1964), considerando a aprendizagem espontanea, destaca
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gue o jogo promove e estimula situagdes para o desenvolvimento cognitivo da crianga e
em consequéncia da estrutura légico-matematica.

No ensino de Matematica, o jogo tem como objetivo despertar o interesse do es-
tudante, oferecendo oportunidades para consolidar a aprendizagem dos contextos ma-
tematicos.

As novas geracdes (criangas e jovens) estdao chegando a escola, nascidas nesse
contexto tecnoldgico, considerando assim, o avango das Tecnologia para Aprendizagem
nos ultimos anos, a escola precisa ajustar os processos educacionais, ampliando e res-
significando o uso que fazemos das tecnologias ajudando assim na aprendizagem da
matematica.

No cenario do processo de ensino e aprendizagem educacional, o matematico
Seymour Papert (1928-12016) foi pioneiro da ideia do uso de informatica em educacao,
foi um dos criadores da linguagem de programacdo LOGO, julgava ser possivel utilizar a
linguagem de programacao para pessoas comuns, principalmente criangas.

O Scratch é uma linguagem de programacao visual que facilita a criacdo de histo-
rias interativas, animacdes, jogos, musica e arte. Por meio do scratch, utilizando jogos,
despertando o interesse das criangas na aprendizagem de matematica.

2. Teoria de aprendizagem piagetiana

Jean Piaget (1896-1980) foi um bidlogo, nascido na Suica, que ao longo de sua vi-
da se dedicou a investigacdes reconhecido pelas suas contribuicdes no campo da psico-
logia da crianca e da epistemologia genética. Mostrou-se um dos maiores estudiosos
gue contribuiram para a compreensdao do conhecimento, desenvolvendo um método
préprio e sistematizado para investigar os processos envolvidos na formag¢ao do conhe-
cimento da infancia até a vida adulta.

Para Piaget, a aquisicao do conhecimento acontece por meio de experiéncias ad-
quiridas mediado pelo contexto em que esta inserido. Para o estudioso, a formacgao do
conhecimento humano depende da interagdo entre o individuo e o ambiente em que ele
vive.

Piaget (1985) apresenta sua teoria na ideia de assimilacdo e acomodacao, acon-
tece quando o individuo entra em contato com um novo conhecimento, ha naquele
momento um desequilibrio e surge a necessidade, de voltar ao equilibrio. O processo
comeca com a assimilacdo do elemento novo, com a incorporacdo as estruturas ja es-
guematizadas, através da interacdo. Hd mudancas no sujeito e tem inicio o processo de
acomodagao, que aos poucos chega a organizagao interna. Comega a adaptagao externa
do sujeito e a internalizagcdo ja aconteceu. Um novo desequilibrio volta a acontecer e
pode ser provocada por curiosidade, duvida etc. O movimento é dialético e o dominio
afetivo acompanha sempre o cognitivo.

Piaget deu origem a Teoria do Conhecimento, que estudou a epistemologia gené-
tica, dando destaque a compreensdo, aprendizagem no ser humano se desenvolve em
um percurso evolutivo que passa por quatro estagios. Evidéncia, que a capacidade hu-
mana de aprender evoluiu progressivamente e ndo amadurece sendao em um momento
certo (ANTUNES, 2008).

Piaget diz que a partir do nascimento os seres humanos sdo submetidos a fases
de desenvolvimento cognitivo, do qual ele descreveu quatro estagios de desenvolvimen-
to: sensorio, pré-operacional, operacional concreto e operacional formal. Ele acreditava

142 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educacio, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

que essas etapas devem ser preenchidas de forma linear e do conhecimento foi constru-
ido pelo individuo através da agdo. Os estagios do desenvolvimento cognitivo segundo
Piaget (TEODORO, 2013):

Estagio 1: Sensério-Motor (O a 2 anos): O estagio sensdrio-motor marca o inicio
da vida da criancga. Nesta fase o pensamento é constituido por sensagées e movimentos.
No entanto, ndo se trata de movimentos voluntarios, mas sim de agdes reflexas (sugar,
segurar, etc.) também chamadas por Piaget de “esquemas inatos”, através de suas ca-
pacidades motoras, passam a experimentar e conhecer os objetos que estdo a sua volta.

Estagio 2: Pré-Operacional (2 a 7 anos): Apesar de ja existir simbolismo, o pen-
samento da crianca nessa fase é marcado pelo egocentrismo, isto é, ela ndo consegue
avaliar a situacdo do ponto de vista do outro. O egocentrismo s6 comeca a perder for-
¢a a partir de cerca de quatro anos de idade, quando o desenvolvimento cognitivo passa
a contribuir para que as criancas comecem a entender que outros individuos além de-
las também podem ter opinides, desejos e sentimentos. Toda sua percepc¢do esta asso-
ciada aos seus sentimentos. Também estd presente a irreversibilidade. A crianca ndo
percebe que algumas transformacdes sdo reversiveis (ex: gelo em agua), também come-
¢a a se desenvolver o pensamento representativo, o pensamento ldgico e a nocao
de regras e valores.

Estagio 3: Operacional Concreto (7 a 12 anos): Neste estagio, a crianca ja tem
condicOes de lidar com operacbes de adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicacdo. Além
disso, também existe a nocdo de conservacdo de quantidade. O pensamento ainda estd
preso ao concreto. O raciocinio se apoia em acontecimentos reais, ndo existindo um
pensamento abstrato.

Estagio 4: Operac¢Oes Formais (12 anos em diante): O periodo de operac¢des for-
mais é marcado pelo raciocinio abstrato. Este simbolismo permite que a pessoa aprenda
conceitos subjetivos como, por exemplo, ideologia, bem como de gerar hipdteses e in-
vestigar suas possiveis consequéncias De acordo com Piaget, esta fase diz respeito a
forma adulta de pensar, representando o dpice da maturidade cognitiva.

Por meio da caracterizacdo desses estagios, Piaget mostra que existe uma se-
guéncia e uma sucessao no desenvolvimento da inteligéncia e que esse desenvolvimen-
to passa, necessariamente, por cada um destes estagios.

Para Piaget, cada um desses estagios é marcado pela presencga de estruturas ori-
ginais, da qual a construcdo se distingui dos estagios anteriores. As construgdes sucessi-
vas se conservam como subestruturas no decorrer dos estagios seguintes e, por meio
delas, se constroem novas caracteristicas. Deste modo, entre os estagios, desenvolvem-
se 0s processos de conservagdo das subestruturas e a continuidade de um estagio para
outro (PIAGET, 2012).

O conhecimento necessario para construir novas aprendizagens é recebido de
forma ativa, pois necessita de interacdo do individuo com os simbolos e o ambiente.
Para Piaget a aprendizagem acontece com estimulos a partir de experiéncias, quando o
estudante tem autonomia, compara o que aprende com o que ja sabe, com o que faz,
construindo uma representacao pessoal sobre os saberes que conquista.

Piaget (1975) aponta que o construtivismo acontece na relacdo entre sujeito e
objeto que se da continuadamente. O conhecimento ndo é pré-formado no mundo ide-
al, nos objetos nem nos sujeitos, mas no resultado das interagdes entre objetos e sujei-
tos, sendo uma dupla construcdo efetiva e continua, existe sempre construcao de novas
ideias.
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3. Jogo para aprendizagem da matematica

A matematica considerando o contexto histérico, por muitas pessoas é conside-
rada um campo dificil. Piaget (1964), considerando a aprendizagem espontanea, destaca
gue o jogo promove e estimula situacdes para o desenvolvimento cognitivo da crianca e
em consequéncia da estrutura légico-matematica.

No ensino de Matemadtica, o jogo tem como objetivo despertar o interesse do es-
tudante, oferecendo oportunidades para consolidar a aprendizagem dos contextos ma-
tematicos. O jogo pedagdgico com intuito para auxiliar na aprendizagem de conceitos
matematicos, faz-se necessario metodologias e estratégias que destacam as potenciali-
dades dos jogos. Marim e Barbosa (2014) destacam que o jogo ajuda a diminuir as difi-
culdades encontradas pelos estudantes em aprender matematica, muitos consideram
impossivel aprender, as autoras apontam que os jogos podem ser utilizados para intro-
duzir, amadurecer conteudos e preparar o aluno para aprofundar os temas ja estudados
em matematica.

Partindo do principio que o jogo e o brincar mostram-se ser do interesse da cri-
anca partindo de um espaco privilegiado para a aprendizagem:

o brincar como uma das prioridades de estudo nos espagos de debates
pedagdgicos, nos programas de formacdo continuada, nos tempos de
planejamento; o brincar com uma expressao legitima e Unica da infan-
cia, o ludico como um dos principios para a pratica pedagdgica; a brin-
cadeira nos tempos e espacos da escola e das salas de aula; a brinca-
deira como possibilidade para conhecer mais as criangas e as infancias
gue constituem os anos/series iniciais do Ensino Fundamental de nove
anos (BRASIL, 2007, p.10).

E preciso pensar em jogos, fazendo articulagio com a matematica respeitando os
conhecimentos ja introduzidos, criando ambientes que possibilitem a aprendizagem. A
curiosidade das criangas se apresenta de maneira intensa e sem cessar. As tecnologias
sdo aliadas com as salas de aula para auxiliar na aprendizagem, por meio dos jogos, o
scratch aliado a programacao, possibilitara a resolucdo dos problemas do cotidiano.

4. Scratch

O Scratch é uma linguagem de programacao visual que facilita a criacdo de histo-
rias interativas, animacdes, jogos, musica e arte.

O Scratch é um software do grupo Lifelong Kindergarten, do Media Lab do MIT,
idealizado por Mitchel Resnick, foi criado em 2007 influenciado pela linguagem Logo de
Seymour Papert, na década de 1970 e enriquecido ao longo dos anos, o Scratch contém
uma interface grafica que permite a programacdo em uma linguagem de blocos
(SCRATCH, 2014).

O Scratch é gratuito para todos os seus usuarios e estd disponivel de forma on-
line e off-line, apresenta versdes para computador, tablet e celular. Para acessar o
Scratch, visite a pdagina https://scratch.mit.edu. Para usar o Scratch de modo desconecta-
do da internet, faca o download da versdao Scratch off-line acessando
https://scratch.mit.edu/download.

Martinelli (2015) aponta que Scratch é uma ferramenta para ser utilizada em sala
de aula, com o intuito de estimular e exercitar o raciocinio légico, e principalmente, en-
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sinar tecnologias usando conceitos basicos da légica de programacao de maneira Iudica,
pratica e estimulante.

A programacado é realizada através da criacdao de sequéncias de comandos que
correspondem a blocos de varias categorias, encaixados e encadeados de forma a pro-
duzirem as agOes desejadas.

