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Editorial

Raquel Salcedo Gomes

José Valdeni de Lima

Neste ano de 2022 a sociedade brasileira vé-se mais liberta do medo e das drasticas mudancas que lhe
acometeram com a disseminagdo do coronavirus. O numero de doentes graves é cada vez menor, de modo
que se retoma, aos poucos, a presencialidade, os deslocamentos e a convivéncia fisica da vida cotidiana, tipica
do mamifero Homo Sapiens. Entretanto, muitas ligdes, boas e ruins, aprendidas durante o periodo pandémico
permanecem. A educagdo, em especial, em suas diversas interfaces, foi intensamente marcada pelo
afastamento social e pelos novos comportamentos, habitos, processos e afetos acontecidos desde o comego
de 2020.

Considerando esse contexto, a edicdo atual tem como palavras-chave: Inclusdo, Acessibilidade e
Educacdo Ambiental em Meios Digitais.

Assim, a presente edicdo traz seis artigos oriundos de pesquisas, um relato de experiéncia e nossos
costumeiros Resumos de Teses, dando visibilidade as teses defendidas e homologadas no Programa de Pds-
Graduagdo em Informatica na Educagdo entre janeiro e abril de 2022. O primeiro artigo da edi¢do intitula-se
Acesso ao Ensino Superior pelas Pessoas com Deficiéncia: analise de projetos pedagodgicos de cursos EAD,
de Weslei Oki de Aguiar e Lizandra Brasil Estabel. No texto, a legislacdo que busca regulamentar o acesso ao
ensino superior por pessoas com deficiéncia é reconhecida como um avango na dire¢do da educagdo
inclusiva. Entretanto, apds analise de trés projetos pedagdgicos de cursos superiores a distancia, os autores
concluem que nenhuma das politicas previstas na legislagdo é plenamente atendida, sendo poucas delas
parcialmente atendidas, a maioria delas ndo atendida e outra parte sequer prevista, de modo que ha ainda,
segundo os autores, um longo caminho a ser percorrido para a efetividade da inclusdo na educacgdo superior a
distancia, uma pauta que certamente merece enfrentamento para a EaD do futuro.

Ainda na esteira dos processos de educagdo inclusiva, o segundo artigo, intitulado Discalculia e
Tecnologias Digitais Educacionais: uma Revisdo Sistematica de Literatura, de autoria de Jodo Coelho Neto,
Katia Romero Felizardo e Marilia Bazan Blanco, parte da aposta de que as tecnologias digitais podem ajudar os
processos de educagdo especial. Para tanto, os autores realizaram uma revisdo sistematica de literatura
buscando pesquisas que relacionassem discalculia e tecnologias digitais para a aprendizagem na educagdo
basica no Brasil. Os resultados apontam apenas trés trabalhos que abordaram o uso de tecnologias digitais
com criangas com discalculia na educagdo basica brasileira, nos quais foram mapeadas vinte e uma
ferramentas computacionais. Na perspectiva dos autores, esses poucos resultados indicam uma lacuna de
pesquisas sobre esse contexto, sinalizando uma possivel dificuldade para a utilizacdo de TICs em processos
educacionais envolvendo alunos com discalculia.

O terceiro artigo da edicdo é de autoria de Heitor Alberto Stahnke e Patricia Medina e tem como titulo O
ensino remoto em tempos de pandemia e o letramento digital de professores. O texto aborda o letramento
digital de professores na perspectiva da formacdo docente e dos impactos do ensino remoto na pratica
docente, tendo como referéncia uma escola de educagado bdsica de Palmas, Tocantins, Brasil. Tratou-se de
uma pesquisa de campo com enfoque fenomenoldgico, visando revelar a percepgdo dos professores diante da
experiéncia vivida na pandemia. Os resultados apontam que o nivel de letramento digital dos professores e a
aquisicdao de novos saberes para a inovagao educacional melhorou a partir da pandemia, uma vez que a
maioria teve pouca formagao inicial para docéncia digital.

O quarto artigo intitula-se Solid Waste Belém: Aplicativo para educacao ambiental na coleta de
residuos sélidos em condominios residenciais e é assinado por Adonai Zanoni da Silva Lima e Altem

Nascimento Pontes. Considerando o problema da producdo exacerbada de residuos sélidos no municipio de
9
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Belém/PA, os autores apostam em acdes na fonte da geracdo e, assim, nas cooperativas de catadores para a
coleta seletiva e a reciclagem. Apresentam, portanto, a criagdo de um aplicativo voltado a gestdo de residuos
sélidos urbanos e a educagdo ambiental, integrando condominios residenciais as cooperativas de catadores,
em um sistema de parceria entre ambos os usuarios. Para tanto, realizaram um levantamento de informagoes
através de visitas técnicas as cooperativas para auxiliar no desenvolvimento das funcionalidades do sistema
idealizado, com o intuito de obter uma ferramenta movel objetiva e intuitiva.

Implicagbes Pedagdgicas do Uso de Jogos Digitais na Contagao de Histéria na Educagdo Infantil é o
titulo do quinto artigo desta edi¢do. Seus autores sdo Arly Tendrio Rijo da Silva Lopes, Fabiana Arruda de
Almeida e Fernando Silvio Pimentel. O objetivo do trabalho foi elencar implicagdes pedagdgicas do uso dos
jogos digitais da Disney na cotagdo de histéria no 20 periodo da educagdo infantil de uma escola municipal de
Maceid/AL. A partir de um projeto de intervencdo com 15 criangas, com a cotac¢do de trés histdrias associadas
aos jogos digitais, os autores concluiram, através da andlise das reagOes das criancas, que a associacdo das
histdrias aos jogos foi favoravel a construcdo do conhecimento sobre as narrativas.

Difundindo a cultura oceanica através da aprendizagem baseada em jogos digitais é o sexto artigo da
edicdo, de autoria de Gabriel Ponciano de Miranda. O autor desenvolveu um protétipo de jogo denominado
“Litordlia”, voltado ao ensino de biodiversidade e a educagdo ambiental, com o objetivo de desenvolver uma
cultura ocedanica, disseminando saberes acerca dos ecossistemas marinho e costeiro. O artefato foi
desenvolvido através do método Design Science Research e foi validado por meio de testagem por professores
de Biologia da educac¢do bdsica, os quais foram, posteriormente, entrevistados. Os resultados indicam uma
recepgao positiva por parte dos docentes, que sinalizaram que o jogo possui potencial de engajamento e
aprendizagem para estudantes da educagdo basica.

O uso de Recursos Educacionais Digitais na Recuperag¢do Escolar é o relato de experiéncia que trazemos
nesta edicdo, assinado por Carlos Alberto da Silva Junior, Luciana dos Santos Almeida e Rosalia Maria Netto
Prados. O texto aborda um modelo de recuperac¢do escolar em paralelo, fora do horario escolar regular, por
meio de tecnologias digitais, no contexto da educacdo profissional. Foram desenvolvidas paginas web e
videoaulas de recuperacdo, as quais foram utilizadas por dois docentes, com resultados iniciais de melhoria no
desempenho da aprendizagem.

A secdo de Resumos de Teses encerra a edi¢do, apresentando as teses de doutorado homologadas no
Programa de Pds-Graduagdo em Informdtica na Educagdo entre janeiro e abril de 2022. Neste periodo,
tivemos as teses homologadas foram “O Uso de Laboratério Remoto, Virtual e Remoto Aumentado para
Apoiar a Aprendizagem Experiencial de Circuitos Elétricos”, de Priscila Cadorin Nicolete e “Trajetdrias de
Aprendizagem e habilidades em aplicativos de cuidado em saude: caso especial CareTaker™”, de Rafaela
Jardim Ribeiro.

Boa leitura.
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Acesso ao Ensino Superior pelas Pessoas com Deficiéncia:
analise de projetos pedagogicos de cursos EAD

Access to Higher Education for People with Disabilities: analysis of pedagogical
projects for distance learning courses

Weslei Oki de Aguiar
Universidade Federal do Rio Grande do Sul
oki.san@hotmail.com

Lizandra Brasil Estabel

Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul
lizandra.estabel@poa.ifrs.edu.br

Resumo

As atuais politicas de acessibilidade para Pessoas com Deficiéncia (PcD), disponibilizadas pelo
Estado brasileiro, por meio de legislagcbes e programas direcionados a area educacional, em especial
ao ensino superior, tém representado uma evolugao na atencao as PcD. Essas agdes visam ampliar a
participacdo das PcD na sociedade por meio da educagdo como instrumento para proporcionar
desenvolvimento, trazendo autonomia em atividades sociais. Observa-se a proposta de Educacédo
Aberta e a Distancia (EAD) como possibilidade catalizadora do acesso a educagao superior, assim, o
Sistema Universidade Aberta do Brasil (UAB) apresenta-se como oportunidade as PcD. A promogéao
do acesso ao ensino superior, foi verificada quanto a aplicagdo das orientagdes legais e pedagdgicas
no estabelecimento de uma educagéao inclusiva, investigando os projetos pedagdgicos dos cursos
nacionais ofertados pela UAB quanto as suas adequacgbes para auxilio das PcD. Pode-se verificar
com isto o distanciamento entre as propostas legais e pedagdgicas e o ofertado na UAB.

Palavras-chave: Universidade Aberta do Brasil. Acessibilidade. Educagao Aberta e a Distancia. Deficiéncia
Sensorial.

Abstract

The current policies of Accessibility for People with Disabilities (The current accessibility policies for
People with Disabilities (PwD), made available by the Brazilian State, through legislation and
programs aimed at the educational area, especially higher education, have represented an evolution in
the attention to PwD. These actions aim to expand the participation of PwD in society through
education as an instrument to provide development, bringing autonomy in social activities. The Open
and Distance Education (EAD) proposal is observed as a catalyst for access to higher education, thus,
the Open University System of Brazil (UAB) presents itself as an opportunity for PwD. The promotion
of access to higher education was verified regarding the application of legal and pedagogical
guidelines in the establishment of an inclusive education, investigating the pedagogical projects of the
national courses offered by the UAB regarding their adequacy to help PwD. It is possible to verify with
this the distance between the legal and pedagogical proposals and what is offered at UAB.

Keywords: Open University of Brazil. Accessibility. Distance Education. Sensory Disability.

1. Introducao

No Brasil, o corpo normativo atual estabelece diversos pardmetros que estruturam os temas
referentes a acessibilidade, buscando promover as Pessoas com Deficiéncia (PcD) condi¢des para
o seu pleno desenvolvimento. O texto constitucional (BRASIL, 1988), em seu artigo 5°, contempla a
igualdade a todos os brasileiros e aponta que o Estado devera promover instrumentos para
eliminagdo de barreiras que a impegam. Importante destacar, na definicdo dos parédmetros de
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acessibilidade, as convencgodes e os tratados de que o Brasil é signatario, em especial a Convencgéo
sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia, de 2007, da Organizagao das Nagdes Unidas
(ONU) (2017), que, no regramento brasileiro, foi convertida no Decreto n® 6.949, de 25 de agosto
de 2009, e, posteriormente, serviu de base para a Lei n® 13.146, de 6 de julho de 2015, intitulada
de Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia),
resultando em mais seguranga ao desenvolvimento do tema acessibilidade nas varias areas da
sociedade.

No contexto educacional, é possivel verificar a ampliagdo da participacdo de alunos com
deficiéncia, como apontado no Censo da Educagao Superior 2017 (INEP, 2019), que demonstra
uma evolugdo no numero de matriculas de PcD nas instituicbes publicas de ensino superior, da
ordem de 64%, no periodo de 2011 a 2017. Tornar o sistema publico educacional cada vez mais
inclusivo requer investimentos em politicas publicas de expansao dos mecanismos de acesso e
desenvolvimento educacional.

Um programa de governo com proposta de democratizar o acesso ao ensino superior € a
Universidade Aberta do Brasil (UAB), instituida por meio do Decreto n° 5.800, de 8 de julho de
2006, que tem como um de seus objetivos interiorizar a educacao superior publica, assistindo
regides anteriormente desatendidas. A democratizagdo nesse caso poderia se dar de maneira mais
ampla com referéncia ao atendimento aos alunos com deficiéncias, por apresentar modelo de
Educacéo Aberta e a Distancia (EAD), o que poderia romper diversas das barreiras apresentadas a
educagéao das PcD, promovendo a inclusdo. No entanto, a proposta de acessibilidade da UAB se
resume a configuracdo dos polos dos cursos, conforme observado na Portaria n° 218, de 24 de
setembro de 2018, com critérios estabelecidos pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (Capes).

Em termos de acessibilidade, a UAB traz observagao expressa as barreiras arquitetonicas,
porém, as deficiéncias apresentadas pelos alunos podem estar em categorias que ficam fora do
espectro da mobilidade. E necessario estabelecer meios das pessoas com limitagbes sensoriais
usufruirem da interagdo com os ambientes, além de fazer com que as informagdes cheguem a
todos, para que possam construir conhecimentos. A Capes parece néo instruir a elaboragdo dos
materiais dos cursos nacionais da UAB para que se apresentem em formatos acessiveis,
atendendo, assim, a todos os alunos, em especial, aqueles com limitagbes sensoriais. Nesse
sentido, a pesquisa apresentada buscou possiveis ocorréncias de desatendimento das normas de
acessibilidade nos Projetos Pedagogicos de Curso (PPC) dos cursos nacionais da UAB, sendo eles
os do Programa Nacional de Formagdo em Administracao Publica (PNAP), o Bacharelado em
Biblioteconomia a Distancia (BibEAD), o de Especializagdo em Ciéncias para professores das
séries finais do ensino fundamental (Ciéncia é 10!), focando nos materiais produzidos e
disponibilizados.

Diante do exposto, realizou-se estudo utilizando-se dos dados de érgdaos governamentais,
aqueles relacionados a educacgéo e que se conectam a tematica a ser desenvolvida, identificando o
ordenamento legal registrado para os temas EAD e acessibilidade, confrontando o conjunto de
dados e informagdes coletadas com as agdes realizadas no ambito da Capes em relagao aos
cursos nacionais desenvolvidos e buscando identificar distor¢des ou desatendimentos das
disposi¢des legais e das demandas apresentadas pela sociedade organizada.

Ao analisar as atividades da UAB, frente a legislacdo e as propostas pedagdgicas ligadas ao
tema acessibilidade sensorial, indagamos: quais a¢des dentro da Universidade Aberta do Brasil
podem ser melhoradas ou desenvolvidas para que sejam atendidas as necessidades das pessoas
com deficiéncia sensorial, visando dar amplo acesso a educagao superior publica?

A promogéao da acessibilidade tem campo de desenvolvimento amplo com a aplicagédo da EAD,
pois as diversas tecnologias utilizadas podem ser aplicadas como facilitadoras na constru¢do do
conhecimento para as PcD. Caberia, entdo, as instituicbes um maior engajamento na observancia
das politicas de acessibilidade a educagao, com o emprego das Tecnologias de Informagéo e de
Comunicacéo (TIC), e atencdo aos processos educacionais, assim buscando desenvolver de modo
pleno a educagéo inclusiva.

2. Aprendizagem, Acessibilidade e Desenvolvimento

O desenvolvimento educacional e o aprendizado ndo se dao de forma isolada, pois sao
afetados pelas relagdes sociais. O ser humano, por sua origem e natureza, ndo pode nem existir
nem conhecer o desenvolvimento proprio de sua espécie como uma moénada isolada: ele tem,
necessariamente, seu prolongamento nos outros; tomado em si, ele ndo € um ser completo (IVIC,
2010).

As relagdes sociais de troca e construgdo de conhecimento s&o propulsores do
desenvolvimento educacional, por meio da promocado da aprendizagem conjunta. Tornar os
processos isolados, dificultando o acesso a todos os membros da sociedade, acaba por
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comprometer o processo de aprendizagem daqueles que foram apartados, posicéo historicamente
destinada as PcD.

As discussbes a respeito do acesso a educagdo e do desenvolvimento educacional, em
especial daquelas pessoas que factualmente foram colocadas a margem do convivio social e, por
isso, tiveram impossibilitado seu pleno desenvolvimento, encontram amparo nos estudos de
Vygotsky, conforme observou Oliveira (1997, p. 61):

A concepcao de Vygotsky sobre as rela¢des entre desenvolvimento e aprendizado, e
particularmente sobre a zona de desenvolvimento proximal, estabelece forte ligagdo
entre o processo de desenvolvimento e a relagcdo do individuo com seu ambiente
sociocultural e com sua situagdo de organismo que ndo se desenvolve plenamente
sem o suporte de outros individuos de sua espécie.

Vygotsky, Luria e Leontiev (2010) observaram dois niveis de desenvolvimento: o nivel de
desenvolvimento real (NDR), aquele que consolida todo o conhecimento acumulado, e o nivel de
desenvolvimento proximal (NDP), também chamado de zona de desenvolvimento proximal (ZDP),
entendido como aquele que ocorre mediante interferéncias do meio social. O desenvolvimento
proximal, ou potencial, somente ocorrera, em especial para as pessoas com deficiéncia, pela
integragdo ao corpo social e pela interacdo, que devera prover igualdade no acesso a educacao,
superagao de barreiras que sao apresentadas no processo, auxilio na compreensao dos conceitos
do grupo e acesso ao conhecimento estabelecido.

A interacdo dos demais membros da sociedade pode dar acesso ao nivel do desenvolvimento
proximal na educacao pelas PcD, promovendo a autonomia, a independéncia e 0 empoderamento,
aspectos que, conforme Sassaki (1997), podem ser designados como:

a) Autonomia — estado de controle e arbitrio no ambiente fisico e social, acautelando a

privacidade e dignidade da pessoa agente;

b) Independéncia — trata da capacidade deciséria individual, que se realiza sem depender de

outras pessoas;

c) Empoderamento — se da por meio de decisdes que se utilizem de seu poder pertinente a

condigao pessoal, assumir o controle de sua vida.

Segundo Sassaki (1997, p. 45):

Cabe, portanto, a sociedade eliminar todas as barreiras arquitetdnicas,
programaticas, metodoldgicas, instrumentais, comunicacionais e atitudinais para que
as pessoas com deficiéncia possam ter acesso aos servigos, lugares, informagdes e
bens necessarios ao seu desenvolvimento pessoal, social, educacional e
profissional.

A acessibilidade permeia diversos aspectos da vida em sociedade, porém, conforme registrado
no 1° Seminario Luso-brasileiro de Educagao Inclusiva: o ensino e a aprendizagem em discussao
(2017, p. 934):

No Brasil, a palavra acessibilidade costuma ser associada apenas a questoes fisicas
e arquitetonicas, mas este vocabulo expressa um conjunto de dimensées diversas,
complementares e indispensaveis para que haja um processo de efetiva incluséo. E
o direito de ir e vir de cada cidaddo somado ao fato de tornar acessivel todo e
qualquer conteudo, lugar e/ou produto.

Observa-se 0 quanto estamos presos a uma visdo arquitetdnica da acessibilidade, e, mesmo
com a ampliagdo de discussdo e aplicagdes do Desenho Universal, tratando de desenvolver
produtos, servigos e informagcdo em formatos mais amplos possiveis e buscando eliminar as
barreiras ao acesso pleno, ha, ainda, prevaléncia do pensamento arquitetdnico nas propostas
inclusivas, garantindo basicamente a formatagédo de espagos acessiveis.

As barreiras no processo de aprendizagem, segundo Mendes (2017), “podem estar em todas
as atividades relacionadas ao ensino. Na escolha do material didatico, na definicdo das estratégias
pedagdgicas, na eventual falta de conex&o entre os conteudos curriculares e o cotidiano dos
estudantes, na construgao dos instrumentos de avaliagao, etc.”

Percebendo a necessidade de ferramentas que auxiliem nos processos inclusivos de
aprendizagem, foram realizados estudos que viabilizaram novas formas de conceber acesso a
informagéo, com uma visao mais integral das possibilidades de desenvolvimento das pessoas, em
especial daquelas que encontrassem dificuldades para adquirir instru¢des no modelo padrao de
producéo, de compartilhamento de informagdes para a construgdo do conhecimento. Chegou-se ao
conceito de Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA), cuja concepgédo € atribuida a David
Rose, Anne Mayer e colaboradores do Center for Applied Special Technology (CAST), que, no
entendimento de Nunes e Madureira (2015, p. 132), € uma abordagem curricular que procura
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reduzir os fatores de natureza pedagdgica que poderdo dificultar o processo de ensino e de
aprendizagem, assegurando, assim, o acesso, a participacdo e o sucesso dos alunos.

Visando facilitar a compreenséo e aplicagdo do DUA, o CAST (2011) desenvolveu o seguinte
programa (Quadro 1). A aplicagéo desses principios visa desenvolver ou ampliar as competéncias
dos alunos, ndo sendo exclusiva aos alunos com deficiéncia, para fornecer suporte a todos que
busquem superar barreiras de aprendizagem, desenvolvendo materiais e atitudes que
proporcionem o acesso aos conteldos a serem desenvolvidos e propondo agdes que promovam a
autonomia.

Mendes (2017) faz correlacdo entre os achados dos estudos realizados para o DUA e os pré-
requisitos para a aprendizagem observados por Vygotsky, sendo eles: o reconhecimento da
informagdo a ser aprendida, a aplicagdo de estratégias para processar essa informagao e o
engajamento com a tarefa de aprendizagem.

A facilitagdo dos processos de aprendizagem, tornando a educagéo acessivel e promovendo
0s meios necessarios para atendimento das pessoas que encontrem alguma dificuldade
educacional, esteve presente em discussdes e convengdes promovidas por setores da sociedade

na busca pela promocgéao de igualdade no atendimento as pessoas PcD.

Quadro 1 — Adaptacao do Universal Design for Learning guidelines

Principios orientadores do Desenho Universal da Aprendizagem
1: Provorcionar 1.1. Oferecer meios de personalizagZo na
o' 6e§° ara apresentacdo da informacio
pcce Zo 1.2. Oferecer altemativas a informag#o auditiva
percepe 1.3. Oferecer altemativas a informac&o visual
2: Oferecer 2.1. Esclarecer a terminologia e simbolos
opgdes para o uso | 2.2. Esclarecer a sintaxe e a estrutura
. dalin 2.3. Apoi i a d
I. Proporcionar Modos guagem, » ~\p_o 1a a‘dec,od;ﬁlcaqao do texto, notagdes Alunos
Miltiplos de expressp_es matematicas e simbolos _ i _ atentos e
Apresentagio matematicas e 2.4. Promover a compreensio em diversas linguas conhecedores
: simbolos 2.5. Tustrar com exemplos usando diferentes midias
3.1. Ativar ou providenciar conhecimentos de base
3- Oferecer 3.2. Evidenciar repeti¢des, pontos essenciais, ideias
o principais e conexdes
opgdes para a Lot - —
cgglprezns o 3.3. Orientar o processamento da informagZo, a
visualizagdo e a manipulagdo
3.4 Maximizar o transferir e o generalizar
4: Proporcionar | 4.1. Diversificar os métodos de resposta e o percurso
opgoes para a 4.2. Otimizar o acesso a instrumentos e tecnologias
atividade fisica de apoio
5- Oferecer 5.1. Usar melos multimidia para a comunicagio
;ix;f)es m—— 5.2. Usar instrumentos multiplos para a construgdo e
. expressdoea go?:\posxcao_ - — —
. = ~ J.2. T &
II. Proporcionar cormmicagio 5.3. Construir meios facilitados de expressdo com Alunos
Modos Multiplos de graduagdes para apoio a pratica e ao desempenho hab_ilitados =
Agdo e Expressdo 6.1. Orientar o estabelecimento de metas adequadas orientados
6: Oferecer 6.2. Apoiar o planejamento e estratégias de
oix;ées . desenvolvimento
fincdes de 6.3. Interceder na geréncia da informagdo e dos
e TeCursos
execugio — - -
¢ 6.4. Potencializar a capacidade de monitorar o
Progresso
7: Proporcionar | 7.1. Otimizar a escolha individual e a autonomia
ppgée; para 7.2. Otimizar a relevancia, o valor e a autenticidade
Incentivar o 7.3. Minimizar a inseguranca e a ansiedade
Interesse
8.1. Elevar a relevancia das metas e objetivos
. 8: Oferecer 8.2. Variar as exigéncias e 0s recursos para otimizar
gﬁli.mlpor;ww Modos opgoes para o os desafios Alunos
tplos de suporte ao esforgo [ 8.3. Promover a colaboragio e o sentido de motivados &
Autodesenvolvimento : ed . -
oo € a persisténcia comunidade determmados
(Engazement 8.4. Reforcar o saber adquirido
9.1. Promover expectativas e mudangas que
9: Oferecer otimizem a motivacio
opgoes para a 9.2. Facilitar a capacidade individual de superar
autorregulacdo dificuldades
9.3. Desenvolver a autoavaliacio e a reflexdo

Fonte: Adaptado de CAST (2011).

Essas diversas convengdes e discussdes culminaram na Convencgdo sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia, promovida pela ONU em 2007, recepcionada no Brasil, servindo de base
para o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015), que normatizou os direitos e o
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atendimento as PcD, trazendo embasamento legal a aplicacdo de meios para tornar a educacgao e
a aprendizagem mais acessiveis, democraticas e inclusivas.

3. A Educacao Aberta e a Distancia no Brasil e o Surgimento da UAB

A EAD tem se desenvolvido de maneira ndo linear no Brasil, em especial na segunda metade
do seculo XX, com eventos de avango e grandes investimentos, seguidos de momentos de
estagnacdo ou quase esquecimento. E possivel verificar tais movimentos pelos varios projetos
desenvolvidos, que se apresentaram em momentos, lugares, instituigdes e mesmo com objetos
focais diferentes, como os seguintes:

1961 — Movimento de Educagdo de Base (MEB) — um organismo vinculado a Conferéncia
Nacional dos Bispos do Brasil (CNBB), constituido como sociedade civil, de direito privado, sem fins
lucrativos, fundado em 21 de marco de 1961, com a missdo de promogdo humana e superagéo da
desigualdade social por meio de programas de educagao popular, com a capacitagdo de agentes
de educacdo de base, utilizando a rede de dioceses e paroquias e aproveitando a estrutura
montada em torno das regionais da CNBB.(MEB, 2019).

1967 — Projeto Satélite Avancado de Comunicag¢des Interdisciplinares (SACI) — um
programa de teleducagcdo via satélite, para alunos das séries iniciais e treinamento para
professores. O projeto introduziu nas escolas, em especial naquelas rurais, o que a época eram
equipamentos modernos e mantinha televisores funcionando em lugares remotos por meio de
baterias de automoveis (ANDRADE, 1996; RBPG, 2011).

1970 — Projeto Minerva — criado em setembro de 1970, também decorrente do decreto
presidencial de 1967, através do qual a Radio Ministério da Educagédo (MEC) irradiou, em cadeia,
cursos supletivos de primeiro e segundo graus e outros programas. O Projeto Minerva foi
encerrado em 1991 (FGV, 2020).

1997 — PROFORMAGCAO - A Secretaria de Educacédo a Distancia (SEED), do MEC, o Fundo
de Fortalecimento da Educagdo (Fundescola), os estados e os municipios propuseram o
desenvolvimento desse programa, voltado para a habilitagdo de professores sem a titulagdo
minima legalmente exigida, como estratégia para melhorar o desempenho do sistema de educacao
fundamental em todas as regiées do pais, por meio da educagéo a distancia (PROFORMACAO,
2020).

Verifica-se que a evolugdo da EAD no Brasil ndo ocorreu de maneira totalmente articulada, o
que fez com que o pais demorasse a desenvolver e aproveitar todo o seu potencial. Tal situagéo de
atraso vem sendo superada, especialmente com o advento de tecnologias que se disseminaram
rapidamente, como o caso da internet, conforme observaram Batista e Souza (2015, p. 11). Em se
tratando de EAD, pode-se dizer que ha uma crescente transformagéo social, cultural, econémica e
politica trazida pelo beneficio de uma modalidade que faz uso das ferramentas oferecidas por essa
evolugao tecnoldgica e que vai ao encontro das necessidades das pessoas na sua formagéo e
qualificagao.

O desenvolvimento da EAD teve seu ponto de afirmacgdo iniciado com propostas legais
estabelecidas pelo governo federal, sendo que, como observado por Giolo (2018, p. 74), “na
década de noventa do século passado, foram langcadas as bases para que esse processo
adquirisse corpo material e chegasse aonde chegou”. O autor aponta, ainda, como bases as
iniciativas legais, como: a Lei n°® 9.394/1996, a LDBEN, o Decreto n® 2.494/1998 e o Decreto n°
2.561/1998, observando, também, as ag¢bes institucionais, como a criagdo da Subsecretaria de
Programas de Educagao a Distancia, pela Medida Proviséria n® 962 em 1995, e da Secretaria de
Educagéo a Distancia (SEED) do Ministério da Educacéo, pelo Decreto n°® 1.917 em 1996.

Mesmo que o governo brasileiro tenha observado a EAD em previsdo legal em anos
anteriores, foi somente a partir dos anos 2000 que essa modalidade ganhou maior relevancia,
sendo seu impulso influenciado por fatores geograficos, econdmicos, sociais e, especialmente, pelo
melhoramento das tecnologias disponiveis. Batista e Souza (2015, p. 13) apontam que a grande
evolugao da EAD ocorreu na alianga com as Tecnologias de Informagao e de Comunicacao (TIC), o
que permitia trocas instantaneas de informacéo, independentes de questdes geograficas, tornando
0 processo de aprendizagem mais conveniente e eficaz e trazendo melhorias no processo de
aprendizado quanto ao seu planejamento (Grafico 1).

Grafico 1 — Ingressos em cursos presenciais e em EAD nas instituicoes federais
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Ingressos em cursos presenciais e a distancia
nas Instituicdes Federais

300.453 209 203 311535 322083

Fonte: INEP (2019).

Na busca por ampliar a oferta de educagao superior publica, atendendo aos anseios sociais e
baseando-se nos preceitos legais da LDBEN, que, em seu art. 80, dispde sobre o incentivo do
poder publico ao desenvolvimento e a veiculagao de programas de ensino a distadncia em todos os
niveis, foi instituida pelo governo federal, no ano de 2006, por meio do Decreto n° 5.800, de 8 de
junho de 2006, a UAB, um sistema voltado ao fomento da modalidade de educagéao a distancia nas
Instituigdes Publicas de Ensino Superior (IPES), por meio de financiamento direto, visando realizar
a articulagdo e a parceria entre os governos e as IPES, com a instalagdo de polos de apoio
presencial nos municipios que se candidatam a receber os cursos.

O sistema traz entre seus objetivos a interiorizacdo e a expansido da educagio superior no
Brasil, auxiliando e democratizando o acesso ao desenvolvimento educacional em locais distantes
e isolados e buscando fazer com que municipios com baixo Indice de Desenvolvimento
Humano (IDH) e Indice de Desenvolvimento da Educagéo Basica (Ideb) tenham a oportunidade de
se desenvolver por meio do oferecimento de educacgéao superior publica de qualidade. O Sistema de
Gestao da Universidade Aberta do Brasil (SisUAB) atualmente é gerido pela Capes, que, por meio
da sua Diretoria de Educacgao a Distancia, coordena 896 polos aptos a desenvolverem atividades
de ensino (SISUAB, 2019).

No ano de 2009, iniciou-se na UAB uma nova etapa, em que ela ndo apenas financiaria e
articularia as agdes das IPES e dos governos, mas elaboraria e ofereceria as IPES cursos de
graduacgao, especializacdo e extensdo, com projetos pedagdgicos e materiais didaticos préprios, a
serem aplicados de forma igual em todo o territério nacional. Esse € um modelo de programa que
busca uma formacdo baseada em cursos nacionais, desenvolvidos dentro dos moldes
estabelecidos pela propria UAB, em parceria com instituicbes conveniadas e ofertados as
instituicbes integrantes do sistema.

O programa inicial dessa nova etapa foi o Programa Nacional de Formagéo em Administragédo
Publica (PNAP), que se apresenta em cursos de bacharelado em Administragcdo Publica e
especializagbes em Gestao Publica, Gestdo Publica Municipal e Gestdo em Saude. O programa
procurou criar um perfil nacional de administradores publicos que poderiam auxiliar todas as
esferas de governo no desenvolvimento das suas atividades. Foi, entédo, constituida a Comissao de
especialistas para o desenvolvimento do projeto pedagdgico dos cursos e estabeleceu-se, também,
parceria com a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) para elaboragéo e distribuigdo dos
materiais didaticos a serem utilizados nos cursos desenvolvidos para o PNAP.

As vagas destinadas aos cursos do PNAP foram distribuidas em trés editais, Edital n°® 01/2009
(CAPES, 2009), Edital n° 19/2012 (CAPES, 2012b) e Edital n° 75/2014 (CAPES, 2014). Passados
dez anos do inicio de sua aplicagdo, o programa apresenta 33.477 (trinta e trés mil, quatrocentos e
setenta e sete) formados em seus cursos de bacharelado e especializagdes, conforme o SisUAB
(2018), sendo que aguarda novos ingressantes por meio das vagas dispostas no Edital n°® 5/2018
(CAPES, 2018c).

Devido a aceitagcdo e ao bom desenvolvimento do novo modelo de cursos nacionais, a
Diretoria de Educacdo a Distancia da Capes se dispds a oferecer outros cursos com projetos
pedagodgicos de cursos nacionais. Entao, foram preparados mais trés cursos para disponibilizagcao
pela UAB: Curso de Bacharelado em Biblioteconomia em EAD (BibEAD); Curso de Prevengéo ao
uso indevido de drogas (PREVINA); Curso de Especializagdo em Ciéncia para professores das
séries finais do Ensino Fundamental (Ciéncia € 10!).

A promogao dos diversos cursos no sistema UAB vem auxiliar na recuperagdo de uma
defasagem apresentada pelo Brasil quanto a distribuicdo de educacdo superior pelo extenso
territério, somada aos problemas socioecondmicos que o pais possui, levando oportunidade d?b
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desenvolvimento educacional e, por conseguinte, social as popula¢des distantes dos grandes
centros.

4. Metodologia

O sistema UAB, desenvolve atividades de fomento a educagao superior na modalidade a
distancia junto com as instituicdes publicas de ensino superior, sejam elas estaduais, federais ou
mesmo municipais. Entre os cursos presentes na UAB, existe uma classe de cursos fomentados
pela Capes, que sdo os chamados cursos nacionais, e desenvolvidos pela Capes em parceria com
instituicbes conveniadas e consultores. A realizagcdo dos cursos nacionais se da por meio do
repasse as instituicdes de todos os PPCs, nos quais sdo disponibilizados espacos para que as
entidades possam incluir temas afetos as realidades e necessidades regionais ou de importancia
para as instituicdes. Como parte do fomento aos cursos nacionais, a Capes disponibiliza todo o
material pedagégico a ser utilizado nas disciplinas dos cursos. As instituicdes que se dispdem a
ofertar esses cursos se comprometem a utilizar os materiais desenvolvidos pela Capes e néo
realizar alteragbes em seus conteddos ou nos PPCs, mantendo, assim, as caracteristicas dos
Cursos nacionais.

Estabeleceu-se como ponto fulcral da pesquisa o que foi determinado no Estatuto da Pessoa
com Deficiéncia (BRASIL, 2015), com especial delineamento voltado ao preconizado no Capitulo IV
— Do Direito a Educacao, artigo 28, nos incisos I, lll, 1V, V, IX, X, X, Xlll, XV, somado ao
estabelecido no artigo 68. Cabe, ainda, destacar, como ponto de pesquisa, o disposto na
Convengao Sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (ONU, 2007), em seu artigo 24,
notadamente ao atendimento das pessoas cegas, surdocegas e surdas. Esses normativos serviram
de base para a analise do desenvolvimento de processos de acessibilidade que foram
estabelecidos como parametro, realizando o cruzamento entre o que esta previsto em leis e
processos pedagoégicos e aquilo que dispde os PPCs dos cursos nacionais acerca do atendimento
as PcD. Analisamos os conteudos dos PPCs dos seguintes cursos nacionais desenvolvidos pela
Capes: Cursos do PNAP — Bacharelado em Administragdo Publica, Especializagdes lato sensu em
Gestdo Publica Municipal, Gestdo Publica e Gestdo em Saude; BibEAD — Bacharelado em
Biblioteconomia e Especializacdo em Ciéncia para professores das séries finais do Ensino
Fundamental (Ciéncia é 10!).

Estabelecidas as bases de analise, foi iniciado o procedimento de levantamento de dados,
buscando orientagbes e procedimentos para a confecgdo e a disponibilizacdo dos materiais a
serem utilizados no desenvolvimento dos cursos e das formas de prover atendimento as PcD. O
levantamento foi realizado na Diretoria de Educacgédo a Distancia, responsavel pelas instrugdes
formais de producdo com as instituicdes desenvolvedoras. Foi analisada a parte documental de
formalizagao dos cursos, os seus PPCs e os processos de desenvolvimento desses cursos e dos
materiais.

Os cursos referentes ao PNAP atualmente sdo os unicos cursos nacionais que ja foram
aplicados dentro do sistema UAB, contando com mais de 33.477 egressos, segundo o SisUAB
(2018), e tendo passado por processo de atualizacdo no ano de 2014. Esses cursos atualmente
passam por novo processo de reformulagdo, com a retirada de algumas disciplinas e a substituicao
destas por outras que melhor atendam as demandas da sociedade. Na busca por trabalhar
somente com dados e informagdes ja sedimentadas, optou-se por analisar os PPCs dos cursos em
vigor, referentes a ultima atualizacdo, no ano de 2014, entre os quais foi selecionado o Projeto
Pedagogico de Curso desenvolvido para o Bacharelado (CAPES, 2012a), pois os demais foram
desenvolvidos como derivagdes desse, mantendo as caracteristicas gerais.

