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APRESENTAGAO

lll Encontro da Rede Internacional de Educacao OnLIFE (RIEONnLIFE)

A Educacao vem passando por um periodo de intensas transformacdes provocadas
pelo efeito do processo de globalizagdo. Nesse sentido, a Educagao Sustentavel tem sido um
dos assuntos de maior relevancia na pauta do mundo contemporaneo e considerando essa
perspectiva, ha a necessidade de se repensar os processos de ensinar e aprender, no contexto
da Educacgao Sustentavel, no sentido de estabelecer uma postura critica diante da evolucéo
pela qual o mundo passa, tendo em vista o agir de maneira responsavel.

Dessarte, é evidente que, para se pensar em cidadania e dignidade humana, é
fundamental trabalhar a educacao num cenario de sustentabilidade e de cidadaos mais criticos
€ conscientes, uma vez que os principios de universalidade e equidade estao associados ao
Objetivo do Desenvolvimento Sustentavel que se refere a Educagao de Qualidade.

A vista disso, a Rede Internacional de Educagdo OnLIFE, por meio do Nucleo de
Tecnologias para a Educagcao — UEMAnet, da Universidade Estadual do Maranhao- UEMA
e do Grupo de Pesquisa Educacao Digital GPe-dU da Universidade do Vale do Rio dos
Sinos — UNISINOS, apresentaram o Il Encontro da Rede Internacional de Educagao OnLIFE
(RIEONLIFE) - etapa presencial fisica, com o tema: O Habitar do Ensinar e do Aprender OnLIFE
no contexto de uma Educacao Sustentavel, com realizacdo em Sao Luis — MA, nos dias 06, 07
e 08 de outubro de 2022.

Trazer atematica supramencionada, neste Encontro, € abrir espaco para a reflexao e
debate no sentido de incentivar estudos e pesquisas nessa dire¢cao, na expectativa de possibilitar
uma melhor compreensao desse ecossistema, no qual cada um de nds se constitui um agente
de mudanca para o meio ambiente e, consequentemente, para 0 ambiente educacional.

A programacao do |l RIEOnLIFE abrangeu um conjunto de tematicas de grande
relevancia, envolvendo a participagao de palestrantes nacionais e internacionais de notorio
saber, que pensaram e discutiram os desafios para a Educacao OnLIFE e Sustentavel.

Prof®. Dra. llka Marcia Ribeiro de Souza Serra (UEMA)
Prof®. Dra. Eliane Schlemmer (UNISINOS)
Prof. Dra. Ana Maria Marques Palagi (UNISINOS/UNIOESTE)
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NARRATIVA INTERATIVA GAMIFICADA E SIMPOIETICA: uma pratica
pedagdgica inventiva em contexto de Educacédo OnLIFE

Joao Velasques Paladini'; Eliane Schlemmer?; Isadora Cardozo Dias?; Nelson Luis
Eufrasio Junior®.

RESUMO

Este artigo tem origem em uma pratica pedagdgica inventiva realizada durante a pesquisa “A Cidade
como espaco de aprendizagem: praticas pedagdgicas inovadoras para a promog¢ao da cidadania
e do desenvolvimento social sustentavel’, desenvolvida no contexto do Grupo Internacional de
Pesquisa Educacéo Digital - GPedU Unisinos/CNPq, do Programa de Pés-Graduagdo em Educacéao
da Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS. O artigo propde discutir o processo de ensino
e de aprendizagem de matematica com base no pensamento tedrico contemporaneo, apresentando
reflexdbes sobre a experiéncia OnLIFE vivenciada enquanto professor-pesquisador-cartografo,
objetivando-se apresentar uma alternativa pedagdgica viavel. A pesquisa € de natureza qualitativa,
do tipo exploratéria e descritiva e se apropria do método cartografico de pesquisa intervencao para a
producédo e a analise dos dados. Compreende-se que em uma sociedade cada vez mais proxima de
se tornar OnLIFE é necessario inventar praticas pedagogicas que emergem na/pela cultura digital.

Palavras-chave: Educacao Basica; Ensino de Matematica; Gamificacao; Inventividade.

1 INTRODUGAO

O presente artigo tem origem em uma pratica pedagdgica inventiva desenvolvida
durante a pesquisa “A Cidade como espago de aprendizagem: praticas pedagdgicas
inovadoras para a promoc¢ao da cidadania e do desenvolvimento social sustentavel”’, no
contexto do Grupo Internacional de Pesquisa Educacgéao Digital - GPedU Unisinos/CNPq,
vinculado ao programa de Pds-Graduagao em Educagao da Universidade do Vale do Rio
dos Sinos - UNISINOS, denominada “Narrativa Interativa Gamificada e Simpoiética”, no
contexto das aulas de matematica nos anos finais do Ensino Fundamental.

A Matematica apresentada nos livros didaticos busca instrumentalizar os
estudantes aumarealidade desconhecida e previamente definida, havendo pouco ounenhum

' Prefeitura Municipal de S&do Leopoldo - EMEF. E-mail: joao.vpaladini@gmail.com

2 Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS. E-mail: elianeschlemmer@gmail.com
3 Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS. E-mail: icardozo.dias@gmail.com

4 Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS. E-mail: nelsoneufrasiojr@gmail.com



espaco para reflexdo sobre conceitos altamente exigidos em termos de memorizagao.
Nossa compreensao de Educacado OnLIFE parte da necessidade de problematizacdo do
mundo/tempo presente (SCHLEMMER; FELICE; SERRA, 2020) para que, a partir disto,
os conceitos matematicos sejam refletidos, compreendidos e aprofundados, promovendo
a aquisicao de novas habilidades e competéncias no contexto da educagao matematica
escolar.

2 METODOLOGIA

Apratica pedagogica inventiva denominada como Narrativa Interativa Gamificada
e Simpoiética fundamenta-se teoricamente e metodologicamente no método cartografico
de pesquisa intervencéo; sendo assim, o professor-pesquisador-cartografo busca cocriar
um territério inventivo junto de diversas entidades, mas com sua atencgéo voltada para os
estudantes. O territério inventivo em cocriagdo tem como objetivo problematizar o mundo/
tempo presente mesmo que este seja diferente para cada estudante pois, ao longo do
percurso vivenciado, pistas emergem e provocam problematizagdes diversas. O desafio
do professor-pesquisador-cartégrafo consiste na apropriagdo das pistas deixadas pelos
estudantes contextualizando-as com as habilidades e competéncias especificas de sua
disciplina.

ApoOs constante reflexdo sobre as pistas que emergiram ao longo do
desenvolvimento de algumas Narrativas Interativas Gamificadas e Simpoiéticas,
sistematizamos esta pratica nas seguintes etapas:

e Etapa 1 - Sensibilizacdo e Conquista

Este € o momento no qual o professor-pesquisador-cartografo ira conquistar
seus estudantes a realizar uma pratica inventiva. Sugere-se a leitura coletiva de um Livro-
Jogo (ou aventura solo), obra de ficgdo que permite ao leitor participar ativamente da
historia tomando decisdes. A necessidade de entrar em consensos sera um desafio para os
estudantes, mas ira engaja-los na etapa seguinte.

e Etapa 2 - Producgao individual dos estudantes

Aqui apresentar-se-a a proposta de construir uma aventura solo com os
estudantes. Para isso, sera necessaria uma narrativa cocriada, um fazer-com, entre



professor e estudantes. Dessa forma, os estudantes sao instigados a produzir sua prépria
narrativa, a partir de combinagdes coletivas as quais envolvem:

- Necessidade de protagonista (humano e com idade proxima aos estudantes
para que emerja empatia durante a vivéncia);

- Descrigdo de um cenario (fisico ou digital);
- Estabelecimento de uma temporalidade (passado, presente ou futuro);

- Descrigdao de um problema a ser enfrentado (social, emocional, ambiental,
econdmico, etc.).

Sera nessa produgéo individual que os estudantes irao problematizar o mundo/
tempo no qual compreendem viver.

e Etapa 3 - Producgao individual do professor

Antes de iniciar essa produgao, o professor-pesquisador-cartografo precisara se
apropriar das producdes dos estudantes, sistematizando cada item combinado previamente.
Sugere-se que o professor apenas crie o inicio de uma narrativa possivel de ser vivenciada
e com elementos que emergiram das narrativas dos estudantes. Nesse momento, sao
inseridos enigmas e codigos para facilitar o engajamento.

Também sugere-se que o professor estabelegca possibilidades de percursos
narrativos, mas que isso ndo seja publicitado para os estudantes, visto que a incerteza sobre
0 que ocorrera no restante da histéria sera um efetivo mobilizador para a participagcao dos
estudantes. Essa vivéncia se potencializara se houver um coengendramento dos espagos
fisicos (escola, comunidade, cidade...) e digitais (aplicativos, redes sociais, metaversos...).

e Etapa 4 - O professor como cartégrafo

A vivéncia da narrativa, seja em um espaco geografico fisico ou em um espaco
digital, configura um momento fundamental neste processo de cocriagao e fazer-com.
Aqui o professor torna-se um cartégrafo, realizando movimentos constantes de varredura
de campo, ou seja, uma primeira exploragdo do territério que emerge nessa vivéncia
da narrativa cocriada. Em seguida, apos algo lhe chamar a ateng¢édo, ocorre o toque, a
identificacdo de algo relevante para o processo de aprendizagem, seja individual (de um
dos estudantes) ou coletivo. O terceiro movimento, o pouso, representa a confirmagao de
que algo precisa ser melhor observado, ocorrendo uma breve pausa na atengao flutuante



do professor-pesquisador-cartografo. Por fim, o reconhecimento atento se configura como
a ultima etapa deste ciclo de movimentos, a analise propriamente dita. Apos esses quatro
movimentos, o territério narrativo se reconfigura, podendo, se necessario, iniciar um novo
ciclo de movimentagao da atengao cartografica do professor-pesquisador-cartografo.

Nao ha a necessidade de um unico final para a narrativa, os estudantes poderao
livremente inventar suas conclusdes ou continuar a narrativa com outros colegas, amigos e
familiares. O professor-pesquisador-cartografo devera encaminhar reflexdes sobre as pistas
que emergiram ao longo da vivéncia e, se julgar necessario, aprofundar a apropriagéo dos
conceitos cientificos estudados ao longo da pratica.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Engajados em encontrar alternativas pedagogicas que pudessem diminuir
os indices de evasao escolar e melhorar o desempenho dos estudantes nas avaliagcbes
institucionalizadas, encontramos nos Projetos de Aprendizagens Gamificados
(SCHLEMMER, 2018) um suporte tedrico satisfatério para iniciarmos nosso percurso
inventivo. Compreende-se a gamificagdo como sendo a apropriagdo da logica presente
nos jogos, os estilos e estratégias utilizadas nesses contextos, bem como os elementos de
seu design para situagdes de n&o jogo, N0 NOsSsO caso, para atividades pedagdgicas que
potencializam a autonomia dos estudantes em seus processos de aprendizagens, tornando-
os autdbnomos e protagonistas de seu préprio percurso educativo. Também compreendemos
a inventividade como caracteristica determinante para expressar a apropriagdao conceitual
dos estudantes, consolidando de forma eficaz um percurso auténomo de aprendizagem, ou
seja,

N&o é um processo de resolver um problema, mas sim de inventa-lo [...]. Ainvencao
se da no tempo, ela ndo se faz contra a memaria, mas com a memoria, produzindo, a

partir dela, bifurcagdes e diferencia¢des. O resultado é necessariamente imprevisivel
(KASTRUP, 2015, p. 101).