Lopes et. al (2009), explicam que o Scratch é baseado em objetos graficos cha-
mados Sprite, que representam os personagens de um jogo ou animagdo. Pode-se mu-
dar a aparéncia de um Sprite, dando-lhe um novo traje, fazendo-o parecer com uma
pessoa, um objeto ou até mesmo um animal. E como trajes, podem ser usados desenhos
feitos no "Editor de Imagem" do prdéprio software, ou importar uma imagem do compu-
tador, ou mesmo arrastar uma imagem a partir de um site.

5. Ambiente de programacao do Scratch

O ambiente de programacao do Scratch, € um ambiente que concede a monta-
gem de um algoritmo de programacdo através de blocos, pelo o scratch tem como ver a
sequéncia de a¢bes tendo mais controle sobre o que conseguira e podera fazer.

A composicdo e criacdo com o software Scratch necessita da escolha de coman-
dos da linguagem de programacao, a edicdo do “projeto” que envolve a programacao
utilizando elementos graficos para compor o “palco”, a defini¢do das a¢Ges partindo dos
comandos, especificacdo de parametros, Sprite (objetos), trajes e sons.

Figura 1. Tela scratch

e & = o JIc)

Fonte: https://scratch.mit.edu/

a. Categoria de comandos: movimento, aparéncia, som, eventos, controle, senso-
res, operadores, varidveis e meu blocos;

b. Blocos de comandos: escolher a categoria de comandos;
Atalho: selecionar idioma, salvar projeto e editar projeto;
. Abas: opcoes escolher comandos, trajes e sons dos scripts;
Area de edicdo: drea que é feita a programacdo e a unido dos blocos;
Modo de visualizacdo: tipos de visualizacao do palco

g. Palco: onde os objetos sdo colocados e onde é possivel ver o resultado da pro-
gramacao criada. O objeto inicial que aparece no palco é o gato (Sprite);

h. BotGes e objetos para animacdo (Sprite): cria novo personagem ou objeto, apa-
rece miniaturas de todos os Sprite (clicar, escolher e editar);

i. Botdo iniciar e parar: botdes para iniciar e parar os scripts.

Sh o a0
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Partindo dos atributos visuais da linguagem de programag¢ao com o scratch, Mar-
qgues (2009, p. 42) apresenta que:

N3do deixa de ser curiosa a forma como até as préprias linguagens de
programacao, concebidas para os jovens, se tém vindo a adaptar, evo-
luindo no sentido da simplificacdo de utilizacdo — facilitando a sua
compreensao inicial e o0 seu manuseamento — e sendo enriquecidas em
elementos multimidia que aumentem a motivacao, o desejo e a neces-
sidade por parte dos utilizadores jovens (a competicdo oferecida por
outras ferramentas é grande).

O scratch pode ajudar os estudantes a descobrir a linguagem de programacao e,
a partir disso, criar novas formas metodoldgicas de ensinar e aprender matematica.

6. Material e métodos

A metodologia da pesquisa contemplou levantamento de referéncias bibliografi-
cas para identificar a teoria de aprendizagem piagetiana, por meio das intera¢des na
aprendizagem com jogos utilizando o scratch no ensino de matematica.

7. Consideragoes finais

O presente artigo, partindo do processo educativo da teoria de Piaget, mostra
gue a aprendizagem acontece por meio da interacdo, pela capacidade e necessidade que
o sujeito tem de assimilar o meio que estd em sua volta, acomodando as informacdes
em seus esquemas cognitivos, destacando a interacdo dos sujeitos entre si e com o obje-
to de conhecimento se torna fundamental para o processo de construcdo do conheci-
mento considerando os quatro estagios de desenvolvimento: sensério, pré-operacional,
operacional concreto e operacional formal, apresentada por Piaget.

Os jogos desenvolvem o raciocinio ldgico das criancas e suas habilidades; apre-
sentando a matemadtica como uma disciplina prazerosa. Com os jogos matematicos, os
estudantes podem encontrar equilibrio entre o real e o imaginario utilizando o scratch
para auxiliar na aprendizagem.

O jogo utilizando o scratch demonstra um potencial satisfatério para auxiliar os
professores em sala de aula, criando jogos, através de atividades que abordem o conte-
udo irdo ajudar as criangas no processo de ensino e aprendizagem da matematica.
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Resumo. O presente trabalho tem como objetivo apresentar uma proposta de
Webquest (WQ) gamificada para o ensino e para a aprendizagem de Lingua Es-
panhola no contexto da Educacgéo Bdsica, mais especificamente nos anos finais
do Ensino Fundamental. Para isso, foi construida uma WQ a partir da proposta
do Ciclo Recursivo (LEFFA, 2007) e do conceito de Gamificagdo de (CONS-
TIKYAN, 2007). A partir disso, pode-se entender como a metodologia WQ dialo-
ga com a Gamificagcdo de maneira positiva, podendo ser grandes aliadas para
promover o ensino e a aprendizagem de Lingua Espanhola.

Palavras-chave: Webquest (WQ); Gamificacho,; Ensino e aprendizagem de Lin-
gua Espanhola.

Abstract. The present work aims to present a gamified Webquest (WQ) propo-
sal for teaching and learning Spanish in the context of Basic Education, more
specifically in the final years of Elementary School. For this, a WQ was built
from the proposal of the Recursive Cycle (LEFFA, 2007) and the concept of Ga-
mification (CONSTIKYAN, 2007). From this, it is possible to understand how the
WQ methodology dialogues with Gamification in a positive way, and can be
great allies to promote the teaching and learning of the Spanish Language.

Key-word: Webquest (WQ); Gamification; Teaching and Learning of the Spanish
Language.

1. Os desafios das Novas Tecnologias Digitais de Informac¢ao e Co-
municac¢ao na Educacao
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Presenciamos o auge das Novas Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunica-
¢do (NTDICS) e, a cada dia que passa, observamos como os dispositivos tecnoldgicos
cada vez mais velozes e ultramodernos vém ressignificando os sentidos tradicionais e
assumindo mais espagos em nossas vidas.

Ao pensarmos sobre isso, observamos como quase que indissocidvel a existéncia
de uma crescente vinculagao das atividades humanas com as tecnologias digitais presen-
tes em todas as esferas sociais e, diante disso, esses novos e ultramodernos dispositivos
nao ficam detras das portas das escolas, ja que estdao presentes de forma paulatina na
vida quotidiana, principalmente, dos alunos, que sao fascinados por esses dispositivos
digitais. Dessa forma, como professores, percebemos que o perfil dos alunos rapidamen-
te foi se transformado com o surgimento desses aparelhos que possibilitam inimeras
funcionalidades, uma vez que com a agilidade de um click eles acessam as infinitas fon-
tes de informagdes.

Vivemos em uma sociedade em que estar conectado nas redes, seja navegando
por sites de relacionamento, seja para jogos online em tempo real, pode ser considerado
como parte da cultura digital que as NTDICS trouxeram. Logo, como professores, temos
de compreender que dita cultura digital ja estd presente nos bancos escolares, pois ndo
podemos afirmar categoricamente que essa conectividade é algo desconhecido por par-
te dos alunos, ainda que a escola, com certo atraso, esteja buscando incorporar esses
recursos em suas praticas pedagégicas.

Dessa forma, precisamos entender quais sdo os desafios que a insercao dos re-
cursos digitais tecnoldgicos estd trazendo para refletirmos sobre nossas acées como
docentes frente as NTDICS, muito embora diversos estudos (LEFFA, 2009; PAIVA, 2012;
PINHEIRO, 2018; MORAN, 2017) ja nos sinalizaram que usar esses recursos para o ensino
e para a aprendizagem de linguas auxiliam e despertam o interesse e a motivacdo nas
aulas em que esses instrumentos sao utilizados.

Nesse sentido, ao pensarmos nessas questdes, o presente trabalho tem como ob-
jetivo demonstrar uma proposta de Webquest (WQ) gamificada para o ensino e para
aprendizagem de Lingua Espanhola no contexto da Educacdao Basica, mais especifica-
mente nos anos finais do Ensino Fundamental. Para tanto, nas perspectivas tedricas des-
te estudo, exporemos o conceito de WQ, bem como o de gamificacdo adotados nesta
pesquisa. Além disso, nos percursos metodoldgicos, discutiremos o Ciclo Recursivo de
Leffa (2007), utilizado para a elaboracdo da WQ gamificada, bem como apresentaremos
a atividade envolvendo a metodologia para, nas considerac¢des finais, discutirmos as
possibilidades de implementacdo em nossas praticas pedagdgicas como professores.

Assim, na préxima secdo do presente estudo, discorreremos sobre a metodologia
WQ, sua definicdo e estruturacdo proposta por Barato (2004), bem como os beneficios
de sua implementacdo nas aulas de Linguas.

2. Navegando pela metodologia Webquest

A WQ consiste em uma metodologia de cunho investigativo e colaborativo, em
qgue as informacOes para a realizacdo de uma ou mais tarefas, em sua grande maioria,
estdo presentes na internet (DODGE, 1995). Essa metodologia surgiu no ano de 1995,
em curso de capacitacdo realizado pelo professor Bernie Dodge, da Universidade de Sao
Diego, ao ter como proposta o uso dos recursos da internet de forma criativa, orientan-
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do os seus estudantes no uso desses recursos para a realizagdo de um produto final co-
mo tarefa.

Com o passar dos anos, diversos estudos nas mais diferentes areas do conheci-
mento comec¢aram a ganhar forgas e, no ensino de linguas, encontramos os trabalhos de
(MARCH, 2004; BARATO, 2004; BOTENTTUIT JR, 2011; SANTOS, 2012; ABAR E BARBOSA,
2017) e que sinalizam a metodologia como uma forma de tornar as aulas em que ela é
utilizada mais dinamicas, interativas e participativas, isto porque a WQ possui, em sua
base tedrica, o construtivismo, uma vez que os préprios estudantes, a partir da interagao
com os colegas, com o professor e da interatividade com a metodologia, vdo construin-
do seu conhecimento.

Nesse sentido, por meio do cumprimento de tarefas, os alunos vao analisando e
ressignificando as informacdes encontradas em diferentes fontes, compreendendo-as e
consolidando as aprendizagens sobre o que lhes é proposto. Dessa forma, essas estraté-
gias de aprendizagens auxiliam os estudantes a desenvolverem habilidades de coopera-
¢do e a entender que podemos aprender por meio das discussdes e dos debates promo-
vidos.

Com relacdo a sua estruturacdo, a WQ esta dividida em seis etapas, que possibili-
tam aos alunos uma aproximacdo de forma progressiva com os conteudos propostos
pelo professor. Assim, neste estudo, adotamos a estrutura proposta por Barato (2004),
gue define essas secdoes como: 1) Introducdo, 2) Tarefa, 3) Processo, 4) Recursos, 5) Ava-
liacdo e 6) Créditos, que serdo explicadas a continuacao.

Na introducdo, devemos despertar a curiosidade dos alunos, para que aconteca
uma primeira aproximac¢ao ao tema tratado na WQ, bem como apresentar-lhes o objeto
de estudo proposto, e por ser o primeiro contato com a metodologia, essa se¢dao nao
pode ser muito extensa e deve, além disso, instigar o conhecimento prévio dos alunos
sobre o assunto que serd abordado. Logo, videos, imagens e avatares sao recursos que
podem ser interessantes de utilizar para que o discente va se familiarizando com a tema-
tica estabelecida.

