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Introducao

Este e-book apresenta uma sintese das monografias desenvolvidas no curso de Especializagao na
Educacao Mediada por Tecnologias (IEMTec) - Turma 2023
https://www.interaufabc.com.br/especializacao. A monografia foi requisito obrigatério para obter a

certificagcao do referido curso.

A monografia do curso foi realizada de forma individual, pois pretendia-se formar um profissional que
demonstrasse autonomia intelectual e dominio integral dos conhecimentos adquiridos, sendo capaz de
realizar a sintese critica e propor a aplicagao metodoldgica do conteudo em um trabalho de pesquisa
com certo grau de inovacao.

Devido a restricoes relacionadas ao calendario académico e ao tempo de desenvolvimento da
monografia, ndo foi exigido que o discente fizesse nenhum experimento pratico.

O projeto de monografia teve que passar por uma banca de qualificacado composta pelo orientador e
pelo professor tutor do estudante.

A banca de defesa foi formada por trés membros: professor orientador, professor tutor e membro
externo com grau minimo de Mestre. A banca foi realizada de forma assincrona, em até 3 meses
apos a qualificagao, conforme o cronograma disponibilizado na disciplina de Metodologia de
Pesquisa em Tecnologias Educacionais.

Para compor essa e-book, os quais refletem a diversidade de temas explorados no curso, nomeamos
alguns avaliadores que escolheram aqueles trabalhos que objetivaram ter uma contribuicao
significativa para o campo da Inovagao na Educagcao Mediada por Tecnologias.

Os resumos aqui reunidos tém como objetivo oferecer ao leitor uma visao geral dos estudos
desenvolvidos, destacando os principais achados, os problemas investigados e as propostas de
intervencao educacional.



https://www.interaufabc.com.br/especializacao

1.0 USO DO PODCAST COMO NOVA TECNOLOGIA
DIGITAL NA EDUCACAO AMBIENTAL:
CONSERVAGCAO DO CERRADO PAULISTA POR MEIO
DA ROTEIRIZACAO.

Autores: Antonio Vinicius Ozi Galvao, Antonio Carlos Rocha Botelho, Adriana Ferreira Serafim de
Oliveira

1.1Introducao

O presente trabalho se justifica pela necessidade de implementar a Educacao Ambiental (EA)
sensibilizadora, critica e perceptiva na rede de ensino municipal, visando a preservacao da rica
biodiversidade do Cerrado no municipio de Capao Bonito/SP, desconhecida para a maioria de seus
habitantes.

O objetivo é desenvolver uma metodologia de trabalho em EA que possa ser implementada com os
discentes da rede basica de ensino — 6° ao 9° ano, com énfase na disciplina de Geografia e areas afins,
se utilizando das tecnologias digitais educacionais — 0 podcast— por meio de roteiros com titulos ligados
ao desenvolvimento socioecondmico, cultural e ambiental baseados no bioma Cerrado, a fim de tornar a
Educacao em sala de aula mais atrativa e dinamica, criando uma percepgao ambiental nos estudantes
acerca da importancia de conhecer e de preservar o bioma Cerrado no municipio.

1.2 Abordagem Pedagdgica

O artigo se fundamenta nas abordagens construtivista e socioconstrutivista enfatizando a importancia
da interacao social e do protagonismo do aluno no processo de ensino-aprendizagem. Podemos dizer
que quem se comunica desenvolve o seu dominio sobre dado assunto — o entendimento, novas
habilidades e atitudes — e fatos cotidianos e, assim, melhora sua capacidade de interpretar e representar
0 mundo que o cerca.

©

Construtivismo Socioconstrutivismo Teoria Historico-

Protagonismo do aluno no Importancia da interacao Cultural

processo de ensino- social no desenvolvimento Processos mentais

aprendizagem cognitivo superiores segundo
Vygotsky



Para Vygotsky (1998 apud SANTOS, 2021, p. 2), que prezava pela teoria historico-cultural, “a forma com
que o ser humano conhece o mundo, ressaltando os processos mentais superiores, considerando-se a
percepcao, a resolucao de problemas, a tomada de decisdes, o processamento de informacao e a
compreensao”. Ainda segundo Vygotsky (1998, p. 2): “Nessa perspectiva, esta presente o
construtivismo, sendo este a habilidade do individuo em ser capaz de interpretar e representar o mundo,
e nao somente de responder a ele".

1.3 Inovacao que o trabalho apresenta

O Cerrado é hoje um dos biomas mais ameacados do pais devido a destruicao de seus dominios de
natureza pelas atividades socioeconémicas e pelas mudancas climaticas, sendo conhecido pela sua
biodiversidade e pela existéncia de poucas areas para a sua conservacao “in situ”. No municipio de
Capao Bonito a maioria da populagao desconhece suas fisionomias e espécies, bem como seus usos e
medidas de preservacao, sendo o uso do Podcast, uma ferramenta de inovagao tecnolégica, na
comunicacao junto aos alunos e comunidade escolar colaborando no conhecimento e preservacao do
bioma no municipio.

Ameaca ao Cerrado .
¢ Desconhecimento Local
Bioma mais ameacado devido N . B .
. . ,_% Populacao de Capao Bonito
as atividades > o .
, desconhece fisionomias e

socioeconémicas e mudancas . .
especies do bioma

climaticas

o Podcast Educativo
Preservacao @

Ferramenta de inovagao

HCD

Conhecimento e conservagcao

. s tecnoldgica na comunicacao
do bioma no municipio

escolar

E notério que no ambiente escolar as tecnologias vao tomando cada vez mais espaco nas praticas de
ensino-aprendizagem e demais processos educacionais. A utilizagao da ferramenta tecnoldgica
“podcast”, em forma de roteirizacao, pode colaborar com uma educacao personalizada, que
potencialize a interacao e cooperacao entre discentes, tanto no ambiente fisico (sala de aula), como on-
line (redes sociais), desencadeando uma malha de participacao social que impacta de forma perceptiva
o entendimento do ser humano em relagdo a importéncia da preservacao ambiental.



1.4 FUNDAMENTAGCAO TEORICA
1.4.1 A Educacao Ambiental no Brasil
A Politica Nacional de Meio Ambiente, presente na Lei 6.938/1981 e na legislacao de n° 9.795/1999,

definiram a chamada "Politica Nacional de Educacao Ambiental” (PNEA). A Lei 9.795/99, em seu art. 1°,
define a Educacao Ambiental:

Lei 6.938/1981 1

Politica Nacional do Meio Ambiente -
preservacao, melhoria e recuperacao da

qualidade ambiental 2 Constituigéo 1988
Artigo 225 - Direito ao meio ambiente
ecologicamente equilibrado
Lei 9.795/1999 3

Politica Nacional de Educacao Ambiental
- processos de construgao de valores
sociais

[) Definicao Legal de Educacao Ambiental

Segundo a Lei 9.795/99, art. 1°: "Entende-se por Educagao Ambiental os processos por meio
dos quais o individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades,
atitudes e competéncias voltadas para a conservacao do meio ambiente, bem de uso comum
do povo, essencial a saude, qualidade de vida e sua sustentabilidade."

Dentre outros, o principio contido no inciso X descreve a: "Educacao Ambiental a todos os niveis do
ensino, inclusive a educacao da comunidade, objetivando capacita-la para a participacao ativa na
defesa do meio ambiente”.

Em relacao a Constituicao Brasileira de 1988, Dias (2022) aponta que o ordenamento legal contém
varios artigos correlatos que tratam da questdo ambiental no pais, se destacando o Capitulo VI -Do
Meio Ambiente — em seu artigo 225:

Todos tém direito ao meio ambiente ecologicamente equilibrado, bem de uso comum do povo e essencial a sadia qualidade de vida,
impondo-se ao Poder Publico e a coletividade o dever de defendé-lo para as presentes e futuras geracoes. (DIAS, 2022, p. 429).

E em seu paragrafo 1° consta: “Para assegurar a efetividade desse direito, incumbe ao Poder Publico em
seu inciso VI: promover a EA em todos 0s niveis de ensino e a conscientizacao publica para a
preservacao do meio ambiente”.



Segundo a legislacao vigente, a Educagao Ambiental € um tema urgente e uma reflexao necessaria na
rede publica de ensino em relacao as mudancas de paradigmas frente a padrdes insustentaveis de
producao, consumo, uso e ocupacao do solo (desmatamento, queimadas, mineracao, urbanizacao,
industrializacao, agropecuaria, geracao de energia, lixodes, etc.). A Educacao Ambiental deve ser um
instrumento utilizado para a formacao de cidadaos conscientes e responsaveis em relacdo ao meio
ambiente equilibrado e um direito de todos.

1.5 O Ameacado Cerrado Paulista

Segundo o Plano Municipal de Conservacao e Recuperacao da Mata Atlantica e Cerrado (PMMAeC), de
2023, o municipio de Capao Bonito esta localizado na regiao sudoeste do estado de Sao Paulo — ver
figura 1. Localizacdo Geografica Capao Bonito/SP, Brasil - com uma area territorial de 1.640 km? de
extensao, nas coordenadas geograficas de latitude 24°02'19.78" sul e longitude 48°17'23.38" oeste, com
uma altitude de 705 metros em relacao ao nivel do mar, e uma populacao de aproximadamente 46.337
pessoas. (PREFEITURA MUNICIPAL DE CAPAO BONITO, 2023, p. 7).

LOCALIZACADO GEOGRAFICA

j_n_ O Capaoco Bonito/SFP, Brasil
e Eae = s .--;l""— ] - _--_Ht
_— —~ } = B »

[ - ™~
- Projegaoc cartografica: A
Corrego Alegre
UTM_Zona 225 Eacaln
Maridinno Central 51 1: 300.000

Figura 1. LOCALIZAGAO GEOGRAFICA CAPAO BONITO/SP, BRASIL. Fonte: Imagem Localizagcdo
Geografica. Acervo pessoal, 2024

Em relacao ao bioma Cerrado, segundo estudos realizados pelo IBGE (2012), na porcao meridional e
sudeste abrangida pelo Cerrado no estado de Sao Paulo, o municipio possui 6,2% do bioma em seu
territério (ndo havendo atualizacao sobre esse dado até o presente momento). Outro estudo idealizado
pelo PMMAeC (2023, p. 30) informa que: “(...) ndo existem levantamentos floristicos ou fitosociolégicos
para o municipio de Capao Bonito que tenham identificado e caracterizado a vegetacao de Cerrado”.

1.6 O Papel das Novas Tecnologias Digitais ha Educacao

O advento das novas tecnologias digitais moveis em sala de aula provocou uma quebra de paradigmas
em relacao ao modelo tradicional de ensino e aprendizagem na Educacao.



Segundo Moran (2013, p. 12), “a chegada das tecnologias moveis a sala de aula traz tensées, novas

possibilidades e grandes desafios”. E pondera: “as proprias palavras “tecnologias méveis” mostram a
contradicao de utiliza-las em um espaco fixo como a sala de aula: elas sao feitas para movimentar-se,
para leva-las para qualquer lugar, utiliza-las a qualquer hora de muitas formas” (MORAN, 2013, p. 30).

O uso da ferramenta tecnolégica no processo educativo deve valorizar as relagées do individuo com o
seu meio e criar uma "percepcao ambiental” acerca do mundo que o rodeia — de entendimento,
criticidade e valorizacao de um meio ambiente equilibrado a sociedade. No ambiente escolar, as
tecnologias vao tomando cada vez mais espaco nas praticas didaticas e demais processos
educacionais. A utilizacao da ferramenta podcast pode colaborar com uma educacao personalizada, que
potencialize a interacao e cooperacao entre individuos, tanto no ambiente fisico como on-line (redes
sociais), desencadeando uma malha de participacao que impacta de forma perceptiva o entendimento
do ser humano em relacao a importancia da preservacao ambiental.

1.7 METODOLOGIA
1.71 A Importancia do Roteiro no Podcast

Como metodologia para a roteirizacao sera utilizada a proposta desenvolvida pela Universidade Federal
do ABC, denominada INTERA/UFABC. Trata-se de uma metodologia aberta desenvolvida por
pesquisadores da instituicao visando a criagao de qualquer objeto de aprendizagem, a exemplos de
aulas, videoaulas, cursos, jogos educativos (INTERA/UFABC, 2020).

Assim o roteiro de um video, segundo Dotta e Martins (2023, p. 2), “é a descrigao precisa do que
acontecera em seu decorrer. Além da ideia, do dialogo, e do cenario, o roteiro indica as imagens e 0s
recursos visuais que voceé utilizara para transmitir seu conteudo”.

Ainda segundo as pesquisadoras: “trata-se de um documento que contém todas as informacoes
importantes para a gravacao do video, pois determina tudo o que quer mostrar. As ideias registradas no
roteiro orientam a futura gravacao” (DOTTA; MARTINS, 2023, p. 2). Nesse sentido Watts (1990, p. 92),
destaca a importancia do roteiro:

[...] um roteiro é a representagao textual das imagens e cenas de um OA. Isso significa que ele é a traducao em palavras de um
arquivo audio visual a ser produzido. Esta tradugao deve ser completa, incluindo a descri¢cao das a¢des, falas, cenarios,
caracteristicas fisicas e de expressoes das personagens etc. (WATTS, 1990, apud BRAGA, 2015, p. 92).

As autoras comentam da importancia do roteiro em uma producao audiovisual:

E o roteiro que te auxilia no planejamento, controle e organizagéo de cada elemento que sera utilizado na produgao, além de ajudar a
otimizar o tempo da produgao, controlando todas as cenas e possiveis desafios que vocé ira enfrentar em sua gravagao. O roteiro
também garante a sequéncias das cenas, o que faz com que vocé mantenha a objetividade e foco na sua produgao. (DOTTA e
MARTINS, 2023, p. 2)

No quadro 1. Propostas de Roteiros — Podcast Cerrado Paulista vive! Municipio de Capao Bonito/SP - sao
detalhadas algumas propostas de titulos para roteiros sobre o tema proposto,



Cerrado paulista”, a serem trabalhadas pelos estudantes nos episédios de podcast em prol do
conhecimento sobre o Cerrado, no municipio de Capao Bonito/SP — ver Figuras 2 e 3. Tais propostas
podem ser utilizadas como subsidio ao ensino e a aprendizagem, e como ideias a outras iniciativas
sobre 0 bioma no estado de Sao Paulo, observadas as circunstancias socioeconémicas, culturais e

ambientais especificas do local.

Quadiro 1. Propostas de Roteiros — Podcast Cerrado Paulista vive! municipio de Capao Bonito/SP.

Propostas de Roteiros — Podcast Cerrado Paulista vive!

TiTULOS
PROPOSTOS
DOS ROTEIROS

1. Nosso Cerrado
tropeiro — a
importancia do bioma
no tropeirismo em
Capao Bonito/SP

TOPICOS A TEMPO DE
SEREM DURACAO
ABORDADOS NO
PODCAST

1 Percurso historico — Minimo 5 minutos/
Viamao/RS a

Sorocaba/SP;

2 Periodo historico:
séculos XIX e XX;

3 O bioma Cerrado e
as invernadas no
municipio;

4 Tropeiro Cel.

Candido Severiano
Maia - “o Candoca™;

5 Mercadorias:
tropas de gado muar,
cavalar e vacum,
mercadorias em
geral;

6 Cultura
remanescente do
periodo tropeiro na
sociedade (vestuario,
culinaria, jogos,
musica).

maximo 10 minutos.

PUBLICO

Estudantes da rede
publica de ensino.



2. A biodiversidade do Cerrado: as Abelhas nativas sem Ferrao;

3. Plantas que curam: a importancia das ervas medicinais do Cerrado no conhecimento tradicional -
0 caso das benzedeiras e curandeiras;

4. Tem pé de qué? As desconhecidas frutas do Cerrado Paulista;

5. Aquifero Tubarao: a importancia do Cerrado na recarga da agua subterranea, Capao Bonito/SP;
6. Os povos originarios e o Cerrado em Capao Bonito/SP;

7. Conde Francisco Matarazzo e a producao de banha de porco;

8. A Revolucao Constitucionalista de 1932: a batalha campal no Cerrado paulista;

9. A Estrada de Ferro Sorocabana (E.F.S.): destruicao das matas em nome do progresso;

10. O Cerrado sob ameaca: as atividades antropicas.

Fonte: o autor, 2024.

Fonte: Prefeitura Municipal de Capao Bonito/5P, 2021

Figura 2. NOSSO CERRADO TROPEIRO. (a) Cel. Candido Severiano Maia. o Candoca, (b) Campos
nativos — estrada de Faxina (atual Itapeva/SP) a Capao Bonito, 1920, (c) Churrasco — fazendeiros em
frente a beneficiadora de algodao, Capdo Bonito/SP, 1920. Fonte: vide imagem



Fonte: Helton J. Teodoro Muniz, 2023. Fonte: Antonio V. Ozi Galvio, 2024.

Figura 3. TEM PE DE QUE? AS DESCONHECIDAS FRUTAS DO CERRADO PAULISTA. Algumas espécies de frutas
do Cerrado que ocorrem no municipio de Capao Bonito/SP: (a) pitanga-do-cerrado (Eugenia pitanga Kiaersk), (b)
araticum, marolinho-do-cerrado (Duguetia furfuracea), (c) guabiroba-do-campo (Campomanesia pubescens), (d)
fruta-de-tatu, guapeva (Pradosa brevipes), (e) pequi-paulista, pequirim, pequi-de-folha-grossa (Caryocar
coriaceum). Fonte: vide imagem.

1.8 RESULTADOS

Em relacao ao uso da ferramenta podcast na Educacao e na preservacao do bioma Cerrado, foram analisados
trabalhos académicos relacionando possiveis achados e lacunas em torno do eixo tematico: Podcast, Educagao
Ambiental e preservacao do Cerrado. O Quadro 2. Resumo dos Principais Achados e Lacunas Utilizagao do
Podcast na Educacao Ambiental e Preservacao do Cerrado - é apresentado uma sintese dos principais achados e
lacunas pesquisados em trabalhos académicos de Repositorios Institucionais de Universidades.

Quadro 2. Resumo dos Principais Achados e Lacunas Utilizacdo do Podcast ha Educacdo Ambiental e
Preservacdao do Cerrado.

Divulgagao Cientifica e Araujo, J.F. et A divulgagao cientifica através de

Podcast: disseminacao do al (2023). canais de comunicagao em

conhecimento cientifico massa atinge a coletividade

na ciéncia da informacao. formada por pessoas leigas que
nao teriam acesso a informacodes
cientificas.
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Publicacao Achados Lacunas

3. O Podcaste o De Souza, M. Uso Podcast; criacao de Falta de
Estimulo a F. B. (2019) coletivos ecologicos na informagdes sobre
Mobilizacao modificacao da o bioma Cerrado e
Coletiva pela realidade de suas sua ecologia;
Defesa do comunidades. pouca
Cerrado. representatividade

do tema nas midias

sociais.
5. Podcast e Jesus, W. B. A interagdo com o
Educagao: um (2014) Podcast permite dar
estudo de caso. abertura a participacao

de outras pessoas no
processo de criacao e
publico geral nas redes
sociais; oralidade
informal que procura se
aproximar do ouvinte de
uma forma mais leve,
descontraida e com
vicios de linguagem.

M



I Publicacao ' Achados Lacunas

Podcast: uma Silva, J. E. P. Uso do Podcast para
possivel (2022) auxiliar o processo
alternativa para pedagogico;

auxiliar aprendizagem por meio
professores de de audio; ferramenta
ciéncias e acessivel ao processo
biologia. educativo devido ao

baixo custo; titulo bem
elaborado estimula o
seu uso e divulgagao.

10. Era uma Vez uma Trilha da Trilhas interpretativas Falta de
Trilha no Cerrado Natureza, no Cerrado; adaptacoes acessibilidade.
onde fica a Ong. (2021) a pessoas com
UFSCar. deficiéncia; valorizacao

da biodiversidade local.

12



As Arvores e a Viani, R. A. G. Relacao da musica com

Musica Brasileira. (2023) as arvores brasileiras;
as espécies do Cerrado
em um rico repertorio
de tradi¢coes populares;
registro do
conhecimento em
Podcast; valorizacao
cultural.

Fonte: o autor, 2024.

1.9 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa trouxe a luz fatos historicos, socioeconémicos e ambientais que podem ser roteirizados e
colaborar assim com a preservagao do bioma Cerrado no municipio de Capao Bonito/SP. A Educacao
Ambiental nas escolas pode ampliar a percepcao dos educandos sobre a importancia de um meio
ambiente equilibrado a ser implementado com uma metodologia adaptada as novas tecnologias digitais
(podcast), mais dinamicas e atrativas ao publico escolar, gerando ganhos ao processo de ensino e de
aprendizagem.

Para dar continuidade as acdes propostas neste artigo, sao recomendadas algumas linhas de pesquisa
em relacao ao uso da tecnologia Podcast em sala de aula em prol da preservacao do bioma Cerrado no
municipio de Capao Bonito/SP. Entre as propostas, o desenvolvimento de projetos cientificos com a
tecnologia podcast, com o objetivo de desenvolver nos alunos a percepcao da pesquisa cientifica no
ambiente escolar; desenvolver a chamada bioconexao urbana e rural, a ligacao dos habitantes com o
seu ambiente por meio da utilizagao consciente dos recursos naturais disponiveis, ou seja, a
comunidade local redescobrir os usos da biota do Cerrado, recuperando-se antigos saberes, costumes
e acdes que poderiam trazer o conceito de sustentabilidade para a comunidade e assim torna-la mais
resiliente as mudancas climaticas e a formacao de pesquisadores em cursos de pos-graduacao stricto
sensu (mestrado e doutorado), visando gerar conhecimentos sobre o bioma no municipio, enfatizando
a importancia dos servicos ecossistémicos atrelados ao Cerrado e sua biodiversidade, bem como
valorizar as relacdées da comunidade local com esses recursos naturais.

O podcast como ferramenta educacional no ambiente escolar otimiza a mobilizacao de saberes e de
atitudes entre os educandos, os educadores e a comunidade escolar, colaborando com a formacao de
uma consciéncia ambiental coletiva para a preservacao do Cerrado e para a construcao da cidadania.
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APENDICES

Sequéncia Didatica - O Uso do Podcastcomo Nova
Tecnologia Digital na Educacao Ambiental:
Conservacao do Cerrado Paulista por meio da
Roteirizacao.

1INTRODUCAO

A presente proposta de atividade pratica, a ser realizada no ano de letivo de 2025, propde conhecer,
divulgar e preservar o Cerrado paulista, por meio da roteirizacao de fatos histéricos, socioeconémicos,
culturais e ambientais para a producao de episodios-podcast, com o titulo: NOSSO CERRADO TROPEIRO
- A IMPORTANCIA DO BIOMA NO TROPEIRISMO EM CAPAO BONITO/SP. Este projeto sera desenvolvido
com os alunos do 7° ano da rede publica de ensino, na Escola Municipal Professora Sumie Tereza
Matsuura Baldissera, Capao Bonito/SP, na disciplina de Geografia utilizando a metodologia ativa
"Aprendizagem Baseada em Projetos”, com tempo estimado de 08 aulas com 45 minutos de duragao
cada.

As metodologias ativas sao ferramentas estratégicas para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais a vida dos estudantes e uma forma de agregar valores em sala de aula. A utilizagao da
aprendizagem baseada em projetos agrega autonomia no processo decisorio, de forma responsavel feito
em equipe com a mediacao e orientacao do professor, mas sendo o aluno protagonista de seu
aprendizado. A roteirizacao do episodio-podcasttorna as aulas mais dinamicas e interessantes,
colaborando com o conhecimento histérico, geografico e ambiental na preservacao do Cerrado paulista
No municipio, e agregando novas praticas aos processos de ensino e de aprendizagem, enriquecendo o
curriculo e fortalecendo a cidadania educacional com a participacao de todos os autores envolvidos.

2 HABILIDADES PRESENTES NA ATIVIDADE

(EFO2GEO02)

Comparar costumes e tradicdes de diferentes populacdes inseridas no bairro ou comunidade em
que vive, reconhecendo a importancia do respeito as diferencas.

(EFO3GEO02)

Identificar, em seus lugares de vivéncia, marcas de contribuicao cultural e econémica de grupos de
diferentes origens.
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(EFO4GE)

Identificar as caracteristicas das paisagens naturais e antropicas (relevo, cobertura vegetal, rios
etc.) no ambiente em que vive, bem como a agao humana na conservagao ou degradagao dessas
areas.

(EFO7GE)

Caracterizar dinamicas dos componentes fisico-naturais no territério nacional, bem como sua
distribuicao e biodiversidade (Florestas Tropicais, Cerrados, Caatingas, Campos Sulinos e Matas de
Araucaria).

3 MATERIAIS E METODOS

Para os trabalhos, sera utilizado o laboratorio de informatica com o uso do projetor multimidias, cadeiras
e mesas, celulares e/ou outros dispositivos mdveis (tablet, notebook) com acesso a internet (banda
larga) para os estudantes acessarem aos conteudos nas pesquisas.

Segundo Braga e Menezes (2014, p. 21), “os objetos de aprendizagem podem ser vistos como
componentes ou unidades digitais, catalogados e disponibilizados em repositérios na Internet para serem
reutilizados para o ensino”. Ainda segundo as autoras:

Quando bem utilizados, os OA podem ser grandes aliados do processo educativo. E necessario, para isso, que o professor tenha
certeza dos objetivos que deseja alcancar e, em seguida, pesquise, selecione e defina boas estratégias de utilizagao dos OA e suas
aulas, de forma a atender aos seus objetivos (BRAGA; MENEZES, 2014, p. 20).

No trabalho em sala de aula, sera desenvolvido um OA do tipo “audio” que, segundo denominac¢ao de
Braga e Menezes (2014, p. 22), "é uma faixa do espectro reservada ao som, em contraposi¢ao ao video
[...]. Pode atuar sozinho como um objeto de aprendizagem, desde que seja utilizado para aprendizagem”.

O processo de ensino e de aprendizagem se dara pela roteirizagao de fatos historicos,
socioecondmicos, culturais e ambientais do municipio por meio da confeccao pelos educandos do
episoédio-podcast, permitindo aos estudantes o conhecimento geografico e histérico do seu espago de
vivéncias e o desenvolvimento da cidadania com o sentimento de pertencimento a cidade, fazendo parte
de sua historia e percorrendo as veredas de sua geografia.

Como metodologia de ensino-aprendizagem sera utilizada a "Aprendizagem Baseada em Projetos”,
metodologia ativa que, segundo Bacich e Moran (2018, p.16), “é uma aprendizagem em que os alunos se
envolvem com tarefas e desafios para resolver um problema ou desenvolver um projeto que tenha
ligacao com a sua vida fora da sala de aula”. Essa autonomia, segundo os autores:
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No processo, eles lidam com questdes interdisciplinares, tomam decisdes e agem sozinhos e em equipe. Por meio dos projetos, sdo
trabalhadas também suas habilidades de pensamento critico e criativo e a percepcao de que existem varias maneiras de se realizar
uma tarefa, competéncias tidas como necessarias para o século XXI (BACICH; MORAN, 2018, p. 16).

Segundo Moran (2018, p. 17), “"essa abordagem adota o principio da aprendizagem colaborativa,
baseada no trabalho coletivo. Buscam-se problemas extraidos da realidade a partir da observacao
realizada pelos alunos dentro de uma comunidade”. Assim, os alunos identificam os problemas e
buscam solucdes para resolvé-los melhorando o processo de aprendizagem.

4 DESENVOLVIMENTO

A atividade sera realizada em trés (03) momentos distintos. Em um 1° momento (duas aulas), em
laboratorio, por meio da multimidia, os estudantes receberao conceitos basicos a confeccao de
videoaulas — ver Quadro 3. Videoaulas-Conceitos — e a aplicacao dos Questionarios: pré-avaliacao - ver
em apéndice - Questionario pré-avaliacao. Roteiro para Podcast. O Cerrado paulista esta vivo! Nosso
“Cerrado tropeiro". Segundo Martins e Dotta (INTERA/UFABC, 2023), uma videoaula é resultado de
varias partes que interagem entre si dando origem a o produto audiovisual.

Quadro 3. Videoaulas-conceitos.

VIDEOAULAS-CONCEITOS

ELEMENTOS CARACTERISTICAS

1. ROTEIRO (pensar nos

topicos) e adescricao das falas, dialogos, narragao etc.;

a descricao das cenas;

e adescricao do local de gravacao e do cenario;

e adefinicao dos participantes e de suas posturas;

e orientagcdes para enquadramentos e movimentagcao de camera;
e aindicagao dos equipamentos para gravagao;

* indicacdes sobre a insercao de trilha e efeitos sonoros;

a descricao do formato de finalizacao.