As bases para produgao dos materiais a serem utilizados nos cursos do PNAP foram todas
orientadas para material impresso, em formato PDF, e ndo foram verificadas incursbes mais
aprofundadas para desenvolvimento de materiais acessiveis. Os materiais sdo enviados as
instituicbes para distribuicdo impressa e disponibilizagdo em seus sites conforme identifiquem ser
melhor para sua distribuicdo. Ha espacos nos PPCs, denominados Seminarios Tematicos, nos
quais as instituicbes podem desenvolver temas afeitos a regionalidade ou de maior interesse para o
desenvolvimento dos objetivos dos cursos. Verifica-se, na Introdugdo dos PPCs, citagdo ao
atendimento das disposigdes da LDBEN, lei que, em seu Capitulo V, especificamente no artigo 59,
inciso |, apresenta o tratamento a ser dispensado a educagao especial. Nota-se que, mesmo diante
de comprometimento com o atendimento da Lei, ha o desatendimento desse preceito, que se liga
integralmente aos processos de acessibilidade sensorial, por exigir aplicacdo de técnicas, métodos
e estruturas curriculares atinentes ao atendimento das deficiéncias apresentadas. Na pagina 27 do
PPC do Bacharelado, foi incluida referéncia a importancia do apoio institucional e da mediagao
pedagdgica para garantir as condigbes necessarias a concretizagdo do ato educativo. Tal
observagéo é relevante para que as instituicdes estejam atentas ao processo educacional e seus
diversos atores, constituindo uma pluralidade para a qual devem estar preparadas.
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Foi observada, na pagina 29, a conjuntura em que se deve apresentar a comunicagdo no
processo, dispondo sobre a multidirecionalidade, por diferentes modalidades, utilizando-se de
diversos meios de linguagem e fazendo observagdo especifica sobre os materiais que precisam
atender aos interesses e as necessidades dos estudantes. Cita-se, a pagina 34, a possibilidade de
utilizagdo de mais recursos para melhorar a comunicacéo: AVA, chat, biblioteca virtual, agenda,
repositério de tarefas, questionarios, telefones e videoaulas, porém, mesmo com essas
possibilidades, ndo ha qualquer orientacdo da Capes no sentido de tornar acessiveis os processos
comunicacionais. A disciplina Lingua Brasileira de Sinais (Libras), contemplando 60 horas, esta
disponivel nos Conteludos de Formagcdo Complementar, classificada como disciplina optativa.
Conforme ementa, serdo dadas nogodes de Libras, porém ela ndo € um padréo de lingua aplicado
ao curso, restringindo-se uma disciplina do curso.

O BIibEAD é disponibilizado dentro do sistema UAB para auxiliar no cumprimento da Lei n°
12.244, de 24 de maio de 2010, que estabelece parametros para a universalizagdo das bibliotecas
nas instituicbes de ensino até 2020, com a presenga e atuagcdo do bibliotecario em todas as
bibliotecas instaladas no Brasil. Foi iniciado o preparativo do projeto pedagdgico no ano de 2010,
porém, devido a diversas ocorréncias que impossibilitaram sua conclusédo, os trabalhos foram
interrompidos, sendo retomados posteriormente e findados no ano de 2018, com o langamento
oficial do curso e a oferta do Bacharelado em Biblioteconomia, via Edital n® 5/2018 (CAPES,
2018c).

Na pagina 18 do PPC (CAPES, 2018a), encontra-se a observagdo de que a educagao a
distancia deve ser vista como meio de insergao social € de propagacéo do conhecimento individual
e coletivo, contribuindo para desenvolver uma sociedade mais justa e igualitaria. Porém, até esse
espago no corpo do projeto pedagdgico, ndo ha qualquer citagdo que informe como esse objetivo
sera alcangado, ou mesmo oriente para tal. Como principio norteador da estrutura curricular, o
projeto dispde, em sua pagina 23, que o curso de Biblioteconomia tem “o dever de socializar o
saber produzido por meio da comunicagdo cientifica e cultural”, o que ndo se manifestou de
maneira plural nas atividades e nos processos analisados no PPC. Ainda assim, mesmo que, na
pagina seguinte, se coloque como desafio do bibliotecario o reconhecimento da diversidade, ela s6
foi tratada enquanto atendimento ao usuario, ndo estando aplicada a disposicdo do curso para as
PcD. O curso de Biblioteconomia, conforme instruido na pagina 35, devera apoiar-se em um
sistema de comunicagédo, bem como em um AVA, capaz de auxiliar ao discente no desenvolvimento
do processo de ensino e aprendizagem. O projeto apresenta como demais opgdes de
comunicacgao: correio eletrdnico; féorum de debate pela internet; videoconferéncia; telefone e outros
dispositivos. A disciplina Libras é ofertada como optativa de 30 horas, tratando de histéria da
educagao de surdos, legislagao correlata e aspectos linguisticos e ndo se aplicando de maneira
integral ao Curso. Observa-se que a disciplina, essa obrigatéria, Leitura e Agédo Cultural, de 60
horas, contempla, em sua ementa, “O fazer biblioteconémico para a inclusao social do individuo”,
porém esta, novamente, voltada ao atendimento publico, ndo ao atendimento dos alunos.

No CIENCIA E 10!, o publico é formado por professores, ja graduados, que estdo atuando no
sistema publico de ensino e lecionando ciéncias nos anos finais do ensino fundamental. Sua
finalidade é proporcionar formacao continuada, sistematizada pelas dindmicas e necessidades
decorrentes do trabalho dos professores no espago escolar e em sala de aula. O Curso baseia-se
no ensino de ciéncias por meio investigativo, propondo hipéteses, experiéncias, observacéo e
demais métodos cientificos, e, para isso, busca oferecer instrumentos que possam auxiliar os
professores no confronto de situacdo de seu cotidiano em ambiente escolar. O projeto (CAPES,
2018b) apresenta a disciplina Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) 1: Ciéncia é 10! —
Comecgando a experimentar e a pensar no TCC, de 60 h, que trabalhara recursos didatico-
tecnoldgicos com diferentes linguagens. Tais recursos serdo cedidos no formato original em que se
encontram na fonte, permitindo a autonomia do aluno na utilizagdo dos materiais. Tal colocagéo
possibilita que se possa trabalhar varias linguagens para acessar o conteudo, por isso pode-se
refletir a respeito de acessibilidade nesse caso, sem desconsiderar que, para ser realmente
acessivel, a disciplina ja deveria ser disponibilizada nos formatos que atendam as diferentes
necessidades das pessoas com deficiéncia sensorial.

O curso, voltado especificamente para professores de ciéncias da rede publica de ensino, esta
disponibilizado totalmente em formato digital, o que pode facilitar adaptacées, porém, ndo houve
preocupacao inicial em se desenvolver um curso acessivel as PcD sensorial, isso € perceptivel pela
falta de tratamento do tema em todo o PPC.

5. Discussao e Resultados

Apds a exposigado dos elementos textuais dispostos nos PPCs analisados, estabeleceu-se um
quadro no qual estardo dispostos os elementos com base de analise e resultados alinhada ao
Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015) e & Convengéo Sobre os Direitos das Pessoas
com Deficiéncia (ONU, 2007). Desses dispositivos, foram identificados 11 itens a serem verificados
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nos PPCs analisados. Em relagao aos dados coletados, foi realizado o cruzamento dos PPCs com
a seguinte classificagdo: Atende (A), que se refere ao acolhimento integral do item; Nao Atende (N),
quando nada do disposto no item for atendido; e Parcial (P), quando houver atendimento parcial do
disposto. Existe, ainda, a op¢cao Sem Aplicagao Prevista (S), pois ha casos, como nos cursos
nacionais da Capes, em que fica a critério da instituicao ofertar (Quadro 2).

Quadro 2 — Cursos nacionais ofertados pela Capes com as instituicbes parceiras

PARAMETROS LEGAIS X CURSOS NACIONAIS PNAP | BibEAD | Cl10!

Garantir condigdes de acesso, permanéncia, participagdo e P P N
aprendizagem, por meio da oferta de servigos e de recursos de
acessibilidade que eliminem as barreiras e promovam a inclusio
plena.
Projeto pedagdgico que institucionalize o atendimento educacional N N N
especializado, assim como os demais servicos e adaptagdes
razoaveis, para garantir o pleno acesso dos estudantes com
deficiéncia ao curriculo, em condigdes de igualdade, promovendo
a conquista e o exercicio de sua autonomia.

Oferta de educagio bilingue, em Libras como primeira lingua e na N N N
modalidade escrita da lingua portuguesa como segunda lingua.
Adogio de medidas individualizadas e coletivas em ambientes que N N N

maximizem o desenvolvimento académico e social dos estudantes
com deficiéncia, favorecendo o acesso, a permanéncia, a
participacdo e a aprendizagem.

Medidas de apoio que favoregam o desenvolvimento dos aspectos P P N
linguisticos, culturais, vocacionais e profissionais, levando-se em
conta o talento. a criatividade, as habilidades e os interesses do
estudante com deficiéncia.

Formacio e disponibilizagdo de professores para o atendimento N N N
educacional especializado, de tradutores e intérpretes da Libras, de
guias intérpretes e de profissionais de apoio.

Oferta de ensino da Libras, do Sistema Braille e de uso de recursos P P N
de tecnologia assistiva, de forma a ampliar habilidades funcionais
dos estudantes, promovendo sua autonomia e participacio.

Acesso 2 educagdo superior em igualdade de oportunidades e S S S
condicdes com as demais pessoas:

Acesso da pessoa com deficiéncia, em igualdade de condigdes, a S S S
jogos e a atividades recreativas, esportivas e de lazer no sistema

escolar.

Adog3o de mecanismos de incentivo 3 produgdo, 2 edigdo, a N N N

difus3o, a distribuigdo e 3 comercializag3o de livros em formatos
acessivets, inclusive em publicacdes da administragdo piblica ou
financiadas com recursos publicos, com vistas a garantir 3 pessoa
com deficiéncia o direito de acesso a lettura, a informacgdo e a
comunicacio.

Garantia de que a educagdo de pessoas, em particular criancas N N N
cegas, surdocegas e surdas, seja ministrada nas linguas e nos modos
e meios de comunicacdo mais adequados ao individuo e em
ambientes que favoregam ao maximo seu desenvolvimento
académico e social.

Legenda: P — parcial; N — ndo atende; e S — sem aplicagao prevista.
Fonte: Aguiar (2020).

Observando as colocagdes do Quadro 2, verificou-se que ha uma auséncia quase completa de
atendimento aos preceitos de acessibilidade buscados, a excecdo daqueles itens que estédo
atendidos parcialmente (P) e daqueles que serao dispostos pelas instituicées ofertantes e, por isso,
foram classificados como sem aplicagéo prevista (S).

A previsao de processos de acesso e permanéncia nas instituigdes, por meio da promogao de
Servigos e recursos, encontra-se com atendimento parcial em dois dos trés cursos ofertados, sendo
que, em um deles, ha desatendimento total. Destaque-se que o processo de exclusdo encontra seu
primeiro ponto aqui, com a apresentagado de barreiras para o ingresso nas instituicbes. Nao foram
encontrados nos PPCs direcionamentos ao estabelecimento e a institucionalizacdo de acgdes
voltadas a acessibilidade. Ha que se destacar, ainda, a auséncia de atengdo ao desenvolvimento
de ambientes que comportem o atendimento acessivel. Nota-se, conforme quadro apresentado, a
falta de uma atengdo mais especializada no tratamento das PcD, visando a superagao de barreirasi9
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seja por meio de participacdo de mediadores, desenvolvimento de ambientes e estruturas
acessiveis, ou seja, na producdo de conteudos e materiais que possuam acessibilidade. Falta
posicionamento quanto a obrigatoriedade de oferta de intérpretes, mesmo que as instituicdes
possuam essa possibilidade, ndo ha um dispositivo estabelecido nos PPCs, o que pode vir a
causar desatendimentos as pessoas que necessitarem.

A falta de incentivo a qualquer publicagdo e distribuicdo, em formatos acessiveis, dos materiais
dos cursos, como: livros, publicagdes, objetos de aprendizagem, entre outros, é fator dificultador
que inviabiliza a participagdo nos cursos as PcD com limitagbes sensoriais, em especial as com
deficiéncia visual.

6. Consideracgoes Finais

O desenvolvimento da EAD tem sido potencializado pelo surgimento de novas tecnologias,
com especial espago no qual se destaca a expansao da internet, particularmente num pais de
dimensdes geograficas imensas, como o caso brasileiro. Além disso, as agbes governamentais
para exploragdo dessas possibilidades apresentadas pela internet vém trazer maiores
possibilidades de oferecimento da educagéo, como pode ser verificado na implantacédo do sistema
UAB, que auxiliou buscando distribuir oportunidades de formagao superior a diversas localidades
do territério nacional, as quais, sem o intermédio da EAD, encontravam-se desatendidas por
instituicobes superiores de educacao. Entre as possibilidades de realizacdo da EAD, ha que se
destacar a oportunidade de desenvolver meios de acesso a educacgao aquela parcela da populagao
compreendida como PcD, pois, mesmo com a ampliagdo das possibilidades de acesso as
instituicdbes de ensino superior, ainda ha um parcela dessas pessoas que encontra dificuldades de
acesso e permanéncia, seja por questdes fisicas, sensoriais, geograficas ou mesmo
socioeconOmicas. Por isso, a EAD vem ao encontro do atendimento dessas necessidades,
propiciando a superagao das barreiras com a implementagao de ferramentas para tal atendimento,
através da mediacdo e das metodologias que visam a inclusdo de todos, sem excecéo. A agao dos
mediadores promove a inclusdo das PcD no ambiente educacional e virtual, buscando seu
desenvolvimento pessoal para que alcancem a plena vivéncia de suas potencialidades, com
autonomia e segurancga.

A avaliagdo dos PPCs desenvolvidos pela Capes nos cursos nacionais para o sistema UAB
demonstra o desatendimento aos preceitos determinados no Estatuto da Pessoa com Deficiéncia
(BRASIL, 2015), em especial aqueles referentes ao Capitulo IV — Do Direito & Educacado. Essa
situacdo é demonstrada em varios niveis dentro da apresentagdo dos PPCs, mais uma vez
tornando os cursos superiores excludentes aquela parcela da sociedade com deficiéncias
sensoriais. Sem a mediacao de instituicdes e seus profissionais, mais uma oportunidade de acesso
a educacgao das pessoas com deficiéncias sensoriais estara indisponivel, tirando dessas pessoas a
oportunidade de desenvolvimento como cidadaos completos. Ha arcaboucgo legal para que as
acbes afirmativas que atendam as PcD sejam implantadas, faltando por parte da Capes
estabelecer, nas condigdes para se participar do sistema UAB, que todas as instrugdes referentes a
participacdo das PcD deverdo ser atendidas e institucionalizadas por meio de reformulacdo dos
PPCs, assim promovendo o acesso a educagao superior por meio da EAD. Essa orientagéo € a
grande contribuicdo desta pesquisa. Cabe, ainda, indicar as IPES que todos os participantes
envolvidos com a UAB, como monitores, coordenadores, professores e demais envolvidos, sejam
capacitados a atender as PcD, mediando a relacdo delas com a instituicdo, o aprendizado e a
comunidade académica, de modo a prover auxilio nesse processo de reconhecimento do ambiente
com vistas a alcangar pleno desenvolvimento e autonomia.
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Resumo

As tecnologias digitais sado ferramentas que podem auxiliar em diversos contextos de ensino,
principalmente para a educacéo especial, € no caso desta pesquisa, a discalculia. Este artigo tem como
objetivo apresentar os resultados de um estudo realizado para coletar e avaliar evidéncias sobre
ferramentas computacionais gratuitas que auxiliem alunos com discalculia. Para atingir tal objetivo,
realizou-se uma revisao sistematica da literatura que fornece um método objetivo para identificar as
evidéncias existentes relacionadas a um tema de pesquisa. Os resultados indicam que dos 811 trabalhos
encontrados nas 10 bases de buscas, somente 3 abordaram o uso das tecnologias digitais com criangas
com discalculia na educagao basica no contexto brasileiro. Nesses 3 trabalhos, foram mapeadas 21
ferramentas computacionais. Observou-se que, em relagdo a produgdo do conhecimento sobre as
tecnologias digitais e a discalculia para o contexto escolar brasileiro, sdo poucas as pesquisas realizadas, o
que pode dificultar a sua utilizagao nesse contexto.

Palavras-chave: Dificuldade de Aprendizagem. Informatica e Educagdo. Software Educativo. Revisdo de
Literatura.

Abstract

Digital technologies are tools that can help in various teaching contexts, especially for special education.
Thus, in this research, the dyscalculia. This paper presents the results of a study conducted to collect and
evaluate evidence on free computing tools that assist students with dyscalculia. To achieve this goal, it was
conducted a systematic literature review that provides an objective method for identifying existing evidence
related to a research topic. The identified results point out that out of the 811 papers found in 10 search
databases, only 3 papers addressed the theme of using digital technologies for the dyscalculia’s area,
evidenced in basic education in the Brazilian context. Of these 3 papers, 21 computational tools were
mapped. Regarding the production of knowledge about digital technologies and dyscalculia for the Brazilian
school context, especially for basic Education, needs to be further studied, in order to enable free strategies
for students with dyscalculia.

Keywords: Learning Disabilities. Computers in Education. Educational Software. Literature Review

1. Introducao

As Tecnologias Digitais (TD) podem ser ferramentas auxiliares no ambito escolar em diversos
niveis de ensino, principalmente para aqueles que necessitam de instrumentos diferenciados para
que o processo de aprendizagem aconteca. O uso dessas ferramentas faz-se, ainda, um grande
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desafio (SVETSKY; MORACVIK, 2016), pois sua aplicagéo, nos diversos contextos de ensino, precisa
ser estruturada e planejada.

Sengik; Valentini e Timm (2017) apontam que o uso de softwares educacionais em sala de aula
"[...] pode impulsionar a aprendizagem, permitindo por meio de suas fung¢des ludicas e educativas
uma maior interagdo, motivagdo e autonomia do aluno” (p. 631). Assim, essas possibilidades podem
ser enquadradas em todos os niveis, tipos e agdes de ensino.

Dessa forma, Lima, Schlemmer e Morgado (2020) relatam que as tecnologias digitais voltadas
a educacdo vém evidenciar o repensar dos processos educacionais em termos de acesso e
compartilhamento das informagdes.

Somerton (2019) aborda que as TDs nao sdo novas no contexto da Educagao e sdo comuns
em muitas configuragdes tradicionais de ensino e da Educagdo Especial. No entanto, apesar dos
milhares de aplicativos educacionais atualmente disponiveis, é dificil para os educadores distinguirem
entre aplicativos considerados educacionais daqueles que ndo sédo e fazer uso dos mesmos no
processo de ensino.

Baleotti; Castro Perez & Zafani (2018) ressaltam que para que as TDs sejam eficazes, faz-se
necessario que os educadores tenham o conhecimento prévio desses recursos, para que possam ser
utilizados junto aos alunos com deficiéncia. Essa questdo pode ser observada em Silva e Gées (2020,
p. 49) ao mencionarem que as “[...] tecnologias em geral, das mais simples as mais complexas em
seu uso, ampliam as possibilidades do professor ensinar e do estudante em aprender”.

Na area de Educagdo Especial, sdo varias as ferramentas tecnolégicas que podem ser
utilizadas pelos professores e inseridas em sala de aula, a fim de auxiliar nas atividades para pessoas
com deficiéncia ou necessidades educacionais especiais. Nesta pesquisa utilizamos os termos
“Pessoas com Deficiéncia” e “Pessoas com Necessidades Educacionais Especiais” visto entender
que a discalculia ndo € uma deficiéncia e sim um Transtorno de Neurodesenvolvimento com “[...]
comprometimentos no senso numeérico e reconhecimento de nimeros, memorizagéo de simbolos e
fatos aritméticos e no raciocinio matematico, conforme a Associagédo Psiquiatrica Americana (2014).

De acordo com a Associacao Psiquiatrica Americana (2014), o transtorno de aprendizagem da
matematica ou discalculia é caracterizado por comprometimentos no senso numérico e
reconhecimento de numeros, memorizagdo de simbolos e fatos aritméticos e no raciocinio
matematico. Desse modo, o termo discalculia é projetado para a incapacidade de executar operagdes
matematicas ou aritméticas (FERRAZ; NEVES, 2015) e as criangas com este transtorno apresentam
dificuldades até mesmo em operacdes matematicas simples.

Segundo Santos (2017), as criangas com discalculia fazem uso de estratégias consideradas
imaturas de contagem e resolugcado de problemas, como contar nos dedos, apresentam dificuldades
na compreensao de conceitos numéricos basicos e na aprendizagem e memoria de fatos aritméticos.
Apresentam, ainda, dificuldades com a linha numérica mental e com a transcodificagdo de
representacdes simbdlicas, com a contagem em ordem inversa e com a compreensao do calculo.

A discalculia pode ser classificada em seis subtipos, como apontado por Bernard e Stobauss,
(2011, p.49), sendo estes: “discalculia verbal: dificuldades em nomear quantidades matematicas, os
numeros, os termos e os simbolos; discalculia practognéstica: dificuldades para enumerar, comparar,
manipular objetos reais ou em imagens; discalculia léxica: dificuldades na leitura de simbolos
matematicos; discalculia grafica: dificuldades na escrita de simbolos matematicos; discalculia
ideogndstica: dificuldades em fazer operagdes mentais e na compreensao de conceitos matematicos;
e discalculia operacional: dificuldade na execugdo de operacgdes e calculos numéricos”.

Visando a diminuicdo dessas dificuldades, intervengbes focadas devem ser iniciadas o mais
precocemente, podendo se utilizar de estratégias pedagodgicas com foco nos procedimentos
aritméticos em si ou entédo cognitivas, visando o desenvolvimento de fungdes cognitivas mais amplas,
como por exemplo as fungdes executivas, fazendo uso de materiais manipulaveis, jogos e programas
computadorizados (SANTOS, 2017).

Coelho Neto, Blanco e Silva (2017, p. 1) abordam que as “[...] tecnologias digitais em sala de
aula podem ser instrumentos que auxiliam no processo de ensino e de aprendizagem, e para a area
de Educacdo Especial, esses instrumentos podem ainda ser ferramentas potencializadoras de
aprendizagem para individuos com deficiéncias ou transtornos, dentre eles, a Discalculia”.

Assim, o uso das TDs pode ser um diferencial para o ensino, auxiliando nas acgbes
educacionais; porém, ainda s&o pouco utilizadas. Isso vem ao encontro do apresentado por Guedes,
Blanco e Coelho Neto (2019, p. 19) ao ressaltarem que “[...] sdo poucos os estudos que apresentam
propostas de intervengdo para individuos com dificuldades de aprendizagem da Matematica ou
Discalculia, mostrando a necessidade da realizagdo de mais pesquisas na area educacional e de
mais trabalhos de divulgagdo dos resultados em Portugués, visando fornecer acesso ao
conhecimento aos pais e professores”.

Em uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) que visou analisar de que modo a discalculia
tem sido abordada nos periédicos, dissertagdes e teses brasileiras, Guedes, Blanco e Coelho Neto
(2019) relatam que a discalculia foi abordada em varias areas do conhecimento, como a Educacgéo e
Saude; porém, destaca-se que foi mapeado um numero reduzido na area educacional e em
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Portugués, o que pode dificultar o acesso a informacgéo por parte de professores e outros profissionais
interessados no estudo desse transtorno. Ainda nesse contexto, Coelho Neto e Blanco (2017) fizeram
um mapeamento sobre quais as ferramentas digitais podem ser utilizadas para alunos com discalculia
ou dificuldades de aprendizagem da Matematica em sala de aula. A partir da busca realizada,
encontrou-se trabalhos que apresentam propostas que visam a auxiliar as criangas com dificuldades
de aprendizagem na Matematica, sendo estes: Wilson et al. (2006a); Wilson et al. (2006b); de Castro
et al. (2014) e Cezarotto (2016).

Partindo do apresentado, esta pesquisa objetiva coletar e avaliar evidéncias sobre ferramentas
computacionais gratuitas que auxiliem alunos com dificuldades em Matematica e com transtorno da
aprendizagem matematica, a discalculia, no contexto da Educacao Basica brasileira. Para abordar as
questdes previamente apresentadas, foi realizada uma RSL que fornece uma visdo geral de uma area
de pesquisa e sumariza as evidéncias existentes sobre o tépico de interesse. Portanto, neste artigo é
apresentada a descri¢cado da RSL realizada, bem como uma discussdo dos resultados.

A partir desse contexto, perguntas foram emergidas para esta revisao: Quais Tecnologias
Digitais (ferramentas computacionais gratuitas) estdo sendo utilizadas para alunos com discalculia na
Educacao Basica? De que forma essas tecnologias digitais (ferramentas computacionais gratuitas)
estdo sendo utilizadas no contexto escolar? Quais sdo as evidéncias da utilizagdo das tecnologias
digitais (ferramentas computacionais gratuitas) para alunos com discalculia em sala de aula?

O restante do artigo esta organizado da seguinte forma: Na Seg¢do 2 sdo apresentadas as
Questdes de Pesquisa (QPs) e os procedimentos adotados para identificar, selecionar estudos
relevantes e extrair os dados de interesse. Também s&o detalhadas as ferramentas identificadas
bem como a descrigdo de suas caracteristicas; na Secao 3 sdo descritos os resultados; na Secgao 4,
a discussao; e, finalmente, na Sec¢éo 5, as consideragdes finais, as ameacgas a validade da RSL e os
trabalhos futuros.

2. Desenvolvimento

A RSL tem como objetivo reunir estudos e sintetizar o conhecimento sobre uma determinada
area de pesquisa. O processo de RSL envolve trés fases: planejamento, condugéo e apresentagéo
dos resultados, brevemente apresentados na sequéncia.

1.Durante o planejamento & criado o protocolo que contém, entre outros, itens como as

questdes de pesquisa a serem respondidas na RSL;
2.Durante a fase de conducao sao realizadas trés atividades: a busca por estudos candidatos,
a selecao dos estudos relevantes e a extragao de dados;

2.1.Abusca é a primeira atividade e é geralmente realizada em base de dados eletronicas, com
0 uso de strings de busca. Técnicas complementares, como snowballing (WOHLIN, 2014), também
podem ser adotadas;

2.2.Durante a segunda atividade, os estudos sao selecionados e classificados como relevantes

(incluidos) ou irrelevantes (excluidos). A qualidade metodoldgica dos estudos incluidos é medida;
2.3.Aterceira atividade consiste em extrair dados dos estudos considerados relevantes;

3.Por fim, durante a ultima fase do processo da RSL, os dados sdo sintetizados e os resultados

sao divulgados aos interessados.

O planejamento da RSL foi realizado de acordo com o modelo de protocolo sugerido por
Kitchenham; Budgen; Brereton (2015).

2.1 Questoes de pesquisa (QPs)

Visando a identificar o estado da arte atual das ferramentas computacionais gratuitas para a
discalculia, trés QPs foram consideradas, descritas a seguir:

1.QP1 - Quais tecnologias digitais (ferramentas computacionais gratuitas) estdo sendo

utilizadas para alunos com discalculia na Educagéo Basica?

Esta questdo de pesquisa fornece um entendimento sobre as ferramentas gratuitas existentes
e em uso por professores da Educacgdo Basica para alunos com discalculia. As ferramentas serdo
descritas pelo nome, contexto de aplicagdo e caracteristicas, incluindo disturbios de aprendizagem
suportados pelas ferramentas, agdes e habilidades desenvolvidas, publico-alvo e faixa etaria;

2.QP2 - De que forma essas tecnologias digitais (ferramentas computacionais gratuitas) estao

sendo utilizadas no contexto escolar?

Esta questdo de pesquisa fornece uma visdo geral de como as ferramentas estdo sendo
usadas pelos professores da Educagao Basica para alunos com discalculia, ou seja, o tipo da sesséo
e material (softwares, jogos etc.) adotados por eles;

3.QP3 - Quais sdo as evidéncias da utilizagcdo das tecnologias digitais (ferramentas

computacionais gratuitas) para alunos com discalculia em sala de aula?
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Esta questdo de pesquisa descreve as evidéncias sobre a adogdo de ferramentas
computacionais gratuitas por professores da Educagdo Basica para alunos com discalculia,
destacando o tipo de auxilio fornecido e as vantagens no seu uso;

Essas QPs foram estruturadas nas quatro facetas do PICO - Population (Populagédo),
Intervation (Intervengdo), Comparison (Comparagdo), e Outcome (Resultados), conforme
demonstrado na sequéncia: Populacdo: alunos da Educacido Basica com discalculia; Intervencgao:
Tecnologia Digital (ferramentas computacionais gratuitas); Comparagao: ndo se aplica; e Resultados:
TDs (ferramentas computacionais gratuitas) existentes.

2.2 Identificagao de estudos relevantes

Uma RSL tem como principal objetivo reunir e sintetizar dados de estudos sobre uma
determinada area do conhecimento. O processo de condu¢do de uma RSL necessita ser rigoroso e
imparcial, envolvendo ampla cobertura de fontes como base de dados, indexando revistas e
conferéncias, e a adogao de técnicas de busca complementares. Com pode ser observado na Figura
1, a fim de minimizar o viés da busca e maximizar o total de estudos identificados foi criada uma
estratégia de busca considerando dois tipos: (1) busca automatica, envolvendo a elaboragdo de uma
string de busca e seleg¢ao de fontes para a pesquisa; e (2) buscas complementares, com a adogéo da
snowballing — para frente e para tras.

Figura 1: Estratégia de busca.

] Buscas complementares
U 1
S Buscaautomética 2 Snowballing — para frente
C = para tras

String de busta - NN

Aplicacao critérios

P «“‘M» ’ e Referénci E--

] /e eferéncias
0 [\(MJ-"’ ﬁ
“( - e E -

rontes de dados \ J UL
£ Ny p Citacoes
s \4 \d
T 811 estudos candidatos Incluidos — 3 Referénclas -117
U Excluidos — 669 Citagdes ~ 50
D Duplicados— 139 Incluidos -0
O — —
G Llegendal [; Tonte de dados [ Estudo relevante [ stude que cita um estudo relevante

Fonte: Elaborada pelos autores.

A string de busca foi formada em trés fases. Na primeira foram definidos os termos principais
das duas areas fundamentais relacionadas ao topico de pesquisa deste estudo: discalculia e TD,
conforme demonstrado na Tabela 1 (primeira coluna). Durante a segunda fase, para cada um dos
termos principais foram identificados seus sinénimos (veja a coluna 2 da Tabela 1).

Em particular, ndo foram identificados sindnimos para o termo discalculia. Os sindnimos de TD
foram conectados pelo operador booleano OU (OR em inglés). Finalmente, na ultima fase, os dois
termos principais e seus sindbnimos foram conectados pelo operador booleano E (AND em inglés). A
string final € apresentada na terceira linha da Tabela 1.

Tabela 1: String de busca.

Termos Sinénimos

Dyscalculia -

Digital Technology. |learning object, software,
virtual environment, app, game,
platform, tool.

(“dyscalculia”) AND (“digital technology” OR “learning
object” OR “software” OR *“virtual environment” OR
“app” OR “game” OR “platform” OR “tool”).

Fonte: Elaborada pelos autores.
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As fontes de dados adotadas neste estudo foram: ACM Digital Library (http://portal.acm.org); El
Compendex (https://www.elsevier.com/solutions/engineering-village/content/compendex); IEEE Digital
Library (http://ieeexplore.ieee.org); I1SI Web of Science (http://www.isiknowledge.com); Periddicos
CAPES (https://periodicos.capes.gov.br); Anais do Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacgao -
SBIE (https://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/issue/archive); Science Direct (http://
www.sciencedirect.com); Scopus (http://www.scopus.com); Springer Link (http://link.springer.com);
Anais do Workshop de Informatica na Escola - WIE (https://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/issue/
archive).

A string de busca definida foi adaptada para cada uma das fontes de dados eletrénicos
selecionadas. As buscas foram realizadas nos campos titulo e resumo dos estudos. Como pode ser
observado na Tabela 2, 811 estudos candidatos foram retornados.

Tabela 2: Busca automatica.

Fonte de dados Total de
estudos
ACM Digital Library 3
El Compendex 23
IEEE Digital Library 38
ISI Web of Science 70
Periédicos CAPES 23
Anais do SBIE 0
Science Direct 12
Scopus 113
Springer Link 529
Anais do WIE 0
Total de estudos 811
Incluidos 3
Excluidos 669
Duplicados 139

Fonte: Elaborada pelos autores.

A técnica complementar de busca snowballing foi adotada visando a ampliar a identificacéo de
estudos candidatos. Uma vez que a string de busca ndo contemplou sindbnimos para o termo
discalculia, critérios de inclusdo e exclusdo foram definidos (conforme descrito no item 2.3 deste
trabalho). Utilizou-se dessa técnica na tentativa de identificar outros possiveis estudos de interesse.

2.3 Selegao dos estudos relevantes

Apds a execugdo das buscas, iniciou-se a fase de selecdo de estudos. Um estudo foi
considerado relevante no contexto dessa RSL se satisfizesse o seguinte critério de inclusdo (ClI):
Cl_1: O estudo deve apresentar pelo menos uma TD (ferramenta computacional gratuita) no contexto
de discalculia para a Educagao Basica.

Um estudo foi excluido ao satisfazer ao menos um dos critérios de exclusao (CE), descritos
como: CE_1: Estudo duplicado; CE_2: Estudo com cinco ou menos paginas; CE_3: Estudo
desenvolvido fora do contexto educacional; CE_4: Estudo escrito em idiomas diferentes do portugués
ou inglés; CE_5: Estudo que ndo aborda o uso da TD; CE_6: Estudo relacionado ao uso da TD fora
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do contexto de discalculia; CE_7: Estudo publicado antes de 2009; CE_8: Estudo que nao foi
desenvolvido no contexto brasileiro (a pesquisa foi feita somente no contexto brasileiro visto a
natureza do projeto que a norteia, cujo objetivo é identificar, no contexto brasileiro, a ocorréncia das
Tecnologias Digitais em diferentes areas do conhecimento; CE_9: Estudo que nao foi para a
Educacao Basica; CE_10: Estudo secundario ou terciario; CE_11: Literatura cinzenta, que segundo
Aquesoloto et al. (2001), citado por Botelho e Oliveira (2015), é “informag¢ao ndo comercializada, para
difusdo mais ou menos restrita, muitas vezes de pequena tiragem: documentos de trabalho, relatérios
de estudos ou de pesquisas, teses, etc.” (p. 128).

A selecao foi realizada por trés revisores e em trés fases, descritas a seguir.

Sele¢do inicial: Na selegdo inicial, os revisores aplicaram, em conjunto, os critérios de
inclusdo e exclusdo com base na leitura do titulo e resumo de cada estudo. Assim, dos 811 estudos
retornados 139 foram considerados duplicados (17,1%) e 55 incluidos (6,7% dos estudos).

Selegao final: Apés a selecao inicial realizou-se a selegao final, que consistiu na aplicagcado dos
mesmos critérios de selecdo por meio da leitura completa do texto dos estudos incluidos na fase
inicial. Assim, os 55 estudos incluidos durante a selegao inicial foram lidos na integra durante a
selecao final. Desses 55 estudos, 3 (5,4%) foram incluidos pela aplicagdo dos critérios de incluséo:
Estudo incluido EI_1 (CEZAROTTO; BATTAIOLA, 2016); Estudo incluido El_2 (de CASTRO et al.,
2014); Estudo incluido EI_3 (MEDEIROS et al., 2016). 52 (94.5%) estudos foram excluidos pois
satisfazem pelo menos um dos critérios de exclusao.

Avaliagdo da qualidade: Para avaliar a qualidade metodolégica dos estudos incluidos, foram
definidos trés critérios de qualidade (CQ) e suas respectivas pontuacgdes (veja Tabela 3). Uma vez
identificados, os estudos precisam ser selecionados por meio da aplicacdo de critérios de selegao
(que sao os critérios de inclusdo e de exclusao) e podem ser avaliados pelos critérios de qualidade
(critérios que caracterizem a qualidade individual dos estudos). O objetivo principal, ao utilizar critérios
de qualidade, é avaliar os aspectos metodolégicos dos estudos. Ao procurar avaliar a qualidade dos
estudos, por meio da aplicagdo de critérios de qualidade, busca-se aumentar a confiabilidade nos
resultados que serdo obtidos e, também, na generalizagdo dos mesmos. Uma maneira de se medir a
qualidade de estudos primarios € por meio da aplicagdo de checklist, ou seja, lista que contém itens
que serao utilizados para avaliar a qualidade de cada estudo independentemente. Nao ha regras a
serem seguidas na formulagdo do checklist de qualidade, mas pode se referir a como os dados
daquele estudo foram analisados, como o estudo foi avaliado, como foram feitas as comparagdes de
intervengdes, como a populagéo foi selecionada, ou seja, sdo questbes que avaliam os aspectos
metodoldgicos do estudo sob analise. A pontuagédo final da Avaliagdo de Qualidade (AQ) para cada
estudo incluido foi calculada usando a seguinte formula:

3 .
- CQi
AQ = Lioi #100

Pontuag¢doMdxima

Tabela 3: Critérios de qualidade.

Critério de

Qualidade (CQ) Pontuagcao EI_1 EI_2 |El_3

ca_1: Na
abordagem|5 nza
metodoldgica ?—giarr?’ 0 1 0
houve um grupo '
controle?

cQ_2: N a

abordagem|s Nz

metodoldgica (1) glgao, 0 1 0
. g — Sim.

houve pré e pods

testagem?
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cQ_3: N a
abordagem
metodoldgica os | 0 — Nao;

dados foram|1-Sim. 0 1 0
testados
estatisticamente?

Pontuacao final AQ 00 3.0 |0.0

Fonte: Elaborada pelos autores.

A pontuacgao final da AQ para El_1 (Cezarotto & Battaiola, 2016) foi O (zero); EI_2 (de Castro et
al., 2014) obteve pontuacéo final 3 (trés); e El_3 (Medeiros et al., 2016) totalizou 0 (zero).

Apenas o uso da string de busca nao é suficiente para a identificagdo de todos os estudos
relevantes. Isso leva os pesquisadores a explorarem outras técnicas, ja que a utilizagdo de técnicas
complementares amplia a identificagcdo de novos estudos. Como mencionado anteriormente, nesta
RSL nds adotamos snowballing como técnica de busca complementar.

O primeiro passo da técnica snowballing envolve a identificagdo de um conjunto de estudos,
definido como ponto de partida (seed set). Como pode ser observado na Tabela 4 (Linha 2), no nosso
caso esse conjunto foi formado por EI_1, El_2 e EI_3. A técnica snowballing pode ser aplicada de
duas formas: uma delas é através da consulta de referéncias, conhecida como backward snowballing
(bola de neve para tras), e a outra é através da consulta as citagbes, conhecida como forward
snowballing (bola de neve para frente). A aplicagao de ambas as técnicas para o estudo El_3, rodada
1, esta representada na Figura 2. Por exemplo, os critérios de selecdo (inclusdo/exclusdo) foram
aplicados nas 81 referéncias de El_3, assim como nos 43 estudos que o citam. Dado o titulo de El_3,
sua lista de citagbes foi gerada automaticamente pela Google Scholar’. Nenhum novo estudo foi
identificado, conforme os critérios estabelecidos neste trabalho.