Na tarefa, principal desafio da WQ, temos de motivar os estudantes para que
eles realizem a pesquisa, com o objetivo de resolver determinada tarefa e, nesse viés,
ela deve basear-se em uma atividade-problema com objetivos claros, para que eles nao
se percam no que precisa ser feito. Assim, Dodge (1995, p. 4) salienta que a tarefa preci-
sa ser “factivel e interessante”.

Na secdo Processo, precisamos disponibilizar o passo a passo para a realizacdo da
tarefa, isto é, o que esperamos que os alunos facam para realizarem os objetivos pro-
postos e, nesse sentido, nossas explicacdes sao fundamentais para que essa secdo seja a
mais clara possivel, sem dar margens para interpretacoes inadequadas e, por isso, suge-
rimos que se fagcam orientacdes em ordens cronoldgicas, em outras palavras, o que de-
vera ser feito por primeiro, segundo e, assim, sucessivamente.

Na se¢do Recursos, devemos apresentar os materiais os quais os alunos realiza-
rdo as consultas e buscardo as informacdes para a realizacdo da tarefa. Assim, precisa-
mos operar um bom trabalho de curadoria dos sites e recursos que serao disponibiliza-
dos, para que os estudantes possam navegar com tranquilidade em fontes confidveis e
gue apresentem as informacgdes necessarias para a atividade que eles realizardo. Vale
destacar que devido ao seu carater hipermidiatico, eles poderdo navegar em outros si-
tes, por meio dos links que poderdo aparecer, porém, ndo devemos descartar totalmen-
te essas informacdes, mas, sim, problematiza-las.
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Na Avaliacdo, precisamos deixar claros os critérios que serdo utilizados para a
avaliacdo das atividades realizadas pelos discentes e, ainda, é bastante pertinente apre-
sentar uma ficha de sugestGes para que eles avaliem a prépria WQ desenvolvida, com o
objetivo de, em futuras aplica¢es, a atividade ser melhorada.

E, por fim, na se¢ao dos Créditos, é importante informar, além das referéncias
aos sites utilizados para a construgao da WQ, salientarmos a nossa autoria, com uma
minibiografia nossa, deixando um contato para quem se interessar e quiser conhecer um
pouco mais sobre a atividade realizada.

Além disso, ao longo deste trabalho, apresentaremos de forma visual cada uma
dessas sec¢des, quando exploraremos a WQ gamificada, objetivo desta pesquisa. Dessa
forma, na préxima secdo do presente trabalho, discutiremos o conceito de gamificacdao
na educacdao, bem como apresentaremos as caracteristicas e os beneficios de uma ativi-
dade gamificada.

3. Discutindo o conceito de gamificagao

Segundo Blanco (2015), a palavra Gamificacdo vem do inglés Gamification, e a
primeira mencdo a esse termo deu-se pelos estudos de Nick Pelling (2003). Porém, em
2010, esse vocdbulo comecou a ganhar mais visibilidade e popularidade com a famosa
designer de games Jane Mc Gonigal, devido a uma apresenta¢ao sobre como os jogos
podem transformar a educagdo positivamente, em uma conferéncia na Tecnologia, En-
tretenimento e Design (TED) talks. J& Deterding et al (2011) aludem como gamificacdo o
uso de elementos dos jogos fora do seu contexto com o objetivo de atrair, despertar o
interesse e o envolvimento das pessoas.

Para Kaap (2012) a gamificacdo ndo é um conceito exclusivo da area educativa, ja
qgue é fortemente utilizado ha um bom tempo por meio de aplicagdes gamificadas em
diversas outras areas, principalmente, no marketing, na politica, na saude e nos espor-
tes. E justamente esse grande uso que tem despertado o interesse de diversos pesqui-
sadores, uma vez que essas inser¢des de games no meio educativo vém dando resulta-
dos muito satisfatérios, e o objetivo de qualquer professor sdao os bons resultados na
aprendizagem dos seus estudantes.

Portanto, precisamos entender que os jogos provocam motivacdo, interesse e
aprendizagem nos seus usudrios (LEFFA, 2014). Além disso, ele também pontua que
existem diversas semelhancas e diferencas entre os jogos e a aprendizagem. Com rela-
cdo a esses aspectos, reforca que a maior diferenca estda na motivacdo, pois quando se
fala em jogos, a motivacdo se apresenta nos alunos com mais forga.

Constikyan (2007) por sua parte, discorre sobre o engajamento e apresenta os
jogos como a forma de arte na qual os participantes, que sdo denominados jogadores,
tomam decisGes com a finalidade de gerenciar os recursos disponiveis utilizando as fi-
chas para chegar no objetivo. E assim que, qualquer tipo de jogo, o digital ou até o ana-
légico podem ser considerados influentes elementos culturais construtores de conheci-
mento e capazes de engajar os jogadores em um conflito virtual-artificial definidos por
regras com a finalidade de atingir um objetivo.

O certo é que os jogos causam fascinio e alta motivacdo nos seus usuarios, devi-
do a seus efeitos visuais e sonoros, sua arte de jogo, suas mecanicas e suas histdrias in-
teressantes e, nesse sentido, os seus jogadores podem permanecer durante horas na
frente de um jogo com o objetivo de ganhar pontos, acumular prémios e chegar na me-
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ta, muitas vezes, motivados com frases para ndo pararem de jogar. Além disso, os jogos
também proporcionam a inclusdo de muitos alunos em atividades com gosto e prazer
por participar.

Ainda, é importante destacar o elemento motivacional que, segundo Leffa
(2014), esta dividida em dois momentos: a) o primeiro, que pode ter aspectos intrinse-
cos e se define simplesmente no prazer de jogar e; b) o segundo, que sdo os aspectos
extrinsecos, que fazem referéncia as premiagdes, medalhas e troféus que incentivam o
aluno-jogador continuar jogando.

Diante disso, perguntamo-nos, enquanto professores, como fazer um jogo edu-
cativo? E, nesse sentido, para que um jogo seja educativo, ele devera ser jogado, dentro
ou fora das escolas, sempre com sentido reflexivo e estratégico (GEE, 2009). E assim que
entra também o papel mediador do professor para analisar detalhadamente um jogo,
seja o mesmo, digital ou analdgico, antes de personalizar, adaptar ou inseri-lo no seu
contexto de ensino e de aprendizagem.

A partir disso, acreditamos que os jogos podem ser utilizados na educacdo e que,
além disso, como professores mediadores, podemos aliar essa pratica de forma favora-
vel para promover o ensino e a aprendizagem de Linguas e, neste caso em especial, o de
Lingua Espanhola. Por isso, desenvolver uma WQ gamificada atrelaria os beneficios da
utilizacdo da metodologia com o do mundo dos games, partindo de atividades que, em
um primeiro momento envolveriam a cooperacao para a construcdo do conhecimento e,
em seguida, para uma tarefa gamificada.

Por isso, na proxima secdo, apresentaremos uma proposta de WQ gamificada pa-
ra o ensino e a aprendizagem de Lingua Espanhola no contexto da Educac¢do Basica, ten-
do em vistas todas as questdes discutidas até o presente momento nessa pesquisa.

4. Percursos metodolagicos: a Webquest gamificada

Na elaboragdo de materiais para o ensino de linguas, precisamos compreender,
em um primeiro momento, que essas ferramentas serdao o meio que nds utilizaremos,
enquanto professores, para que os alunos interajam com os conteludos. Nesse viés, o
material torna-se um grande aliado nosso, desde que elaborado de maneira adequada a
nossa proposta didatica-pedagdgica.

Na producdo de um recurso didatico para o ensino de Linguas, Leffa (2007) des-
taca que devemos levar em consideracdo quatro momentos: (1) analise, (2) desenvolvi-
mento, (3) implementacdo e (4) avaliagcdo, conforme figura 1 abaixo.

Figura 1 — Ciclo Recursivo de Leffa (2007)

Dessa maneira, na etapa da analise, precisamos considerar, no momento de pre-

DESENVOLVIMENTO

\ Ny
AVALIACAO
Ve IMPLEMENTACAO

paracao material do didatico, as necessidades dos alunos com relacdo a uma problema-
tica instaurada e, a partir disso, entender as demandas pessoais e coletivas de determi-
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nado conteudo, bem como suas expectativas e interesses. Ainda, salientamos a impor-
tancia de verificar os conhecimentos prévios dos alunos, para tragar o ponto de partida
e, por isso, na WQ produzida, levamos em consideragao um tema bastante recorrente,
guando se trabalha questdes relacionadas a interculturalidade: el dia de los muertos en
México.

Diante disso, produzimos a WQ gamificada — El dia de los Muertos, no Google Si-
tes, que é uma ferramenta gratuita que permite a criagao de pdginas, a partir de templa-
tes editdveis ou que podem ser elaborados e personalizados pelos préprios usuarios.
Dessa forma, permite a criacdo de sites para os mais diversos fins e, ainda que nao seja
um recurso especifico para a criacdo de WQs, optamos por utilizd-lo devido a sua facil
insercao de informacdes, links, hiperlinks, videos e imagens.

Com isso, na primeira secdo da nossa proposta de WQ, a Introducao, conforme
figura 2 a continuacdo, apresentamos aos alunos o tema: el dia de los muertos, bem
como ja salientamos que, nessa atividade, vamos conhecer um pouco sobre o costume
mexicano de celebrar a morte, ja preparando os estudantes para o que eles poderdo
encontrar nessa celebracdo.

Figura 2 - Introdugao

Introduccion

EL DIA DE LOS MUERTOS

México, pero no te
la de nostros para celebrar a la muerte. ¢ Vamos a descobrir un poco
sobre esa cultura del dia de los muertos?

Para eso, clicd acd, en siguiente

Vale destacar que, a partir da imagem que parece assustadora, diferente da nos-
sa cultura brasileira, ja destacamos que 0os mexicanos possuem uma outra forma de tra-
tar sobre o assunto. Além disso, instigamos a curiosidade para a investigacdao sobre o
tema, por meio da pergunta realizada, isto é, convidamos os estudantes para conhecer
um pouco mais sobre a cultura del otro. Dessa forma, nessa etapa do Ciclo Recursivo
(2007), evidenciamos o ponto de partida do nosso objeto de estudo, além de atender o
gue nos reforca Barato (2004) sobre a brevidade de textos nessa secao.

Com relagdo a etapa do desenvolvimento, logo da definicdo de nossos objetivos
pedagdgicos, tendo como base a analise, elaboramos a tarefa, conforme a figura 4 e,
nesse sentido, uma atividade gamificada no Wordwall, incorporada a WQ elaborada, de
acordo com a figura 4, plataforma que possui todas as caracteristicas propostas para um
jogo (GEE, 2009; DETERDING ET AL 2011; LEFFA, 2014) e que apresenta possibilidades de
criacOes personalizadas de atividades gamificadas.