De acordo com Schlemmer e Moreira (2020), algumas praticas pedagdgicas
podem ser denominadas Simpoiéticas por se desenvolverem fundamentadas numa
epistemologia reticular e conectiva, em um processo de cocriagédo, ou seja, um fazer-com.
Esta caracteristica de produzir-mundo-com, um “co-mundo”, em companhia, ou seja, “nada
faz a si mesmo; nada é realmente autopoiético ou auto organizado” (HARAWAY, 2016, p.
58), € o que entendemos ser fundamental nas praticas pedagogicas desenvolvidas em um
contexto de Educagao OnLIFE.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Percebe-se ap6s a realizagdao das Narrativas Inventivas, Gamificadas e
Simpoiéticas uma mudanca de comportamento dos estudantes e da comunidade no
ambiente escolar, por meio de um sentimento de pertencimento e acolhimento mediante
esta nova forma de habitar o territorio narrativo cocriado. Este territério narrativo aproximou
diferentes tempos e problematizou praticas desenvolvidas na comunidade, cocriando uma
nova percepcao de mundo na qual habilidades e competéncias da disciplina escolar de
matematica sao potencializadas.
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ASSISTENCIA ACADEMICA: o uso das tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao - TIDICS na formacgao docente

Thondason Dhonas de Jesus Costa'; Suellen Pinheiro Ribeiro?; Luana Kerly Alves
Coelho?; llka Marcia Ribeiro de Souza Serra*

RESUMO

Este estudo enfatiza a utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao - TDICs
que atuam na avaliagao da aprendizagem do discente de nivel superior. A relevancia deste trabalho
também ¢é notavel quando evidencia as relagbes das TDICs com a sociedade académica, visto
que elas tém se apresentado como ferramentas indispensaveis para o mundo atual. Diante disso,
este trabalho aponta a importancia das TDICs por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem -
AVA como principal ferramenta tecnolégica para desenvolvimento dos ingressantes dos cursos de
licenciaturas na modalidade a distancia, mediado pelo Nucleo de Tecnologias para Educacéo -
(UEMAnet) da Universidade Estadual do Maranhao (UEMA).

Palavras-chave: Assistente de Curso; EaD; Educacao Superior.

1 INTRODUCAO

O advento da globalizagdo proporcionou um mundo em que as tecnologias
evoluiram significativamente, o que propicia, na contemporaneidade, um processo de
interconexao em diversas esferas sociais. No espacgo educacional acentua-se a necessidade
e também os beneficios do uso dessas tecnologias, uma vez que, docentes, discentes e as
demais equipes que sao responsaveis pela democratizagédo do ensino, se interconectam
em diferentes espacos, tornando possivel o processo de ensino-aprendizagem.

Com a responsabilidade pela concepgéo, difusédo, gestao e avaliagédo de projetos
em Educacéo a Distancia, criou-se o Nucleo de Educacéo a Distancia (NEAD). Em maio
de 2008, em fungdo de um reposicionamento estratégico, inaugurou-se um novo ciclo para
a Educacao a Distancia na UEMA que culminou com a transformag¢ao do NEAD em um
Nucleo de Tecnologias para Educacédo (UEMAnNet). A nova concepgéao de Nucleo incorpora-
se ao esquema de representacdo social do nome e imagem da Universidade Estadual do
Maranhao (UEMA).

"Universidade Estadual do Maranhdo — UEMA. E-mail: thondason.costa@gmail.com
2Universidade Estadual do Maranhao — UEMA. E-mail: suellen.pho@gmail.com

3 Universidade Estadual do Maranhdo — UEMA. E-mail: luanakerlyalves@gmail.com

4 Coordenadora do Nucleo de Tecnologias para Educacdo — UEMAnet. E-mail: ilka.tt@gmail.com
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Considerando esse avanco tecnoldgico, destaca-se aqui o uso das Tecnologias
Digitais de Informag¢ao e Comunicacéao - TDICs que compreendem todos os recursos digitais,
conectados a uma rede de internet que tornam possivel o acesso a diversos softwares,
em formatos variados que devem potencializar o aprendizado do discente (FONTANA,;
CORDENONSI, 2015), bem como, dar a este a autonomia e praticidade necessarias aos
seus estudos.

Neste processo, entre o uso das TIDCs, aqui restringindo-se as plataformas
digitais de ensino que sdo um canal entre educando e material didatico, destaca-se o
protagonismo dos Assistentes de Curso, que desempenham um papel fundamental de
auxilio aos estudantes, respondendo as suas demandas e otimizando o seu processo
de formacgéo, junto a Universidade Estadual do Maranhdao (UEMA), que é pioneira nesta
articulacao de assisténcia aos cursos.

Por outro lado, além de auxiliar o estudante no espaco académico, cabe ao
assistente a atividade de administracdo que o coloca em contato com professores,
coordenadores de curso e de polo e ainda a coordenacgao de tutores, que sao a equipe
responsavel por um contato direto com os estudantes no espaco de sala de aula fisica (tutor
presencial) e a distancia (tutor a distancia).

Isto posto, esta pesquisa tem por objetivo retratar o processo de assisténcia
académica intermediada pelo uso das TIDICs na formagao dos docentes, dos cursos de
graduacdo na modalidade a distancia da Universidade Estadual do Maranhdo (UEMA),
destacando os beneficios do uso dessas tecnologias digitais entre todos os envolvidos:
discentes, professores e assistentes de cursos.

2 METODOLOGIA

Comagrande ascensaodas Tecnologias Digitais da Informagéo e da Comunicagéo
no mundo contemporaneo globalizado, este resumo elenca a relevancia que as mesmas
tém para o processo de ensino-aprendizagem dos cursos da modalidade a distancia da
Universidade Estadual de Maranhdo (UEMA), tendo como principal meio de comunicagao
o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).

Este trabalho consiste em uma pesquisa exploratoria e descritiva desenvolvida a
partir do levantamento bibliografico sobre a tematica abordada. O levantamento bibliografico
(qualitativo), buscou analisar a conceituagdo e ampliagdo do tema, associando a EaD
juntamente com o parametro da assisténcia académica.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O Assistente de Curso é responsavel pela comunicacao oficial entre o discente
e a coordenacédo do curso de forma objetiva, tendo o intuito de auxiliar, facilitar e contribuir
durante o percurso da formagao docente-pedagdgica. De outro modo, teve como propadsito
assessorar e atender as demandas dos estudantes licenciandos dos cursos de Geografia,
Letras, Pedagogia, Filosofia e Musica. O servigo esta disponivel por meio do Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA), conforme a Figura 1.

Figura 1 - Ambiente Virtual de Aprendizagem do Nucleo de Tecnologia para Educacgéao.
2
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Fonte: UEMAnet (2016).

OAmbiente Virtual de Aprendizagem (AVA) é um sistema on-line de gerenciamento
de cursos com recursos da Internet, voltados para a EaD. No Nucleo de Tecnologias para
Educacao - UEMAnet foi utilizado o sistema gratuito Moodle como plataforma para o AVA.
Por meio dessa plataforma, o discente pode acompanhar as disciplinas do curso; visualizar
o calendario de disciplinas; obter a versao digital do material didatico; assistir a videoaula;
participar dos foéruns de discussdes propostos pelos professores. Além de tudo isso, o
Moodle permitiu maior interagdo dos educandos com a IES por meio do assistente de curso
do Nucleo de Tecnologias para Educagado (UEMAnNet) possibilitando uma melhor mediagao
do assistente.

Nesta perspectiva, a Educacao a Distancia vem ganhando espaco e difundindo
conhecimento através das tecnologias educacionais, diante disso, surgiu a necessidade de
se pesquisar o papel do assistente de curso no Ensino Superior a distancia do Nucleo de
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Tecnologias para Educacado (UEMAnNet), assim, tém-se como pergunta norteadora: como
o assistente de curso apropria-se da Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao
(TDICs)?

Em resposta a este questionamento, foi possivel notar um caminho linear que
se da desde a criagao do projeto de um curso, passando pela sua aprovagao e findando na
execucao que é apresentada ao estudante, em um primeiro momento, pelo assistente de
curso e a equipe pedagogica.

Dessa forma, esse contato inicial intermediado pelo assistente juntamente com
0 acompanhamento que se estende até a formacgao do discente, evidencia-se o assistente
como agente basilar para o processo de formag&o, uma vez que, apesar dos avangos
tecnologicos e fazendo uso dele, o estudante carece de um olhar que n&o se limita as
configuragdes técnicas, mas que, por outro lado, se interessa por suas individualidades
e necessidades nesse movimento de Educacg&o a Distancia. Assim, compreende-se uma
ligacado entre o assistente, o discente e o acesso ao material didatico e seus desdobramentos
esperados, conforme ilustrado na Figura 2.

Figura 2 - Triade do conhecimento entre assistente de curso, discente e material
didatico na formacao docente.

ASSITENTE DE CURSO

Fonte: Autoria propria (2022).

De acordo com Sansonovicz (2017), as redes de comunicagdo oferecem
possibilidades de mudangas no ensino e na aprendizagem, o que se evidencia principalmente
pelo enorme aumento de ofertas de Educacgéo a Distancia. Este € o momento de analisar,
principalmente a pratica avaliativa nessa modalidade, ja que muitos sistemas educacionais
estdo sendo encorajados a participar desta tendéncia e estdo explorando maneiras
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de oferecer servigos para as populagbes que desejam aperfeicoamento e crescimento
profissional.

Para além da observagao sobre o uso das TDICs, é importante compreender
o0 quanto é benéfico a iniciativa de uma Instituicdo em assegurar a democratizagdo da
educacgao, criando caminhos possiveis aos seus discentes, entendendo que os avancgos
tecnolégicos devem ser apresentados de maneira eficaz, no ritmo do estudante e mediado
por pessoas capacitadas para esta atividade, neste recorte, 0 assistente de curso.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Concluimos que a partir deste estudo, o assistente de curso é fundamental para
a formacéao do licenciado, pois contribui significativamente na prestacdo de servigos que
sao primordiais durante a vida académica do discente. Além disso, o assistente de curso
fornece auxilio e apoio durante os desafios ocorridos na EaD.

O uso das Tecnologias Digitais desenvolvidas mediante ao AVA, sdo pontos
notaveis no ensino-aprendizagem, uma vez que da ao estudante diversas possibilidades
para que este seja protagonista no seu processo formativo, sem ignorar as contribuicées
efetivas das demais equipes.

REFERENCIAS

FONTANA, Fabiana Fagundes; CORDENONSI, André Zanki. TDIC como mediadora do
processo de ensino-aprendizagem da arquivologia. AGORA, Florianépolis, v. 25, n. 51, p.
101-131, jul./dez., 2015.

OLIVEIRA, Meirilayne Ribeiro de et al. Secretaria Académica Virtual: uma experiéncia
de integracao e assisténcia ao aluno da Ead. Goiania, GO: [s.i.], 2013.

SANSONOVICZ, Angela Maria Maboni. Reflexdes acerca do ensino EaD no curso técnico
em secretaria escolar e algumas possibilidades de aprendizagem. Revista TICs & EaD
em Foco. S&o Luis, v. 3, n. 2, jul./dez., 2017.



16

AVALIACAO DE COMPETENCIAS E FLUENCIAS DIGITAIS: um estudo
com professores das Séries Iniciais e Finais do Ensino Fundamental do
municipio de Palmas -TO

Suzana Gilioli C. Nunes'; Else Betania Gomes da Rocha?

RESUMO

O objetivo desta pesquisa foi analisar o nivel de competéncia digital de professores, das séries iniciais
e finais, do ensino fundamental, com base no DigCompEdu “Checkin”. Participaram da pesquisa um
total de 226 professores, distribuidos em 11 (onze) escolas da Rede Publica Municipal de Ensino
de Palmas/TO. Para atingir o objetivo geral realizou-se uma pesquisa exploratéria e descritiva,
com abordagem quantitativa. Para definicdo da amostra realizou-se o calculo através do método
probabilistico do tipo estratificado, proposto por Barbeta (2012). Os resultados demonstraram
que a avaliagao dos professores apresentam um nivel de competéncia digital moderado, nivel B1
Integrador, representado pelo maior percentual diagnosticado. Assim, sugere-se que os professores
utilizem das potencialidades em TDIC, buscando propiciar aprendizagens significativas por meio de
estratégias pedagogicas que atendam aos anseios e necessidades da geracao Z e/ou do aluno de
forma geral, propiciando ao docente a reflexdo e melhoria da sua pratica pedagdgica.