2.FOTOGRAFIA (...) Cinematografia: composta da juncao —iluminacao, cor,
enquadramento (planos e angulos) e movimentos de camera de uma
cena, seja de um filme de cinema, um videoclipe e até o canal no
YouTube.

3.ILUMINACAO Formas de direcionar a luz para iluminar um objeto em uma cena;
Luz indireta ou Luz direta.
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ELEMENTOS

4. ENQUADRAMENTO

5. MOVIMENTOS DE
CAMERA

6. SOM

7. EDICAO DE VIDEOS

VIDEOAULAS-CONCEITOS

CARACTERISTICAS

Enquadramento: constituido de planos e angulos. Definido pela
distancia que é dada entre a camera e o objeto que esta sendo
fotografado ou filmado. Sao divididos em: plano geral, plano
americano, plano conjunto, plano médio, plano fechado e detalhe. O
angulo é definido de acordo com a altura e o lado em que a camera
esta posicionada em relacao ao objeto. Trés principais: plongée,
contra-plongée e normal.

Filmar as imagens com a camera parada ou utilizar movimentos de
camera; conceitos: travelling, panoramica, tilt, pedestal e zoom.

Elemento fundamental para a producao de um video. As cenas
exigem a captagao de audio; Conceitos: Single System (Sistema
Unico) e Double System (Sistema Duplo)

Celular: produzir videos digitais. Uso dos editores de video — Shotcut
e KineMaster (Android e Apple).

Fonte: Condensado de Martins e Dotta, INTERA/UFABC, 2023.

Em um 2° momento (duas aulas), os alunos farao a pesquisa e descricao dos tépicos a serem abordados

nos roteiros - ver Quadro 1. Propostas de Roteiros — Podcast Cerrado Paulista vive! municipio de Capao

Bonito/SP - e montagem dos grupos para a elaboracao dos roteiros. Os alunos organizados em grupos,

definirao os papeis de cada integrante na elaboracao do roteiro e podcast - ver Quadro 4. Artefato de
Definicao de Papeis — Metodologia INTERA/UFABC, 2024.

Quadro 4. Artefato de Definicao de Papeis - Metodologia INTERA/UFABC.
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Artefato de Definicao de Papeis — Metodologia INTERA/UFABC

PAPEL

1. Conteudista

2. Gerente de Projetos

3. Designer Grafico

4. Equipe de

Desenvolvimento

5. Designer de Sons

6. Usuarios Codesigners

(Inicio da etapa de Gestao de Projetos)

FUNCAO

Elaborar o conteudo, incluindo pesquisa de informacdes relevantes
e revisdes para garantir precisao e clareza.

Planejar e gerenciar todas as etapas do desenvolvimento do OA,
manter a comunicacao eficaz entre a equipe e acompanhar o
cronograma das atividades para cumprimento dos prazos.

Projetar os componentes visuais e de interface do OA, buscando
otimizar o entendimento do conteudo e alinhar a identidade visual
do objeto de aprendizagem.

Executar a producao técnica do OA, como a gravacgao, edicao e
finalizagcao do video/podcast, garantindo a qualidade técnica e
artistica do produto.

Selecionar, criar e integrar os elementos sonoros, como trilhas,
efeitos e mixagem de audio, para enriquecer a experiéncia auditiva
do OA.

Alunos que participam ativamente em todo o processo de
desenvolvimento do OA, contribuindo com ideias, feedbacks e
perspectivas que enriqguecem a elaboracao do podcast.

Fonte: Adaptado de Metodologia INTERA/UFABC (2024).

No 3° momento (quatro aulas), aula pratica em trecho de acesso ao entorno da escola Professora Sumie
T. M. Baldissera até a praca dos Tropeiros, Capao Bonito/SP. Os estudantes de posse de seus aparelhos
moveis e autorizados pelos seus responsaveis, sairao da unidade escolar, tendo acesso a uma pequena

trilha (hoje urbanizada), da antiga area de invernadas - campos cerrados e de bosques de araucarias -

que faziam parte do percurso no ciclo tropeiro (entre o século XIX e metade do séc. XX), percurso esse

totalizando 417 metros de extensao com o objetivo de contextualizar os topicos do roteiro e fazer breves

chamadas a serem utilizadas nos episédios-podcasts, os estudantes iniciarao as gravagoes dos seus

episédios-podcasts apoiados pelos roteiros elaborados em grupos nas pesquisas sobre o tema.
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5 AVALIACAO

A avaliacao é continua com a participacao mediadora do professor. Os alunos serao avaliados de acordo
com o desempenho durante as atividades tedricas e praticas e na entrega final dos produtos - roteiro e
podcast. Nesse sentido, segundo Bacich e Moran (2018):

O papel do professor hoje & muito mais amplo e complexo. Nao esta centrado sé em transmitir informacoes de uma area especifica;
ele é principalmente designer de roteiros personalizados e grupais de aprendizagem e orientador/mentor de projetos profissionais e
de vida dos alunos (BACICH; MORAN, 2018, p. 21).

Assim, com o intuito de fortalecer o processo criativo das equipes e de tomar a relacao professor-aluno
mais afetiva, sera utilizado, de forma continua, o feedback em todo o processo de ensino-aprendizagem
para cada etapa da atividade, sendo: a tarefa; o processo; a autorregulagao — a acao do estudante; e o
self- valorizacao do sujeito sobre o seu trabalho. (HATTIE; TIMPERLEY, 2007, apud BACICH; MORAM,
2018, p. 140). Ver Quadro 5. Resumo da Proposta de Atividade Pratica — O Uso do Podcast como Nova
Tecnologia Digital na Educacao Ambiental: conservacao do Cerrado paulista por meio da roteirizacao.

Quadro 5. Resumo da Proposta de Atividade Pratica - O Uso do Podcast como Nova Tecnologia Digital
na Educacao Ambiental: conservacao do Cerrado paulista por meio da roteirizacao.

RESUMO DA PROPOSTA DE ATIVIDADE PRATICA - O USO DO PODCAST COMO NOVA TECNOLOGIA
DIGITAL NA EDUCAGCAO AMBIENTAL: CONSERVAGAO DO CERRADO PAULISTA POR MEIO DA
ROTEIRIZACAO

ETAPAS PROCEDIMENTOS

1° MOMENTO: (02 aulas) Aula em a. estudantes receberao conceitos basicos para
laboratorio de informatica, uso do confecgao/gravagao das videoaulas (Metodologia
projetor multimidia. INTERA/UFABC).

b. Aplicacao questionarios pré-avaliacao.

2° MOMENTO: (02 aulas) a. pesquisa e descri¢cao dos topicos a serem abordados
Metodologia INTERA/UFABC nos roteiros.
(Artefato de definicao de papeis da

b. montagem das equipes para a elaboragao dos roteiros.
metodologia INTERA).

3°MOMENTO: (04 aulas) Aula a. Caminhando pelo trecho de acesso do entorno da
pratica em campo. escola trilha — Escola Professora Sumie T. M. Baldissera
até a praga dos Tropeiros.

b. Aparelhos moveis: estudantes iniciardo as gravacoes
dos episddios-podcasts apoiados pelos roteiros
elaborados em sala.

c. Aplicacao dos questionarios pds-avaliacao.
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ETAPAS PROCEDIMENTOS

AVALIAGAO: continua, participagcdo FEEDBACK - em todo o processo de ensino-aprendizagem,

mediadora do professor. sendo dividido em: a tarefa; o processo; a autorregulagao —
a acao do estudante; e o self — valorizagao do sujeito sobre
o seu trabalho.

Fonte: o autor, 2024

Questionario pré-avaliacao. Roteiro para podcast: o Cerrado paulista esta vivo! Nosso “Cerrado
tropeiro” — a histéria do bioma no tropeirismo em Capao Bonito/SP.

Questionario pré-avaliacao - Roteiro para episddios-podcast: O Cerrado Paulista esta vivo! Nosso
"Cerrado Tropeiro” — a histdria do bioma no tropeirismo em Capao Bonito/SP.

1. Nome, idade e série: - anos. 7° ano __.

2. Sobre o ciclo tropeiro, o0 que vocé sabe a respeito?

() Conheco o assunto, pois ja estudei o ciclo histérico na escola durante as aulas.
() Conhecimento parcial, ja ouvi alguma coisa sobre a importancia do assunto.

() Nunca ouvi nada sobre o ciclo tropeiro.

3. Qual a importancia econémica do ciclo tropeiro para o municipio de Capao Bonito/SP? Marque
mais de uma alternativa.

() Ciclo historico, responsavel pela formacao socioeconémica e cultural do municipio.

() Comércio de animais e transporte de produtos entre Viamao/RS e feira de muares de Sorocaba,
passando por Capao Bonito/SP, entre os séculos XIX até a metade do século XX.

() Teve pouca importancia nas tradicées, costumes e influéncia socioeconémica em Capao
Bonito/SP.

() Nao deixou influéncias culturais e histéricas no municipio de Capao Bonito/SP.

4. \Vocé ja teve alguma forma de conhecimento — documentario, podcast ou filme — em relagao ao
tema ciclo dos tropeiros em Capao Bonito/SP e regiao? () Sim () Nao Se a resposta for “sim”,
comente:

5. Em relagao a utilizacao da midia digital podcast e da roteirizacao (roteiros para episodios-podcast)
na escola, vocé ja tinha conhecimento do uso desta tecnologia? Comente.

6. Vocé sabe o que é a Educacao Ambiental e qual a sua importancia para a sociedade e o planeta
Terra? Comente.

Fonte: o autor, 2024.
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2. INOVAGAO E ENGAJAMENTO NO CONTEXTO
SOCIOEDUCATIVO: O IMPACTO DE APLICATIVOS
EDUCATIVOS NO LETRAMENTO DE JOVENS.

Autores: Fernanda Karolina Galvao, Ana Paula Cleto Marolla, Paula Homem-de-Mello

Todo educador que ja esteve diante de uma turma marcada por trajetorias interrompidas, vivéncias de
vulnerabilidade e olhares desconfiados sabe que o ato de ensinar vai muito além da transmissao de
contetdo. Ensinar, nesses contextos, é um gesto de resisténcia e reconstrucéo. E, muitas vezes, um
convite a esperanca, feito com palavras, olhares, escuta atenta e, por que ndao, com o apoio de novas
ferramentas tecnoldgicas.

Este capitulo nasce da experiéncia concreta de quem atua, neste caso a autora Fernanda Galvao, com
jovens em cumprimento de medidas socioeducativas no Estado de Sao Paulo, enfrentando os inumeros
desafios do cotidiano escolar e, ao mesmo tempo, buscando caminhos para inovar, incluir e transformar.
Mais do que apresentar um estudo ou relatar um projeto, este texto propde um didlogo entre as praticas
pedagodgicas e as tecnologias digitais, entre as metodologias ativas e as necessidades urgentes de
letramento e reinsercao social, entre as teorias da educacao e a realidade vivida por professores em
territorios de alta complexidade.

A proposta é refletir sobre como os aplicativos educacionais, quando pensados de forma critica, ética e
sensivel ao contexto, podem se tornar aliados potentes na missao de ensinar especialmente para
aqueles que mais precisam ser vistos e escutados. Ao integrar fundamentos das teorias pedagogicas
sociointeracionistas com as possibilidades da computacao aplicada a educacao, buscamos abrir
brechas para uma pratica mais humanizada, personalizada e significativa.

Acreditamos que a valorizacao da experiéncia docente passa pelo reconhecimento de sua capacidade
criativa e de sua disposicao constante em aprender e se reinventar. Este capitulo foi escrito com esse
espirito: o de contribuir com ideias, inspirar possibilidades e fortalecer educadores que, diariamente,
fazem da sala de aula em suas muitas formas — um espaco de acolhimento, reconstrucao e poténcia.

2.1Introducao

No contexto socioeducativo paulista, em que a prioridade nao se limita apenas a responsabilizacao, mas
também a reintegracao social por meio da educacao, a inovacao no uso de aplicativos educacionais
surge como uma estratégia fundamental para engajar adolescentes e promover seu desenvolvimento
integral.Essa abordagem esta alinhada a teorias pedagogicas relevantes, como o sociointeracionismo de
Vygotsky e a pedagogia critica de Paulo Freire, que enfatizam a mediacdo no processo de
aprendizagem e o estimulo a autonomia e ao pensamento critico.
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Entretanto, a implementacao eficaz dessas tecnologias no ambiente escolar enfrenta desafios
significativos, especialmente no que diz respeito a formag¢ao adequada dos professores. Muitos
educadores carecem de treinamento especifico para integrar as tecnologias de maneira significativa em
suas praticas pedagdgicas. Além disso, a dificuldade de acesso a internet e a ferramentas digitais em
muitas instituicdes do sistema socioeducativo limita o potencial dos aplicativos educacionais e dificulta a
inclusao digital dos jovens.

As tecnologias educacionais tém se consolidado como um campo promissor de inovagao, com grande
potencial para transformar os processos de ensino e aprendizagem em diversos contextos, como
destaca Moran (2014). No atendimento socioeducativo, voltado para adolescentes em conflito com a lei,
essas tecnologias se mostram ferramentas eficazes para promover a ressocializa¢do e o letramento
desse publico vulneravel. Segundo Pretto e Pinto (2006), as tecnologias digitais possuem o poder de
democratizar o conhecimento e reduzir desigualdades sociais, sendo especialmente relevantes para
jovens afastados do sistema escolar tradicional.

O atendimento socioeducativo enfrenta um cenario desafiador, com jovens que apresentam
necessidades educacionais, emocionais, psicolégicas e sociais variadas. A alfabetizacao e o letramento
sao fundamentais para o desenvolvimento pessoal e social desses individuos, possibilitando que
acessem informacdes, tomem decisdes conscientes e se integrem ao mercado de trabalho. O sistema
socioeducativo em Sao Paulo é estruturado com base nas medidas previstas pelo Estatuto da Crianca e
do Adolescente (ECA) e pelo Sistema Nacional de Atendimento Socioeducativo (Sinase). Essas medidas
buscam reeducar e reintegrar adolescentes que cometeram atos infracionais, oferecendo oportunidades
de desenvolvimento pessoal e social.

As medidas socioeducativas incluem adverténcia, reparacao de danos, prestacao de servicos a
comunidade (PSC), liberdade assistida (LA), semiliberdade e internacao em estabelecimento
educacional. Tais medidas sao aplicadas de acordo com a gravidade do ato infracional e as
necessidades pedagogicas de cada adolescente. Na prestagao de servicos a comunidade, os
adolescentes realizam atividades de interesse geral, enquanto, na liberdade assistida, sdo
acompanhados por orientadores que auxiliam no seu desenvolvimento. O regime de semiliberdade
possibilita a realizacao de atividades externas, enquanto a internacao envolve a privacao de liberdade,
com possibilidade de atividades fora do estabelecimento, sempre com o objetivo de reintegracao social.

A politica socioeducativa € implementada pela Fundacao Centro de Atendimento Socioeducativo ao
Adolescente (CASA), que segue as diretrizes do ECA e do Sinase, com foco na reabilitagcao e na garantia
dos direitos dos adolescentes. A Assessoria Especial de Politica Socioeducativa (AEPS) formula e
monitora politicas em colaboragao com as superintendéncias Pedagodgica, de Saude e de Seguranca.

A educacao € um pilar central no atendimento socioeducativo, garantindo o acesso ao ensino
fundamental e médio. A Fundacao CASA, em parceria com a Secretaria de Estado da Educacao,
assegura que os adolescentes privados de liberdade tenham aulas nos centros de atendimento,
enquanto aqueles em regime de semiliberdade sdo matriculados na rede regular de ensino. Além disso,
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a Fundacao oferece um modelo de atendimento que integra educacao formal, capacitagao profissional e
atividades culturais e esportivas. Projetos como o Explorando o Curriculo (PEC) e o Revitalizando a
Trajetoéria Escolar (PRTE) tém como objetivo reduzir a defasagem idade-série e incentivar o
desenvolvimento de habilidades cognitivas (Fundacao CASA, 2023). Apds o ingresso na Fundacao, os
adolescentes passam por uma avaliacao diagnostica para identificar seu nivel de escolaridade e suas
necessidades especificas, contribuindo para a promoc¢ao de uma aprendizagem mais eficaz.

Diante desse contexto, esta pesquisa tem como objetivo investigar o impacto de aplicativos
educacionais no letramento de jovens em situacao socioeducativa, analisando como essas ferramentas
podem promover o engajamento, reduzir desigualdades educacionais e facilitar a inclusao social. A
partir de uma revisao da literatura e dos fundamentos tedricos, busca-se compreender como a inovacao
tecnoldgica pode transformar os processos de ensino e aprendizagem nesse contexto.

E importante destacar que a aprendizagem significativa, conforme defendido por Ausubel (2003) em
sua obra Aquisicao e retencdo de conhecimentos: uma perspectiva cognitiva, é potencializada pelo uso
de tecnologias que conectam novos conteudos as vivéncias e conhecimentos prévios dos estudantes.
Assim, este estudo nao apenas investiga como essas ferramentas podem transformar os processos
educacionais no sistema socioeducativo paulista, mas também identifica os desafios associados a sua
implementacao. O objetivo final € contribuir para a construcao de um modelo educacional mais
inclusivo, inovador e adaptado as necessidades especificas desses jovens.

2.2 Inovacao que o trabalho apresenta

A inovacgdo apresentada neste trabalho nao se resume a criagao de um novo recurso tecnoldgico, mas a
sugestao de um modelo educativo transformador para o contexto socioeducativo. Trata-se de um
processo continuo de reconfiguracao das praticas pedagdgicas, centrado no estudante e mediado por
tecnologias adaptativas, em alinhamento com os principios de inovagao na educacao. Essa inovagao
visa nao apenas melhorar, mas modificar significativamente a forma como os jovens em situagao
socioeducativa acessam, constroem e ressignificam o conhecimento, com intencionalidade e foco na
transformacao social.

A inovacao central deste trabalho é o desenvolvimento do aplicativo educacional ReComecar, uma
ferramenta digital voltada para a alfabetizacao, letramento e ressocializacao de jovens em situacao
socioeducativa. O aplicativo combina diferentes estratégias pedagdgicas e tecnoldgicas para oferecer
um ensino dindmico e adaptavel as necessidades individuais dos estudantes.

O ReComecar incorpora gamificacao, utilizando desafios, recompensas e rankings para manter os
estudantes motivados e engajados no aprendizado. Além disso, emprega recursos multimidia, como
videos, audios e animacdes, para facilitar a assimilagcao dos conteudos. Outro diferencial € a
personalizacao do ensino, permitindo que cada jovem avance em seu proprio ritmo por meio de
avaliacdes adaptativas e recomendacoées de atividades baseadas em seu desempenho.

26



O aplicativo também inclui modulos voltados para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e
cidadania, abordando temas como direitos humanos, ética, resolucao de conflitos e empregabilidade.
Dessa forma, além de contribuir para a alfabetizacao e o letramento, o ReComecar promove a autonomia e
a inclusao social dos jovens, preparando-0s para sua reintegragao a sociedade.

Outro aspecto inovador do aplicativo € a presencga de um sistema de feedback em tempo real, que permite
aos estudantes acompanharem seu progresso e receberem orientacoes personalizadas dos educadores.
Esse recurso fortalece a interacdo entre discentes e professores, tornando o processo de ensino-
aprendizagem mais eficaz, responsivo e colaborativo.

2.3 Fundamentacao Tedrica

A proposta do aplicativo educacional ReComecgar esta alicercada em cinco pilares tedricos centrais: o
construtivismo, o sociointeracionismo, a pedagogia critica, a teoria da aprendizagem significativa e as
estratégias de gamificacao aplicadas a educacao. Esses pilares orientam tanto o design quanto a
funcionalidade pedagdgica da ferramenta, buscando promover uma aprendizagem significativa,
engajadora e transformadora para jovens em cumprimento de medida socioeducativa.

O construtivismo, conforme os estudos de Piaget (1976), parte da premissa de que o conhecimento é
construido ativamente pelo sujeito a partir da interagdo com o ambiente. Essa perspectiva embasa o
desenvolvimento do aplicativo ao permitir que os adolescentes avancem em seus percursos de
aprendizagem por meio da experimentacao, do erro e da reorganizacao dos esquemas mentais. A légica
construtivista se traduz na organizacao dos conteudos por niveis progressivos, que respeitam o ritmo
individual e valorizam a construcao ativa do saber.

O sociointeracionismo, especialmente nas contribuicées de Vygotsky (1984), acrescenta a dimensao
coletiva a aprendizagem, destacando a importancia do outro na mediagao do processo educativo. O
aplicativo incorpora essa visao ao criar possibilidades de interagcdes com personagens, desafios
colaborativos e orientacdes por tutores virtuais, que funcionam como mediadores na construcao de novos
conhecimentos. A nocao de Zona de Desenvolvimento Proximal é central para o design das atividades,
que buscam apoiar os jovens na superacao de dificuldades com o suporte de recursos que ampliam sua
autonomia.

A pedagogia critica, desenvolvida por Paulo Freire (1987), oferece o eixo ético-politico da proposta. Parte
do principio de que a educacao deve ser libertadora, contextualizada e dialogica, reconhecendo o
educando como sujeito de direitos e agente de transformacao social. O ReComecar valoriza as vivéncias e
a cultura dos adolescentes atendidos, utilizando conteudos que dialogam com seu cotidiano e estimulam
0 pensamento critico, o protagonismo e a reflexao sobre suas trajetérias e possibilidades de futuro.

A abordagem de aprendizagem significativa, segundo Ausubel (1968), também esta presente ao propor
conteudos que se conectam com os conhecimentos prévios dos estudantes, favorecendo a assimilacao e
a ressignificacao das informacoes.
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O aplicativo oferece trilhas personalizadas que articulam temas de interesse dos jovens com
competéncias essenciais para sua formagao integral, incentivando o engajamento cognitivo e emocional
no processo de aprendizagem.

Por fim, 0 uso da gamificacéao e de elementos ludicos contribui para tornar o processo educativo mais
atrativo, especialmente em contextos marcados pela baixa motivacao escolar e pelo histérico de
fracasso escolar. Estratégias como pontuacgdes, desafios, avatares e recompensas simbdlicas sao
utilizadas de maneira pedagogica, com base nos estudos de autores como Moran (2013) e Lave e
Wenger (1991), reforcando o envolvimento dos estudantes e promovendo a aprendizagem em contexto.

Assim, o ReComecar articula teorias consagradas da educacao com praticas pedagogicas inovadoras,
orientadas por uma compreensao critica, inclusiva e humanizadora da aprendizagem de adolescentes
em situacao de vulnerabilidade. A fundamentacao tedrica do projeto busca, portanto, sustentar uma
intervencao educacional eficaz e ética, que reconheca a poténcia dos sujeitos e contribua para sua
reinser¢ao social com dignidade.

2.4 Metodologia

Este estudo adota uma abordagem qualitativa para investigar o impacto das tecnologias educacionais no
letramento, alfabetizacao e ressocializacao de jovens em atendimento socioeducativo no Estado de Sao
Paulo. A metodologia esta estruturada em trés etapas principais: analise documental, selecao de artigos
cientificos e categorizacao analitica dos dados coletados.

Analise Documental
A analise documental envolveu o exame dos seguintes materiais:

@ O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) e as diretrizes do Sistema Nacional de
Atendimento Socioeducativo (SINASE), que orientam o atendimento socioeducativo no Brasil;

@ Relatérios e cadernos pedagdgicos da Fundacao CASA, que oferecem informacdes relevantes
sobre politicas publicas, programas de alfabetizacao e praticas de letramento no contexto da
socioeducacao;

® Documentos e estudos sobre Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao (TDICs), com
énfase em seu impacto nos processos de aprendizagem de jovens em privacao de liberdade.

Esses materiais proporcionaram uma compreensao aprofundada do contexto normativo e
pedagogico do sistema socioeducativo paulista, contribuindo para uma analise critica
fundamentada.
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Selecao de Artigos Cientificos

Foram selecionados 26 artigos cientificos por meio de buscas realizadas nas bases Google
Académico, SciELO, CORE, Research Rabbit App e Connected Papers. Os critérios adotados foram:

Palavras-chave utilizadas:

"tecnologias educacionais", "letramento", "educacao de jovens e adultos”, "aplicativos
educacionais", "atendimento socioeducativo";

Critérios de inclusao:

artigos publicados nos ultimos seis anos, que apresentem dados empiricos ou analise critica
relevante, com foco no impacto das tecnologias em contextos educacionais vulneraveis;

artigos que nao tratem diretamente do uso de tecnologias em contextos educacionais ou que
carecam de fundamentacao empirica ou analitica consistente.

Critérios de Analise dos Artigos

Os artigos selecionados foram organizados e analisados com base nos seguintes eixos:
Impacto: efeitos das tecnologias educacionais nos processos de letramento e alfabetizacao;
Inovacao: identificacao de praticas pedagodgicas inovadoras, especialmente o uso de aplicativos;

Desafios: principais dificuldades na implementacao das tecnologias, como infraestrutura
inadequada e auséncia de formacao docente;

Lacunas: temas pouco explorados, como a integragao efetiva entre tecnologias e praticas
pedagogicas transformadoras

| Critérios de exclusao:

Essa abordagem metodolégica permite uma analise critica e abrangente do impacto das tecnologias
educacionais no processo de letramento e ressocializagao de jovens, articulando bases tedricas com
dados empiricos e documentais, e sinalizando caminhos para inovacoes no sistema socioeducativo
paulista.
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2.5 Resultados

O Quadro 1, a seguir, sintetiza os principais artigos identificados na area de estudo.

Quadro dindmico 1-Andlise dos artigos selecionados

Messina

Autor: Messina

Ano: 2001

Contribuicao: Reflexdo critica sobre inovagao educacional e sustentabilidade das praticas.
Pontos Fortes: Perspectiva contextualizada da inovacao; valorizagdo da autonomia docente.
Pontos Fracos: Auséncia de aplicagéo pratica; lacunas sobre politicas publicas e sua execugéo.

Macedo

Autor: Macedo

Ano: 2018

Contribuicao: Avaliacao do uso de tecnologia na EJA em Joinville.

Pontos Fortes: Intervengdo pedagodgica bem descrita; melhoria do engajamento.
Pontos Fracos: Amostra limitada; foco restrito as percepg¢des dos alunos.

Lemgruber e Ferreira

Autor: Lemgruber e Ferreira

Ano: 2018

Contribuicao: Critica a visdo tecnicista das TDICs; propéem abordagem em “mosaico”.
Pontos Fortes: Abordagem critica e metaférica sobre a tecnologia na educacao.
Pontos Fracos:Faltam exemplos praticos e andlise de politicas educacionais.

Mercés et al.

Autor: Mercés et al.

Ano: 2019

Contribuicao: Aplicativo complementar para alfabetizacao de adultos.

Pontos Fortes: Proposta concreta de tecnologia educacional com foco na pratica.
Pontos Fracos: Falta de avaliagdo de impacto; aplicacéo limitada.

Souzaetal.

Autor: Souza et al.

Ano: 2019

Contribuicao: Aprendizagem colaborativa com uso de tecnologias.

Pontos Fortes: Destaca desenvolvimento de pensamento critico e trabalho em equipe.

Pontos Fracos: Formagao docente insuficiente e desigualdade de acesso.

Cipriano e Ribeiro

Autor: Cipriano e Ribeiro

Ano: 2020

Contribuicao: A importancia das TICs na EJA.

Pontos Fortes: Defende o letramento digital; analisa evasao escolar.

Pontos Fracos: Pouca andlise de integragao curricular; caréncia de estudos longitudinais.

Silva (Simone da Conceicao)

Autor: Silva (Simone da Conceigao)

Ano: 2020

Contribuigao: Aplicagdo do Método Paulo Freire em alfabetizagao.

Pontos Fortes: Promocao da autonomia e valorizagdo do contexto sociocultural.

Pontos Fracos: Amostra limitada e falta de dados quantitativos.

Zaine et al.

Autor: Zaine et al.

Ano: 2020

Contribuicao: Uso de dispositivos méveis por idosos em alfabetizacao.
Pontos Fortes: Bom engajamento e aumento na autonomia digital.

Pontos Fracos: Amostra pequena e discussao insuficiente sobre personalizacao.



Maria

Autor: Maria

Ano: 2021

Contribuicéo: TDICs na educacao durante a pandemia; propde metodologias ativas.
Pontos Fortes: Discussao sobre gamificagao e aprendizagem por projetos.

Pontos Fracos: Poucos exemplos préaticos; destaca desigualdades no acesso a tecnologia..

Aichinger

Autor: Aichinger

Ano: 2021

Contribuicao: Andlise da integragdo de dispositivos méveis e redes sociais no ensino.