Assim, os estudantes, a partir dos conteldos que iremos trabalhar nas proximas
secOes e das discussOes que serdo promovidas em sala de aula sobre as quest&es relaci-
onadas a cultura del dia de los muertos, terdo condicdes de se aventurarem no jogo cri-
ado para compor a nossa WQ gamificada, objetivo dessa nossa pesquisa.
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Figura 3 - Tarefa

EL DIA DE LOS MUERTOS

Para eso, vamos a hacer una ENCUESTA sobre algunos elementos que

aparecen en los altares que celebran el dia de los muertos, En ese sentido

Nessa secdo, coragdo da WQ, segundo Barato (2010), apresentamos a tarefa de-
safiadora que os alunos terdo de cumprir, de forma clara e objetiva: responder ao ques-
tiondrio elaborado sobre o assunto e, nesse sentido, caracterizamos a proposta como
uma mystery task (DODGE, 1995), uma vez que é necessario que os estudantes utilizem
informacgdes provenientes de diferentes fontes para sintetiza-las, compara-las e, dessa
forma, resolver o enigma proposto no game.

Figura 4 - Atividade da tarefa

El altar de muertos...
P

Com relagao ao jogo, tarefa da WQ, os alunos precisardao associar os nomes dos
elementos da cultura del dia de los muertos as suas imagens, no menor tempo possivel.
Para isso, os alunos tém somente uma vida, isto €, uma tentativa, e aquele que acertar o
maior numero de elementos em menor tempo sera o mais bem classificado no ranking.
Nesse viés, Leffa (2007) salienta que quando deixamos claras as propostas, professores e
alunos podem entender todo o processo de execucdo da tarefa, ja que “ajuda a quem
aprende porqgue fica sabendo o que é esperado dele. Ajuda a quem elabora o material
porque permite ver se a aprendizagem esta sendo eficiente, facilitando, assim, a avalia-
¢30.” (LEFFA, 2007, p. 17).

Dessa forma, além de agilidade para realizarem as associacdes, ja que o tempo
corre de forma progressiva, os estudantes precisam exercitar a aten¢do, uma vez que as
imagens sao embaralhadas a cada pergunta feita e, além disso, suas ordens serdo troca-
das em cada acesso a atividade. Por isso, evidenciamos que esse recurso pode possibili-
tar, além da aprendizagem, o desenvolvimento dessas habilidades mencionadas.

Para que os alunos possam realizar o game, na se¢ao Processos, como aparece na
figura 5, apresentamos o passo a passo para a realizacdo de forma efetiva da atividade.
Nesse sentido, os estudantes, antes de partirem para o game, precisarao ler os materiais
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da seg¢do Recursos, discutir com os colegas e com o professor sobre a tradicdo mexicana
de celebrar a morte para, a partir disso, realizarem a atividade.
Figura 5 — Processos

El dfa de los muertos Tares Proceso Recursos Evaluscién Créditos Q

Proceso

EL DIA DE LOS MUERTOS

Pra realizar la tarea, debés:
1) Leer el material disponible en la préxima seccién:

2) Discutir las informaciones con los compafieros y el profesor sobre la
tradicién mexicana de celebrar a la muerte:

3) Acceder a la actividad: ENCUESTA, en la tarea y realizarla.

Para eso, vas a cliquear en siguiente. “

Volver SIGUIENTE

~

Ainda que o jogo seja realizado de forma individual, o conhecimento sera cons-
truido de forma coletiva, a partir das discussdes realizadas no grande grupo, apds a ana-
lise de todos os materiais disponibilizados, uma vez que ndo devemos esquecer que a
WQ é uma metodologia que parte de premissas cooperativas.

Para que os alunos consigam jogar o game e serem alunos-jogadores, antes, é de
fundamental importancia dar-lhes ferramentas para que possam realizar a atividade
proposta e, por isso, na se¢ao Recursos, conforme figura 6, disponibilizamos os materiais
necessarios para suas consultas.

Figura 6 — Recursos

El dfa de los muertos

Recursos

origen de esa costumbre, ademds de cémo

icana, leé el texto del gobierno

EL TIEMPO

eo: “El dia de Muertos en México”, para ampliar tus conocimientos

60, vas a encontrar ejemplos elementos de la cultura de los

dias de los muertos y la simbologia de cada uno,

” Q

Além de um material sobre a tradicdo mexicana que transcende o tempo, dispo-
nibilizamos um video que conta um pouco da histdria dessa tradicdo, juntamente com
um material relacionado ao vocabulario e a simbologia de alguns elementos que com-
poem a cultura de celebrar, de forma festiva, a morte. Ressaltamos que como a WQ é
uma metodologia de cunho investigativo e grande parte dos materiais sdao provenientes
da internet, cabe a nds, enquanto professores, analisarmos todos os materiais antes de
sua disponibilizacao, oferecendo aos alunos fontes confidveis de consulta.

o]

Salientamos que, até o presente momento, discutimos a segunda etapa do Ciclo
Recursivo (2007): a do desenvolvimento, em que para elaborarmos a tarefa, logo da ané-
lise, além dos propdsitos pedagdgicos definidos, oferecemos aos alunos materiais para
gue eles possam consultar antes da realizagao do jogo.

Com relacdo a etapa da implementacao, Leffa (2007, p.34) destaca que “trés si-
tuacdes basicas: (1) o material vai ser usado pelo préprio professor, (2) o material vai ser

156 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educacio, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados ‘

usado por outro professor, (3) o material vai ser usado diretamente pelo aluno sem pre-
senca de um professor”. Nesse sentido, como objetivamos propor uma WQ gamificada,
e ndo a implementamos, todas essas situagdes foram pensadas, uma vez que na (1), en-
quanto professores, podemos utilizar a nossa WQ de maneira intuitiva, ja que conhece-
mos 0 nosso grupo de alunos; (2) buscamos explicar cada passo de uso da WQ produzi-
da, de forma a orientar os demais colegas com relagao ao seu uso e; (3) como a metodo-
logia é bastante interativa, os alunos podem também navegar pela WQ com o auxilio das
secOes elaboradas, ja que nelas encontrarao todas as informagGes necessdrias para sua
realizagao.

Com relacdo a secdo da Avaliacdo, figura 7, estabelecemos como critério, com o
objetivo de trabalhar a competitividade do game, a posicdao de cada aluno no ranking,
gue o proprio jogo disponibiliza, a partir das respostas corretas e do tempo realizado de
cada estudante, além disso, pedimos a eles que respondam a um questionario para que
possamos, com base em suas percepgoes, ir aprimorando o material produzido.

El criterio de evaluacién serd a partir del ranking de la encuesta:

Ademés de eso, les pedimos que respandan a la encuesta para que podamos

evaluar nuestra actividad.

Volver  Siguiente

Figura 7 - Avaliacao

Na etapa da avaliagdo do material didatico criado, podemos pensa-la de duas
formas: 1) de modo informal, geralmente, usada quando envolve o trabalho de um Uni-
co professor e; 2) formal, quando se utilizam instrumentos para coletar informacdes
sobre a atividade realizada. Nesse viés, a WQ permite a realizacao das duas formas de
avaliagcao, inclusive, integradas na ferramenta produzida, apresentadas, também, na
secdo de avaliacdo para que sua reformulacdo para uma nova analise, producdo, imple-
mentacdo e avaliacdo sejam realizadas posteriormente pelo professor, realizando a pro-
posta do Ciclo Recursivo (2007).

Na ultima secdao da WQ, nos créditos, disponibilizamos uma minibiografia nossa,
bem como apresentamos todas as referéncias as fontes de materiais consultados para a
elaboracdao da metodologia, conforme figura 7.
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Figura 7 — Créditos

Créditos

AQUE, IMAGEM DOS AUTORES, BEM COMO UMA
MINIBIOGRAFIA DE CADA UM, PARA GARANTIR A
CONFIDENCIALIDA! PERMITIR A AVALTACAO A
CEGAS, ESSES DADOS FORAM OCULTOS.

Yolver

A partir das contribuicdes realizadas pelo professor Leffa (2007) produzimos a
WQ — el dia de los muertos para o ensino de Lingua Espanhola, levando em consideracado
seus fundamentos e, nesse sentido, nossa proposta de WQ gamificada foi elaborada
para ser trabalhada nos anos finais do Ensino Fundamental, contudo, pode ser readap-
tada para o uso em outros niveis de ensino.

5. Consideragoes finais

Como consideragdes finais do presente estudo, evidenciamos que as NTDICS ja se
fazem presentes de forma paulatina no quotidiano escolar e, dessa forma, como profes-
sores, precisamos refletir sobre sua efetiva integracdo em nossas aulas, pois quando
pensadas com fins didaticos-pedagogicos claros e objetivos logram colaborar de forma
significativa no desenvolvimento, no intercambio cultural, na isonomia social, na pesqui-
sa e na melhora educativa de todos os seus usudrios e, em especial, no ensino e na
aprendizagem dos alunos que estdo ingressando no ambiente escolar atualmente, per-
tencentes a essa cultura digital ja consolidada.

Dessa forma, ressaltamos o nosso papel enquanto professores na conducao de
uma atividade em que envolva uma WQ- gamificada, uma vez que precisamos analisar
como efetivar um didlogo significativo, em outras palavras, uma construcdo em via de
mao dupla, escutando os alunos e ajudando-os a desenvolverem suas préprias conclu-
sOes para que ndo somente a tarefa proposta seja realizada de forma adequada, mas
também aconteca uma aprendizagem significativa para os discentes.

Nesse sentido, mediamos as interagdes que ocorrerao entre os alunos e a intera-
tividade com a ferramenta e, dessa forma, os estudantes, ao construirem o seu conhe-
cimento de maneira ativa em seu processo de aprendizagem, podem sentirem-se aco-
Ihidos e motivados para opinarem nas discussoes geradas em torno da problematica
instaurada e na realizacdo da tarefa disponibilizada. Com isso, podemos inferir que a
nossa WQ-gamificada é, de certa forma, além de um material didatico, um incentivo a
expressao e a exposicdo de ideias, por meio do debate em torno do tema el dia de los
muertos.