Palavras-chave: Competéncias e fluéncias digitais. Tecnologias digitais. Educacdo. Ensino-
aprendizagem.

1 INTRODUGAO

As tecnologias digitais se expandiram rapidamente em diversos setores da
sociedade, provocando mudangas significativas, especialmente nas formas de produzir, guardar
e recuperar informacgdes. E as escolas, enquanto instituicdes formalmente responsaveis pelos
processos de ensino e aprendizagem, nao podem ficar alheias a tais mudancas.

Essas competéncias, atualmente, tém se tornado um diferencial e até mesmo
um requisito de sobrevivéncia em um mercado global e em constantes mudangas.
Buscando conhecer melhor esse contexto, a pesquisa tem como objetivo: Analisar o nivel
de competéncia digital de professores, das séries iniciais e finais, do Ensino Fundamental,
com base no “DigCompEdu Check-In®".

"Universidade Federal do Tocantins - UFT. E-mail: suzanagiliioli@yahoo.com.br

2 Universidade Federal do Tocantins - UFT. E-mail: else_gr@hotmail.com

3 DigCompEdu “Check-In é uma ferramenta digital de autorreflexdo, que permite aprender mais sobre os
pontos fortes pessoais e as areas onde é possivel melhorar a utilizagéo que se faz tecnologias digitais para
0 ensino e a aprendizagem.
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2 METODOLOGIA

Reuniu-se dados a partirde uma pesquisa do tipo exploratéria descritiva, realizada
por meio de aplicacado de survey. “As pesquisas deste tipo tém como objetivo primordial a
descricao das caracteristicas de determinada populagao ou fendmeno ou o estabelecimento
de relagdes entre variaveis” (GIL, 2008, p. 47). Para abordagem do problema foi utilizada a
pesquisa quantitativa que, segundo Fonseca (2002, p. 20), “[...] se centra na objetividade,
com base na analise de dados, recolhidos com o auxilio de instrumentos padronizados e
neutros”.

Buscando melhor compreender o tema, foi realizada também uma pesquisa
Bibliografica que, segundo Gil (2008, p. 50), “é desenvolvida a partir do material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. Nesta pesquisa, utilizaram-se
sitios digitais, artigos, teses, revistas e livros.

A coleta de dados consistiu em um survey realizado com professores, a fim de
caracterizar o nivel de competéncias digitais em relagdo as TDIC, voltadas para o uso
efetivo no ensino. O instrumento foi composto de uma escala Likert, de 1 a 5, em que as
extremidades séo representadas pelo 1, que representa o nivel maximo de discordancia, e
0 5, o nivel maximo de concordancia em cada questao. Teve 21 afirmativas que abordaram
aspectos sobre as competéncias profissionais, pedagdgicas e digitais dos estudantes. Teve
21 afirmativas que abordaram aspectos sobre as competéncias profissionais, pedagdgicas
e digitais dos estudantes.

A pesquisa survey tem por objetivo produzir descricbes quantitativas sobre
determinada populacao e o fato de usar um tipo de instrumento predefinido, geralmente
um questionario (FINK, 1995). Na pesquisa, foi utilizada a amostra probabilistica do tipo
estratificada, cuja selecdo dos participantes ocorreu aleatoriamente, de acordo com a
estratificacao dos professores participantes em cada escola. Conforme descreve Barbetta
(2012, p. 48), “esta técnica consiste em dividir a populagdo em subgrupos”, denominados
estratos, que guardam em si caracteristicas mais homogéneas do que todo o conjunto
da populacdo. Para o tamanho da amostra fundamentou-se no numero de elementos da
populacao e no erro amostral, que segundo Barbetta (2012, p. 56), “é a diferenca entre uma
estatistica e o parametro que se quer estimar”.

Participaram da pesquisa um total de 226 professores, distribuidos em 11
(onze) escolas da Rede Publica Municipal de Ensino de Palmas -TO, que atendem ao
Ensino Fundamental. Aferramenta usada para aplicagdo dos questionarios aos professores
foi o Google Docs, que tem a capacidade de proporcionar um retorno rapido e pratico dos
respondentes.
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A anadlise foi realizada, com base em trés dimensodes: (i) Competéncias
Profissionais dos Professores; (i) Competéncias Pedagodgicas dos Professores; e (iii)
Competéncias dos Estudantes. Cada dimensdo abrange pelo menos uma area especifica,
perfazendo um total de seis areas, a seguir:

* A primeira area: Motivacao Profissional;

* A segunda area: Recursos Digitais;

* Aterceira area: Ensino e Aprendizagem;

* A quarta area: Avaliacao;

* A quinta area: Capacitacdo dos Estudantes;

* A sexta area: Promogao das Competéncias Digitais dos Estudantes.

As diferentes dimensodes e respectivas areas foram descritas em 21 questdes
com o percentual de 5 alternativas, como ja descritas nos procedimentos metodoldgicos.

A seguir, a Figura 1, Areas of Competences — Source, apresenta as trés
dimensdes, as seis subdimensodes e os titulos dos itens das vinte e duas competéncias
abordadas no questionario.

Figura 1 — Areas of Competences — Source.
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Fonte: Redecker (2017, p. 19).
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Ressalta-se que para cada uma das areas, sao atribuidos niveis de pontos, que
vao de zero para primeira hipétese, a 4 pontos, para a ultima. Neste sentido, a cotagao
total do teste € de 84 pontos, dividindo-se os niveis de competéncias de acordo com o
apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 - Nivel de competéncia digital e respectiva pontuacéo.

Nivel de Competéncia Digital Pontuagao
A1 - Recém-chegados menos de 19 pontos
A2 - Exploradores entre 19 e 32 pontos
B1 - Integradores entre 33 e 47 pontos
B2 - Especialistas entre 48 e 62 pontos
C1 - Lideres entre 63 e 77 pontos
C2 - Pioneiros mais de 77 pontos

Fonte: Dias-Trindade, Moreira € Nunes (2019).

3 APRESENTAGAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

3.1 Analise das Competéncias Digitais

Como se pode observar na Tabela 2, participaram da pesquisa um total um pouco
superior do tamanho minimo da amostra, das 11(onze) UE’s participantes.

Tabela 2 - N° de questionarios entregues para UEs e respectiva taxa de retorno.

Total de docentes Questionarios Taxa de retorno

UEs participantes recebidos %
01-Anténio Carlos Jobim 17 17 100
02- Darcy Ribeiro 08 08 100
03- Henrique Talone Pinheiro 12 12 100
04- Profa. Margarida Lemos 27 27 100
05- Beatriz Rodrigues 14 14 100
06- Daniel Batista 19 19 100
07- Anne Frank 18 18 100
08- Pr. Josimo M. Tavares 36 36 100
09- Anisio Spinola Teixeira 23 23 100
10- Caroline Campelo C. da Silva 25 25 100
11- Euridice Ferreira de Mello 27 27 100
Total 226 226 100

Fonte: Dados da pesquisa (2022).
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Em ambas as UEs procuraram-se aplicar o questionario aos professores de
diferentes areas de conhecimento, adequando-se aos objetivos do estudo e considerando-
se a diversidade dos intervenientes sociodemografico e ocupacional de modo a garantir a
“saturacado” da tematica, quer no nivel de género, escolaridade, série que leciona, vinculo
empregaticio, faixa etaria, quer na forma como se relacionam com as DTIC. Apesar
de, numa primeira fase, verificar que o numero de respondentes do género masculino
€ substancialmente inferior ao do género feminino, distribuidos por séries e vinculo
empregaticio conforme encontra-se sistematizada na Tabela 3.

Tabela 3 - Caracterizacdo dos docentes participantes.

Género Séries Vinculo Empregaticio

Feminino 146 Iniciais 73 Efetivo 161

Masculino 80 Finais 58 Temporario | 65
Ambas 95

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Assim, foi realizada a porcentagem e a média total dos 226 respondentes,
considerando o desempenho dos professores, por niveis de competéncias digitais, conforme
podem ser visualizados na Tabela 4.

Tabela 4 - Porcentagem e média de pontuacgao totais dos niveis de competéncias.

Niveis de Competéncias Frequéncia Porcentagem Média Desvio Padrao
Al - Recém-chegados 26 11.5 14,9615 2,80686
A2 - Exploradores 69 30.5 25,7536 4,19876

B1 - Integradores 80 35.5 39,3375 4,44073
B2 - Especialistas 40 15T 54,8500 3.88653

C1 - Lideres 10 4.4 69,1000 3,90014
C2 - Pioneiros 1 0.4 84,0000

TOTAL: 226 100.0

Fonte: Dados da pesquisa (2022).
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A leitura da Tabela 4 mostra que a maioria dos professores se encontra nos
niveis B1 e A2, Integradores e Exploradores, respectivamente. A soma dos percentuais
representativos destes dois grupos alcanga 66% dos participantes da presente pesquisa.

De acordo com Dias-Trindade e Moreira (2018, p. 633), “os integradores (B1)
experimentam tecnologias digitais numa variedade de contextos e para uma série de
propdsitos, integrando-as em muitas das suas praticas”. Além de utilizar criativamente as
TDIC “esta disposto (a) a expandir o seu repertorio de praticas”. Portanto, em torno de
35% dos participantes da presente pesquisa ja alcangaram um nivel intermediario de uso
das TDIC. Os autores argumentam, ainda, sobre a importancia do “incentivo colaborativo”
para que os Integradores possam ascender do nivel B1 ao B2, ampliando assim, suas
competéncias.

Ja os Exploradores (A2), segundo grupo de maior percentual na pesquisa, “ja
comegaram a usar tecnologias digitais em algumas areas”, mas ainda nao desenvolveram
competéncias para e por meio da “colaboragdo e troca de conhecimentos” com outros
docentes. Cabe destacar que as praticas colaborativas sdo fundamentais para ascender ao
nivel mais elevado de competéncia digital, pois favorece a ampliagao do rol de possiveis
praticas e habilidades digitais (REDECKER, 2017; DIAS-TRINDADE; MOREIRA; NUNES,
2019).

O grupo dos Especialistas (B2) é o terceiro em percentual de representantes
no contexto da pesquisa, apesar de aparecer com um percentual bem menor que o dos
Integradores (B1) e dos Exploradores (A2).

Correlacionando com a pesquisa de Gongalves (2017), os Especialistas seriam
aqueles professores que conseguem integrar as TDIC ao curriculo para desenvolver os
projetos de ensino e aprendizagem, e criar e desenvolver atividades para potencializar a
aprendizagem de seus alunos. E, assim, proporcionam inovagdes tanto no curriculo quanto
nas proprias aprendizagens sobre o uso de estratégias digitais. Os Especialistas precisam
continuar, de forma critica, a desenvolver suas estratégias digitais para alcangar o nivel de
Lider, que ainda esta pouco representado na rede municipal de ensino de Palmas, Tocantins.