Pontos Fortes: Enfatiza colaboracdo e competéncia critica; destaca o uso de redes sociais como ferramenta educativa.
Pontos Fracos: Auséncia de dados empiricos; pouca analise de infraestrutura.

Jesus e Guedes

Autor: Jesus e Guedes

Ano: 2021

Contribuicao: Aplicagdo da pedagogia freiriana em unidade socioeducativa.
Pontos Fortes: Abordagem libertadora; foco em cidadania e dignidade.
Pontos Fracos: Despreparo de profissionais e falta de estrutura evidenciadas.

Wunsch e Rocha

Autor: Wunsch e Rocha

Ano: 2021

Contribuicao: Estudo sobre politicas publicas e qualificagao profissional na socioeducagéo.
Pontos Fortes: Relagdo entre educagao, autonomia e insergdo no mercado.

Pontos Fracos: Falta de dados quantitativos e aprofundamento sobre TICs.

Fronza et al.

Autor: Fronza et al.

Ano: 2021

Contribuicao: Uso de Design Thinking na alfabetizacdo e letramento em socioeducagéao.

Pontos Fortes: Aborda metodologias inovadoras e desenvolvimento de habilidades do século XXI.
Pontos Fracos: Pouca orientacao pratica para educadores; dificuldades logisticas.

Fronza et al.

Autor: Cipriano e Ribeiro

Ano: 2021

Contribuicao: Percepcao de adolescentes internados sobre a escola e o futuro.
Pontos Fortes: Valorizacao da escuta dos jovens; propostas pedagogicas inclusivas.
Pontos Fracos: Andlise subjetiva; falta de aplicagdo sistematica dos resultados.

Junior e Fujii

Autor: Junior e Fujii

Ano: 2022

Contribuicéo: Uso de TICs na alfabetizacdo matematica em unidades socioeducativas no Parana.
Pontos Fortes: Fundamentacgao freiriana; foco na ressocializagdo e uso pratico das TICs.

Pontos Fracos: Falta de dados empiricos aprofundados; pouca andlise de desafios estruturais.

Jorge

Autor: Jorge

Ano: 2022

Contribuicao: Estudo sobre letramento digital de adolescentes em unidade de semiliberdade.
Pontos Fortes: Foco na inclusao digital e empregabilidade; abordagem contextualizada.

Pontos Fracos: Falta de dados quantitativos; limitagdes estruturais ndo detalhadas.
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Ribeiro, Costa e Sousa

Autor: Ribeiro, Costa e Sousa

Ano: 2022

Contribuicao: Revisdo sobre o uso das TICs na EJA entre 2013-2019.

Pontos Fortes: Mostra impacto positivo na permanéncia dos alunos; destaca TDICs como objetos de aprendizagem.

Pontos Fracos: Lacunas na integracao pratica das TICs ao curriculo; uso limitado para fins académicos.

Magalhaes et al.

Autor: Magalhaes et al.

Ano: 2023

Contribuicao: Relagdo entre curriculo, metodologias e tecnologias na educacao digital.
Pontos Fortes: Propde curriculo flexivel e aprendizagem ativa; destaca NAVE como exemplo.
Pontos Fracos: Falta de anélise sobre capacitacao docente e inclusao digital.

Soares e Porto

Autor: Soares e Porto

Ano: 2023

Contribuicao: Politicas publicas educacionais e TICs.

Pontos Fortes: Visdo ampla sobre a importancia das TICs.

Pontos Fracos: Falta de analise sobre desafios praticos de implementagéo.

Fernandes et al.

Autor: Fernandes et al.

Ano: 2023

Contribuicao: Estudo histdrico sobre politicas e brechas no uso de tecnologias na EJA.

Pontos Fortes: Perspectiva histdrica e critica sobre inclusao digital e letramento.

Pontos Fracos: Foco limitado as politicas; ndo aborda diretamente aplicativos ou praticas pedagdgicas inovadoras.

Costa

Autor: Costa

Ano: 2023

Contribuicao: Tecnologias digitais no letramento de jovens e adultos.

Pontos Fortes: Reflex&o atualizada sobre letramento digital; abordagem pratica.
Pontos Fracos: Abordagem mais generalista; contexto limitado a experiéncia local.

Rodrigues, Silva e Araujo

Autor: Rodrigues, Silva e Aratjo

Ano: 2023

Contribuicao: Alfabetizacao cientifica de meninas em unidade socioeducativa.
Pontos Fortes: Perspectiva de género; foco em consciéncia critica.

Pontos Fracos: Amostra reduzida; limitagdes na generalizacao dos dados.

Silva

Autor: Silva

Ano: 2024

Contribuicao: Integragdo das TDICs ao curriculo com foco em metodologias inovadoras.
Pontos Fortes: Defende formacao continua docente; aprendizagem significativa.

Pontos Fracos: Caréncia de exemplos aplicados e andlise das desigualdades tecnoldgicas.

Jorge

Autor: Jorge

Ano: 2022

Contribuicao: Estudo sobre letramento digital de adolescentes em unidade de semiliberdade.
Pontos Fortes: Foco na inclusao digital e empregabilidade; abordagem contextualizada.

Pontos Fracos: Falta de dados quantitativos; limitagdes estruturais ndo detalhadas.
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Crespo e Gick

Autor: Crespo e Gick
Ano: 2024
Contribuicao: Educacéo criativa no espaco digital na EJA a distancia.

Pontos Fortes: Explora territérios digitais e inovagao no ensino remoto.

Pontos Fracos:Contexto restrito ao ensino remoto; auséncia de avaliagao longitudinal.

Mugnaini e Pintassilgo

Autor: Mugnaini e Pintassilgo

Ano: 2024

Contribuigao: Identidade docente e formacao em escolas inovadoras.
Pontos Fortes: Enfase em praticas colaborativas e formagédo continuada.

Pontos Fracos: Auséncia de dados sobre impacto direto nos alunos.

A analise dos dados coletados permitiu identificar o papel significativo das tecnologias educacionais, especialmente os aplicativos, no processo de
letramento e ressocializagao de jovens em atendimento socioeducativo no Estado de Sao Paulo. Os aplicativos educacionais mostraram-se eficazes no apoio
ao letramento e a alfabetizacéo dos jovens, permitindo atividades personalizadas que se ajustam ao nivel de cada estudante. Essa personalizacao contribui
para a reducdo da defasagem escolar e o desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida em sociedade. O uso de elementos interativos e

gamificados promoveu maior autonomia e engajamento, aspectos cruciais para a ressocializagao.

Além disso, os aplicativos educacionais possibilitaram avangos individuais no aprendizado, crucial para adolescentes com diferentes niveis de escolaridade.
O uso das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao (TDICs) também contribuiu para o desenvolvimento de competéncias digitais, facilitando a
insercao dos jovens no mercado de trabalho. A abordagem construcionista de Papert e Harel (1991) e a Cultura Maker foram fundamentais, pois, atividades
que envolvem a criagao de artefatos digitais nao s6 fomentaram o aprendizado, mas também promoveram uma conexao emocional com 0 processo

educativo, estimulando o pensamento critico e a criatividade.

A ressocializacao foi impactada positivamente, pois os aplicativos educacionais ofereceram oportunidades de aprendizado que vao além dos contetudos

tradicionais, incluindo habilidades digitais que sdo essenciais para a insercao no mercado de trabalho. Esses recursos ndo apenas prepararam os jovens para

o futuro profissional, mas também os conectaram com ferramentas que podem ser aplicadas tanto em sua vida pessoal quanto profissional.

Entretanto, a implementacao das tecnologias educacionais enfrenta obstaculos significativos. A infraestrutura inadequada, como o acesso limitado a internet

e a falta de equipamentos, compromete a plena utilizacdo dos aplicativos nas unidades socioeducativas, conforme apontado por Machado e Lima (2017).
Além disso, a formacao insuficiente de educadores no uso pedagdgico das TDICs prejudica a aplicacéo eficiente dessas ferramentas em sala de aula.
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Outro desafio importante é a adaptacao dos conteudos e métodos de ensino as realidades culturais e
contextuais dos jovens atendidos. Isso exige uma compreensao profunda das necessidades dos
estudantes e colaboracao entre desenvolvedores de aplicativos, educadores e gestores. Esses desafios
destacam a necessidade urgente de politicas publicas que invistam em infraestrutura tecnolégica e na
formacao continua de educadores, para que as tecnologias possam ser aplicadas de forma eficaz,
promovendo uma educacao mais inclusiva e alinhada as necessidades dos jovens.

Para superar essas dificuldades, é essencial fomentar parcerias com empresas de tecnologia e
universidades, garantindo o acesso a equipamentos e capacitacao docente. A adogcao de metodologias
pedagogicas interdisciplinares também pode fortalecer a conexao entre alfabetizacao e competéncias
digitais, oferecendo uma experiéncia educacional mais significativa. Além disso, a avaliagao continua do
impacto dos aplicativos educacionais é fundamental. A utilizacao de metodologias de pesquisa pode
permitir ajustes nas praticas pedagodgicas, garantindo que as tecnologias sejam empregadas de forma
eficaz para promover a inclusdo social e reduzir as desigualdades educacionais.

Apesar dos desafios, as tecnologias educacionais tém grande potencial para contribuir no processo de
ensino-aprendizagem no atendimento socioeducativo. A formagao de educadores é essencial, nao
apenas para o uso técnico das ferramentas, mas também para o desenvolvimento de abordagens
pedagdgicas adaptadas as necessidades dos jovens socioeducandos, segundo Silva e Santos (2017).
Como Freire (2019) destaca, a tecnologia deve ser vista como um complemento ao educador, que, como
mediador critico, integra essas ferramentas para promover uma educacao transformadora.

2.6 Consideracoes Finais

Este estudo evidenciou o impacto transformador das tecnologias educacionais, com destaque para os
aplicativos, no processo de letramento, alfabetizacao e ressocializacao de jovens em cumprimento de
medidas socioeducativas no Estado de Sao Paulo. Ao unir metodologias ativas a recursos digitais, foi
possivel observar a criagao de ambientes de aprendizagem mais dinamicos, acessiveis e alinhados as
necessidades dos estudantes, respeitando seus ritmos individuais e promovendo uma educacao mais
significativa.

Os aplicativos educacionais tém contribuido ndo apenas para a superacao das defasagens escolares,
mas também para o fortalecimento da autoestima dos jovens, a ampliacao de suas perspectivas de
futuro e a preparacao para uma reintegracao social mais justa. Esses recursos favorecem o
desenvolvimento de competéncias digitais essenciais, conectando os jovens com o mundo do trabalho
e com a realidade social que os cerca.

No entanto, os avancos identificados ndo ocultam os desafios persistentes. A falta de infraestrutura
adequada, a resisténcia a inovagao por parte de alguns setores do sistema educacional e a caréncia de
formacao especifica para os educadores ainda limitam o alcance pleno dessas tecnologias. Enfrentar
essas barreiras € essencial para garantir que o potencial transformador das tecnologias educacionais se
concretize de forma ampla e efetiva.
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Como desdobramento desta pesquisa, estda em desenvolvimento o aplicativo ReComecar, uma proposta
inovadora voltada para a alfabetizacao e o letramento de jovens com histérico de fracasso ou interrupcao
escolar. A plataforma foi pensada para ser interativa, personalizada e adaptavel as realidades dos
usuarios, oferecendo uma experiéncia educativa alinhada as necessidades desse publico especifico.

Dessa forma, este trabalho reafirma que investir em tecnologias educacionais ndo € um gasto, mas um
caminho para a transformacao social. A educacgao digital, quando acessivel, contextualizada e mediada
por educadores preparados, pode promover a inclusao, reduzir desigualdades e ampliar as possibilidades
de reinsercao social. Para isso, é fundamental a criacao de politicas publicas comprometidas com o
fortalecimento da infraestrutura, a valorizacao da formacao docente e o desenvolvimento continuo de
solugdes tecnoldgicas inclusivas.

As perspectivas apontam para um cenario em que o0s aplicativos educacionais deixem de ser apenas
ferramentas auxiliares e se consolidem como instrumentos de reconstrugao de trajetdrias e de garantia de
direitos. Quando um jovem em situacao de vulnerabilidade aprende com apoio da tecnologia, ele amplia
suas oportunidades, reduz as chances de reincidéncia e reconquista seu lugar na sociedade. Cada
avanco nesse sentido representa uma vitéria coletiva, que fortalece a educacao como direito e como

alicerce para uma sociedade mais justa.
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3. USO DE VIDEOAULAS NO PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM.

Autor: Nivaldo Cariatti Junior

Quais técnicas devemos utilizar para gravar uma boa videoaula que, ao mesmo tempo, possa despertar
o interesse do aluno, ensinar conteudos, possibilitar fixagao de elementos importantes garantindo uma
correta utilizagao de recursos audiovisuais no processo de ensino aprendizagem?

A resposta desta pergunta foi norteadora deste trabalho e possibilitara uma analise deste recurso como

meio de auxiliar o processo de ensino, de disciplinas da educacao basica e da educacao superior. Com

esta indagacao e com as possiveis respostas € que dedicamos a consulta bibliografica e das formas de
inovar nos processos de ensino que se dedicam a usar de objetos da aprendizagem, como o recurso de
videos, facilitando a apreensao de conteudos e a criagao de materiais digitais.

Uma das principais preocupac¢des em relacao ao uso de videos em sala de aula esta centrada também
na percepgao em que os alunos podem ter dos materiais digitais e nos formatos dos objetos, ao
exemplo do recurso do video. Considerando que os videos podem ser grandes facilitadores deste
processo de ensino, nao podemos deixa-los como meros suportes para indicacées e complementos;
eles podem também fazer parte de um projeto mais abrangente, principalmente com os objetivos claros,
destacando uma maior coeréncia entre tematicas, conteudos, explicacdes e orientacdes, que pode ser
dada ao formato de videoaulas.

3.1 Introducao

3.1.1Tecnologia e Uso de Videos

Sabemos que muitas pessoas tém certas limitagdes com o uso de tecnologia e em adquirir programas
de edicOes de video, que estao nas plataformas e nos aplicativos, por este motivo também é que é
necessario que haja uma triagem e orientagées de aplicativos principalmente gratuitos para edigao de
imagens de videos com recursos simples em que os professores e 0s alunos possam usar 0s seus
proprios telefones celulares para a gravacao de videoaulas.

A qualidade pedagodgica das producdes é de certo papel dos professores, que escolhem as tematicas e
os formatos que poderao ser aplicados, mas também podem adaptar suas sequéncias didaticas ou
planos de aulas para serem inseridos aos modelos em objetos de aprendizagem, especificadamente na
producao de videos, podendo conter parte de conteudos, introducao aos temas que poderao ser
trabalhados, resolucao de exercicios ou de etapas importantes ou para revisao de conteudo.

Existem muitas dicas em canais YouTube que prometem ajudar professores a gravarem, editarem, criar
roteiros e iniciar um contato com uso de videoaulas, em todos 0s casos as dicas orientam ao
profissional que gravara e criara o roteiro do video,
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que se preocupe com o tempo de duracao em que o video tera, também aprimorando as técnicas de
gravacoes com planos de gravagodes de 3 quadros a 9 quadros, conforme orientado durante a disciplina
“Videoaulas"”, ministrada pela professora Dra. Silvia Dotta, do curso de Pds Graduacao em Inovacées em
Educacao Mediadas por Tecnologias, da UFABC.

Neste campo de pesquisa e de producao de videoaulas, ndo ha uma vasta bibliografia que possa dar
suporte aos professores e as equipes escolares na orientacao das producdes de videoaulas, tanto para
escolas publicas e particulares. Existem alguns tutoriais genéricos em diversos videos disponibilizados
no YouTube como a intencao de orientar os professores nas melhores formas de ter a atencao dos seus
alunos como técnicas de gravacao e, principalmente, utilizando recursos de interagdes, dando énfase
em alguns momentos e em determinados tépicos para que sejam mais chamativos e busquem maior
atencao, porém esta acao se limita a criar meios para que os professores escolham trechos das
videoaulas para maior destaque sem que isto reflita na aprendizagem dos alunos, dentro das
expectativas que sao esperadas ao usar este recurso.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Como objetivos especificos, temos neste trabalho a realizacao das etapas a serem constituidas.

01

Realizacao de pesquisas em tutoriais disponiveis em canais do YouTube que possam facilitar o processo
de criagao de roteiros, técnicas de gravacao edi¢ao de video aulas, indicando aos professores quais sao
os melhores tutoriais.

02

Consultar bibliografias com o tema de videoaulas, disponibilizadas no portal Intera e em outras
universidades, destacando a importancia, estudo as melhores formas de aplicagcées dos estudos
realizados.

03

Futuramente criar um tutorial a ser disponibilizado no YouTube como resultado dessas pesquisas deste
trabalho, destacando a importancia de todo o processo de criacao de videos e as relacées com as
expectativas de aprendizagem fundamentadas em competéncia e habilidades propostas pela BNCC.

04

Levantar dados de uma pesquisa através de um Google Forms, para que professores das redes
particulares e privadas possam indicar a frequéncia do uso de videoaulas, tipos de materiais utilizados e
pesquisados, se ja atuaram na producao do videoaulas e de como consideram a importancia e
relevancia deste recurso como objeto de aprendizagem e transformador das realidades educacionais
inserindo-as no campo das novas tecnologias educacionais.
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01

Promover futuramente oficinas de gravacdes de videoaulas a serem aplicadas com professores em
escolas publicas e particulares qual a intencao de facilitar os processos de gravagdes de videoaulas,
desmistificando etapas que sao consideradas dificeis o que podem ser trabalhadas de maneira mais
simples, como objetivo de melhorar a performance de professores e da aprendizagem dos seus alunos.

02

Futuramente criar um repositério ou um férum de discussoes e solucdes de duvidas sobre criacao de
roteiros técnicas de gravacao edicao e de selecao de materiais para videoaulas, dando acesso a
professores que queiram inovar com objetos de aprendizagem voltados para gravagoes de videos.

03

Futuramente criar uma ficha de analise destacando pontos positivos e pontos a serem melhorados de
videoaulas ja existentes e disponibilizadas no YouTube, com a intencao de fazer levantamento de dados
importantes para que possam ser encontradas melhores formas de fixagao da aprendizagem.

04

Como meta para o futuro, também dar suporte aos sistemas de ensino, secretarias municipais e
estaduais de educacao na formatacao dos objetos de aprendizagem e recursos de videoaulas,
objetivando as melhoras das formas de conducao do tratamento da informacao e dos recursos
utilizados para contemplacao de suas propostas pedagdgicas, através da indicacao de materiais e
tutoriais que melhorem a qualidade dos seus videos disponibilizados.

3.3 Inovacao que o trabalho apresenta

Uma das propostas deste trabalho de conclusao do curso € ampliar as possibilidades de acesso aos
materiais para o processo de criacao de videoaula, como destacado anteriormente possibilitando aos
professores 0 acesso a tutoriais e manuais de facil compreensao para dar suporte as gravagoes, criacao
de roteiros e formatacao das videoaulas.

Ao realizar o levantamento bibliografico, percebemos que as inovagdes para o uso de videos e
videoaulas no processo de ensino e aprendizagem devem estar apoiadas dentro de propostas de
ensino, planejamentos e planos de aulas com énfase em principais assuntos que o uso do video possa
auxiliar os alunos na melhor compreensao de temas e conteudos necessarios para os objetivos
pedagodgicos estabelecidos.

Como método inovador, se faz necessario que os usos dos videos e as producdes deles, possam ir além
do que ja é realizado em salas de aulas.
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A possibilidade de uso e acesso remoto, juntamente com a criagao dos roteiros, gravagoes e edi¢des ja
dao as caracteristicas de uma revisao constante e adequacdes que sejam necessarias, cumprindo a
necessidade e um aula mais atraente e inovadora, tanto para os educandos para os professores.

3.4 Fundamentacao Tedrica

O presente trabalho se apoia no modelo da pedagogia construtivista, colocando o educando como
agente transformador da sua realidade, imergindo nas propostas de resolu¢des dos seus problemas a
partir de praticas fundamentadas em levantamentos, estudos e experiéncias dos professores que
conduzem os momentos de atuacao dos seus planos e planejamentos.

No caso deste trabalho o construtivismo da suporte aos professores nas elaboragées de suas
videoaulas e nas escolhas dos materiais em formatos de videos como facilitador do processo do
processo de ensino e aprendizagem.

Uma das abordagens que foram pesquisadas esta no artigo intitulado: Uso de videos como Objetos de
Aprendizagem no curso de Licenciatura em Computacdo da UFJF: um relato de experiéncia, (Barreré,
2021), em que ha o destaque para experiéncias obtidas dentro da disciplina de Licenciatura em
Computacao, da Universidade Federal de Juiz de Fora, para a producao de materiais em video,
considerando o ensino em EAD e os destaques que este formato precisa ter, disponibilizando uma
linguagem condizente com a realidade do curso e das expectativas dos alunos para com essa disciplina,
buscando uma integracao com outras disciplinas do curso em formacao, dando acesso as
possibilidades de pesquisas complementares do curso.

Um dos destaques desta producao € a possibilidade da organizacao dos materiais para a producao dos
videos, separando-0s em objetivos técnicos e objetivos pedagdgicos, considerando a organizagao e a
selecao dos conteudos de cada modulo a ser trabalhado, trazendo a importancia de um planejamento
com etapas a serem definidas, que pode tanto ser para aulas gravadas no formato de videoaulas quanto
para planos de ensino de aulas presenciais.

Ja na dissertacao de mestrado com o titulo: Uma analise dos objetos de aprendizagem adotados na
disciplina iniciacao cientifica, EAD/IFNMG (ALVES, 2019), o autor busca um entendimento dos recursos
pedagodgicos e dos objetos de aprendizagem da disciplina de iniciagao cientifica do curso de
Licenciatura em Pedagogia do Instituto Federal do Norte de Minas Gerais, considerando o ambiente
virtual de aprendizagem (AVA). Neste trabalho o autor se propde a discutir em etapas, as quais ele
identificou como categorias para o melhor aprofundamento dos recursos a serem explorados.

Ja na monografia do curso de especializacao com titulo de Viabilidade da aplicacdo de técnicas de
cinema na construcao de objetos audiovisuais de ensino, (MORAES, 2016), o autor destaca a
importancia de técnicas de recursos audiovisuais, trazendo experiéncias de videos com um suporte
mais profissional para criacao de objetos de aprendizagem com maior qualidade, trazendo a
possibilidade de recursos mais eficientes e adequados ao processo de ensino aprendizagem.
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Sabemos de todas limitacdes que muitos profissionais da educacao tem em relacao ao acesso a
tecnologia e materiais de producdes de videos, porém sabemos da amplitude de materiais
disponibilizados em plataformas gratuitas inclusive para edi¢cdes de videos corre¢cdes de iluminagao,
filtragem de audio e de melhora destas qualidades, hoje em dia muitos celulares tem as mesmas
capacidades de lentes de cameras profissionais utilizadas no cinema, trazendo a possibilidade de que os
videos possam ser gravados com melhor qualidade, utilizando de técnicas simples, desde um tripé
adequado, usos de microfone de lapela e correta iluminacao, que ja garantem a gravacao um processo
mais atraente para criacao do video.

Neste artigo: Videos educativos no ensino superior: o uso de Videoaulas na plataforma Moodle nao ha um
aprofundamento tedrico e nem contextualizacao do histérico do uso das videoaulas, a principal énfase se
da no historico das Tecnologias da Informagao e Comunicagao que ao longo do artigo € chamada de
TIC's, assim como em varios segmentos da sociedade e dos aspectos da acessibilidade a estes recursos
nas escolas.

O foco deste estudo esta no uso de recursos de videoaulas atreladas ao sistema Moodle, na formacao de
professores do Nucleo de Tecnologias para Educacao da Universidade Estadual do Maranhao — UemaNet.

No tocante aos recursos e técnicas utilizadas o destaque maior se da na construcao das propostas
curriculares do curso em questao, que deve além de usar todas a ferramentas e possibilidades do Moodle,
possibilite também o desencadeamento de trilhas de aprendizagem considerando o uso de videos como
parte do processo. A maior vantagem do sistema Moodle como repositério de video é que eles podem
estabelecer links com os canais do YouTube e a possibilidade de parte significativa dos estudos das
modalidades poderem ser a distancia, permitindo acessibilidade a todos os lugares com conexao com a
internet.

Ha uma descricao dos formatos das videoaulas, com detalhes ao sequenciamento didatico e da
formatagao dos videos, considerando-os no formato de aulas, parecidas com os modelos de antigamente
que eram utilizados nos moédulos de telecurso, televisionados na televisao aberta, concebido por parcerias
governamentais e fundacdes, onde o professor distribui os conteudos de forma linear, sem a possibilidade
de interatividade.

Ha também uma anotagcao ao numero reduzido de planos em que os videos sao gravados, limitando a
atencao dos alunos. A conclusao final do artigo em questao é que o formato das videoaulas deste estudo
especificadamente, nao atendem aos recursos que sao explorados na ferramenta Moodle, que possibilita
outras multiplas interagées que somente na visualizagao dos videos nao se limitam a apenas um
repositorio.

Este artigo: As videoaulas e os desafios para a producao de material didatico: pensando a docéncia na
educacao online contempla os desafios para a producao de materiais do Curso de Licenciatura em
Pedagogia da Universidade Federal da Paraiba, buscando uma reflexao dos docentes quanto aos
materiais disponibilizados no formato de videoaulas e demais materiais digitais, o trabalho apresenta uma
reflexao das finalidades das videoaulas como um recurso e nao como mero fim de uma sistematizacao de
conteudos,
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para isso aborda as formas de construcao destes materiais, especificadamente os materiais da
formacao de professores do curso de pedagogia em questao.

Assim como outros artigos aqui analisado ha uma contextualizacao dos fundamentos e histéricos do uso
de midias no ambiente escolar e das novas ferramentas chamadas de TIC's (Tecnologia da Informacao e
Comunicacao).

Uma énfase que é dada neste artigo se da na construcao de modelos de educacao a distancia (EAD),
nos planejamentos de propostas de ensino que atendam esta modalidade, destacando as videoaulas
como uma ferramenta fundamental para a existéncia destes modelos, por possibilitar que mesmo nas
modalidades a distancia que haja uma caracterizagcao com a presenca do professor explicando e
detalhando elementos dos conteudos e temas abordados nos planejamentos.

Outro destaque esta para a falta de interatividade que as videoaulas podem ter se elas nao estiverem
associadas a um modelo de ensino ou plataforma de aulas, se elas estiverem apenas alocadas em
repositorios a possibilidade de interagao quase se anula.

Outras fontes de pesquisas foram utilizadas e estao no trabalho de conclusao do curso em que foram
realizadas as analises dos materiais e suas insercoes relacionadas aos usos dos videos e videoaulas,
essas fontes seguem nas referéncias bibliograficas deste material ao final deste trabalho

3.5 Metodologia: contextualizacao do trabalho: o uso das videoaulas
e praticas

Sempre que deparamos com uso de videos em sala de aula, podemos obter a memoéria da inser¢cao dos
videos na nossa sociedade, de forma a trazer uma revolucao principalmente para que as pessoas
possam ter conhecimentos e conhecer novos lugares através dos olhares de outras pessoas, por essas
caracteristicas.

O uso do video vem sendo usado como opcao de descoberta para o mundo para muitas sociedades,
principalmente as mais isoladas e de dificil acesso. No caso brasileiro muitas comunidades nos rincées
do Brasil nas areas em interior de florestas ou nos lugares mais longe com 0s espacos deste nosso
grande territorio, a possibilidade de chegar com uso de videos é muito grande.

Destacam-se os projetos da Fundacao Roberto Marinho, como o telecurso 2000, outras entidades
também puderam se aventurar na producao de materiais que transformaram realidades de muitos
povos, com recursos de aulas a distancia antes mesmo do advento da internet com o uso de “fitas
cassetes” gravadas em kits de aprendizagem para a formacao de professores e para processos de
alfabetizacao em educacao de jovens e adultos.

Com a aplicacao das possibilidades do uso de recursos e videos aliados a internet muitas pessoas ja
foram e ainda sao alfabetizadas ou concluiram seus estudos;
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Pois algumas destas aulas no formato de videos puderam ser acessadas e assistidas em canais de
televisdo como TVE (televisao escola), TV Cultura (Fundacao Padre Anchieta), Canal Futura e Fundacao
Bradesco.

Ha de se considerar que estas facilidades foram melhoradas com o uso da internet e que os videos
foram inseridos em portais e sites publicos e que muitas pessoas puderam ter acesso, como exemplo 0s
disponibilizados em sites como Canal Futura, dentro de projetos como cuidando do futuro que puderam
levar conhecimentos das diversas areas e segmentos desde o ensino fundamental anos iniciais (EFAI) e
ensino fundamental anos finais (EFAF), ao ensino médio para diversas escolas.