Destacamos, ainda, que a atividade proposta visa, além do trabalho com a Lingua
Espanhola e a interculturalidade, desenvolver nos alunos a capacidade de concentracao,
o trabalho colaborativo, a agilidade, o raciocinio légico e a resolucdo de problemas, dado
gue, para solucionar a tarefa, eles deverao exercitar essas habilidades, competéncias
exigidas em games.
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Com relagdo ao objetivo desse estudo, esperamos que a nossa proposta de WQ-
gamificada possa proporcionar ndao somente contribuicdes para a qualidade dos jogos
educacionais, mas também incentivar os demais colegas professores e interessados pelo
assunto a incluirem as tecnologias digitais em seus planejamentos didaticos.
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Fatores no processo da escolha profissio-
nal: uso de mineracao de dados para tracar
perfis de estudantes do ensino médio téc-
nico na cidade de Mombaca/CE
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Resumo: Objetivou-se com esta pesquisa identificar as motivacbes das escolhas
de cursos superiores de um grupo de estudantes, bem como as intervengdes do
meio, projecdo de carreira, saldrio, a cultura familiar, as aptidées e/ou interes-
ses pessoais e perspectiva de trabalho, além dos aspectos relevantes de sua his-
toria de vida. Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa e empirica rea-
lizada com adolescentes estudantes de 32 ano de nivel médio técnico em Admi-
nistracdo, Agroindustria e Informdtica, da E.E.E.P. Professor Pldcido Aderaldo
Castelo, cujos resultados mostraram que os motivos que levaram os adolescen-
tes a realizar a escolha do curso permitem fazer uma consideragéo: a preferén-
cia pelo curso superior sobrepée a de nivel médio.

Palavras-chave: Perfil Profissional; Educagéo; Mineragéo de Dados;

Abstract: The objective of this research was to identify the motivations for the
choices of higher courses of a group of students, as well as the interventions of
the environment, career projection, salary, family culture, aptitudes and/or per-
sonal interests and work perspective, in addition to the relevant aspects of your
life story. This is a qualitative and empirical research carried out with teenagers
in the 3rd year of technical high school in Administration, Agroindustry and In-
formatics, from E.E.E.P. Professor Pldcido Aderaldo Castelo, whose results sho-
wed that the reasons that led the teenagers to choose the course allow us to
make a consideration: the preference for higher education overlaps with high
school.

Keywords: Professional Profile; Education; Data Mining;
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1. Introdugao

A escolha profissional é uma decisdao fundamental na vida dos estudantes de en-
sino médio, em que implica no esbogo e projeto de vida futuro, além, é claro, do que
gosta de fazer ou, até mesmo, o estilo de vida que se pretende ter. Dessa forma, esco-
Iher em que trabalhar representa uma fase especial para qualquer pessoa, pois no de-
senvolvimento humano que se denomina adolescéncia, torna-se um momento de duvi-
das e tensdo, caracterizando-se como um dilema a ser enfrentado (Soares 2002).

Isso se dad por meio de diversos fatores que podem influenciar, no processo de
escolha de cada um. Dentre eles, existem motivos relevantes: projecdo de carreira e
saldrio, a cultura familiar, aptiddes e/ou interesses pessoais, perspectiva de trabalho,
além dos aspectos relevantes de sua histéria de vida.

E importante mencionar que, & medida em que a sociedade avanga num contex-
to em geral, o mercado de trabalho fica mais complexo e exige, cada vez mais, de pesso-
as mais bem qualificadas. Neste sentido, o estudante necessita, de fato, em preparar-se
para atender as expectativas esperadas.

Assim, este processo de escolha dos jovens do ensino médio técnico, é discutido
por Bastos (2005), que identificou fatores relativos a trajetéria profissional e educacio-
nal, ja que ao analisar a exigéncia do mercado de trabalho, a dificuldade para pagar um
cursinho pré-vestibular ou uma faculdade, e principalmente em concorrer de igual para
igual com estudantes de classes econdmicas favorecidas, podem significativamente pe-
sar na decisdo deste publico.

Com isso, diversos cursos técnicos vém surgindo, em que buscam atender a alta
demanda de mercado de trabalho, onde o principal foco consiste em profissionalizar e
qualificar, tendo em vista a real necessidade de profissionais que possam responder ati-
vamente as demandas atribuidas. No ambito educacional, onde o professor é visto como
um aliado, e que suas agdes visam promover o crescimento do adolescente, acredita-se
gue determinados comportamentos venham a despertar o interesse do estudante.

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo principal, em identificar se os
cursos influenciaram na escolha profissional dos estudantes de 32 ano de nivel médio
técnico em Administracdo, Agroindustria e Informatica, da E.E.E.P. Professor Placido
Aderaldo Castelo, localizada na cidade de Mombacga/CE. Esta pratica ocorreu buscando
tracar perfis que correspondessem ou ndo com o atual curso que estdo matriculados.

O restante deste trabalho esta dividido da seguinte forma: na Secdo 2, apresen-
tam-se os trabalhos relacionados; na Secdo 3, foram abordados os procedimentos e mé-
todos aplicados para se encontrar os resultados esperados; na Secdo 4, sdo apontados
resultados extraidos da base de dados; e ao final, na Se¢do 5, sdo apresentadas as con-
clusbes e possiveis trabalhos futuros.

2. Trabalhos relacionados

Embora a escolha do curso técnico seja importante, esta escolha tratando-se do
nivel superior tende a ser ainda mais dificil como explica Oliveira and Melo-Silva (2010)
“A escolha de uma carreira ou de um trabalho confere uma identidade social significati-
va para o individuo ao permitir que ele contribua produtivamente para a comunidade”.
Esta decisdo engloba diversas varidveis, escolher a drea de atuacdo, a profissdo desejada
e principalmente conseguir alcangar a vaga almejada ndao é uma tarefa facil, e pode ser

162 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educacio, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

direta ou indiretamente afetada por diversos fatores como pode ser constatado pelos
trabalhos relacionados a seguir.

Os estudos acerca da Mineragdao de Dados (MD) juntamente com a aplicagdo da
ferramenta Waikato Enviroment for Knowledge Analysis (WEKA) podem constatar al-
guns destes aspectos. Assim como no trabalho de Bomtempo et al. (2005), onde “foi
promovido um agrupamento desses motivos, segmentando-os em trés categorias: Fato-
res Sociais, Fatores Psicoldgicos e Fatores Econdmicos.” para demonstrar possiveis in-
fluéncias em tal escolha.

Como ressalta Sobrosa et al. (2015), “O contato com situacdes de inseguranca
profissional e a exposicdo a discursos negativos sobre o mundo trabalho, possivelmente
experienciados nesses ambientes familiares, podem diminuir o investimento escolar do
individuo.” e Almeida et al. (2006) "A trajetdria escolar dos alunos parece ter um impac-
to significativo no tipo de curso e estabelecimento de ensino que os alunos escolhem
frequentar. “Mostram a relevancia dos fatores sociais na possivel decisdo tomada pelos
alunos.

A respeito dos fatores psicoldgicos consideram-se principalmente a influéncia
exercida pelos familiares, em especial os pais, como explica Almeida and Melo-Silva
(2011) “Considerando a influéncia que os pais exercem sobre o desenvolvimento vocaci-
onal dos filhos, mais especificamente sobre o processo da primeira escolha profissional
na adolescéncia, estudos referentes as Teorias de Desenvolvimento de Carreira indicam
gue o assunto vem sendo abordado por diferentes referenciais tedricos, sob multiplos
focos de anadlise.” Mostra-se que principalmente na adolescéncia que é uma fase de mu-
dancas e incertezas, periodo em qual os jovens estdo prestes a cursar ou ainda cursando
o ensino médio, a influéncia dos pais pode ter grande relevancia assim como dos profis-
sionais que os guiam como mostra Ferenc et al. (2022) “efeitos sala de aula ou efeito
mestre sao geralmente mais importantes que o efeito escola”, mostrando que o profes-
sor também pode ter seu papel nessa escolha.

Nesta escolha os fatores econdmicos podem ser tao importantes quanto familia
e até mesmo sociais, como afirmado por BARROS and OLIVEIRA (1999) “achamos pri-
meiramente que o educando na sua maioria iria procurar um curso que o satisfizesse
economicamente; Segundo que de acordo com a renda, situacdo financeira do educan-
do, se esta fosse alta, ele procuraria um curso que Ihe oferecesse status; contudo, se
esta renda fosse baixa, a procura seria pela maneira “mais facil” de ingressar na univer-
sidade”.

Mostra-se também relevante o uso da ferramenta WEKA, junto com a MD e algo-
ritmos de Clusterizacdo, como mostram Ochi et al. (2004) “As técnicas de clusterizacdo
vém sendo tratadas com frequéncia na literatura para a solucdo de varios problemas de
aplicagoes praticas em diversas areas do conhecimento” e Fonseca and Beltrame (2010)
“Os algoritmos de clusterizacdo sdo utilizados com muita frequéncia em aplica¢ges que
necessitem de busca por padrdes, como por exemplo, MD e analise de dados.” Usando-
se assim destes métodos para obter-se os resultados desejados.

3. Procedimentos e métodos

Com relagdo ao método aplicado, este trabalho é visto como descritivo, aprovado
através de um estudo de caso, realizado na E.E.E.P Professor Placido Aderaldo Castelo,
Mombaca/CE. E a abordagem desta pesquisa, classifica-se como quantitativa.
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A andlise dos dados é baseada em um processo de identificacdao de padrdes que,
segundo Fayyad et al. (1996), sejam novos, validos e que possam ser Uteis, buscando
melhorar possiveis problemas ou apoiar na tomada de decisdo. Esse processo se da por
meio da aplicagdao de MD, na utilizagdao de algoritmos que realizam a prepara¢ao dos
dados, detecta padroes e facilita na extragao dos resultados. Para Webber et al. (2013),
os dados devem ser tratados através de casos, cenarios ou instancias.

No trabalho, foram utilizadas as etapas Knowledge Discovery in Databases (KDD)
para explorar, processar e analisar os dados. Desta forma, foi necessdrio prever algumas
atividades, como experimento. Primeiro, buscou-se procurar possiveis problemas que
influenciariam nos resultados futuros, assim, os dados foram tratados através da plani-
Iha eletrénica utilizada para o pré-processamento, na sequéncia os dados foram carre-
gados na ferramenta Waikato Enviroment for Knowledge Analysis (WEKA) formada por
um conjunto de implementacdes de algoritmos de diversas técnicas de MD (UNIVERSITY
OF WAIKATO, 2010), é um software livre sob dominio da licenca General Public License
(GPL).

Para obter os resultados confidveis de acurdcia, se fez necessario a execug¢do do
algoritmo de clusterizacdo, em torno de sete (7) vezes. Assim, depois de alguns parame-
tros serem ajustados no K-Means, a ultima iteracdo foi considerada como melhor resul-
tado encontrado. Posteriormente ao periodo de estudo da pesquisa, os dados foram
pré-processados (limpeza e normalizacdo dos dados) e algumas respostas foram descar-
tadas, pois eram adversas e comprometia a precisdo da acuracia esperada.

Ao todo, trés (3) tuplas foram excluidas. Duas tuplas foram retiradas, pois apre-
sentaram a mesma problematica nas seguintes indagac¢des: "Vocé pretende ingressar no
ensino superior?" na qual o aluno respondeu: "Ainda n3do decidi" e em seguida na per-
gunta: "Qual area do conhecimento pretende ingressar?" o estudante assinala uma das
areas, quando novamente sua resposta deveria ser: "Ainda ndo decidi". Ainda nas mes-
mas perguntas, outro estudante assinalou que pretendia seguir para o ensino superior,
porém na pergunta seguinte sobre a drea do conhecimento que pretendia seguir, assina-
lou que ndo pretendia. Os dados passaram por esse processo de ajustes na plataforma
Calc do LibreOffice, no sistema operacional Linux, por motivo de formata¢ao do UCS
Transformation Format 8 (UTF-8), pois no sistema operacional Windows 10, os dados
estavam desformatados.