Figura 2: Exemplo de aplicacao snowballing (tras/frente) para o El_3.

Ponto de partida (seed set) Rodada 1

‘ EI_1 ‘EI_Z ] ‘ EI_3 ’

Para tras ‘ Para frente
7/~ A N
Titulo  El_3 | citado por outros43 estudos
Autores 'Y

1. Introdugdo

81 Referéncias

B [F--Excl.
| -
\ B EF--Excl.

Legenda: 3 Estudo relevante Q Referéncia de um estudo relevante

@ Estudo que cita um estudo relevante

Fonte: Elaborada pelos autores.

O processo ilustrado para El_3 foi repetido para os demais estudos do seed set (El_1 e EI_2).
Caso novos estudos tivessem sido detectados, eles formariam o “novo” seed set e 0 processo seria
reiniciado (nova rodada).

T Lista de cita¢des de EI_3: https://scholar.google.com.br/scholar?

cites=18312353473436134888 &as_sdt=2005 &sciodt=0,5&hl=pt-BR 2
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Tabela 4: Snowballing — Rodada 1.
Snowballing (para tras/ para frente) TOTAL

Ponto de partida (Seed set) |EI_1 |El 2 EI. 3 |3

Bola de neve | Total de |13 23 81 117
para tras referéncias.
(Backward
snowballing).

Incluidos. 0 0 0 0

Excluidos. | 13 23 81 117

Bola de neve | Total de |0 7 43 50
para frente citagdes.
(Forward
snowballing.)

Incluidos. 0 0 0 0

Excluidos. 0 7 43 50

Fonte: Elaborada pelos autores.

2.4 Extracado e sumarizagéo dos dados

Para responder as QPs foram extraidos/sumarizados dados dos trés estudos incluidos, em trés
etapas. Durante a etapa 1 extraimos os dados e preenchemos os formularios associados, cujo
conteudo é resumido na Tabela 5. Depois disso, na etapa 2, agrupamos os dados por tdpicos.
Finalmente, na etapa 3, resumos e representacdes visuais (tabelas etc.) dos dados foram construidos
para nos ajudar a analisar e classificar as ferramentas encontradas.
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Tabela 5: Formulario de extracédo de dados.

Campo do formulario

Descrigao

Identificador (ID).

Campo numero inteiro: valor numérico Unico que
identifica o estudo.

Método de Pesquisa.

Campo multipla escolha: () Estudo de caso ()
Experimento Controlado () Outro.

Autores.

Campo textual: autores do estudo.

Area - Subarea

Campo textual: area de pesquisa.

Tipo de publicagao.

Campo multipla escolha: () Revista () Conferéncia ()
Outro — Descrever.

Data da Publicagao.

Campo do tipo data: data da publicagédo do estudo.

Intervencgéo: tipo.

Campo textual: descricdo do transtorno de
aprendizagem.

Intervengdo: duragao.

Campo numero flutuante: tempo de duragao da avaliagcéo
da ferramenta.

Publico: meninos.

Campo numero inteiro: total de meninos que usaram a
ferramenta.

Publico: meninas.

Campo numero inteiro: total de meninas que usaram a
ferramenta.

Publico: escolaridade.

Campo textual: descrigdo da escolaridade. Por exemplo,
ensino infantil.

Publico: idade (média).

Campo numero flutuante: idade média do publico
participante.

Local da coleta.

Campo textual: local de aplicagdo da avaliagdo da
ferramenta.

Custo da implementagao.

Campo numérico flutuante: custo da implementagédo da
ferramenta.

Resultado: tipo métrica.

Campo textual: descricdo do numero de criangas
atendidas, pontos positivos etc.

Resultado: escola publica.

Campo textual: descrigao das melhorias alcancadas para
criangas, professores etc.

3. Resultados

Para oferecer uma visdo geral dos esforgos para disponibilizar ferramentas computacionais
gratuitas para serem utilizadas com alunos com discalculia na Educagdo Basica, os trés estudos
incluidos foram distribuidos ao longo dos anos, conforme mostrado na Tabela 6. Como essa tabela

Fonte: Elaborada pelos autores.

sugere, o surgimento de ferramentas no contexto brasileiro é recente (= 2014).

Antes de apreciar os resultados dos artigos selecionados, uma analise a respeito das bases,
artigos aceitos por fonte e por ano sera delineada. A base que obteve maior nimero de artigos foi a
Springer Link, totalizando uma abordagem de 65,2%. No que tange a questdo da quantificagao,
observa-se um numero de 529 artigos, sendo que desses nenhum foi para o final do critério de

selecado; 508 artigos foram excluidos por ndo abordarem a temética e 28 artigos foram duplicados.

Observando o veiculo de publicagédo (consulte Tabela 6 — coluna trés), € possivel afirmar que 2

(dois) artigos selecionados sado provenientes de revista.
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Estudo Ano Veiculo publicagao
El_1 (Cezarotto & Battaiola, 2016). | 2016 Revista
E1_2 (de Castro et al., 2014). 2014 Revista
El_3 (Medeiros et al., 2016). 2016 Conferéncia

Fonte: Elaborada pelos autores.

Com relacao a QP1 (Quais tecnologias digitais (ferramentas computacionais gratuitas)
estéo sendo utilizadas para alunos com discalculia na Educag¢do Basica?), foram identificadas
trés ferramentas para uso no contexto de avaliagdo da discalculia. Sdo elas: “Cowboy one”;
“Martian Jumper’; e “Equation Adventure”. Embora essas ferramentas tenham sido propostas
para avaliagdo, elas também podem ser utilizadas em contexto escolar (3).

Especificamente para o contexto escolar, destacam-se as seguintes ferramentas: Caco
Files; Lost Ruins; Slot Machine; Off Road; Number Race 1; Number Race 2; Memory; Shark;
Selling Corn; Beware of the Alligator; Flash Cards; Noggin Breaker; Monkey Puzzle; Motocross;
Wrapping presents; Dance, Dance and Dance!; Apple Harvest; e Hit the Balloons (18). Assim,
totalizam 21 TDs. Algumas caracteristicas dessas ferramentas encontradas podem ser
identificadas nas Tabelas 7 — 12, conforme descrito a seguir:

Tabela 7: Visado geral das ferramentas computacionais gratuitas para alunos com discalculia.
Objetivo

Ferramenta Referéncia

Durante 6 das 12 sessbes de | (Cezarotto & Battaiola,

Shark; Dance, Dance and
Dance!!

intervengdo utilizou-se esses
jogos eletrbnicos, a fim de auxiliar
no diagndstico da discalculia.

2016).

Cowboy One; Martian
Jumper; Equation Adventure.

Diagnéstico de disturbios
Auxiliar na avaliagéo cognitiva da
discalculia.

(Medeiros et al., 2016).

Caco Files; Lost Ruins; Slot
Machine; Off Road; Number
Race 1; Number Race 2;
Memory; Shark; Selling Corn;
Beware of the Alligator; Flash
Cards; Noggin Breaker;
Monkey Puzzle; Motocross;
Wrapping presents; Dance,
Dance and Dance!; Apple
Harvest; Hit the Balloons.

Neste trabalho ha um grupo de
controle e um grupo de
intervencdo (5 semanas de
intervengdao com o uso do
computador). Foram
selecionados 18 jogos eletronicos
educacionais pelo ambiente
computacional analisado.
Realizou-se pré-teste com 300
participantes e no pods-teste
utilizou-se 26 participantes, os
quais foram divididos entre o
grupo experimental e o controle,
utilizando essas ferramentas no
processo.

(de Castro et al., 2014).

Fonte: Elaborada pelos autores.

No trabalho de Medeiros et al. (2016) observou-se a relagdo entre algumas
caracteristicas das ferramentas utilizadas, “Cowboy One”; “Martian Jumper’ e “Equation
Adventure”, e os disturbios de aprendizagem. Assim, na Tabela 8 sdo apresentadas as
ferramentas e os subtipos de discalculia para os quais sao utilizadas. Os outros trabalhos
(CEZAROTTO; BATTAIOLA, 2016; CASTRO et al.,2014) ndo apresentaram essa relagao.

Tabela 8: Disturbios de aprendizagem suportados por ferramentas computacionais gratuitas.
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P . Cowboy | Martian Equation
Disturbio de aprendizagem One Jumper = Adventure
Discalculia verbal® °
Discalculia practognéstica ™ ° o

Discalculia léxica™

Fkkk

Discalculia ideognéstica

*

Identificacdo de niumeros
Operagdes com equagdes

** Contagem de numeros, ordenacao

**** Solugado de equagdes mentalmente

Fonte: Elaborada pelos autores.

Tabela 9: Atividades, agdes e habilidades desenvolvidas.

Ferramenta

Atividade / Agoes / Habilidade
Desenvolvida

Todos os Jogos.

Construgao do significado do niumero a
partir de seus varios usos na sociedade.

Cowboy One.

Fase 1 — Capturar niumeros;

— Capturar numeros na ordem

Fase 2 crescente;

— Capturar numeros na ordem

Fase 3 decrescente.

Martian Jumper.

Comparar numeros.

Equation Adventure.

Resolver operagbes matematicas — adi¢ao,
subtragao e multiplicagdo com resultados

positivos.

Memory and Flash Cards.

Trabalha a memoria.

Caco Flies, Off Road, Shark, Beware of the
Alligator, Hit the Balloons, Motocross e
Number Race (1 e 2).

Visualizagédo Espacial.

Lost Ruins, Wrapping Gifts, Harvesting Apples
and Hit the Balloons.

Processamento de quantidades continuas e

discretas.

Lost Ruins, Off Road, Shark, Selling Corn,
Wrapping Presents and Hit the Balloons.

Leitura e Escrita de Numeros.

Caco Flies, Lost Ruins, Slot Machine, Off
Road, Number Races 1 e 2, Shark, Selling
Figure 8 Corn, Beware of the Alligator, Flash
Cards and Dance, Dance and Dance!!

Desenvolvimento do procedimento de
calculo.

Lost Ruins, Slot Machine, Off Road, Wrapping
Presents, Shark, Hit the Balloons, Selling
Corn, and Beware of the Alligator.

Reconhecimento de quantidades
mensuraveis.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Tabela 10: Dados coletados e suas interpretagdes.
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Dado(s)
Referéncia | Ferrament | coletado(s) / Int tacs
(s) a(s) Habilidade nterpretagoes
Matematica
Enquanto o avatar (“Monkey Caco”) estiver
~ pilotando o avido, este deve coletar os passaros
Operagdes . c
A no céu ou na grama rotulados com numeros,
antme:ucas que sao os resultados da expressdao matematica
de Castro (ad|ga9 e apresentada na parte superior da tela. Se o
etal., Caco Flies. sub’grag’ao_), avatar fizer isso corretamente até a finalizacao
2014. \r/aimocmllo do tempo, a pontuacdao sera aumentada
. IS u? ' | automaticamente durante a viagem. Caso
ca tC' utos contrario, a pontuagdo sera sistematicamente
mentas. reduzida e o avido perdera o controle até
terminar o jogo.
Este jogo consiste em um labirinto que
apresenta obstaculos e quebra-cabecgas
subdivididos em trés fases diferentes. Na
primeira fase, o usuario deve ver na tela o
numero exibido e, em seguida, contar
sequencialmente as pecgas da escada até
~ identificar a ordem exata da posi¢cao que
Operagdes . L ;
aritmeéticas corre§ponde ao r]u_m?ro_e_mbld,p anteriormente.
(adigdo e Depois que 0 usuario adivinhar corrgtamente, o]
btragao) avatar poderg subir para o andar acima. Nesta
de Cast sublracao), fase, conhecida como segunda fase, o avatar
z? Ias ro Lost Rui ra_mocmllo (“Caco”) deve coletar as caixas com ovos. Nesse
20%’_ ost kuins. \c/:olnstaugaem, mor’nent('),.o namero de’qvos dent’ro_da ggixa
famanh c; sera exibido e 0 usuario dever;a |deqt|f|car
numérico noygmente a posicao correta a partir do numero
s lcul OS’ eX|b|cjo pelo jogo na tela, confor[n.e descrltp
ca tai anteriormente. Depois que o usuario concluir
mentas. esta fase, o0 jogo sera automaticamente
avangado para a proxima fase (fase 3). Na
terceira e ultima fase, o macaco “Caco” precisa
colher as bananas, mas para isso o usuario deve
responder corretamente as perguntas
matematicas apresentadas na tela toda vez que
Caco encontrar um cacho de bananas.
de Castro S/ Adig¢ao, A crianga pode investir o dinheiro ganho em
ot comparando ; ; ;
etal, Machine. 'formas outros jogos localizados na sala de jogos do
2014. geométricas. cenario City.
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de Castro
etal,
2014.

Off Road.

Sequéncias
numéricas,
subtragido e
adigao,
calculos
mentais.

Off Road — jogo de corrida em que a crianga
deve controlar um caminhao para chegar ao final
da trilha, superando obstaculos. Se alguém
chegar a algum abacaxi, deve informar o
resultado de uma expressdo matematica e, se
atingido, ganha pontos e pode continuar
jogando. Se alguém faz algo errado nada
acontece e pode-se continuar tentando até
acertar. Para iniciar o jogo, a crianga deve
desligar o sistema de alarme, atingindo um
nimero entre um e dez selecionados
aleatoriamente pelo computador. A cada
tentativa o sistema fornece uma dica escrita e
falada (gerada pelo sintetizador de fala),
indicando se o numero secreto € maior ou menor
que o relatado. Nesse jogo a crianga pode
incorrer em tentativa e erro, mas espera-se que
ela perceba que é importante associar a
resposta de cada resultado para avangar mais
rapido na pista. O alarme soa se a crianga
exceder trés tentativas, mas a crianga pode
tentar novamente em outro momento.

de Castro
etal.,
2014.

Number
Race 1.

Contagem e
sequéncias
numeéricas.

Jogo de corrida em que a crianga deve controlar
um carro e transmitir a sequéncia correta de
numeros. Caso contrario, o carro derrapa e vidas
sao perdidas.

de Castro
etal,
2014.

Number
Race 2.

Operagdes
aritméticas
(adicao),
calculos
mentais.

Neste jogo, a crianga deve repassar apenas as
contas aritméticas corretas para nao derrapar.

de Castro
etal.,
2014.

Memory.

Raciocinio
visual,
memoria.

A crianca deve usar o raciocinio légico e a
memoria para encontrar a posicado de um cartao
com o mesmo numero do cartdo escolhido. Ao
clicar em um cartdo, além de ver o niumero a
crianga também ouve seu som e, a partir desse
momento, deve clicar em um segundo cartdo. Se
0 numero nele é igual ao anterior, os dois
desaparecem. Caso contrario nada acontece e a
crianga deve continuar procurando outro cartao
com 0 mesmo som que ouviu ao clicar
inicialmente.

de Castro
etal., 2014
e Cezarotto
& Battaiola,
2016.

Shark.

Adicao,
calculos
mentais.

Neste jogo a capacidade de adicionar é criada
para obter o resultado sempre igual a cinco. A
crianga deve controlar o tubardo (no avatar em
que Caco esta montado) no fundo do mar para
que ele coma o peixe certo, evitando o
afogamento de Caco. Cada peixe representa um
numero. Durante o jogo, alguns peixes
aparecem com numeros ocultos. Isso desperta
mais emogao; como se a crianga escolhesse um
peixe sem numero, a sorte estara em risco.
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de Castro
etal,
2014.

Selling
Corn.

Adicao,
multiplicagao,
calculos
mentais.

Selling Corn — A crianga deve agir no avatar
Caco para poder vender milho em uma barraca.
Os clientes perguntam qual o valor total que eles
devem pagar, levando varios milhos desenhados
pelo computador. Neste jogo, pretende-se que a
crianga, através do célculo mental, seja capaz
de responder aos clientes qual o valor total a
pagar em relacdo a quantidade solicitada de
milho. Quanto mais jogadores vendem milhos na
barraca, mais ganham dinheiro.

de Castro
etal.,
2014.

Beware of
the
Alligator.

Adicao,
calculos
mentais.

Ao explorar o cenario florestal, a crianga
encontrara um lago onde o Avatar (macaco
Caco) guiara seu amigo Jacaré a comer peixe.
Neste momento, o jacaré é controlado
diretamente pela criangca. Este jogo pretende
trabalhar com a soma do resultado 5. O jacaré
espera que o peixe certo passe no momento
apropriado; ele deve comé-lo para que a soma
seja igual a 5.

de Castro
etal.,
2014.

Flash
Cards.

Adicao,
calculos
mentais.

Nesse jogo a crianga escolhe um cartdo com
uma expressao matematica e o associa a outro
cartao que exibe o resultado, eliminando-os e
ganhando pontos. Para cada sessao do jogo, os
nameros envolvidos nas cartas sao gerados
aleatoriamente. A crianga tem um tempo de 60
segundos para resolver os problemas, que
diminuem de acordo com a evolugdo de cada
fase. Se a crianga ndo conseguir acertar as
cartas no tempo estimado, o jogo oferece uma
nova sessdo com outros numeros sorteados.

de Castro
etal.,
2014.

Noggin
Breaker e
Monkey
Puzzle.

Raciocinio
visual,
espacgo
visual.

Esses jogos se concentram na memodria,
raciocinio e observagdo para montar quebra-
cabegas com imagens de baixa complexidade.

de Castro
etal,
2014.

Motocross.

Identificacao
simbdlica,
nimeros
pares e
impares.

Na primeira fase, a crianga deve andar de
bicicleta e pegar estrelas com o numero
solicitado pela formiga (no topo). Se a crianca
escolher o numero errado, a raposa avisa que
esse ndo € o numero correto; caso contrario,
ganha pontos. Na segunda fase numeros pares
e impares séo trabalhados e a crianga evita as
estrelas impares e resgata as estrelas pares,
ganhando pontos. Durante o treinamento o
Avatar Caco recebe a ajuda da formiga que
informa qual numero deve ser obtido. Se a
crianga leva uma estrela com numero errado,
vidas sao perdidas.

de Castro
etal,
2014.

Wrapping
presents.

Contagem e
formas
geomeétricas.

O Avatar Caco deve preparar caixas decorativas
de acordo com a solicitagdo do cliente, que fica
aborrecido com o atraso no atendimento. Quanto
mais clientes sao atendidos, mais dinheiro é
ganho. Sao trabalhados neste jogo contagem,
formas e figuras geométricas, permitindo que o
criativo flua para decorar uma caixa da maneira
que achar mais interessante, uma vez que
atende a solicitacdo do cliente. Neste jogo os
clientes ndo se repetem, pois ha uma
combinagado de chapéus, roupas, bocas, narizes
e olhos, criando um grande numero de clientes
diferentes.
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O Avatar deve dangcar em varios estilos, de
acordo com o numero de respostas corretas.
de Castro Expressao Para isso, é_necessério’ c_:oletar as bandejas com
ot al. 2014 Dance aritmética as expressdes matematicas cqrretas e de’s'truw
o Cé’zarotto Dance a’n d | (adicao) as bandejas com as expressdes matematicas
& Battaiola Dancell calculo s erradas, usando uma arma que em_lte laser.
2016 ’ - mentais Coletando a bandeja errada ou destruindo uma
’ : bandeja correta, perde-se pontos e, assim, Caco
danca menos, interrompendo seu movimento se
tiver um numero de pontos igual a zero.
O Avatar precisa coletar magas com o numero
solicitado pela raposa (por escrito e falado),
de Castro Identifipagéo evitanc.io. macas rotuladas~com outrosN numeros
ot al Apple S|mpollqa e | que diminuem a pontuagdo. As magcas devem
2014’ Harvest. |raciocinio | ser coletadas no menor tempo possivel para
’ visual. ganhar mais pontos. Propositadamente, os
ndameros sao apresentados no jogo em ordem
crescente para também trabalhar a contagem.
Raciocinio A crianca deve estourar os bal6es batendo ngles
de Castro ' Visual |comuma pequena b9la com unhas e, no final,
ot al Hit the espacg O’ 0s baloe; restantgs sao contagﬂos_ para mu.dar de
201"1’ Balloons. visual fase._ O jogo cqn3|ste em 10 niveis e permite que
’ contagem | a crianga repita a atividade varias vezes até
| obter a quantidade certa, sem enfatizar o erro.
Tempo gasto
para capturar | Tempo gasto para tomar determinada acéo.
Medeiros Cowboy | ©S itens.
etal, One
2016. : Se a captura
foi certa ou | Capacidade de contar e identificar os nimeros.
errada.
Tempo gasto
para capturar | Tempo gasto para tomar determinada acao.
; nameros.
I;/;ea(ielros Martian -
. Jumper. Numeros e o
2016. tamanho . . . ,
desses Capacidade de diferenciar nimeros.
numeros.
Tempo gasto ~
para capturar Tempq ‘gasto para resolver operagdes
Medeiros ' um resultado. matematicas.
ot al. Equation : . —
2016’ Adventure. | O resultado | Capacidade de resolver operagbes matematicas.
’ capturado e o
resultad o | Capacidade de resolver operagdes
correto. mentalmente.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Tabela 11: Publico-alvo das ferramentas.

Faixa Escolaridad Local da Coleta
Referéncia(s) Ferramenta etaria - e dos Dados /
anos Analise
ng?g)igg& Shark e Dance, Dance and | 4, _ 4o Educagéo Belo Horizonte,
Dance!! Basica. Minas Gerais.
(2016.)

. Cowboy One; Martian ~ Caico, Rio
Mledezlgo%et Jumper; Equation 7-12 Eg‘fc?‘?ao Grande do
al, ( )- Adventure. asica. Norte.

Caco Files; Lost Ruins; Slot
Machine; Off Road; Number
Race 1; Number Race 2;
Memory; Shark; Selling
de Castro et Corn, Beware of the Educacgéo
oo1q) | Alligator; Flash Cards;| — 7-10 Bac ¢ S3o Paulo.
al.( )- Noggin Breaker; Monkey asica.
Puzzle; Motocross;
Wrapping presents; Dance,
Dance and Dance! Apple
Harvest; Hit the Balloons.
Fonte: Elaborada pelos autores.
Tabela 12: Avaliagao das ferramentas.
. Data de
A"f"t?dt‘:‘ Téenic | Método de | PUPlicac
Artigo(s) Ferramentas g:r:el:ttla ec;nlc Pisoql?isae o/
Py Data de
: Extragido
Cezarotto & 21/06/201
Battaiola Shark e Dance, Dance and N&o ) Estudo de 6/
Dance!! | Caso. 18/10/201
(2016). 9
11/12/201
Medeiros et | Cowboy One; Martian N&o i Estudo de 6/
al., (2016). | Jumper; Equation Adventure. : descritivos. | 18/10/201
9
Caco Files; Lost Ruins; Slot
Machine; Off Road; Number
Race 1; Number Race 2; Estudo
Memory; Shark; Selling Corn; T CaSO- 28/07/201
de Castro et | Beware of the Alligator; Flash Si Stud trol 4/
al. (2014). Cards; Noggin Breaker; im. uden ) controle 18/10/201
Monkey Puzzle; Motocross; t (expelrlment 9
Wrapping presents; Dance, al).
Dance and Dance! Apple
Harvest; Hit the Balloons.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Considerando a QP2 (De que forma essas TDs (ferramentas computacionais gratuitas)
estdo sendo utilizadas no contexto escolar?), identificou-se que estas foram utilizadas em
sessOes de intervengcdo e reabilitagcdo, as quais visam a diminuir as dificuldades ja
apresentadas pelos alunos. Cezarotto & Battaiola (2016) descrevem 6 sessdes de intervengéo
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com uso de jogos, com duragédo de meia hora, realizadas fora do ambiente escolar (laboratério
da universidade locus da pesquisa) e de Castro et al. (2014), apresentam 5 semanas, com
sessdes de intervengao de 60 minutos, realizadas em grupo, duas vezes por semana, na sala
de informatica da prépria escola que a crianga frequenta. Assim, apenas o estudo de Castro et
al. (2014) relata a implementagéo especificamente no ambiente escolar, embora os outros
estudos mencionem a aplicabilidade neste ambiente.

Por fim, para a QP3 (Quais sdo as evidéncias da utilizacdo das TDs (ferramentas
computacionais gratuitas) para alunos com discalculia em sala de aula?), verificou-se que as
TDs podem auxiliar no diagndstico da discalculia, avaliando as habilidades que possivelmente
estdo comprometidas, como por exemplo sequéncia numérica ou calculos (MEDEIROS et al.,
2016), além de vislumbrar que as ferramentas encontradas, os softwares educacionais e jogos
eletrénicos, sdo motivadoras e atrativas para o contexto escolar (CEZAROTTO; BATTAIOLA,
2016), podendo estimular o ensino e, assim, favorecer a autonomia intelectual dos alunos.
Outra evidéncia encontrada foi a de que o jogo eletrbnico aumenta a capacidade da
compreensao da sequéncia numérica por alunos com discalculia, portanto, auxiliando nos
procedimentos de calculos, relagao entre numeral e quantidade e transcodificagao entre
numeros e palavras numéricas (de CASTRO et al., 2014).

4. Discussoes

Com base nos resultados encontrados, observa-se que, em relagdao a produgao do
conhecimento sobre as TDs e a discalculia para o contexto escolar, principalmente para a
Educacao Basica no Brasil, sdo poucos os estudos que disponibilizam ferramentas gratuitas
para utilizacdo por professores. Sao poucas também as evidéncias sobre os beneficios da
utilizacdo dessas ferramentas nos processos de ensino e de aprendizagem das criangas com
discalculia.

Entretanto, embora em quantidade restrita, os estudos indicam aspectos positivos da
utilizagdo dos jogos na avaliagéo e intervengdo com criangas com discalculia no ambito escolar
brasileiro, uma vez que sao atrativos e motivadores e auxiliam na compreensao da sequéncia
numérica, na transcodificagdo numérica e nos procedimentos de calculo, dificuldades
comumente apresentadas por essas criangas.

Destaca-se, a seguir, algumas das ameacas a validade da presente pesquisa, assim
como as estratégias buscadas para a sua superagdo, sendo estas: perda de estudos
relevantes e subjetividade na selegao e aplicagao dos critérios de qualidade.

* Falta de estudo relevante: Alguns dos estudos relevantes relacionados ao tema desta
pesquisa podem ter sido perdidos. Para mitigar esse problema, conduzimos uma estratégia
de busca em duas etapas: busca automatica e snowballing, e, portanto, defendemos que a
maioria dos estudos relevantes foi coberta por nossa estratégia de busca. Além disso, nosso
conjunto de sementes para a snowballing foi cuidadosamente criado considerando os estudos
identificados como relevantes na busca automatica, apds aplicagcao de critérios de inclusao/
exclusao;

* Subjetividade na seleg¢édo dos estudos: Outra ameaca a nossa RSL refere-se a forma
como os estudos foram selecionados. A validade da selecao foi garantida por trés revisores
que aplicaram os critérios de selegdo de forma conjunta. Além disso, sempre que havia
divergéncias entre as classificagdes foram realizadas discussodes para resolver a questao;

* Subjetividade na aplicagao dos critérios de qualidade: Da mesma forma que a selegéo
dos estudos, a aplicagdo dos critérios de qualidade foi realizada por trés revisores de forma
conjunta e ndo houve nenhuma divergéncia de classificagao.

5.Consideragoes Finais

O principal objetivo deste estudo foi identificar quais TDs estdo sendo utilizadas para
alunos com discalculia na Educagéao Basica, visando a averiguar as ferramentas que podem
ser utilizadas.

Como resultado, mapeou-se as seguintes TDs, encontradas nos artigos de Cezarotto &
Battaiola (2016); Medeiros et al., (2016) e de Castro et al., (2014) analisadas, sendo: Cowboy
One; Martian Jumper; Equation Adventure; Caco Files; Lost Ruins; Slot Machine; Off Road;
Number Race 1; Number Race 2; Memory; Shark; Selling Corn; Beware of the Alligator; Flash
Cards; Noggin Breaker; Monkey Puzzle; Motocross; Wrapping presents; Dance, Dance and
Dance!; Apple Harvest e Hit the Balloons.

A discalculia é caracterizada por comprometimentos no senso numérico e
reconhecimento de numeros, memorizagdo de simbolos e fatos aritméticos e no raciocinio
matematico. Poucos materiais, conforme a pesquisa, foram encontrados. Assim, materiais para
o ensino da Matematica podem ser utilizados, desde que acdes pelo professor possam ser
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articuladas em seu contexto, inclusive pelos professores das escolas publicas, mesmo aquelas
escolas sem recursos. Por isso, pensa-se na necessidade de explorar materiais gratuitos que
possam ser articulados em um contexto de ensino; mesmo sendo propostas para o uso do
computador, celular e/ou tablet. Propostas desses materiais também podem ser transpostos e
idealizados em materiais manipulaveis.

Espera-se que os resultados deste estudo contribuam para o conhecimento existente
sobre o uso de ferramentas computacionais gratuitas para alunos com dificuldades em
Matematica e/ou com discalculia.

Em resumo, concluimos que foram identificadas ferramentas computacionais gratuitas
para alunos com discalculia da Educacgao Basica. Mesmo sendo ferramentas em lingua inglesa,
essas foram aplicadas em contexto brasileiro, sendo possivel essa replicagdo para as escolas
publicas brasileiras.

Para trabalhos futuros, pretende-se expandir a revisdo em outros idiomas e produzir
materiais gratuitos para que sejam disponibilizados, principalmente, para pesquisas e
aplicagées em um contexto publico brasileiro de ensino.

A tematica do uso de recursos para alunos com discalculia € uma tematica que necessita
de estudos e agdes mais intensificadas. Esse material produzido remete a resultados que
podem ser utilizados por professores da rede publica de ensino brasileira que optem por utilizar
as ferramentas identificadas com seus alunos com dificuldades em Matematica e/ou discalculia
no ambito escolar.
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Resumo

O presente artigo aborda a formacao de professores e os impactos do ensino remoto na pratica
docente, tendo como referéncia uma escola de educagédo basica de Palmas, Tocantins, Brasil. Trata-
se de uma pesquisa de campo, com enfoque fenomenoldgico, que visa revelar a percepgdo dos
professores diante da experiéncia vivida na pandemia. O estudo traz uma breve descrigdo do
cenario educacional durante a pandemia no Tocantins, investiga a formagdo docente quanto ao
conhecimento, acesso e uso de tecnologias digitais como ferramentas de ensino, e destaca
impactos do ensino remoto na perspectiva dos professores. Dentre os resultados estdo a
identificacdo do nivel de letramento digital dos professores e a aquisicdo de novos saberes para a
inovacao educacional a partir da pandemia.

Palavras-chave: Formagao docente. Tecnologias digitais na educagao. Pandemia.

Abstract

This article addresses the training of teachers and the impacts of remote learning on teaching
practice, having as reference a basic education school in Palmas, Tocantins, Brazil. This is a field
research, with a phenomenological focus, which aims to reveal the teachers' perception from their
experience during the pandemic. The study presents a brief description of the pandemic educational
context in Tocantins, surveys teacher training in terms of knowledge, access and use of digital
technologies as teaching tools, and highlights impacts of remote learning from the perspective of
teachers. Among the results are the identification of the level of digital literacy of teachers and the
acquisition of new knowledge for educational innovation from the pandemic.

Keywords: Teacher’s training. Digital technologies in education. Pandemic.

1. Introducgao

Desde sua origem, os ambientes educacionais foram marcados pelo uso de tecnologias.
Especialmente pelas diversas tecnologias nao digitais tais como lapis, caneta, eslaides,
apontadores, caderno de papel, Horn-Book... (BRUZZI, 2016). O debate sobre o uso das
tecnologias digitais na educac&o remonta ao inicio do século XXI, com a Web 2.0, expresséo
criada por pesquisadores da area de comunicagéo para se referirem a web como um espaco
dindmico e interativo. Contudo, foi a chegada da pandemia pelo novo coronavirus (Covid-19)
que tornou inadiavel a utilizagdo das novas tecnologias digitais na educacdo (STAHNKE;
MEDINA; MELO, 2022).

Esse contexto imprevisivel e complexo, também trouxe a tona a dificuldade de escolas e
professores ajustarem o processo de ensino-aprendizagem a realidade vivenciada por
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estudantes que sdo nativos digitais. Diante deste cenario, surgiu o seguinte problema de
pesquisa: Quais os impactos que o ensino remoto em tempo de pandemia tem causado na
pratica docente?

Assim, o presente artigo tem por objetivo apresentar os impactos que o ensino remoto tem
causado na pratica docente, tendo como referéncia um estudo de campo realizado em uma
escola privada de educagéao basica na cidade de Palmas, Tocantins, Brasil. Trata-se do Colégio
Ulbra Palmas, uma instituicdo pioneira na capital, com 30 anos de atuacdo. A escola esta
situada na regido central da capital e atende um publico, em geral, de classe média. No ano de
2020 tinha cerca de 230 estudantes e 25 professores. Todos os docentes sdo graduados e
especialistas nas respectivas areas de atuagdo, tém entre 4 e 36 anos de experiéncia
profissional e a grande maioria atua em mais de uma instituicdo de ensino, inclusive em
escolas publicas.

A pesquisa teve abordagem quanti-qualitativa, com enfoque fenomenoldgico hermenéutico.
Pois a fenomenologia enquanto método de pesquisa tem como objetivo primordial a
compreensdao do fendbmeno como ele se apresenta aos envolvidos. Esse processo é
pedagodgico, ao fornecer as condigdes para captar o todo de um fendmeno, o qual tem inicio
com uma interrogagéo (SILVA; MEDINA; PINTO, 2012). Na mesma perspectiva, Bicudo (2011,
p.46) destaca que a pesquisa fenomenolégica busca “conhecer o que determinado fenémeno
significa e como ele é experienciado” pelas pessoas que dele participam.

Para a coleta de dados junto aos professores participantes foram utilizados dois questionarios
anénimos, aplicados através de formularios eletrébnicos on-line, em duas etapas. Um foi
aplicado no primeiro semestre letivo de 2020, logo apds o inicio da pandemia. O outro, foi
aplicado ao final do segundo semestre do mesmo ano. De um total de 25 professores da
escola, participaram 24 na primeira etapa e 23 na segunda etapa.

O questionario aplicado na primeira etapa continha 16 questbes, sendo 13 objetivas e trés
discursivas. O segundo questionario, aplicado ao final de 2020, foi composto por seis questdes,
sendo cinco objetivas e uma discursiva. Com estes instrumentos buscou-se identificar o acesso
e 0 uso dos professores as Tecnologias de Informagédo e Comunicagéo Digitais (TICD), verificar
como se deu o processo de formacao em relagdo as tecnologias, aspectos de interferéncia na
busca por formagao continuada na area, bem como descobrir as principais percepgbes dos
professores quanto ao uso das tecnologias na educagdo durante a pandemia. Buscou-se,
ainda, identificar o nivel de letramento digital dos professores, além dos principais impactos,
aprendizados e mudancas que ficardo da experiéncia de ensino remoto.

Portanto, o corpus do presente artigo constitui a divulgagdo dos resultados desta pesquisa a
partir dos seus dados primarios, bem como algumas reflexdes que podem ser feitas a partir da
interpretacdo destes dados. O texto que segue descreve, brevemente, o cenario educacional
do Estado do Tocantins diante da pandemia. Em seguida, apresenta um levantamento sobre a
formagdo docente quanto ao conhecimento, acesso e uso de tecnologias digitais como
ferramentas de ensino. E, por fim, identifica impactos do ensino remoto na perspectiva dos
professores e uma estimativa do seu letramento digital.

2. O cenario do Estado do Tocantins diante da pandemia

O ano letivo de 2020 iniciou repleto de planos e expectativas na capital do Tocantins, a
despeito das noticias de um novo virus com potencial pandémico descoberto na China. Porém,
0 cenario mudou apds as primeiras semanas de aula e o surgimento dos primeiros casos da
doenca no Brasil. Sem saber ao certo a dimensdo do problema, comegaram as restricdes
sociais, impactando a vida, o trabalho, a convivéncia e, em especial, a dimensao educacional.
Sem férmulas prontas, professores e escolas viram-se diante da necessidade de
reconfiguragao, reestruturagcdo, reinvencado! Tornou-se premente repensar o modelo
educacional. Inovar, decidir e agir. Tudo simultaneamente.

Para entender os impactos que o ensino remoto em tempos de pandemia trouxe a pratica
docente, descrevemos uma breve linha do tempo com alguns aspectos relevantes do primeiro
ano de pandemia, tendo como referéncia uma escola de educagao basica privada na cidade de
Palmas, Tocantins, Brasil.

08/12/2019 — Oficializagdo dos primeiros casos de pneumonia por Covid-19 em Wuhan, na
China (BRASIL, 2020).

16/01/2020 — O Ministério da Saude brasileiro publica as primeiras informagdes sobre a doenca
(BRASIL, 2020).

20/01/2020 — Inicio do ano letivo no Colégio Ulbra.

03/02/2020 — O Brasil declara emergéncia de saude publica (BRASIL, 2020).