Para as gravacoes desses videos podemos observar que uma parte consideravel das propostas se
baseavam em encenacdes que demonstravam praticas cotidianas dos brasileiros em que os conteudos
escolares pudessem ser aplicados em suas praticas comuns, acrescentando-se a essas praticas temas
importantes das abordagens das disciplinas do curriculo da educacao basica, tendo como foco
especifico a possibilidade de ganhos de aprendizagem significativa para alunos fora da idade escolar
prioritariamente.

Para a realizacao do trabalho da organizacao das videoaulas, se faz necessario uma boa compreensao
dos professores dos materiais orientativos aos quais serao embasadas as sequéncias didaticas
propostas pelas videoaulas. Na educacao basica a base que temos é a que esta contida na BNCC (base
nacional comum curricular), realizando a observancia das criacdes dos objetivos especificos e gerais
que construiram a base curricular e das expectativas de aprendizagem de cada bloco considerando os
segmentos e as séries que serao trabalhadas.

Existe também possibilidade de que ao estruturar com a sequéncia didatica de qualquer disciplina que
compdem a base comum, que os professores possam encontrar alguns conteudos e temas aos quais
nao tenham tanto dominio ou tenham certas dificuldades devido as suas complexidades, cabe ao caso o
professor procurar referenciais bibliograficos que complementem esta dificuldade ou que nao se
arrisque a produzir materiais do modo digital como videoaulas com conteudo que nao se tenham totais
dominios, correndo o risco de serem superficiais demais ou que nao contemplem aquilo que é
necessario.

Para entender melhor o uso de recursos como videos foram levantados alguns dados sobre a insergao
dos recursos nas praticas docentes e de que forma que os professores se utilizam de videoaulas e se
eles também atuam na etapa produtiva. Nesta etapa de levantamento de dados, foi apresentado o
seguinte questionario a um grupo de professores voluntarios para as respostas das seguintes
perguntas.
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LEVANTAMENTO DE DADOS SOBRE O USO DOS RECURSOS DE
VIDEOS POR PROFESSORES.

¢ 1) Com qual frequéncia vocé usa videos em sala de aula (videoaulas,
documentarios, trechos de filmes e séries)?

Possibilidades de respostas: sempre, as vezes, nao uso,

e 2) Qual o tipo de video que vocé mais utiliza?

Possibilidades de respostas: documentarios, videoaulas, filmes e séries, clips musicais

¢ 3) Qual o grau de satisfacao com os recursos em videos que vocé encontra no
YouTube ou has plataformas educacionais e streamings?

Possibilidades de respostas: satisfeito, muito satisfeito e nao satisfeito.

e 4) Voceé ja precisou gravar videoaulas?

Possibilidades de respostas: sim, nao

e 5) Se sim, quais foram os principais desafios?

Possibilidades de respostas: técnicos, desinibicao, falta de tempo, controle do tempo da aula.

e 6) Quais auxilios vocé considera mais importante para a gravacao de uma
videoaula?

Possibilidades de respostas: suporte na criacao de um roteiro, dicas de edicao de videos, dicas de
melhora do audio, uso de ferramentas chamativas, auxilio pedagogico, auxilio de conteudo.

e 7) Voceé ja solicitou que seus alunos produzissem trabalhos no formato de videos
ou Podcast?

Possibilidades de respostas: sim e achei bons os resultados, sim e achei os resultados medianos, sim
e achei os resultados ruins, ndo mas gostaria, ndo e nao acho relevante.

¢ 8) Em que etapa da sequéncia didatica vocé acha mais relevante o uso de
videoaulas?

Possibilidades de respostas: no inicio de novos temas, na fundamentacao teorica dos conteudos, na
revisao de conteudos, como complemento as aulas, em propostas de recuperacao da aprendizagem.

No trabalho de conclusao de curso, as repostas estao demonstradas nas formas de graficos e
comparativos, em que € realizada uma breve analise deles e sugeridas a¢des para cada dado
analisado. Como metodologia do trabalho também sugerimos a seguinte atividade formativa a ser
feita em reunides de planejamentos, semanas pedagogicas etc.
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3.7 ATIVIDADE PRATICA

Como resultado dos estudos aqui apresentados, propde -se com esta atividade uma aplicabilidade das
reflexdes realizadas em uma oficina de criacao de videoaulas, a ser realizada com um grupo de
professores, podendo ser realizada em semanas pedagdgicas nos planejamentos iniciais das escolas,
ou em reunides pedagogicas e replanejamentos, € esperado para esta a duragao desta atividade cerca
de 3 a 4 horas.

Para iniciar esta oficina, deve ser escolhida uma videoaula bem executada e de um tema que a
maioria dos professores possam entender, independente do ciclo que atuem (ensino fundamental
anos iniciais e finais e ensino médio) que sera apresentada de forma coletiva. Esta formacao devera
ser dada por um profissional que tenha dominios basicos de técnicas de roteirizacao, gravacao e de
edicao de videoaulas.

Na segunda parte desta atividade serao entregues questionarios de avaliacao da videoaula para
que os professores possam apontar as qualidades e defeitos da videoaula que eles acabaram de
assistir (ha a possibilidade de criacao de um questionario via Google Forms que podera ser
disponibilizado aos participantes via link ou QR Code). A intencao € que os professores além de
avaliar a videoaula possam avaliar quais as possibilidades de o recurso da videoaula facilitar a
aprendizagem.

Na terceira parte desta formacao sera destinado alguns minutos para que os professores
conversem em pares sobre as formas e possibilidades do uso de videoaulas, logo apés a
uma breve tabulagcdo dos dados da pesquisa realizada e apresentagao para os professores
presentes (duracao de 15 minutos)

Na quarta parte desta atividade os professores serao conduzidos a um outro espaco
(podendo ser um laboratério de informatica, ou laboratério maker) para uma atividade de
“rotacao por estacao” — os professores deverao ser separados em cinco grupos em
quantidade iguais, todos 0s grupos passarao por todas as estacdes, para este momento a
ordem da passagem nas estacdes nao interferira no resultado final, apos passarem por
todas estacdes o coordenador da atividade fara as intervencoes e amarracoes das
ligagdes entre uma estagao e outra. Cada grupo devera ficar no maximo 20 minutos em
cada estacao. As estagdes estarao organizadas da seguinte maneira:
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Estacao 1: Criacao de roteiros para a gravacao de videoaulas — nesta estacao estarao disponiveis
alguns roteiros para a producao de videos previamente escritos para que os professores possam
ter acesso a um modelo de criacao de roteiros. Eles encontrarao um computador ja com um link
com dicas de videos para a criacao de um roteiro, a tarefa sera preencher algumas etapas para a
criacao de um roteiro de videoaula com um tema a ser definido pelo grupo. A videoaula devera ter
no maximo 5 minutos, o roteiro devera ser simples e nao tao detalhado, a oficina € um experimento
que possibilitara o interesse dos professores a usar melhor o recurso (este roteiro ndo sera gravado
no formato de videoaula, esta etapa € um experimento)

Estacao 2: Criacao de Storytelling — nesta estacao os professores farao um experimento com a
criacao de storytelling podendo usar uma sequéncia de quadros que serao poderao ser usados em
uma videoaula, os professores poderao usar um formulario impresso, divido em quadros, ou um
template previamente elaborado em Power Point ou no Canvas, o objetivo € que eles organizem
uma sequéncia de quadros, para uma sequéncia logica de uma histéria com comeco, meio e fim,
usando técnicas simples de desenhos, uma espécie de esboco, o mais importante € o
sequenciamento e a historia bem contada, o tema da historia devera ser definida pelo grupo.

Estacao 3: Gravacao de videos — nesta estacao os professores serao instigados a gravarem trechos
de 30 segundos com uma apresentacao de uma breve biografia destacando a disciplina que
ministra, todos do grupo deverao gravar e usar este tempo de limite, nesta estacao sera disposto
uma camera com um tripé, iluminacao simples (podendo ser um ring light) e microfone (se tiver sem
fio e de lapela seria melhor), uns poderao ajudar os outros para a gravacao. Esta estacao podera
ser fora da sala em que os demais professores estarao, para que eles possam se interagir melhor.

Estacao 4: Edicdo de videos — nesta estacao serao alocados alguns videos genéricos nos formatos
de videos curtos que precisem ser editados (videos de 30 segundos a 60 segundos), de licencas
livres que ja estarao disponiveis aos participantes. Antes porém os participantes assistirao um video
COm 0 passo a passo para a edicao de videos com programas de edicao gratuitos (exemplo como o
Canvas, editor de video do Windows, ou o Inshot— o video com 0 passo a passo tera no maximo 5
minutos), a tarefa estara em editar o video, realizar cortes, inserir musicas e animacoes (para esta
estacao deverao ter recursos como notebooks, celulares ou tablets), a tarefa final consistira na
edicao dos videos em um formato de MP4 com no maximo 5 minutos.

Estacao 5: Orientacao técnica — nesta estacao os professores participarao de uma minipalestra
com o coordenador da atividade sobre as principais técnicas com dicas para a gravacao das
videoaulas, técnicas como treino de voz, leituras de tela e destaques, empostacao de voz,
desinibicao, combate ao medo do uso de cameras e microfones. Por ser um grupo menor o objetivo
€ uma troca de ideias para o melhoramento tanto para a gravacao de videos ou para as proprias
aulas dos professores.
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Ao final da atividade os professores retornarao para uma plenaria onde poderao comentar o que
acharam da atividade proposta, destacando os desafios, as dificuldades e o que tiveram de
aprendizagem que possibilitara um melhor uso dos recursos de producao de videos para as suas
aulas.

Cabe ao coordenador da atividade neste momento destacar a importancia de cada uma das etapas nas
estacdes percorridas pelos grupos de professores e que elas auxiliam na pratica docente e na inser¢ao
do uso de novas tecnologias a favor da educagao e da melhora da aprendizagem dos alunos, para que os
alunos também demonstrem mais interesses durante as aulas.

Durante as etapas de orientacao deste trabalho, no momento da defesa houve sugestao para uma
contextualizacao de que forma os professores interagem com videoaulas em suas praticas. Muitos
professores usam de videoaulas além de indicagdes para seus alunos, como recurso de preparagao para
temas especificos para suas aulas, buscando inclusive elementos que atualizem as informacdes para
melhorar a apresentacao de dados.

A interacao com o recurso de videos possibilita uma inovagdo das metodologias educacionais aos quais
os professores podem ter facil acesso, isso tanto no preparo de suas aulas como meio de orientar aos
seus alunos. Dentre os recursos de tecnologia que os professores podem ter, para o acesso a videoaulas,
basta ter acesso a um smartphone, podendo orientar na elaboracao dos planejamentos e dos planos de
aulas dos professores.

3.8 Consideracoes Finais

Ao abordamos a temadtica da insercao dos cursos tecnologicos digitais, especificadamente das
videoaulas, como recurso para facilitagao do processo ensino aprendizagem para facilitar uso por meio
dos professores, podemos perceber que muitos tem muita boa vontade para aprender lidar com novas
tecnologias, porém as demandas que os professores tém mediante a elaboracdo de materiais para suas
aulas como exercicios, planejamentos, roteiro de estudos, avaliacdes, projetos interdisciplinares e o
tempo despendido com as suas correcoes faz com que muitas praticas que poderiam se inovadoras
sejam colocadas de lado ou até esquecidas durante o processo de preparacao dos planos de ensino.

A curadoria de escolhas materiais ja prontos também deixa muitos professores ja condicionados a utilizar
sempre 0s mesmos materiais disponibilizados em plataformas digitais dentro dos curriculos das escolas,
ou que se faca buscas aleatoriamente dos temas que querem ser trabalhados nas redes sociais, na
internet ou em canais do YouTube, é de certo que muitas destas buscas chegam aos materiais eles
podem utilizar, porém nada se compara a trabalhar um tema com a suas particularidades e com a
insercao dos elementos que os professores podem colocar para se tornar facilitador no processo de
ensino.

Ao reconhecer a complexidade deste tema mediante ao trabalho realizado, muitas das propostas estao
nos levantamentos bibliograficos realizados e outras que foram inseridas aqui como modo de sugestao
devem chegar de fato aos professores;
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Os principais interlocutores do processo do recurso a qual estamos dando énfase.

A versatilidade dos professores mediante as estruturas de suas aulas presenciais, as inovacoes, 0s
improvisos e suas percepcoes, deve também chegar na estrutura de suas videoaulas, demonstrando
autenticidade e nao tendo que criar personagens para as suas gravacoes.

Conclui-se também que este tema devido a sua importancia deve estar dentro das discussdes dos
centros académicos, nos cursos de Pedagogia e de Licenciaturas, dentro de disciplinas que possibilitem
os graduandos e futuros professores, que ja durante o processo de formacao inicial de suas praticas
docentes, consiga ter acesso a modelos, técnicas e criagdes de roteiros para gravacdoes de videoaulas e
outros recursos tecnoldgicos que possibilitem a insercao tanto dos professores quanto dos alunos em
aulas mais inovadoras, recursos como: jogos digitais, simuladores, robética educacional, aplicativos,
plataformas online e criacdes de apresentacoes.

o1



Referéncias Bibliograficas

ALVES, Clodoaldo Roberto. Uma andlise dos objetos de aprendizagem adotados na disciplina iniciagao
cientifica, EAD/IFNMG. 2019. 156 f. Dissertagao (Mestrado Profissional em Educacao) — Programa de Pds-
Graduacao em Educacao, Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri, Diamantina, 2019.

ARRUDA, Durcelina Ereni Pimenta; DUTRA, Cristina Souza. O uso de tecnologias audiovisuais como
mediadoras no contexto educacional: videoaulas, videoconferéncia e webconferéncia. Anais CIET:
Horizonte, Sao Carlos, v. 2, n. 1, 2024. Disponivel em:
https://ciet.ufscar.br/submissao/index.php/ciet/article/view/1754. Acesso em: 27 out. 2024.

ASSIS, Luciana Mafalda Elias de; CONCEIGAO, Fernanda Francieli da. O uso de videoaulas no ensino de
matematica: um estudo de caso. Eventos Pedagdgicos, [S.1.], v. 6, n. 2, p. 364-374, 2015. DOI:
10.30681/reps.v6i2.9590. Disponivel em:
https://periodicos.unemat.br/index.php/reps/article/view/9590. Acesso em: 20 jan. 2025.

BARBOSA, Leandro Piccini; GONCALVES, Josiane Peres. Videoaulas segundo a Teoria Histérico-
Cultural: contribuicdes para o desenvolvimento dos alunos. Revista de Estudos Universitarios — REU,
Sorocaba, v. 49, p. e023006, 2023. DOI: 10.22484/2177-5788.2023v49id5232. Disponivel em:
https://uniso.emnuvens.com.br/reu/article/view/5232. Acesso em: 27 out. 2024.

BARRERE, Eduardo. Videoaulas: aspectos técnicos, pedagdgicos, aplicacdes e bricolagem. In: NUNES,
M. A. S. N.; ROCHA, E. M. (org.). Jornada de Atualizacdao em Informatica na Educacéao - JAIE, 3., 2014,
Dourados. Anais... Dourados: EaD-UFGD, 2014. v. 1, p. 70-105.

BARRERE, Eduardo. Uso de videos como objetos de aprendizagem no curso de Licenciatura em
Computacao da UFJF: um relato de experiéncia. Revista LYNX, v. 1, n. 2, p. 31-39, 2021.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF: MEC, 2017.

CARVALHO, L. H. P. de; CANDEIAS, C. N. B. O uso de videoaulas como ferramenta no processo de
ensino e aprendizagem em quimica. Simpdsio Internacional de Educagcdo e Comunica¢do — SIMEDUC, [S.
l.], n. 7, 2016. Disponivel em: https://eventos.set.edu.br/simeduc/article/view/3306. Acesso em: 27 out.
2024.

CUNHA, Joao Carlos Leal. O uso do WhatsApp e videoaulas como recurso para aprender matematica.
Anais CIET: Horizonte, Sao Carlos, v. 5, n. 1, 2024. Disponivel em:
https://ciet.ufscar.br/submissao/index.php/ciet/article/view/2272. Acesso em: 27 out. 2024.

DOTTA, Silvia. Producao de videoaulas na escola. Videoaulas Acdo. Santo André: UFABC | INTERA -
Inovacdo em Educacao Mediada por Tecnologias, 2023.

FILHO, Moacir; ALBAS, Agda; GIBIN, Gustavo. Uso de recursos tecnoldgicos no ensino de ciéncias:
producao de videoaulas didaticos-experimentais pelos futuros professores. Nuances: Estudos sobre
Educacao, v. 28, n. 3, 2018. DOI: 10.14572/nuances.v28i3.4149.

52


https://ciet.ufscar.br/submissao/index.php/ciet/article/view/1754
https://periodicos.unemat.br/index.php/reps/article/view/9590
https://uniso.emnuvens.com.br/reu/article/view/5232
https://eventos.set.edu.br/simeduc/article/view/3306
https://ciet.ufscar.br/submissao/index.php/ciet/article/view/2272

FLORA, Douglas de Paula et al. Producao de videoaulas e o ensino de geografia: possibilidades e
limitacdes. Anais Educacdo em Foco: IFSULDEMINAS, [S. I.], v. 1, n. 1, 2021. Disponivel em:
https://educacaoemfoco.ifsuldeminas.edu.br/index.php/anais/article/view/97. Acesso em: 28 out.
2024.

GOMES, Andrea da Silva; ARANTES, Sheila da Silva Ferreira. Explorando o potencial das videoaulas
como complemento ao ensino presencial em Campos dos Goytacazes. EaD & Tecnologias Digitais na
Educacéo, [S. 1.], v. 14, n. 16, p. 90-98, 2024. DOI: 10.30612/eadtde.v14i16.18932. Disponivel em:
https://ojs.ufgd.edu.br/ead/article/view/18932. Acesso em: 27 out. 2024.

LIMA, Artemilson Alves de. O uso do video como instrumento didatico e educativo: um estudo de caso
do CEFET-RN. 20071. 140 f. Dissertacao (Mestrado em Engenharia de Producao) — Universidade Federal
de Santa Catarina, Florianopolis, 2001.

LOPES, A.R. et al. Videoaulas no processo de ensino-aprendizagem de quimica no ensino médio.
Interfaces Cientificas — Educacéo, v. 10, n. 3, p. 238-249, 2021. DOI: 10.17564/2316-
3828.2021v10n3p238-249.

MARTINS, Diego Marinho et al. Videos educativos no ensino superior: o uso de videoaulas na
plataforma Moodle. Revista da Universidade Metropolitana de Santos, v. 5, n. 9, jan. 2014.

MARTINS, V.; ALMEIDA, Fabiane Ferreira. As videoaulas e os desafios para a producao de material
didatico: pensando a docéncia na educacao online. Equcitec, Manaus, v. 4, n. 8, 2018. DOI:
10.31417/educitec.v4i08.447.

MELO, M. E. de; SCHMITT, M. D. Cinco criticas aos fendmenos das videoaulas do YouTube e dos
professores-youtubers. Revista Novas Tecnologias na Educacdo, Porto Alegre, v. 22, n. 1, p. 576-588,
2024. DOI: 10.22456/1679-1916.141599.

MORAIS, Marcos Aurélio Nunes de. Viabilidade da aplicacao de técnicas de cinema na construcao de
objetos audiovisuais de ensino. 2016. 44 f. Monografia (Especializacao) — Universidade Federal de Minas
Gerais, Belo Horizonte, 2016.

MORAN, José Manuel. O video na sala de aula. Comunicacao & Educacao, Sao Paulo, n. 2, p. 27-35,
1995.

NASSER, Marcos Medina; BRAGA, Marco; REGO, Sheila Cristina R. Ensinar ciéncias para alunos do
século XXI: o uso de videoaulas de ciéncias da natureza por alunos do ensino médio. In: Encontro
Nacional de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias — ENPEC, 10., 2015, Aguas de Lindéia. Anais... 2015.

NEGROMONTE, K. K. M.; SILVA, W. M. da. Uso de videoaulas na divulgagao de conteudo para o ensino
e aprendizagem de Lingua Portuguesa. Revista Letras Raras, Campina Grande, v. 7, n. 1, p. 287-308,
2023.

53


https://educacaoemfoco.ifsuldeminas.edu.br/index.php/anais/article/view/97
https://ojs.ufgd.edu.br/ead/article/view/18932

ASSIS, Luciana Mafalda Elias de; CONCEICAO, Fernanda Francieli da. O uso de videoaulas no ensino
de matematica: um estudo de caso. Eventos Pedagdgicos, [S. 1.], v. 6, n. 2, p. 364-374, 2015. DOI:
10.30681/reps.v6i2.9590. Disponivel em:
https://periodicos.unemat.br/index.php/reps/article/view/9590. Acesso em: 27 out. 2024.

PEREIRA, Everton da Silva. Recursos audiovisuais no ensino: potencialidades do uso de videoaulas.
2023. Trabalho de Conclusao de Curso (Licenciatura em Ciéncias Exatas) — Universidade Federal do
Pampa, Cacapava do Sul, 2023.

PEREIRA, M. V.; BARROS, S. S. Producao de videos por estudantes como estratégia de trabalho
experimental no laboratorio de Fisica. In: Encontro de Pesquisa em Educacao em Ciéncias, 7., 2009,
Floriandpolis. Anais... 2009.

PERES, Lucia Passafaro. Midias digitais na educacao: as diferentes enunciacées em objetos de
aprendizagem na internet. 2018. 108 f. Dissertacao (Mestrado em Educacao) — Universidade de Sao
Paulo, Sao Paulo, 2018.

SAO PAULO (Estado). Secretaria da Educacao. Curriculo do Estado de Sao Paulo. Sao Paulo: SEDUC-
SP, 2019.

SILVA, Beatriz da Mata. O uso da tecnologia no auxilio da aprendizagem: videoaulas como novos
mecanismos de estudo e interagao. In: Congresso Nacional de Educa¢cdo — CONEDU, 3., Salvador, 2017.

SILVA, Diogo de Souza. Utilizacao de videoaulas no ensino de sociologia no ensino médio. 2023. 87 f.
Trabalho de Conclusao de Curso (Licenciatura em Ciéncias Sociais) — Universidade Federal de Alagoas,
Maceid, 2023.

SILVA, Luciano; LOPES, Mauricio. Uso de videoaulas como recurso didatico: critérios de analise e
selecao. Revista Contexto & Educacéao, v. 36, p. 398-415, 2021. DOI: 10.21527/2179-1309.2021.115.10289.

SOARES, Mikaella de Cerqueira et al. Videoaulas e o uso do avatar como recurso pedagdégico no
contexto do ensino remoto. Campina Grande: Realize Editora, 2022. Disponivel em:
https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/92064. Acesso em: 24 nov. 2024.

SOUZA FILHO, M. P.de; ALBAS, A.E.de S.; GIBIN, G. B. Uso de recursos tecnolégicos no ensino de
ciéncias: producao de videoaulas didaticos-experimentais pelos futuros professores. Nuances: Estudos
sobre Educacéo, Presidente Prudente, v. 28, n. 3, 2018.

TAVARES, Luiz Antonio; MEIRA, Matheus Carvalho; AMARAL, Sergio Ferreira. Inteligéncia artificial na
educacao: survey. Brazilian Journal of Development, v. 6, n. 7, p. 48699-48714, 2020.

TELES, Lucio; NAGUMO, Estevon. Uma inteligéncia artificial na educagao para além do modelo
behaviorista. Revista Ponto de Vista, v.12, n. 3, p. 1-15, 2023.

XAVIER, Alice Melo; KNOLL, Graziela Frainer; GHISLENI, Tais Steffenello. Uso de videoaulas do
YouTube como complementacao ao ensino. Kiri-keré: Pesquisa em Ensino, n. 16, dez. 2023.


https://periodicos.unemat.br/index.php/reps/article/view/9590
https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/92064

Sobre o Autor

Nivaldo Cariatti Junior

Especialista em Inovacao em Educacao Mediadas por Techologias,
pela UFABC, Especialista em Cidades Inteligentes, Tecnologias e
Inovacao pela UNOPAR, Especialista no Ensino de Geografia pela
PUCSP, Bacharel e Licenciado em Geografia pela UNIFIEO,
pesquisador sobre recursos hidricos e urbanizacao, autor do livro:
Crise hidrica no Brasil, um desafio para todos, revisor de atlas e
materiais didaticos. Atualmente Professor dos EFAF (Ensino
Fundamental Anos Finais) e EM (Ensino Médio) dos colégios: EE
Professor Newton Espirito Santo Ayres, Sagrado Coragao de Jesus
SP, Morumbi Sul e do Cursinho Pré Vestibular Gl Integragao Sistema
Poliedro.

Contato: nivaldocariattijr@gmail.com

55


mailto:nivaldocariattijr@gmail.com

4. PROPOSTA DE UM CURSO A DISTANCIA PARA
PROFESSORES BILINGUES UTILIZANDO A
METODOLOGIA INTERA

Autores: Bianca da Silva Mauro de Almeida, Joao Olinto Trindade Junior e Adriana Ferreira Serafim de
Oliveira

41 Introducao

A Educacdo Bilingue no Brasil enfrenta desafios unicos, exigindo que nos, professores, estejamos
sempre atualizados e motivados para lidar com métodos pedagogicos dinamicos. Com o aumento das
escolas bilingues, a formacao de professores tornou-se essencial. Muitos educadores que antes
lecionavam em escolas de idiomas agora estao em escolas bilingues, o que representa uma mudanca
desafiadora de abordagem.

Além disso, o crescimento das escolas bilingues tem sido amplamente noticiado na midia. Segundo a
Folha de Pernambuco, ja existem mais de 1,2 mil escolas bilingues no pais, com um crescimento de 10%
em cinco anos. No site da escola “Maple Bear"”, visitado em agosto de 2024, encontramos 170 escolas
em funcionamento no Brasil. Ja no site da “International School”, constatamos que esse sistema de
educacao esta presente em 430 escolas brasileiras. Esses dados evidenciam o crescimento acelerado
desse modelo de ensino.

Por fim, diante desses dados, é importante entender e discutir sobre o bilinguismo e a formacao de
professores que atuam nessas escolas, o que nos leva a pergunta: "Como cursos online a distancia
podem melhorar a formacao e o desempenho dos professores da Educacgao Bilingue no Brasil?

4.2 Inovacao na Formacao de Professores Bilingues da Educacao
Basica

Nossa pesquisa pode expandir significativamente o conhecimento existente ao investigar
empiricamente como a gamificacdo pode melhorar o engajamento e o desempenho dos professores da
Educacao Bilingue em cursos a distancia. Ao focar especificamente na educacao bilingue, preenchemos
uma lacuna importante, ja que a maioria dos estudos anteriores nao abordou essa area de maneira
detalhada. Além disso, ao analisar os impactos da gamificacao na adocao de praticas gamificadas em
sala de aula, podemos fornecer insights valiosos sobre a transferéncia de metodologias de formagao
para a pratica pedagdgica real. Dessa forma, contribuimos tanto para a formagao continua de
professores quanto para a inovacao nas praticas educacionais em ambientes bilingues.

A formacao de professores para a Educacao Bilingue, especialmente em inglés, € um desafio no nosso
pais. Existem poucos cursos de licenciatura que abordam essa area.
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Em 2020, o Conselho Nacional de Educacao criou as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao

Plurilingue, mas ainda nao foram homologadas. O parecer define a formacao necessaria para professores

bilingues.

Quadro 1: Formacao de professores bilingues

Segmento

Educacao Infantil
e Fundamental
Anos Iniciais

Ensino

Fundamental
Anos Finais e
Ensino Médio

Formacao

- graduacao em Pedagogia ou em Letras;
- comprovacao de proficiéncia de nivel minimo B2

- ter formacao complementar em Educacao Bilingue (curso de extensao com
no minimo 120 (cento e vinte) horas; pds-graduacao lato sensu; mestrado ou
doutorado reconhecidos pelo MEC).

- graduacao em Letras ou, no caso de outras disciplinas do curriculo,
licenciatura corresponde a area curricular de atuacao na Educacao Basica;
- ter comprovacao de proficiéncia de nivel minimo B2

- ter formagao complementar em Educacao Bilingue (curso de extensao com
no minimo 120 (cento e vinte) horas; pds-graduacao lato sensu; mestrado ou
doutorado reconhecidos pelo MEC).

Fonte: Adaptada de Diretrizes Curriculares Nacionais para a oferta de Educagao Plurilingue.

