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Prefacio

Prezados/as leitores/as,

Com o avango da tecnologia, pessoas de diferentes areas
passaram a pensar em diferentes estratégias e modelos para o
desenvolvimento de recursos digitais na drea educacional.

E quando se trata de tecnologias educacionais, os Objetos
Virtuais de Aprendizagem (OVA) apresentam-se como uma das
Tecnologias Digitais da Informac¢do e Comunicagao (TDIC) mais
populares e conhecidas para dar suporte a conteidos pedagogicos
aperfeicoando o processo de ensino-aprendizagem.

Essa aprendizagem deve revelar-se a partir da pratica da sala
de aula e do modo como os alunos utilizam os recursos
tecnolégicos disponiveis. E importante que eles entendam qual a
finalidade desses recursos tecnoldgicos e que eles servem para
enriquecer o ambiente educacional.

No intuito de discutir e aprofundar questdes relacionadas aos
objetos virtuais de aprendizagem, a proposta do Grupo de Estudos
e Desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem
(GEDOVA), em promover o I Encontro de Usudrios e
Desenvolvedores de Objetos Virtuais de Aprendizagem
(EUDOVA), tem como premissa a reflexdo do wuso e
desenvolvimento dos objetos virtuais de aprendizagem com vistas
a melhoria da qualidade educacional.

Eventos dessa natureza sao atividades que buscam estimular
a participagao de alunos, docentes, pesquisadores e interessados na
tematica central. Além disso, através de palestras, mesas-redondas,
oficinas e minicursos atuam como plataforma de divulgagao para
os trabalhos, incentivando tanto as pesquisas, quanto os
pesquisadores.

O T EUDOVA, além de apresentar as experiéncias do grupo de
estudo e discutir temdticas relevantes ao uso e desenvolvimento dos



objetos virtuais de aprendizagem, teve um ingrediente a mais que
foi a troca de experiéncias académico-cientificas e fortalecimento de
lagos académicos, momento de socializar alunos, docentes e pessoas
interessadas no tema apos esse periodo de pandemia.

Nesse e-book, foram abordados temas como conceito e uso de
objetos virtuais de aprendizagem, repositdrios de objetos virtuais de
aprendizagem e ferramentas para o seu desenvolvimento. Como
existe uma grande variedade destes recursos digitais, vale destacar
alguns aspectos relacionados a sua utilizagdo como conceito, tipos,
bem como planejamento, objetivos de aprendizagem e verificacao/
avaliagao dos objetos mais adequados para cada situagao.

Isso se deve ao fato dos OVA serem desenvolvidos por pessoas
que ndo demandam formagao especifica, tendo em vista que sao
objetos mais simples, utilizando softwares de autoria como
powerpoint, o schatch e o hot potatoes ou por profissionais da area de
tecnologia, quando sdo objetos mais complexos.

Este livro, cujo titulo ja revela o seu proposito, vem contribuir
significantemente com as pesquisas no ambito do uso e do
desenvolvimento dos objetos virtuais de aprendizagem,
destacando a importancia desses recursos digitais na area da
Educagao. Além de contribuir como fonte de pesquisa, esse e-book
vem motivar o uso e desenvolvimento dos OVA através da
experiéncia dos integrantes do GEDOVA para os processos de
ensino e de aprendizagem.

Isledna Rodrigues de Almeida
Professora do Curso de Sistemas de Informagdao da UAST/UFRPE
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Apresentacao

Prezados/as leitores/as,

Este é o quinto livro publicado pelo Grupo de Estudos e
Desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem
(GEDOVA), vinculado a Unidade Académica de Ciéncias Exatas e
da Natureza (UACEN) do Centro de Formagao de Professores
(CFP) da Universidade Federal de Campina Grande (UFCG). Esta
quinta publicacgdo é parte das atividades prevista na atual vigéncia
do projeto (2022-2023) e tem como principal objetivo registrar e
ampliar as reflexdes sobre os temas abordados durante a realizacao
do I Encontro de Usudrios de Desenvolvedores de Objetos Virtuais
de Aprendizagem (EUDOVA), organizado pelo GEDOVA, como
parte das atividades da referida vigéncia.

Além de refletir sobre os temas tratados nas atividades
realizadas durante o evento em forma de palestras, mesa redonda,
oficinas e minicursos, a proposta é aprofundar algumas das
tematicas abordadas nas atividades do evento, além de outros
assunto relacionados ao tema central do evento que foi a utilizacao
e desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA)
como recursos didaticos. A publicacdo abrange aspectos tedricos
e/ou praticos das temadticas trabalhadas durante as atividades
realizadas no evento.