05/02/2020 — O Congresso Nacional aprova o projeto de Lei de Quarentena e, no dia 07/02, o
presidente da Republica sanciona a lei (BRASIL, 2020).
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26/02/2020 — O primeiro caso de coronavirus é confirmado no Brasil (PINHEIRO; RUPRECHT,
2020).
11/03/2020 — A Covid-19 é caracterizada como uma pandemia mundial pela Organizagéo
Mundial da Saude (MOREIRA; PINHEIRO, 2020).
12/03/2020 — O Brasil tem 60 casos confirmados de coronavirus e quase mil casos suspeitos
(BRASIL, 2020-2021b). Contudo, o Estado do Tocantins ndo tem nenhum caso notificado. O
governo do Tocantins (2020-2021) cria o Comité de Crise para Prevencao, Monitoramento e
Controle do Virus Covid-19 (Decreto 6.064-2020).
13/03/2020 — O Ministério da Saude regulamenta os critérios de isolamento e quarentena que
deverao ser aplicados pelas autoridades sanitarias em pacientes com suspeita ou confirmagao
de infecgdo por coronavirus (BRASIL, 2020-2021a). O Tocantins (2020-2021) determina a
suspensao das atividades educacionais na rede publica no periodo de 16 a 20 de margo
(Decreto 6.065-2020).
15/03/2020 — O Colégio Ulbra suspende as atividades presenciais, como medida preventiva ao
coronavirus.
16/03/2020 — Sao confirmados 234 casos da doenga no Brasil, com transmissdo comunitaria
confirmada na regido sudeste (BRASIL, 2020-2021b). O Colégio Ulbra comunica a
continuidade das aulas por meio das plataformas de ensino ja utilizadas pela escola (Positivo
On, Google Meet, Google Classromm, ClipEscola). Inicia-se o processo de discussdo e
planejamento do ensino remoto emergencial pelas equipes pedagdgica, docente e
administrativa, para evitar a interrupgéo das aulas.
18/03/2020 — O Tocantins (2020-2021) declara “situagao de emergéncia”’ (Decreto 6.070-2020)
e suspende, por prazo indeterminado, todas as atividades educacionais presenciais no Estado,
em escolas e universidades, publicas e privadas (Decreto 6.071-2020). O municipio de Palmas
(2020-2021a) suspende por tempo indeterminado as atividades em todas as escolas (Decreto
1.859-2020).
19/03/2020 — O primeiro caso de coronavirus €& confirmado em Palmas/TO (PALMAS,
2020-2021b).
21/03/2020 — E decretado “estado de calamidade” em todo o Tocantins e servicos nao
essenciais sao fechados (TOCANTINS, 2020-2021).
01/04/2020 — O governo federal estabelece normas excepcionais para o ano letivo através da
Medida Provisoria n°® 934 / 2020, dispensando a obrigatoriedade de 200 dias letivos na
Educacao Basica, desde que cumprida a carga horaria minima anual (BRASIL, 2020-2021a).
03/04/2020 — O Colégio Ulbra busca orientagdo junto ao Conselho Estadual de Educagao do
Tocantins (CEE/TO) a respeito da validagdo do ensino remoto. A consulta sustenta-se em
decisbes anteriores do Ministério da Educacao e no Decreto 9.057, de 25 de maio de 2017, que
revé:
{.)..] Art. 9° A oferta de ensino fundamental na modalidade a distancia em situagdes emergenciais, previstas no § 4° do
art. 32 da Lei n°® 9.394, de 1996, se refere a pessoas que: | - estejam impedidas, por motivo de saude, de acompanhar
o ensino presencial [...] (BRASIL, 2017, p. 3).
08/04/2020 — O CEE/TO publica normativas para o ensino remoto:
[...] Art. 2° Define o regime especial para o desenvolvimento das atividades escolares... mediante a compreensao de
que as atividades escolares ndo se resumem ao espago de uma sala de aula [...].
[...] Art. 4° - As instituicdes de ensino deverdo reorganizar seus calendarios escolares 2020 neste periodo emergencial,
usufruindo de variadas possibilidades de flexibilizagao, realizagdo de aulas e atividades escolares ndo presenciais. As
instituicbes devem buscar amparo na experiéncia de seus professores em atividades ndo presenciais e/ou
disponibilizar meios e recursos pedagodgicos e tecnoldgicos para oportunizar orientagdes aos professores, para a oferta
deste tipo de atividade [...].
[...] Art. 7° Para o atendimento as demandas de reorganizagao do Calendario Escolar/2020, as instituicbes devem-se:
[...] VII - Utilizar os recursos de Tecnologias de Informagéo e Comunicagao, para alunos do Ensino Fundamental e do
Ensino Médio e da Educacao Profissional de Nivel Técnico, considerando como modalidade semipresencial quaisquer
atividades didaticas, modulos ou unidades de ensino centrados na autoaprendizagem e com a mediagéo de recursos
didaticos, organizados em diferentes suportes de informagéo que utilizem tecnologias de informagéo e comunicagao
remota. (TOCANTINS, 2020, p. 8).
15/04/2020 - E registrado o primeiro ébito por covid-19 em Palmas (PALMAS, 2020-2021b).
16/04/2020 — O Conselho Municipal de Educagao de Palmas resolve que:

[...] Art. 2° O regime especial de atividades educacionais néo presenciais podera ser ofertado por tempo indeterminado,
até que novas orientagbes das autoridades governamentais e sanitarias sejam divulgadas;

[...] Art. 5° As unidades educacionais devem utilizar, para a programacgéo da atividade escolar obrigatéria, todos os
recursos disponiveis, desde orientagcdes impressas com textos, estudo dirigido e avaliagbes enviadas aos alunos/
familia, bem como outros meios remotos diversos (PALMAS, 2020, p. 11).

05/06/2020 — Palmas (2020-2021a) permite a reabertura de comércio e servigos na capital
(Decreto 1.903-2020), mas nao de instituicdes de ensino.

27/10/2020 — A capital (PALMAS, 2020-2021a) autoriza o retorno de aulas praticas, oficinas e
estagios supervisionados, bem como de cursos de formagdo profissional em instituicdes
publicas ou privadas de ensino superior (Decreto 1.958-2020).

15/12/2020 — Palmas (2020-2021b) passa de 20 mil casos confirmados de coronavirus e atinge
a marca de 205 6bitos.
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09/12/2020 — O municipio de Palmas (2020-2021a) autoriza o retorno das aulas presenciais
para o ano letivo de 2021, porém condicionado a evolugao positiva do cenario epidemiolégico
(Decreto 1.971-2020).

3. A formacgéo de professores da Educagao Basica quanto ao conhecimento, acesso e
uso de tecnologias digitais como ferramentas de ensino

Quando o assunto é o uso de tecnologias digitais como ferramentas de ensino, um dos grandes
desafios encontrados é a formagao docente quanto ao uso dessas tecnologias. Primeiramente,
porque as tecnologias digitais ttm como caracteristica a evolugdo muito rapida. Em segundo
lugar, porque a formagao inicial e continuada de professores nem sempre privilegia este tipo de
ferramentas.

Como destacam Beltran-Pedreros, Bérgamo e Godinho (2021), as tecnologias digitais e a
internet potencializam interagcdes, possibilitam novos contatos, experiéncias e construgdes
colaborativas. Contudo, para que elas sejam instrumentos pedagdgicos eficazes é necessario
que o professor domine a tecnologia e se sinta confortavel quanto ao seu uso. Por esta razao,
os autores enfatizam ainda que,

No processo de ensino e aprendizagem o professor deve estar em constante formacado de competéncias que lhe
permitam otimizar seu fazer docente, ja que o fendbmeno educacional € mais complexo e importante para o

desenvolvimento do individuo e da sociedade, em especial com a insergdo das tecnologias digitais. (BELTRAN-
PEDREROS; BERGAMO; GODINHO, 2021, p. 63).

Neste sentido, o presente estudo constatou que o Colégio Ulbra Palmas ja oportunizava
formagao continuada para o uso das TICD ha pelo menos trés anos antes da pandemia para
seus professores. Além disso, os dados primarios colhidos e tabulados a partir da pesquisa
demonstram que todos os professores participantes da pesquisa tém acesso a equipamentos
com tecnologia digital via computador portatil e celular. Somente um docente afirmou nao ter
smartphone. Além disso, todos tém acesso a internet, ambiente essencial quando se trata das
novas tecnologias digitais. Destes, 91,7% tem acesso via banda larga e 79,2% tem acesso a
internet mével. Contudo, apenas seis em cada dez docentes acessam a internet no trabalho,
mesmo tendo disponibilidade de conexao para isso.

Ja em relagdo ao tempo de conexdo na internet, 42% dos professores afirmaram ficar
conectados o dia todo, exceto quando estdo dormindo. Outros 8% usam a internet mais de dez
horas por dia e 30% deles usam a internet de seis a dez horas por dia. Os outros 20% utilizam
a internet por menos de cinco horas ao dia. Contudo, todos acessam a rede durante o dia.
Quanto ao uso, os professores utilizam a internet principalmente para trabalhar, realizar
pesquisas e acessar as redes sociais.

Comparando os dados primarios desta pesquisa com o TIC Educacdo — 2019, realizada
anualmente pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacao (CETIC), percebe-se que os resultados sdo semelhantes. O TIC Educacéao (CETIC,
2019) indica que 94% dos professores brasileiros da area urbana tém computador portatil, 99%
deles tém acesso a internet em casa ou por meio de celular e todos ja usaram a rede.

Isso revela que a tecnologia estd presente no cotidiano docente. Contudo, seus recursos e
potencialidades nem sempre sdo explorados a favor da educagdo na mesma proporgéo em que
sdo usadas para a comunicagao, o entretenimento e outras atividades. Ou seja, ainda é preciso
um grande esforgo para que a tecnologia faga parte da rotina educacional.

O estudo realizado no Colégio Ulbra também mostrou que a grande maioria dos docentes néo
teve formacdo para o uso de tecnologias digitais na graduagéo. A metade deles nédo teve
nenhuma formagado para as TICD na graduacgéo, 25% tiveram apenas conteldos teoricos e
12,5% tiveram formacéo tedrica e pratica. Os demais (12,5%) tiveram alguma formagao como
resultado de participagdo em projetos e pesquisas.

Quanto ao processo de formagao continuada para o uso de ferramentas e plataformas digitais
de ensino nos ultimos cinco anos, a grande maioria (92%) n&o investiu em cursos ou
programas de capacitagdo. Contudo, 79% dos professores buscaram conhecimento sobre
tecnologias digitais através do compartilhamento de experiéncias com colegas de trabalho. Um
docente afirmou que s6 teve acesso ao conhecimento sistematizado na area através do
trabalho, para desenvolver as atividades do ensino remoto, em decorréncia da pandemia de
Covid-19.

Dentre os fatores que mais interferem (ou interferiram) no processo de formagao continuada
em relacdo as tecnologias digitais, os professores destacaram que o principal motivo é a falta
de habilidades, seguido de falta de tempo, falta de recursos e falta de sentido de urgéncia para
0 uso das tecnologias digitais na educacdo. Apenas um professor afirmou ndo ter nenhuma
barreira para a busca de formagao continuada na area.

Em contraste, as criangas de hoje sdo nativos digitais (PIMENTEL E COSTA, 2018). Isso exige
uma nova postura educacional e uma revisdo da fungéo social da escola. Para os autores, o
uso de celular, computador e outros dispositivos em sala de aula ainda € limitado. Todavia,
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tendo em vista a familiaridade da tecnologia pelas criangas, este poderia ser um motivador para
a aprendizagem, potencializar atividades, dinamizar pesquisas e o jeito de avaliar.

Conforme Silva e Alves (2018), o estudante de hoje além de acessar a informagao na internet,
deve saber selecionar e filtrar informacoes relevantes, produzir um trabalho colaborativo em
rede e compartilhar o conhecimento produzido.

Para tal, faz-se necessario que exista uma formacdo docente adequada voltada para a literacia midiatica digital,

entendida na capacidade do individuo em acessar, analisar, compreender e avaliar de modo critico as midias, bem
como em criar comunicagdes para diferentes contextos. (SILVA; ALVES, 2018, p. 19).

Nesse sentido, requer-se que a formagdo docente continuada que tenha como objetivo a
atuacdo do professor em e para contextos digitais, ou mesmo para o uso dos recursos do
contexto digital nas aulas presenciais, va além da mera instrumentalizagdo do professor para o
uso das novas tecnologias. Deve-se proporcionar uma formagéo reflexiva e critica do uso das
tecnologias em suas aulas (SILVA, 2012).

Outro aspecto imprescindivel neste processo é a contribuicdo que os pais/responsaveis podem
dar na formagao das criangas para um uso consciente das tecnologias. De acordo com Rocha
e Silva (2021), as mudangas que a Internet proporciona para o desenvolvimento das
sociedades sdo velozes e exigem que se esteja preparado para mudar junto, especialmente
para dialogar, orientar e participar ativamente na vida dos filhos ao utilizarem a rede. Pois
assim como é necessario que as criangas recebam orientagcbes basicas referentes a
comportamento e cuidados diarios, assim “elas também precisam de orientagbes com relagao
ao seu comportamento na internet e redes sociais, mas para que isso seja possivel, os pais e
responsaveis precisam ter conhecimento dos riscos e perigos que a Internet pode oferecer aos
jovens” (ROCHA; SILVA; 2021, p.49).

3.1 O uso da tecnologia no ensino antes e depois da pandemia

A partir das respostas dos professores aos questionarios, a presente pesquisa também
investigou o uso das tecnologias no ensino antes e depois da pandemia. Em relagdo as
ferramentas, aplicativos e plataformas de ensino digitais conhecidas e utilizadas pelos
professores até o inicio da pandemia, 45% dos professores participantes do estudo utilizavam a
plataforma digital vinculada ao material didatico da escola (Positivo ON), 37% utilizavam
recursos do Google For Education, 33% utilizavam videos do YouTube, e 12% utilizavam
apenas recursos basicos de computador, como editor de textos e slides. Um docente afirmou
que nao utilizava nenhum recurso tecnoldgico digital em suas aulas até a pandemia.
Com o ensino remoto todos os professores da escola passaram a utilizar tecnologias digitais
em suas aulas. Com cerca de trés meses de ensino remoto, 87% utilizavam o Positivo ON e
83% utilizavam o Google For Education. Ao final do ano letivo de 2020 todos os docentes
utilizavam a plataforma de ensino institucional (AULA), implantada durante o processo de
ensino remoto para mediar o processo de ensino-aprendizagem na escola, bem como a
agenda digital para se comunicar com estudantes e familias. Além disso, a maioria dos
docentes passou a conhecer e utilizar diversas ferramentas tecnoldgicas digitais para o ensino.
Estes dados da pesquisa reforcam o que é apontado por Dias e Ramalho (2021), isto €, que a
proposta do ensino remoto durante a pandemia levou a utilizagdo de recursos tecnoldgicos
digitais para a implementacdo de atividades de ensino e aprendizagem. E, mesmo que
saibamos que ensino remoto ndo é Educagdo a Distancia, sem sombras de duvidas, as
aprendizagens docentes oriundas deste contexto foram e continuardo sendo extremamente
relevantes para a inovagao do processo educacional.
Dentre os participantes da pesquisa também foi consenso que as tecnologias continuardo
presentes na educagdo como recurso indispensavel. Fato que se evidencia em termos como
‘uso de tecnologia’ e ‘aprendizado’ em mais de 60% das respostas discursivas da pesquisa.
Conforme Silva e Alves (2018), vivemos numa sociedade cibercultural, em tempos de
mobilidade e ubiquidade. Portanto, a aprendizagem pode ocorrer em diferentes lugares, com
diversos dispositivos tecnoldgicos, a qualquer tempo, ndo apenas no ambiente escolar. Por isso
a tecnologia ndo é apenas meio, mas constitui estratégia de empoderamento pedagdgico.
Cabe ao professor problematizar as concepgdes e os saberes que orientam sua pratica. Razao
pela qual os docentes devem possuir formagédo adequada e incluir a tecnologia na educacgéo.
Esta percepcdo ganhou forca entre os professores, pois dentre as mudangas positivas no
processo de ensino-aprendizagem que ficardo do periodo de ensino remoto durante a
pandemia, os professores destacaram a inovagdo e a reinvengao do processo de ensino-
aprendizagem, o protagonismo do estudante e o desenvolvimento da autonomia deste no
processo educacional. De tal forma que o estudar e o aprender ndo mais estardo restritos a
escola, mas é algo que fara parte do individuo em todos os contextos em que vive.
Assim, o professor deve pensar e estruturar uma metodologia de aprendizagem consciente de
como o aluno usa as tecnologias e pressupor que podem usar as TICD para aprender, em casa
ou na escola. Pois,
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Se o professor tem conhecimento de como usar uma ferramenta e indica aos estudantes atividades com a utilizagédo
desta ferramenta, eles tendem a incorporar em outras atividades similares. Mas os professores também podem partir
do conhecimento dos estudantes, ja que eles trazem para a escola uma quantidade de informagdes e de saberes que
sao relevantes para a tessitura do aprendizado. (PIMENTEL e COSTA, 2018, p. 142)

Aspecto este que se alinha ao que a UNESCO (2008) propds, ha mais de uma década, no
projeto “Padrdes de Competéncias em TIC para Professores”. Buscando melhorar a qualidade
da educacao, reduzir a pobreza e a desigualdade e preparar os cidadaos para os desafios do
século XXI, os padroes baseiam-se em trés abordagens: alfabetizagdo tecnoldgica,
aprofundamento do conhecimento e criagdo de conhecimento por meio de tecnologias. Para
cada uma delas os professores devem ter competéncias diversas. Desde conhecer e utilizar
ferramentas basicas, como um processador de texto ou um navegador de internet, até serem
capazes de ajudar os estudantes na incorporagdo multimidia de forma apropriada, critica e
reflexiva.

4. Impactos do ensino remoto e o letramento digital dos professores

O presente estudo também buscou identificar os principais impactos na pratica docente a partir
da experiéncia vivenciada pelos professores no ensino remoto. Neste sentido, os professores
foram questionados sobre as maiores dificuldades enfrentadas, quais os impactos positivos que
a experiéncia oportunizou, bem como os sentimentos mais significativos que ficardo deste
periodo.

4.1 Impactos negativos

Em relacdo as familias e estudantes, 42% dos professores participantes da pesquisa afirmaram
que a maior dificuldade foi a resisténcia das familias em relagao ao estudo remoto, pois muitos
pais pensam que o estudo efetivo sé ocorre presencial. Outros 25% apontam que a pandemia
deixou mais latente a negligéncia de certas familias quanto a vida escolar dos filhos.

Quanto a instituicdo de ensino, 67% participantes nao tiveram dificuldades. Alguns professores
(17%) tiveram dificuldade com as tecnologias, pois ndo se sentiam preparados para o ensino
remoto e 8% apontaram como problema a auséncia de estratégias sistematizadas, pois o
ensino mediado pelas tecnologias na pandemia foi uma realidade completamente nova.

Ja em relagdo a si mesmos, ao final do primeiro semestre, 42% dos professores identificaram
que a maior dificuldade foi com a gestdo do tempo destinado ao trabalho, a familia e outras
atividades. Outros 25% relataram a falta de preparo e conhecimento pessoal para lidar com as
tecnologias. A falta de motivagéo, cansago e sobrecarga de trabalho apareceu em terceiro
lugar, relatado por 12% dos respondentes.

Ao final do ano letivo, 65% dos professores apontavam que a maior dificuldade enfrentada no
periodo foi a gestdo do tempo. E a segunda, foi a falta de preparo e conhecimento pessoal para
lidar com as tecnologias. Contudo, apenas um professor afirmou que se sentia frustrado com a
experiéncia e incapaz de lidar com um ensino mediado por tecnologias digitais.

4.2 Impactos positivos

No que diz respeito aos impactos positivos, 71% dos professores afirmaram que terdo
agregado novos saberes as praticas pedagodgicas e acreditam que o processo de ensino-
aprendizagem sera inovado a partir de agora. Conforme escreveu um professor na pesquisa, “a
escola sempre foi carente de inovagado e agora descobrimos como inovar e melhorar as aulas
com diferentes abordagens” (PROFESSOR 2, Dados da Pesquisa, 2020/1). Em segundo lugar,
os professores apontam que a experiéncia da pandemia aproximara a sua didatica dos anseios
da geragao dos estudantes.

Quanto aos sentimentos mais significativos durante o ensino remoto, 87% dos professores
enfatizaram aspectos positivos. Eles sentem que a experiéncia, apesar de desafiadora,
complexa e cansativa, trouxe crescimento pessoal e profissional, de modo que sairdo melhores
e mais fortes. Também se sentem felizes e realizados pelo apoio e colaboragdo entre os
colegas e com a troca de conhecimentos. Nesse sentido, os professores também afirmaram
que estdo motivados para ampliar seus conhecimentos quanto ao uso mais intenso das
tecnologias digitais na educagéo a partir de agora.

Em sintese, as experiéncias relatadas apontam para o progresso do letramento digital dos
professores, que se tornou essencial no periodo da pandemia.

4.3 Nivel de letramento digital dos professores

Considerando a disponibilidade e a utilizagdo de tecnologias digitais no processo de ensino-
aprendizagem, o presente estudo procurou avaliar ainda o nivel de letramento digital dos
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professores participantes. Para esta verificagdo usou-se como base o modelo de cinco estagios
descrito por Sandholtz, Ringstaff e Dwyer (1997). O modelo foi desenvolvido no Projeto ACOT
(Apple Classroom of Tomorrow), que iniciou em 1985, nos EUA, para responder a pergunta de
como o uso rotineiro da tecnologia por professores e alunos afetaria a educagéo. Ao longo de
mais de dez anos o0s pesquisadores elencaram cinco fases pelas quais os professores
costumam passar ao serem apresentados as novas tecnologias. Sao elas: exposi¢do, adocao,
adaptacao, apropriacao e inovagao.

As duas primeiras podem ser descritas como fases de alfabetizagdo nas tecnologias. A terceira
e a quarta englobam o periodo de letramento nas tecnologias. E o ultimo estagio é quando o
professor, letrado digitalmente, passa a inovar o processo educacional com o uso de
ferramentas tecnoldgicas.

A opcéo por este modelo de cinco estagios justifica-se pelo fato de ser o pioneiro na area, bem
como pelo fato de que estudos posteriores basearam-se nele para propor modelos similares.
Ressalta-se também que os resultados aqui apresentados sao preliminares e baseiam-se, de
acordo com a fenomenologia, na percepcdo dos professores em relagdo ao uso das
tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem que eles desenvolvem no seu
cotidiano escolar. Uma compreenséo detalhada demandaria um estudo mais longo e mais
aprofundado.

Figura 1 — Nivel de letramento digital dos professores — 2020/1
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Fonte: Elaborado pelos autores com dados da pesquisa.

A Figura 1 mostra a percepgdo dos professores em relagdo as tecnologias no primeiro
semestre de 2020. De acordo com estes dados, todos os professores encontravam-se a partir
da segunda fase. Esta percepcao se justifica pois no contexto da cibercultura, praticamente
todas as pessoas ja foram expostas a algum tipo de tecnologia digital. Outro fator € que os
professores participantes da pesquisa precisaram, necessariamente, adotar tecnologias digitais
para atender ao ensino remoto na pandemia.

Ainda outro aspecto importante se refere aos professores que estdo no estagio de apropriagéo.
Conforme Sandholtz, Ringstaff e Dwyer (1997), esta fase caracteriza-se pela substituicao de
antigos habitos por novos, os quais revelam uma mudanga nas crengas dos professores sobre

a utilidade da tecnologia.

A apropriag&o nédo é tanto uma fase na evolugéo instrucional € mais um marco. Ela é evidenciada menos por mudancga
na pratica em sala de aula e mais por mudanga na atitude pessoal em relacdo a tecnologia. Ela vem com o dominio
pessoal dos professores das tecnologias que eles tém tentado empregar em suas classes. A apropriagédo é o ponto em
que um individuo passa a entender a tecnologia e a utiliza-la sem esforgo como uma ferramenta para realizar um
trabalho de verdade. (SANDHOLTZ; RINGSTAFF; DWYER, 1997, p.54).

Este marco constitui-se em uma etapa necessaria e fundamental para que se possa inovar o
processo de ensino e aprendizagem através da tecnologia. A apropriacdo da tecnologia é
essencial para levar “ao novo estagio, o da invengdo, no qual novas abordagens de ensino
promovem o0 basico, mas, mesmo assim, abrem a possibilidade de um conjunto de
competéncias do aluno” (SANDHOLTZ; RINGSTAFF; DWYER, 1997, p.55).

Como dito anteriormente, o presente estudo foi realizado em duas etapas. O que chama a
atencdo € que os dados da segunda etapa revelam um cenario relativamente diferente da
primeira etapa (Figura 2), no que diz respeito ao nivel de letramento digital dos professores.
Especialmente, no que se refere aos professores que se encontram entre o primeiro e o quarto
nivel. Houve um aumento no numero daqueles que se encontram nos niveis de adaptacgéo e
adogéo. Surge, inclusive, um percentual no nivel de exposigdo — 0 qual n&do aparecia antes. Em
contrapartida, houve uma redugéo significativa entre aqueles professores que, na primeira
etapa, apareciam no nivel da apropriagdo. Somente o indice daqueles que ja se encontram
num nivel de inovagéo ndo teve grande mudanga, conforme pode ser observado na Figura 2.
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Figura 2 — Nivel de letramento digital dos professores — 2020/1 & 2020/2
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Fonte: Elaborado pelos autores com dados da pesquisa.

Uma justificativa possivel para esta mudanga de percepgao no cenario do primeiro para o
segundo semestre (Figura 2) é de que o processo de ensino mediado por tecnologias foi
gradativamente expondo os docentes a diferentes recursos digitais e, consequentemente,
trouxe novas percepgdes sobre o fendbmeno. Assim, ao final do segundo semestre, parte dos
professores entendeu que, na verdade, tinha menor dominio tecnolégico do que pensava ter
anteriormente.

De acordo com Silva (2012), esta caracteristica € normal, pois assim como uma pessoa
considerada culta e letrada, no sentido tradicional, ndo domina todos os campos dos saberes,
assim também acontece no contexto digital. Mesmo uma pessoa que domine bem variados
géneros eletrbnicos pode precisar de ajuda para realizar outras atividades em programas ou
aplicativos com os quais n&o tenha muita familiaridade.

Em linhas gerais, o estudo indica que os docentes tém, gradativamente, dado o grande passo
para a inovagdo. Como afirmam Sandholtz, Ringstaff e Dwyer (1997), o estagio da invencgéo é o
climax na evolugdo das estratégias e crengas educacionais dos professores, pois o
conhecimento passa a ser visto como algo que o estudante deve construir por sua prépria
conta e menos como algo que deve ser transferido de forma intacta.

5. Consideragoes finais

Os dados coletados na primeira etapa da pesquisa, quando combinados com os dados da
segunda etapa e comparados com outros estudos na area, possibilitam compreender aspectos
significativos sobre os impactos que o ensino remoto em tempo de pandemia trouxe a pratica
docente.

Um aspecto importante € que o cendrio da pandemia no Tocantins, contrastado com a
experiéncia vivenciada pelos professores e com a necessidade de reconfiguragdo da educagao
em tao pouco tempo, traduz em grande parte a urgéncia de se pensar um modelo educacional
que inclua permanentemente o uso de tecnologias digitais. Ou seja, o fendmeno da pandemia
tornou contundente e indispensavel a inclusdo das TICD por professores e estudantes no
processo de ensino-aprendizagem.

Neste sentido, as limitacbes trazidas pela pandemia tém feito professores experimentarem
novas formas de ensinar e aprender, bem como de se relacionarem com os estudantes e
colegas. Desta forma, a pratica do ensino remoto revelou o inicio de uma mudanga significativa
que vinha sendo postergada no ambito educacional. Isto é, a gradativa inovagao da educagao
através da incorporagdo de um universo de aparatos tecnoldgicos e de uma realidade digital na
qual se encontram os estudantes e a sociedade em geral. Algo que ja se percebia com mais
clareza em outras areas e instituicdes, como comércio, servigos publicos, sistemas de justica,
telecomunicagoes, lazer, entre outros.

Por outro lado, o estudo revela que a maioria dos professores ndo teve formacdo para o uso
propositivo de tecnologias digitais na educagdo. Como consequéncia, apesar de terem acesso
a tecnologia e esta fazer parte da sua rotina de vida, boa parte dos docentes ainda tem
dificuldades em utilizar assertivamente recursos digitais no processo de ensino-aprendizagem.
O contexto da pandemia e o nivel de letramento digital dos professores também tornou nitida a
percepgao sobre a necessidade de se buscar o aprimoramento constante quando o assunto é
tecnologia. Pois as inovagbes tecnoldgicas exigem que professor permaneca, ele proprio,
atualizado para poder orientar adequadamente os estudantes em sua formacao e construgao
da aprendizagem.
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Além disso, o ensino remoto despertou a necessidade de uma reflexdo critica em relagdo aos
usos possiveis e adequados das tecnologias digitais para o desenvolvimento de uma
sociedade mais justa e humana. Para isso, € relevante pensar ndo sé na insergao tecnoldgica
na rotina educacional, mas também na formagéo continua de professores e na participagéo da
familia para se promover o uso adequado e responsavel dessas diferentes tecnologias por
cada individuo.

Por fim, ressalta-se que o presente estudo buscou apresentar os impactos que o ensino remoto
em tempos de pandemia tem causado na pratica docente, tendo como base de pesquisa uma
escola privada de educagdo basica na cidade de Palmas, Tocantins. Contudo, a relevancia
tematica e dos resultados encontrados apontam, também, para a necessidade de se continuar
a investigar como (e se) as tecnologias digitais estdo sendo inseridas nas aulas presencias, no
contexto pds-pandemia. Também pode ser oportuno pesquisar se 0 mesmo ocorre em escolas
da rede publica, levando em conta as condi¢bes de trabalho dos docentes e a infraestrutura
dessas escolas. Outro aspecto que caberia ser investigado é a perspectiva dos estudantes e a
urgéncia de investimentos em tecnologia em nosso pais, haja vista que a pandemia tem
evidenciado a precariedade de grande parcela da populagéo brasileira no que diz respeito ao
acesso as tecnologias digitais.
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Resumo

Diante do problema da producgéo exacerbada de residuos sélidos no municipio de Belém/PA, é
fundamental agdes na fonte da geragdo, e neste sentido, as cooperativas de catadores
estimulam a coleta seletiva e a reciclagem. Assim, o presente trabalho buscou desenvolver a
criagdo de um aplicativo voltado a gestédo de residuos solidos urbanos e a educagado ambiental,
integrando condominios residenciais as cooperativas de catadores, em um sistema de parceria
entre ambos os usuarios. Foi realizado um levantamento de informagdes através de visitas
técnicas as cooperativas para auxiliar no desenvolvimento das funcionalidades do sistema
idealizado, com o intuito de obter uma ferramenta pratica, objetiva e intuitiva, com interface
atrativa para maior aceitagdo. Como resultado, apresentou-se a idealizagao do aplicativo, com
um conjunto de funcionalidades voltadas a educagdo ambiental e a comunicagdo entre os
usuarios, onde ainda que seja um protétipo, uma vez implementado abrira campo para as
solu¢des ambientais através da tecnologia mével.

Palavras-chave: Tecnologia mével. Sustentabilidade. Cooperativa de catadores.

Abstract

Faced with the problem of exacerbated production of solid waste in the city of Belém, it is
essential to take action at the source of generation, and in this sense, collectors' cooperatives
encourage selective collection and recycling. Thus, this work sought to develop the creation of
an application aimed at the management of urban solid waste and environmental education,
integrating residential condominiums to collectors' cooperatives, in a system of partnership
between both users. A survey of information was carried out through technical visits to
cooperatives to assist in the development of the features of the idealized system, in order to
obtain a practical, objective and intuitive tool, with an attractive interface for greater acceptance.
As a result, the idealization of the application was presented, with a set of features aimed at
environmental education and communication among users, where even though it is a prototype,
once implemented it will open the field for environmental solutions through mobile technology.

Keywords: Mobile technology. Sustainability. Collectors Cooperative.

1. Introdugao

A partir do século XVIII, fatores como o éxodo rural, crescimento industrial e urbanizagao
provocaram um cenario global suscetivel ao aumento de impactos ambientais, dentre eles o
acumulo de residuos sélidos nos centros urbanos (RIBEIRO; MENDES, 2018). Assim, a
conjuntura atual tornou-se preocupante, com varios paises buscando implementar politicas
publicas para a redugéo dos residuos através da reutilizagdo e da reciclagem, razéo pela qual
pesquisas neste sentido sdo fundamentais e emergenciais (SILVA; CAPANEMA, 2019).

No Brasil, segundo a Associagao Brasileira de Empresas de Limpeza Publica e Residuos
Especiais (ABRELPE) sdo geradas cerca de 214 mil toneladas por dia de residuos sélidos
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urbanos (RSU) e no ano de 2018 estimou-se a produgdo em 79 milhdes, com previsdo de
atingir 100 milhdes de toneladas até 2030 (ABRELPE, 2019). Diversos s&o os tipos de residuos
descartados, que de acordo com sua origem podem ser classificados como residencial,
comercial, publico e de fontes especiais: industrial, hospitalar e radioativo, sendo nas cidades,
em geral, a presenca de lixo domiciliar e comercial os mais evidentes, devido ao consumo
desenfreado, gerando constantes impactos ambientais (SILVA; TAGLIAFERRO; OLIVEIRA,
2021).

Para solucdo do acumulo aponta-se o avanco das tecnologias digitais, que com o
desenvolvimento de aplicativos veio inovar e atender uma demanda social que cada vez mais
tem exigido facilidades no seu cotidiano, logo as informagdes antes restritas, hoje estdo mais
acessiveis quando o usuario se encontra conectado a uma rede de internet e gera novas
relagdes com o tempo e espaco urbano (LEMOS, 2010; PELLANDA et al., 2017).

Os instrumentos que viabilizam este acesso a rede tém sido em sua maioria
computadores, smartphones e outros, e os aplicativos destacam-se como um recurso
disponibilizado para dispositivos mdéveis que facilitam o acesso a e-books, jornais, jogos, redes
sociais, comunicagdo com diversos nichos de interesse e com a facilidade de um toque,
alterando a forma de relagdo nas comunicagdes, por meio dos dispositivos moveis (SILVA;
ZACARIOTTI, 2020).

Dentro desta conjuntura de inovagdes da tecnologia e motivados pelo mercado, o uso de
aplicativos ndo apenas tem crescido em quantidade, mas também na variedade de campo de
utilizacao, desde o entretenimento em jogos, aplicativos voltados a area da saude, a educagéo,
de cunho ambiental, entre outros (CAVASINI; BREYER, 2018; LIMA et al., 2020; NOBREGA et
al., 2021; OLIVEIRA; ALENCAR, 2017; ROSA et al., 2019).

No municipio de Belém, estado do Para, segundo a Secretaria Municipal de Saneamento
(SESAN), atualmente registra-se 12 cooperativas que possuem parceria com a prefeitura
municipal de Belém (PMB), um ndmero insuficiente frente a demanda de 71 bairros existentes
na area urbana do municipio, sendo a coleta seletiva ainda um dos principais desafios
enfrentados, que ocorre de maneira insatisfatéria exigindo atengédo (BELEM, 2020).

E nesta perspectiva, diante da necessidade de se alcangar os Residuos Sélidos Urbanos
(RSU) produzidos pelos condominios no municipio de Belém, que o presente trabalho buscou
criar um aplicativo ;5 intitulado Solid Waste Belém (SWB) voltado a gestao de RSU e a educacao
ambiental integrando condominios residenciais as cooperativas de catadores, auxiliando no
descarte adequado dos residuos, em um sistema de parceria onde o que se produz pode ser
diretamente informado a cooperativa para que esta recolha, contribuindo para um sistema de
coleta seletiva eficiente e que aperfeicoe o trabalho das cooperativas no processo de
recuperagao destes materiais, minimizando assim a carga total destinada aos aterros e lixées.

2. Material e métodos

2.1 Area de estudo

A pesquisa ocorreu na area urbana do municipio de Belém/PA, situado na Amazébnia
Oriental, Brasil, uma vez que o aplicativo abrange as cooperativas e condominios do referido
territério. A capital do estado do Para, com extenséo territorial de 1.059,458 km?, vem sofrendo
ao longo dos anos um crescimento populacional acelerado e desordenado, com um pouco mais
de 1 milhdo de habitantes em 1990, com dados estimados em 1.499.641 para o ano de 2020,
conforme dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2020).

Apesar de ndo ter predominantemente industrias de grande porte, a cidade produz uma
carga elevada de efluentes domésticos, residuos solidos e liquidos, com cenario de
urbanizagado sem planejamento, provocando precariedade nas regides periféricas e ineficiéncia
na coleta e destinagdo adequada dos residuos que a populagéo produz (SOUTO et al., 2019).

2.2 Tipo de pesquisa

A pesquisa é bibliografica e documental para o aprofundamento de temas como meio
ambiente, aplicativos moveis e demais termos similares, através de artigos cientificos
pesquisados nas fontes de informacao: Scielo, Periddicos Capes, CAFe, entre outras fontes.
Ambos os tipos possuem como semelhanga o uso de dados ja existentes, porém diferenciam-
se em relagdo ao material de pesquisa, uma vez que a primeira modalidade tem como base
materiais elaborados por autores com objetivo de serem disponibilizados para publicos
especificos, enquanto que a segunda modalidade de pesquisa “vale-se de toda sorte de
documentos, elaborados com finalidades diversas, tais como assentamento, autorizacao,
comunicacao etc" (GIL, 2017, p. 29).
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Possui objetivo explicativo e sua abordagem é qualitativa, pois busca compreender o
publico alvo e criar meios para estimular praticas ambientais mais sustentaveis, com um
enfoque interpretativista, cujo entendimento do mundo e sociedade considera os complexos
processos de interagao social (GIL, 2017).

2.3 Coleta de dados preliminares

Os dados preliminares pautaram-se em informagdes sobre a quantidade e identificagao
das cooperativas de reciclagem de residuos sdlidos que atuam no municipio de estudo. Para
tanto, realizou-se visitas técnicas em cooperativas e junto com representantes da prefeitura de
Belém, conforme Figura 1.

Figura 1. Registros durante visita técnica em uma cooperativa de catadores de lixo em Belém/

Fonte: Autores, 2021.

As visitas objetivaram obter conhecimento das regras de negécio quanto a captacao dos
residuos e funcionamento das cooperativas.

2.4 Desenvolvimento do aplicativo

2.4.1 Descrigao do minimundo do sistema

O processo realizado pelas cooperativas de catadores de residuos soélidos consiste na
arrecadacao junto aos geradores de residuos (empresas, 6rgdos publicos, espacgos
educacionais, etc.), de materiais que possam ser reintroduzidos na cadeia produtiva a partir do
processo de reciclagem.

As cooperativas realizam atividades como coleta, separagdo e pesagem dos residuos
solidos e repassam, mediante contraprestacdo onerosa, o montante coletado para empresas
parceiras interessadas nos materiais. Os principais residuos de interesse para processo de
reciclagem sao materiais plasticos, papel, vidro, entre outros.

Além de gerar meios de subsisténcia aos associados da cooperativa, este aumento de
volume propicia que os impactos ao meio ambiente advindos do descarte indevido sejam
minimizados.