Os dados da pesquisa mostram um pequeno percentual de Lideres, isto é,
professores que “possuem uma abordagem consistente e abrangente no tocante a utilizagao
de tecnologias digitais para melhorar praticas pedagogicas e profissionais”, que dominam
uma diversidade de estratégias digitais, sendo capazes de reflexivamente selecionar as
que melhor se adequam ao contexto concreto de aplicagdo. Cabe destacar que, se os
lideres estiverem prontos para experimentar mais um pouco, atingirdo o ultimo nivel, que é
o dos pioneiros (REDECKER, 2017; DIAS-TRINDADE; MOREIRA; NUNES, 2019).
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Correlacionando com as pesquisas publicadas, dentre outros, por Aimeida, Dias e
Silva (2013) e Almeida, Alves e Lemos (2014), o professor que se encontra no nivel de Lider,
juntamente com os Pioneiros (que é o ultimo nivel, o mais desejado e menos representado
no contexto da pesquisa), sdo aqueles que aprenderam a aprender € a ensinar na sociedade
digital. Eles ja conseguem inovar os curriculos escolares alcangando resultados bastante
positivos como descritos por Almeida, Dias e Silva (2013, p. 28): “aumento no interesse e na
participacdo dos alunos [...], desenvolvimento de competéncias de trabalho em equipe, de
investigacao e de produgdes por meio de multiplas linguagens midiaticas”. Estas inovagoes
“evidenciam a reconstrugao do curriculo na pratica social” (ALMEIDA; DIAS; SILVA, 2013, p.
28), ou nas palavras de Almeida, Alves e Lemos (2014, p. 22), desenvolvem o curriculo: “para
além dos espacgos e tempos delimitados da sala de aula [...] contribuem com a interlocug¢ao
entre diferentes culturas e com a formagao ao longo da vida”.

O grupo dos Especialistas (B2) é o terceiro em percentual de representantes
no contexto da pesquisa, apesar de aparecer com um percentual bem menor que o dos
Integradores (B1) e dos Exploradores (A2). Ainda sobre a pesquisa, observa-se que,
apenas 1 (um) dentre os 226 participantes, pode ser classificado como Pioneiro (nivel mais
elevado). Por outro lado, 26 deles se enquadram como recém-chegados, o primeiro nivel
de competéncia digital.

Estes dados mostram que, como membros de uma equipe, tém a oportunidade
de melhorar o uso das tecnologias digitais para o ensino e desenvolver varias agbes para
elevar o seu nivel de competéncia digital.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir desta pesquisa permitiu-se caracterizar o nivel de competéncia em que
se encontram os professores, o nivel B1-Integrador, representado pelo maior percentual
diagnosticado. De modo geral, os dados apresentados sugerem que as escolas envolvidas
no estudo precisam desempenhar um papel educacional fundamental na aquisicao da
fluéncia em TDIC, estando ai incluidos o desenvolvimento de competéncias digitais e de
atitudes relacionadas a este conceito.

Os resultados da analise apontam ainda, que ha fragilidades de conhecimentos
associados a aplicacado das TDIC no processo de ensino, como também nos outros ambitos
da vida, ou seja, o profissional. O que carece assim, da inser¢do de novos recursos
tecnoldgicos que venha atender as necessidades dos docentes e discentes e também como
ferramentas para otimizar o ensino, uma vez que os servicos nesta area sao sinalizados
como insuficientes em relacao as expectativas da comunidade escolar.
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Partindo desta necessidade procurou-se aferir quais seriam as demandas dos
diversos interessados. Identificou-se também, a importancia de uma reformulagcdo na
infraestrutura das escolas, com investimentos em espaco fisico informatizado, com uma
diversidade de recursos multimidia, equipamentos disponiveis com acesso a Internet, para
utilizacao das ferramentas de TDIC e usufruto de todas as possibilidades de acesso, tanto
para professores como para os alunos.
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GEOGAMES: uma pratica pedagdgica inventiva
no ensino e aprendizagem de Geografia

Nelson Luis Eufrasio Junior'; Eliane Schlemmer?; Joao Velasques Paladini®; Isadora
Cardozo Dias*

RESUMO

Este artigo tem como objetivo apresentar e discutir o processo de cocriagao de jogos geograficos
para o ensino-aprendizagem em geografia. A pesquisa apresentada € de natureza qualitativa,
do tipo exploratéria e descritiva, apropriando-se do método cartografico de pesquisa intervengao
para producdo e analise dos dados. Os resultados indicam possibilidades futuras de pesquisa,
viabilizando a promogéao da inventividade no ensino-aprendizagem de geografia.

Palavras-chave: Ensino de Geografia; Pratica inventiva; Cocriagao; Jogos; Ensino Médio.

1 INTRODUGAO

E de fundamental importancia destacar a relevancia do ensino-aprendizagem de
Geografia para o contexto educacional. Tal cenario ocorre devido a importancia da Geografia
como meio social para conscientizagao dos sujeitos quanto ao exercicio da cidadania, nao
apenas para entender como forma fisica e dos espagos, mas também:

Como a substituicdo dessas por uma forma informativa digital-material e
transorganicos, cujos elementos constituintes sdo as tecnologias informativas
digitais, os ecossistemas informativos, elaborados por sistemas de informacéo
geogréfica e territorial. (DI FELICE, 2020, p. 47).

Para Callai (2010), a Geografia € uma ciéncia social e precisa considerar tanto
o estudante quanto a sociedade em que vive, corroborando a importancia dos processos
de formacgéo docente. Quando disponibilizada no curriculo escolar, a geografia possibilita
avancar além das nogdes de localizagao espago-temporal, propiciando a leitura e reflexao
acercado cotidiano em que o(a) estudante(a) esteja inserido(a), bem como sua compreensao
sobre 0 mundo e suas multiplas configuragdes, pois, segundo Santos (1978), a utilizagéo
do territorio pelo povo cria o espacgo.
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O exposto acima encontra eco na Educacao OnLIFE que, segundo Schlemmer,
Di Felice e Serra (2020), se configura como uma Educacao ligada, conectada (On) na
vida (LIFE), cujos processos de ensino e aprendizagem emergem da problematizacao
do mundo/tempo presente e se desenvolvem em atos conectivos transorganicos, numa
perspectiva inventiva, transubstanciada, sustentavel e cidada. Logo, é necessario que
a formagao docente assegure seu carater inventivo, em que sujeitos sejam instigados a
coexistir entre vivéncias e experiéncias a partir da invengao e de problemas, ndo apenas
por uma abordagem de resolugao de problemas. Mas, como a inventividade pode contribuir
no contexto e processo educacional?

A proposta deste artigo é apresentar o ensino-aprendizagem de geografia
a partir da pratica pedagodgica inventiva, mediante a cocriagdo de jogos geograficos.
Para isso, adotou-se como percurso metodolégico o método cartografico de pesquisa
intervengdo (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2015), um estudo de cunho qualitativo, do
tipo exploratério e descritivo.

2 METODOLOGIA

Apratica GEOGames esta fundamentada tedrica e metodologicamente no método
cartografico de pesquisa intervengao, a qual propde que o professor, aqui caracterizado
como pesquisador-cartografo, busque constituir, junto aos estudantes, territorios propicios
a invencgao. A ideia é de que esse habitat possa ser cocriado e vivenciado a partir das
problematizagdes que vao emergindo do mundo/tempo presente, conforme ocorra a
exploracao de diferentes situacdes e pistas criadas pelos estudantes, na medida em que
novos mundos se constituem mediante as cocriagées de jogos com tematica geografica.

Para melhor exemplificacdo do processo de cocriagao, apresentamos a seguinte
sistematizacéo:

e Primeiro Movimento - o problema

Momento em que o pesquisador-cartografo, apds constatagdo prévia de que
0s games encontram-se inseridos no cotidiano das turmas de Ensino Médio, propde a
concepgao de jogos para a aprendizagem geografica. Quando indagados sobre a proposta,
os estudantes deverdo refletir sobre alguma problematica do mundo/tempo presente
associando-a a algum jogo conhecido e apropriado.
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e Segundo movimento - o desenho

Sao definidos critérios para a cocriagao dos mundos, tais como:
- Escolha de um problema do mundo/tempo presente;

- Cocriagao de jogo, narrativa, mecanica e regras;

- Desenvolvimento de protétipo do jogo;

- Construcao do relato de experiéncia e vivéncia dos jogos cocriados.

e Terceiro movimento - 0 processo

Sugere-se que a turma se organize em grupos de até 5 integrantes e definam
os temas a serem abordados na cocriagao dos jogos, devidamente alinhados ao exposto
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), bem como as opg¢des de jogos como, por
exemplo, jogos de tabuleiros, RPGs e games virtuais, objetivando nao haver a delimitagcao
entre o espaco fisico, geografico e o digital, propiciando o coengendramento de espacgos
disponiveis. Em alguns grupos, devido a problematizacdo do mundo/tempo presente
abordada pelo grupo, podera emergir a necessidade de integrar outras disciplinas do
curriculo, agregando assim novos sujeitos ao processo de cocriagao.

e Quarto movimento - a experiéncia

Com os jogos cocriados, é chegada a hora de apresentar para a comunidade
escolar, possibilitando que demais interessados participem da experiéncia de aprender
e(ou) ressignificar conhecimentos curriculares de modo interdisciplinar, mediante o habitar
dos mundos desenvolvidos pelos estudantes.

e Quinto movimento - rumo ao desconhecido

No decorrer do percurso de cocriagdo dos jogos, professor e estudantes
deslocaram-se entre diferentes espagos, na expectativa de produzir subjetividades,
resultando na pesquisa-agao. Logo, “nao existe um sujeito pronto, um sujeito essencial, um
sujeito-fundamento. Em seu lugar existe um processo de construgao e subjetividade por
meio de praticas concretas” (KASTRUP, 2012, p. 56). A opcéo pelo método cartografico de
pesquisaintervencgao, permite que estudantes em processo de cocriagao sejam protagonistas
na construcao do conhecimento, identificando-se também como pesquisadores-cartégrafos.



27

No processo cartografico de pesquisa intervengao, a atengao do pesquisador-
cartografo se modifica em movimentos. O primeiro deles se configura como um rastreio,
um primeiro contato com o territério, sem um alvo definido a ser desbravado. No momento
em que algo chama a atencao do pesquisador-cartégrafo, efetiva-se 0 segundo movimento
da atencéao - o toque, este percebe que existe a necessidade de maior exploragao. A seguir
acontece o terceiro movimento, o pouso, que consiste em confirmar detalhadamente aquilo
que ressaltou a atencao do pesquisador-cartografo. Por fim, a atencédo desloca-se para o
reconhecimento atento, que consiste na analise efetiva, ou seja, na producao de sentido.
Esses movimentos ndo necessariamente completam o ciclo e, em diferentes momentos,
novos rastreios, toques, pousos e reconhecimentos atentos podem ir se abrindo em outros
contextos atencionais.

Com o processo de exploragao de diferentes territorios, ocorre uma reconfiguragéo
destes, podendo emergir a necessidade de novos movimentos e deslocamentos do
pesquisador-cartografo, a fim de redirecionar sua atencdo, uma vez que “aprender é
inventar mundos — e ndo so se adaptar a certo mundo existente” (KASTRUP, 2012, p. 53).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi realizado um seminario nas turmas para promover o didlogo entre estudantes
e realizar a devolutiva dos jogos. Os alunos socializaram os conhecimentos e resultados
obtidos, bem como relataram suas experiéncias no processo de invengao dos jogos.
Destacaram a vivéncia como positiva, devido a possibilidade de construir algo diferente
no contexto educacional. Ou seja, a invengéo proporcionou uma experiéncia significativa.
Saber geografia somente ndo basta, € necessario compreender as relagdes estabelecidas
entre natureza e sociedade e seus processos, além de a reconhecer enquanto ciéncia
social, pois “todas essas subjetividades fazem parte de uma rede que é constituida através
de praticas concretas, praticas que sdo, ao mesmo tempo, cognitivas e existenciais”
(KASTRUP, 2012, p 56).