O livro esta organizado em 14 capitulos dividido em trés
partes, na seguinte sequéncia: I) os quatro primeiros apresentam as
atividades realizadas no evento e os temas abordados nas palestras
de abertura e encerramento de evento e/ou relacionado ao tema
central do EUDOVA; II) sao os capitulos cinco ao nove,
relacionados aos temas discutidos nas atividades do evento,
referente aos minicursos e oficinas; IIl) os capitulos dez ao
quatorze trazem relatos de experiéncias dos membros do GEDOVA
e colaboradores externos em relacdo ao evento e/ou estudos
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vislumbrados, a partir de reflexdes instigadas pela participagao nas
atividades do EUDOVA.

Dessa forma, espera-se contribuir para com professores,
alunos, pesquisadores e demais pessoas envolvidas no processo de
ensino e aprendizagem que ja fazem uso ou pretendem utilizar
e/ou desenvolver Objetos Virtuais de Aprendizagem nas suas
praticas educativas, apresentando-lhes formas de utilizacao e
desenvolvimento de OVA como recursos didaticos. Acredita-se
nesta contribui¢ao, considerando que a publicacao em tela, aborda
tanto aspectos relacionados a utilizagdo quanto ao
desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem.

Edilson Leite da Silva

Francisco José de Andrade
Os organizadores

12



Capitulo I

ENCONTRO DE USUARIOS E DESENVOLVEDORES DE
OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM 2022:
ATIVIDADES E REFLEXOES

Adriana Moreira de Souza Corréal
Egle Katarinne Souza da Silva 2
Alanna Gadelha Batista 3

INTRODUCAO

O Encontro de Usudrios e Desenvolvedores de Objetos
Virtuais de Aprendizagem (EUDOVA) ¢é uma atividade
desenvolvida pelo Grupo de Estudos e Desenvolvimento de
Objetos Virtuais de Aprendizagem (GEDOVA), que teve a sua
primeira edicdo realizada em 2022. Tratou-se de uma atividade
presencial, ocorrida nas dependéncias da Universidade Federal de
Campina Grande (UFCG), no Centro de Formagao de Professores
(CFP) que é um campus situado na cidade de Cajazeiras/PB.

O evento aconteceu no dia 27 de julho de 2022, nos turnos
manha, tarde e noite, com o intuito de visibilizar a tematica,
apresentar as experiéncias desse grupo de estudo, bem como
construir e socializar conhecimentos aos discentes, aos docentes e
aos interessados em inserir ou criar recursos educacionais, através

! Mestra em ensino pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN),
professora de Lingua Brasileira de Sinais da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG), adriana.moreira@professor.ufcg.edu.br;

2 Mestre em Sistemas Agroindustriais pelo Centro de Ciéncias e Tecnologia
Agroalimentar (CCTA) da UFCG, eglehma@email.com;

3 Pos-graduada em Neuropsicopedagogia pela Faculdade de Ciéncias
Administrativas e de Tecnologia (FATEC), Licenciada em Pedagogia pela
Universidade Federal de Campina Grande — UFCG. Professora em Escola Publica
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, alannagadelha2014@gmail.com;
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das tecnologias digitais, a fim de favorecer os processos de ensino
e de aprendizagem. Para isso, foram convidados para debater nas
palestras ou nas mesas redondas e/ou ministrar oficinas e
minicursos, professores e estudantes de outros campi da UFCG, a
exemplo da UFCG de Campina Grande, de outras institui¢des de
ensino como a Universidade Federal da Paraiba (UFPB),
Universidade da Integracao Internacional da Lusofonia Afro-
brasileira (UNILAB), da Faculdade Catolica da Paraiba,
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), além de educadores
do Ntcleo Tecnoldgico de Educac¢ao (NTE) de Cajazeiras/PB.

Nesse sentido, com o objetivo de registrar o referido evento,
como também de socializar discussdes sobre as tematicas
abordadas, os membros do GEDOVA e os colaboradores do evento
organizaram este e-book e a sua respectiva versao impressa e, neste
capitulo, buscamos apresentar um panorama das atividades
desenvolvidas durante o I EUDOVA.

Para tanto, realizamos uma pesquisa documental no site do
evento, nos registros fotograficos das atividades e no relatério final
da agdao que foi submetido a Unidade Académica de Ciéncias da
Natureza (UACEN), do CFP, da UFCG, na qual a proposta dessa
atividade académica foi submetida inicialmente para compor o rol
de momentos didaticos ofertados por esta Instituicao Superior de
Ensino. Trata-se, portanto, de uma pesquisa que se caracteriza, de
acordo com a classificagado de Prodanov e Freitas (2013), como
descritiva e de abordagem qualitativa.