Porém, poucos professores tém acesso a cursos de extensao, pos-graduacao, mestrado ou doutorado. De
acordo com Lucas, Hofling e Oliveira (2023):

“Nossos egressos dos cursos de Licenciatura em Letras carecem de formacao voltada a educagao plurilingue. A criagao tanto de

cursos de graduacao para educagao bilingue quanto de cursos de formacao complementares (como cursos de especializagao, por

exemplo) precisa de tempo de planejamento, preparacao, discussoes e fiscalizacdes, processos que demoram muito tempo. De

qualquer forma, nossos egressos ja estao se deparando com um mercado de trabalho que exige conhecimentos acerca da educacao

plurilingue e ja comegam a buscar ajuda em especializagdes, cursos de extensao, entre outros.”. (Lucas, Oliveira e Hofling, 2023, p.

382)

Para suprir a falta de formacao inicial, a formacao continuada é essencial. Esta pesquisa propde um curso
online para apoiar professores de Educacao Bilingue que precisam de mais preparagao. Nesta monografia,

propomos um curso online para formacao de professores de Educacao Bilingue, baseado na metodologia
INTERA. Esta abordagem, centrada nas necessidades dos usuarios, permitiu criar um Objeto de

Aprendizagem (OA) que oferece formacao continua, acessivel e pratica. O OA integra teorias pedagdgicas
e inovagoes tecnologicas, visando melhorar o desenvolvimento profissional dos professores.

Apesar da expansao da Educacao Bilingue no Brasil, ha poucas pesquisas sobre formagao de professores

via cursos online. Realizei uma revisao de literatura sobre formacao docente e cursos online, identificando

lacunas e propondo a metodologia INTERA e recursos tecnoldgicos como solucdes eficientes para

educadores bilingues.
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Este estudo pode influenciar praticas em sala de aula, encorajando professores a usar tecnologia com
seus alunos. Isso melhora a formacgao de professores e a qualidade do ensino bilingue no Brasil.

4.3 Fundamentacao Teorica

A proposta de curso a distancia baseia-se em trés pilares teoricos: sécio construtivismo, Metodologia
INTERA e abordagem CLIL, visando um aprendizado inovador e eficaz.

4.4 O Socioconstrutivismo como Base para a Interacao e
Colaboracao:

A abordagem socio construtivista de Vygotsky afirma que a aprendizagem ocorre através da interacao
social e cultural. O conhecimento é construido pelo aprendiz por meio de interacdes. No curso a
distancia, isso se reflete na troca de experiéncias entre participantes, com atividades sincronas
promovendo uma comunidade de aprendizagem online.

4.5 A Metodologia INTERA

A Metodologia INTERA é um processo flexivel para desenvolver conteudos digitais de aprendizagem,
inspirada no modelo ADDIE (Braga, 2015). Ela integra inteligéncia pedagodgica, tecnologias educacionais
e acessibilidade, criando Objetos de Aprendizagem (OAs) adaptaveis. A INTERA guia a criacao de
atividades engajadoras e a sele¢cao de ferramentas digitais, promovendo a interagcao e a construgao
colaborativa do conhecimento.

4.6 A Abordagem CLIL: Integrando Conteuido e Lingua

A abordagem CLIL integra o ensino de conteudos diversos a uma lingua adicional, tornando o inglés um
meio de aprendizado. Este curso a distancia apresenta e aprofunda a metodologia CLIL para professores
bilingues, capacitando-os a integrar conteudos ao ensino do inglés. O curso oferece ferramentas para
criar ambientes de aprendizagem ricos, promovendo desenvolvimento linguistico e académico
integrado.

4.7 Metodologia: revisao de literatura

A tecnologia € uma estratégia promissora para enfrentar desafios na educagao bilingue e cursos a
distancia no Brasil. Esta revisao de literatura explora teorias, praticas e evidéncias sobre tecnologia na
formacgao de professores, focando na educagao bilingue e ensino a distancia. Serao discutidos
conceitos, metodologias e impactos observados, formando uma base sdlida para os objetivos deste
trabalho:

58



Quadro 2 - Corpus de analise da pesquisa bibliografica

Estratégias Pedagogicas Ana Carolina Ribeiro Nucleo de Tecnologia 2018
Digital Aplicada a

a M-Learning: um objeto Anna Helena Silveira Sonego
de aprendizagem voltado Educacao - NUTED,
para a formacao de Leticia Rocha Machado Universidade Federal
professores Patricia Alejandra Behar do Rio Grande do Sul
Porto Alegre, Rio

Grande do Sul, Brasil

Relato de Experiéncia em Denise Goya, Xl Congresso Brasileiro 2014
de Ensino Superior a

Desenvolvimento de .
Leonardo Rea Lé,

Objeto de Aprendizagem Distancia
do tipo Curso para Paulo Lopes Aguiar,

Dispositivo Movel Julyana Pereira Simas,
Silvia Dotta,

Marcio Silva
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Formacao docente por Suzana Toniolo Linhati Revista do Programa de 2022
meio de jogos de Susana Cristina dos Reis P6s-Graduacao em

realidade alternativa: uma Letras Universidade

proposta de curso de Federal de Santa Maria

formacao continuada a

distancia para

professores de Espanhol

O minigame como objeto André Carlos Kranz SBC - Proceedings of 2017

de aprendizagem para a Eduardo Stumpf Lima Junior SBGames
Metodologia da Pesquisa

Fabiana Alves de Lima
Patricia da Silva Tristao

Vera Fatima Dullius

Gamificacao e formacao Julia Larré Revista de Educacao a 2023
de professores em Letras distancia e e-learning

e Educacao:
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Maria de Jesus C. C. V. Relvas

Mapeamento Sistematico Susana P. M. Oliveira

de Literatura




Pesquisas em Educacao Davi Barbosa Revista de Letras 2023

Bilingue: por uma Rosa-dos- Fernanda Mota-Pereira Norte@mentos

Ventos que navegue ao Sul

As Escolas Privadas Thais Arantes Padinhal Cad. Pesqui., Sao 2021
Bilingues e a Qualificacao Marisol Rodriguez Goials Paulo, v.51, e07113,
Docente 2021

Escolas Bilingue na Rede de Adriana Rodrigues dos Revista Expressao 2023
Ensino Santos Catdlica

Privado no Brasil A N
Stania Nagila Vasconcelos

Carneiro

A Formacao de Professores Raquel Goulart Barreto Cedes - UNICAMP 2010
a Distancia

como Estratégia de

Expansao do Ensino

Superior
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As Tecnologias na Politica Raquel Goulart Barreto Cedes - UNICAMP 2008
Nacional de

Formacao de Professores a
Distancia: Entre a Expansao e

a Reducao
Formacao de Professores a Maria Elizabeth Bianconcini Educar em Revista, 2014
Distancia e as Perspectivas de Almeida Curitiba, Brasil

de Articulacao entre Teoria e
Pratica por meio de
Ambientes on-line

Katia Alexandra de Godoi e
Silva

Ainda ha espaco para pesquisas sobre a formagao continuada de professores bilingues da Educagao
Basica. Esta pesquisa pode identificar necessidades de formagao e como a tecnologia e a Educacao a
Disténcia podem ajudar os professores em suas praticas.

4.8 PROPOSTA DE UM CURSO A DISTANCIA UTILIZANDO A
METODOLOGIA INTERA

A metodologia INTERA para desenvolvimento de cursos online é composta por oito etapas:

— 1. Contextualizacao:

Andlise do contexto das aulas, considerando a faixa etaria, nimero de cursistas, conhecimento
prévio, linguagem utilizada, mediadores pedagdgicos e infraestrutura disponivel.

— 2.Requisitos:

Coleta e analise dos requisitos necessarios, tanto funcionais quanto didatico-pedagogicos,
incluindo textos, artefatos digitais, atividades de estudo e ferramentas de comunicacao.

— 3. Arquitetura:

Desenho das aulas virtuais, definindo tematicas, conteudos programaticos, referéncias
bibliograficas, materiais multimidia, atividades e métodos de avaliagao.

— 4.Desenvolvimento:

Construcao dos artefatos e elaboracao das aulas, como textos introdutoérios, slides e videos.

— 5, Testes:

Revisao e teste dos artefatos para identificar e corrigir problemas técnicos e garantir a
confiabilidade pedagdgica.
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— 6. Disponibilizacao:

Publicacdo do conteudo em repositorios, como ambientes virtuais de aprendizagem, com as
devidas instrucdes de uso.

— 7. Avaliacao:

Analise do alcance dos objetivos de aprendizagem, revisao das qualidades e fraquezas do curso e
ajustes necessarios.

— 8. Gestao de Projetos:

Gerenciamento das etapas anteriores, incluindo cronograma, custos, equipe e infraestrutura,
assegurando a viabilidade técnica e operacional do curso.

Figura 1- Etapas da Metodologia INTERA

Metodologia INTERA

Avaliacdo Contextualizacdo
.N-J

Disponibilizacéo @ . Requisitos

,ﬂ.rqunetura

TES'[ES

@

Desenvolvimento

Fonte: Adaptada de Metodologia INTERA (Braga et al., 2012)

A metodologia INTERA ¢ interativa e iterativa, permitindo revisdes e ajustes durante o projeto. Segundo Braga et al. (2013), cada etapa
pode ser revista conforme as interagdes da equipe. Assim, ao final, a equipe tera se apropriado do processo de elaborag¢ao do curso e
dos conteudos.

4.9 CONTEXTUALIZACAO

A etapa de contextualizacao inicia o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem (OAs), detalhando as
necessidades dos alunos. E essencial investigar o contexto pedagdgico para criar solucdes adequadas.
Segundo Braga et al. (2015), essa apreciacao cuidadosa do contexto € fundamental para elaborar
materiais eficazes e alinhados as demandas educacionais.
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Para entender o contexto dos professores bilingues em escolas privadas no Brasil, utilizei um formulario

com perguntas sobre dados pessoais, formacao, frequéncia em cursos de formagao continuada,
modalidade de estudo preferida e familiaridade com a Educacao Bilingue.

30 professores de escolas bilingues responderam ao formulario. Os dados mostram confianca na teoria

e pratica da Educacao Bilingue, ajudando a definir o publico-alvo do curso.

4.10 Descricao do publico-alvo

Os professores bilingues deste curso tém, em sua maioria, entre 25 e 40 anos, sendo
predominantemente mulheres que atuam no Ensino Fundamental — Anos Iniciais, em escolas com
programas bilingues de inglés. Embora a maioria tenha formagao em Letras, muitos lecionam na
Educacao Infantil e nos Anos Iniciais, areas que exigem formagao em Pedagogia para professores
polivalentes. Além disso, a maior parte desses professores participa de pelo menos um curso de
formacao continuada por ano, preferindo a modalidade a distancia.

Artefato de contextualizacao de um OA do tipo Curso On-Line

Quadro 3 - Artefato de contextualizacao

Caracterizacao do OA

Tipo de objeto de Curso

aprendizagem:

Objetivos pedagogicos
que se desejam atingir:

- Compreender o conceito de Educacao Bilingue
- Analisar o contexto brasileiro de Educacao Bilingue

- Implementar a abordagem CLIL (Content and Language Integrated
Learning) em sala de aula

- Elaborar uma sequéncia didatica utilizando a abordagem CLIL

Area de conhecimento:

Ementa em que o curso
se encaixa:

Descreva brevemente o
objeto de
aprendizagem:

Publico Alvo:

Educacao Bilingue

Metodologias para Educacao Bilingue

Trata-se de um curso em que o aluno tera contato com textos,
atividades e ferramentas para o desenvolvimento das praticas
pedagodgicas do professor bilingue.

Professores que atuam na Educacao Bilingue
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Tipo de objeto de
aprendizagem:

Grau de Acessibilidade:
Fluéncia tecnoldégica:

Problema atual:

Solucao esperada:

Curso

O curso podera ser acessado por dispositivos moéveis e computadores.
O publico alvo possui fluéncia tecnolégica mediana.

Muitos professores terminam a graduacao sem muito conhecimento
sobre Educacao Bilingue e necessitam de formacao continuada para
realizar o trabalho docente em escolas internacionais, escolas bilingues
e/ou escolas com programas bilingues.

Espera-se que, apos a realizagao do curso, os professores
compreendam melhor a abordagem CLIL para Educacao Bilingue e
possam melhorar a sua pratica pedagogica.

Reusabilidade do curso

Disciplinas nas quais o curso também podera Qualquer disciplina que esteja relacionada com

ser utilizado: a educacao bilingue em qualquer lingua falada.

Componentes do objeto de aprendizagem: Textos, videos, podcasts, animacdes,
atividades.

Problema pedagogico que o curso pode Falta de conhecimento sobre aquisicao de

solucionar: lingua adicional e estratégias para ensino

integrado de lingua e conteudo.

Como o curso pode contribuir para a solugcao Por meio da apresentacao de textos e

do problema pedagdgico:

Modalidade:

Descricao do cenario:

atividades que levem o aluno a reflexao e
experimentacao da abordagem CLIL na sala de
aula.

Cenario de uso do curso

Educacao a distancia

O curso se desenvolvera de forma Ead.
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Com essa contextualizagao em maos, posso avancgar no desenvolvimento do projeto com uma

compreensao mais clara do ambiente em que o Objeto de Aprendizagem sera utilizado e das necessidades

especificas do publico-alvo.

411 REQUISITOS

A etapa de Requisitos é crucial para o sucesso do desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem (OA).

Conectada a Contextualizagcao, como Braga (2015) pontua, ela aprofunda a compreensao dos objetivos e

caracteristicas do OA. Além disso, viabiliza aspectos praticos como custos, cronograma e qualidade,

atendendo as expectativas pedagdgicas e logisticas.

Quadro 4 - Requisitos

Requisitos didatico-pedagogicos

O curso deve se basear em alguma teoria de
aprendizagem? Em caso positivo cite qual:

Existe algum material didatico (livro, sites,
apostilas) a ser aproveitado para ajudar na
elaboracao do conteudo do curso? Em caso
positivo, cite qual ou quais e indique a
localizac&do de cada um deles. Ou entéo envie os
arquivos zipados juntamente com este
documento.

Existe algum OA que podera servir de base para
a elaboracao do curso?

Indique com um X se o curso deve conter outros
tipos de OAs.

Sim, o curso é baseado na teoria socio
construtivista na qual os alunos terao momento
de interacao para construcao de conhecimento.
Sim.

Coyle, Do. (2005) “CLIL Planning Tools for
Teachers". Disponivel em: link

N&o ha.

(X) Apresentacao do conteudo em forma de
texto ou html

(X) Atividades

(X)"feedback" das atividades
(X) Videos

(X) Outros
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Requisitos de funcionalidade

Que tipo de OA deve ser desenvolvido?
Que funcionalidades ele deve possuir?

Requisitos de Interface com o usuario: O curso
deve obedecer algum padrao de cores, fontes,
estilos?

Requisitos de Acessibilidade: Deve ser
acessado por quais dispositivos? (Celular,
computador, TV, Tablets). O seu curso devera
ser acessivel para pessoas com algum tipo de
deficiéncia? Em caso positivo, cite quais
(deficientes auditivos, visuais, etc).

Requisitos de Acesso: Vocé acha que o seu
curso devera ser acessado da mesma maneira
tanto por professores quanto por alunos? Em
caso positivo, especifique as diferencas de
acesso. Sera necessario um administrador de
sistema para o0 seu curso?

Requisitos de Desempenho: Seu curso podera
ser acessado por quantos alunos
simultaneamente?

Requisitos de Portabilidade: Seu curso devera
ser instalado em um computador ou somente
acessado via web? Caso necessite de

instalacao, em quais sistemas operacionais seu

OA devera rodar? Seu OA devera ser instalado
em algum outro dispositivo que nao seja um
computador? Em caso positivo, qual ou quais?

Requisitos de licenciamento: Indique qual o
licenciamento que o seu curso devera
obedecer: Indique (se souber) a quem
pertencera o direito (copyright) do seu curso:

Fonte: Adaptado de Braga (2015, p.80)

Curso EAD

Sim. Os padrdes utilizados pelo Google
Classroom.

Computador, Tablet e celular.

O curso nao sera acessado por pessoas com
deficiéncia.

Nao, o login sera realizado da mesma maneira
para ambos. No entanto, havera restricbes nas
permissdes de acesso as notas de todos os
alunos, assim como nas atividades e edi¢oes
do curso, que serao exclusivas para 0s
professores.

O maximo possivel.

Somente via web.

A Licencga sera Creative Commons Atribuicao-
NaoComercial 3.0 Nao Adaptada.
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412 ARQUITETURA DO OBJETO DE APRENDIZAGEM

A arquitetura de um Objeto de Aprendizagem (OA) envolve o planejamento detalhado do projeto, com
esbocos iniciais que traduzem a ideia do professor em um protétipo. Esses esbocos facilitam a comunicacao
e a concretizacao eficiente do OA.

Sumario Executivo: Segundo a metodologia INTERA (Braga, 2015), o sumario executivo resume 0s principais
aspectos do objeto de aprendizagem em uma lista topica. Ele oferece uma visao geral linear do conteudo,
sendo revisado ao longo do desenvolvimento do OA.

Sumario Executivo: Estrutura do Curso EAD sobre Educacao Bilingue e CLIL
Modulo 1: Introducao a Educacao Bilingue

® Definicao e conceitos fundamentais da Educacao Bilingue.

® Modelos e abordagens: imersao, transicdo, manutencao e “dual-language”.
® Contexto e aplicacao da Educacao Bilingue na Educacao Basica no Brasil.
Moadulo 2: Fundamentos do CLIL (Content and Language Integrated Learning)
® Principios e caracteristicas principais do CLIL.

® Beneficios do ensino integrado de conteudo e lingua.

® Diferencas entre CLIL e outras abordagens de ensino bilingue.

Moadulo 3: Planejamento de Aulas Bilingues

® Integracao de conteudo curricular e desenvolvimento linguistico.

©® Definicao de objetivos educacionais para aulas bilingues.

® Planejamento de sequéncias didaticas no contexto CLIL.

Modulo 4: Estratégias Pedagogicas no Ensino CLIL

® Desenvolvimento das quatro habilidades linguisticas (“listening, speaking, reading, writing”).
@ Atividades interativas para promover o0 engajamento dos alunos.

® Uso de scaffolding para apoiar o aprendizado de conteudos complexos.
Moadulo 5: Recursos Didaticos e Tecnoldgicos

® Selecao e criacao de materiais didaticos alinhados ao CLIL.

® Ferramentas tecnoldgicas para o ensino bilingue e CLIL.

® Adaptacao de recursos existentes para contextos bilingues.
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Modulo 6: Avaliagcdo em Contextos Bilingues

©® Critérios para avaliagao de conteudos e competéncias linguisticas.

® Ferramentas de avaliagao para contextos bilingues e CLIL.

©® Reflexao e feedback: praticas inclusivas e continuas.

Mddulo 7: Projeto Final - Planejamento e Implementacao de uma Aula CLIL

Aplicacao dos conhecimentos adquiridos para planejar uma aula completa.

Reflexao sobre os desafios e possibilidades no ensino bilingue.

Apresentagao do projeto final para feedback dos colegas e instrutores.

413 DESENVOLVIMENTO DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM

O desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem (OAs), como cursos virtuais, & essencial e baseia-se nas fases anteriores da metodologia

INTERA (Braga, 2015). Nesta fase, o curso é construido conforme os artefatos definidos, garantindo qualidade e eficiéncia pedagogica e

ampliando seu potencial de reuso.

Para desenvolver este OA do tipo curso, utilizo o Google Sala de Aula. Ele permite organizar cursos em modulos e incorporar videos, textos e

jogos educacionais.

A pagina inicial do curso permite aos alunos escolher moédulos com diversos recursos educacionais, como videos, textos e jogos interativos,

proporcionando uma experiéncia diversificada e engajante.
Figura 2 - Pagina de Atividades no Google Sala de Aula

Bl Classroom > Bilingual Education and CLIL

Stream Classwork People Grades

Module 7 - Final Project: Planning and ...
Module 6 - Assessment in the Bilingua...
Module 5 - Digital Resources and Tec...
Module 4 - CLIL Pedagogic Strategies
Module 3 - Planning Bilingual Lessons

Module 2 - CLIL Foundations

0000006

Module 1 - Introduction to Bilingual Ed...

Figura 3 - Pagina do modulo 1

® Module 1 - Introduction to Bilingual Education

Bianca Silva Mauro * Nov 23, 2024

In this module you will:

Posted Nov 23, 2024

Posted Nov 23, 2024

Posted Nov 23, 2024

Posted Nov 23, 2024

Posted Nov 23, 2024

Posted Nov 23, 2024

Posted Nov 23, 2024

Define and recall the fundamental concepts of Bilingual Education. Explain the characteristics of different models and

approaches in Bilingual Education, including immersion, transition, maintenance, and dual-language.

Analyze the context and practical application of Bilingual Education in Basic Education in Brazil.

Educacao bilingue s texto marcello.pdf
YouTube video * 29 minutes PDF

2, Class comments

‘ Add class comment...
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Cursos virtuais como OAs oferecem flexibilidade, combinando videos, imagens, textos interativos,
simulagdes e jogos. Um curso sobre Educacao Bilingue e CLIL aplica abordagens pedagogicas
inovadoras de forma pratica e contextualizada.

414 TESTES E QUALIDADE

A etapa de testes garante que o OA cumpra seu propoésito e identifique possiveis falhas antes do uso
pelos alunos. Segundo a Metodologia INTERA (Braga, 2015), os testes asseguram a qualidade técnica e
pedagogica do OA, aumentando sua capacidade de reuso. Para realizar os testes do OA que esta sendo
desenvolvido foi utilizado o seguinte “checklist”:

“Checklist” para Teste de Curso Online (Objeto de Aprendizagem)

1. Verificacao da Funcionalidade da Plataforma
- Testar o acesso ao curso na plataforma Google Sala de Aula

- Confirmar se o login e a navegacao estao funcionando sem erros.

2. Teste de Navegacao e Usabilidade
- Verificar se os alunos conseguem navegar facilmente entre os modulos e aulas.

- Garantir que todos os links e botdes de navegacao estao funcionando corretamente.

- Testar a compatibilidade do curso em diferentes dispositivos (desktop, tablet, smartphone).

- Confirmar que o conteudo é responsivo e se adapta a diferentes tamanhos de tela.

4. Validacao do Conteudo Pedagdgico
- Verificar se o conteudo didatico esta atualizado e corresponde ao que foi planejado.

- Certificar-se de que o material esta claro, sem erros de digitagao ou conceituais.

5. Interatividade e Atividades
- Testar se as atividades interativas (quizzes, foruns, enquetes) estao funcionando corretamente.

- Validar a pontuacao e os resultados das atividades (feedback imediato e preciso).

| 3. Acessibilidade em Diferentes Dispositivos
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6. Testes de Conectividade
- Verificar se os videos e materiais multimidia carregam adequadamente e sem falhas.

- Garantir que o curso é carregado rapidamente e nao ha tempos de espera excessivos.

7. Testes de Acessibilidade

- Certificar-se de que o curso atende aos requisitos de acessibilidade, como leitores de tela e
navegacgao por teclado.

- Verificar a legibilidade do conteudo, como contraste de cores e tamanho da fonte.

8. Verificacao do Desempenho do Sistema
- Testar o desempenho do curso sob diferentes condicdes de rede (rapida e lenta).

- Avaliar o tempo de resposta do sistema ao carregar diferentes tipos de conteudo.

10. Seguranca e Privacidade

- Garantir que os dados dos alunos estao sendo tratados de forma segura (criptografia de dados
pessoais e resultados).

- Verificar se o curso possui as permissées adequadas de acesso para diferentes perfis de usuario
(alunos e professores).

Este “checklist" da metodologia INTERA garante testes rigorosos para assegurar a qualidade técnica e
pedagodgica do OA, promovendo sua eficacia e reutilizagao.

4.15 DISPONIBILIZAGAO DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM

A disponibilizacao deste OA sera feita pelo Google Sala de Aula, escolhido por sua gratuidade e seu facil
acesso. Embora ndo maximize a reusabilidade como um repositério, é a solugao mais viavel para

implementacao e acompanhamento do curso, considerando limitagoes de recursos.

4.16 AVALIACAO PEDAGOGICA DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM

O artefato de avaliacao pedagdgica mede a eficacia do OA para o curso sobre Educacao Bilingue e
CLIL,seguindo a metodologia INTERA, focando na analise continua e interagao do aluno.
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Artefato de Avaliacao Pedagdgica para o Objeto de Aprendizagem sobre Educacao Bilingue e CLIL

Quadro 5 - Artefato de avaliacdo pedagogica

PRE-AVALIACAO
Antes de iniciar a interacao com o Objeto de Aprendizagem, responda as perguntas abaixo com
base em seu conhecimento prévio sobre Educacao Bilingue e CLIL.

O objetivo é diagnosticar seu nivel de compreensao inicial sobre os temas abordados no curso. 1. O
que é Educacao Bilingue e como ela se diferencia de outras formas de ensino de linguas?

[ ] Sei exatamente o que é.
[ ] Tenho uma ideia geral.
[ 1 Nao sei o que é. Comentario (se necessario):

2. Quais sao os principais beneficios da Educacao Bilingue para o desenvolvimento dos alunos? [ ]
Sei todos os beneficios.

[ ] Sei alguns beneficios.
[ 1 Nao conheco os beneficios. Comentario (se necessario):

3. O que é CLIL (Content and Language Integrated Learning) e como ele se aplica na Educagao
Bilingue?

[ ] Sei como o CLIL se aplica.
[ ] Tenho uma ideia geral.
[ 1 Nao sei o que é CLIL.

Comentario (se necessario)

APLICACAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM

Descri¢ao da atividade: Analisando a Implementacao de CLIL na Educacao Bilingue.

Assista aos videos e leia 0s materiais disponibilizados sobre a integracao do ensino de conteudo e
linguagem no contexto da Educagéao Bilingue, com foco em CLIL. Apéds isso, responda as questoes
e realize as atividades propostas para construir um plano de aplicacao de CLIL em uma escola
bilingue.

Atividades:

1. Elabore uma proposta de plano de aula utilizando a metodologia CLIL para um tema de sua
escolha.

2. Defina quais conteudos serao ensinados e como a lingua sera utilizada como ferramenta para a
aprendizagem do conteudo.



APLICAGAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM

3. Anexe sua proposta na plataforma do Google Sala de Aula.
Pré-requisitos:
@ Ter assistido aos videos e lido os materiais disponibilizados.

@ Ter conhecimento basico sobre Educacgao Bilingue e CLIL.

POS-AVALIACAO

Apds a realizacao das atividades do curso, responda ao questionario abaixo para avaliar a eficacia
do Objeto de Aprendizagem e o impacto das atividades no seu aprendizado sobre Educacao
Bilingue e CLIL.

1. Foi possivel compreender a aplicacao da metodologia CLIL na Educacao Bilingue apds interagir
com o OA?

[1Sim.

[ ] Parcialmente.

[ 1 Nao.

Comentario (se necessario):

2. O OA forneceu informacdes suficientes para que vocé pudesse elaborar um plano de aula
utilizando CLIL?

[1Sim.

[ ] Parcialmente.

[ 1 Nao.

Comentario (se necessario):

3. O conteudo aprendido no OA foi relevante para o seu entendimento sobre Educagao Bilingue?
[1Sim.

[ ] Parcialmente.

[ 1 Nao.

Comentario (se necessario):

4. A experiéncia de utilizar o OA foi significativa para o seu aprendizado?
[]Sim.

[ 1 Parcialmente.

[ 1 Nao.

Comentario (se necessario):
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POS-AVALIACAO

5. Vocé considera que o OA contribuiu para a sua compreensao sobre a aplicacao de CLIL em uma
escola bilingue?

[]1Sim.

[ ] Parcialmente.

[ 1 Nao.

Comentario (se necessario):

6. Vocé gostaria de participar de outros cursos relacionados a Educacgao Bilingue e CLIL?
[1Sim.

[ ] Parcialmente.

[ 1 Nao.

7. Outras sugestdes ou observacoes sobre a experiéncia com o OA:

Fonte: Adaptado de Braga (2015, p.160)

Esse artefato avalia 0 aprendizado dos alunos e fornece informagdes para aprimorar o curso, melhorando
a eficacia do OA.

417 Consideracoes Finais

Este trabalho explora a criagao de um OA para formagao continua de educadores bilingues, usando a
metodologia INTERA, destacando a necessidade de formacao continua devido aos desafios unicos
enfrentados.

A metodologia INTERA foi escolhida para desenvolver este OA, alinhando-se as demandas dos
professores. Todas as etapas foram seguidas, incluindo analise do contexto, requisitos, arquitetura,
desenvolvimento, testes e avaliacdes continuas.