Nesse sentido, a aprendizagem inventiva na escola tem o poder de ressignificar
as relagdes entre sujeitos e saberes, com foco em uma aprendizagem significativa e
abrangente. Ela possibilita realocar os conhecimentos vistos anteriormente sob um

determinado aspecto, agora em um novo contexto, evidenciando tais saberes necessarios
para o pleno exercicio da cidadania.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Faz-se necessario que o professor realize constantemente uma reflexao sobre
sua pratica e perceba quais pontos necessitam ser reorganizados, quais devem ser
abandonados, objetivando inventar problemas e solucdes para sua pratica. E a partir da
formacao inventiva que os professores podem refletir sobre os desafios e as possibilidades
encontradas em diferentes estagios de sua pratica pedagdgica, promovendo mudangas
que sejam efetivas para a construgcéo de saberes junto aos alunos.
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OS IMPACTOS DO CURSO “AGENDA 2030, OS ODS E NOS” PELA
PERCEPCAO DOS ESTUDANTES: experiéncia de uso da plataforma de
cursos abertos Eskada da UEMA

Kilton da Silva Calvet'; Laryssa Maria Coelho Neves?; Shirley Ribeiro Carvalho?

RESUMO

O estudo pretendeu averiguar os impactos do curso “AGENDA 2030, OS ODS E NOS” oferecido
por meio da plataforma de Cursos Abertos Eskada da Universidade Estadual do Maranhao, pela
percepcao dos estudantes. Trata-se de um estudo descritivo, exploratorio e, para a analise dos
dados, utilizou-se a referida plataforma, considerando a organizagcdo do curso, os conteudos e
questionario de avaliacado respondidos. Dos resultados encontrados, constatou-se a importancia
dos cursos abertos com uso de multiplas midias e suas diversas linguagens oferecidas em tépicos
para facilitar o acesso e engajamento dos estudantes, bem como a alta taxa de concluséo e alcance
em diferentes paises.

Palavras-chave: MOOCS; Ambiente Virtual de Aprendizagem; Moodle; Estudantes.

1 INTRODUGCAO

Os MOOQC:s (sigla para Massive On-Line Open Courses, em portugués Cursos
On-line Abertos e Massivos) se configuram como exemplos de inovagao digital que permitem
0 acesso ao conhecimento através da expansdo do processo educacional mediado por
tecnologia. Os cursos abertos representam uma forma de realizar uma educagéo aberta,
inovadora e flexivel.

A Universidade Estadual do Maranhdao (UEMA), considerando oferecer cursos
de atualizacado e/ou aperfeicoamento on-line, para o desenvolvimento de competéncias
e habilidades em diferentes areas de conhecimento e, também, para democratizacdo da
educacao, implementou a plataforma de Cursos Abertos Eskada, intermediada pelo Nucleo
de Tecnologias para Educacao (UEMAnNet). Atualmente, a plataforma conta com quase 780
mil inscritos e 50 cursos disponiveis, acessados em todo o territério nacional e em outros
95 paises.
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Os cursos abertos sado desenvolvidos centrados em modelos flexiveis e
permissivos pautados em materiais que possam ter alto poder participativo e apresentam
um potencial de interagao e interatividade nas plataformas virtuais. A relevancia dos cursos
abertos se configura também pela possibilidade de aproximar os estudantes de temas de
grande pertinéncia social. Dentre esses temas, o desenvolvimento sustentavel tem ganhado
visibilidade pela magnitude e impacto na vida das pessoas e sociedades. A Agenda 2030,
por exemplo, € uma tematica consolidada de interesse publico e tem se expandido com
mais intensidade, contando com o apoio das tecnologias digitais e, em especial, com os
ambientes abertos de aprendizagem.

Nesse sentido, esse estudo teve por objetivo apresentar os impactos do curso
“AGENDA 2030, OS ODS E NOS”, oferecido por meio da plataforma de Cursos Abertos
Eskada, pela percepgéo dos inscritos e concluintes, considerando a organizagao do curso,
os conteudos e utilizacdo de recursos por meio do ambiente virtual Moodle.

2 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada no curso “AGENDA 2030, OS ODS E NOS”, disponivel
pela plataforma Eskada desde 28 de julho de 2021. O curso possui 60h e trata sobre os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, sua interligagdo e aplicagdo na rotina das
pessoas, visando atingir o desenvolvimento sustentavel, conforme proposta da Agenda
2030.

Para obtencao dos resultados desta pesquisa, foram analisados dados sobre
a organizagao do curso e os conteudos disponibilizados. Foram considerados o alcance
geografico e os relatos dos concluintes quanto a utilizagao de recursos. O estudo assume
um carater descritivo e exploratério, de abordagem qualitativa, pois visa promover uma
maior aproximagao com o tema escolhido (GIL, 2012).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Desde o lancamento, o curso conta com 2.404 inscritos, dos quais 1.179 ja
emitiram certificado de conclusao, ou seja, 49,04% dos participantes. Sobre o perfil dos
estudantes, foi possivel identificar que 43% possuem idade entre 26 e 40 anos, enquanto
as faixas etarias de 18 a 25 anos e 41 a 60 anos compdem 27% cada, conforme Grafico 1.
Em relagao aos paises de residéncia, estdo Angola, Bulgaria, Brasil, Colémbia, Cuba, Cabo
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Verde, Espanha, Guiné-Bissau, Japao, Mogcambique, Peru, Portugal e Uruguai. Quanto a
ocupagcao dos inscritos, 44% sao estudantes e 17% sao professores.

Grafico 1 - Participantes por faixa etaria.
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Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Esses dados revelam que nossa condigao habitativa mudou nas ultimas décadas;
segundo Schlemmer, Di Felice e Serra (2020), n6s nao habitamos mais apenas espagos
e territorios fisicos, mas um novo tipo de territorialidade informatizada, acessivel apenas a
partir de dispositivos e arquiteturas informativas digitais.

Em relagao a organizagao do curso (Figura 1), o percurso formativo foi organizado
em topicos de modo a possibilitar ao cursistaidentificar com facilidade a estrutura. Os recursos
mais utilizados sdo videoaulas, e-book, resumos, artigos, livros, textos cientificos, entre
outros materiais. A cada etapa concluida, pontos sdo acumulados e feedbacks automaticos
sdo apresentados. Dessa forma, acredita-se que os processos de ensino e aprendizagem
podem ser potencializados por meio de apropriacédo de ambientes e plataformas digitais e
on-line.
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Figura 1 - Organizagao do curso no AVA (Modulo |).
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Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

No questionario de avaliagao do curso, quando perguntados sobre as dificuldades
encontradas no uso dos recursos digitais, 81% afirmaram nao ter enfrentado nenhuma
dificuldade, 14,5% apontaram alguma dificuldade e 4,5% n&o souberam responder.

Por fim, entre as justificativas para a experiéncia positiva, 98% dos participantes
do curso mencionaram que a tematica apresentada foi relevante e 95% que os conteudos
foram suficientes para alcangar os objetivos propostos no curso. Cabe ainda destacar que
96% dos participantes afirmaram que recomendariam o curso para um amigo.

Sobre os dados apresentados, a maior parte afirma nao ter dificuldade em realizar
0 curso e consideram a apresentacao da tematica e os conteudos relevantes. Percebeu-se
que optar pela estrutura do desenho didatico de curso on-line contextualizado, com uso de
diferentes midias, contribuiu para diversificar as formas de comunicacao e representagao
do conhecimento e foi significativo para o processo de aprendizagem (FILATRO, 2004).

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Como se vé nos resultados apresentados, cursos baseados em MOOCS podem
atingir alto nivel de qualidade e alcangcar um grande numero de pessoas, em diferentes
paises, desde que planejados adequadamente.
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Quanto as percepgdes acerca do curso, os participantes destacam positivamente
a apresentagao da tematica, os conteudos e a facilidade em interagir com os recursos
disponibilizados na plataforma, o que colabora com o letramento digital em rede.
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ENSINO HiBRIDO E EDUCAGAO HIiBRIDA: Websérie Escutagoes -
Educacao Digital em Rede em Tempos de Pandemia

Ana Maria Marques Palagi';Joao Velasques Paladini?; Eliane Schlemmer?

RESUMO

Este artigo objetiva compreender os conceitos de ensino hibrido e educagao hibrida, vinculado
a pesquisa Transformacgao Digital da Educagéo: Ecossistemas de Inovacao em contexto hibrido
e multimodal. Sua abordagem € quanti-qualitativa, os dados foram produzidos a partir da
WEBSérie EscutACOES: Educacéo Digital em Rede em Tempos de Pandemia: dialogos nacionais
e internacionais, de 2020 a 2022. As palavras de busca foram hibrido, hibrida e hibridismo. A
fundamentagéo, delineada na educagéo hibrida, deu-se em Schlemmer (2019), Schlemmer e
Moreira (2019), entre outros. Os resultados nas verbaliza¢des apontaram a compreenséo de ensino
hibrido como processos de ensino e de aprendizagem ofertados em diferentes espagos geograficos
e tempo. As contribuicdes estdo na apresentagcdo e compreensao do conceito de ensino hibrido
e educacao hibrida para que possa contribuir na elaboragao de politicas publicas no contexto da
educacéo digital.

Palavras-chave: Educacao digital; Pandemia; Ensino hibrido; Educagéao hibrida.

1 INTRODUGAO

No contexto da Pandemia do Covid-19, a Portaria do MEC n°. 343 de 17 de
margo de 2020, substituiu as aulas presenciais por aulas que utilizem meios e tecnologias
de informagao e comunicagao, o que perdurou até novembro de 2021. Em maio de 2020,
o Grupo Internacional de Pesquisa Educacgao Digital - GPe-dU/Unisinos/CNPq, por meio
da RIEONLIFE (com tema: uma rede para potencializar a emergéncia de uma educagao
OnLIFE), iniciou o movimento WEBsérie EscutACOES: Educacdo Digital em Rede em
Tempos de Pandemia: dialogos nacionais e internacionais.

A volta dos alunos a escola se da apdés 19 meses, mesmo que de forma
escalonada, para essa oferta, algumas terminologias foram adotadas como modelo misto
e/ou ensino hibrido. A pesquisa, entao, apresenta o seguinte problema: Em que consiste
o Ensino Hibrido, presente na WEBsérie EscutACOES: Educagdo Digital em Rede em
Tempos de Pandemias: dialogos nacionais e internacionais e o conceito de Educacao
Hibrida pelo GPe-DU? Seu objetivo € compreender os conceitos que emergem sobre
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ensino hibrido e educacéao hibrida, possibilitando contribuicbes na construgao de politicas
publicas no contexto da educacéao digital.

2 METODOLOGIA

A pesquisa apresentada em sua abordagem, como quanti-qualitativa no qual o
instrumento investigativo sdo os dados produzidos nos resultados das falas da WEBsérie
EscutACOES: Educacédo Digital em Rede em Tempos de Pandemia: didlogos nacionais e
internacionais, nas 27 lives realizadas, por meio da participagdo da entidade ndo-humana

Software Transcriptor e MAXQDA, com as seguintes etapas:

Figura 1 - Percurso Metodoldégico.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2022).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

As atividades presenciais fisicas, suspensas em margo de 2020, foram retomadas
apenas em agosto de 2021. Entre a suspensao e o retorno, a educagao, neste periodo,

teve inicialmente sua organizagao totalmente remota (digital ou analdgica) e, em seguida,
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o retorno gradual aos espacos fisicos da escola fez com que as instituicdes tivessem um
novo desafio com parte dos estudantes em sala — presencial fisico; parte no presencial on-
line, e ainda outros em atividades impressas. A essa oferta denominou-se ensino hibrido,

modelo hibrido, formato hibrido pelos segmentos ouvidos nesta pesquisa.

Primeiramente, esta pesquisa buscou saber como a terminologia hibrida esteve
presente nas verbalizagdes dos segmentos Secretaria Estadual de Educacédo e das
UNDIMEs. As entradas (cédigos) foram hibridos, hibrida e hibridismo, com 90 ocorréncias.
Foram compreendidas, em 90%, como modo simultaneo de oferta do ensino no periodo de

pandemia, conforme Quadro 1.