Depois de serem utilizados os algoritmos para realizacao de testes, através dos
métodos de agrupamento: EM, Filtered e K-Means, em seguida, decidiu-se continuar a
analise utilizando o K-Means para se aplicar na etapa de MD, ja que obtém melhores
padrdes do que os demais, com alto nivel de acuracia. O K-Means, também conhecido
como K-médias, é um algoritmo de agrupamento bastante eficaz, que é baseado em
analises e comparacbes dos resultados presentes nos dados e fornece uma classificagdo
automatica sem nenhuma pré-classificacdo existente.

De inicio, foi desenvolvido um questionario com quatorze (14) questdes, em que
foram aplicados aos alunos(a) da E.E.E.P Professor Placido Aderaldo Castelo, em Mom-
baca/CE, com o propdsito de saber se os atuais cursos de nivel médio técnico em Admi-
nistracdo, Agroindustria e Informatica influenciariam ou ndo na escolha profissional fu-
tura. Para a aplicacdo do questionario impresso, o diretor da instituicdo ficou responsa-
vel em analisar e corrigir possiveis falhas, e em seguida, depois de sua autorizacdo, foi
aplicado aos alunos(as) da instituicdo.
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As questdes foram objetivas, podendo marcar somente uma resposta para cada
assunto, dentre elas indagagdes avaliativas sobre o curso, qual curso pertencia, se pre-
tendia seguir para o ensino superior e qual area do conhecimento desejava seguir. O
interrogatdrio teve um total de cento e dez (110) respostas e foi aplicado em torno de
quarenta e cinco (45) minutos. Esses dados foram analisados estatisticamente, como
pesquisa descritiva, que aplica-se na utilizacdao de questionarios, e sua linha de pesquisa
é definida a partir de fontes primarias e secundarias; e por meio do método empirico, foi
realizada através de comprovagdes em campo, levando em consideragdao o conhecimen-
to prévio, e as experiéncias vividas, sem a necessidade de métodos cientificos, como
descreve Epstein and King (2014) “O que faz uma pesquisa ser empirica é que seja base-
ada em observacbes do mundo — em outras palavras, dados, o que é apenas um termo
para designar fatos sobre o mundo”.

Importante ressaltar, que os dados utilizados foram de alunos(a) que estdo ma-
triculados no ano de dois mil e vinte e dois (2022), em seus respectivos cursos da insti-
tuicdo. As varidveis que foram avaliadas neste trabalho foram: género sexual, curso ma-
triculado, se cursou ensino fundamental em escola publica ou particular, situa¢do socio-
econdmica, se pretende cursar nivel superior, se o curso influenciaria na escolha profis-
sional, se os pais e professores poderiam influenciar e qual a drea que pretende cursar.

4. Resultados e discussao

Nesta secdo, sdo apresentados os principais resultados obtidos através da base
de dados. Foram analisados em duas (2) etapas: a primeira, que foi realizada por meio
de analises dos formuldrios aplicados. Em seguida, sdo abordados os dados da aplicacdo
do algoritmo K-Means, através da ferramenta WEKA, apresentando os clusters.

4.1. Variaveis exploradas

Inicialmente, ao analisar as caracteristicas do perfil de cada estudante - momento
apos a coleta de dados realizada por meio de formularios impressos - os resultados
apresentam que, setenta e quatro (74) entrevistados, o que corresponde a sessenta e
sete virgula vinte e sete por cento (67,27%) de alunos(as), moram na zona urbana. Os
trinta e dois virgula setenta e trés por cento (32,73%) restantes, no total de trinta e seis
(36), moram na zona rural.

Figura 1. Total por género

Fonte: autoria prépria (2022).
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Destaca-se ainda que, como pode ser visualizado na Figura 1, dos alunos(as) en-
trevistados, uma grande parcela é representada por mulheres, que corresponde a cin-
qguenta e nove virgula um por cento (59,1%), totalizando sessenta e cinco (65); ja os ho-
mens, um total de quarenta virgula nove (40,9%), com quarenta e cinco (45). Estes da-
dos tornam-se importantes, a medida em que os perfis sdo previamente encontrados, e
gue sdo levados em consideragao os resultados futuros, na criagao de clusters.

Na Figura 2, os resultados encontrados por meio da separa¢ao de géneros, mos-
tra a diferenca em total por cada processamento realizado. Com isso, quanto ao tipo de
escola no nivel fundamental que o aluno estudou, acentua-se que aproximadamente
guarenta e oito virgula dezoito por cento (48,18%) das mulheres vieram do ensino publi-
co e dez virgula noventa e um por cento (10,91%) do privado, no total de cinquenta e
trés (53) e doze (12) respectivamente. Os homens estdo divididos da seguinte forma:
estudaram no ensino publico trinta e oito virgula dezoito (38,18%), com quarenta e dois
(42); e ensino privado, totalizando trés (3), ou dois virgula setenta e trés por cento
(2,73%).

Figura 2. Tipo de escola
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Fonte: autoria prépria (2022).
No Quadro 1, sdo apresentados dados socioeconémicos, que foram extraidos da
ferramenta WEKA durante a sele¢do dos dados, em que mostra o seguinte:
Quadro 1. Total por Renda

Total Renda por familia
27 | entre R$ 1.000,00 e R$ 2.000,00
24 até R$ 1.000,00
23 | entre R$ 2.000,00 ¢ R$ 3.000,00
22 nio declarar
14 acima de R$ 3.000,00

Fonte: autoria prépria (2022).

Pode-se perceber que, com um total de cento e dez (110) entrevistados, a divisdo
de perfis por renda, é bastante dividido, e que ndo veio a influenciar na escolha por in-
gressar no nivel superior, com um total de noventa (90) respostas positivas, dados que
sao apresentados na Figura 3.
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Figura 3. Ingresso no nivel superior.

Fonte: autoria prépria (2022).

Vale ressaltar algumas informacdes essenciais para o entendimento do subtdpico
seguinte sobre as possiveis influéncias durante o momento de escolha, que sdo descritos
a seguir: dos cento e dez (110) alunos(a) entrevistados, divididos entre os trés (3) cursos
técnicos, foi realizada uma extracao de dados, em que apenas trinta e oito virgula dezoi-
to por cento (38,18%), ou quarenta e dois (42), dos pais apresentam direta ou indireta-
mente, influenciar em ingressar no nivel superior. Com relagdo a influéncia por meio dos
professores, o resultado é menor, com o total de vinte e cinco virgula quarenta e cinco
por cento (25,45%), ou vinte e oito (28), que sao possiveis fontes de motivagdo para de-
terminada escolha (Figura 4).

Figura 4. Total por influéncias

Fonte: autoria prépria (2022).

4.2. Aplicagdo do algoritmo k-means sobre os dados

No processo de aplicagdo, foram definidos dois (2) clusters, em que o cluster 1,
busca saber se o curso influencia no momento de escolha de nivel superior, ja o cluster
2, visa identificar qual curso ndo tem influéncia nagquele momento, onde esta pesquisa
foi realizada na E.E.E.P Professor Placido Aderaldo Castelo, na cidade de Mombaga/CE.
Importante ressaltar que, apds a execugdo do algoritmo, foram obtidos resultados dife-
rentes, até que se estabilizou com oitenta e dois virgula trinta e dois por cento (81,32%)
de acuracia, ficando como ultima iteracao.
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Figura 5. Extracdao de dados por influéncia
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Fonte: autoria prépria (2022).

E possivel verificar na Figura 5 que, apds extrair os dados do WEKA, os clusters
foram definidos da seguinte forma: Administracdo em nado possuir influéncia, e o curso
de Informatica, em possuir, na decisdo final. Ademais, sdo apresentados os resultados
mais detalhados, em que foram definidas as descricdes de cada cluster,o 1 e o 2.

Quadro 2. Descri¢do dos Clusters

Variaveis Cluster 1 Cluster 2
Curso_Técnico Informitica Administracio
Género Feminino Feminino
Residéncia Zona Rural Zona Urbana
Renda Nio declarar Entre RS 1.000,00 e B$ 2.000,00
Tipo_Escola piblico piblico
Dificuldade _Curso Bom Bom
IngressoNivelSuperior Sim Sim
Arealngresso Ciéncias Exatas e da Terra Ciéncias da Sande
InfluénciaPms Sim Nio
InfluénciaProfessores Sim Nio
InfluénciaCurso Sim Nio
UtihidadeConhecimentos Sim Sim

Fonte: autoria prépria (2022).

O cluster 1 representa a influéncia do curso, em que foi definido o Curso de In-
formatica como principal grupo. Nos resultados apurados, é importante ressaltar a im-
portancia que os pais e professores tiveram, nesse processo. Com uma analise aprofun-
dada, percebe-se que as mulheres, que apresentam serem as influenciadas, desejam
seguir Ciéncias Exatas e da Terra, que é uma area com graduacdes semelhantes ao curso
atual que estdo matriculadas. E mais interessante ainda, é que residem na zona rural,
em sua maioria.

O cluster 2, que representa a ndo influéncia do curso, definiu o Curso de Adminis-
tracdo, com sua grande maioria de mulheres. Percebe-se que, além do curso que estdo
matriculados, que ndo tem influéncia na sua decisdo, os pais e professores também ndo
tém participa¢des na escolha futura, que apresenta a drea de Ciéncias da Saude. Nessa
definicdo de cluster, a residéncia ficou para sua maioria, em morar na cidade, além de
virem de escola publica, e a renda mensal de sua familia estar entre mil reais
(R$1.000,00) e dois mil reais (R$2.000,00).
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5. Consideragoes finais

Com esse estudo, buscou-se tragar perfis de possiveis egressos no ensino superi-
or oriundos do ensino médio técnico profissionalizante, levando em consideragdo in-
fluéncias internas e externas a sala de aula, numa visdo macro para a micro, separando a
base de dados coletada previamente em alunos que pretendem ingressar no ensino su-
perior e os que ndo demonstram interesse. A maioria dos alunos entrevistados pretende
ingressar no nivel superior, nas mais diversas dreas, sendo um publico em sua maioria
formado por mulheres que concluiram o ensino fundamental em escola publica, residem
na zona urbana, tem renda mensal entre mil reais (R$1.000,00) e dois mil reais
(R$2.000,00) e que pretendem ingressar na area de Ciéncias da Saude.