Este trabalho € apenas o inicio de uma pesquisa em expansao. A Educacao Bilingue no Brasil precisa de
mais estudos teoricos e praticos. OAs bem projetados, combinados com metodologias como a INTERA,
podem ser eficazes. O estudo pode incluir novos dados empiricos e tecnologias para qualificar os
profissionais (Braga et al., 2014).

A continuidade dessa pesquisa pode aprimorar a Educacao Bilingue no Brasil, oferecendo novas
perspectivas sobre OAs e colaborando para uma educacao de qualidade.
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5. Principais usos da gamificacao pelos docentes
ho contexto da escola publica para o 9° ano do
Ensino Fundamental

Autores: Larice Corte da Silva Sanavio, Andrea Garcia Trindade

5.1Introducao

A educacao publica no Brasil enfrenta desafios continuos para manter o interesse dos estudantes e
promover uma aprendizagem significativa, no Ensino Fundamental, sobretudo nos anos finais. Nesse
contexto, a gamificacao e o uso de atividades ludicas ganharam destaque como alternativas
pedagodgicas inovadoras, capazes de motivar e envolver os alunos. A sociedade tem passado por
constantes evolugdes, muitas delas impulsionadas pelo surgimento de novas tecnologias que impactam
diretamente a vida cotidiana, refletindo-se também no ambiente escolar. Nesse cenario, os docentes
precisam, por meio de capacitacao e formacao continuada, se manterem atualizados quanto ao dominio
e uso de metodologias que gerem resultados positivos em sua pratica pedagdgica, a fim de atenderem
as expectativas das diversas geracdes para as quais lecionam.

A realidade do mundo real exige de mudancgas pedagodgicas e estas, adaptacdes as demandas diarias e
permanentes no meio educacional. Uma dessas metodologias ativas que ganhou destaque ¢é a
gamificagdo computacional, que se baseia no uso de elementos de jogos em contextos educacionais
para promover maior engajamento e motivagao dos alunos.

Segundo Navarro (2013 apud Fernandes, 2022, p. 39):

"a gamificacao encontra na educacao uma area bastante fértil para a sua aplicacao, pois nela podemos
encontrar individuos que carregam consigo diversas aprendizagens advindas das interacdes com os
jogos, além de encontrar também uma area que necessita de novas estratégias para lidar com
individuos que cada vez estao mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais e se
mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na maioria das
escolas.”

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2018), documento que orienta a Educacao Basica no Brasil,
enfatiza a importancia de incorporar o pensamento computacional, a cultura digital e metodologias
ativas, como a gamificacao, no curriculo escolar. Essas abordagens visam preparar os alunos para o
mundo contemporaneo, integrando tecnologia e estratégias inovadoras que promovam o engajamento e
o aprendizado significativo. O Pensamento Computacional - PC é uma habilidade que permite resolver
problemas de forma eficiente, utilizando conceitos da ciéncia da computacao. E uma estratégia que
envolve a decomposicao de problemas em partes menores, o reconhecimento de padrdes, a abstracao
de informacdes e a criacao de algoritmos. Na BNCC, ele é destacado na area de Matematica e no
componente de Tecnologias e Inovacao, sendo trabalhado de forma transversal em diferentes areas do
conhecimento.
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A Cultura Digital € apresentada pela BNCC como um eixo transversal que permeia todas as areas do
conhecimento. A Competéncia 5 estabelece a necessidade de "compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética" (BNCC, 2018).
Nesse contexto, a gamificacao surge como uma estratégia pedagogica que potencializa o uso de
ferramentas digitais, ao mesmo tempo em que promove a reflexdo sobre o impacto das tecnologias na
sociedade.

A Gamificagcao como ferramenta integradora do Pensamento Computacional e da Cultura Digital no
Ensino Fundamental, conforme orientagcées da BNCC, representa um avanco significativo na promocao
de uma educacao inovadora, inclusiva e conectada as demandas do século XXI. Essas abordagens,
quando combinadas, criam um ambiente de aprendizagem mais dinamico, no qual os alunos se tornam
protagonistas do proprio processo educacional. Assim, contribuem para o desenvolvimento de
habilidades técnicas e socioemocionais, bem como para a formacao de cidadaos criticos e éticos no
mundo digital.

Este estudo pretende analisar o quanto a gamificagcao no Ensino Fundamental, anos finais,
especificamente no 9° ano de escolas publicas, contribui para a aprendizagem e de quais formas isso
ocorre. Para tanto, a questdo norteadora da pesquisa é: “Quais os principais usos da gamificagao
empregados pelos docentes no contexto da escola publica para o0 9° ano do Ensino Fundamental?”
Busca ainda avaliar a eficacia dessas abordagens no processo de ensino-aprendizagem e discutir seus
impactos na motivagcao e no desempenho dos alunos, contribuindo para o debate sobre a adocao de
metodologias mais dindmicas e interativas na educacao.

5.2 Inovacao educacional

A proposta se baseia em um Objeto de Aprendizagem (OA) desenvolvido com a metodologia INTERA, o
que demonstra uso planejado e estruturado da tecnologia para fins pedagogicos. Isso vai além de
simplesmente usar recursos digitais: ha uma fundamentagao metodoldgica para sua aplicacao.

Segundo Barrera (2019), inovagao na educagao é um processo intencional de mudanga de uma pratica
educativa que incorpora um ou mais aspectos novos a essa pratica:

® ainovagao na educacgao € um processo, nao um acontecimento pontual;
® trata-se de um processo relativo a educacao e nao a escolarizacao;-

® ha intencao de se produzir a mudanca de certa pratica social;

® todos os integrantes da comunidade podem ser agentes de inovagao;

® inovacao esta associada a mudanca, e nao a melhoria, isto €, ndo ha necessariamente uma carga
valorativa.
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O uso do jogo "O Mistério de lluminaria" e a gamificagao do processo didatico e/ou avaliativo
representam praticas inovadoras por:

® Incorporarem elementos motivacionais dos jogos (missdes, pontuacao, ranking, recompensas);
® Envolverem o aluno em desafios cognitivos e tomada de decisao;

® Estimularem o pensamento critico, resolucao de problemas e engajamento emocional com os
conteudos escolares. A gamificacao, quando bem estruturada como neste caso, transforma a
experiéncia tradicional de sala de aula em um ambiente mais ativo, ludico e significativo.

A escolha e utilizacao procura valorizar a autonomia do aluno, promover a participacao ativa, o trabalho
colaborativo e a reflexao sobre o préprio processo de aprendizagem, alinhando-se aos principios das
metodologias ativas, que sao consideradas praticas inovadoras por subverterem o modelo transmissivo
de ensino. Ainda envolve artefatos de avaliagao (pré e pos-teste) integrados ao uso do OA e ao
planejamento das aulas. Isso sugere uma avaliagao formativa e processual, conectada ao
desenvolvimento real das competéncias dos estudantes, deixando de ser apenas classificatéria e
passando a fazer parte do processo reflexivo e participativo de aprendizagem.

Esses aspectos estao em sintonia com os principios da inovagao pedagogica, conforme autores como
Moran (2015), Fullan (2013), e com diretrizes de politicas publicas voltadas a inovacao na educacao
basica.

5.3 Fundamentacao Teorica

A aprendizagem interativa emerge como uma das grandes inovacodes, encontrando aplicacao em
diversos contextos educacionais. Ela consiste na capacidade de promover um contato mais dinamico,
ativo e engajado com os conteudos educacionais. O aluno deixa de ser somente receptor passivo de
informacodes para se tornar um agente ativo na construcao e na assimilacao do conhecimento,
participando ativamente do seu processo de aprendizado. Além disso, favorece a Aprendizagem
Significativa, e ainda, oportuniza a acessibilidade digital, a inclusao e democratizagao do acesso ao
conhecimento. As Metodologias Ativas partem de teorias educacionais construtivistas, como as

de Piaget e Vygotsky, e se conectam com conceitos de Aprendizagem Significativa de Ausubel. Elas
promovem uma educacao voltada para a pratica, onde o estudante € desafiado a aplicar o
conhecimento em situacdes reais, aumentando a retencao e o entendimento.

A Gamificacao € uma metodologia ativa de ensino que transcende o ensino tradicional, transforma a
experiéncia de ensino- aprendizagem, estimula o interesse dos estudantes e impacta positivamente o
desempenho cognitivo e relacdes socioemocionais no contexto educacional. Gamificar significa
transformar em jogo. A gamificacao se baseia na légica do jogo, mas nao o usa e sim as estratégias que
0 envolve, tais como: a resolucao de problemas, o aumento do nivel de dificuldade e o feedback
(pontos, medalhas, recompensas).
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Ela é apresentada como uma metodologia de ensino cuja proposta é colocar o aluno no cerne de sua
prépria aprendizagem. Isso de forma envolvente e cativante, desenvolvendo a cooperatividade e
estimulando a lidar com erros e com conhecimentos que precisam ser aprendidos, todavia sem a
responsabilidade de aprendé-los. As atividades gamificadas podem ser aplicadas aos alunos de todos
os niveis de ensino e idades, desde que os desafios propostos sejam compativeis com suas habilidades.

Para Dale, (1969 apud Bozolan, 2021), com o uso de metodologias ativas a aprendizagem passa a se
desenvolver por competéncias pessoais e profissionais. Atividades ativas de aprendizagem melhoram o
aprendizado e a capacidade de retencao do conhecimento.

Figura 1- Piramide da aprendizagem
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-
[ Assistir a uma palestra (escutar) )

20% CU(iIiza! recursos audiovisuais

30% ( Demonstrar/uso imediato

50% ( Argumentar/discussao em grupo

75% (Prancaro(onhe«menm

Ativo

85% ( Ensinar os outros

Fonte: Dale, 1969 apud Bozolan, 2021, p. 72

Pode-se observar que na base da piramide, onde se encontram as metodologias ativas de ensino, ha
maior desenvolvimento de competéncias e habilidades através das praticas colaborativas e interativas
de ensino, esclarece Bozolan (2021). A excecao encontrada nas pesquisas académicas e que se
abrange a sugestao anterior foi o trabalho realizado por Santos (2018) em que ela propés inicialmente
aos alunos as atividades gamificadas e posteriormente os permitiu desenvolverem suas proprias
atividades para serem aplicadas com os demais colegas. A autora realizou seu projeto com alunos do 8°
ano do Ensino Fundamental. Aplicar a proposta com os do 9° ano poderia contribuir para a assimilacao
do conhecimento e para a elevacao dos indices de avaliacao da Educacao Basica porque com alunos
mais motivados e dispostos o aprendizado se da de melhor forma. Aprendizagem ocorre nao somente
no produto final (atividade gamificada pronta e acabada), mas sim durante todo o processo de
idealizacao, criacao, aplicacao e revisao dela.

5.4 Metolodogia

O presente estudo trata-se de uma pesquisa bibliografica do tipo Mapeamento Sistematico. Ela foi
escolhida por possibilitar a analise do conhecimento cientifico ja produzido sobre o tema gamificagao,
especialmente no contexto da escola publica brasileira. A analise para sele¢ao dos estudos pré-
selecionados deu-se na base de dados do Google Scholar, na area da Educagao, com estudos
completos publicados em portugués, de 2018 a 2024 devido a contemporaneidade do tema.Este
trabalho foi financiado pelo Programa Universidade Aberta do Brasil (UAB/ CAPES). A string de busca
usada foi (("objeto de aprendizagem") AND ("gamificacao" OR "atividades gamificadas") AND ("ensino
fundamental II" OR "ensino fundamental 2" OR " fund 2") AND ("escola publica") AND ("9° ano").
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A selecao dos trabalhos académicos nao foi facil devido a poucos estudos publicados que atendam
todas as especificidades dessa pesquisa, isto €, gamificagao aplicada para o ciclo Il do Ensino
Fundamental, especialmente para o 9° ano da escola publica. Dessa forma, observa-se que ha uma
lacuna nesse segmento de ensino corroborando com a ideia de que a gamificacao € pouco aplicada
com alunos mais velhos, que estejam cursando os ultimos anos do ciclo.

Inicialmente foram analisados dez estudos para esta primeira fase de analise. Varios textos selecionados
embora fizessem menc¢ao da metodologia ativa gamificagcao pouco a abordara no corpo da pesquisa.
Dessa forma, houve a necessidade de mais aprofundamento no material bibliografico. Portanto, novos
trabalhos foram selecionados para a segunda etapa de leitura e revisao.

5.5 RESULTADOS
5.5.1Impacto no processo educacional

A pesquisa demonstrou que é possivel utilizar a gamificacao no 9° ano do Ensino Fundamental no
contexto da escola publica. As analises feitas demonstraram que a gamificagcdo como Metodologia Ativa
promoveu a aprendizagem de forma ludica, dinamica e divertida, sobretudo para

alunos mais velhos, cuja escolarizacao compreende os anos finais do Ensino

Fundamental. Contatou-se que o0s recursos tecnolégicos tém sido utilizados em sala de aula, mas que se
empregados nas atividades gamificadas, poderiam potencializa-las muito mais. Foi possivel observar
pelo levantamento bibliografico que 21 publicacdes descrevem o uso de recursos tecnolégicos como
ferramenta aplicada a metodologia de ensino ativa, o que equivale a 70% do total dos textos analisados.

Embora, apenas 10% dos estudos compreenderem a integralidade da string de busca, a titulo de
reflexdo, podemos ver os componentes curriculares mais citados em todo o levantamento bibliografico.

Tabela 1- Descricao dos componentes curriculares do Ensino Fundamental que foram mencionados na
pesquisa bibliografica

Quantidade Componente Curricular
08 Matematica
03 Lingua Portuguesa
02 Ciéncias
01 Histodria
01 Lingua Inglesa

Fonte: Elaborado pela autora(2025)
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Essa dificuldade também ressalta o pouco uso da gamificagao, no contexto da escola publica,
especialmente para os alunos mais velhos, pois o ludico costuma ser mais associado e empregado com
criancas. Dos recursos analisados, percebe-se que o Kahoot foi usado para ensino em diversos
componentes curriculares e que o Khan Academy foi bastante utilizado pelos pesquisadores nas
atividades que envolveram matematica.

Nenhuma das pesquisas apresentou pontos desfavoraveis ao uso da gamificacdo, mesmo se tratando,
na maioria delas, de escolas publicas cujas realidades nem sempre sao favoraveis para inovagoes
devido escassez de recursos ou incentivos. Por meio destes resultados, é possivel inferir que a
gamificagcao aplicada como estratégia de aprendizagem ativa nos anos finais do Ensino Fundamental,
para alunos do 9° ano, pode ser considerada uma estratégia eficiente para deixar os estudantes
motivados e imersos, pois, aprenderao enquanto se divertem e contribuirad para a diminuicao dos indices
de evasao escolar e elevacao dos indices de qualidade de educacao.

A gamificagao pode ser uma abordagem promissora para a educagao porque auxilia na melhora dos
resultados académicos e socioemocionais dos alunos. Ela pode ser empregada no contexto educacional
de varios modos - independentes ou coordenados: gamificagao plugada e desplugada, gamificagao
estrutural e de conteudo, gamificacao do processo avaliativo e do processo didatico. Praticamente
todas as pesquisas analisadas por esta revisao literaria apontaram o uso da gamificacao dos docentes
para os discentes, ou seja, 0s professores propunham atividades gamificadas para serem realizadas por
seus alunos. Proporcionar aos alunos o desenvolvimento de seu préprio projeto gamificado € dar um
passo adiante na inovagao.

A gamificagcao pode ser uma ferramenta de combate a reprovacao e evasao escolar. Vindo ao encontro
desses alunos, a gamificacao para grupos de estudos com foco no refor¢o escolar como forma de
incentivo e recuperacao da aprendizagem pode ser eficaz. As estratégias convencionais de ensino
ministradas nas turmas regulares ja se tornaram ineficazes, dai a necessidade de atender ao aluno de
forma diferenciada. Por esta razao, a gamificagao plugada surge como uma proposta valida e aceitavel
de ensino. As tecnologias podem ser exploradas com vistas a personalizagao do ensino e facilitar o
processo de avaliagcao da aprendizagem.

Através da Gamificacao Computacional - objeto desse estudo - de maneira intencional, porém, divertida
e eficaz, podemos ter uma potencializacao da aprendizagem, trazendo ao ambiente escolar uma
mudanca continua e gradativa nas praticas sociais em que varios atores da comunidade escolar podem
ser agentes ativos de inovacao.

5.5.2 Sequéncia didatica gamificada

A proposta consistiu no desenvolvimento de uma sequéncia didatica para ser aplicada nas aulas do
componente curricular Ciéncias, em Ciéncias da Natureza, para alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental Il. A sequéncia didatica contemplou o uso de tecnologia e gamificagao estruturada para
oferecer um ambiente mais dindmico e centrado na aprendizagem pratica e colaborativa, o que geraria
maior engajamento e aprendizagem significativa.

83



A proposta foi pensada a partir de um Objeto de Aprendizagem (OA) desenvolvido a partir da metologia
INTERA. Esta metodologia possibilita o desenvolvimento de qualquer conteudo digital,
independentemente da tecnologia empregada, da granularidade, complexidade ou tamanho do objeto
de aprendizagem.

A sequéncia didatica propds - aléem do o uso do OA “O Mistério de lluminaria”, tipo jogo educacional on-
line - o desenvolvimento e aplicacao da Avaliacao Pedagdgica do OA através dos Artefatos Pré e Pos -
teste. Sobre o0 jogo educacional “O Mistério de lluminaria": foi desenvolvido por Adriana K. Nishida,
Juliana C. Braga, Arthur Monteforte, Roseli F. Benassi conforme a preconiza a metodologia INTERA, que
possui 0s seguintes componentes: papeis; fases e etapas; artefatos.

C

e, . o W
0 Mistério de Ilumipdria

i

Figura 2 - Tela inicial do jogo educacional "O Mistério de lluminaria

Fonte: INTERA. Disponivel em: <https://www.interaufabc.com.br/jogo-misterio-da-iluminaria>

O uso do jogo é uma estratégia pedagodgica que facilita a mediagao docente e visa engajar os alunos de
forma ludica e motivadora. O jogo é uma ferramenta eficaz para consolidar o aprendizado de maneira
divertida, estimulando o pensamento critico e a resolucao de problemas. Através de desafios e questdes
do jogo, os alunos revisitam os conceitos abordados nas aulas e aplicam seus conhecimentos de
maneira pratica e interativa. Nesse sentido, a sugestao de proposta pedagogica dada baseia-se no
principio de que o aluno € o protagonista de sua propria aprendizagem, sendo incentivado a participar
ativamente do processo, colaborando, pesquisando, resolvendo problemas e tomando decisdes. O
professor coloca-se em um papel de mediador e facilitador.

Quadro 1- Sequéncia Didatica

Sequéncia didatica presencial com uso de jogo educacional digital

Publico - Alvo - alunos do 9° ano do ensino Componente Curricular - Ciéncias
fundamental
Duracao - 6 aulas de 50 minutos Participantes - 35 alunos

Tipo Objeto de Aprendizagem: Jogo educacional digital - O Mistério de Luminaria
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O principal objetivo dessa sequéncia didatica é favorecer o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, sociais e emocionais, além de incentivar a autonomia e a responsabilidade dos estudantes
em seu processo de aprendizagem.

Ao propor desafios praticos e discussdes colaborativas, espera-se que 0s alunos sejam capazes de:
desenvolver o pensamento critico e criativo; aplicar o conhecimento tedrico em situacées praticas e
refletir sobre seus préprios processos de aprendizagem. Para além do uso do JED (Jogo Educacional
Digital), a sequéncia didatica sugestiona a gamificacao de todo o processo avaliativo, caso o professor
ja esteja desenvolvendo a gamificagao num periodo maior de tempo ou mesmo hum projeto mais
perene. Caso nao, temos, portanto, a gamificacao do processo didatico, ou seja, temas sendo
abordados numa disciplina, apenas. A sugestao dada apresentou uma proposta plugada, isto &, a
gamificagao que consiste na utilizagao de recursos tecnologicos. Destacou que abordagem docente
pode também explorar a gamificagao estruturada, utilizando os elementos dos jogos para a motivagao,
criando um percurso de desafios e conquistas e focado na recompensa que pode ser intrinseca e/ ou
extrinseca.

Dessa forma, ao propor as atividades de cada uma das respectivas aulas da sequéncia didatica, o
professor pode fazé-la em forma de missées e determinar um sistema de pontuacéo para cada etapa. A
medida que as aulas forem sendo dadas e as tarefas cumpridas, o docente podera apresentar os
resultados preliminares em forma de classificacao e ranking. Os alunos motivados pela competicao se
tornarao mais participativos e atentos as regras estabelecidas pelo professor para poder conquistar
suas recompensas que — ao final da gamificacao - podem ser medalhas ou prémios.

5.5.3 Aplicacao da Avaliacao Pedagogica do OA através dos
Artefatos Pré e Pos-teste

Os artefatos sao importantes instrumentos para verificacao e mensuracao da aprendizagem. A
metodologia INTERA propde como analise sobre a Avaliagcdo Pedagogica de um Objeto de
Aprendizagem. “A etapa de avaliacao da metodologia INTERA refere-se a avaliagao do ganho
pedagogico que um objeto de aprendizagem pode trazer para o aluno. Para estimar esse ganho, &
preciso considerar a avaliagdo como um processo sistematizado de registro e apreciacao dos
resultados obtidos em relacao as metas educativas estabelecidas previamente.” (BRAGA, PIMENTEL,
MENEZES, 2015. p. 155)

Para isso, foram desenvolvidos dois artefatos de Avaliagdo Pedagogica do Objeto de Aprendizagem “O
Mistério de lluminaria”. Um artefato de Pré -teste para ser aplicado aos jogadores antes da interagcao
com 0 jogo e o outro, o Pos — teste para ser aplicado apds essa interagao.

5.5.4 Artefato Pré-teste

O artefato Pré - teste foi elaborado em formulario eletrénico (https://forms.gle/WLJwRffiS2EqUhTQ6),
pois além de vir diretamente ligado a questao do uso de tecnhologia no contexto de ensino também

favorece melhor e mais agil andlise dos dados apresentados pelos participantes.
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Quadro 2 - Questionario Pré-teste

Sessao Pergunta
Identificacao e Nome ou Apelido
e |dade
e Sexo

e Formacao / Escolaridade

e Qual sua area de atuacao profissional

Experiéncia com e \océ gosta de jogar jogos digitais
Jogos Educacionais « Com que frequéncia vocé joga jogos digitais
e Jajogou jogos educacionais

e Em qual dispositivo vocé costuma jogar

O Mistério da Qual a sua expectativa em relagao ao jogo "O Mistério de Luminaria?"

Luminaria R . o o
* Quanto vocé espera aprender com o jogo "O Mistério de Luminaria?"

¢ Quanto vocé classifica seu conhecimento sobre ENERGIA (consumo,
fontes, etc)?

e Quanto vocé classifica seu conhecimento sobre CADEIA ALIMENTAR?

¢ Quanto vocé classifica seu conhecimento sobre IMPACTO
AMBIENTAL?

O formulario apresenta 04 sessdes, sendo a primeira de orientagdes, a segunda para identificagao do
perfil do participante com 05 questdes, a terceira para conhecimento da experiéncia dos participantes
com jogos educacionais digitais (JED) com 04 questoes e a quarta com 05 questdes sondando os
conhecimentos prévios do jogador acerca dos conteudos que serao aprofundados no jogo, conforme
pode ser verificado no quadro 2.

5.5.5 Artefato Pdos-teste

O artefato Pos-teste foi elaborado em formulario eletrénico
(https://forms.gle/CkdQBgfmqu8ZJQwMS6), pois além de vir diretamente ligado a questao do uso de
tecnologia no contexto de ensino também favorece melhor e mais agil analise dos dados apresentados
pelos participantes.

O formulario apresenta 04 sessdes, sendo a primeira de orientagdes, a segunda para identificacao do
perfil do participante com 05 questdes, a terceira sobre aspectos técnicos com 07 questdes e a quarta
com 17 questdes verificando os conhecimentos adquiridos do jogador acerca dos conteudos que foram
abordados no jogo, de acordo com o conteudo apresentado no quadro 3.
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Sessao

Identificacao

Aspectos
Técnicos

O Mistério de
lluminaria

Quadro 3 — Questionario Pos-teste

Pergunta

e Nome ou Apelido
e |dade / Sexo
e Formacao / Escolaridade

e Qual sua area de atuacao profissional

e Vocé conseguiu jogar todas as vezes que desejou sem que 0 jogo
apresentasse algum problema técnico?

e Em qual dispositivo jogou "O Mistério de lluminaria?"
e Quanto a instalacao do jogo, como vocé classificaria?

e Quando precisou sair do jogo, vocé conseguiu retomar a partir do ponto em
que salvou?

¢ Quanto a mecanica do jogo, diga 0 quanto conseguir compreender o0s botdes
e informacgodes ?

* Quanto a aparéncia, como vocé avalia 0 jogo?

e Por quanto tempo vocé jogou "O Mistério de lluminaria?"

e A sua expectativa com relacao ao jogo "O Mistério de lluminaria" foi atingida?
e Quanto vocé considera que aprendeu com o jogo "O Mistério de lluminaria"?
e Qual etapa ou parte do jogo que vocé mais gostou? Porqué?

e Apos jogar, quanto vocé classifica o seu conhecimento sobre ENERGIA ?

e Apds jogar, quanto vocé classifica o seu conhecimento sobre CADEIA
ALIMENTAR?

e ApOs jogar, quanto vocé classifica o seu conhecimento sobre IMPACTO
AMBIENTAL?

e Vocé compreendeu o objetivo do jogo educacional?

e O quanto vocé indicaria esse jogo para outra pessoa?

e Ao jogar me senti desafiado

e Enquanto jogava desejei que o jogo terminasse rapidamente.

e Considero muito relevantes os conteudos abordados no jogo

* Precisei de ajuda de outras pessoas para compreender o jogo

e Em algumas etapas, pesquisei em outras fontes para prosseguir com o jogo
e Em algum momento vocé quis desistir do jogo? Qual?

e O quanto o jogo foi divertido para vocé?
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5.6 Consideracoes Finais

Os resultados evidenciam que as estratégias Iudicas gamificadas quando desenvolvidas nos anos finais
do Ensino Fundamental sao eficientes, contribuem para o aprendizado, para a elevacao dos niveis de
educacao e diminuicao da evasao escolar.

Como proposta futura podem ser realizadas pesquisas que demonstrem clara e objetivamente, através
de dados mensuraveis, 0os ganhos atribuidos a gamificagao no Ensino Fundamental, explorem a
gamificagao na Educacao Especial, na formagao de professores ao longo do horario coletivo de trabalho
pedagodgico e com alunos de grupos de estudo com foco em refor¢o seriam importantes para o avango
da educacao.
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6. A Relacao Entre Interdisciplinaridade e a
Reusabilidade de Objetos Educacionais do Tipo
Jogo

Autores: Thais Aparecida Martins de Carvalho, Andrea Garcia Trindade

6.1Introducao

Com o avanco das tecnologias, materiais educacionais digitais foram criados a fim de serem utilizados
como ferramentas de ensino e aprendizagem. No entanto, a busca pela fragmentagcdo de um mesmo
material deu origem aos Objetos de Aprendizagem (OAs). Wiley (2000) define-os como recursos
digitais, reutilizaveis, para apoio a aprendizagem. Nesta visao, a reusabilidade e a aprendizagem sao
aspectos principais para a criagao e utilizacao destes materiais. A Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2017) propde o uso das tecnologias digitais, ao mesmo tempo em que valoriza a
interdisciplinaridade, enfatizando a necessidade do conhecimento ser trabalhado de maneira
interconectada, de modo a que os educandos construam uma compreensao mais ampla e aplicada da
realidade.

Por isso, a pesquisa em questao tem como objetivo principal explorar a relacao entre a presenca da
interdisciplinaridade em jogos educacionais digitais e a reusabilidade destes, tendo como base a
metodologia INTERA. Para isso, divide-se em trés eixos. O primeiro analisa quais fatores influenciam a
reusabilidade de um OA; o segundo apresenta as contribuicdes da Metodologia INTERA para a inser¢cao
da interdisciplinaridade na criacao de jogos educacionais; e o terceiro busca entender a relagcao
existente entre a interdisciplinaridade e a reusabilidade de um jogo. Além disso, apresenta-se uma
proposta de uso de um software educacional interdisciplinar para alunos do 2° Ano do Ensino
Fundamental | - Anos Iniciais.