A ideia do sistema implementado tende a beneficiar tanto cooperativas quanto
condominios, com um sistema que disponibiliza os residuos sélidos gerados para escolha e
agendamento das cooperativas, em um processo totalmente on-line via aplicativo. A pretensao
gera uma ampliagao no volume de coleta com maior agilidade, transparéncia e possibilidade de
parceiros antes ndo atendidos, uma vez que o sistema elimina a necessidade de outros meios
de comunicacao para a busca de residuos sélidos em condominios, que sdo areas comumente
inacessiveis as cooperativas.

Uma vez colocada em pratica esta ideia com o aplicativo, ganha-se um nicho de
residéncias antes nao atendidas, cujo sistema servira de ponte de encontro entre estes
USuarios.

2.4.2 Descrigéo textual dos atores

Os atores que fazem parte como usuarios do aplicativo sao:
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I. Cooperativas de catadores: toda e qualquer cooperativa de catadores de residuos
sélidos cadastrada no municipio de Belém. Responsavel por cadastrar o perfil, alterar dados,
fazer login, visualizar os residuos sélidos disponiveis por parte dos condominios, aceitar o
pedido, agendar coleta e realizar avaliagao.

II. Condominios residenciais: todo e qualquer condominio residencial (vertical ou
horizontal) situado na zona urbana do municipio de Belém. Responsavel por cadastrar o perfil,
alterar dados, fazer login, disponibilizar os residuos sdlidos produzidos pelas unidades
residenciais para aceite pelas cooperativas, editar/visualizar a disponibilizacdo e realizar
avaliagao.

2.4.3 Ferramentas utilizadas na criagdo do protoétipo

As ferramentas utilizadas desde a abstragdo do projeto do aplicativo, que se entende pela
analise de requisitos e suas diagramagdes da UML (Linguagem de Modelagem Unificada, em
portugués), até o processo de desenvolvimento em si se deu, respectivamente, pelas
ferramentas e tecnologias Astah Professional 8.0, Android Studio 4.2.1, Firebase 8.5 e
linguagem de programacéao Java 8.

2.4.4. Diagrama de atividades da coleta

A apresentacgao de diagramas permite que se analise o sistema a ser criado em diferentes
camadas, desde a estrutura do sistema até o comportamento dos atores, e neste sentido, o

diagrama de atividades, conforme figura 2, busca descrever o passo a passo de uma agao em
particular, que neste caso especifico representa o fluxo a ser seguido da atividade da coleta de
residuos solidos entre condominio e cooperativa (GUEDES, 2018).

Figura 2. Diagrama de Atividades da Coleta de Residuos Sdlidos

act Atividade J

?

[ Disponibilizar RS } >|‘ Verificar disp RS l

\ A4
LY (

L RSinteressante e disponivel ]

Condominio Cooperativa

OF

>{ Confirmar coleta RS ]

Registrar pesagem e
pontuaczo ecclogica

Coleta realizada

Fonte: Autores, 2021.

2.4.5 Diagrama de caso de uso
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O diagrama de caso de uso, com caracteristica de visdo mais geral, busca apresentar o
comportamento do sistema, além de demonstrar as interagdes entre os usuarios, através de
uma representagdo grafica com as funcionalidades ligadas aos seus usuarios, denominados

atores (GASPAR et al., 2020), conforme figura 3.

Neste caso, identifica-se como atores o condominio e a cooperativa, sendo as figuras
representativas que irdo interagir dentro do sistema. As funcionalidades listadas no diagrama
estdo apresentadas no artigo acompanhado da idealizagao da estrutura visual para a interface

dos usuarios.

Figura 3. Diagrama de casos de uso
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App SWH

/

/

RS

Disponibilizar
RS

1 <<gxtend>> 4
|

Editar/Exclulr
disponibilizaca
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<<gxtend>> ,
y

\ <<include>>

Efetuar
pontuacao
ecologica

Publicar nota
ecologica

Fazer login
_——-/ i
T
ccaxtend>> +” W ccaxtend>>
’, Sk
N
\

y
Fazer Alterar senha
cadastro

Verificar
disponibilizacao

’
+ =<exleng>>
‘.

/
g
Concluir <<inclide>>"Registrar
coleta RS pesagem RS

\

Fonte: Autores, 2021.
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2.4.6 Diagrama de classes

Neste diagrama é possivel identificar e delimitar as responsabilidades e organizar a forma
de colaboracdo entre os objetos, permitindo a visualizagdo das classes que farao parte do
sistema, com foco nos atributos, métodos e relacionamento entre as classes, de acordo com a
figura 4 (GUEDES, 2018).

Figura 4. Diagrama de classes

pkg

Usuario

- numUsuar : string
- senha :int
- dataCadastr : date K Sindico/Zelador

/-//V + verifLogin() : boolean

CatadorLider - numCelular : int

- numCelular : int + gerenciaFuncionarios() : void

+ gerenciaCatadores() : void l

Funcionario

- nome : int

Catador - cpf : int

- nome : int
- cpf tint |
1

| 1
» l

Cooperativa l K

zonp) < int . Condominio
cibairus Oe Caletfsiririg T ResiduosSolidos
+ verificarDisponibRS() : boolean 1. Coleta RS P> ene) "}‘t A g

5 X - bairro : string - - tipo : string
+ registrarPesagemRS() : float - ) possui > - tempoDecomposicao : int
+ efetuarPontuacaoEcol() : int " Loy disponibRS() : boolean
+ coletarRS() : boolean + publicarNotaEcol() : float
+ gerarRelatorio() : void Coleta RS

+ confirmarColetaRS() : boolean

- horarioAgendado : int
- horario Coletado : int

Fonte: Autores, 2021.

Ressalte-se que, toda a diagramacao apresentada foram ferramentas de modelagem que
auxiliaram na idealizagao do aplicativo, buscando compor todas as atividades necessarias que
pudessem alcangar o principal objetivo da ferramenta, cujo resultado de suas funcionalidades
seguem abaixo apresentadas.

3. Resultados - funcionalidades do sistema

Diante da realidade apresentada, tornou-se perceptivel a necessidade de uma ferramenta
tecnolégica que promovesse a educagdo ambiental e auxiliasse na captagdo de novos
parceiros como condominios residenciais, através de um dialogo rapido para agendamento de
coleta.

O protétipo idealizado busca ndo apenas propiciar a comunicagdo com novos geradores
de residuos, mas também ter uma expansao dos servigos de coleta por meio de um sistema
simples e intuitivo para ambos os usuarios, e o resultado apresentado pautou-se na figuragéo e
descricao das presentes fungdes.

3.1 Tela de abertura (splash screen) e de menu

O usuario ao instalar o aplicativo, ainda que sem cadastro, tera acesso inicial as
informagdes que promovam educagdo ambiental, com foco na produgéo e descarte adequado
dos residuos solidos, conforme figura 5. O intuito é estimular os usuarios a buscar informacgdes
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concernentes ao tema e familiarizar-se com o universo dos residuos soélidos através de
informativos.

Figura 5. Telas do aplicativo - abertura e menu

Recicle seus habitos, produza menos
residuos

Muito mais do que uma simples ideia
sustentavel, reciclar é essencial paraa
manuteng3o da vida em nosso planeta,

Fonte: Autores, 2021.

Voltado a este objetivo, 0 menu buscou trabalhar conteddos como: boas praticas, tempo
de decomposi¢cao dos residuos no ambiente, ideias criativas pautadas na reutilizagdo de
materiais e a divulgacdo de sites importantes que expandem as informagbes sobre o tema
abordado.

3.2 Tela boas praticas

Sao instrugcbes e dicas sustentaveis do cotidiano e destaca tépicos como: realizar coleta
seletiva; adotar os 5 R's da sustentabilidade e a sensibilizagdo para que os usuarios busquem
consumir em empresas comprometidas com o meio ambiente, conforme figuras 6 a 9.

Figura 6. Tela — boas praticas

Boas Praticas

Solid Waste Belém

Vocd ja parou para pensar na quantidade de
residuos sélidos que s3o produzidos todos
o5 dias? Assim, algumas praticas devem ser
repensadas e termos maior responsabilidade
com o local onde vivemos, nossa cidade e
as futuras geragdes. E como fazer isso?
Adotando boas préticas no controle da
geragdo de residuos sélidos, vejamos
algumas delas:

* REALIZAR COLETA SELETIVA

% ADOTAR 0S 5R DA SUSTENTABILIDADE

BUSQUE CONSUMIR EM EMPRESAS
* COMPROMETIDAS COM 0 MEIO
AMBIENTE

Fonte: Autores, 2021.
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Figura 7. Tela — Realizar coleta seletiva
-

€ Realizar Coleta Seletiva

Boas Praticas

Vocd Jé parou para pensar na quantidade de

residuos sélidos que s3o produzidos todos
0s dias? Assim, algumas praticas devem ser
repensadas e termos maior responsabilidade
com o local onde vivemos, nossa cidade e
as futuras geragdes. E como fazer isso?
Adotando boas préaticas no controle da

geragdo de residuos sélidos, vejamos
algumas delas:

Realizar coleta seletiva
* REALIZAR COLETA SELETIVA
Aseparagao e destinagdo correta dos

residuos é uma pratica interessante
Y ADOTAR 0S 5R DA SUSTENTABILIDADE para evitar que os residuos sélidos sejam
descartados de maneira incorreta ou
transformados em lixo, Mas tudo & lixo? N3o.
€ comum a5 pessoas chamarem tudo que &
descartado de lixo, porém o real sentido
de lixo & tudo aquilo que ndo conseguimos
reaproveitar e nem reciclar, Entdo, o que
estamos falando aqui s3o de residucs, pois
podem ter novas utilizages, servindo até de
matéria prima para outros produtos, Fique
atento e ndo transforme seu residuo em lixo
ou rejeito,

BUSQUE CONSUMIR EM EMPRESAS

* COMPROMETIDAS COM 0 MEIO
AMBIENTE

Fonte: Autores, 2021.

Figura 8. Tela — adotar os 5R’s da sustentabilidade

81411

Boas Préticas Adotar os 5A da Sustentabil...

Vocé Ja parou para pensar na quantidade de
residuos sélidos que 3o produzidos todos
os dias? Assim, algumas praticas devem ser
repensadas e termos malor responsabilidade
com o local onde vivemos, nossa cidade e
as futuras geragdes, E como fazer isso?
Adotando boas praticas no controle da
geragio de residuos sélidos, vejamos

algumas delas:
Adotar os 5R da Sustentabilidade

* REALIZAR COLETA SE Antes adotada apenas 3R, atualmente

a sustentabilidade tem sido orientada

por mais praticas, Reduzir: diminuir a
% ADOTAR 0S 5R DA SUSTENTABILIDADE produg3o de residuos sélidos no seu diaa
diaj Reaproveitar: aumentar a vida Gtil dos

produtos utilizados; Reciclar: transformar
em novos produtos os residuos que sirvam de
matéria primaj Recusar: evitar o consumo
de produtos impactantes ao meio ambiente
e que n3o S3o essenciais para seu cotidiano}
Repensar: reconsiderar seus habitos e
atitudes de consumo,

BUSQUE CONSUMIR EM EMPRESAS

* COMPROMETIDAS COM 0 MEIO
AMBIENTE

Fonte: Autores, 2021.
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Figura 9. Tela — busque empresas comprometidas com o meio ambiente

(=1 D14:5% W= 01355

— Boas Praticas € Busque Empresas Comprometidas

Vocé Jja parou para pensar na quantidade de
residuos sélidos que s3o produzidos todos £
os dias? Assim, algumas praticas devem ser
repensadas e termos maior responsabilidade
com o local onde vivemos, nossa cidade e
as futuras geragdes, € como fazer isso?
Adotando boas praticas no controle da
geragao de residuos sélidos, vejamos
algumas delas:

* REALIZAR COLETA SELETIVA wos S3lidos
* ADOTAR 05 5 DA SUSTENTABILIDADE promover a destinagio ambientalmente adequada, Busqui

Busque consumir em empresas comprometidas com o melo
ambiente

Sempre empresas comprometidas com o meio e
vocé ajudard com o futuro das préximas ger

BUSQUE CONSUMIR EM EMPRESAS

* COMPROMETIDAS COM 0 MEIO
AMBIENTE

Fonte: Autores, 2021.

3.3 Tela - tempo de decomposigio

Outra opgéao informativa no aplicativo € sobre o tempo de decomposi¢cdo dos principais
materiais descartados no dia a dia, como forma de apresentar a diferenca entre o rapido tempo
de uso e descarte pelo consumidor em relagdo ao tempo em que o residuo € completamente

decomposto pelo ambiente, conforme figura 10.

Figura 10. Tela — tempo de decomposi¢ao

Tempo de Decomposigao

SwB
Solid Waste Belém

Papel

De 32 6 meses

LS
Papelao

' m:!]asmu
4

1
I°=3
-
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‘ﬁ Home
7 Boas Préticas

)

Embalagem (leite)
9®  1deiasCriativas De 32 6 meses
() sites Importantes Latinha de CIIVOIO
Mais de 100 anos
QO soire
@ Politica de Privacidade Vidro
Cerca de 1 milhao de anos
Pano
' De 6 meses a 1 ano

~ Filtro de cigarro
“  Sanos

Fonte: Autores, 2021.

3.4 Tela - ideias criativas

Neste item o usuario podera obter informagdes sobre a reutilizagdo e a reciclagem de
materiais, acompanhado de ideias de reutilizagcdo que podem ser adotadas para diversas
finalidades, desde decorativas até o reuso para objetos Uteis, e dentre os materiais estdo
garrafas pet, garrafas de vidro e papéis, conforme figura 11.

Figura 11. Tela — ideias criativas
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incluso na compostagem,

Fonte: Autores, 2021.

3.5 Tela - sites importantes e informagao sobre o aplicativo

Outro carater informativo do aplicativo é a disponibilizagdo de sites importantes, onde
contém links de sites governamentais (municipio, estado e governo federal) relacionados as
secretarias e ao Ministério do Meio Ambiente, bem como de organiza¢des ndo governamentais
ligadas ao meio ambiente e aos residuos solidos, como: Secretaria Municipal de Saneamento
de Belém; Secretaria Municipal de Meio Ambiente de Belém; Secretaria de Meio Ambiente e
Sustentabilidade do Estado do Para; Ministério do Meio Ambiente; Pimp my carro¢a; Ong Mais
Vida; GreenPeace.

Ademais, além dos links, € finalizada a parte inicial do menu com informacgdes gerais sobre
a autoria do desenvolvimento do aplicativo e sua finalidade, conforme figura 12.

Figura 12. Tela — sites importantes e sobre 0 app
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MINISTERIO DO MELO AMBIENTE
uagho em Cid

mestrado, localizado no Cenf

¢ Tecnol

PIMP MY CARROCA

condominios
do Pard, fortal

ONG MAIS VIDA

a educago ambiental nos ambientes residenciais,

Fonte: Autores, 2021.

O intuito deste menu com diversos tépicos relacionados a educagdo ambiental é expandir
as informagdes para além do aplicativo, a fim de promover o estimulo a pesquisa relacionadas
ao tema e proporcionar aos usuarios conhecimento atualizado sobre a questdo dos residuos
solidos em suas diferentes esferas de gestao e participagcao popular.
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http://www.sesanbelem.com.br/
http://www.sesanbelem.com.br/
https://semma.belem.pa.gov.br/
http://www.semas.pa.gov.br/
http://www.semas.pa.gov.br/
https://www.gov.br/mma/pt-br
https://pimpmycarroca.com/
http://www.maisvida.eco.br/
http://www.maisvida.eco.br/
https://www.greenpeace.org/brasil/conheca-o-greenpeace/?utm_term=o%252520que%252520e%252520greenpeace&utm_campaign=%25255BMAIO/20%25255D+Institucional&utm_source=adwords&utm_medium=ppc&hsa_acc=7235609613&hsa_cam=10034725105&hsa_grp=100522293589&hsa_ad=444409237375&hsa_src=g&hsa_tgt=kwd-318388735145&hsa_kw=o%252520que%252520e%252520greenpeace&hsa_mt=b&hsa_net=adwords&hsa_ver=3&gclid=Cj0KCQjwub-HBhCyARIsAPctr7xGg0TqX8BRF6zCbSH3Vrk408OJ4WtMp8EZonj5qXdZdNf7ECaWIJIaAlujEALw_wcB

3.6 Tela de cadastro dos usuarios

Transposta as etapas voltadas ao intuito informativo, tem-se o acesso as demais fungdes
do aplicativo através do cadastro dos usuarios, quais sejam: condominios e cooperativas de
catadores de residuos soélidos, conforme figuras 13 e 14.

Figura 13. Tela — cadastro do condominio
Law

€  Cadastro Condominio

O~Responsavel Vigente

CNDT
_ a\‘

SWB

~  ENTRAR CONDOMINIO

M m ENTRAA COOPERATIVA

Endereco
Ov REGISTRAR CONDOMINIO L4

Selecione seu bairro: v
O REGISTAAR COOPERATIVA

=,Quantidade de Apartamentos

Fonte: Autores, 2021.

Figura 14. Tela — cadastro da cooperativa

Cadastro Cooperativa

Q Endereg:
Bairros atendidos: v
Bairros atendidos: v

Balrros atendidos: -

A

Fonte: Autores, 2021.

3.7 Tela de login dos usuarios

Apds o cadastro realizado com sucesso, os usuarios estardo aptos a manusear o
aplicativo, com seu acesso mediante e-mail cadastrado e senha do usuério, de acordo com a
figura 15.

Figura 15. Tela — login cooperativa e condominio
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Haw 015:56 Qe 015:56
€  Entrar Perfil Cooperativa €  Entrar Perfil Condominio

= =
SWB SWB

Or (0] O+ (0]

Esquaceu 5« senha? Esquaceu sud serkal

Mo & cadnstrado? Peglstre-se aqul, Nho & cadastrado? Pagistre-se squl.

Fonte: Autores, 2021.
3.8 Tela de resgate de senha

Incluiu-se a opgéo alterar senha, como fungéo habitual nos aplicativos, caso o usuario nao
consiga acesso ao seu perfil, com opcao de alteracdo através do seu e-mail cadastrado,
conforme figura 16.

Figura 16. Tela — alterar senha
] 015:3

Alterar senha

pigit

Fonte: Autores, 2021.

3.9 Tela perfil do condominio e funcionalidade disponibilizar residuos sélidos

Conforme figuras 17 e 18, o condominio onde sendo detentor dos residuos produzidos, ira
através da fung¢ado disponibilizar residuos sélidos divulgar dentro do app, para visualizagédo
pelas cooperativas, os residuos que ficardo disponiveis para agendamento e coleta no periodo
maximo de 24 horas no sistema.

Este prazo é importante, uma vez que o app objetiva celeridade, ndo sendo de interesse
para o condominio que os residuos figuem por muito tempo dispostos no espaco da area
condominial.
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Figura 17. Tela — perfil condominio e fungéo disponibilizar residuos sélidos

-

Perfil Condominio

Arara Azul

b Swh.cond1@gmail.com

X (91)99999-9991

Av, Jodo Paulo 11, T0

7

DISPONI
RESIDUOS

Adicionar Postagem

Arara Azul

bigi‘.c uma descrigao (opcional)

> ENVIAR

Fonte: Autores, 2021.

Figura 18. Tela — continuagao de disponibilizar residuos sélidos

Perfil Condominio

Arara Azul

g Swhb.cond1@gmail.com

< (91)99999-9991

Av, Jodo Paulo 11, T0

7

Ano:
Ano:

Més:

DISPONIBILIZAR
RESIDUOS SOLIDOS

- MINHAS PUBLICAGOES

Favor coletar até amanh3 as lsh,l

Fonte: Autores, 2021.

3.10 Funcionalidade: minhas publicagdes

Dentro do perfil condominio, uma vez publicada a disponibilizagcdo de residuos, o usuario
pode através da fungdo “minhas publicagdes” visualizara o que foi publicado, com a opg¢ao de
excluir ou ainda editar o que foi postado dentro do sistema, conforme figura 19.
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Figura 19. Tela — minhas publica¢des

-~
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Excluir

e Swh.cond1@gmail.com

X (91)99999-9991 Cuiss

Av, Jodo Paulo 11, T0

7 DISPONIBILIZAR
RESIDUOS SOLIDOS

MINHAS PUBLICAGOES

Favor coletar até amanhd as 16h,
ATENGAD: Essa publicagBo val ser exchuida dentro de 24
horas
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Fonte: Autores, 2021.

3.11 Tela do perfil cooperativa e funcionalidade residuos soélidos disponiveis

Uma vez impulsionado pelo condominio a movimentacao da ferramenta com a funcgao
disponibilizar residuos sélidos, as cooperativas cadastradas poderdo visualizar dentro de seu
perfil no botéo residuos sélidos disponiveis, conforme figura 20, quais condominios poderao ser
selecionados para aceite, agendamento e coleta dos residuos sdlidos.

Figura 20. Tela — perfil cooperativa e fungéo residuos sélidos disponiveis

= Q21:19 = Q22

Perfil Cooperativa L]

- Detalhes da Postagem
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- COLETAS AGENDADAS phacy i

(V] [ TENWO INTERESSE ]

Més: Ano: Total:

Més: Ano: Total:

Fonte: Autores, 2021.

Ao escolher o condominio de seu interesse, a cooperativa tem a opg¢ao de aceitar através
do botao tenho interesse e agendar com o usuario condominio o adequado horario para coleta,
mediante chat disponivel no aplicativo, conforme figura 21. Ressaltando que a fungéo chat
também esta disponivel no perfil condominio na parte superior da tela.

Figura 21. Tela — tela chat

65
INFORMATICA NA EDUCACAO: teoria & pratica | Vol.25 | N°1 | 2022



Ol4, Podemos marcar 3s 23/08/2021 09120 PM
16h7

23/08/2021 09:23 PM
Ok, Aguardamos ves,

0 Ppigiten >
N 6 P @ ¢ @
123 a)j5je6j7)8)9])0
ejwlejajTlYjviijo]r
aAlsipleja]ulsfix]L
zixjcjvijsinNivpgs
W, Portuguls (BR) P

Fonte: Autores, 2021.

3.12 Funcionalidade: coletas agendadas e finalizar coleta

No perfil da cooperativa, tem-se o botao coletas agendadas, onde se podera verificar os
condominios agendados e finalizar a coleta. Para a finalizagdo no sistema é importante e
obrigatdrio que a cooperativa preencha algumas informagées, como a avaliagdo do condominio
obedecendo aos seguintes critérios: facilidade na coleta, educagao e volume satisfatério. Além
disso, deve registrar a pesagem dos residuos sélidos que foram coletados, conforme figura 22.

Figura 22. Tela — coletas agendadas e finalizar coleta

02119 021529
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ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ 1000 Coletareallzadacomsuoesso

Sllconpsaitber ° [W]

Fonte: Autores, 2021.

3.13 Funcionalidade: relatdrio e divulgagao nas redes sociais

No perfil cooperativa, a opgao relatério possibilita ao usuario emitir o documento com
resultados concernentes a quantidade de coletas realizadas, bem como a quantidade em peso
(kg) de residuos solidos coletados em um determinado periodo de tempo (més, ano ou total).
Este relatério possibilita ao usuario verificar seu desempenho de coletas junto aos
condominios, conforme figura 23.
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Na mesma tela, a fungdo compartilhar permite divulgar nas redes sociais (Facebook) a
participagdo como usuario do aplicativo, informando a média de sua nota recebida. Para tanto é
necessario que o e-mail cadastrado do usuario seja usuario da referida rede social.

Figura 23. Tela — relatério e compartilhar
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Fonte: Autores, 2021.

4. Conclusodes sobre a contribuigao do sistema para o tema

A idealizagdo do aplicativo com telas iniciais voltadas exclusivamente a educagao
ambiental tem suporte na Politica Nacional de Educagdo Ambiental instituida pela Lei n. 9.795
de 1999, cujo artigo 13 trata sobre a educagdo ambiental em ambientes ndo formais como meio
de expandir o conhecimento ambiental fora da sala de aula (BRASIL, 1999).

Ainda que ndo se entenda o aplicativo como um espago fisico, as tecnologias de
informagdo e comunicagdo sao recursos bastante utilizados dentro e fora dos ambientes
formais de ensino para a sensibilizagdo quanto as praticas mais sustentaveis em prol do meio
ambiente (ANTIQUEIRA et al., 2020).

Experiéncias com educagdo ambiental mediante o uso de aplicativos vém sendo adotadas
e abordadas em diversas pesquisas, com resultados positivos relacionados ao
desenvolvimento de apps com este conteudo, gerando aos usuarios o aumento sobre a
percepgao do quao é importante atividades relacionadas ao meio ambiente e a valorizagao dos
espagos naturais disponiveis (CAVASINI; BREYER, 2018).

Com o avango tecnoldgico e a necessidade de se implantar a educagao ambiental nos
diversos segmentos, aplicativos voltados a tematica da reciclagem estdo cada vez mais
disponiveis para acesso, com objetivo de “servir como ferramenta para sensibilizagdo e
educacdo da populagdo perante os impactos ambientais que ocorrem pela nao destinagao
correta de residuos reciclaveis” (SOUZA; ASSIS, 2020, p. 1024).

Um dos grandes problemas decorrentes do descarte indevido é a destinagéo final dos
residuos que vao para os aterros e lixdes, gerando prejuizos de ordem social, ambiental e
econOmica, logo, estudar sobre o tempo de decomposi¢do dos residuos é uma forma de
fomentar o debate gerando cidaddos mais criticos sobre o uso e descarte do que se consome,
razao pela qual se acredita que a inser¢ao de conteudos tedricos e praticos acerca do tema,
sdo estratégias que se voltam a busca de solugdes para a problematica apresentada (ROSA et
al., 2017).

Assim, tem-se a importancia em inserir conteddos de cunho ambiental informativo, ndo
visto como forma complementar na ferramenta, mas uma estratégia fundamental, pois os
beneficios que uma populagdo com boas praticas traz sao perceptiveis nos resultados da
reducao dos residuos descartados inadequadamente.

Quanto as funcionalidades do aplicativo, uma vez o sistema implementado e aplicado, este
podera gerar contribuigdes positivas para as cooperativas de catadores de residuos sdlidos,
haja vista a possibilidade de entrada das cooperativas em condominios residenciais antes nao
alcangados e como consequéncia o aumento na renda dos associados pelo acréscimo no
volume de coleta.
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Além disso, pela perspectiva dos condominios, pontos positivos residem na mudancga de
habito das unidades residenciais, que poderdo adotar a coleta seletiva sabendo que havera
destinagdao adequada dos materiais, bem como o condominio passara a adotar medidas mais
sustentaveis, tornando-se um atrativo de mercado quanto a valorizagdo do ambiente
residencial e condominial.

Como o sistema busca ser intuitivo, no préprio perfil da cooperativa o botdo “Residuos
Sdlidos Disponiveis” ja fornece quais condominios disponibilizaram seus residuos para coleta,
com os dados necessarios para visualizagao e aceite por parte da cooperativa interessada. Da
mesma forma, a funcdo “Coletas Agendadas” proporciona as cooperativas uma organizagao
dentro do sistema em forma de listagem para facilitar a logistica.

Portanto, estas principais funcionalidades, acompanhadas de outras ja apresentadas
anteriormente, contribuem para o principal objetivo a que se propde a ferramenta, que é criar
um canal de comunicac¢do entre as cooperativas e os condominios residenciais que ndo sao
atendidos por tais cooperativas, e que comumente tém os residuos sélidos captados pela
coleta urbana habitual da prefeitura, cujo destino sera o aterro sanitario, cujos problemas
ambientais sdo evidentes.

5. Consideragoées finais

Sabe-se que promover a coleta adequada dentro de uma regidao depende de um processo
continuo de trabalho junto aos cidadaos, onde todos inevitavelmente sdo consumidores e a
cultura do consumo desenfreado gera cada vez mais residuos solidos. A situagdo agrava-se
quando se levanta a questdo de que nido depende unicamente da sociedade o descarte
adequado dos residuos, pois uma vez saindo da residéncia, o Poder Publico torna-se
responsavel por esta gestdo, e de nada adiantando os cidaddos consumirem e organizar seus
residuos para coleta seletiva, quando na verdade a coleta se direcionara aos aterros e lixoes.

E é neste cenario problemético que ideias utilizando a tecnologia podem minimizar os
problemas advindos desse descarte, atuando na fonte da geragéo, onde no presente caso, as
cooperativas terdo acesso direto aos grandes e pequenos condominios que geram
consideravel quantidade de residuos solidos domésticos. O protétipo do aplicativo buscou ter
funcionalidades objetivas e que alcangasse os usuarios, pois a linguagem nido pode ser
complexa, haja vista tratar diretamente com a sociedade.

A ideia fundamental é de que o aplicativo, ainda que esteja como protétipo e em fase de
adequacdes, possa ser de interesse e relevancia social, pois apesar da pesquisa idealizar algo
para um municipio especifico, sua implementacao a partir das fungdes apresentadas pode ser
desenvolvida em qualquer regido, respeitando as peculiaridades da mesma.

Somado a isso, sabe-se que os administradores de municipios precisam dar cumprimento
a Politica Nacional de Residuos Sdlidos e ferramentas como esta, com énfase na educagao
ambiental e gestdo adequada dos residuos sélidos podem auxiliar na concretizagdo da lei e
incentivo as praticas que gerem um ambiente mais sustentavel.
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Resumo

As instituicdes de ensino e os professores das geragdes nascidas na cultura digital sdo desafiados a
integralizar as Tecnologias Digitais (TD) a rotina das criangas na escola. Isso ocorre nas mais
variadas atividades, como é o caso da contagéo de histdrias. Nesta investigacao o objetivo geral foi
elencar implicagdes pedagdgicas no uso dos jogos digitais da Disney na contagéo de histéria, no 2°
periodo da educacgéo infantil de uma escola municipal, em Macei6/AL. Os sujeitos da pesquisa foram
15 criangas e a partir de um projeto de intervengao realizado em sala de aula, foram retratadas as
reacdes das criangas durante os momentos de interagdo com a turma, a partir da contagéo de trés
histérias associadas aos jogos digitais. Partindo do pressuposto que jogos digitais sdo artefatos
culturais, foi possivel constatar que sua utilizacdo no ambiente escolar foi favoravel e contribuiu no
processo de construgdo do conhecimento das criangas observadas.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Contagao de Historias. Educagao Infantil.

Abstract

The formal education of generations born in digital culture is challenged to integrate Digital
Technologies (DT) into the routine of children in school. This occurs in a variety of activities, such as
storytelling for young children. In this research the general objective was to list pedagogical
implications on the use of Disney digital games in storytelling, in the 2nd period of kindergarten of a
municipal school, in Maceié / AL. The research subjects were 15 children and from an intervention
project carried out in the classroom, the reactions of children during moments of interaction with the
class were portrayed, from the telling of three stories associated with digital games. Assuming that
digital games are cultural artifacts, it was found that their use in the school environment was
favorable and contributed to the process of knowledge construction of the observed children.

Keywords: Digital Games. Storytelling. Child education.

1. Introducgao

Diante de uma geragao nascida na cultura digital, desafios surgem para educagio
formal no que se refere a integralizagcdo das Tecnologias Digitais (TD) a rotina das criangas
na escola (CASTELLS, 2007; COLL; MONEREO, 2010). Um dos recursos utilizados pelos
professores no processo de ensino e aprendizagem das criangas é a contagdo de histdrias.
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Essa préatica faz parte do dia a dia da educacado infantil e estd propicia a adjecdo de
recursos digitais.

Neste artigo, o enfoque sédo os jogos digitais incorporados a contacdo de histéria na
educagao infantil, onde se procurou responder ao seguinte questionamento: quais as
implicagbes pedagodgicas no uso de jogos digitais na contagéo de histérias para criangas da
educacao infantil?

Considerando que jogos digitais sédo artefatos culturais (NETO; MENDES; MARQUES,
2014), a pesquisa tem como hipotese que sua utilizagdo no ambiente escolar é favoravel e
contribui no processo de construgdo do conhecimento.

O objetivo geral desta investigagcao foi elencar implicagbes pedagogicas no uso dos
jogos digitais da Disney na contagéo de historia, no 2° periodo da educacgao infantil de uma
escola municipal, em Maceié/AL, bem como, retratar as reagcdes das criangas durante os
momentos de interagdo com a turma na contacéo de histéria associada aos jogos digitais.

Para isso, buscou-se nessa pesquisa, na primeira parte, tratar da pratica pedagogica
na educacao infantil. Lanzi (2012), aborda os aspectos da leitura, da contagao de historias e
de como as tecnologias estdo presentes nessa pratica; Cacciolari (2009) trata das
tecnologias e Pimentel (2017) concebe os jogos digitais na educagdo como artefatos
culturais.

Na segunda parte da pesquisa, autores como Petry (2016), Bahia (2016), Moita (2016)
e Pimentel (2017), s&o incorporados a base tedrica para tratar sobre o uso dos jogos digitais
no cotidiano da vida escolar, um desafio que precisa ser entendido enquanto parte da vida
humana e n&o apenas recurso para chamar a atengao dos alunos em sala de aula.

Na terceira parte, apresenta-se a metodologia da pesquisa, que ocorreu em uma escola
da rede municipal, localizada em um bairro da periferia do municipio de Maceid. Os sujeitos
participantes da investigacao foram 15 criangas matriculadas no 2° periodo A matutino.

Foi identificado que as criangas participantes possuiam experiéncia prévia com jogos
digitais e as histérias apresentadas. Além disso, houve uma satisfacédo e disposi¢cdo para a
aprendizagem e a realizagao das atividades propostas por causa do uso dos jogos digitais.

A relevancia dessa pesquisa esta na escolha de um tema presente no cotidiano das
escolas e na rotina das criangas, o mundo digital.

2. Escola, Cultura Digital e jogos digitais

O constante desenvolvimento das TD e das ciéncias altera o modo como as pessoas
se comunicam e se relacionam. Nesse cenario, as barreiras da comunicagao tendem a se
desfazerem e o acesso a informagéo se torna alcancavel. A literatura também ¢é afetada no
que tange a adaptagéo a essas novas tecnologias e formas de aprender e ensinar.

Segundo Pimentel (2018a, p. 9), "as mudangas advindas dos avancgos tecnoldgicos e
das midias digitais estdo ocorrendo em toda a sociedade, conduzindo-a a novas formas de
trabalhar, comunicar-se, aprender, pensar e viver". As tecnologias perpassam toda a
sociedade, apesar de nao ser acessivel a todos. Elas mudaram a rotina e a forma como as
pessoas se comportam, como indica Castells (2007).

Diante dessa mudanga de comportamento, impulsionada pelo acesso as TD, as
praticas escolares também tendem a sofrer alteragdes, pois precisam estar adequadas a
realidade das criangas. Para Cacciolari (2009, p. 5), "conforme a sociedade se defronta com
mudangas significativas em suas bases sociais e tecnoldgicas, novas atribuicbes passam a
ser exigidas a escola". Neste sentido, espera-se que o0 ambiente escolar reflita o contexto
social onde as criangas estao inseridas.

Sem buscar uma generalizagdo, as criangas que nascem em uma cultura digital se
sentem confortaveis com o uso das TD, por fazerem parte do seu cotidiano desde os
primeiros meses de vida, seja observando na familia o uso dos celulares, utilizando a Smart
TV para videos infantis ou mesmo manuseando esses aparelhos. Para Pimentel (2017), as
criangas, com mais facilidade do que os adultos, participam mais ativamente dessas
transformagbes. Evidentemente que também se registra que nem todas as criangas
nascidas na cultura digital tém acesso a estes artefatos. Pimentel (2017, p. 54) esclarece
que “por outro lado, ha criangas que nasceram nesta era digital, mas que ainda ndo estédo
inseridas neste contexto por questdes econémicas, implicando uma limitagdo de acesso as
TDIC (Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo), inclusive nas escolas”.
Claramente que estas criangas também podem estar em condigbes de exclusdo digital,
apesar da pertenga a geragao da cultura digital.

Criangas que nao tém acesso a artefados digitais, também vivem essa realidade nos
espagos escolares que frequentam. Assim, como ficam a margem da sociedade em
aspectos socioeconémicos, também é verdade quanto ao acesso a cultura digital.
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Dentro do contexto educacional, umas das praticas rotineiras na vida escolar das
criangas pequenas € a contagao de historias, a qual ndo se reduz apenas a simples leitura,
mas envolve diversos aspectos visando o envolvimento das criangas. Para Lanzi (2012, p.
33), “ler uma histéria nao significa apenas decodificar o cédigo escrito, mas sim interpretar,
narrar, vivenciar, estabelecendo um elo afetivo com o seu ouvinte, tornando a histéria
significativa para que seja possivel preencher lacunas que possam surgir”.

Ler uma histéria requer habilidades e o envolvimento das criangas é essencial ao
sucesso dessa atividade. Para Lanzi (2012, p. 46) “as TIC (Tecnologias da Informagéo e
Comunicagdo) ampliam também as possibilidades de leitura". A contacdo de historia,
apoiada pelo uso de artefatos culturais, como computadores, tablets, celulares e jogos
digitais, pode se tornar mais relevante ao aprendizado das criangas. Ainda conforme a
autora, para agradar as criangas no momento de uma contagéo de histdria é preciso mais
que uma simples leitura. As tecnologias e novos meios de comunicagdo estdo presentes e
fazem parte da cultura. (LANZI, 2012, p. 43).

A leitura por si s6 é insuficiente para prender a atencdo das criangas, pois elas estao
vivendo na integra a cultura digital. A contacdo de histdrias e atividades escolares, se
repensadas considerando o aporte cultural digital, que as criangas se identificam por fazerem
parte de suas vivéncias diarias, podem propiciar um aprendizado mais significativo.

Os jogos digitais, objetos passiveis de interacdo, sdo utilizados por todas as faixas
etarias e estdo presentes nos mais diversos ambientes (ALVES, 2005; PRENSKY, 2010;
EGENFELDT-NIELSEN, 2010; JUUL, 2010). O alcance dos jogos digitais tem impulsionado
estudos que objetivam identificar sua influéncia no desenvolvimento cognitivo das criangas
(ALVES, 2008). Conforme Pimentel (2019, p. 2), implica que o “desenvolvimento de
tecnologias digitais, com a digitalizagdo de dados e disseminagéo de artefatos cada vez mais
capazes de promover interacao e interatividade, tem promovido a popularizacdo dos jogos
digitais, sendo perceptivel a sua presenca na vida cotidiana, implicando no crescimento de
estudos que visam compreender como esse fendmeno pode agregar novas aprendizagens”.