Quadro 1 - Exemplos de verbalizagbes dos termos Hibrido e Hibrida.

Semelhancas Exemplo de verbalizacoes

Agora, pés-pandemia caminhar para um modelo mais hibrido. Né?

Entao, nés tivemos ai um plano de retomada das atividades escolares presenciais e
ensino hibrido.

Modos de oferta Mas a gente ainda vem com muitos desafios. Um deles é a retomada das aulas do

modelo hibrido [...]

[...] de julho ali por agosto nos fizemos o planejamento pré-retorno as atividades
presenciais num formato hibrido

Fonte: Organizado pelos autores (2022).

No percentual de 90%, as verbalizagdes apontaram a compreensao de ensino/
modelo/formato hibrido como a oferta de atividades realizadas presencialmente fisica e
atividades realizadas remotamente, sejam por meios digitais ou analdgicos (atividades
impressas).

No Quadro 2, os exemplos de verbalizagbes apontam compreensdes e
questionamentos sobre o termo hibrido e suas variantes.
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Quadro 2 - Exemplos de compreensoes e questionamentos de Hibrido.

Semelhancgas

Exemplo de verbaliza¢des

Compreenséo e

conceito

questionamento sobre o

[...] Também a gente sabe que no ensino tem os modelos de ensino hibrido.

[...] a gente td chamando de ensino ndo presencial e ensino hibrido.

[...] E tem que se abrir esse leque desse ensino hibrido e entender que nds
podemos ampliar esse ensino.

E hoje a gente ja pode usar esse termo visto que o proprio € no Conselho
Nacional, no onze traz esse conceito HIBRIDO, que € essa possibilidade
de usarmos, né? E estarmos em momentos presenciais e ndo presenciais,
utilizando as midias possiveis e ao mesmo tempo a possibilidade de chegada
de materiais e fisicos a todos os alunos e ai termos entradas em radio e
tudo isso é possivel ser algo que nés daremos continuidade e entendemos
também, que pra esse momento e as indicagdes que estamos.

Fonte: Organizado pelos autores (2022).

Enquantono Quadro 1, se fazreferéncia apenas a oferta, no Quadro 2, € sinalizado

que ha a compreensio do termo na mesma direcdo de oferta simultédnea. A verbalizagao

elou a compreensdo do termo Hibrido nas EscutACOES vao em direcdo apontada por
Christensen, Horn e Staker (2015 apud CARDOSO; SILVA, 2020, p. 4),

O ensino hibrido € um programa de educacgao formal no qual um aluno aprende,
pelo menos em parte, por meio do ensino on-line, com algum elemento de controle
do estudante sobre o tempo, lugar, modo e/ou ritmo do estudo, e pelo menos em
parte em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua residéncia.

Nao houve ocorréncias com a expressao educacao hibrida ao longo das 27 lives
da WEBsérie EscutACOES: Educacgéo Digital em Rede em Tempos de Pandemia: didlogos
nacionais e internacionais. Para Schlemmer (2022, p.149) ao tratar sobre educacéo hibrida,
define-a como o imbricamento/acoplamento/ coegendramento dos:

1. Espacos (geogréficos e digitais), incluindo o proprio espaco hibrido; 2. Tecnologias
(analdgicas e digitais) que juntas favoregcam a presenca, a comunicag¢do e o ato
conectivo entre entidades humanas e ndo humanas; 3. Presengas (fisica, digital
— perfil, personagem, avatar, prop, por webcam ou ainda por holograma), com
presencgas digitais de entidades ndo humanas, tais como: autbmatos, agentes
comunicativos, NPC, dentre outros, portanto, presengas plurais; 4. Linguagens
(textual, oral, gestual, gréfica, computacional e metaférica); 5. Tempos (sincronos
e assincronos); 6. modalidades presenciais fisica e on-line, podendo hibridizar
Electronic Learning, Mobile Learning, Pervasive Learning, Ubiquous Learning,
Immersive Learning, Gamification Learning e Game Based Learning. Dessa forma,
constitui uma outra forma de pensar e fazer educacgéo e; 7. Culturas (digitais, pré-
digitais, tribais, eruditas, dentre outras).
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Encontramos, entdo, a constituicdo da educacdo hibrida para além das
compreensdes em que consideram apenas a delimitagdo de tempo e espagos, quando e
onde as atividades sao ofertadas.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

O periodo da pandemia trouxe desafios e aprendizagens significativas frente
a Educacéo digital. Sua oferta que inicialmente foi denominada de Educacao a distancia
ficou cunhada como remota, ao mesmo tempo em que o retorno gradativo dos estudantes
se denominou ensino/oferta hibrido. Essa pesquisa responde ao seu objetivo, trazendo
compreensdes do ensino hibrido e da educacéao hibrida. Evidenciou também que o ensino
hibrido compreendido como formato da oferta no espaco e tempo, ndo se constitui uma

terminologia errénea.

Enfim, a compreensao das terminologias ensino hibrido e educagéo hibrida ndo
sdo apenas questbes semanticas, mas necessarias a ciéncia, para que possa contribuir

para a elaboragao de politicas publicas no contexto da educacao digital.
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JOGO ‘JORNALISTANDO’: avaliagcdo de um modelo de jogo digital
educacional para o ensino do jornalismo

Selma Maria Gongalves Cavaignac’; Luis Borges Gouveia?

RESUMO

A sociedade atual exige que a educacao prepare o aluno para enfrentar novas situagbes a cada
dia. O cenario de transicao/transformacao dos saberes, do trabalho e do conhecimento mudou
profundamente os processos de educacao e formacdo. Compreende-se que, nesse contexto,
educacao e tecnologias sdo indissociaveis. Por isso, o objetivo deste trabalho é apresentar os
resultados da avaliacdo de uma proposta de jogo educacional digital para o ensino do jornalismo.
Parte-se de um estudo de caso realizado com 100 alunos do primeiro e segundo periodos do
curso de jornalismo de uma universidade particular, localizada em Sao Luis (MA). A partir dos
dados coletados, através do questionario, percebeu-se que o jogo atingiu os objetivos inicialmente
tragados: promoveu motivagdo, engajamento e percepgao de aprendizagem. Percebeu-se que os
resultados validam o jogo educacional digital “Jornalistando” como um método eficaz de ensino de
conteudos curriculares especificos dos cursos de graduagao em Jornalismo.

Palavras-chave: Jogo digital; Ensino; Aprendizagem; Jornalismo.

1 INTRODUGAO

Cada vez mais, as instituicbes de ensino e os educadores necessitam de um
ambiente de aprendizagem que compreenda diferentes maneiras de ensinar, com praticas
alternativas e modelos personalizados, que propiciem uma aprendizagem autbnoma e
efetiva. Nesta perspectiva, torna-se fundamental a discussao sobre os métodos de ensino,
pois um dos desafios do Ensino Superior € conviver com o moderno, considerando-se o
avancgo da tecnologia na educacgéao. Portanto, a inser¢cao das Tecnologias da Informagao e
Comunicacéao (TIC) no Ensino Superior deve ser compreendida em conjunto com novas
oportunidades para se repensar e redesenhar novas praticas de ensino. A educagao para o
novo milénio confere as TICs a funcao de disseminadoras de conhecimento, enriquecendo
0 ensino com recursos de multimidia, interacdo e simulagdes. E nessa perspectiva que,
neste estudo, investigou-se o uso dos jogos educacionais digitais como método auxiliar de
ensino na graduagao em Jornalismo.

"Universidade Fernando Pessoa (UFP/PT). E-mail: scavaignac@gmail.com
2Universidade Fernando Pessoa (UFP/PT). E-mail: Imbg@ufp.edu.pt
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Boller (2018) destaca que os jogos tém alta capacidade para divertir e entreter
as pessoas, a0 mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por meio de ambientes
interativos e dinamicos. A mesma autora menciona que os jogos seguem um modelo didatico
centrado no aluno para deixa-lo em um papel mais ativo com o “aprender fazendo”, ao invés
de “aprender ouvindo”. Moita (2007) ressalta que a utilizagdo de jogos no ensino pode
contribuir para alcangar objetivos relacionados a cognigao, a socializagao e a criatividade.
A mesma autora ainda menciona, que o jogo também ganha espago como um instrumento
pedagdgico que pode levar o professor a condicao de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem.

2 METODOLOGIA

Para este estudo utilizou-se como estratégia de pesquisa o estudo de caso,
definido por Yin (2014, p. 32), como: “Uma investigagdo empirica que investiga um
fendmeno contemporéneo dentro de seu contexto da vida real”. Em vista disso, o processo
metodoldgico de avaliagdo do jogo “Jornalistando” considerou a reagédo dos alunos apos
jogarem, com base em trés aspectos: experiéncia do usuario, motivagao e aprendizagem.
A partir desses pontos, buscou-se identificar se o jogo “Jornalistando” foi facil de entender
€ usar, se 0 seu uso se constituiu em uma experiéncia prazerosa e, por ultimo, se propiciou
a aprendizagem dos conteudos abordados.

Como embasamento, levou-se em consideragao o modelo de avaliagao de jogos
digitais proposto por Savi (2011). O questionario para coleta de dados foi composto por 15
afirmacdes avaliativas fechadas. As assercdes foram avaliadas e pontuadas de 1 a 5 na
escala Likert (julgamento 1: concordo totalmente, 2: concordo, 3: ndo sei, 4: discordo, 5:
discordo totalmente). A amostra foi formada por 100 estudantes dos 1° e 2° periodos do
curso de Jornalismo de uma universidade particular, localizada em Sao Luis (MA).

Para o desenvolvimento do jogo “Jornalistando”, levou-se em consideragéo o
arcabouco tedérico sobre o uso dos jogos na educagao, além dos modelos que orientam
a criagao de jogos educacionais digitais, ao considerar que esse tipo de jogo precisa,
sobretudo, propiciar a aprendizagem. Para tanto, no processo de desenvolvimento os
objetivos de aprendizagem foram definidos com base na Taxonomia de Bloom. Em relagao
aos conteudos abordados pelo jogo, relacionam-se ao processo de produgao da noticia,
envolvendo as etapas de apuracéao, classificacdo e verificacdo das fontes de informacgao,
selecao de informacdes e redacao da noticia.
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O jogo foi utilizado como estratégia de ensino durante o periodo de aulas remotas,
em decorréncia da pandemia de Covid-19. O contato com os alunos participantes se deu
através da plataforma Teams, da Microsoft, utilizada pela instituicdo de ensino para ofertar
as aulas remotas. Inicialmente, fez-se uma aula expositiva sobre o processo de produgao
noticiosa no jornalismo. Em seguida, utilizou-se o jogo “Jornalistando” para propiciar a
pratica do conteudo. Disponibilizou-se o link para o download do jogo, e os alunos utilizaram
0s seus smartphones para jogar. Ao final da atividade, foi disponibilizado o link para acesso
ao questionario, no intuito de que os alunos pudessem fazer a avaliagao do jogo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de avaliagdo do jogo “Jornalistando”, conforme ja mencionado,
baseou-se na percepcdo dos alunos sobre a experiéncia do usuario, motivacdo e
aprendizagem. No que se refere aos jogos educacionais digitais, n&o € possivel considerar
suficiente que o jogo seja apenas didaticamente adequado e promova a aprendizagem,
ele também precisa ser capaz de motivar os alunos a estudarem e proporcionar uma
boa experiéncia. Nesse sentido, a experiéncia do usuario refere-se a interagdo entre um
individuo e o jogo, mediada por uma interface, isto €, um elemento posto entre o usuario e

uma estrutura interativa.