6.2 Inovacao educacional

O trabalho propde um novo paradigma de criagao, uso e avaliagao de jogos educacionais digitais,
centrado: na interdisciplinaridade como eixo estruturante do conteudo, na reusabilidade como valor de
permanéncia e adaptabilidade do recurso e na aprendizagem significativa como meta pedagogica. A
proposta central é associar a interdisciplinaridade como um fator que amplia a reusabilidade de objetos
educacionais digitais (OAs), especialmente jogos. Isso representa uma inovacao conceitual e pratica,
pois propde um novo critério qualitativo para mensurar a eficacia e aplicabilidade dos jogos
educacionais em diferentes contextos e disciplinas. Ao incorporar multiplas areas do conhecimento em
um unico jogo, amplia-se seu potencial de uso, evitando a fragmentagao de conteudos e favorecendo
abordagens integradas do saber.
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O uso da metodologia INTERA na criacao e avaliagao de jogos educacionais digitais € apresentado
como uma abordagem estruturada e adaptavel, que contempla tanto aspectos técnicos quanto
pedagogicos. Esta metodologia permite a construcao de jogos alinhados a praticas interdisciplinares e
metodologias ativas, com foco na aprendizagem significativa e no reuso em diferentes contextos
escolares, e por este motivo a metodologia foi utilizada para a avaliacao do jogo selecionado. Através da
metodologia INTERA foram desenvolvidos instrumentos de avaliagcao especificos (pré-aplicacao,
entrevistas, pos-aplicacao) que permitem avaliar o impacto real do jogo na aprendizagem, considerando
multiplas dimensoées do processo formativo. Esses artefatos representam uma abordagem pratica e
aplicada da avaliacao educacional voltada a aprendizagem mediada por tecnologia, respeitando a
singularidade dos sujeitos e a complexidade dos jogos.

Alguns fatores foram determinantes para a escolha e utilizagao do software livre GCompris como:
acessivel a toda comunidade escolar pela sua licenga gratuita, publico-alvo voltado ao Ensino
Fundamental |, relacionado ao estudo, altamente reutilizavel e com possiblidades de apresentacao de
exemplo pratico de OA interdisciplinar. Ao selecionar minijogos de diferentes areas e propor uma
sequéncia didatica flexivel, € demonstrado como é possivel reorganizar conteudos com base na
realidade e nos objetivos pedagdgicos locais, o que reforca o potencial do software como recurso
adaptavel e acessivel. A inovacao na a pratica pedagdgica proposta rompe com modelos tradicionais,
promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e sociais através de jogos digitais
— especialmente importantes na formagao de criangas do século XXI. A fundamentacao tedrica e a
proposta metodoldgica baseiam-se em Vygotsky e na aprendizagem ativa, promovendo o protagonismo
discente e a constru¢cao do conhecimento por meio da interagdo com 0s jogos.

Em sintese, o trabalho propde um novo olhar sobre a criagao, utilizagcao e avaliagao de jogos
educacionais digitais, centrado na interdisciplinaridade, na reusabilidade e na aprendizagem
significativa, contribuindo com praticas pedagogicas mais integradoras, acessiveis e alinhadas as
necessidades contemporaneas da Educacao Basica.

6.3 FUNDAMENTACAO TEORICA

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) propde o uso das tecnologias digitais, enfatizando a
necessidade de formar os estudantes para que possam navegar e produzir conteudo digital em diversas
areas do conhecimento - a0 mesmo tempo em que valoriza a interdisciplinaridade, enfatizando a
necessidade do conhecimento ser trabalhado de maneira interconectada de modo a que os educandos
construam uma compreensao mais ampla e aplicada da realidade.

Em 2022 foi langada uma complementaridade a BNCC como forma de orientar o trabalho pedagdgico
para o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao pensamento computacional, o mundo e a
cultura digital - da Educacao Infantil até o Ensino Médio. Tal proposta pressupde o uso de metodologias
ativas para a educacao, as quais consideram o aluno como sujeito ativo em seu processo de
aprendizagem. Nelas, o papel do professor ndo é transmitir mas, facilitar e direcionar o0 acesso ao
conhecimento.
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6.3.10 uso de jogos na educacao

Costa e Pafunda (2014) apontam a necessidade dos professores em conhecer os significados,
caracteristicas e classificagcoes dos jogos digitais a fim de que possam “planejar-se melhor sobre o0 uso
e objetivos pedagdgicos que pretendem atingir com estes OAs" (p. 107). Apesar de haver diferentes
significados para o termo jogo, adoto a visao de Brougere (1998), na qual o significado de jogo é
definido pela cultura de um povo. As principais caracteristicas presentes em um jogo sao:

® O jogo permite brincar de “faz de conta”;

® O jogo tem delimitados o tempo e 0 espagco em que se desenvolve;
® O jogo pode ser repetido;

® O jogo causa tensao, gerando incertezas e expectativas;

® O jogo possui regras;

® O jogo promove a interacao social;

® O jogo pode ser interrompido a qualquer momento, portanto é livre.

Os jogos sao classificados, segundo pesquisadores (Tarouco et al, 2004; Fullerton et al, 2004; Caillois,
1990) em: jogos de acao, de aventura, légicos, RPG (Role Playing Game, estratégicos, de esportes, de
corrida ou direcao, jogos de simulacao ou construcao, simuladores, jogos de combate, de dados, de
mimica e em llinx (do grego: rodopio ou redemoinho). O uso de jogos:

“N&o se trata apenas da conjuncao harmoniosa de movimentagcao de pecas ou trocas que denotam
disputa entre participantes, mas da significacao, ou seja, o que representam os comportamentos e
atitudes manifestados pelos jogadores no momento do jogo. Portanto, o jogo pode representar muito
mais do que um simples movimento dentro de regras pré-estabelecidas, trata-se de um conjunto de
habilidades e sensibilidades que demandam percepc¢ao e envolvimento dos participantes”. (Costa e
Pafunda, 2014, p. 113)

Na visao da Teoria Histérico Cultural, os jogos digitais tém ampliado a cultura infantil, com a insercao
delas na cultura digital.

“Os jogos, além de emitirem uma reagao, também conclamam a emitir uma acao e uma interagao. A
crianca emite uma acao e uma interacao que se traduz numa conduta que mobiliza sua percepcao,
atencao, memoria, volicdo, concentracao, sensacdes e emocgoes e demais funcdes psicologicas
superiores para ajustar suas respostas ao jogo.” (Martins, 2023, p. 6)

Contudo, apesar do conhecimento acerca do significado, das caracteristicas e da classificacao dos
jogos possibilitar uma base para novas criagcdes e justificar seu uso na educacao, apenas estas
informacdes nao sao suficientes para garantir que um jogo esteja de acordo com os objetivos
pedagodgicos tracados.
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E certo que as caracteristicas dos jogos levam a crer que se desenvolvera, em seus jogadores,
habilidades sociais, de criatividade e aquelas associadas ao cumprimento de regras, por exemplo. No
entanto, a fim de promover a aquisicao de conceitos, € necessario planejar o conteudo do jogo, assim
como sua forma de aplicacao e reutilizacao. Para tal, os conhecimentos do profissional na area da
educacao torna-se indispensavel.

6.3.2 Fatores que influenciam a reusabilidade de um objeto de
aprendizagem

A fim de serem reutilizados, os objetos de aprendizagem (OA) devem ser catalogados e disponibilizados
em repositérios na internet. Os recursos educacionais abertos (REAs) sao movimentos que visam
disponibilizar OAs de maneira que possam ser utilizados e modificados livremente. Para tal, alguns
critérios devem ser levados em consideracao.

Na busca por um objeto de aprendizagem deve-se, inicialmente, considerar o objetivo pedagdgico a ser
alcancado (Braga e Menezes, 2014). O professor, ao estabelecer antecipadamente seus objetivos, tem
como pressuposto a base curricular, o contexto ao qual ele pertence e a demanda que seus alunos
apresentam. Quanto a disponibilizacao dos materiais digitais, seus criadores devem, além de atentar-se
ao tipo de licenca utilizada, seguir padrdes técnicos e pedagogicos em suas produgoes.

Objetos de Aprendizagem possuem caracteristicas técnicas e pedagogicas. O quadro 1descreve as
caracteristicas técnicas e pedagodgicas de um Objeto de Aprendizagem.

Quadro 1 - Caracteristicas Pedagogicas e Tecnicas dos Objetos de Aprendizagem

Caracteristicas e |Interatividade: possibilita a interacao direta entre o aluno e o OA,
Pedagdgicas através de mecanismos de interacao?

e Autonomia: o OA apoia a iniciativa e tomada de decisao.

e Cooperacgao: suporte para o0s usuarios trabalharem coletivamente,
trocando informacoes.

e Cognicao: refere-se as sobrecargas cognitivas alocadas na memoria
do aluno durante o processo de ensino-aprendizagem.

e Afetividade: refere-se aos sentimentos e motivacdes do aluno com
sua aprendizagem e durante a interacdao com o OA.

Caracteristicas e Disponibilidade: o OA deve estar disponivel para ser utilizado.

Técnicas e Acessibilidade: o OA deve ser acessado por diferentes tipos de
usuarios, em diferentes lugares e por diferentes tipos de dispositivos.

e Confiabilidade: o OA nao deve possuir defeitos técnicos ou problemas
de conteudo pedagdgico.
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Caracteristicas e Portabilidade: o OA pode ser instalado em diferentes tipos de
Técnicas ambientes de aprendizagem ou sistemas operacionais.

e Facilidade de Instalacao: o OA deve ser facilmente instalado, se assim
for exigido.

* Interoperabilidade: medida de esforco necessario para que os dados
dos OAs possam ser integrados a varios sistemas.

e Usabilidade: o quao facil é a utilizacao do OA por alunos e professores.

e Manutenibilidade: o quanto de esforco é necessario para alteracoes
do OA.

e Granularidade: é a extensao a qual um OA é composto por
componentes menores e reutilizaveis.

e Agregacao: indica se os componentes do OA podem ser agrupados
em conjuntos maiores.

e Durabilidade: o OA deve manter-se intacto mesmo se o Repositorio em
que ele se encontra apresentar problemas.

e Reusabilidade: indica as possibilidades de reutilizar os OAs em
diferentes contextos ou aplicacdes. Essa € a principal caracteristica do
OA e pode ser influenciada por todas as demais.

Fonte: Adaptado de Braga; Menezes (2014).

Nem todo objeto de aprendizagem apresenta todas estas caracteristicas. No entanto, “quanto mais
caracteristicas ele tiver, maior a sua capacidade de reutilizacao. Essas caracteristicas devem ser
utilizadas para avaliar o nivel de reuso de um OA" (Braga e Menezes, 2014, p. 35).

No que diz respeito a avaliacado da reusabilidade de um OA, em suas caracteristicas técnicas, Braga e
Kelly (2015) indicam que deve-se verificar o tamanho (objetos grandes contém complexidade de
conteudos que se restringem a alguns contextos) e a granularidade do OA (se ha possibilidade do
conteudo ser apresentado em porcdes menores). Um Objeto de Aprendizagem com alta granularidade
“Devera permitir que os conceitos possam ser apresentados juntos ou em separado, garantindo assim
que [...] possam ser reusados em outras disciplinas” (Braga e Kelly, 2015, p. 77)

Além disso, dentre as caracteristicas pedagdgicas de um OA, destaca-se a interatividade, a qual
pressupde uma perspectiva pedagogica que dialogue com metodologias ativas de aprendizagem
(aprendizagem por projetos, aprendizagem baseada em problemas, estudo de caso, aprendizagem por
pares e metodologia da sala de aula invertida, etc). Por isso, como as metodologias ativas promovem
maior aprendizagem, os OAs baseados nelas e que possuem alta interatividade, sdo mais utilizados
pelos educadores. Por outro lado, a falta de padronizagao técnica e pedagogica na criagao de um objeto
de aprendizagem afeta a medida com a qual os educadores irdo reutiliza-lo. Assim, a metodologia
utilizada no processo de criacao dos OAs deve contemplar estes pontos.
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6.3.3 Contribuicoes da Metodologia INTERA na criacao de jogos
educacionais

A Metodologia INTERA (disponivel em https://www.interaufabc.com.br/metodologia-intera) foi criada
para o desenvolvimento de qualquer tipo de conteudo digital utilizado para a aprendizagem (Braga et al;
p. 310). Ela possui os seguintes componentes: fases, papéis, etapas e artefatos. As etapas sao colecoes

de atividades dentro de uma area de interesse principal (as quais podem ocorrer concomitantemente ou
nao) e as fases sao os periodos em que as etapas se desenvolvem. Os artefatos sao registros ou
documentos que servem as finalidades das atividades a serem realizadas nas etapas. Ja um papel
descreve como uma pessoa deve se comportar durante o projeto a ser realizado e qual sua funcao nele.
A Figura 1 apresenta as etapas da metodologia INTERA para a criagcao de jogos digitais.

ETAPAS

Contextualizagéo
Requisitos
Arquitetura
Desenvolvimento

Testes e Qualidade ’Eg}sﬁ@ﬁs&‘]’fnje{m

Avaliagéo
Disponibilizagéo

Ambientes e Padrées

Figura 1. Etapas da Metodologia INTERA

Fonte: Elaborada pelo autora (2025)

Para a finalidade deste trabalho, ndo descrevo cada componente da metodologia. Ao invés disso,
apresento as contribuicdes da Metodologia INTERA para a possibilidade de inser¢ao da
interdisciplinaridade na criagao de jogos. Embora a Metodologia INTERA para criagao de jogos nao trate
diretamente do aspecto da interdisciplinaridade, as etapas contemplam acdes de definicao de objetivos
pedagogicos contextualizados, ou seja, possibilitam a discussao sobre a necessidade da pratica
interdisciplinar e em como esse aspecto pode estar presente no jogo a ser criado, por exemplo. A
Metodologia INTERA para Jogos possui base na tétrade elementar (mecanica, estética, narrativa e
tecnologia), pois € ela quem caracteriza o jogo digital. Assim, as suas etapas foram incorporadas os
aspectos da tétrade. Além delas, o aspecto interdisciplinar também pode estar presente na narrativa, na
escolha da historia e dos eventos do jogo e em como elas sao apresentadas ao jogador.

Para avaliar os aspectos técnicos e pedagoégicos de um OA, a metodologia INTERA propde a utilizagao
de artefatos (de pré-aplicacao, de aplicacao e de pds-aplicacao). Estes artefatos sao criados a fim de
avaliar a eficacia do OA na promocao da aprendizagem. Braga; Pimentel; Menezes (2015) distinguem
pelo menos dois niveis de avaliacao pedagdgica dos OAs: i) um referente a aprendizagem do aluno, onde
se avalia o quanto ele aprendeu com o OA; ii) o outro, referente ao ensino, onde se avaliam as
possibilidades de trabalho e reuso do OA em outros contextos pedagogicos. O aspecto da
interdisciplinaridade pode ser incluido nestes documentos.
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Dentre as contribuicées da Metodologia INTERA para a inser¢cao do aspecto interdisciplinar na criagao
de jogos digitais, podemos citar:

® A sua divisao em etapas, pois contemplam acdes que possibilitam a discussao sobre a necessidade
da pratica interdisciplinar e em como esse aspecto pode estar presente no jogo a ser criado;

® Sua base na Tétrade Elementar, uma vez que a mecanica e estética podem promover
interdisciplinaridade, e a narrativa pode conectar diferentes conteudos;

® Os artefatos de avaliacao, pensados para avaliar a aprendizagem, o ensino e se a interdisciplinaridade
ocorreu;

® A presenca do Designer Instrucional, cuja fungao contribui para a organizacao e planejamento de
acordo com os objetivos pedagdgicos que forem tracados.

6.3.4 Relacao existente entre a interdisciplinaridade e reusabilidade
de um jogo

A interdisciplinaridade na educacao brasileira estrutura-se com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (BRASIL, 1996) e os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), sugerindo que os
conteudos nao fossem trabalhados de forma compartimentalizada, mas sim conectados entre as
diferentes disciplinas. Atualmente, com a insercao dos objetos educacionais digitais nas escolas, as
praticas interdisciplinares podem nao apenas ser apoiadas por eles, como também fazer parte de sua
estrutura e contribuir com seus propésitos: ser reutilizado em diferentes contextos e de diferentes
maneiras para promog¢ao da aprendizagem.

A relagao entre interdisciplinaridade e reusabilidade de um jogo é complementar. Uma vez que o
aspecto interdisciplinar € considerado na criagao e implementacao de um jogo, caracteristicas como
granularidade e interatividade sao favorecidas com sua presenca e poderao aumentar a reusabilidade
do jogo. Afinal, o professor podera utilizar o mesmo OA para ensinar conteudos de disciplinas diferentes
e 0s alunos poderao relacionar conceitos de mais de uma matéria ao navegar em um OA interativo e
interdisciplinar.

6.3.5 O uso do software GCOMPRIS como apoio ao ensino
interdisciplinar

O GCompris (disponivel em https://www.gcompris.net/index-pt_BR.html) & um software educativo
destinado a criancas entre 2 e 10 anos, distribuido sob a licenca GNU/GPL, sendo um pacote GNU
oficial. Ele roda em plataformas GNU/Linux, MacOSX, Windows e outras versdes do Unix. Por se tratar
de um software livre, qualquer pessoa pode adquiri-lo, estuda-lo, modifica-lo e redistribui-lo sob os

termos de sua licenca.

99


https://www.gcompris.net/index-pt_BR.html

Desenvolvido em 2000 pelo francés Bruno Coudoin, a proposta do Programa é ser usado/manipulado
pelas proprias criangas. O software esta dividido em grupos - areas de conhecimento - e cada grupo

possui minijogos com temas diferentes, podendo ser selecionados e separados dos demais conforme
apresentado na Figura 2, para possibilitar o acesso dos alunos apenas as atividades selecionadas, de
acordo com a faixa etaria e o conteudo estudado.

PO CFitran®

/—\ -
g | .
s abcdef

Maze Numbers Logical Alphabet = Click onan
ith Di iati uppercase
| with Dice Inssocl jons  sequence

A baby word
processor

~
]

Figura 2 - Menu Principal do GCompris

Fonte:Administration root.GCompiris. In: https://www.gcompris.net/screenshots-pt_BR.html

As diferentes areas de conhecimento contempladas pelo Software, em suas atividades (minijogos) sao:

¢ Informatica: atividades de manusear teclado e mouse, editar textos, etc;

e Lingua Portuguesa: atividades de leitura, identificacao de letras, organizacao de frases, formacgao de
palavras, diferenciacao entre maiusculas e minusculas, dominio do alfabeto e vocabulario, etc;

e Matematica: atividades de numeracao, calculo, geometria, l6gica, sequéncias, diferenciacao entre
numeros impares e pares, medidas, uso da reta numérica, quantidades e até algebra;

e Ciéncias: atividades de experimentos envolvendo assuntos como ciclo da agua, gravidade, energias,
animais, sistema solar e etc;

» Geografia: atividades de localizacao, regioes, paises e monumentos;

e Histdria: atividades envolvendo a histéria dos numeros, organiza¢des familiares, graus de
parentesco, sequéncias de acontecimentos e etc.

Essas atividades sao divididas em temas, dentro da area de conhecimento, conforme apresentado a
Figura 3. Além delas, o programa também conta com mini jogos para o desenvolvimento de habilidades
como atencao, memoria e coordenacao motora. Todas as atividades possuem enunciados de facil
compreensao e permitem a interagcao do jogador com seus 0s elementos.

As interfaces e elementos do programa promovem a interdisciplinaridade, numa proposta do aluno
como protagonista, interagindo com o Programa ao ter contato com diferentes conteudos das diversas
disciplinas no mesmo Software.
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Figura 3- Divisao de atividades dentro da area de conhecimento de Lingua Portuguesa.
Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Assim, quando ja apresentado os conteudos em sala de aula, 0 GCompris serve como ferramenta para
praticar, reforcar, medir e potencializar a aprendizagem.

6.4 Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho deu-se pela busca, sele¢cao, organizagao e analise de trabalhos
realizados por pesquisadores. O levantamento bibliografico iniciou-se com a procura por artigos
cientificos, teses e outros trabalhos que viessem a relacionar a presenca da interdisciplinaridade em
jogos educacionais digitais com a reusabilidade deles. Inicialmente, pesquisou-se nas plataformas
Scielo, Google Académico e Periddicos Capes, utilizando-se das seguintes palavras-chave:
“reusabilidade"; “jogos digitais”; “interdisciplinaridade”, “Metodologia INTERA". Os critérios de selecao
estabelecidos para esta pesquisa foram: relevancia do tema; presenca de aspecto inovador; perspectiva
de metodologias ativas; idioma em portugués. A auséncia de todos os critérios de selecao configura-se
em critério de exclusao.

No entanto, apesar das diferentes combinagdes entre estes termos, nao foram achados referenciais
bibliograficos que tratam diretamente do tema em questao, expondo a necessidade de explora-lo.
Apesar disso, constatou-se que algumas pesquisas poderiam servir de base para a elaboracao da
hipotese presente neste trabalho. Assim, buscou-se organizar os conteudos encontrados dentro da
divisao feita do tema principal em eixos tematicos, de acordo com os objetivos secundarios.

6.5 RESULTADOS
6.5.1Proposta de uso de um software educacional interdisciplinar

A aplicacao desta sequéncia didatica € direcionada a alunos do 2° Ano do Ensino Fundamental |, com a
finalidade de utilizar o programa selecionados de minijogos GCompris para promover aprendizado
interdisciplinar.
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Quadro 2 - Objetivos Pedagodgicos e Jogo Associado

Objetivos Pedagdgicos Jogo

Lingua Portuguesa: praticar o sistema “Sequéncia do Alfabeto”

2lEEE0 @ 08 CrinaiEi e “Pratica de Leitura na Horizontal"

"0 Classico Jogo da Forca”

Matematica: praticar adicao. "Adicao de Numeros”
Geografia e Historia: praticar conhecimento Geografia - " Localize Paises”
sobre paises e conhecimento sobre grau de s .

P 9 Historia - “Indique os Parentes”
parentesco
Ciéncias: praticar conhecimento sobre as “Conheca os animais da Fazenda”

caracteristicas dos animais

Fonte: Elaborada pelo autora (2025).

6.5.2 Recursos necessarios

Computadores (1 por crianga ou 1 por dupla), dispositivo gravador de voz e/ou imagem (4 unidades),
artefatos, material para registro (caderno/folha, lapis e borracha)

6.5.3 Ambiente de desenvolvimento

Para a utilizacao do GCompris, sugere-se uma divisao do ambiente em 4 cantos de aprendizagem. Em
cada um destes, sera disponibilizado jogos de uma area de conhecimento (em um canto, jogos de
Lingua Portuguesa; em outro os de Matematica; em outro os de Geografia e Historia; e por fim o ultimo
com os jogos de Ciéncias). Divide-se também a quantidade total de alunos da turma em 4 grupos. Nesta
dinamica, cada grupo passa por todos os cantos de aprendizagem (como um rodizio) durante os 2 dias
de pratica. A coleta de experiéncias sera feita pelos alunos em formato de entrevista, com gravacao e
apresentacao.

6.5.4 Aplicacao
Esta sequéncia segue uma proposta que dialoga com metodologia ativa, baseada nas concepgdes de

Lev Vygotsky (1896 - 1934), nas quais o0 educando € sujeito ativo em seu processo de aprendizagem, e
desenvolve-se através da interacao com os objetos e 0 meio no qual esta inserido.
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No primeiro encontro (que pode ocorrer parte em sala de aula e parte em sala de informatica), explica-
se que os alunos terao a oportunidade de relembrar os conteudos ja trabalhados em sala, por meio de
jogos digitais. Pode-se, entao, apresentar o Programa GCompris as criancas, dando-lhes um tempo para
que se familiarizem com ele. Apos, aplica-se o Artefato de Pré-Aplicacao (Apéndice A). Ainda, sugere-
se que seja explicado aos alunos a dindmica que ocorrera nos proximos encontros a fim de que eles
possam compreender 0 que se espera deles.

O segundo e o terceiro encontro ocorrem em sala de informatica e o seu tempo é destinado a realizacao
das atividades (minijogos) pelos alunos. Para tal, divide-se o ambiente em 4 cantos de aprendizagem.
Em cada um destes, sera disponibilizado jogos de uma area de conhecimento (em um canto, jogos de
Lingua Portuguesa; em outro os de Matematica; em outro os de Geografia e Historia; e por fim o ultimo
com os jogos de Ciéncias). Divide-se também a quantidade total de alunos da turma em 4 grupos. Nesta
dindmica, cada grupo passa por todos os cantos de aprendizagem (como um rodizio) durante os 2 dias
de pratica.

No quarto e quinto encontros, os estudantes devem coletar relatos da experiéncia vivenciada. Sugere-
se que seja feito um sorteio a fim de distribuir as entrevistas aos grupos. Eles devem entrevistar uns aos
outros. O conteudo da entrevista deve ser organizado pelos alunos, com o auxilio do professor, tendo
como base as informacdes a serem obtidas e que fazem parte do Guia de Perguntas para Entrevistas
(Apéndice B). Os relatos devem ser gravados pelos alunos - em audio ou video. Os ultimos dois
encontros destinam-se a organizagao dos resultados obtidos nas entrevistas/relatos, compartilhamento
de impressodes, experiéncias e aprendizados pelos alunos e a aplicacao do Artefato de Pds-Aplicacao
(Apéndice C). Conforme ilustrado na Figura 4, é possivel visualizar o que ocorre em cada uma das sete
etapas, cada qual com duracao aproximada de uma hora.

e  Familiarizagdo dos alunos com a ferramenta
e Aplicagdo do artefato (pré-aplicagao)

e  Utilizagao dos jogos disponiveis na ferramenta
e Dinamica aplicada no formato de rodizio

Coleta de relatos de experiéncia
Gravagao realizada pelos alunos

o  Compartilhamento de experiéncias
® Aplicagdo do artefato (pos-aplicagao)

Figura 4 - Etapas da Sequéncia Didatica Fonte: Elaborada pelo autora.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

6.5.5 Avaliacao da aprendizagem

Sugere-se uma avaliacao processual, ha qual os alunos sejam avaliados durante todo o processo. Deve-
se avaliar os desempenhos dos educandos referente aos objetivos pedagogicos tracados.
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Para tal, o aplicador pode observar a compreensao e construcao do saber demonstrada pelo estudante,
em todos os momentos, considerando levantamento de duvidas, sua participacao, impressoes
compartilhadas, a dinamica realizada com as entrevistas e também as respostas aos artefatos.

Os artefatos de avaliacao sao pedagogicos e visam angariar informacdes sobre o aluno e sua
experiéncia com o uso do Software em questao a fim de mensurar o quanto o programa reforgou a
aprendizagem, ao mesmo tempo em que indica a eficacia de seu uso no apoio a ela.

6.6 Consideracoes finais

Diante da crescente utilizacao dos jogos educacionais digitais e de seu apoio a aprendizagem, assim
como da necessidade de praticas interdisciplinares em sala de aula, esta pesquisa buscou entender a
relacao entre a reusabilidade dos Objetos de Aprendizagem e a interdisciplinaridade, explorando a
possibilidade da inser¢ao do aspecto interdisciplinar nos objetos de aprendizagem do tipo jogo.

Para isso, apresentou-se 0s elementos que influenciam o reuso de um OA, as contribui¢coes da
metodologia INTERA para se pensar na possibilidade de inser¢ao da interdisciplinaridade no processo
de criagao de jogos, refletiu-se sobre a relagao entre os objetos de estudo e propds-se uma sequéncia
didatica com o Software interdisciplinar GCompris.

Mostrou-se que, através da metodologia INTERA para criacao de jogos, ha aberturas para a discussao
do surgimento de um jogo interdisciplinar, que traga em sua estrutura a caracteristica da
interdisciplinaridade.

Verificou-se que a relagcao entre a interdisciplinaridade presente nos jogos e a reusabilidade dele é
complementar, pois unindo-se as caracteristicas técnicas, pedagogicas - e estando presente na Tétrade
Elementar do jogo - a interdisciplinaridade torna o OA mais completo e funcional, aumentando sua
reusabilidade.

Ainda, a proposta de sequéncia didatica mostra como um OA interdisciplinar pode ser utilizado. Os
artefatos criados visam mensurar o retorno sobre as aprendizagens dos alunos através da
interdisciplinaridade presente nos aspectos pedagdgicos e técnicos do GCompris. No entanto, seria
necessario que a sequéncia didatica e os artefatos fossem aplicados ao seu publico-alvo, para que se
possa avaliar os resultados obtidos com a experiéncia proposta.
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7. Tecnologia e Educacao: O Desenvolvimento de
Aplicativos como Ferramentas para o
Enfrentamento ao Bullying na Escola

Autores: Lidia Euridice de Noronha Silva, Ana Paula Cleto Marolla e Ana Beatriz Carollo Rocha Lima

Conversar com estudantes sobre seus desafios na escola € sempre uma oportunidade de aprendizagem
para nos, professores. Foi justamente a partir desses dialogos que surgiu a inquietagao que deu origem
a este trabalho: como a tecnologia, tao presente no cotidiano dos alunos, pode ser aliada no
enfrentamento de questdes urgentes vividas por eles, como o bullying? Em sala de aula, percebemos o
quanto os estudantes se mostram familiarizados com dispositivos moveis e aplicativos, mas raramente
sao convidados a utiliza-los como instrumentos de transformacao social. Isso nos levou a pensar em
estratégias pedagodgicas que unissem esse dominio tecnolégico com o desenvolvimento de
competéncias, colocando os proprios alunos no papel de criadores de solucdes para os problemas que
enfrentam no ambiente escolar.