Nesse sentido, a utilizacdo de jogos digitais em ambientes diversificados gera
discussdes, principalmente na area académica, onde ainda s&o vistos como um mero
recurso didatico e ndo como artefato cultural (MAYER, 2019). Isso implica que fazer uso de
jogos digitais no ambiente escolar, visando promover o aprendizado, € possivel e ainda
desafiador. Na pratica, sao utilizados quando outras estratégias tradicionais, como a aula
expositiva, falham no ensino e na aprendizagem. Eles ndo sdo pensados com fins
pedagdgicos e utilizados de forma natural, como é seu uso no dia a dia das pessoas.

A escola, em determinados momentos, ndo consegue lidar naturalmente com os jogos
digitais em sua pratica pedagdgica. Por isso, tenta proibir a utilizacdo deles no ambiente
escolar com a justificativa de que esse tipo de atividade pode dispersar dos conteudos
escolares, quando poderiam estar justamente utilizando os jogos digitais para desenvolver
aprendizagens. O fato é que, segundo Pimentel (2018, p.11), “a escola precisa redescobrir
sua fungao social. Precisamos desenvolver habilidades de ensino e aprendizagem com as
TDICs, permitindo que os alunos possam aproveitar com qualidade o tempo que,
normalmente, passam conectadas”.

A escola tem um papel importante na relacdo das criangas com as TD. Como as
criangas passam muito tempo conectadas, esse tempo poderia estar sendo utilizado para a
vivéncia dos direitos de aprendizagem e desenvolvimento da crianga, previstos na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) . Pimentel (2018a, p. 13), afirma que, "[...] é preciso
identificar os jogos digitais enquanto fenébmeno na cultura digital". E relevante a escola
compreender a importancia da utilizagdo dos jogos digitais em sua rotina, pois estes fazem
parte da vida das criangcas e ndo é um processo passageiro ou que ira retroceder
(PRENSKY, 2010; MATTAR, 2010). Para Pimentel (2018a, p. 12), “a escola, na busca de
uma redefinicdo de seu papel social, precisa compreender com que meios, metodologias e
conteudos, pode promover o letramento digital, indo além do uso pelo uso das TDICs”.
Conforme o autor, que corrobora postulados ja definidos pela literatura da area de estudo
dos jogos digitais e sua implicagdo na educagéao, artefatos ja estdo presentes no cotidiano de
professores e alunos. Dai surge a compreensao de que o papel da escola, inclusive como
indicado na BNCC, é o de promover meios para que adultos, adolescentes e criangas
possam refletir e discutir criticamente os usos e abusos que podem ocorrer quando estes
artefatos, inclusive quando conectados em rede, promovem na sociedade.

Diante disso, percebemos que é latente a urgéncia da cultura digital adentrar a
realidade da educacgao formal, sendo incorporada as questdes curriculares da formacao dos
professores, seja ela inicial ou continuada, como também incorporadas ao cotidiano escolar,
desde as séries iniciais, j& que estamos vivenciando socialmente a cultura digital e as
criangas ja nascem mergulhadas nela (GEE, 2010).
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3. Integragao dos jogos digitais no cotidiano escolar

Para melhor compreender os jogos digitais e sua utilizagdo na sala de aula é relevante
ter clara a prépria concepgéo ontoldgica de jogo, pois a percepg¢ao deste e seus elementos
na vida do ser humano, ja revela sua importancia, estando presente na sociedade na propria
constituicdo da cultura (HUIZINGA, 2014). Para Petry (2016, p. 30), “somos levados a ver
que todos os elementos presentes no jogo - regras, conflitos, objetivos, definicao de pontos e
tomadas de decisdes sédo elementos constituintes da vida humana em geral [...]". O autor
ainda afirma que esses elementos fazem parte da vida humana e ndo podem ser
considerados fora deste angulo de constituintes do cotidiano.

Dai ja pode-se depreender que o jogo nao faz parte de algo restrito, nem separado. Nao
pode ser considerado apenas como pratica de diversao e recreacado, mas ele perpassa tudo
0 que diz respeito a vida humana de forma natural. “Os jogos s&o, por natureza, um objeto
transmidia, dado que tém a capacidade de incorporar o todo da cultura humana, deslocando-
se entre meios e ressituando-se de muitos modos” (PETRY, 2016, p.33). O autor traz essa
compreensao de incorporagdo com a cultura humana, o que faz a presenga dos jogos ser
real e abrangente. Para Bahia (2016, p. 99), ‘jogar € uma experiéncia cultural. Portanto, é
interessante que os jogos digitais por nds jogados e desenhados dialoguem com outras
experiéncias que vivemos, que estejam embrenhados na trama plural e sempre mutante da
cultura”.

Em relacdo a educacgao, a importancia, presenca e integragao dos jogos de forma geral
também é real (VAN ECK, 2015). Os jogos digitais se destacam nesse contexto de
sociedade tecnolégica quando se trata de varios segmentos, em especial, a educagao
formal, ja que, os jogos digitais apresentam principios que favorecem a aprendizagem.
Segundo Petry (2016, p. 39), “[...] vimos que os jogos digitais também se mostram elementos
propiciadores de situagbes de aprendizagem: como funciona o jogo e como ele reforga
estruturas cognitivas que estdo presentes em seu sistema e que podem ser generalizadas
na vida pratica do jogador”. Entretanto, como afirma Van Eck (2015), ja se passaram mais de
4 décadas de inser¢do dos jogos digitais no campo educacional, mas muito pouco foi
modificado.

Esse reforgco das estruturas cognitivas que o autor informa estar presente nos jogos
digitais auxiliam o jogador em suas praticas diarias, pois promove um treinamento das
capacidades desenvolvidas durante o jogo que serdo aplicadas naturalmente por ele em
situagdes corriqueiras. E por isso que os jogos digitais, se presentes na rotina da escola,
podem trazer uma série de beneficios (MAYER, 2011). Para Mattar (2010, p. 20), “um game
pressupde interagdo (com os colegas) e/ou interatividade (com os proprios elementos do
game), ou seja, a sua exploragcao ndo pode se constituir numa ‘visita guiada, pré-planejada
ou pré-entalada’, mas deve incluir a possibilidade de constru¢do do caminho pelo préprio
usuario, deve incluir liberdade e inclusive certo grau de incerteza, que garantam a imerséao
do jogador”.

Conforme Van Eck (2015), que teoriza sobre a Digital Game Based Learning (DGBL),
metodologicamente, os jogos digitais podem ser utilizados em trés perspectivas: (a) utilizar
0s jogos comerciais (também denominados de jogos de prateleira), (b) utilizar serious games
(ABT, 1987), desenvolvidos especificamente para o meio educacional e com uma forte
presenga conteudista e (c) desenvolver jogos com os préprios estudantes. Ha ainda uma
outra possibiidade que é a gamificagdo. Entretanto, Pimentel (2018b) faz uma diferenciagao
do conceito de gamificagdo na educagao, sendo uma perspectiva metodoligica que néo se
enquadra diretamente com a DGBL.

Outro destaque é que, para o uso dos jogos digitais em contextos de aprendizagem,
emerge o desafio de vencer, dentro do ambiente escolar, o preconceito de que jogo é apenas
recreacdo e que os ganhos podem e devem ser contabilizados. O desafio & ir além do senso
comum, que indica que os jogos digitais sao instigadores de violéncia. E preciso enxergar o
potencial dos jogos, que na visdo de Bahia (2016, p. 80) “esta em como eles motivam e
promovem a aprendizagem; eles sdo metaforas perfeitas de sistemas educativos nos quais
aprendizagem e avaliagdo sado inseparaveis”, ou seja, uma pratica pedagdgica baseada na
visao dos jogos digitais como intensificador de aprendizagem.

Alves e Coutinho (2016, p. 111) identificaram que, “[...] dentre os desafios educacionais
que a contemporaneidade apresenta, trata-se de buscar provar, evidenciar e solidificar as
contribuigbes das tecnologias, em especial dos jogos digitais, como mediadoras ou
potencializadoras de aprendizagem, ou seja, o que funciona na relagdo jogos digitais e
aprendizagem”.

Mesmo diante das possibilidades de aprendizagens que podem ser criadas e propostas
inserindo os jogos digitais na sua rotina de ensino e aprendizagem, algumas escolas ainda
estdo restritas ao conceito de jogos como atividade recreativa. “O conceito de inovagéo, no
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meio educacional, esta atrelado a possibilidade de realizar atividades cotidianas de uma
forma nova, ultrapassando a simples distribuigao de recursos tecnolégicos nos ambientes da
escola ou da universidade” (PIMENTEL, 2017, p. 35). Além disso, muitas vezes, as escolas
ndo contam com os recursos € tecnologias necessarios, como por exemplo, o acesso a
internet, notebooks, tablets, celulares, entre outros. Conforme Moita (2016, p. 164), “[...] ha
alguns espagos, como as escolas, aonde ainda ndo se chegou a uma adaptagédo para
incorporar as tecnologias digitais a sua estrutura, por falta de infraestrutura, equipamentos,
formacao dos docentes e, principalmente, profissionais motivados para reformular métodos
de ensino”.

Porém, quando ha essa adaptacdo na escola, o ambiente escolar se agrega as
tecnologias e compreende as possibilidades dos jogos digitais “como recursos dinamicos e
motivadores, os jogos digitais podem proporcionar diversdo, enquanto facilitam a
aprendizagem, que se torna prazerosa, eficaz e conduz ao conhecimento de forma ludica e
por vontade propria® (MOITA, 2016, p. 177). Os jogos digitais agregam diversdo a
aprendizagem, potencializando o envolvimento das criangas com a rotina escolar.

Como revela Pimentel (2017), as criangas tém especificidades que precisam ser
atendidas. Dentro do ambiente da escola é esperado que as possibilidades estejam
disponiveis para elas, pois € nesse ambiente em que elas sdo livres para criar. Ainda
segundo o autor, esse ambiente precisa dispor de diversos artefatos da tecnologia que néo
seja apenas o computador, pois a variedade ira agregar novas formas de aprender, trazendo
contribuicbes para o ambiente escolar. O objetivo é que as criangas tenham acesso a esses
dispositivos para mediagédo da aprendizagem.

Para Fantin (2015, p. 206), “nos games as criangas interagem com outras criangas
mediadas pela tecnologia, e ao fazer isso, vdo construindo suas competéncias midiaticas.
Essa construgdo acontece em diferentes espacgos e por isso a importancia do olhar educativo
nos espacgos formais e informais de aprendizagem como busca de dialogo entre as praticas
culturais que acontecem na familia, na escola, nos diferentes espagos dos grupos de pares e
da cultura a fim de construir outras formas de mediagao”.

Oferecer possibilidades e buscar novos caminhos faz com que mais criangas sejam
contempladas, uma vez que cada uma aprende de maneira diferente.

4 Metodologia

A partir da questdo problema, como também do objetivo proposto e do referencial
tedrico apresentado, no aspecto metodoldgico, esta pesquisa foi realizada a partir de um
cunho qualitativo. De acordo com Flick (2004), a pesquisa qualitativa tem sua relevancia
para os estudos das rela¢des sociais, ja que estas ocorrem de forma acelerada e necessitam
de estratégias para serem abordadas além de somente teoria.

Como a pesquisa qualitativa tem o objetivo de descobrir o que é novo, a partir das
teorias embasadas no empirico, ndo foca no que ja é conhecido e estudado, mas seu estudo
€ pautado a partir do objeto. Nesta pesquisa, segundo Filck (2004), os métodos aplicados
ponderam a comunicacdo do pesquisador com o0 campo e seus componentes como
participantes da produgédo do conhecimento. Tudo o que envolve o pesquisador faz parte da
pesquisa como: sentimentos, reflexdes, observagbes. Todos esses aspectos interferem na
interpretacao.

Esta pesquisa é qualitativa do tipo Estudo de Caso que parte de uma situagao particular,
abordando suas caracteristicas gerais (YIN, 2001). Nesta investigacdo foi analisada uma
situacao particular, no seu contexto da vida real e suas caracteristicas gerais. Sendo assim,
o caso delimitou-se a uma turma de criangas que utilizaram jogos digitais incorporadas a
metodologia da contac¢édo de histdria.

Conforme Yin (2001), esta pesquisa se insere em um estudo de caso explanatorio, pois,
nesse caso “o objetivo do analista deveria ser propor explanagbes concorrentes para o
mesmo conjunto de eventos e indicar como essas explanagdes podem ser aplicadas a
outras situagdes” (YIN, 2001, p. 23). Essas explanag¢des foram realizadas a partir das
observacgoes feitas em sala de aula, nesse caso especifico.

Para coletar os dados s&do usadas técnicas como, por exemplo, a observacgao direta e
as entrevistas. Sua importancia se da justamente na capacidade de trabalhar com varios
meios como: documentos, artefatos, entrevistas, observagdes.

Para a realizagdo do estudo, selecionou-se o local para observagdo e aplicagdo do
projeto de intervengdo, uma escola municipal, na turma do 2° periodo A matutino. Essa
escola foi escolhida por conveniéncia, ja que uma das pesquisadoras trabalha nela.

A escola nao possui laboratério de informatica, data show, nem as salas de aula contam
com equipamentos tecnologicos como tablets ou computadores. Alguns recursos utilizados,
como celulares e caixas de sons, séo trazidos pelos proprios professores, mas utilizados
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apenas para apresentagdes, ensaios, assistir videos e ndo para jogos digitais, os quais
passam despercebidos no cotidiano dessa escola.

No primeiro momento, foi feito o contato com a turma, professora e escola. Depois foi
realizado um momento de observacao para entender o funcionamento dessa turma, a rotina,
os comportamentos de forma geral. Em seguida foi apresentado o projeto de intervengao
relacionado a contacao de histdrias integrada aos jogos digitais.

Para a participacdo das criangas, sujeitos desta investigacdo, foram realizados os
procedimentos éticos, de acordo com a legislagdo pertinente e conforme aprovagéo do
Comité de Etica para o projeto desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa. Nenhuma criancga foi
identificada nos registros dos dados, mas utilizou-se codificagdo, evitando a exposi¢céo. Os
pais das criangcas tomaram ciéncia e estavam de acordo com os encaminhamentos da
investigacao. As criangas também foram consultadas se queriam participar, sendo explicado
a elas numa linguagem prépria os procedimentos que seriam desenvolvidos.

O desenvolvimento da coleta dos dados foi realizado em trés momentos distintos a cada
dia, em trés dias, em setembro e outubro de 2019. Cada ciclo iniciou com a contacdo de
histérias da Disney, foram elas: A Bela e a Fera, Branca de Neve e os Sete Andes e Frozen.
As histérias foram selecionadas de acordo com a faixa etaria das criangas (4 a 5 anos). Na
segunda etapa, as criangas jogaram os jogos digitais das trés histérias contadas. Elas
receberam tablet e smartphones com acesso a internet para jogar online, no site da Disney.
E, para encerar o momento, elas fizeram o reconto das histérias. A partir da observagao
desse roteiro, foi elaborada uma tabela para coleta dos dados e, em seguida, realizadas as
analises.

Os jogos foram selecionados a partir das histérias escolhidas para a contagdo de
histéria e podem ser caracterizados como “jogos de prateleira”. Nessa investigagcdo néo se
optou pela utilizagdo de um serious game (ABT, 1987), nem pelo seu desenvolvimento.

Para a contagdo da histéria, uma das pesquisadoras se caracterizou da personagem
referente de cada momento. Além disso, a histéria foi contada utilizando tablet (gifts, clipes,
musicas, imagens), caixa de som e coreografias.

A partir disso, foram observados os comportamentos das criangas e suas reagdes com
base na “Pesquisa da avaliagdo e da eficacia da aprendizagem baseada em jogos digitais”
elaborada por Contreras-Espinosa e Eguia-Gémez (2016). A pesquisa traz parametros
voltados para a avaliacdo de pesquisas relacionadas a aprendizagem baseadas em jogos
digitais. Os autores trazem os seguintes aspectos a serem observados:

Quadro 1 - Aspectos a serem observados antes, durante e depois do jogo

Periodo Atividade

Antes do jogo | Prestar atengao as experiéncias
prévias, assim como as habilidades e
competéncias com as quais contam
tanto o professor como o aluno em
relagédo a tecnologia.

Observar a atitude tanto do professor
como do aluno como um ponto-chave
para a investigacdo. No aluno, pode
ser um fator para desenvolver a
motivagao intrinseca e a extrinseca;
no professor, a via para que as
atividades com jogos se realizem
com normalidade.

Observar o contexto: O grupo de
estudantes, o compromisso da
instituicdo, a atitude do professor etc.
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Durante o jogo | Avaliar o rendimento do jogo com
base em pontuagdes, no tempo
alcangado pelos jogadores e/ou nos
erros cometidos. Esse ultimo ponto é
necessario para tentar prever
problemas de forma personalizada.
Avaliar a experiéncia vivida pelos
usuarios quanto ao fluxo, a imersao
alcancada e aos elementos do
contexto que influiram na partida.

Depois do jogo | Observar o compromisso alcancado
assim como a experiéncia obtida
durante a sesséo de jogo.

Avaliar a satisfagdo do jogador com o
jogo; a usabilidade; teste de
likeability; a ajuda proporcionada pelo
professor (durante a sessao de jogo);
a interagao/colaboragao/cooperagao
com outros estudantes e a
identificacdo dos jogadores com o
avatar.

Relagcado a|Observar a aprendizagem a curto
aprendizagem | prazo, individual e em relacdo aos
demais estudantes.

Avaliar a satisfagdo do jogador com a
aprendizagem alcangada, e se ela foi
percebida pelo usuario.

Avaliar as alteragdes nos
conhecimentos, nas atitudes,
habilidades e intengdes de
comportamento.

Avaliar as alteragbes percebidas no
grupo com a ajuda do professor

Fonte: Baseado em Contreras-Espinosa; Eguia-Gémez (2016, p. 71-72)

Com base nesses autores, desenvolveu-se uma tabela para que fossem coletados e
organizados os dados e, assim, fossem realizadas as analises. A primeira parte foi dividir,
assim como no estudo, em quatro aspectos: antes do jogo, durante o jogo, depois do jogo e,
em relacdo a aprendizagem. Isso porque € imprescindivel observar e registrar os
comportamentos das criangas em diferentes momentos. Depois buscou-se os aspectos mais
relevantes a serem considerados em cada um dos quatro topicos.

Com o quadro pronto, elaborou-se as agdes que seriam desenvolvidas a cada dia com
as criangas para que fosse anotado o que foi observado. A dindmica se deu da seguinte
forma: um momento por semana, durante trés semanas, contabilizando trés encontros com a
turma.

A cada encontro, foram desenvolvidas trés atividades diferentes. A contagao da historia,
a utilizagao do jogo com as criangas (jogo correspondente a histéria contada) e o reconto. A
cada dia, foram feitas anotagdes para preencher a tabela com os dados selecionados. O
Quadro 2, mapeia como foram distribuidos os encontros.
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Quadro 2 — Distribuicdo dos Encontros

12 semana 22 semana 32 semana
Mo Mo Mo Mo Mo Mo
me men men men men men
nto to 2 to 1 to 2 to 1 to 2

1

Cont Conta Conta
acao Rec | céao Rec | céao Rec
e onto e onto e onto
Jogo Jogo Jogo
ABelaea Branca de Frozen
Fera Neve

Fonte: os autores (2019)

Em cada dia foi preenchido o quadro a seguir, elaborado pelos autores, com base nos
dados da investigacao de Contreras-Espinosa e Eguia-Gémez (2016). O quadro 3 apresenta
os elementos que foram observados durante a realizagao das atividades.

Quadro 3 — Coleta de Dados

12 Semana — Momentos 1 e 2
o Durante a Depois da ;
Antes da Atividade Atividade Atividade Aprendizagem
Alu
no
Ha . Re Exp Co : Apr Alte .
bilidad g‘t't tCto ndime | eriénci | mpro ng’u endiza | ragbe fs?t'
es ude | Ntexto | nios as misso | S1a¢a0 gem S stagao
1 |[SIN/ISIN|/SIN|SIN|SIN|SIN|SIN|S|N|S|N|S|N
2 |SIN|SIN|SIN/SIN|/SIN/SIN|S|N|S N|S|N|S|N
3 [ SIN|SIN|/SIN/SIN|S|N|S|N|S|N|S N|S|N| S|N
[.] | SIN|SIN|SIN/SIN|SIN/ SIN|S|N|S N/ S|N|S|N
5 |[SIN|S|IN|S|IN/S N|/SIN/SIN|S|N|S N|S|N|S|N
Legenda: S = Sim; N = Nao
Fonte: os autores (2019)
8
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No primeiro momento, antes da atividade, foram verificados: as habilidades
demonstradas pelos alunos diante da atividade proposta; a atitude do aluno em demonstrar
interesse de participagédo e; o contexto, a relagao aluno, professor e instituicdo estar em
harmonia para a realizagdo da atividade apresentada.

No segundo momento, durante a atividade, foram analisados: os rendimentos que as
criangas apresentaram, se conseguiram pontuar durante os jogos e na participagdo das
atividades e; a experiéncia vivenciada por elas, se sdo capazes de aprofundar suas
experiéncias durante as atividades.

O terceiro momento, depois do jogo, foram contemplados os seguintes aspectos: o
compromisso que a crianga expds com a experiéncia vivida e; a satisfagdo, se a crianga
demonstrou estar satisfeita na realizacdo da atividade. No quarto e uUltimo momento, na
aprendizagem, foi verificado: a aprendizagem em si, se a crianga aprendeu algo; a satisfacéo
em relagao a esse conhecimento adquirido e; as alteragdes de conhecimentos, atitudes.

Ressalta-se que todos os procedimentos éticos foram empreendidos, estando essa
investigagéo no &mbito do projeto de pesquisa “Estratégias de Aprendizagem com Games no
Ensino Fundamental”, autorizado pelo Comité de Etica com o CAAE 02384918.8.0000.5013.

5 Analise e Discussao dos Dados

No primeiro dia com a turma, compareceram 12 criangas, das 15 matriculadas. Foram
feitas as devidas apresentagbes e explicagdes sobre como as atividades iriam funcionar. Ja
havia uma liberdade muito grande nessa escola uma vez que as pesquisadoras ja haviam
estagiado nesse mesmo local e ja conheciam os demais funcionarios, espago fisico, direcéo
e coordenagéo.

Além disso, uma das pesquisadoras (também autora da pesquisa) trabalhava no local
ha 9 anos e conhecia bem cada aluno da pesquisa. As criangas estavam bem animadas e
curiosas para saber tudo o que seria realizado.

Uma dessas criangas, em todos os momentos demonstrou menor participagao,
satisfacdo e rendimento, pois € uma crianga que desde a entrada na escola, no primeiro
periodo, apresenta timidez excessiva e se recusava a participar da maioria das atividades
em sala de aula. Hoje, encontra-se em um processo de interagdo e participacdo com
professores e colegas de turma. Mesmo assim, em varios momentos, a crianca participou
das atividades que foram realizadas e nao negou a participacado. Sobre os dados analisados:

Antes da atividade:

a) habilidades demonstradas pelos alunos diante da atividade proposta: Como se tratou
do primeiro contato e antes da atividade apenas metade das criangas demonstraram ter
habilidades com os jogos através de suas falas e gestos. Frases do tipo “eu ja sei jogar”, “eu
ja jogo no celular da minha mae”, foram bem comuns.

b) atitude do aluno em demonstrar interesse de participacdo: Quase todos os alunos
diziam “eu quero”, “deixa eu ir, tia”, levantavam as maos querendo participar. Apenas um
aluno se mostrou indiferente as atividades.

c) contexto, a relagéo aluno, professor e instituicdo estar em harmonia para a realizagédo
da atividade apresentada: A escola possuia rede wi-fi e deixou livre para utilizar o espaco da
sala da melhor maneira, mas a internet oscilou e foi utilizada a internet de dados das
pesquisadoras. A professora da turma nao interferiu em nada nas atividades.

Durante a atividade:

a) rendimentos que as criangas adquiriram, se alcangaram pontuagao durante os jogos
e na participacdo das atividades: Quase todas as criangas conseguiram pontuar, exceto uma
que demonstrou timidez e indiferenga em relagdo ao jogo.

b) experiéncia vivenciada por elas, se conseguiram aprofundar suas experiéncias
durante as atividades: Duas criangas nesse momento ndao demonstraram um
aprofundamento dessas experiéncias durante a atividade.

Depois da atividade:

a) compromisso que a crianga demonstrou com a experiéncia vivida: Apenas uma
criangca ndo demonstrou compromisso com o jogo nem quis continuar quando perdeu.

b) satisfagdo, se a crianca demonstrou estar satisfeita na realizacdo da atividade:
Apenas uma crianga ndo demonstrou satisfagao.

Aprendizagem:

a) aprendizagem em si, se a crianga conseguiu aprender algo: Todas as criangas
aprenderam algo, mesmo aquela que ndo demonstrou interesse inicialmente, pois, mesmo
assim, executou as atividades.

b) satisfagdo em relagcdo a esse conhecimento adquirido: Todas as criangas
demonstraram satisfagdo em relagao as atividades.
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c) alteracdes de conhecimentos, atitudes: De alguma forma, todas as criangas
passaram pelas atividades e alteraram seus conhecimentos e atitudes.

Os graficos a seguir (Figura 1) representam os resultados do primeiro dia de atividades
com as criangas e os aspectos que foram abordados em cada momento.

Observa-se nos graficos que ha uma maior disposicao das criangas em relagao as
atitudes, rendimento, experiéncia, compromisso e satisfagao. Estes dados corroboram o que
a literatura ja explicita, que ha maior engajamento e aprendizagem na utilizagdo dos jogos,
quando essa utilizagéo € realizada com uma organizagao pedagodgica (planejamento).

Figura 1 — Gréficos do 1° dia

Dia 1 - Antes da Atividade

12
9
6
.
0
Habilidades Atitude Contexto
B SIM NAO
Dia 1 - Durante a Atividade
12
9
6
3
0
Rendimento Experiéncia
B sm NAO
Dia 1 - Depois da Atividade
12
9
6
3
0
Compromisso Satisfacao
l sIm NAO
Dia 1 - Aprendizagem
12
9
6
3
0

Aprendizagem Alteragdo  Satisfagéo
Bl sim NAO

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

O jogo utilizado foi A Bela e a Fera que consistia em encontrar itens da histéria. Ele
permitia que as criangas identificassem aspectos e objetos citados durante a contagdo. As
criangas expressaram contentamento com o jogo e conseguiram concluir a primeira fase.

No segundo dia com a turma, compareceram 10 criangas, que estavam bem animadas
porque ja sabiam como seriam as atividades. Apds as explicagdes, foram iniciadas as
etapas.

Antes da atividade:
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a) habilidades demonstradas pelos alunos diante da atividade proposta: Todas as
criancas ja demonstravam habilidades, inclusive da experiéncia do primeiro encontro e
estavam muito animadas para saber o que iria acontecer.

b) Atitude do aluno em demonstrar interesse de participagdo: Todos estavam
interessados e fazendo varias perguntas sobre a histéria do dia, sobre o jogo.

c) Contexto, a relagdo aluno, professor e instituicido estar em harmonia para a
realizacdo da atividade apresentada: A escola mais uma vez deu liberdade total para a
realizacdo das atividades. Durante alguns videos que complementaram a histéria, a internet
funcionava, mas para os jogos ainda oscilava. Acabou-se utilizando a internet de dados
moveis.

Durante a atividade:

a) rendimentos que as criangas adquiriram, se conseguiram pontuar durante os jogos e
na participacao das atividades: S6 uma crianga n&o conseguiu passar de fase e conquistar
as pontuacdes exigidas no jogo do segundo dia.

b) experiéncia vivenciada por elas, se conseguem aprofundar suas experiéncias durante
as atividades: Todas conseguiram aprofundar suas experiéncias.

Depois da atividade:

a) compromisso que a crianga demonstrou com a experiéncia vivida: Todas as criangas
demonstraram compromisso com o que estavam fazendo sempre uma ajudando a outra e,
as vezes, competindo.

b) satisfacdo, se a crianga demonstrou estar satisfeita na realizacdo da atividade: Todas
demonstraram estar bastante satisfeitas com todas as etapas. A contagédo, o jogo e o
reconto.

Aprendizagem:

a) aprendizagem em si, se a crianga conseguiu aprender algo: Todas as criangas
conseguiram aprender e algumas relacionavam os conhecimentos dos dois dias de
atividades.

b) satisfacdo em relagdo a esse conhecimento adquirido e: todas as 10 criangas
presentes nesse dia demonstraram satisfagao.

c) alteragdes de conhecimentos, atitudes: Todas conseguiram aprofundar/alterar seus
conhecimentos e atitudes.

Esse dia, em que a histéria foi “Branca de Neve e os Sete Anbes” as criangas
receberam magas ao final da atividade. No momento de reconto da histéria, era perceptivel
que elas traziam elementos dos jogos e de experiéncias anteriores da mesma historia.

O jogo utilizado foi o Branca de Neve. O jogo consistia em resgatar a Branca de Neve
das armadilhas da rainha ma. Ele permitia que as criangas tragassem estratégias de como
iriam chegar até a Branca de Neve para resgata-la. As criangas identificaram personagens,
reconheceram os cenarios expostos no jogo e conseguiram passar de fase.

Os graficos a seguir (Figura 2) representam os resultados do segundo dia com a turma.

Figura 2 — Gréficos do 2° dia
Dia 2 - Antes da Atividade

10
8
5
3
0
Habilidades Atitude Contexto
B SIM NAO
Dia 2 - Durante a Atividade
10
8
5
3
0
Rendimento Experiéncia
B sm NAO
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Dia 2 - Depois da Atividade

10
8
5
3
0
Compromisso Satisfacao
B SIM NAO
Dia 2 - Aprendizagem
10
8
5
3
0

Aprendizagem Alteracdo  Satisfagédo
B sm NAO

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

Observa-se que neste segundo dia ha maior aproveitamento, porque as criangas
estavam ansiosas para dar continuidade a uma metodologia mais envolvente, com a
utilizacéo dos jogos digitais.

No terceiro dia de atividades, todas as criangas esperavam ansiosas para o inicio da
histéria, algumas ja perguntavam pelo jogo. Elas ja se posicionavam como o combinado nos
encontros anteriores.

Antes da atividade:

a) habilidades demonstradas pelos alunos diante da atividade proposta: Todas as
criancas demonstravam habilidades em iniciar o jogo, nas regras, como manusear 0S
aparelhos, ainda que os jogos de cada dia fossem diferentes, mas os contatos anteriores
proporcionaram essa seguranga e habilidade.

b) Atitude do aluno em demonstrar interesse de participagdo: Todos demonstraram
interesse em participar de todas as etapas.

c) Contexto, a relagdo aluno, professor e instituicdo estar em harmonia para a
realizacdo da atividade apresentada: Mais uma vez a escola deixou o espago com as
criangas e a internet disponiveis para utilizar da melhor forma. Esse dia, especificamente,
além da professora assistindo, a vice-diretora também estava presente em sala de aula.

Durante a atividade:

a) rendimentos que as criangas conseguiram, se conseguiram pontuar durante os jogos
e na participagdo das atividades: Duas criangas nao pontuaram nesse dia. As criancas
queriam finalizar a atividade logo para brincarem juntas.

b) experiéncia vivenciada por elas, se conseguem aprofundar suas experiéncias durante
as atividades: Duas criangas que queriam brincar entre si, nao aprofundaram as experiéncias
vividas, as demais sim.

Depois da atividade:

a) compromisso que a crianga demonstrou com a experiéncia vivida: Todos
demonstraram algum grau de compromisso até mesmo as duas criangas que nao queriam
participar, passaram por todas as etapas.

b) satisfagdo, se a criangca demonstrou estar satisfeita na realizacdo da atividade:
Apenas duas criangas ndo demonstraram muita satisfagdo depois das atividades.

Aprendizagem:

a) aprendizagem em si, se a crianga conseguiu aprender algo: Todas as criangas
aprenderam algo, em algum momento da atividade. Demonstraram isso através de suas
falas e também ao conseguir, nos jogos, vencer etapas que a principio ndo conseguiam.

b) satisfagdo em relagdo a esse conhecimento adquirido: Todas demonstraram
satisfagdo em relagao aos conhecimentos adquiridos.

c) alteragdes de conhecimentos, atitudes: Todas as criangas, de certa forma, alteraram
os conhecimentos que ja possuiam. Aprofudaram os detalhes das historias contadas a partir
do reconto e nos jogos tiveram mais afinidade e habilidade com os comandos.

No ultimo dia foi contada a histéria da “Frozen”. As criangas logo identificaram a
personagem Elsa na porta da sala. Um dos alunos, depois do musical, no meio da histéria
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disse: “Tia, eu fiquei com vontade de chorar vocé cantando”. Todas essas experiéncias
reunidas acrescentaram disposi¢ao das criangas para aprenderem mais.

O jogo utilizado foi Frozen. Ele permitia que as criangas conduzissem a princesa Elza
em uma corrida com obstaculos. As criangas conseguiram ter a agilidade necessaria para se
livrarem dos obstaculos do jogo. Conseguiram passar de fase e reconheceram elementos da
histéria.

Os gréficos a seguir (Figura 3) representam os dados coletados no terceiro dia de
atividades com as criangas.

Figura 3 — Graficos do 3° dia

Dia 3 - Antes da Atividade

10
8
5
3
0
Habilidades Atitude Contexto
B sim NAO
Dia 3 - Durante a Atividade
8
6
4
2
0
Rendimento Experiéncia
B Sim NAO
Dia 3 - Depois da Atividade
10
8
5
3
0
Compromisso Satisfagao
B SIM NAO
Dia 3 - Aprendizagem
10
8
5
3
0

Aprendizagem Alteragdo  Satisfagéo
B sim NAO

Fonte: Dados da pesquisa (2019)

A partir das experiéncias vividas durante os momentos de contacéo e jogos, percebeu-
se uma interacao e interesse das criangas em participar. Uma dificuldade encontrada foi nao
ter um equipamento para cada crianga. Cada uma precisou esperar sua vez de jogar. Pode-
se inferir que a utlizagdo dos jogos junto com a contacdo de histérias traz uma
aprendizagem mais significativa e a possibilidade de se trabalhar novos aspectos.

6 Limites da investigagao

Apesar de se tratar de uma investigagéo de cunho qualitativo, um dos limites é o fato de
que a proépria professora da turma era uma das pesquisadoras responsaveis pela coleta dos
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dados, o que pode caracterizar um viés. Em outras pesquisas esse viés pode ser minimizado
com a coleta de dados sendo realizada por um pesquisador sem vinculo com a turma.

O numero de criangas € limitado, mas como se trata de um estudo de caso, as
observagdes séo relevantes para se entender o caso em questdo. Em outra investigagao
isso pode ser minimizado com a aplicagdo em varias turmas e com uma analise de dados
mais robusta, com uma perspectiva estatistica, por exemplo.

7 Consideragoes

Este artigo teve como foco o uso dos jogos digitais na contacdo de histérias na
educacéo infantil e as implicagbes pedagdgicas dessa atividade. Partindo do pressuposto
que o jogo digital ndo € um complemento do trabalho do professor, mas, artefato cultural, faz
parte da rotina do ser humano e precisa ser considerado em todos os ambientes, incluindo
na educacgao formal.

Como grande parte das criangas estdo envolvidas com o uso das TD, atividades
rotineiras escolares como a contacao de histérias também ganham novos significados
interagindo com os jogos digitais, uma vez que essa jungédo pode propiciar um ambiente de
ensino e aprendizagem mais aprofundados.

Para isso, foi trabalhado nesse artigo, os desafios da pratica pedagdgica na educacéo
infantil e o uso dos jogos digitais na rotina escolar, baseando-se nos autores que defendem o
uso dos jogos digitais nas atividades cotidianas da escola, ndo como uma aula extra ou por
diversdo, mas como uso continuo e pedagogico para produgao de conhecimento.

Os dados foram coletados a partir de uma tabela, elaborada pelas autoras, para analise
dos dados. Essa experiéncia demonstrou que as criancas puderam aprender com eficacia e
ampliar seus conhecimentos prévios sobre as histérias contadas e também desenvolver suas
habilidades em relacéo ao uso das tecnologias.

Foram identificadas as seguintes implicagcdes pedagodgicas no uso dos jogos digitais na
contagao de histérias na educagao infantil: planejamento, atividade cotidiana, transmidia e
interacao.

O planejamento que, como qualquer outra atividade pedagdgica, precisa ocorrer para
uma boa aplicagédo e posterior avaliagdo da atividade. A atividade cotidiana é justamente o
que a base tedrica defende no que se refere a trabalhar os jogos digitais com as criangas na
escola. O fator transmidia quer dizer que varias midias se unem para uma aprendizagem
mais aprofundada. E, por ultimo, a interagao que ocorre do aluno com outros alunos, com o
professor, com a historia e com os jogos digitais.

Além disso, proporcionou uma experiéncia mais enriquecedora em relagdo a contagao
de histéria que passou a ter muito mais do que a voz e figurino da professora, tiveram os
gifts, os musicais, fotos, promovendo uma interagdo mais aprofundada das criangas com a
histéria contada.
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Resumo

Os oceanos passam por uma crise ecoldgica global. Junto a isso, estudantes de ensino
basico permanecem com percepgdes deturpadas acerca dos ecossistemas marinho e
costeiro. Assim, iniciativas para o desenvolvimento da cultura oceanica sao incentivadas por
organizagbes de todo o mundo. Nesse contexto, este artigo tem o objetivo de apresentar e
discutir os dados da validagao de um protétipo do jogo “Litoralia”, voltado para o ensino de
biodiversidade e educacdo ambiental. Este artefato foi desenvolvido através do método
Design Science Research e foi testado por professores de Biologia do ensino basico, que
foram posteriormente entrevistados. As respostas dos especialistas indicam que a
aprendizagem baseada em jogos digitais pode ser efetiva na difusdo da cultura oceéanica e
que “Litoralia” possui um alto potencial de engajamento e ensino em turmas da educagéo
basica.

Palavras-chave: Jogos sérios. Educacao ambiental. Biodiversidade. Ensino. Biologia.

Abstract

Oceans pass through a global ecological crisis. Alongside this, elementary and high school
students have biased perceptions about marine and coastal ecosystems. Therefore, initiatives
for ocean literacy development have been encouraged by organizations from all over the
world. Under this context, this paper aims to present and discuss validation data to the
prototype of the digital game “Litoralia”, which intends to support the learning of biodiversity
and environmental education. This artifact was developed through the method Design Science
Research and tested by elementary and high school Biology educators, who were later
interviewed. Specialist responses indicate that digital game-based learning can be effective in
the spreading of ocean literacy and that the game “Litoralia” has a high potential for
engagement and teaching in elementary and high school classes.