Uma andlise nos dados coletados, tendo em vista os alunos que ndo pretendem
cursar um nivel superior ou ainda ndo decidiram em que darea ingressar nos traz um
guestionamento: Por que o nimero de alunos que concluem o ensino médio ndo é rela-
tivamente proporcional ao nimero de egressos no ensino superior? Os resultados obti-
dos revelaram que a formacdo do estudante de escola publica é permeada por dificul-
dades, dentre as quais, destacam-se a falta de estrutura e recursos, a desmotivacdo dos
professores, o desinteresse dos alunos talvez motivado pela rotina exaustiva de aulas
em dois turnos, seja pelo cansaco fisico ou pela falta de perspectivas para o futuro ou
até mesmo por outros fatores que nao foram abordados dentro do estudo de caso pro-
posto, mas que podem influenciar no ndo ingresso na universidade.

Ressalta-se que, embora existam divergéncias nas respostas coletadas, o retorno
positivo de que os estudantes pretendem cursar nivel superior, foi realmente significati-
vo para os resultados. Ou seja, além de identificadas as motiva¢des, influéncias e dificul-
dades, pode-se compreender que, mesmo que parte dos estudantes ndao tenham sido
influenciados pelo curso técnico, o ingresso em uma graduacgado é predominante.

Para trabalhos futuros, se faz necessario a inser¢cao de novas variaveis, visando
maiorias informacgdes por parte dos alunos(as): como vivem, se usam 6nibus escolar, a
escolaridade de seus pais, qual cidade pretendem cursar nivel superior, entre outras.
Ademais, em consequéncia desta pesquisa, é importante a criagdo de novas estratégias
por parte da instituicdo, com o objetivo de apresentar e, ao mesmo tempo, influenciar
no processo de escolha futura, no ingresso de seus discentes em determinada area de
graduacdo.

Referéncias

Almeida, F. H. d. and Melo-Silva, L. L. (2011). Influéncia dos pais no processo de escolha
profissional dos filhos: uma revisdo da literatura. Psico-Usf, 16:75—-85

Almeida, L. S., Guisande, M. A,, Soares, A. P., and Saavedra, L. (2006). Acesso e sucesso
no ensino superior em portugal: Questdes de género, origem sécio-cultural e percurso
académico dos alunos. Psicologia: Reflexdo e Critica, 19:507-514.

BARROS, M. R. and OLIVEIRA, M. S. d. 0. (1999). A influéncia do fator econdmico na
escolha do curso superior.

Bastos, J. C. (2005). Trajetdria de egressos do ensino médio publico do municipio de juiz
de fora: A questdo da escolha profissional.

169 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagdo, Dourados, MS, 2023 — n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051



Universidade Federal da Grande Dourados

Bomtempo, M. S. et al. (2005). Analise dos fatores de influéncia na escolha pelo curso
de graduagao em administragao: um estudo sobre as relagdes de causalidade através da
modelagem de equagdes estruturais.

Epstein, L. and King, G. (2014). Pesquisa empirica em direito: as regras de inferéncia.

Fayyad, Usama e Piatetsky-Shapiro, G. e. S. P. Da minera¢ao de dados a descoberta de
conhecimento em bancos de dados. revista de IA, 17

Ferenc, A. V. F,, Santos, L. L. d. C. P, Duarte, T. C. R., and de Miranda, R. V. (2022). O
papel do professor formador na consolidagao da escolha profissional pela docéncia du-
rante a formagao inicial. Educagdo: Teoria e Pratica, 32(65):e10-2022.

Fonseca, F. C. S. and Beltrame, W. A. R. (2010). Aplicacbes praticas dos algoritmos de
cauterizagao k-means e bisecting k-means. UFES, Vitoria.

Ochi, L. S., Dias, C. R., and Soares, S. S. F. (2004). Clusterizacdo em mineracao de dados.
Instituto de Computacao-Universidade Federal Fluminense-Niterdi, 1:46.

Oliveira, M. D. d. and Melo-Silva, L. L. (2010). Estudantes universitarios: a influéncia das
variaveis socioeconOmicas e culturais na carreira. Psicologia Escolar e Educacional,
14:23-34

Soares, D. H. P. (2002). A escolha Profissional. Grupo Editorial Summus.

Sobrosa, G. M. R., Oliveira, C. T. d., Santos, A. S. d., and Dias, A. C. G. (2015). Influéncias
percebidas na escolha profissional de jovens provenientes de classes socioecondémicas

desfavorecidas. Psicologia em revista. Belo Horizonte, MG. Vol. 21, n. 2 (ago. 2015), p.
314-333.

Webber, C. G., Zat, D., do Prado, M. d. F. W., et al. (2013). Utilizacdo de algoritmos de
agrupamento na mineracao de dados educacionais. RENOTE, 11(1)

170 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educacio, Dourados, MS, 2023 —n° 13, Vol. 11
ISSN 2318-4051




Universidade Federal da Grande Dourados

\4 Dﬁ R.evis’ca E&D &.
UFG

tecnologias digitais na educacio

Panorama da oferta de qualificacao profis-
sional em EAD para o eixo ambiente e sau-
de: a experiéncia do Qualificar ES

Elisangela Coco dos Santos
eliscoco@gmail.com
Renata Resstel
reresstel@gmail.com
Edison Reginaldo de Oliveira Junior
eroj75@gmail.com
Narjara Laranja de Souza Pedroni
narjaraenf@gmail.com

Resumo: O objetivo desse estudo é descrever a oferta de cursos na modalidade
EaD para a formagdo de trabalhadores do Eixo Ambiente e Saude disponibiliza-
da pelo programa Qualificar ES. Trata-se de uma pesquisa bibliogrdfica descri-
tiva, utilizando documentos de dominio publico disponiveis no site do progra-
ma. A chamada publica ocorre por edital e os cursos sdo hospedados na plata-
forma Moodle, divididos em 04 mddulos num total de 120 horas, com certifica-
¢do obtida apds alcangado o minimo de 60 pontos. No ano de 2021 foram dis-
ponibilizados 8 editais, totalizando somaram 120.500 vagas, com um total de
200.819 inscritos. Desse quantitativo, 18.500 vagas foram para o eixo Ambien-
te e Saude, totalizando 30.310 inscritos, priorizando o curso de Segurancga do
Trabalho. Com base na relevdncia do seqguimento destaca-se a importdncia de
expansdo e diversifica¢do de ofertas.

Palavras-chave: Educac¢io a Distdncia, Qualificagdo Profissional, Ambiente e
Saude.

Abstract: The objective of this study is to describe the offer of courses in the
EaD modality for the training of workers of the Environment and Health Axis
made available by the Qualificar ES program. This is a descriptive bibliographic
research, using public domain documents available on the program's website.
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The public call takes place by public notice and the courses are hosted on the
Moodle platform, divided into 04 modules in a total of 120 hours, with certifica-
tion obtained after reaching a minimum of 60 points. In the year 2021, 8 noti-
ces were made available, totaling 120,500 vacancies, with a total of 200,819
subscribers. Of this amount, 18,500 vacancies were allocated to the Environ-
ment and Health axis, totaling 30,310 applicants, prioritizing the Occupational
Safety course. Based on the relevance of the segment, the importance of ex-
panding and diversifying offers is highlighted.

Keywords: Distance Education, Professional Qualification, Environment and
Health.

1. Introdugao

O termo qualificar é expresso pelo diciondrio como: “preparar alguém ou se pre-
parar para realizar determinada tarefa ou exercer uma funcdo; capacitar, habilitar” (M-
CHAELIS, 2022).

A qualificacdo profissional, principalmente de trabalhadores com baixa escolari-
dade, deve compor as politicas publicas, com o intuito de desenvolver acbes para a ge-
racao de renda, emprego formal e inclusdo produtiva, contribuindo para o desenvolvi-
mento regional (ROSA et al, 2021). Também é baseado na Teoria do Capital humano que
atribui as melhores posi¢cdes no mercado de trabalho, para a pessoa que investe em co-
nhecimento (VIANA; LIMA 2010).

Assim, o Plano Nacional de Qualificagdo Profissional, configura entre as principais
politicas publicas de emprego e renda, orientada sob o viés da inclusao social. Essa pers-
pectiva tem possibilitado as pessoas conhecimento, maior autonomia no desenvolvi-
mento do trabalho e melhores salarios (BRASIL, 2017).

Nesse sentido, o Programa Qualificar tem contribuido desde 2019 para a trans-
formacao da vida dos capixabas, por investir na qualificagcdo profissional voltada para o
mundo do trabalho e empreendedorismo. Em 2021, ficou endossado essa vertente ao
ser publicada a Lei Estadual 11.308 de 17 de junho de 2021 como garantia de politica de
estado (ESPIRITO SANTO, 2019; 2021a).

A oferta de cursos para a qualificacao profissional tem se apresentado nos mode-
los: presencial, semipresencial e Educacdo a Distancia (EaD) (ESPIRITO SANTO, 2022). Os
eixos e cursos ofertados estdao descritos em portfélio, nas areas de: ambiente e saude;
desenvolvimento educacional e social; gestdo e negécios; informacdo e comunicacdo;
producdo industrial; producdo cultural e designer; infraestrutura; hospitalidade e lazer; e
producdo alimenticia (ESPIRITO SANTO, 2021b).

A modalidade de ensino no formato EaD flexibiliza a possibilidade de qualificacdo
profissional, uma vez que seu alcance transcende os limites geograficos e o tempo. E um
marco na educacao, pois possibilita o acesso de pessoas que ndo teriam condicdes de
realizar sua formacdo na modalidade presencial (LITTO, 2010). O uso de ferramentas
tecnoldgicas possibilitou a disseminacdo da educacgdo para lugares longinquos, desenca-
deando o acesso da populagdo a informacdo, capacitacdo e atualizagcdo profissional. (ES-
PiRITO SANTO, 2022).

E foi com essa perspectiva que o Qualificar ES tem ofertado desde 2019, cursos
de qualificacdo profissional no modelo EaD. Para ingresso, o aluno interessado deve rea-
lizar a inscricdo via formulario eletrénico, localizado dentro da plataforma do programa,
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ter idade superior a 18 anos e ensino fundamental completo. Esse ultimo requisito é
atribuido apenas ao Eixo Ambiente e Saude. No formato EaD, é necessario conta de e-
mail e acesso a internet via qualquer dispositivo eletrénico. A area virtual de ensino é
composta por quatro moédulos, contendo: apostila de estudo, video aula, material com-
plementar e questiondrio de aprendizagem. A carga horaria para certificacdo é de 120
horas, sendo o mesmo conferido ao aluno que atingir nota minima de 60 pontos (ESPi-
RITO SANTO, 2019; 2022).

Os cursos inclusos no eixo Ambiente e Saude pertencem ao catalogo do guia de
cursos Pronatec Formacado Inicial e Continuada. Compreende a uma gama de saberes
gue qualifica o trabalhador a exercer seu papel no cuidado com pessoas e meio ambien-
te (BRASIL, 2016).

O objetivo desse trabalho consiste em descrever a oferta de cursos a distancia
para a formacdo de trabalhadores do Eixo Ambiente e Saude pelo programa Qualificar
ES.