71 Introducao

O bullying, infelizmente, ainda é uma realidade frequente nas escolas brasileiras e impacta diretamente o
desenvolvimento emocional e académico dos estudantes, e as Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacao (TDIC) oferecem novas possibilidades de intervencao e aprendizado. Este capitulo busca
compartilhar como o desenvolvimento de aplicativos por estudantes do ensino fundamental pode
tornar-se estratégia pedagogica e instrumento de enfrentamento ao bullying escolar.

7.2 Inovacao que o trabalho apresenta

O presente trabalho propde uma abordagem inovadora no campo da educacao ao integrar o
desenvolvimento de aplicativos digitais como instrumento de enfrentamento ao bullying escolar,
partindo dos proprios estudantes como protagonistas do processo. A inovagao nao reside apenas na
utilizacao de uma ferramenta como o App Inventor, mas sobretudo na forma como ela foi apropriada
pedagogicamente pelos estudantes, que atuaram como agentes transformadores em seus préprios
contextos escolares. Houve uma articulacao entre a escuta ativa dos problemas reais vivenciados na
escola e a construcao colaborativa de solucdes tecnoldgicas contextualizadas. O processo
metodoldgico envolveu etapas de ideacao, prototipagem e testes empiricos com os usuarios-alvo a fim
de verificar a funcionalidade, a usabilidade e o impacto pratico das solu¢cées propostas. Esse percurso
conferiu aos aplicativos um carater auténtico, ancorado em necessidades concretas e sustentado por
uma abordagem critica, criativa e formativa.

Ao fomentar a criacao de aplicativos, o trabalho proporciona o desenvolvimento de competéncias
digitais, e socioemocionais como empatia, respeito, responsabilidade social e trabalho em equipe.
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Ao transformar a vivéncia do bullying em objeto de investigacao e acao pelos proprios alunos, este projeto
consolida-se como uma inovacgao educacional em sua esséncia, uma vez que desloca os sujeitos de uma
posicao de vulnerabilidade para uma de protagonismo, mobilizando conhecimentos técnicos, éticos e
politicos. E esse modelo de inovagao é replicavel em diferentes contextos escolares, adaptavel as
especificidades locais e potente na articulacao entre tecnologia, educacao e transformacao social.

7.3 Fundamentacao Teorica

A medida que as sociedades se tornam mais conectadas e os dispositivos eletrdnicos se tornam mais
acessiveis, a integracao de novas ferramentas no ambiente educacional se tornou uma necessidade.
Nesse cenario, os aplicativos para dispositivos moveis tém se destacado como uma das opg¢des mais
promissoras, oferecendo solucdes inovadoras que atendem as demandas pedagogicas do século XXI. A
utilizacao desses recursos pode proporcionar experiéncias de aprendizagem mais dinamicas e interativas,
em contrapartida aos modelos tradicionais de ensino, que muitas vezes se baseiam em abordagens
lineares e pouco envolventes.

Couto (2016) sugere que é urgente que as escolas aproveitem a familiaridade, a competéncia e a crescente
necessidade que os jovens demonstram no uso das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao
(TDIC). Essas tecnologias, quando adequadamente incorporadas ao ambiente educacional, podem nao
apenas promover o desenvolvimento intelectual dos estudantes, mas também ampliar suas perspectivas
de formacao. Ao ensinar os alunos a utilizarem essas ferramentas de maneira atrativa e responsavel, a
escola desempenha um papel fundamental na sua preparacao para os desafios da vida escolar,
profissional e pessoal (COUTO, 2016, p. 01).

Portanto, educar em uma sociedade da informacao envolve um esforco continuo para superar obstaculos
estruturais e metodoldgicos, formando individuos capazes de lidar com as mudancas constantes e de
aplicar o conhecimento de forma inovadora. A capacitacao de professores, o investimento em
infraestrutura e a promogao de uma cultura de aprendizagem continua sao passos essenciais para que a
educacao acompanhe o ritmo das transformacgodes tecnoldgicas e prepare as futuras geragdes para os
desafios de um mundo em constante evolucao. No entanto, a educacao nao enfrenta apenas desafios
tecnoldgicos: problemas como o bullying também afetam o ambiente escolar e comprometem o
desenvolvimento dos estudantes. Nesse contexto, é possivel utilizar as proprias tecnologias como
ferramentas para combater o bullying, engajando os estudantes como agentes de transformacao.

A Lei Federal 13.185/2015 define o bullying como "intimidagao sistematica", uma forma de violéncia
intencional e repetida, com potencial para causar danos fisicos e psicoldgicos as vitimas. Esse tipo de
comportamento pode ser praticado tanto por um individuo quanto por um grupo, e o seu objetivo é
intimidar ou causar dano a vitima, provocando sofrimento e angustia. A lei destaca que uma caracteristica
essencial do bullying é o desequilibrio de poder entre os envolvidos, de forma que o agressor ou 0 grupo
de agressores exerce uma posi¢ao de superioridade sobre a vitima, aproveitando-se dessa vantagem para
perpetuar a agressao.
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Esse desequilibrio pode se manifestar de diferentes formas, como superioridade fisica, social ou mesmo
emocional, e faz com que a vitima se sinta incapaz de reagir ou buscar ajuda de maneira eficaz. A
repeticao dos atos € um aspecto crucial para que se caracterize a intimidacao sistematica, distinguindo-a
de incidentes isolados e fazendo com que os impactos sobre a saude mental da vitima sejam profundos e
duradouros (BRASIL, 2015, p. 13). A legislacao reforca a necessidade de criar ambientes seguros, de
forma que as criangas e adolescentes possam crescer livres de violéncia e intimidagao, assegurando,
assim, seus direitos fundamentais e representa um marco importante para a compreensao do bullying no
Brasil, pois nao apenas define o fenbmeno, mas também estabelece diretrizes para a prevencao e o
combate a essas praticas dentro de ambientes como as escolas.

Olweus (1994) foi um dos pesquisadores pioneiros no estudo do bullying, e definiu esse fenbmeno como
uma condicao em que um individuo é alvo de agressodes repetidas e intencionais, perpetradas ao longo
do tempo por um ou mais agressores. Esses comportamentos hostis tém a intencao deliberada de
prejudicar ou causar desconforto a outra pessoa. Tais acdes podem se manifestar de diversas maneiras,
desde agressodes fisicas e insultos verbais até formas mais sutis de intimidagao, como expressodes faciais
de desdém, gestos ofensivos ou ainda a exclusao social intencional de um grupo. O autor ressalta que o
impacto dessas agdes nao se restringe aos momentos em que ocorrem; ao contrario, elas exercem um
efeito cumulativo sobre a vitima, criando um ambiente de hostilidade constante e provocando um
sofrimento emocional prolongado. Percebe-se que o bullying vai além das agressoées fisicas evidentes e
inclui também as formas psicoldgicas de intimidacao, que muitas vezes sao menos visiveis, mas nao
menos prejudiciais.

Silva (2010) afirma que essas agressoes podem ser fisicas, como empurrées e socos; verbais, como
insultos e xingamentos; psicologicas, como ameacgas e manipulagdes que visam causar medo ou
humilhagao; e sociais, envolvendo a exclusao de grupos ou a disseminacao de boatos que isolam a
vitima. Além disso, ha o bullying material, que envolve a destruicao ou subtracao de objetos pessoais, € 0
bullying sexual, que inclui comportamentos de assédio e abusos de conotacao sexual. Nos ultimos anos,
uma nova forma de agressao se tornou especialmente preocupante: o cyberbullying, que ocorre através
de tecnologias digitais como redes sociais, mensagens de texto e e-mails, permitindo que a intimidacéo
ultrapasse os limites fisicos da escola e alcance as vitimas em qualquer lugar e momento, agravando
ainda mais o seu impacto emocional. O cyberbullying tem se mostrado particularmente danoso, ja que a
difusdo das agressodes nas redes pode alcangar uma grande audiéncia rapidamente, expondo as vitimas
a um sofrimento continuo e em larga escala.

Todas essas formas de bullying geram um ambiente hostil e prejudicial para o desenvolvimento social e
emocional das vitimas, exigindo intervencdes efetivas por parte de educadores, dos pais e da propria
comunidade escolar. Ainda de acordo com a autora, cerca de 40% dos estudantes apresentam algum
envolvimento em comportamentos agressivos na escola. Esse percentual inclui tanto aqueles que sao
diretamente vitimas de violéncia quanto os que desempenham o papel de agressores. Esse cenario
revela a complexidade do problema, pois o bullying afeta nao s6 os envolvidos diretos, mas toda a
dindmica social dentro das escolas, criando um ambiente que dificulta o aprendizado e o
desenvolvimento saudavel de todos os estudantes (SILVA, 2010, p.14).
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O bullying envolve diferentes papéis que incluem o agressor, a vitima e os observadores. Os
observadores passivos sao aqueles que presenciam as situagdes de bullying, mas optam por ndo se
manifestar. Eles ndo defendem a vitima nem apoiam o agressor, muitas vezes por medo de também se
tornarem alvo ou por nao saberem como agir. Ja os observadores ativos sao aqueles que, mesmo sem
agredir diretamente, reforcam as atitudes do agressor por meio de risadas, incentivos ou apoio. Os
agressores, geralmente, mostram uma postura de superioridade e arrogancia, buscando se sobressair
as custas do sofrimento alheio. Para eles, a humilhacao das vitimas se torna uma forma de reforcar sua
prépria imagem e ganhar status entre os pares. Muitas vezes, sao centrados em si mesmos e nao
conseguem se colocar no lugar dos outros ou demonstrar empatia pelo sofrimento que causam. Por
outro lado, nao existe um perfil Unico das vitimas, mas algumas caracteristicas sdo comuns entre elas:
sdo mais reservadas, inseguras, tém dificuldade em reagir e muitas vezes acabam chorando ou se
retraindo diante das agressdes. Também podem ser mais sensiveis, timidas e tém um forte receio de se
machucarem, além de frequentemente se sentirem sozinhas.

Leao (2010) destaca que o bullying € um fendmeno de alcance global, presente em escolas de todas as
naturezas, tanto publicas quanto privadas. De acordo com o autor, essa pratica tem se intensificado ao
longo dos anos, transformando-se em um desafio crescente para as instituicdes de ensino. A presenca
do bullying nas escolas nao é apenas um problema isolado: ela contribui para a amplificacao da
violéncia entre os estudantes, gerando um ambiente escolar cada vez mais hostil e inseguro. Isso
evidencia a necessidade urgente de estratégias de prevencao e intervengcao que possam mitigar os
impactos dessa pratica no cotidiano escolar, garantindo um espaco de convivéncia mais saudavel e
seguro para todos os alunos (LEAO, 2010, p. 119).

Lopes Neto (2005) também destaca que é responsabilidade dos educadores, profissionais da saude e
familiares estarem atentos e reconhecerem situagdes em que a crianga ou adolescente possa enfrentar
dificuldades com os jovens ao seu redor. A escola deve assumir um papel ativo em denunciar qualquer
tipo de vitimizagcao ou agressao, seja fisica ou emocional, garantindo que o ambiente escolar se
mantenha um lugar seguro para o aprendizado. A negacao ou desconhecimento do bullying pelas
escolas pode gerar problemas que se estendem além dos muros escolares, afetando as dinamicas
familiares e sociais e impactando varias areas da vida da pessoa envolvida. Portanto, é fundamental que
as instituicdes de ensino, tanto publicas quanto privadas, priorizem acdes de prevencao para assegurar
a saude e a qualidade do ambiente educacional. O combate efetivo ao bullying requer o envolvimento
conjunto de pais e professores, sendo o reconhecimento dos casos uma das primeiras medidas a serem
tomadas pela equipe pedagogica.

Nesse sentido, a compreensao do bullying no ambiente escolar se torna um passo fundamental para a
criacao de um espacgo mais seguro e acolhedor para todos os alunos. A partir desse entendimento, as
escolas podem desenvolver estratégias mais eficazes de prevencao e intervencao. Além disso,
considerando os avangos tecnoldgicos e a crescente presenca do digital no cotidiano escolar;

m



E importante investigar como as tecnologias podem atuar como aliadas no enfrentamento ao bullying.
Segundo Silva (2010), é fundamental que as escolas busquem compreender as experiéncias e
percepcoes dos estudantes sobre o bullying, de forma a enfrentar o problema com clareza e
objetividade (SILVA, 2015, p. 163).

As escolas, os educadores e as familias podem utilizar diversos recursos tecnolégicos para identificar,
monitorar e tratar casos de bullying, promovendo ambientes mais seguros e inclusivos para os alunos.
Aquino (2021) aborda a importancia da tecnologia no combate a violéncia e na promocao de seguranca,
0 que também pode ser aplicado ao enfrentamento ao bullying. Segundo o autor, "experiéncias e casos
bem-sucedidos, tanto no Brasil quanto no exterior, demonstram que tecnologias podem contribuir
significativamente para aumentar a sensacao de seguranga e reduzir os indices de violéncia" (AQUINO,
2021, p. 33). Esses recursos, quando adaptados ao ambiente escolar, podem ser ferramentas poderosas
no combate ao bullying.

Tedesco (2004) argumenta que a integragao das novas tecnologias na educagao deve ser parte de uma
estratégia educativa. Isso se justifica pelo impacto significativo que essas tecnologias exercem sobre 0
papel dos professores no processo de ensino-aprendizagem. As tecnologias digitais ampliam as formas
de acesso ao conhecimento e exigem que os docentes desenvolvam habilidades que vao além do
conteudo tradicional, como o dominio de plataformas digitais, a capacidade de interpretar dados e a
integracao de ferramentas tecnoldgicas ao planejamento pedagdégico (TEDESCO, 2004, p. 11).

A tecnologia também pode ser uma aliada na promoc¢ao de campanhas educativas contra o bullying,
disseminando informacdes sobre o impacto negativo do bullying e promovendo atitudes positivas entre
os jovens. Videos educativos, podcasts, infograficos e postagens interativas podem ser desenvolvidos
para sensibilizar estudantes sobre a importancia do respeito mutuo, criando uma cultura escolar mais
inclusiva e solidaria. No entanto, o uso da tecnologia no enfrentamento ao bullying deve ser
complementado por estratégias educacionais mais amplas como programas de conscientizacao,
treinamentos para professores e o envolvimento das familias em todo processo de enfrentamento ao
bullying.

Costantini (2004) também aborda a importancia de promover a escuta ativa e a empatia no ambiente
educacional, incentivando o didlogo e estabelecendo relacdes que sejam emocionalmente significativas
para o desenvolvimento de uma reflexao critica. O autor argumenta que nao existem respostas
garantidas ou completamente eficazes para lidar com situacdes desafiadoras no ambiente escolar:
ninguém possui uma solugao magica, mas ha propostas de intervengao cujos efeitos ja foram testados
em diversas circunstancias e essas abordagens podem ser aplicadas ou nao, dependendo da
complexidade da situacao. Além disso, ele salienta que a utilizagao de jogos digitais e a adaptacao de
ferramentas tecnoldgicas podem ser Uteis no processo de conscientizagao, prevengao e combate ao
bullying e ao cyberbullying dentro das escolas. Ao trazer esses recursos para o contexto educacional,
torna-se possivel criar estratégias mais dinamicas para lidar com esses problemas (CONSTANTINI,
2004, p. 21-22).

Percebe-se que a incorporacao de tecnologias no enfrentamento ao bullying escolar pode ser uma
estratégia para transformar o ambiente educacional. A utilizacdo de ferramentas digitais,
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Plataformas interativas e jogos educativos facilita a conscientizagao e prevengao e oferece meios para
promover empatia, respeito e colaboragao entre os estudantes. No entanto, essas tecnologias devem
ser utilizadas de maneira consciente e pedagdgica, sempre em conjunto com abordagens humanas que
priorizem o dialogo e a criacao de vinculos afetivos significativos. A tecnologia, apesar de ser uma
poderosa aliada, ndo é uma solucao isolada: ela deve estar inserida em um contexto educacional que
fomente a participagao ativa dos alunos e que promova uma reflexao critica sobre seus
comportamentos e atitudes. Takahashi (2000) reforca que educar em um contexto tecnoldgico nao se
restringe ao simples uso de ferramentas, mas inclui capacitar os individuos a operarem com fluéncia nos
novos meios, tomar decisdes fundamentadas e aplicar essas tecnologias de forma criativa e
significativa.

Nesse sentido, o desenvolvimento de aplicativos pelos proprios alunos representa uma resposta pratica
e inovadora, que alia aprendizagem tecnoldgica a agao concreta diante de problemas contemporaneos.
Embora o bullying seja amplamente reconhecido pelas escolas, muitas ainda carecem de estratégias
digitais eficazes para enfrenta-lo. Essa auséncia compromete a prevencao, dificulta a criagao de canais
seguros de denuncia e limita 0 engajamento dos estudantes em iniciativas colaborativas. A falta de uma
cultura digital também fragiliza os vinculos empaticos, reduzindo as possibilidades de campanhas
educativas e de apoio as vitimas. Assim, a lacuna tecnoldgica ndo apenas perpetua o problema como
evidencia a urgéncia de politicas educacionais que integrem a inovacao como ferramenta de
transformacao social, e as Tecnologias da Informacao e Comunicacao (TICs) podem ser uma
ferramenta crucial para o0 acompanhamento da saude mental dos estudantes, sobretudo no
enfrentamento de problemas como o bullying, uma das formas mais frequentes de violéncia escolar.

7.4 Metodologia

Neste tépico, optamos por ndo identificar a escola nem revelar os nomes dos estudantes envolvidos no
desenvolvimento dos aplicativos, evitando qualquer risco de exposi¢ao ou constrangimento, tanto para
os alunos quanto para a escola. Essa escolha também esta alinhada com as diretrizes éticas vigentes
nas pesquisas académicas, que exigem a protecao da integridade e da confidencialidade dos
participantes, assegurando que os dados obtidos permanecam validos e relevantes para os objetivos do
estudo, sem comprometer os principios de protecao aos individuos.

O desenvolvimento dos aplicativos pelos estudantes seguiu algumas etapas: identificacao do problema,
idealizacao da solucao, construcao do prototipo, testes e ajustes finais. A ferramenta utilizada para a
programacao do aplicativo é o app Inventor, que é uma plataforma para iniciantes disponibilizada pela
Massachusetts Institute of Technology (MIT) que permite a programacao de aplicativos através da
Linguagem de Blocos, que facilita a criacao de aplicativos para dispositivos Android.

Ao longo do processo, os aplicativos passaram por revisdes constantes. Apos 0s primeiros testes em
situacdes simuladas, foram identificadas falhas de navegacao e lentiddo em alguns comandos. Esses
feedbacks foram incorporados pelos estudantes, que refizeram trechos do codigo e redesenharam
partes do layout para torna-los mais intuitivos e funcionais.
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Durante as aulas eletivas de programacao, realizadas em uma escola de referéncia no Ensino
Fundamental da rede municipal de Pernambuco, foi proposto aos estudantes que identificassem
problemas presentes em seu cotidiano escolar. Divididos em grupos, eles deveriam desenvolver
aplicativos que pudessem, de alguma forma, contribuir para a resolucao desses problemas. Essa
abordagem pratica, baseada na metodologia de aprendizagem por projetos, permitiu que os estudantes
se engajassem ativamente no processo de construcao de solucdes tecnoldgicas aplicaveis ao contexto
escolar. Dentro dessa dinamica, dois aplicativos se destacaram, tanto pela criatividade quanto pela
eficacia das propostas apresentadas.

O primeiro aplicativo desenvolvido pelos estudantes foi o APE: Atendimento Psicolégico Escolar. O
projeto foi fundamentado nas teorias de Toffler (2003) e Kenski (2011), que destacam o potencial
transformador da tecnologia no ambiente educacional, ressaltando que sua aplicagao nao deve se
restringir apenas a sala de aula, mas estender-se a outros setores da escola. De acordo com a
Organizagcao Mundial da Saude (OMS), transtornos como a ansiedade e a depressao, muitas vezes
decorrentes de situagcdes de bullying, afetam cerca de 35 milhdes de pessoas em todo o mundo. Isso
torna urgente a criacao de solucdées que possam democratizar o acesso ao atendimento psicolégico nas
escolas.

Nesse contexto, o APE foi desenvolvido com o objetivo de facilitar e organizar o atendimento
psicopedagogico na instituicao, priorizando os casos de violéncia escolar, especialmente o bullying. O
aplicativo foi projetado para que os estudantes que sofrem com bullying possam reportar seus casos de
maneira mais segura e discreta, permitindo que a escola atue de forma rapida e eficaz. Além disso, o
APE visa otimizar o agendamento dos atendimentos psicopedagogicos, garantindo que os alunos em
situagdes mais graves, como vitimas de bullying, recebam suporte imediato. O desenvolvimento do APE
ocorreu em duas fases principais. Na primeira, foi feito um levantamento de dados junto a gestao
escolar e a psicologa responsavel para identificar as principais demandas dos estudantes, com foco nos
casos de bullying. A equipe de estudantes envolvida no projeto trabalhou na coleta dessas informagdes,
mapeando os pontos criticos relacionados a violéncia escolar e ao bem-estar emocional dos alunos.
Esse levantamento foi fundamental para estruturar as funcionalidades do aplicativo, assegurando que
ele atendesse as necessidades especificas da escola e oferecesse um canal seguro para que 0s
estudantes pudessem relatar situacdes de bullying.

Na segunda fase, os alunos se dedicaram ao desenvolvimento e programacao do aplicativo, utilizando o
App Inventor. O processo de criacao foi realizado de maneira colaborativa, permitindo que os proprios
estudantes participassem da construcao das funcionalidades, como a criagao de uma interface intuitiva
que facilitasse o relato anénimo de bullying, além de recursos para 0 monitoramento das ocorréncias e o
acompanhamento dos casos pela equipe psicopedagodgica.

N4



COMEGAR!

Figura 1- Desenvolvimento do aplicativo APE: Atendimento Psicolégico Escolar

Essa experiéncia, além de promover o0 uso da tecnologia para a resolucao de problemas sociais, também
proporcionou aos alunos uma oportunidade de aprendizado pratico em programacao, design e pesquisa,
enriquecendo seu processo de ensino-aprendizagem e ampliando suas perspectivas sobre o papel que
podem desempenhar na melhoria do ambiente escolar.

O segundo trabalho desenvolvido pelos estudantes surgiu a partir de intensas discussées com suas
orientadoras sobre a urgente necessidade de combater a violéncia que se manifesta de diversas formas
no ambiente virtual, sendo o cyberbullying uma das mais preocupantes. O cyberbullying refere-se ao
assédio, perseguicao, agressao e ridicularizagao de individuos através das plataformas digitais, como
ressaltam Maldonado (2011) e Shariff (2011). Nesse contexto, foi crucial alertar os jovens sobre os riscos e
as consequéncias legais associadas a essa pratica, uma vez que tanto o ato de praticar quanto de
disseminar informacdes sobre outras pessoas, sem a devida autorizacao, pode ser considerado crime
(GOULART, 2021).

Com essa compreensao, os estudantes decidiram criar um aplicativo que contribuisse para a luta contra o
cyberbullying. O aplicativo, desenvolvido na plataforma App Inventor, foi concebido com trés objetivos
principais: 1) orientar os usuarios sobre os impactos nocivos do cyberbullying; 2) compartilhar
experiéncias de vitimas, promovendo um ambiente de empatia e conscientizacao; e 3) oferecer um
espaco seguro e anbnimo para denuncias de casos de cyberbullying.
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Figura 2 — Desenvolvimento do aplicativo 7o Relive
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A construcao do aplicativo foi um processo colaborativo, de forma que os estudantes se dedicaram a
programacao e ao design da plataforma. Durante o desenvolvimento, foram reunidas informagdes
relevantes, incluindo videos explicativos e secdes destinadas a depoimentos dos usuarios, que nao
apenas educam os jovens sobre o problema, mas também validam as experiéncias das vitimas e
incentivam a denuncia.

Além disso, o aplicativo incluiu recursos interativos, como quizzes e enquetes, para engajar 0s usuarios
e incentiva-los a refletir sobre suas proprias agdes nas redes sociais. Essa abordagem educativa foi
fundamental para cultivar uma cultura digital mais saudavel e responsavel, de forma que o respeito
mutuo e a empatia sao priorizados. A programacao na plataforma App Inventor permitiu que os
estudantes explorassem suas habilidades técnicas, ao mesmo tempo em que se aprofundaram em
temas sociais importantes. Essa experiéncia nao apenas 0s capacitou a desenvolver solucoes
tecnologicas, mas também os conscientizou sobre o papel que podem desempenhar na construgao de
um ambiente virtual mais seguro e acolhedor. A iniciativa representou um passo significativo em direcao
a promocao da saude mental e do bem-estar emocional dos jovens, ao mesmo tempo em que combateu
as violéncias que ocorrem no ambiente digital.

7.5 Resultados

A analise dos resultados revelou que os aplicativos desenvolvidos possibilitaram a aplicagao pratica dos
conhecimentos adquiridos, bem como impactaram diretamente o ambiente escolar. Em atividades de
validagao dos produtos, observou-se um aumento no engajamento dos estudantes e maior abertura
para o dialogo sobre o bullying, tema antes silenciado por medo ou vergonha. Professores relataram que
os aplicativos estimularam a escuta ativa e o senso de pertencimento, especialmente entre estudantes
gue nao participavam das discussdes escolares. Em grupos focais e entrevistas breves, os estudantes
expressaram orgulho por contribuirem com solucdes reais e uteis, reconhecendo o projeto como espaco
de escuta, expressao e empatia. Esses relatos reforcam que o processo nao foi apenas tecnoldgico, mas
profundamente formativo e transformador para a cultura escolar.

7.6 Consideracoes Finais

Concluindo este trabalho, reafirmamos a importancia da integracao de tecnologias digitais no ambiente
escolar como uma estratégia eficaz para enfrentar problemas sociais complexos, como o bullying. Ao
envolver os estudantes no desenvolvimento de aplicativos voltados para a identificacao e combate ao
bullying, tanto presencial quanto virtual, foi possivel promover um engajamento ativo e uma
conscientizacao mais profunda sobre essas questdes. A partir dos resultados do projeto aqui relatado,
foi possivel observar que a utilizagcao de ferramentas tecnoldgicas, como o App Inventor, nao so facilita
0 acesso ao suporte psicopedagogico, mas também contribui para a criacdo de um espaco escolar mais
seguro, acolhedor e inclusivo.

Ao trabalharem de forma colaborativa no desenvolvimento das solucdes, os alunos foram capazes de se
conectar com questdes reais que afetam sua comunidade escolar, o que potencializou o impacto das
intervencoes
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Além disso, a criagao do aplicativo To Relive, voltado para o combate ao cyberbullying, destacou a
necessidade urgente de educar os jovens para um uso consciente e responsavel das plataformas
digitais. A experiéncia desenvolvida ao longo deste processo mostrou que a tecnologia, quando aliada a
educacao, tem o poder de transformar o ambiente escolar, promovendo a saude mental e a cidadania
digital.

Retomando a questao de pesquisa — Como o desenvolvimento de aplicativos por estudantes pode
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem e o enfrentamento ao bullying? — os resultados nos
permitem afirmar que os alunos, ao assumirem o papel de desenvolvedores, ampliaram a sua
consciéncia critica, engajaram-se ativamente em debates sobre o tema e criaram soluc¢des tecnoldgicas
contextualizadas a realidade escolar. O processo favoreceu aprendizagens significativas, desenvolveu
habilidades socioemocionais e promoveu uma cultura de cooperagao e respeito mutuo.

Este trabalho refor¢a a importancia de expandir a implementagao de iniciativas tecnoldgicas no campo
educacional, com um foco atento a ética, a protecao de dados e a integridade dos participantes. O
potencial transformador dessas ferramentas, quando associado a uma abordagem pedagodgica
inclusiva, abre caminho para novas oportunidades na constru¢cao de uma educag¢ao mais engajada,
consciente e socialmente responsavel. Espera-se que esta pesquisa inspire futuros projetos que
explorem ainda mais o uso da tecnologia como uma aliada no enfrentamento de desafios sociais,
promovendo ambientes de aprendizagem mais saudaveis e acolhedores.
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