Os estudos sobre os jogos educacionais digitais apontam que o principal aspecto
que diferencia esses artefatos das ferramentas educacionais comuns € a motivagao que eles
sao capazes de promover nos aprendizes. No entanto, este diferencial pode nao ser atingido
se o0 jogo apresentar uma interface mal elaborada e, consequentemente, uma usabilidade
ruim, fatores que irdo prejudicar a experiéncia do jogador €, em sequéncia, a motivacao e
o aprendizado. O resultado da avaliagao da experiéncia do usuario do jogo “Jornalistando”
revelou que 99,11% dos estudantes reagiram satisfatoriamente a utilizagdo do jogo, por
serem faceis de manusear, além de proporcionarem uma experiéncia prazerosa. Esses
resultados foram reforgados mediante a avaliagao quanto a identificagao dos alunos com a
utilizagdo do game. Nesse aspecto, 99,5% dos respondentes afirmaram que gostariam de
utilizar jogos para aprender outros conteudos.

Diante desses resultados, considera-se que o “Jornalistando” atingiu as
premissas basicas estabelecidas por Novak (2010, p. 46) onde diz que: “E primordial que o
jogo seja facil de usar, amigavel para navegar e, principalmente, atenda as necessidades e

0s anseios dos usuarios na hora de executar suas tarefas”.
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A interacdo € um fator essencial para captar a atengdo de estudantes para
determinado conteudo. Logo, se a experiéncia interativa com o jogo educacional for
insatisfatoria € bem provavel que os alunos nao ficarao motivados a prestar atencgao
no mesmo. A avaliagdo da motivagdo do jogo “Jornalistando” seguiu 0 modelo proposto
por Keller (2009), e os resultados demonstraram que 95,45% dos alunos conseguiram

compreender facilmente a interagao proposta pelo “Jornalistando”.

Quando se analisou as questdes que correlacionavam o conteudo do jogo a
atencéo do jogador, obteve-se um percentual de 100% de opinides positivas, o que significa
que o conteudo do jogo “Jornalistando” foi suficientemente relevante e interessante para

prender a atengao dos alunos.

Aandlise dosfatores de aprendizagem do “Jornalistando” baseou-se na Taxonomia
de Bloom. Utilizou-se trés parametros para essa avaliagcdo: aplicacdo, compreensao e
conhecimento. Os resultados revelaram que o jogo cumpriu 0s objetivos de aprendizagem
definidos, obtendo 100% de avaliagdes positivas. Em sintese, percebeu-se que os alunos
concordaram sobre o aprendizado ter sido um beneficio do “Jornalistando”. Concluiram
gue o jogo auxiliou na compreensao e aplicagdo dos conteudos relacionados a produgao

da noticia.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Através deste estudo percebeu-se que a utilizacdo de jogos como método de
ensino para aprendizes pertencentes a geragao de nativos digitais oportuniza a esse
publico uma forma mais equiparada ao estilo deles aprenderem. Considerando-se que
a aprendizagem baseada em jogos digitais fundamenta-se na premissa de que o ato de
ensinar e aprender pode ser prazeroso e divertido, com a utilizagdo do “Jornalistando”
conseguiu-se despertar o interesse dos alunos com uma metodologia envolvente, ludica
e desafiadora. Para além disso, objetivou-se abordar o conteudo de maneira diferente,
favorecendo a tomada de decisdes, o raciocinio logico, a analise de resultados e a revisita
a conceitos.

A partir deste estudo considera-se importante um repensar das praticas
pedagogicas nos cursos de graduacgao em Jornalismo. Essa perspectiva € o ponto de
partida para serem pensadas e desenvolvidas estratégias de ensino mais alinhadas ao
perfil dos alunos da atualidade e ao novo contexto mercadolégico do jornalismo, aspectos
que devem servir de referéncia para nortear as praticas educativas.
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A GAMIFICA(_T,AO EM CONTEXTO EDUCACIONAL DE ESTUDANTES
SURDOS: inclusao e sustentabilidade

Lilian de Sousa Sena’; William Cardoso Dias?; Rosane Ferreira Macedo?; llka Marcia
Ribeiro de Souza Serra*; Eliane Schlemmer?®

RESUMO

Esta é uma pesquisa de abordagem qualitativa, do tipo estudo de caso, que se utiliza de observacao
participante e entrevista semiestruturada para analise de dados. O objetivo do estudo é analisar a
utilizacao da gamificagdo em contexto educacional, como estratégia para o ensino-aprendizagem
de Quimica, com estudantes surdos, matriculados no segundo ano do ensino médio, numa
proposta pedagdgica gamificada, que visa proporcionar uma relagao inclusiva e sustentavel com
0 meio ambiente, a partir da reciclagem de 6leo de cozinha para a producao de sabao. O estudo
foi desenvolvido em uma escola estadual regular e concentra-se em apresentar a perspectiva
de intérpretes de Lingua de Sinais e docentes acerca da Gamificagcdo em contexto educacional.
Os resultados demonstram que a Gamificacdo possibilita a interagdo entre surdos, ouvintes e
tecnologias, efetivando a inclusdo educacional, além de estimular a aplicagcdo de conhecimentos
tedricos na relagao pratica com o meio ambiente numa relagado de desenvolvimento sustentavel.

Palavras-chave: Inclusao de surdos; Gamificagao; Aprendizagem; Sustentabilidade.
1 INTRODUC}AO

A inclusdo educacional de pessoas surdas em escolas regulares € um processo
guevemacontecendogragas as politicas publicasinclusivas, frutos dereivindicagbes aolongo
dos anos. Conhecer o aparato legal sobre a inclusao e diferentes estratégias educacionais
para efetivar o desenvolvimento e a aprendizagem de Surdos € uma necessidade, pois,
somente a partir de 2015 os cursos de formagao de professores passaram a oferecer a
disciplina de Lingua de Sinais, pois ha muitos profissionais que atuam com este publico e
estdo aprendendo na pratica sem base teorica.

Ademais, com o avanco das tecnologias digitais na vida social e escolar
dos estudantes, o acesso a informagdo e as metodologias de ensino mais interativas e
atraentes, como o uso de jogos educacionais, impactam na relagdo com a escola e os
meétodos tradicionais de ensino. Nesse sentido, a aquisicdo de competéncias digitais e
o0 conhecimento sobre as politicas inclusivas e educacionais vigentes é importante para
que os profissionais se aproximem da realidade dos estudantes e possam desenvolver
estratégias de ensino que potencializem o aprendizado e promovam a inclusdo. Assim,
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o problema que da origem a este estudo é: como a Gamificagdo pode contribuir para a
inclusdo de estudantes surdos e a educacéao sustentavel?

Analisando o contexto e buscando estratégias que pudessem auxiliar na inclusao
e aprendizagem de estudantes surdos, baseando-se nos pressupostos de, dentre outros
autores: Schlemmer (2014, 2018), Skliar (2001) e Pimentel (2018, 2022), nasce a hipbtese
de que a Gamificagao pode ser apropriada, enquanto estratégia didatico-metodoldgica, para
instigar o engajamento e a colaboragéo na aprendizagem entre os educandos, viabilizando,
entdo, a inclusdo educacional de surdos e ouvintes.

Partindo dessa premissa, esta investigagdo tem como objetivo geral analisar
a Gamificagdo como estratégia pedagdgica inclusiva de estudantes surdos, na relagao
sustentavel entre conhecimento e pratica.

2 METODOLOGIA

Esta pesquisa segue a abordagem qualitativa por permitir ao pesquisador
a imersdao em diferentes possibilidades que contribuem para o entendimento do que
€ pesquisado e, enquanto metodologia, estrutura-se como estudo de caso e inspira-se
no método cartografico (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2020) que pressupde uma
orientagcao do trabalho do pesquisador a
partir da observacado participante. O principal dispositivo utilizado foi a entrevista
semiestruturada com trés professores de estudantes surdos.

A proposta gamificada organizou-se em etapas. No primeiro momento, foi
idealizada a disciplina eletiva “Reciclar para ndo contaminar” para trabalhar os componentes
curriculares de Quimica. A aplicagdo da proposta aconteceu em 12 (aulas) de 100min cada,
tendo inicio em margo e finalizando em junho de 2022. A sala de 40 (quarenta) estudantes
foi dividida em duas equipes, utilizando-se da narrativa de serem empresas concorrentes.
Algumas aulas aconteceram com a turma dividida em metades. Enquanto um grupo de
educandos ficava no laboratério de Quimica e outro grupo ficava em sala.

A partir da divisdo entre as equipes, foram estabelecidas a meta e as missoes.
A meta é produzir sabao com 6leo de cozinha reutilizado, preservando assim o meio
ambiente e aplicando os conhecimentos adquiridos nas aulas. As missdes foram: manter a
assiduidade, criar logomarca da “empresa”, resolver questoes propostas com maior numero
de acertos, elaborar video para midias sociais, coletar o maior numero de 6leo de cozinha
para ser reutilizado e por fim produzir sabao de boa qualidade. Todas as pontuagcdes eram
registradas em um placar, confeccionado pela turma. A figura a seguir demonstra algumas
etapas da proposta pedagogica.
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Figura 1 - Estudantes realizando desafios.

Fonte: Arquivo para pesquisa (2022).

A imagem A demonstra a atividade pratica em laboratério com o objetivo de
analisar a alcalinidade do 6leo de cozinha. Na proposta gamificada, a associagao entre
teoria e pratica protagonizada pelos estudantes potencializam a aprendizagem e estimulam
a colaboragao entre os educandos. A imagem B registra a realizagdo da missédo de gravar
videos conscientizando sobre a importancia de preservar o meio ambiente. Ao possibilitar a
reflexao sobre questdes ambientais, a proposta contribui para que os estudantes analisem
criticamente os problemas sociais e sobre o seu papel na sociedade.

A culmindncia da proposta foi a exposicdo do trabalho na “Feira de
Sustentabilidade”, evento que foi acessivel a toda a comunidade escolar. A avaliagao
da aprendizagem aconteceu durante todo o processo de desenvolvimento da disciplina,
observando os niveis de participagdo, engajamento dos educandos e aplicagao pratica dos
conteudos trabalhados.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Emum contexto escolarinclusivo, buscar estratégias que estimulem a colaboragao
entre os estudantes é fundamental para que as individualidades sejam reconhecidas e
validadas. A proposta gamificada proporcionou a interagéo entre os educandos, professores,
comunidade, tecnologias e meio.
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Tendo como objetivo analisar a Gamificagdo como estratégia pedagdgica
inclusiva de estudantes surdos e a relagao sustentavel entre conhecimento e pratica, as
entrevistas com os colaboradores demonstraram que foi uma experiéncia exitosa. Segundo
os colaboradores:

“Nessa estratégia ai, diferente das aulas tradicionais, foi mais atrativo para eles,
pode ter estimulado mais. Eu né&o sei dizer o que levou até a escolha dessa eletiva,
mas posso dizer que a motivagédo deles € visivel, a interagdo com os colegas e
professores melhorou”. (COLABORADOR A).

“A disciplina é uma disciplina préatica. Entdo o objetivo era produzir um sab&o a partir
do dleo ja utilizado na cozinha. Entao a Gamificagao entra como um suporte para a
gente poder dar &nimo para disciplina, conectar, motivar, fazer uma disciplina mais
alegre, mais animada, mais interativa. Quando eles gravaram os videos foi uma
etapa bem legal”. (COLABORADOR B).

“Quando é aula expositiva que eles ndo acompanham muito o assunto tem a
dificuldade, mas quando foi para essa parte pratica tem uma diferenga gritante.
Quando fizemos disputas de perguntas e respostas, eles ja se engajaram mais
e conseguiram responder mais porque algumas das perguntas foram sobre
procedimentos realizados no laboratério. Tanto eles quanto os alunos ouvintes
se desenvolveram mais durante as aulas praticas e tiveram mais facilidade para
responder as perguntas”. (COLABORADOR C).