2. Metodologia

Trata-se de uma pesquisa bibliografica e descritiva realizada a partir dos dados e
documentos disponibilizados na plataforma ‘Qualificar ES’ que sao de dominio publico.
Para Gil (2002) o material previamente elaborado subsidia a pesquisa.

O Programa Qualificar ES possui trés modalidades de ensino: presencial, semi-
presencial e ensino a distancia (EaD). O recorte realizado esta relacionado com a moda-
lidade EaD ofertada no ano de 2021, que constam no site qualificar.es.gov.br. A escolha
do ano faz referéncia ao aumento do quantitativo de chamada publica, priorizando os
cursos EaD, em decorréncia da pandemia. No periodo, foram publicados 08 editais sen-
do os mesmos divididos em: Qualificar ES EaD Geral; Qualificar ES on-line Estado Presen-
te; Qualificar ES Mulher/ Agenda Mulher; Qualificar ES Enfrentamento ao COVID.

Para a oferta de cursos de qualificagdo no formato EaD, o programa adota a pla-
taforma Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Moodle), hospedada no
Instituto de Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo do Estado do Espirito Santo (PRODEST) e
desenvolvida pelo Centro Estadual de Educagdo Técnica (CEET) Vasco Coutinho, vinculado a Se-
cretaria de Ciéncia Tecnologia Inovacdo e Educacio Profissional (SECTI) para a hospedagem da
oferta de cursos (RESSTEL et al, 2018).

O alcance dessa modalidade compreende aos municipios da Grande Vitdria e in-
terior do Espirito Santo. Para acesso a plataforma, o aluno selecionado utiliza-se de login
(e-mail) e senha. Cada curso é composto por 4 médulos, compreendendo 30 horas. Apds
estudos o0 mesmo deve realizar um questiondrio de verificacdo de aprendizagem que
totaliza, ao final, 100 pontos. E certificado o aluno que obtiver aproveitamento minimo
de 60% do curso (ESPIRITO SANTO, 2022).

O programa Qualificar ES compreende vdarios espacos de saberes apresentados
em seu portfélio. A escolha pelo eixo Ambiente e Salude evidencia o aumento de traba-
Ihadores para esse seguimento e consequentemente sua qualificacdo e aperfeicoamen-
to. Para maior alcance o formato EaD tem o potencial de propor o ensino dentro da ro-
tina do aluno.

De acordo com o portfélio proposto para o ano de 2021, os cursos que perten-
cem ao eixo Ambiente e Saude compreendem: cuidador de idosos, balconista de farma-
cia, cuidador infantil, agente comunitario de saude, agente epidemioldgico, cuidador
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para pessoas com necessidades especiais, bergarista, atendente de estabelecimentos de
satlide, maquiagem, designer de sobrancelhas e seguranca do trabalho (ESPIRITO SANTO,
2021).

A coleta de dados foi realizada através dos editais disponiveis no site
www.qualificares.gov.br, compreendendo: 1) Aba EaD: com os editais de chamada pu-
blica referente a listagem de cursos e disponibilidade de vagas; 2) Aba Home - resulta-
dos anteriores: com os inscritos para a sele¢ao. Com isso, pode-se realizar a vagas geral,
as vagas direcionados ao eixo Ambiente e Saude e o quantitativo de inscri¢des realiza-
das, evidenciando o interesse da populagao.

Apos a coleta de dados, utilizou-se como metodologia analitica, a analise de con-
teudo, que de acordo com Minayo (2013) envolve o tratamento das informacdes dessa
forma: ordenacdo dos dados, classificacdo, categorizacdo das informacodes e a analise.

3. Desenvolvimento

A educacdo profissional e continuada teve seu crescimento datado a partir de
2004, devido ao incentivo do Governo direcionado ao setor publico (BECEVELLI, 2011).
Os cursos de qualificacdo profissional tém embasamento na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo (LDB), que em seu artigo 42, estabelece que essa instrucdo pode nado estar
atrelada ao ensino regulamentar (BRASIL, 1996; 2008).

O conceito de qualificagdo profissional é definido por Deluiz (2011 p. 14) como:

Um conjunto de conhecimentos, saberes e habilidades que provém de varias esferas,
tais como: da formacdo geral (conhecimento cientifico), da formagdo profissional (conhecimento
técnico), e da experiéncia de trabalho e social (qualificagdes tacitas) posto em agdo para resolver
problemas e enfrentar situagGes imprevistas em uma situacdo concreta de trabalho.

Assim, Resstel et al (2018) faz referéncia a transformacao e qualificacdo para o
mundo do trabalho, onde cursos ofertados a populacdo, tem a possibilidade de impactar
a vida e a imagem pessoal e profissional do individuo.

A Educacdo a Distancia (EaD) é uma modalidade de ensino a qual professores e
alunos estdo separados geograficamente. Segundo Litto (2010), é um marco transfor-
mador para os marcos metodolégicos e tecnolégicos ocorridos no campo da educacgao,
por possibilitar o acesso de pessoas, independentemente de sua localizagao.

A modalidade EaD tem sido utilizada para expandir a oferta de qualificacao, pois
otimiza o tempo e pode ser expandido, independentemente da localizagdo fisica. O dife-
rencial estd na disponibilidade de cursos a qualquer pessoa com interesse em se qualifi-
car e que no momento pode n3o ter condi¢Bes financeiras para arcar com custos de cur-
sos e deslocamento presencial (RESSTEL et al, 2018).

A oferta de cursos para o eixo Ambiente e Saude utilizando-se da modalidade
EaD possibilita a qualificacdo desse publico para o mercado de trabalho. A escolha for-
mativa foi guiada pela necessidade da urgente profissionalizacdo e seguiu o disposto no
guia do Programa de Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego (PRONATEC) dire-
cionado a Formacao Inicial e Continuada (FIC) com ultima atualizacdo em 2016 (BRASIL,
2016).
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4. Resultados e discussoes

O Programa Qualificar ES no ano de 2021 realizou a oferta de 8 editais para o se-
guimento EaD, totalizando a oferta de 89 cursos. Destes, 13 cursos se destinaram a qua-
lificacdo de profissionais para o eixo Ambiente e Saude, conforme apresentado no qua-
dro 1:

Quadro 1: Editais publicados pelo Programa Qualificar EaD, 2021.

Editais Quantitativo Total de Cursos Ambiente e
cursos Saude
Qualificar ES EaD Geral 3 39 6
Qualificar ES Mulher/ Agenda Mulher 2 20 4
Qualificar ES online Estado Presente 2 20 2
Qualificar ES enfrentamento a Covid 1 10 2

Total 8 89 13

Fonte: www.qualificares.gov.br/EaD/2021

O numero de ofertas no ano de 2021 relacionado aos 8 editais publicados soma-
ram 120.500 vagas, com um total de 200.819 inscritos. Desse quantitativo, 18.500 vagas
foram para o eixo Ambiente e Saude, totalizando 30.310 inscritos. Dentre o portfélio
destinado a descricdo dos cursos, as ofertas de formacdo em EaD foi protagonizado por:
Seguranca do Trabalho, Maquiagem, Cuidador de Idosos, Agente Epidemiolégico e De-
signer de Sobrancelhas.

O Qualificar ES Geral em 2021 publicou 03 editais que totalizaram 78.000 vagas,
distribuidas em 39 cursos. Dessas, 12.000 vagas foram direcionadas para o Eixo Ambien-
te e Saude, divididas em: 2.000 para o curso de Agente Epidemioldgico, 6.000 para o
curso de Seguranca do Trabalho, 2.000 para o curso de Cuidador de Idosos e 2.000 para
o curso de Maquiagem.

O numero de inscritos para os editais 2021 do Qualificar ES Geral totalizaram
103.890. Desses, 15.270 realizaram sua inscricdo para cursos do Eixo Ambiente e Saude,
sendo: Agente Epidemioldgico: 2.910, Cuidador de Idosos: 2.694; Maquiagem: 2.364 e
Seguranca do Trabalho: 7.242.

Em relacdo aos editais cabe destaque a oferta em dois seguimentos, que fazem
parte das politicas de Estado, sendo: Qualificar ES Mulher/ Agenda Mulher, com foco no
protagonismo, empoderamento, visibilidade e diminui¢cdo da violéncia e o Qualificar ES
online Estado Presente, que visa desenvolver o protagonismo de comunidades com
maiores indices de violéncia e vulnerabilidade social.

No Qualificar ES Mulher/ Agenda Mulher foram publicados dois editais exclusivo
para o publico feminino, com total de 12.500 vagas. Para o Eixo Ambiente Saude, foram
ofertadas 2.500 vagas, distribuidas em 1.250 para o curso de Seguranca do Trabalho e
1.250 para o curso de Maquiagem. O numero de inscritos para esses editais totalizaram
41.314. Desses, 7.517 foram inscritos para os cursos ofertados pelo eixo saude.

Também foram publicados dois editais destinados ao Qualificar ES Estado Pre-
sente, com 20 mil vagas, sendo 2 mil para o eixo Ambiente e Saude. O numero de inscri-
tos totalizaram 28.823. Os inscritos para o eixo saude foram 2.912 com vagas divididas
da seguinte forma: 2.486 para o curso de Seguranca do Trabalho e 426 para o curso de
Designer de Sobrancelhas. Cabe destacar que ao comparar os editais de sele¢do, o nu-
mero de inscritos na primeira oferta é superior ao da segunda oferta.

Por fim, houve a publicacdo de edital Unico do Qualificar ES Enfrentamento a
COVID 19 com 10 mil vagas, sendo 2 mil para o Ambiente e Saude. O numero de inscri-
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tos foram 26.792. Para as vagas destinadas ao eixo Ambiente e Saude, 3.037 foram para
o curso de Segurancga do Trabalho e 1.574 para o curso de maquiagem. O total de inscri-
tos somaram 4.611.

5. Consideragoes finais

A disponibilidade dos cursos em EaD representam um impacto positivo na quali-
ficacdo profissional, possibilitando o acesso tanto dos municipios componentes da regi-
o Metropolitana, e principalmente nas cidades do interior do Espirito Santo, ampliando
as possibilidades de ingresso no mercado de trabalho.

Isso pode ser constatado pelo quantitativo de vagas ofertadas no ano de 2021
para a qualificacdo profissional, o quantitativo expressivo de inscritos e sua abrangéncia
mais especificamente para mulheres e comunidades vulneraveis. Além disso, por se tra-
tar de um ano pandémico, preocupou-se em oferecer edital exclusivo para o a COVID 19.

Em relacdo a oferta de cursos no Eixo Ambiente e Salude representou um avanco
para o seguimento formativo. Entretanto, ao realizar o comparativo entre o portfélio de
cursos e a oferta de vagas, percebe-se a necessidade de ampliacdo no escopo de ofertas,
além da reavaliacdo da centralidade de formacdo para o curso de Seguranca do Traba-
Iho.

Por se tratar de um estudo descritivo, ndo é possivel descartar a possibilidade de
novas pesquisas.
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