Keywords: Serious games. Environmental education. Biodiversity. Teaching. Biology.
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1. Introdugao

A crise ambiental e ecologica global alcanga niveis emergenciais. O relatério mais
recente do Painel Intergovernamental sobre Mudangas Climaticas (2021) afirma que os niveis
atuais de carbono tanto na atmosfera como nos oceanos séo os maiores desde o surgimento
da espécie humana. Além disso, as projecdes para a temperatura da superficie da Terra até
2100 indicam o aumento de até 4.4 °C. Tal problema climatico afeta diretamente os sistemas
ecolégicos da Terra, causando desequilibrio na estabilidade dos ecossistemas, o que pode
culminar na perda de parte da biodiversidade mundial.

Um dos biomas mais fortemente afetados pelo aquecimento global € o marinho. Apesar
de esse ser um grave problema que influencia a dindmica das comunidades oceénicas, os
ambientes marinhos também sofrem com outros obstaculos, como a pesca predatoria,
poluicgdo e destruicdo de habitats naturais (ELFES et al., 2014). Baseado nisso, a
Organizagéo das Nagdes Unidas para a Educagao, Ciéncia e Cultura (UNESCO) declarou os
anos de 2021 a 2030 como a Década da Ciéncia dos Oceanos para o Desenvolvimento
Sustentavel. Essa iniciativa promove a mobilizagdo de recursos e o incentivo de pesquisas
multidisciplinares visando o beneficio dos oceanos.

Em uma escala global, o Brasil ocupa a posi¢ado 135 no ranking de Saude do Oceano,
estando abaixo da média mundial pelo Indice de Saude do Oceano (2021), que é calculado
anualmente com base em varios indicadores como biodiversidade e protegao costeira. Além
disso, nos ultimos cinco calculos, a nota da regido costeira brasileira apenas decresceu. Este
dado é preocupante, visto que no territério nacional se estendem mais de 7 mil quildmetros de
uma zona costeira de forte importancia para a economia, educagao e cultura do pais.

No entanto, a problematica ambiental se estende também para a sala de aula. Romeiro e
colaboradores (2020) observaram a dificuldade por parte de estudantes do ensino médio de
escolas litoraneas em identificar e se relacionar visualmente com espécies tipicas de
ambientes costeiros e marinhos. Em outro estudo, relatou-se a dificuldade que os estudantes
tinham em apontar relagdes ecoldgicas entre espécies oceanicas e citar impactos negativos
causados pelos préprios alunos em visita a um costéo rochoso (SAVIETTO et al., 2014). Tais
evidéncias em conjunto com a diminuicdo de politicas de protecdo ambiental, formam um
cenario de alerta para o meio ambiente no Brasil (ABESSA; FAMA; BURUAEM, 2019).

Com a intengdo de buscar um maior engajamento de estudantes do nivel basico para
questdes ambientais, sdo necessarias ferramentas que vao ao encontro do ambiente digital. A
aprendizagem baseada em jogos digitais (ABJD) é uma abordagem que se mostra bem-
sucedida, ndo apenas na transmissdo de conteludo para o estudante, mas também no
desenvolvimento de habilidades como comunicacao, colaboracgéao, criatividade e pensamento
critico (ABDUL JABBAR; FELICIA, 2015; QIAN; CLARK, 2016).

Neste contexto, este artigo tem o objetivo de fundamentar, apresentar e discutir os
resultados de validagdo com especialistas de um protétipo do jogo educacional “Litoralia”.
Este jogo busca auxiliar na disseminagdo da cultura oceanica em estudantes do ensino
basico, através de mecéanicas de fotografia, exploragdo e didlogos interativos com muiltiplos
caminhos.

2. Fundamentacgao teorica

Esta secgao discorre sobre os principais conceitos e trabalhos referentes ao artefato foco
deste artigo.

2.1. Cultura oceanica

Um dos principais temas da Década dos Oceanos promovida pela UNESCO é a
promocgao da cultura oceanica (ou alfabetizagdo oceanica). Segundo o Framework de Agéo
para a Cultura Oceénica, publicado pela UNESCO (2021), cultura oceénica € o entendimento
da influéncia humana sobre os oceanos e da influéncia dos oceanos sobre as pessoas. Em
extensdo a isso, foram formulados sete principios essenciais da cultura oceanica. Sao eles:

1) A Terra possui um oceano global e muito diverso;

2) O oceano e a vida marinha tém uma forte acdo na dindmica da Terra;

3) O oceano exerce uma influéncia importante no clima;

4) O oceano permite que a Terra seja habitavel,

5) O oceano suporta uma grande diversidade de vida e de ecossistemas;

6) O oceano e os humanos estdo intrinsicamente ligados;

7) O oceano ¢ bastante inexplorado.

88
INFORMATICA NA EDUCAGAD: teoria & pratica | Vol25 | N°1 | 2022



Ao entender os principios essenciais, espera-se que um individuo esteja apto a
comunicar acerca do oceano de forma significativa e que possa tomar decisdes responsaveis
em relagdo aos ambientes marinhos e seus recursos (UNESCO, 2021).

Levando em consideragdao o elevado risco ecolégico que existe nos ecossistemas
aquaticos, a Organizagéo das NagGes Unidas adicionou a Agenda de 2030 o Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel 14 (ODS14), Vida na Agua. Ele é definido por “conservar e
utilizar de forma sustentavel os oceanos, mares e recursos marinhos para o desenvolvimento
sustentavel” (UNESCO, 2017). O ODS14 é composto por quinze objetivos de aprendizagem
especificos, que estdo ligados aos sete principios essenciais da cultura oceanica e devem ser
levados em conta na elaboragdo de materiais pedagdgicos e de apoio que visam o
desenvolvimento da ciéncia dos oceanos.

Dessa forma, a ideia da cultura oceanica € inserir a pauta ambiental sobre o mar em
todos os ambientes de ensino, sendo eles formais ou informais, promovendo assim, a
disseminagao de um entendimento acerca dos ambientes marinhos no senso comum,
incentivando uma mudanga de postura de toda sociedade em prol dos oceanos.

2.2. Aprendizagem baseada em jogos digitais nas Ciéncias Naturais

A definicao de “jogo” € bastante discutida e divergente entre varios estudiosos. Apesar
disto, € de comum acordo que o jogar esta inserido na sociedade humana desde seu
surgimento. Além disso, o brincar também esta presente em outras espécies, desde insetos
até outros primatas mais semelhantes aos humanos (BURGHARDT, 2005). E verdade,
também, que o jogo desempenha papéis muito além daquele fisiolégico de “gastar a energia
acumulada”. Em diferentes culturas, ele esta associado a relagbes sociais, desenvolvimento
criativo, treino e aprendizagem.

Apesar da ideia de jogar como elemento fundamental na educagéo ser muito antiga, um
dos primeiros momentos em que jogos digitais foram vistos como ferramentas em potencial
no ensino de jovens foi no inicio da década de 1980, com a grande popularizagdo do jogo
“Pac-man” nos fliperamas de todo o mundo. Diferentes educadores da época observaram
virtudes naquele jogo que podiam ser usadas para incrementar materiais educacionais. De
fato, pouco tempo depois, os primeiros jogos digitais educacionais comecaram a emergir
(SQUIRE, 2003).

A Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) é centrada em alcancgar objetivos
educacionais bem definidos. Dessa forma, a ABJ tenta redesenhar atividades educacionais a
fim de deixa-las mais interessantes e engajadoras, utilizando conflitos artificiais e regras
(PLASS; HOMER; KINZER, 2015). Apesar disto, a ABJ é somente uma definicdo entre as
varias que abordam o jogo como um elemento aplicado em diferentes areas que véo além do
entretenimento (VASCONCELLOS et al., 2017).

Em se tratando da aplicagdo de jogos digitais no estudo de Ciéncias Naturais, é
importante citar uma revisao sistematica realizada por Campos e Ramos (2020). Neste estudo
foi concluido que, em geral, os jogos digitais proporcionam maiores notas nas avaliagoes de
alunos e um maior engajamento por quem tem menor interesse em disciplinas de Ciéncias.
Todavia, é importante ressaltar que, dos 29 artigos estudados, apenas um trata de
ecossistemas aquaticos e nenhum deles aborda os ambientes costeiro ou marinho
(CAMPOS; RAMOS, 2020).

2.3. Jogos correlatos

Nesta subsecdo sdo citados dois jogos semelhantes em tematica ou mecanica ao
artefato proposto por este estudo.

2.3.1.Série Endless Ocean

Os dois jogos da série Endless Ocean (ARIKA, 2007, 2009) abordam exclusivamente o
ambiente marinho, colocando o jogador no papel de um mergulhador em busca de tesouros
enterrados nas profundezas de todo o oceano. Ao longo da jornada subaquatica, o
personagem deve completar missdes, explorar novas areas e registrar mais de 400 espécies
da fauna que aparecem pelos ecossistemas. Entdo, por ter um escopo extenso, Endless
Ocean conta com uma grande quantidade de modelos de espécies e ambientes em 3D.

No ambiente do jogo também ha uma enciclopédia marinha com todos os animais
vistos e catalogados durante a jogatina. E importante citar que alguns grupos de espécies
como algas e cnidarios ndo podem ser registrados e atuam somente como parte da
ambientacdo, nao participando da dindmica do jogo. Além disso, mesmo contando com
algumas poucas missdes que abordam alguns problemas ambientais e o bem-estar da fauna,
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0 jogo nao possui um foco conservacionista. Isto pode ser explicado pelo fato de o jogo ndo
ser produzido originalmente para fins educacionais, e sim para entretenimento. Apesar disto,
pesquisadores ja relataram o uso bem-sucedido deste software como ferramenta educacional
e de motivagdo em turmas de ensino basico da Australia (STIELER-HUNT; JONES, 2015).

A Figura 1 mostra duas telas do ambiente de jogo. Na parte superior € apresentado um
personagem explorando um ambiente recifal. Na parte inferior, € mostrada a enciclopédia de
espécies dentro do jogo.

Figura 1 — Imagens de Endless Ocean: Blue World (2009).

Fonte: Arika (2009).
2.3.2.Alba: A Wildlife Adventure

O mais recente dos jogos correlatos ao proposto neste estudo se chama Alba: A Wildlife
Adventure (USTWO GAMES, 2020). A narrativa gira em torno de uma garota amante da
natureza que visita seus avés em uma ilha da costa norte-americana. O objetivo principal do
jogo é impedir a constru¢do de um hotel de luxo na ilha. Para isso, Alba deve reunir
assinaturas da maioria dos moradores do local e relatar os impactos da obra no ecossistema.

Apesar de ser um jogo comercial e de entretenimento, & possivel verificar no enredo o
forte viés conservacionista desta obra. Em conversas com os personagens do jogo, questdes
ambientais relevantes s&o abordadas, como poluigéo e extingdo de espécies. O jogo possui
mecanicas de registro de espécie e de dialogo de caminho Unico com os moradores da ilha. E
possivel acessar um catélogo de espécies registradas, porém ele somente exibe o nome
cientifico, imagem e som do organismo. Este jogo foca somente na fauna costeira
estadunidense, em especial nas aves.

Figura 2 — Alba: A Wildlife Adventure (2020).
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Fonte: Ustwo Games (2020).

A Figura 2 apresenta telas do de Alba: A Wildlife Adventure. Na parte superior se
mostra uma imagem panoramica de uma paisagem enquanto na parte inferior € mostrado o
modo de fotografia do jogo.

3. Métodos

Nessa secdo sido detalhados os métodos de pesquisa, desenvolvimento e validagéo
utilizados neste estudo.

3.1. Método de pesquisa

O método Design Science Research (DSR) foi primeiramente formalizado por Mario
Bunge, em 1980 e desde entdo passa por incrementos e atualizagdes através de diferentes
autores (DRESCH; LACERDA; ANTUNES, 2015). Dresch, Lacerda e Antunes (2015)
sintetizam os objetivos desse método em uma frase: “Desenvolver artefatos que permitam
solucdes satisfatorias aos problemas praticos”. Dessa forma, baseado no conceito do artefato
como solugdo de um problema de pesquisa, as etapas do DSR sdo bem definidas, como
mostra a Figura 3.

A etapa de avaliagédo de artefato, foco deste artigo, € imprescindivel para a condugao de
uma pesquisa pelo DSR. Ela pode ser realizada por distintos métodos e procura minimizar os
erros possiveis e assegurar a validade da pesquisa, como resumido por Dresch, Lacerda e
Antunes (2015).

E importante relacionar o DSR com a ABJ. Para a concepgéo e construgdo de um jogo
que atenda a objetivos de aprendizagem bem definidos, como pede a ABJ, este pode ser
tratado como um artefato a ser elaborado com base nos principios que a DSR propde. Esta
relagdo faz com que o DSR seja adequado para a elaboragéo dos protétipos e do produto de
um jogo sério para ABJ.

Figura 3 — Etapas da Design Science Research.
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Fonte: Dresch, Lacerda e Antunes (2015).
3.2.Método de desenvolvimento de artefato

Para o desenvolvimento do protétipo “Litoralia”, foi usado o método GAMED (ASLAN;
BALCI, 2015). Este meétodo de trabalho redne um conjunto de outros métodos de
desenvolvimento de jogos educacionais e compila conceitos de diferentes autores da area.
Um desses conceitos € o de ciclo de vida do jogo educacional, que divide o desenvolvimento
em quatro etapas: Fase de Game Design, Fase de Game Software Design, Fase de
Implementacgéo e Publicagédo e Fase de Aprendizagem Baseada em Jogo.

Para a idealizacdo do game design, um documento de Game Design foi elaborado pela
equipe de desenvolvimento a partir de modelo disponibilizado por Vasconcellos (2021). Este
modelo divide o game design em trés dimensdes: dimensao procedimental, dimensao estética
e dimenséo narrativa (VASCONCELLOS, 2021).

O software utilizado para a implementacao foi a game engine Unity, que |1&é a linguagem
de programagdo C#. Pacotes de ferramentas e funcionalidades de terceiros para o ambiente
da Unity também foram usados para auxiliar no desenvolvimento do jogo. Entre eles, dois que
valem destaque sdo o LeanTween, que facilita a implementacdo de animagbes da interface
grafica do jogo, e o VIDE Dialogues, que é um editor e gerenciador de dialogos de multiplos
caminhos. Apds a construgédo do protétipo, o programa foi hospedado na plataforma de jogos
e ferramentas itch.io, podendo ser acessado por qualquer navegador de computador.

4. Protétipo
4.1.Funcionamento e jogabilidade

O prototipo descrito nesta subsegéo é produto da etapa de Desenvolvimento do Artefato
do DSR, sendo, portanto, o artefato em seu estado funcional.

Na versdo desenvolvida para testes, a dimensdo estética do jogo ndo possui audio e

conta com graficos simples, baseados em formas geométricas. Dessa forma, a
implementacdo das mecanicas primarias e jogabilidade foi priorizada.
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Durante a sessao de jogo, o jogador controla um quadrado marrom que deve realizar
duas missdes dadas pelo quadrado rosa (Figura 4). Essas missdes buscam apresentar as
duas mecanicas principais do jogo: fotografar e conscientizar personagens.

Figura 4 — Ambiente de jogo mostrando o personagem do jogador (quadrado marrom) ao
centro quando uma misséo é dada.

NCVA MISSEC
"Pode me fazer um favor?"
Regsre lodas as esa6c es da costa,

Fonte: Elaborado pelos autores.

A movimentagdo do personagem pode ser feita através das setas direcionais do teclado;
das teclas “W”, “A”, “S” e “D”; ou clicando para o local de destino desejado. Para interagir com
0s personagens, o jogador tem a opc¢éo de utilizar a tecla Enter ou clicar sobre a imagem do
personagem com quem deseja conversar. O modo de fotografia do jogo é ativado ou
desativado ao pressionar o botao direito do mouse.

Para completar a primeira missédo, o jogador deve registrar todas as espécies presentes
naquele ambiente. Nessa versao do artefato, sdo encontradas trés espécies: a maria-farinha,
0 coqueiro e o humano. Para registrar uma espécie, o jogador deve entrar no modo de
fotografia. Nesse momento, a movimentagéo do jogador é travada, a maior parte da tela
escurece e um retangulo transparente que segue o ponteiro do mouse mostra a area da foto,
mostrada pela Figura 5A. O cursor branco no centro indica se existe alguma espécie sendo
focada. Caso exista, sua cor & alterada, mostrando se aquela espécie ja foi registrada
(vermelho) ou ainda néo foi (verde). Ao perceber que a foto esta focando uma espécie ainda
ndo registrada, o jogador deve clicar com o botdo esquerdo do mouse para fotografar a
espécie. A partir dai, uma notificagdo avisa que uma nova espécie foi registrada e esta
disponivel na colegao (Figura 5B).

Figura 5 — Modo de fotografia do jogo. A) area de foto ao focar uma espécie; e B) area de foto
apos registro da espécie.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A colegao de espécies pode ser aberta ao clicar no botao inferior direito “Coleg¢ao” ou ao
apertar a tecla “C” do teclado. Nela, sdo exibidas as silhuetas de todas as espécies que
podem ser encontradas no ecossistema, assim como a quantidade de espécies registradas
pelo jogador e o total de espécies presentes por todo ambiente de jogo (Figura 6A). Também
é possivel clicar na imagem de uma espécie ja fotografada para saber informag¢des de nome
cientifico, distribuicado e ameaca de extingédo, além de uma curiosidade ou um texto instigador,
como mostra a Figura 6B.

Figura 6 — Colecgao de espécies de Litoralia. A) painel geral; e B) informagdes da maria-
farinha.

I ' 23 Colecao de Espécies -

Grau de ameaga (IUCN):

Esses crustaceos se entocam nas suas
tocas quando se sentem ameacados.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Apods a conclusdo da primeira missao, o jogador deve interagir com o quadrado rosa
novamente para que esta personagem lance a segunda missdo. Ela gira em torno de
conscientizar o personagem representado pelo quadrado vermelho, que estad poluindo o
ecossistema aquatico proximo a ele (Figura 7). Dessa forma, o jogador deve conversar com
ele e, através da mecénica de didlogo com multipla escolha, fazé-lo entender que nao deve
continuar a poluir os mares. A conversa com este personagem levanta o assunto sobre a
poluicdo de ambientes aquaticos e a bioacumulagao, mostrando os males que esse problema
pode levar a saude das pessoas. Apoés ler e passar pelas falas dos personagens, clicando no
botdo com “>>”", como mostra a Figura 7A, o jogador deve escolher uma entre até trés
alternativas de resposta clicando sobre ela ou apertando a tecla Enter ao visualizar a fala
destacada de vermelho, como mostra a Figura 7B.

Figura 7 — Mecanica de dialogo. A) fala de um personagem controlado pela inteligéncia
artificial; B) alternativas de resposta para o jogador.

A)

Amoca la disse que nao era pra eu jogar lixo no chao.

E isso ai, falou tudo!

Bom, cada um tem sua opini&o, temos que respeitar a
de todos.

Ja parou pra pensar se todo mundo jogasse seu lixo no
chao?

Fonte: Elaborado pelos autores.

A mecénica de conscientizagdo esta diagramada na Figura 8. Para conscientizar um
personagem, o jogador entra em uma cena de didlogo e deve escolher uma alternativa
adequada para a fala anterior do outro interlocutor. Caso o jogador escolha a alternativa mais
adequada, o didlogo avanga e este processo deve ser repetido por um numero determinado
de vezes, até que o personagem seja completamente orientado e o dialogo se encerre. Em
caso de o jogador escolher uma resposta menos adequada, o dialogo é finalizado e precisa
ser iniciado novamente por um clique naquele mesmo personagem, reiniciando o processo da
Figura 8.

A qualquer momento o jogador pode consultar as missbes langadas através do botédo
“‘Missbes”. Um painel é aberto exibindo as missées com seu titulo, descricao e o percentual
de progresso. Ao atingir 100% em ambas as missdes, o jogador deve interagir novamente
com o quadrado rosa, que inicia um dialogo finalizando o jogo.
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Figura 8 — Fluxograma sistematizando a mecénica de conscientizagao.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

4.2 Avaliagao

A fim de verificar a adequagédo do protétipo e de seu game design aos objetivos de
aprendizagem definidos foi realizada uma validagdo com professores do ensino basico de
Biologia através de entrevistas semiestruturadas. Seis profissionais de educagdo basica
foram consultados: dois de ensino médio e quatro de ensino fundamental. As entrevistas
foram conduzidas através de videochamadas durante as quais o protétipo foi testado pelos
participantes. Apos a testagem, os entrevistados viram fluxogramas descrevendo as
mecanicas do jogo e responderam oito perguntas (Tabela 1) sobre a possivel efetividade ou
inefetividade da ferramenta no ensino basico e sobre sua contribuicdo para uma maior
difusdo da cultura oceanica.
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Tabela 1 — Perguntas feitas aos especialistas apos testagem do artefato.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Apds a conducdo das entrevistas, as falas de cada respondente foram transcritas e
entdo separadas em categorias de acordo com o conteudo apresentado. A estratégia utilizada
para a analise das entrevistas foi a analise tematica (AYRES, 2008), que tem como produto
uma descrigao e discussao dos temas ou padrbes encontrados nos dados qualitativos.

5. Resultados e discussao da avaliagao

O conteludo desta secdo apresenta, discute e analisa os resultados da etapa de
avaliacdo com seis professores de Biologia do ensino basico para o protétipo do artefato
“Litoralia”. Em cada item, sdo analisadas falas dos respondentes relativas a determinado
tema, identificados pela analise tematica.

5.1.Efetividade e conceitos educacionais

As respostas dos entrevistados mostram que, pelo ponto de vista desses profissionais,
“Litéralia” pode ser utilizado na aprendizagem de biodiversidade e na educagdo ambiental de
estudantes do ensino basico. Em cinco das seis entrevistas, com excecdo de R2, os
respondentes afirmaram que as duas mecéanicas primarias do jogo podem ser efetivas no que
se propdem. Isso fica evidente pelas falas de cada uma acerca da efetividade das mecanicas
propostas.

Eu acho que pode sim, ndo s6 nessa area, como em outras também. (R3, em resposta a
pergunta 1).

Eu acho que pode ser efetiva sim. (R1, em resposta a pergunta 4)

Apesar de nao ter explicitamente respondido que as mecanicas podem ser efetivas, R2
fala que:

Ha uma intencionalidade muito boa ai que eu percebi que é trabalhar de forma intuitiva e
interativa também. Porque o jogo tem que conversar com a pessoa, né?” (R2, em resposta a
Pergunta 1).

Essa resposta indica um aprego pela intencionalidade pedagogica presente no artefato
desenvolvido. Esta visdo de R2 sobre o jogo também pode ser visualizada a partir de uma
resposta durante a testagem do artefato:

A intencdo pedagdgica, nesse caso, seria a conscientizagdo. [..] O jogo traria uma reflexdo
nesse sentido. (R2, durante testagem do protétipo).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) define intencionalidade pedagégica como:

[...] organizagcdo e proposicao, pelo educador, de experiéncias que permitam as criancas
conhecer a si e ao outro e de conhecer e compreender as relagdes com a natureza, com a
cultura e com a produgéo cientifica [...]. (BRASIL, 2018, p. 39).

Apesar da intencionalidade educativa ser apontada pela BNCC como ponto principal na
educacdo infantil, ela se faz necessaria ndo somente nesta etapa da aprendizagem humana,
mas também durante todo ensino basico e superior.

Outro conceito abordado pelos respondentes foi o de metodologias ativas, como visto
nas seguintes falas:

Isso pode ser inserido em metodologias ativas. [...] As metodologias ativas levam o aluno a
pensar, a interagir, ou seja, deixar o aluno ativo, e ndo um mero espectador. (R2, em resposta a
pergunta 8).

A tendéncia é essa na educacdo: é a gente trabalhar com os estudantes por meio de
metodologias ativas, por meio de gamificagdo, fazer com que a aprendizagem fique um pouco
mais atrativa para o estudante.” (R3, em resposta a pergunta 8).
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Isso de certa forma pode garantir um pouco mais da atengcdo do aluno, que foge da realidade
de uma aula pautada apenas em um processo direto: o professor fala, o aluno ouve, faz
observacédo. Entdo o aluno se torna mais ativo nesse processo de aprendizagem. Se torna

mais central. (R4, em resposta a pergunta 5).

Pergunta Texto

Vocé acha que a mecanica de fotografia pode ser efetiva ou inefetiva no ensino de
1 biodiversidade em estudantes do ensino basico?

Quais qualidades e/ou defeitos, em relagdo a aspectos educacionais, vocé enxerga
> na mecanica de fotografia?

Vocé acredita que o protétipo jogado conseguiu implementar corretamente ou
3 incorretamente a mecanica de fotografia?

Vocé acha que a mecénica de dialogo pode ser efetiva ou inefetiva no ensino de
4 educacgdo ambiental em estudantes do ensino basico?

Quais qualidades e/ou defeitos, em relagdo a aspectos educacionais, vocé enxerga
5 na mecanica de dialogo?

Vocé acredita que o protdtipo jogado conseguiu implementar corretamente ou
6 incorretamente a mecanica de dialogo?

Vocé acha que as duas mecanicas, tendo como contexto o ambiente de costa e

marinho, podem contribuir ou ndo contribuir para uma maior difusdo da cultura
7 oceanica nos estudantes?

Vocé gostaria de deixar alguma sugestao para o projeto ou protétipo apresentado?
8

Essas respostas relacionam a interagao do jogador com o ambiente do jogo ao papel do
estudante como protagonista na aprendizagem. A BNCC promove que os alunos
experimentem novas formas de relagdo com o mundo por meio de uma atitude ativa. Dessa
forma, as citagdes dos respondentes indicam que o game design proposto estd de acordo
com a ideia do estudante como construtor do seu préprio conhecimento, caracteristica esta
que um jogo voltado para a ABJD deve possuir.

5.2.Mecanica de fotografia e dimenséo estética

As falas dos entrevistados, exemplificada pela resposta de R5, demonstram uma escolha
acertada por uma mecénica de fotografar:

Os alunos tém tanta dificuldade em relagéo a classificagdo dos seres vivos. Eu acho que é uma
forma mais de estimular. E eles acham até cansativo [...]. E ai vocé traz uma forma diferente.
Vocé ta batendo uma foto, registrando a imagem e além disso vocé ta coletando algumas
informacgdes sobre a espécie, como nome cientifico e alguns dados [...]. Eu acho que estimula
mais. Chama a atencéo do aluno. (R5, em resposta a pergunta 1).
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E importante elevar a visdo de tirar fotos como mecanica de jogo. Poremba (2007)
discute que a fotografia pode ser um elemento estratégico e que da suporte a duas atividades
bastante populares nos jogos digitais: explorar e colecionar (POREMBA, 2007). Em Litoralia,
0 jogador deve explorar o ambiente em busca de uma espécie para entdo fotografa-la,
adicionando-a a colegdo. A manifestacao da atividade de colecionar esta na existéncia de um
catalogo de seres registrados no ambiente do jogo. Tal elemento € comum em jogos
similares, como em Alba e Endless Ocean, contudo as informacbes técnicas sobre os
organismos presentes nesses jogos ndo sdo abundantes, o que faz com que o jogo nao
desenvolva um potencial educacional maior. Sobre os carateres informativo e visual do
catalogo de espécies do protétipo testado, alguns entrevistados realizaram observagoes:

Poderia ter apresentado mais informagdes, curiosidades sobre as espécies. (R5, em resposta a
pergunta 3).

Se vocés conseguissem colocar uma imagem em 3D dele girando ia ser bacana também. (R6,
em resposta a pergunta 2).

As sugestbes apresentadas por R5 e R6 abordam o aumento da quantidade de
informagdes cientificas sobre as espécies catalogadas e a adicdo de objetos visuais que
sejam interessantes ao jogador. A preocupagao de R6 com uma representagao tridimensional
das espécies estudadas pelos alunos pode ser explicada pela literacia visual, que esta
relacionada a facilidade que os estudantes possuem de interpretar um elemento visual
relacionado a algum conhecimento verbal ou textual passado pelo professor (STOKES, 2002).
Mais duas respostas coletadas exemplificam isto:

Tem que ter a figura mesmo. Se ele vir aquele quadrado embaixo, um verde encima, ele néo
vai saber que aquilo € uma arvore. E muito abstrato. Realmente, a imagem, ela fala muito e faz
aprender. (R2, em resposta a pergunta 8).

Essa geracdo que a gente tem agora é uma geracdo totalmente visual. Eles consomem
imagem. (R6, em resposta a pergunta 2).

E interessante relacionar as falas desses dois respondentes a uma resposta dada por
R1:

Acho que se fosse interferir em algum ponto para melhorar acho que [...] talvez um pouquinho
do visual mesmo, do jogo. Eu ndo digo no sentido dos seres vivos... Eu deixaria nas formas
mesmo... Porque vocé vai la tentando tirar foto de tudo e, enfim, vocé fica meio sem saber, né?
E eu acho isso legal. [...] Porque vocé fica com aquele elemento de mistério, né? Vocé néo
sabe que bicho vai ser. (R1, em resposta a pergunta 2).

Enquanto R2 e R6 exaltam a necessidade de representacdo grafica das espécies no
ambiente de jogo, R1 cita a possibilidade de um maior engajamento dos estudantes através
do elemento surpresa, sem revelar os organismos até que uma fotografia os registre. Omitir a
aparéncia das espécies € uma maneira de adicionar um elemento de progressdo maior ao
jogo, fazendo com que o jogador tenha a sensagéo de revelar aos poucos os organismos
encontrados durante a jogatina. Isto é feito, em parte, na colecdo de espécies, na qual as
silhuetas das espécies sdo exibidas apenas em escala de cinza e sao coloridas quando o
registro fotografico é realizado.

5.3.Mecénica de didlogo e liberdade do jogador

Em relagcdo a mecanica de dialogos com multiplas escolhas e a missao de
conscientizagao presente no jogo, a maioria dos respondentes demonstrou otimismo. Isso é
exemplificado pelas falas a seguir:

Eventualmente as pessoas se deparam com essas situagdes de discussdo de temas
ambientais e acho que € um ensaio interessante. (R1, em resposta a pergunta 4).

O passo de poder interagir, poder ler a fala, faz com que aquela fala ecoe novamente na
cabega, a gente possa refletir sobre aquilo. (R4, em resposta a pergunta 4).

Eu gostei dos dialogos, achei os dialogos muito bonitinhos, séo dialogos carismaticos. (R6, em
resposta a pergunta 4).

As respostas de R1 e R4 remarcam o jogo como elemento de ensaio ou treino para uma
situacdo real, assim como Huizinga (2000) e Brughardt (2018) destacam, o primeiro em
termos antropolégicos e o segundo, discutindo questdes biolégicas. Dessa forma, a mecénica
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proposta permite a pratica e o alcance de algum nivel de preparacdo para o debate de
conteudos sobre meio ambiente e sustentabilidade em sociedade.

Dados que foram na contramao do demonstrado pela maioria dos entrevistados foram as
respostas concedidas por R2 em relagédo as conversas dentro do jogo e as opgdes de multipla
escolha:

Eu sinto ainda um pouquinho falta de mais interatividade. Quando eu vou responder uma
pergunta é como se a pessoa tivesse me fazendo uma pergunta e eu nao digitasse a minha
resposta. (R2, em resposta a pergunta 1).

O aluno ¢é livre, ele ndo pode ser bitolado a uma resposta pronta. Ele tem que discutir, ele tem
que refletir, ele tem que investigar, entdo eu sugeriria que ele fosse mais livre no jogo. (R2, em
resposta a pergunta 4).

Como relatou R2, a liberdade € um elemento essencial na aprendizagem significativa,
pois incentiva o pensamento critico e a busca pelo conhecimento. Em jogos, a liberdade de
interacdo engaja o jogador a continuar explorando o ambiente e em alguns casos altera-lo,
em um fendbmeno chamado de transformative play (SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Contudo, a
programagdo de uma mecanica de didlogos de multiplos caminhos requer um numero finito
de alternativas de respostas, pois a complexidade da inteligéncia artificial do software
aumenta a cada nova alternativa. Isso inviabiliza uma abordagem na qual o jogador pode
escrever um texto livre e com qualquer conteudo. Em adigao a isso, € necessario balancear a
liberdade do estudante dentro do jogo com alcangar um objetivo educacional predeterminado.
Isso vai ao encontro da liberdade regulada discutida por Jean-Jacques Rousseau, como
mostra Dishon (2018).

Outra limitacdo relatada por um dos respondentes foi acerca do ritmo do fluxo de
informacdes passadas durante o dialogo de conscientizagao:

[...] vocé misturou trés assuntos ali: o cigarro, o lixo como um todo e a questdo da
bioacumulacdo. De repente, o que eu pensaria seria desmembrar isso. [...] de repente pra
crianga, isso ndo seja tdo claro. Entdo se vocé separasse esses didlogos em outras agdes ou
entdo transformasse isso em mais etapas [...], fragmentar isso, e ndo colocar eles em um unico
texto. (R6, em resposta a pergunta 4).

Essa é uma preocupacao pertinente de R6, uma vez que a transmissao de informagao
da ferramenta educacional, que nos dialogos do jogo se da em forma de texto, deve ser clara
e bem demarcada.

5.4.Potencial avaliativo

Em outra resposta, R3 cita o potencial de analise comportamental ou avaliativo do
artefato proposto:

Ele aplica e vai obter informagbes depois que o estudante jogar. Do ponto de vista da
professora, eu vou analisar o pensamento, o perfil do aluno com relagdo ao conhecimento
sobre o0 assunto discutido enquanto ele ta |a orientando aquele personagem la que tava
jogando lixo no chéo. [...] Entdo eu poderia, dependendo da resposta, melhorar mais ainda,
trabalhar em cima disso ai, desse resultado. (R3, em resposta a pergunta 4).

Segundo Haydt (2011), dois tipos de avaliagdo s&o centrais tanto para a orientagéo do
aluno, quanto para a dos professores: a avaliagdo diagnéstica e a avaliagdo formativa. A
primeira ajuda a entender o que os alunos possuem de bagagem e conhecimento de periodos
anteriores, enquanto a segunda auxilia a determinar se os objetivos visados para o ensino-
aprendizagem foram atingidos, o que pode contribuir no desenvolvimento de atividades
voltadas as necessidades daqueles estudantes. O relato de R3 mostra a viabilidade de se
aplicar Litoralia tanto como avaliagdo diagnéstica quanto como avaliagdo formativa em
relacéo ao processo de ensino de conteudos sobre Biologia e educagado ambiental.

5.5.Potencial de engajamento e alcance

Um dos respondentes relaciona a dindmica de Litoralia com a da série de jogos
Pokémon (NINTENDO, 1996):

Isso ta quase um Pokémon! (R1, durante testagem do protétipo)

Inclusive eu tinha pensado em propor o Pokémon, né? Como um jogo pra entender um
pouquinho o trabalho do bidlogo. Sé que Pokémon é com criaturas imaginarias, vocé ta
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trazendo seres de verdade entédo eu acho que eu usaria, sim, com certeza. (R1, em resposta a
pergunta 1).

A série de jogos Pokémon existe desde 1996 e ja atraiu milhdes de jogadores. Todos os
jogos tém como mecanicas principais buscar e capturar organismos de diferentes espécies de
criaturas ficticias para formar com eles um time de combate que venga os times de outros
jogadores. Apesar de nao ter sido utilizado originalmente como referéncia para a elaboragéo
desse artefato, Pokémon possui uma dindmica analoga a presente em Litoralia: o jogador
anda por um ambiente procurando diferentes criaturas. As respostas de R1 vao ao encontro
do que diferentes pesquisadores encontraram sobre o uso do jogo Pokémon em um contexto
educacional para o ensino de Biologia (AMORIM; MERCADO, 2020; LOPES; LOPES, 2018).
Portanto, a semelhanga verificada por R1 entre os dois jogos é um indicativo de que a
dinamica de buscar e registrar espécies pode engajar os jogadores.

E importante discutir mais uma sugestdo de um dos participantes:

Criar sistema de pontuagdo, porque eles gostam do ponto. Eles gostam da sensagido do
ganhar. (R6, em resposta a pergunta 8).

Uma reviséo sistematica conduzida por Lameras et al. (2017) relaciona mecénicas de
jogo aos indicadores de feedback cognitivo, emocional, motivacional, de progresso e social,
definidos por Jones e colaboradores (2014). Tais indicadores podem auxiliar o professor na
analise da evolugdo dos alunos e indicar o engajamento do aluno em relagdo a ferramenta
aplicada. A mecanica de pontuagdo esta ligada ao progresso afetivo e pode indicar um
desenvolvimento da capacidade emocional do estudante em relagdo a determinado objetivo
de aprendizagem. Isso pode também ser constatado pela resposta de R6, exaltando o
entusiasmo dos estudantes ao ganharem pontos. Além desta, outras mecanicas se mostram
importantes indicadores de feedback, como niveis de jogo, conquistas e pontos de
experiéncia, e devem ser consideradas no decorrer do desenvolvimento de Litoralia.

R6 também incentivou a portabilidade do jogo para dispositivos moéveis, fungdo que
Litoralia ainda nao suporta.

Se vocés quiserem alcangar um publico em qualquer lugar, realmente em celular facilita muito.
(R6, em trecho resposta a pergunta 8).

De fato, a restricdo da aplicacdo para computadores é bastante impeditiva para alunos
que nao tém acesso a esse dispositivo. Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (2021), dos estudantes brasileiros com mais de dez anos que acessam a internet,
cerca de 97,4% o fazem através do celular, contra apenas 56% que ficam online através do
computador. Isso evidencia a necessidade de projetar versdes da ferramenta que suportem
os dispositivos moveis.

5.6.0 ser humano como natureza

Outra resposta que chama a atencao é a apresentada por R4:

Eu gostaria de pontuar outro ponto importante também que foi registrar o ser humano como
espécie. Porque muitas vezes nesse processo de se identificar como parte do meio ambiente, o
ser humano é retirado. (R4, em resposta a pergunta 2).