O capitulo esta organizado em 03 secdes que seguem a introdugao:
o aporte tedrico estd na secao: O evento cientifico e a formagao de
educadores; seguido da se¢ao que apresenta a estrutura organizacional
do evento Organizagdo do EUDOVA e as contribuigdes para a
formacao dos participantes; e as consideragoes finais.

O EVENTO CIENTIFICO E A FORMACAO DE EDUCADORES

A pratica educativa precisa estar alinhada as formas que o
estudante dispde para aprender. Logo, em uma sociedade que tem o
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uso predominante da tecnologia digital, essa ferramenta precisa estar
presente no planejamento e na realizagao de atividades de ensino.
Para isso, é relevante que o docente conhega os espagos, os recursos e
os modos de implementa¢dao na pratica educativa junto aos seus
estudantes. Nesse processo, os eventos cientificos podem contribuir
com a ampliacido do conhecimento do docente sobre o assunto e
apontar direcoOes para o uso da tecnologia digital no ensino.

De acordo com Lacerda et al. (2008, p. 2) “Os eventos
cientificos constituem-se como fonte essencial na busca e apreensao
de novos conhecimentos, sua finalidade é reunir profissionais ou
estudantes de uma determinada especialidade para trocas e
transmissao de informagdes de interesse comum aos
participantes”.

Lacerda et al. (2008) explicam ainda que os eventos cientificos sao
oportunidades de compartilhamento de ideias junto a comunidade
cientifica e que possibilitam a divulga¢do de informag¢des em uma
velocidade maior que as publicagdes académicas em meio impresso.
Associado a isso, pela nossa observagao, o contato direto com o
pesquisador experiente (seja ele palestrante, conferencista, oficineiro
ou ministrante de oficina) de determinada &rea permite ao
participante o debate com uma pessoa com experiéncias diferenciadas
na sua area de interesse, o que amplia o entendimento da fala desse
estudioso, por permitir esclarecimentos que poderiam ser morosos
com o0 uso de recursos escritos.

Figueredo et al. (2016, p. 3) explicam que:

[...] as principais fung¢des destes eventos sao o compartilhamento de
experiéncias entre os participantes do evento; o acesso a informagoes
atualizadas sobre os progressos recentes de uma area profissional ou
de estudo; a divulgagao de novos conhecimentos e o planejamento
de metas para o futuro.

Assim, um evento cientifico permite que os participantes
ampliem o conhecimento sobre determinada tematica a partir da
interagdo com os debatedores, palestrantes, com os participantes

15



do evento e, desse modo, possam juntos pensar em formas de
transpor esses conhecimentos para a sua area de atuagao.

Meadows (1999) chama esse tipo de evento de comunicagao
oral e a classifica como informal, pois acredita que a oralidade
atribui um carater efémero as informacgdes discutidas nesses
espagos, tendo em vista que, salvo em casos de registro de audio
ou video, é necessdrio recorrer a memoria para resgatar as
informacgdes socializadas nesses momentos de divulgacdo do
conhecimento cientifico. Sobre o evento, Targino (2006) explica que
esses espagos académicos favorecem a divulgagao dos resultados
de pesquisas que contribuem com a formagao profissional e o
contato entre os pesquisadores, portanto, devem ser incentivados e
promovidos por diferentes instituigoes.

Targino (2006) assevera que, na organizagao de um evento
cientifico é necessario: selecionar um tema especifico (em
detrimento da escolha de temas generalistas) através do qual os
interessados possam aprofundar o conhecimento sobre a tematica;
selecionar especialistas que desenvolvam trabalhos atuais,
pertinentes e que despertem o interesse do publico-alvo; convidar
debatedores que tenham expertise em comunicar seus trabalhos
por meio da oralidade; e utilizar mecanismos para garantir o
respeito ao tempo de fala e, consequentemente, manter o
cronograma destinado as atividades.

Na organizagao do evento cientifico é necessario garantir a
oferta de atividades diversas que permitam a comunicagao do
conhecimento. Corréa, Vasconcelos e Souza (2009) explicam os
tipos de eventos e as atividades que podem compor o evento e,
entre elas, destacaremos a conferéncia, palestra, a mesa redonda, o
curso, 0 minicurso e a oficina por serem as atividades que
abordaremos nesse escrito.