Pelo exposto, as competicbes e o dinamismo das aulas proporcionaram um
engajamento que se associa ao entendimento de Pimentel (2018, 2022) para quem a
Gamificacdo é uma metodologia que pode agregar, refletir e criar outros conhecimentos,
oportunizando a aprendizagem colaborativa e significativa. Trazer o mundo dos jogos,
as vivéncias tecnoldgicas e materiais concretos para a sala de aula tornam as praticas
pedagodgicas mais significativas aos estudantes e, portanto, mais motivadoras a
aprendizagem, pois a visualidade é essencial para a pessoa surda (SKLIAR, 2001). Nesse
sentido, a produg¢ao do sab&o foi a materializagado dos conceitos tedricos e a possibilidade
de repensar a relagao sustentavel com o meio ambiente.

by

Com relagdo a metodologia tradicional, pela afirmagdo dos entrevistados,
percebeu-se que ha pouca interacédo entre os estudantes e aquele que expde o conteudo,
o professor, numa postura de recepgéo passiva das informacgdes. E esta metodologia, que
remete a educagao bancaria (FREIRE, 1987) na sociedade interativa e hiper conectada
nao € atraente. As interagcbes sao necessarias, a adogao de postura docente dialdgica
principalmente, pois o conhecimento esta disponivel em telas cada vez mais interativas e
utilizar os elementos de jogos em contextos que ndo o sao configuram uma experiéncia de
gamificagdo que potencializou a aprendizagem e a inclusdo (SCHLEMMER, 2014, 2018).
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

As analises apresentadas demonstram que os elementos de jogos e associados
ao ensino de conteudos tedricos e praticos, promovem uma maior interagdo entre os
estudantes surdos e ouvintes, estimulando a colaboragdo e a inclusdo. A proposta
gamificada trouxe resultados positivos do ponto de vista da aprendizagem, das relagdes
com os colegas e com 0 meio ambiente, visto que a reciclagem do 6leo de cozinha ampliou
o entendimento sobre o descarte de residuos e a continuidade da vida.

Espera-se, com este estudo, que pesquisas futuras relacionadas a Gamificagcao
em ambiente educacional numa perspectiva inclusiva possam acontecer, contribuindo
para a construcdo de uma sociedade mais inclusiva e que os profissionais que atuam com
pessoas com deficiéncia busquem estratégias inclusivas e motivadoras.
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TO LIGADO: desenvolvimento sustentavel em COcriACAO e
COMpartilh ACAO

Bruna Elisa Schuster'; Glaucia Silva da Rosa?; Eliane Schlemmer?

RESUMO

O presente artigo propde-se a discutir praticas pedagdgicas que promovam a inventividade, a
cocriagao e a colaboragao e tem por objetivo apresentar a agéo “Té Ligado!”, que emergiu da vivéncia
de cidadania digital MOVEOnCibricity no contexto do | Festival Internacional de Cidadania Digital,
desenvolvida pela Rede Internacional ConectaKaT. A pesquisa se desenvolve a partir do Método
Cartografico de Pesquisa-Intervencao e esta fundamentada na perspectiva da Educagdo OnLIFE.
Tem como resultados o desenvolvimento de outras acgdes, constituindo a caracteristica reticular e
conectiva da ConectaKaT, sendo eles: a Websérie Entrevistas, a Campanha/Jogo Seguranca na
Internet e nova Websérie TomKaT nas Escolas. Neste movimento, apresentam-se contribui¢cdes
significativas na construcao de praticas pedagdgicas inventivas e cocriadas na perspectiva de uma
Educagao OnLIFE, contribuindo também para um habitar engajado do ensinar e do aprender que
tem se demonstrado potente para a discuss&o e construgdo de conhecimentos.

Palavras-chave: Educagdo OnLIFE; Aprendizagem Inventiva; Cidadania; Desenvolvimento
Sustentavel.

1 INTRODUCAO

As transformagdes digitais causadas pelo advento da digitalidade e da
conectividade nos apresentam uma realidade hiperconectada (FLORIDI, 2015). Essa
realidade nos leva a refletir sobre como os processos de ensino e de aprendizagem estao
sendo desenvolvidos. Neste sentido, fica evidente a necessidade do desenvolvimento de
praticas pedagodgicas que promovam a inventividade, cocriagdo e a colaboragao.

E neste contexto que se origina o presente artigo, que vincula-se & pesquisa
Transformacgao digital na educagao: Ecossistemas de inovagdo em contexto hibrido e
multimodal, financiada pelo CNPq e desenvolvida pelo Grupo Internacional de Pesquisa
Educacado Digital GPe-dU Unisinos/CNPq, da qual a Rede Internacional ConectaKaT é
vinculada.

" Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS. E-mail: brunaelisaschuster@gmail.com
2 Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS. E-mail: glauciabert@gmail.com
3 Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS. E-mail: elianeschlemmer@gmail.com
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Este artigo ira apresentar a agao “T6 Ligado!”, que emergiu na vivéncia de
cidadania digital intitulada MOVEOnCibricity, realizada pela ConectaKaT no contexto do |
Festival Internacional de Cidadania Digital, em 2020, promovido pelo Grupo Internacional
de Pesquisa Atopos-USP.

2 METODOLOGIA

A metodologia que orienta o percurso desta agao € o Método Cartografico de
Pesquisa-Intervencgao, proposto por Passos, Kastrup e Escdssia (2009) que, nesta pesquisa,
visa acompanhar o percurso dos movimentos desenvolvidos pela/na rede.

O método evidencia a relacdo indissociavel entre o fazer e o conhecer. O
saber emerge do fazer, ou seja, o conhecimento é construido no percurso investigativo,
caracterizando a pesquisa como um territério a ser habitado, sendo o pesquisador-cartografo
levado a mergulhar no campo da experiéncia.

Neste percurso, a atengdo do pesquisador-cartégrafo configura-se como
flutuante, concentrada e aberta, caracterizando-se por quatro variedades do funcionamento
atencional: o rastreio, o toque, o pouso e o reconhecimento atento.

Baseados nestes movimentos, sdorealizadas asintervengdes nodesenvolvimento
desta e de outras agdes da ConectaKaT. Neste contexto, emergiu a necessidade de ampliar
a discussao sobre as tematicas que surgiram no segundo dia da vivéncia de cidadania
digital MOVEOnCibricity (SCHUSTER; ROSA; SCHLEMMER, 2022).

As tematicas surgiram a partir das missdées que as criangas inventaram para a
vivéncia no evento. Delas, foram identificadas algumas caracteristicas em comum entre
as regides Sul, Nordeste e Norte do pais. Percebendo as possiveis relagées entre as
regioes, foi construida uma rede de conexdes, que resultou nos seguintes hubs tematicos
de interesse dos KaTs*: animais, frutas e clima.

Assim, os KaTs iniciaram uma COnversACAO sobre as tematicas e ficou
acordado que convidariam especialistas em cada tematica para auxiliar nas duvidas e
questdes levantadas na vivéncia. Dessa forma, a agao “T6 Ligado!” teve inicio, conforme
pode-se observar na Figura 1.

O percurso de cocriagdo de cada quadro do “Té Ligado” envolve as seguintes
fases:

4 Denominagéo dada aos integrantes que fazem parte da rede.
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1) escolha da tematica a ser investigada; 2) pesquisa sobre a tematica; 3) discusséo
e elaboracao de questdes sobre a tematica; 4) convite a um especialista para uma
discussao sincrona; 5) elaboragéo de cards de divulgacdao do evento; 6) encontro
sincrono com o especialista para discutir sobre a tematica, sendo a mediagao
realizada por dois KaTs (SCHUSTER; ROSA; SCHLEMMER, 2022, p. 116).

Dentre elas, destaca-se amediacao. Estatambém se desdobraem procedimentos,
elaborados pelos KaTs como preparativos para o diado “Té Ligado!”. Num primeiro momento,
€ aberto espaco para os KaTs se candidatarem para a mediacéo. Apds, eles reunem-se para
organizar um roteiro com as duvidas e questionamentos levantados a partir da vivéncia de
cidadania digital MOVEOnCibricity, para a realizagdo da conversa com o especialista. Em
seguida, é realizado o encontro - “Té Ligado!” - que inicialmente comegou a ser realizado
num dos encontros sincronos da rede — “Saturday Morning with TomKaT”; porém, apds 0s
dois primeiros — T6 Ligados!”, os KaTs sugeriram ampliar o espago para além da plataforma
Microsoft Teams?®, a fim de que outras criangas e adolescentes pudessem acompanhar a
acao desenvolvida. Entéo, a partir do terceiro “Té Ligado!”, ele comecgou a ser realizado em
formato de live, no StreamYard® e transmitido pelo YouTube, conforme pode ser observado
na Figura 1.

Figura 1 - “T6 Ligados!” desenvolvidos durante os anos de 2021 e 2022.
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Fonte: Arquivos ConectaKaT (2021-2022).

E importante destacar que apesar de os dois primeiros “Té Ligados!” ndo terem
sido transmitidos via canal no YouTube, os KaTs mediadores, apds o bate papo coletivo,
organizaram uma entrevista com as principais duvidas e questbes que nao tinham sido
abordadas no encontro pararealizaruma entrevistacom especialista que ficou posteriormente
disponibilizada no canal da rede no YouTube. Este movimento foi denominado de Websérie
Entrevistas.

5 Plataforma unificada de comunicacdo e colaboracdo que combina bate-papo, videoconferéncias,
armazenamento de arquivos e integracdo de aplicativos. Esta plataforma era utilizada devido ao convénio
com a Universidade.

6 Estudio de transmissdes on-line para outras plataformas, como YouTube, Facebook, LinkedIn, entre outras.
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Todo o planejamento e desenvolvimento da entrevista, além da edicdo do material
produzido, € organizado e desenvolvido pelos KaTs mediadores e demais KaTs que tem
interesse em ajudar, sendo o processo acompanhado e contando-se com a intervengao das
professoras pesquisadoras que acompanham a rede. A pesquisa esta fundamentada na
perspectiva da Educacao OnLIFE proposta por Schlemmer (2020), Schlemmer, Di Felice e
Serra (2020), Schlemmer e Moreira (2020) e Schlemmer, Oliveira e Menezes (2021).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados apontam para a caracteristica On (ligada, conectada) LIFE (vida)
que configura a ConectaKaT, de forma que os processos de ensino e de aprendizagem
tém origem nas problematizagbes do tempo/mundo presente e se desenvolvem em atos
conectivos transorganicos (DI FELICE, 2017), num processo de transubstanciacdo e
invencao da/na Educacéo.

Outro resultado evidenciado se refere a caracteristica reticular e conectiva que
caracteriza a ConectaKaT, uma vez que uma agao vai se conectando a outra e ampliando a
rede, tais como: a Websérie Entrevistas, que abordou o direito dos animais e a seguranca
na internet; a Campanha/Jogo Seguranc¢a na Internet que resultou num jogo cocriado pelos
KaTs no Scratch e Genially, bem como o surgimento de uma nova tematica que conecta
a sustentabilidade, as frutas e o clima: “Té Ligado! Compostagem” e a nova Websérie
“TomKaT nas Escolas”, em que o Tom (o gatinho explorador guerreiro da ConectaKaT) parte
da KaTolandia para uma nova aventura: conhecer as escolas das criangas e adolescentes
que integram a rede e tem como objetivo convidar escolas para se conectar com a rede e
COMpartilhar conhecimentos e praticas de uma educacao sustentavel e cidada.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

E possivel concluir, preliminarmente, que as agdes desenvolvidas em cocriacao,
a partir da perspectiva da Educacdo OnLIFE, proporcionam um habitar engajado do
ensinar e do aprender (SCHLEMMER; OLIVEIRA; MENEZES, 2021), aspecto o qual tem
se mostrado potente para a discusséo e construcdo de conhecimentos.
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