Como mostram Bierema e Schwartz (BIEREMA; SCHWARTZ, 2015), desde a década de
1980, muitos estudos verificam que os humanos sado vistos como animais, e
consequentemente como espécie, por grande parte das criangas. Apesar disso, como R4
também ressaltou, € comum que humanos adultos e criangas possuam uma visdo que
desvincula a espécie humana da natureza, apontando figuras antrépicas como ausentes em
paisagens naturais (ROMEIRO et al, 2020; VINING; MERRICK; PRICE, 2008). Essa
concepgao pode levar a um sério desentendimento de como tomar decisbes adequadas
sobre 0 meio ambiente e gerir os recursos naturais de forma responsavel. Assim, a
consideragao dessa problematica por um aspecto do prototipo testado € um ponto positivo na
validagao deste artefato.

5.7.Navegaciao e questdes de usabilidade
No geral, os respondentes demonstraram facilidade ao utilizar a ferramenta, tanto

durante a testagem como em respostas ao longo das entrevistas. Isso pode ser exemplificado
por uma citagao:
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Eu achei facil, a navegagdo. Logo eu que tenho dificuldade. Eu achei simples a mecanica. (R5,
em resposta a pergunta 6).

Entretanto, dois problemas de usabilidade foram citados por alguns testadores:

Teve um momento na minha leitura que eu acabei passando a fala sem querer e ai se talvez
tivesse uma opgéo de voltar o didlogo anterior, né? (R4, em trecho resposta a pergunta 6).

Uma sugestdo: faz uma setinha pro lado onde ele indique qual é [a op¢&o a ser escolhida). (R6,
durante testagem do protétipo).

Ambos os problemas identificados sdo relativos a mecanica de conversa. R4 e R5
destacaram a necessidade de inclusdo de um botao voltar no dialogo, para contornar algum
erro de clique ou caso o jogador deseje visualizar informagdes na fala anterior. O outro
problema citado é associado a escolha da alternativa de fala desejada. Segundo R6, em
alguns momentos néo fica claro qual alternativa esta selecionada no painel. Isso pode ser
solucionado pela adigdo de outros elementos graficos ressaltando a opg¢do marcada. O
registro destes problemas de usabilidade permite a resolugao deles em futuras versdes do
artefato.

5.8.Litoralia na cultura oceanica

Todas as falas obtidas para a pergunta 7 demonstram que o artefato Litoralia tem
potencial de difundir a cultura oceanica no ensino basico. E interessante destacar duas entre
elas:

Contribui para uma melhor difusdo, sim. A gente encontra muitos jogos com relagdo ao meio
ambiente, as relagdes existentes no ecossistema, mas quando fala do ecossistema marinho, é
menos discutido. (R3, em resposta a pergunta 7).

Eu penso ser importante sim. Vocé colocou um ponto que eu achei interessante que é a
magnificagdo trofica, [...] € um dos melhores exemplos pra gente trabalhar essa tematica.
Trazendo da realidade oceénica até chegar no ser humano. (R4, em resposta a pergunta 7).

A resposta dada por R4 conversa diretamente com o conceito classico de cultura
oceanica, relacionando o impacto antropico ao mar e seu reflexo na sociedade. Outro dado a
ser ressaltado é a fala de R3, identificando o pouco foco dado aos ecossistemas marinhos
dentro de sala de aula. Tal falta de atengéo se estende ao campo da ABJD, como mostrado
pela revisao sistematica de Campos e Ramos (2020).

Além disso, foi possivel relacionar respostas ao longo das entrevistas ao ODS14 e
alguns de seus objetivos de aprendizagem. Contudo, devido a Litoralia ainda estar em fase
de prototipagem, apenas uma pequena parte do conteudo técnico relacionado ao ODS14 foi
abordada e durante o desenvolvimento serao incluidas mais espécies e questdes ambientais
ao ambiente do jogo. Em relagdo a isso, os entrevistados sugeriram diferentes assuntos a
serem abordados: branqueamento de corais, eutrofizagéo, introdugao de espécies exéticas e
endemismo.

6. Conclusao

Este estudo encontrou resultados qualitativos relevantes acerca do uso de jogos digitais
para o ensino de biodiversidade e educagdo ambiental, com énfase na disseminagao da
cultura oceénica pelo ensino fundamental e médio. Ademais, discutiram-se dados de
validacdo com especialistas, pelos quais foram abordados temas de destaque tanto no ensino
como na area de jogos digitais.

Baseado nas respostas de professores de Biologia e na literatura, parece evidente que a
ABJD possui um potencial de aplicagdo na educagédo basica. Fazendo uma ponte com os
jogos correlatos, Litoralia possui um enfoque maior para o ambiente costeiro tropical,
podendo abordar problemas ambientais e questdes mais centradas neste ecossistema e
espécies tipicas desses locais. Sobretudo, é visivel que Litoralia pode ser efetivo na difusao
da cultura oceéanica e possibilitar uma aprendizagem significativa em estudantes do ensino
basico.

Entretanto, para o aprimoramento da ferramenta, alguns pontos se mostraram
necessarios: a) a adicdo de um maior conteudo técnico acerca de espécies e problemas
ambientais; b) a elaboragcdo da dimensao estética do artefato, como a inclusdo de musica,
efeitos sonoros e arte; ¢) a implementacdo de indicadores de feedback, como sistema de
pontuagdo, experiéncia e conquistas; e d) a constru¢do do jogo para dispositivos méveis.
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Resumo

O presente artigo trata da recuperagédo escolar, por meio de recursos educacionais digitais na
educagao profissional. Justifica-se o interesse pelo tema, por abordar uma alternativa de oferta de
estudos paralelos pelos professores, que possam ocorrer fora do horario regular escolar.
Fundamentado nos principais conceitos de educacéao profissional, de recursos educacionais digitais
e de recuperacao escolar, este artigo tem como objetivo, apresentar uma opgédo de recuperacéo
paralela, por meio da oferta de recursos educacionais digitais para auxiliar os docentes em
atividades de reforgo ou recuperagédo escolar em instituicbes de ensino que atuam em educagéo
profissional. A metodologia & de natureza descritiva, com abordagem qualitativa, sobre relatos de
experiéncias de dois docentes que se baseiam na promog¢ao de estudos de recuperagao, por meio
de materiais elaborados na configuragdo de cursos, com o formato de paginas da Web e na
utilizagdo de videos gravados pelo proprio docente. Os principais resultados obtidos nas atividades
verificadoras de aprendizagem s&o satisfatérios nesta oferta de recuperagéo escolar na educagéo
profissional.

Palavras-chave: Recuperagéao paralela. Recursos Educacionais Digitais. Educagéao profissional.

Abstract

This article deals with the offer of remedial classes through digital educational resources in
professional education. The interest in the subject is justified, as it addresses an alternative for
teachers who offer remedial classes, which may take place outside regular school hours. Based on
the main concepts of professional education, digital educational resources and remedial studies, it
aims to present an option for remedial classes, through the use of digital educational resources in
educational professional institutions. The methodology is descriptive in nature, with a qualitative
approach, on reports of experiences of two teachers who have offered remedial studies by means of
materials developed in the configuration of courses, in the format of Web pages and the use of
videos recorded by the teachers themselves. The main results obtained through the assessment
activities are satisfactory with this sort of remedial classes in professional education.

Keywords: Remedial classes. Digital educational resources. Professional education. 0
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1. Introducgao

A avaliagdo diagndstica € o método usado pelos educadores, em sua pratica
pedagdgica, para se entender o trabalho docente durante o processo de ensino/
aprendizagem, por meio do qual se destacam as fragilidades e potencialidades
apresentadas pelos estudantes. Com base nela, o educador pode tracar um plano de
trabalho para poder, ndo somente melhorar os resultados, mas também proporcionar ao
estudante, um melhor desempenho no seu processo de aprendizagem em educagao
profissional.

De acordo com Fachineto et. al. (2020), a avaliagdo escolar deve contribuir com o
diagnéstico da situagdo em que se encontra o estudante para oferecer-lhe recursos e
orienta-lo a uma aprendizagem de qualidade por meio do ensino adequado. Para Santos e
Abar (2020), o docente pode se deparar com algumas situagcdes de dificuldades de
aprendizado e/ou de assimilagdo de um determinado conteudo por parte dos alunos,
quando analisa os resultados das atividades avaliativas, dificuldades essas que podem ser
reflexos da deficiéncia da escolarizagdo a qual o aluno teve acesso anteriormente, ou
dificuldade na assimilacdo dos novos conteudos.

Por conta dessas dificuldades no processo ensino-aprendizagem, o desenvolvimento
das competéncias e habilidades necessarias ao aluno no componente curricular. Para que
esses alunos consigam atingir as competéncias exigidas no componente curricular, é
necessario que sejam trabalhados estudos de recuperagao (SANTOS; ABAR, 2020).

A recuperagao é a oportunidade que a instituicdo de ensino oferece ao aluno que néo
assimilou um conteudo e/ou nao adquiriu as competéncias e habilidades necessarias para
aprovagao em um ou mais componentes curriculares desenvolvidos ao longo de um periodo
em um determinado curso. A Lei n°® 9.394/96, que estabeleceu as Diretrizes e Bases da
Educacgdo Nacional (LDB), no art. 24, Inciso V, alinea “e”, trata das regras comuns da
organizagado da Educacgéo Basica e dispbe sobre os critérios de verificagdo do rendimento
escolar, além de destacar: “obrigatoriedade de estudos de recuperagdo, de preferéncia
paralelos ao periodo letivo, para os casos de baixo rendimento escolar, a serem
disciplinados pelas instituicdes de ensino em seus regimentos”.

Os estudos de recuperacdo, de forma paralela, podem ser realizados de duas
maneiras: por meio de aulas extras para alunos que apresentam uma dificuldade mais
acentuada e que requerem mais contato com a matéria, ou realizada no final de cada
periodo do ano letivo, quando o aluno recebe junto com o seu boletim, um plano de estudo
para ser seguido. Apds o término desses estudos, o aluno faz uma avaliagdo a respeito do
conteudo apresentado no plano de estudo especifico e serd aprovado, se conseguir atingir
as competéncias e habilidades necessarias para aprovacdo no devido componente
curricular (LUCKESI, 2005).

De maneira geral, as instituicbes de ensino oferecem a recuperagéo paralela apos as
primeiras avaliagdes, momento em que se € possivel verificar as notas e/ou mengdes dos
alunos e identificar os casos daqueles que necessitam cursar a recuperagao.

Desta forma, este artigo busca responder a seguinte questdo: Como é possivel
oferecer aos alunos estudos de recuperagdo paralela, utilizando-se de recursos
educacionais digitais, para contribuir com a melhoria do processo ensino-aprendizagem das
disciplinas constantes no curriculo da educagéo profissional, nas quais eles apresentam
dificuldades de assimilagao?

Para a organizacdo deste artigo, primeiramente, apresenta-se um referencial teérico
com os principais conceitos de recuperacao paralela, de recursos educacionais digitais e de
educacgéao profissional; segue-se com a descrigdo de duas experiéncias docentes sobre um
projeto de recuperagdo escolar na educagio profissional, com oferecimento de recursos
educacionais digitais e as consideragdes finais.

2. Referencial Tedrico

Nesta segdo, apresentam-se discussbes sobre a recuperagdo, que pode se
desenvolver, ao longo do processo de ensino-aprendizagem, pelo professor, em sala de
aula. A recuperacéo paralela, também, pode se desenvolver continuamente, sem precisar ser
inserida no periodo das aulas e pode ser disponibilizada, por meio de atividades de estudo e
reforgo, em horario diferente, a fim de que o aluno tenha a possibilidade de estudar quando
surgirem suas dificuldades. Seguem, ainda, bases tedricas sobre Recursos Educacionais
Digitais e sobre a Educagao Profissional, para se fundamentar esta discussao e descri¢ao
das experiéncias docentes.
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2.1 Recuperacgao Paralela

A avaliagdo da aprendizagem &, comumente, o0 processo mais seguro de se fazer uma
andlise de como os alunos estao interagindo nos processos de ensino e aprendizagem. Ela
pode ser diagnoéstica (ou de entrada), cumulativa ou final. De acordo com Fachineto et. al.
(2020), a avaliacdo diagnéstica € o método usado pelos docentes, em suas praticas
pedagogicas, para entender as falhas no processo de ensino e aprendizagem, por meio do
qual se destacam as fragilidades e potencialidades apresentadas pelos estudantes. Segundo
Luckesi (2005), para ser diagndstica, a avaliagdo necessitara ser declarada como um
instrumento de dominio do estagio de aprendizagem em que se encontra o aluno,
pretendendo tomar decisGes assertivas para que possa avancar no seu processo de
aprendizagem. Apés a identificacdo das debilidades, é necessario encontrar maneiras de se
oferecerem estudos de recuperacéo.

A recuperagdo pode ser ofertada de forma continua, que sado atividades e estudos
realizados pelo professor no decorrer das aulas semanais, no horario regular das aulas, mas
que nao é o objeto de estudo deste artigo, e de forma paralela, que é ofertada em momentos
diferentes da aula e a carga horaria desses estudos ndo pode ser inserida na carga horaria
determinada para o desenvolvimento da disciplina. Para Almeida, Caetano e Souza (2021), a
recuperacao é vista na perspectiva da educagao brasileira como recuperagado paralela e
recuperacao final. A recuperacgéo é colocada a disposi¢do do aluno, para que ele acesse no
momento mais adequado, e possa superar as dificuldades encontradas e que nao foram
superadas no cotidiano escolar.

Segundo Silva (2007), o aprendizado pode acontecer em diferentes momentos do
processo ensino-aprendizagem, ou seja, ndo é linear, e por este motivo que o regime de
ciclos permite que o aluno prossiga sem reprovar, ainda que ndo tenha alcangado o dominio
necessario de algum conteudo. De acordo com Oliveira e Amaral (2020) o desenvolvimento
da recuperagdo paralela seria ao longo do ano letivo. Para Almeida, Caetano e Souza
(2021), a recuperagado paralela é promover a estudos extras para os alunos de baixo
rendimento, que ficaram com notas inferiores a média escolar, caminhando junto com o
desenvolvimento das aulas, mas fora do horéario escolar, para que o aluno seja capaz de
sanar as duvidas e desenvolver o seu conhecimento sem que haja interferéncias dos
problemas de assimilagdo anterior.

De acordo com Rocha (2020), a recuperagao € um mecanismo indicado como parte de
um processo de ensino-aprendizagem e se constitui como um recurso necessario para
atualizacdo e retificagdo das aprendizagens que n&o foram dominadas no processo de
escolarizagdo. Para Caldas, (2010), a recuperagédo nao é apenas a repeticdo de conteudos
nao aprendidos, mas se trata de uma nova oportunidade, um novo momento no qual serao
aplicadas novas metodologias para atingir os objetivos propostos.

Em conformidade com Lima e Moura (2015), a realidade das escolas dificulta o
atendimento individual dos alunos, pois o professor, por ter turmas numerosas, precisa
auxiliar os alunos que apresentam defasagens na aprendizagem, para que estes possam
superar as dificuldades, a fim de adquirirem conhecimentos concretos e serem capazes de
aplica-los em problemas do seu cotidiano. O professor se torna o intermediario entre a
informagdo e o aluno, portanto este pode compartilhar diferentes formas de obter
informagdes, além de conhecer as diferentes ferramentas que podem auxilia-lo. O professor,
dessa forma, consegue aplicar a recuperacao paralela, de forma que ela alcance o seu
principal objetivo, que é superar as dificuldades de aprendizagem dos estudantes.

2.2 Recursos Educacionais Digitais

RED podem ser descritos como diferentes objetos digitais de aprendizagem, utilizados
para fins educacionais, segundo Silva Junior, Almeida e Prados (2021). Para Macédo (2020),
esses sao recursos que permitem a combinagdo multimidia e a interatividade, que pode
contribuir com o processo de ensino e aprendizagem, para promover a manipulagdo de
objetos, a interagdo e a representacdo dos elementos do recurso, a fim de facilitar a
aprendizagem por meio da combinagao de palavras, imagens e sons.

De acordo com Veiga (2019), os recursos educacionais digitais, como videos, sites ou
repositorios, podem ser classificados como objetos de aprendizagem. Hitzschky et al.
(2020), nos dizem que RED sao quaisquer recursos digitais, como softwares, aplicativos
educacionais e objetos de aprendizagem, construidos e estruturados por meio de
instrumentos multimidiaticos como textos, imagens, animacdes e elementos audiovisuais.

Para Silva Junior, Aimeida e Prados (2021), tais recursos podem ser desenvolvidos ao
se levar em consideragdo as estratégias pedagdgicas e como os alunos e professores
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poderéo utiliza-los na sala de aula. Para Hitzschky et al. (2019), esses recursos podem, de
maneira positiva, influenciar os espagos educacionais, pois conseguem diversificar as
praticas pedagogicas por meio das suas ferramentas multimidiaticas. Segundo Bueno e Neto
(2018), essa contextualizagdo permite que os alunos possam tragar uma relagao entre os
conteldos e suas aplicagbes praticas, de maneira participativa e dindmica, além de
mensurar a interdependéncia das diferentes disciplinas, criando um ambiente interdisciplinar.

Exemplificando melhor tais recursos, de acordo com Silva Junior, Almeida e Prados
(2021), podem ser de diferentes formatos, como textos, audios, videos, imagens e paginas
web; atender a diferentes niveis de publicos e possuirem diferentes finalidades (superior,
fundamental, primario, técnico, empresarial); possuir diferentes tamanhos ou granularidades
(conteudos atbmicos independentes, licdes, aulas completas, capitulos, livros); ser de
diversos tipos (animagdes, simulagdes, tutoriais, jogos); rodar em diferentes plataformas
(computadores pessoais, tablets, celulares); possuir diferentes licencas e condigbes de uso
(gratuitos, pagos, abertos e adaptaveis, fechados) e abordar diferentes tematicas ou
disciplinas e a sua utilizagdo pode auxiliar no desenvolvimento das praticas educativas
diferentes das metodologias tradicionais, priorizando a dinamicidade educativa. Os
professores que utilizarem algum dos RED, precisam compreender as funcionalidades deles
para entao inserirem nos seus planos de ensino.

Em conformidade com Hitzschky et al. (2020), a reflexdo sobre como os docentes irdo
atuar, frente as possibilidades que os RED podem proporcionar para as situagdes da sala de
aula e da recuperacao da aprendizagem, torna-se imprescindivel, pois o professor, enquanto
autor desse processo, deve ser qualificado para a utilizagdo pedagdgica dos RED e
aproveita-los em todo o seu potencial, pois com isso, sera possivel perceber melhorias em
suas metodologias e no saber fazer docente e, consequentemente, angariar resultados
satisfatorios na sua utilizagao.

2.3 Educacao Profissional

De acordo com Silva Junior (2019), a educagéao profissional pode ser exposta como um
processo de aprendizagem de praticas profissionais, pois um processo consiste na
sequéncia de entrada, de desenvolvimento e de saida. Na educacgao profissional, o aluno
inicia com suas experiéncias, seus conhecimentos e seus desejos, passa pelo processo de
aprendizagem por meio da aquisicdo de competéncias (teorias), de habilidades (praticas) e
resulta em um profissional apto a exercer uma profissdo. “A condicdo de aprendizagem
define-se como aquela em que o adolescente se profissionaliza trabalhando, dentro de um
processo educacional previsto na Lei 10.097” (BRASIL, 2000).

E pertinente discutir a recuperagéo paralela em educacao profissional, pois esta oferece
uma série de cursos, que tém objetivo de fornecer ao estudante, conceitos tedrico-praticos
de determinada area do conhecimento, que exigem qualificagdo e serdo aplicados em seu
exercicio profissional (MACEDO; ALBERTO, 2012).

Segundo Coradini, Borges e Dutra (2020), a educagéao profissional € um conjunto de
atividades que servem para adquirir os conhecimentos teéricos e praticos por meio das
competéncias, habilidades e atitudes, que sdo determinantes para o bom desempenho da
pessoa em sua carreira como um todo.

No contexto contemporaneo, em que se apresentam muitas exigéncias e desafios,
correntes pedagodgicas como a teoria critica social dos conteudos (SAVIANI, 2008), a
formacao do aluno nao deve se limitar ao conhecimento tedrico e pratico, mas também em
termos de ética, cidadania, politica, comportamento e sociedade, mostrando uma visao
ampla do mundo e suas problematicas que envolvem a construgdo de uma sociedade
democratica mais eficiente.

Para Peterossi e Menino (2017), a educacéo profissional é entendida como a forma de
educar para o trabalho numa sociedade do conhecimento. De acordo com Oliveira, Romano
e Prados (2021), a educagéo profissional vai afora de apenas fazer com que o discente
aprenda uma profiss&o, ou oficio, portanto, argumenta-se que essa formacao é aquela capaz
de fornecer conhecimentos que preparam o aluno, no exercicio de uma profissdo, a assumir
oportunidades que o mundo moderno Ihe oferece.

Em concordancia com Gonzatti e Ahlert (2019), a educagéo profissional € a solucéo
indicada para o desenvolvimento de competéncias e habilidades profissionais que sao
exigidas do trabalhador, com base nas novas exigéncias de profissionalizagdo que séo
ocasionadas pelas transformagdées no mundo do trabalho. Para isso, € importante que as
escolas de educacdo profissional preparem as pessoas que aprenderam a construir de
maneira autbnoma, as competéncias profissionais e que sejam capazes de articular e
incorporar diversas areas do saber. Dessa forma, a competéncia profissional deve ir além do
conhecimento técnico que s&o requeridas para o exercicio de uma pratica profissional, a um
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conjunto de comportamentos interativos, como tomada de decisdes, comunicagdo com o
ambiente, organizagao do trabalho e outros comportamentos que se fazem necessarios para
0 bom desempenho profissional.

Para Silva Junior, Aimeida e Prados (2021), a educagéao profissional € uma modalidade
de ensino que exige a construgdo de conhecimentos que capacitem os estudantes a
analisar, questionar e compreender o ambiente no qual estado inseridos e que eles possam
desenvolver capacidade investigativa sobre a vida, de maneira critica e criativa, que sejam
capazes de identificar as necessidades e as oportunidades de melhorias, para si, para os
seus e para a sociedade que vivem e que atuam como cidadaos. Prados, Ramirez e
Fernandez (2020) dizem que a educagdo profissional, em mudanga constante, evidencia
peculiaridades de um conjunto de instancias da sociedade, que vai desde o mercado de
trabalho, sistema administrativo até o sistema politico.

Desta forma, a recuperagcédo escolar deve possibilitar ao aluno com dificuldade de
aprendizagem, desenvolver as competéncias e habilidades requeridas na educacédo
profissional, para que ele possa atuar de forma participativa, critica e criativa, com
flexibilidade e mobilidade na vida social e profissional.

3. Metodologia

A metodologia € de natureza aplicada, com abordagem qualitativa, sobre relatos de
experiéncias de dois docentes que se baseiam na promogéo de estudos de recuperagao, por
meio de materiais elaborados na configuragdo de cursos, com o formato de paginas da Web e na
utilizagéo de videos como recursos educacionais digitais.

Para a realizagdo da pesquisa, foram selecionados dois professores da educacgéo
profissional, um de uma instituicdo de ensino técnico em desenvolvimento de sistemas, o
qual leciona diferentes componentes curriculares da formagédo profissional. Para a
observagao direta da experiéncia com este docente, foi escolhida a disciplina de
desenvolvimento de soffware. O outro docente, de Lingua Inglesa, ministra aulas em uma
instituicdo de ensino superior tecnolégico, nos cursos de andlise e desenvolvimento de
sistemas, silvicultura e gestdo ambiental. Para a observagdo com este docente, foi escolhido
o curso de analise e desenvolvimento de sistemas. Ambas as instituicbes sdo do estado de
Sao Paulo.

Os autores deste artigo participaram como observadores da pratica docente, que
fundamentam as experiéncias e resultados descritos. As circunstancias em que ocorreram
essas praticas se deram no desenvolvimento de aulas em cursos técnicos e tecnoldgicos,
nos periodos de pandemia e poés-pandemia. No curso técnico, o professor desenvolveu
atividades remotas sincronas e assincronas para alunos entre 17 e 20 anos. E no curso
tecnolégico, graduagédo profissional, a professora desenvolveu, igualmente, atividades
remotas sincronas e assincronas para alunos entre 21 e 30 anos.

4. Discussao sobre os relatos das Experiéncias Docentes

No ano académico de 2020, em decorréncia do inicio da pandemia da COVID-19 no
Brasil, conforme o Memorando Circular n.° 008/20 — GSE/GEPED de 18 de margo de 2020
(SAO PAULO, 2020), em meados do més de margo, os professores foram orientados a dar
sequéncia aos dias letivos de maneira remota. Na instituicdo publica estadual em que se
oferecem os cursos técnico e tecnolégico, observados nesta pesquisa, as aulas ocorreram,
por meio do aplicativo Microsoft Teams,

No referido documento, foi expresso que o planejamento das aulas deveria ser do dia
16 a 29 de abril de 2020. E em relagao aos registros e ao cotidiano da unidade escolar, a
partir do dia 30 de abril de 2020, se deu o retorno as aulas no formato remoto, utilizando a
referida plataforma. Foi um periodo desafiador para os professores, que deveriam dar
andamento ao processo ensino-aprendizagem dessa forma.

As medidas foram recebidas com surpresa pelos docentes, ja que todos teriam que
alterar as suas maneiras de ensinar, de aplicar as suas técnicas de aprendizagem e alguns
teriam que aprender a utilizar a ferramenta em questado, além de mudar as estratégias de
recuperacao que seriam oferecidas aos alunos com dificuldades de aprendizagem. Para
Carvalho e Aratjo (2020), além do dominio das ferramentas tecnolégicas que & apontado
como um saber docente necessario para o ensino remoto, as estratégias de ensino a partir
das tecnologias para o ensino remoto devem ser repensadas. De acordo com Silva Junior,
Almeida e Prados (2021), os professores que atuam nessa frente sao diversificados, no que
tange a formagéo e experiéncias, e é repleta de profissionais de diversas areas.
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Para Peterossi (2014), além das competéncias técnicas, é exigido do professor um
engajamento no que tange a busca dos caminhos que suscitem a praticas educacionais
inovadoras.

Para a recuperacgao paralela das disciplinas de ensino profissional, que os professores
participantes deste estudo ministram, foram utilizados recursos educacionais digitais,
disponibilizando-os para os estudantes com baixo rendimento nas disciplinas verificadas.

Segundo o relato do primeiro professor, da area da tecnologia da informacédo, que
leciona disciplinas do curso técnico em desenvolvimento de sistemas, aos alunos que
apresentaram dificuldades de aprendizado, identificados no fim do primeiro bimestre, apds
realizagido de diferentes atividades avaliativas, foram disponibilizados os RED em formato de
paginas web, dividido em aulas, de maneira que esses estudantes pudessem percorrer por
todo o conteudo disponibilizado. Os conteldos disponibilizados nesses RED foram
construidos pelo préprio docente, levando em consideragcdo os principais pontos de
dificuldades de assimilagdo dos estudantes, verificadas nas atividades aplicadas durante o
bimestre. Se caso um estudante tivesse duvidas, poderia tira-las contactando o professor na
plataforma. Ao final da recuperacido, foi proposta uma atividade verificadora de
aprendizagem, de forma pratica, na qual era possivel verificar se as competéncias e
habilidades desenvolvidas no estudo foram de fato alcangadas.

De acordo com Rodrigues (2015), essas atividades tém como premissa, a verificagao
do processo de aprendizagem do aluno, a fim de fornecer um retorno para o estudante, e
esse processo de feedback tem que ser o propulsor da reorientacdo da aprendizagem, pois
toda atividade verificadora de aprendizagem precisa reagir aos resultados, para extrair do
aluno o seu melhor potencial. Os professores, sujeitos observadores nesta pesquisa, veem a
recuperacgao paralela como uma avaliagdo continua do processo ensino-aprendizagem.

O professor, que ministra o componente curricular Lingua Inglesa no curso superior de
Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas, graduagao profissional, também
optou por realizar sua recuperagao paralela com os alunos que ndo conseguiram atingir o
minimo de aproveitamento esperado em sua disciplina, fora do horario em que as aulas eram
realizadas. Foi elaborado um material em que se tratou dos assuntos estudados em aula
com uma outra abordagem. Foram pequenos videos, disponibilizados na propria plataforma
Teams, de, aproximadamente, cinco minutos cada um, gravados pelo préprio docente, para
facilitar o acesso e para que os alunos pudessem assistir varias vezes, se assim o
desejassem.

Esses videos eram acompanhados de atividades complementares para que fossem
enviadas ao professor, assim que o aluno terminasse de assistir aos videos, e por sua vez, o
professor as retornava aos alunos com seus comentarios e consideragdes. Para Rodrigues
(201%5), as facilidades da tecnologia da informacao aplicada ao ensino e as mudangas do
ensino em grupo para um processo individualizado, torna-se possivel oferecer conhecimento
da maneira, do método € no momento mais adequados aos estudantes.

Apods os prazos estabelecidos pelos professores para que os alunos entregassem as
atividades verificadoras de aprendizagem, em ambos os casos, foi possivel analisar que a
proposta de utilizar RED na recuperagao escolar aplicada na educagao profissional foram
satisfatorias, pois de acordo com Rocha (2020), a recuperagdo utilizando diferentes
instrumentos e recursos de ensino, colabora com a aprendizagem dos conteudos que nao
foram aprendidos na disciplina regular e torna os conhecimentos acessiveis para maior parte
dos estudantes.

Para Meredyk e Motta (2019), existem inUmeras vantagens para o uso de recursos
educacionais digitais, além da maleabilidade, no qual o professor e o aluno alteram seus
papéis do processo de ensino-aprendizagem. O aluno passa a ter um papel ativo em seu
aprendizado e o professor assume o papel de facilitador e mediador do conhecimento, dando
as ferramentas necessarias para que o aluno construa seu préprio conhecimento, além de
aprimorar os seus saberes e conhecimentos, pois de acordo com Rodrigues (2021), os
docentes que adotam um processo de ensino e aprendizagem com base nas ferramentas de
tecnologias da informagdo e comunicagéo, precisam de uma preparagdo complementar, que
vai além do conhecimento tematico nas diferentes areas, € nesse contexto, os alunos, que
necessitavam desses estudos, construiram com éxito as atividades propostas pelos
professores ao final dos estudos de recuperagdo e desta forma, recuperaram as
competéncias e habilidades necessarias para dar continuidade aos componentes
curriculares.

Para os alunos, os estudos de recuperagao oferecidos com o uso dos RED foram
essenciais para que pudessem rever o conteudo que tiveram mais dificuldades,
personalizados de acordo com a sua dificuldade de aprendizagem, e para os autores, é
positiva a avaliagcdo, pois a recuperacao neste formato permite alcangar todos os alunos com
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dificuldades e estes, desenvolvem as competéncias e habilidades no momento que Ihe séo
mais adequados.

5. Consideragées Finais

A recuperacdo € uma tematica complexa, pois existe a obrigatoriedade imposta pela
legislagéo vigente e a recomendacéo da oferta de estudos de recuperacéo, pelas instituicbes
e pela necessidade dos alunos no desenvolvimento das suas competéncias e habilidades,
tdo importantes para a formacgao profissional. O desafio de se oferecer esses estudos de
recuperacao paralela, fora da carga horaria da aula, é relativamente grande, pois nem
sempre os alunos conseguem desenvolver 0s exercicios propostos. Esse desafio aumentou
consideravelmente quando foi estabelecido o isolamento social, imposto pela pandemia
causada pelo COVID19, que resultou no fechamento das escolas e as aulas passaram a ser
remotas, via plataformas de reunibes.

Diante do exposto, entende-se que a oferta de recursos educacionais digitais para
aprimorar os estudos de recuperacgao paralela na educagao profissional foi uma experiéncia
valida e enriquecedora para os alunos, pois os RED sio personalizados de acordo com a
dificuldade de cada estudante e este se sente inserido no processo de aprendizagem, com
papel ativo em seu aprendizado e para os professores, que além de assumir o papel de
facilitador do conhecimento, aproveita a oportunidade de aprimorar as técnicas, os saberes
tecnoldgicos e a criatividade na oportunidade de ofertar os estudos de recuperacgao.

Os RED, permitem que os professores possam potencializar os estudos de
recuperagao, com diferentes tarefas e possa alcangar os alunos com diferentes dificuldades
de aprendizagem, ja que os professores podem adequar os contetudos de acordo com a
dificuldade apresentada pelos estudantes nos momentos das avaliagdes diagndsticas e
construir os recursos educacionais digitais levando em consideragdo essas dificuldades
apresentadas pelos alunos. Por meio dos resultados obtidos com base na observagao das
experiéncias destes professores, foi possivel verificar que a oferta de recursos educacionais
digitais pode ser considerado uma alternativa para oferecimento de estudos de recuperagéo
paralela, tanto na educagédo basica quanto na educagéo profissional, que foi objeto da
observagdo deste artigo e trazem resultados satisfatérios no que concerne a recuperagéo
das competéncias e habilidades essenciais para o desenvolvimento dos estudantes que
necessitem de recuperagao.
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Resumo

O objetivo do estudo é investigar se o uso de diferentes tipos de laboratérios online, a partir dos
preceitos da Teoria de Aprendizagem Experiencial, pode interferir positivamente nos processos de
ensino e aprendizagem de circuitos elétricos no contexto do Ensino Remoto Emergencial, em
termos de desempenho conceitual e motivacdo. Os laboratdrios online contemplam os laboratdrios
virtuais, remotos e hibridos. Os laboratérios virtuais e remotos sdo tecnologias conhecidas e ja é
possivel encontrar esses recursos para o ensino. J& os laboratérios hibridos sdo tecnologias
emergentes, e seus estudos, desenvolvimento e disponibilizacdo ainda é incipiente. Entre
os laboratérios hibridos estdo os Laboratérios Remotos Aumentados (LRA), que se configuram pelo
uso de Realidade Aumentada em laboratérios remotos, permitindo que os usuarios obtenham
experiéncias mais completas em suas praticas educacionais. Com isso, essa investigacdo contempla
o desenvolvimento de um LRA, a fim de explorar diferentes tipos de laboratdrios online para o
ensino de circuitos elétricos, a partir de estratégias pedagdgicas baseadas no Ciclo de
Aprendizagem Experiencial de David Kolb. Para efetivar tal proposta, fez-se necessario
uma abordagem quantitativa e qualitativa, de uma pesquisa de natureza aplicada, cujo objetivo é
de uma pesquisa explicativa, com procedimento técnico de um Estudo de Caso Explanatério de
casos multiplos. A pesquisa foi aplicada com 82 estudantes de duas turmas de ensino médio: (i)
23 estudantes do 32 ano do ensino médio do Centro de Educagdo Basica Francisco de Assis (EFA),
ljui — RS, e; (ii) 59 estudantes do 12 de ensino médio do curso Técnico Concomitante em
Eletromecénica do Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC), Campus Ararangud — SC. Devido a
investigacdo contemplar o desenvolvimento de um LRA, além da realizagdo do estudo explanatdrio
principal, fez-se necessdrio o desenvolvimento de trés estudos de caso preliminares exploratdrios,
a fim de validar a ferramenta desenvolvida junto a alunos e professores. Os resultados
demostraram que as estratégias pedagdgicas elaboradas contribuiram no desempenho conceitual
dos estudantes, auxiliando-os na superacdo de dificuldades de aprendizagem frequentemente
enfrentadas no estudo de circuitos elétricos, além de ser capaz de motivar os estudantes. As
principais contribuicdes desta tese versam na proposicdo de estratégias pedagogicas para a
combinagdo de diferentes tipos de laboratérios online a partir de uma teoria de aprendizagem
consolidada e no desenvolvimento de laboratério hibrido, fazendo uso de Laboratério Remoto e
Realidade Aumentada.

Palavras-chave: Aprendizagem Experiencial; Laboratério Remoto; Laboratério Hibrido; Realidade
Aumentada; Ensino de Circuitos Elétricos.
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Resumo

Apesar do desenvolvimento da tecnologia de forma acelerada, percebe-se uma caréncia de
aplicativos voltados para a aprendizagem de habilidades relativas ao cuidado em salde em
interface com a educagdo. Os aplicativos mdveis podem ser aliados para fornecer suporte aos
desafios didrios vivenciados pelos cuidadores leigos. Para o enfrentamento destas adversidades,
nesta Tese foi desenvolvido o aplicativo moével CareTaker, o qual tem por objetivo auxiliar os
cuidadores leigos na aprendizagem do desenvolvimento de habilidades relativas ao cuidado em
saude. O objetivo geral desta Tese foi investigar se o uso do aplicativo moével CareTaker pode
promover a aprendizagem do cuidador leigo para o desenvolvimento de habilidades de cuidado em
saude. Esta pesquisa é do tipo aplicada, explicativa, mista e adotou como procedimento técnico
o estudo de caso exploratério. Para alcangar os objetivos propostos, foi dividida em duas fases. Na
Fase 1, foram realizadas as primeiras trés etapas: Etapa 1: Fundamentagdo, que consistiu no
levantamento bibliografico, problematizacdo da pesquisa e andlise de trabalhos e de aplicativos
relacionados a drea de cuidado em saude; Etapa 2: Desenvolvimento, na qual foi realizada o
planejamento do aplicativo mével CareTaker e a apropriacdo da tecnologia utilizada para o
seu desenvolvimento; Na Fase 2 foram conduzidas as ultimas duas etapas da pesquisa. A Etapa 1:
trata dos Estudos de Investigagdes que constituiu-se por trés Estudos Pilotos, na qual foram
realizadas trés estudos de investigacdo sobre a usabilidade do aplicativo relacionadas com o
objetivo de avaliar os aspectos técnicos do aplicativo. A Etapa 2: consiste em dar uma continuagdo
nos estudos de investigacdes, para isso, foi conduzido um Estudo-Preliminar no qual foi elaborado
e validado um instrumento de avaliacdo e um Estudo-Final, o qual investigou a percepg¢ao sobre a
aprendizagem do cuidador para o desenvolvimento de habilidades de cuidado em sadde. Como
resultados, foram encontrados indicios de que o aplicativo mével CareTaker atendeu os aspectos
técnicos de usabilidade avaliados. Além disso, foi possivel observar que os cuidadores leigos que
receberam as um Roteiro Guiado (Trajetérias de Aprendizagem) apresentaram uma média
de aprendizagem levemente maior que os que receberam Roteiro Livre.

Palavras-chave: CareTaker. Usabilidade. Trajetéria de Aprendizagem. Habilidades. Cuidadores.
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