De acordo com os autores, a conferéncia consiste em uma
exposi¢ao de um tema pelo apresentador e, apds a sua fala, nao ha
momentos para perguntas. J4 a palestra configura-se como uma
variagao da conferéncia que pressupOe interagao com o publico,

16



ainda que esta esteja restrita ao formato de perguntas realizadas ao
fim da exposicao.

Para os referidos autores, a mesa redonda ¢ uma atividade em
que especialistas debatem sobre um assunto sob a coordenagao de
um mediador. O objetivo € a apresentacdo de pontos de vista
diferenciados a partir das experiéncias e das leituras de cada
convidado a compor a mesa.

Segundo Corréa, Vasconcelos e Souza (2009, p. 5), o curso e o
minicurso consistem em “aulas, por um ou mais expositores, com
possibilidade de respostas esclarecedoras de duvidas, durante ou
ao final das mesmas”. Para os autores, essas atividades, ao serem
realizadas com carga horaria superior a oito horas, sao chamadas
de cursos e admitem certificagao, ao passo que as atividades com
duracao inferior a oito horas sao denominadas minicursos.

A oficina é uma atividade que pressupde a construgao de um
produto individual ou coletivo, sendo, este ultimo, consensual ou
nao. Entre as possibilidades de produto Corréa, Vasconcelos e
Souza (2009, p. 6) apresentam os seguintes exemplos “relatorio,
norma, recomendagao, avaliagao, projeto, etc.”.

Apesar das diferentes atividades que podem compor a
programacao de um evento, Hayashi e Guimaraes (2016) destacam
ainda a importancia da interagao entre os participantes durante os
intervalos. Os autores citam o “cafezinho”, as “noites de
autdgrafos” e os “jantares” como oportunidades de interacao entre
os pesquisadores que se debrucam sobre tematicas semelhantes.
Dessa forma, os eventos cientificos incentivam a ampliacdo dos
contatos e, possivelmente, ampliam a interacdo entre esses
estudiosos e, consequentemente, as universidades ou outras
institui¢des de ensino nas quais eles atuam.

Em sintese, o evento cientifico traz possibilidades variadas de
construgdo de conhecimentos que visam estar acessiveis aos
interessados, sejam eles pertencentes a comunidade universitaria
ou profissionais e discentes vinculados a outros niveis de ensino.
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ORGANIZACAO DO EUDOVA E AS CONTRIBUICOES PARA
A FORMACAO DOS PARTICIPANTES

O EUDOVA é um evento realizado pelo GEDOVA, um grupo
criado em 2015 pelo Prof. Me. Edilson Leite da Silva, vinculado a
UACEN/CFP/UFCG e que, na vigéncia 2022 — 2023, é coordenado
pelo Prof. Dr. Francisco José de Andrade, vinculado a mesma
unidade académica. Diante dos estudos realizados no periodo de
existéncia do grupo, da necessidade de ampliar as discussdes com
outros estudiosos do assunto, como também de socializar os
resultados do trabalho do grupo com educadores e interessados,
foi proposto pelo grupo a realizacao desse evento.

Esse encontro, promovido pela UACEN e realizado pelo
GEDOVA, ocorreu no dia 27 de julho de 2022, nos turnos manha,
tarde e noite e a temdtica que norteia e entrelaga as atividades
propostas foram Objeto Virtuais de Aprendizagem como Recursos
Educacionais. O objetivo dessa agao, segundo consta no site do evento
foi “Discutir possibilidades de utilizacdo e desenvolvimento de
Objetos Virtuais de Aprendizagem como recursos didaticos em apoio
ao processo de ensino e aprendizagem” (EUDOVA, 2022, on-line).

Organizacao, parceiros e colaboradores

Os membros desse grupo de pesquisa colaboraram na
organizacao desta proposta e, além disso, houve a contribuigao de
parceiras na divulgagao do evento. Os parceiros foram a Secretaria
Municipal de Educagao de Cajazeiras, o NTE e da Livraria
Universitdria. As duas ultimas, além da divulgagao, contribuiram,
respectivamente, na oferta de uma oficina e na disponibilizagao de
brindes para serem sorteados durante o evento.

Com o intuito de minimizar os gastos na produgao de material,
alimentos e brindes a fim de tornar os momentos educacionais e de
lazer mais agradaveis, a coordenacdo geral do evento buscou
patrocinadores da institui¢do e parceiros externos. O patrocinador
vinculado a UFCG foi o Projeto de extensio 3Rs (Reduzir, Reutilizar,
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Reciclar): residuos eletronicos, criado pelo Prof. Me. Edilson Leite da
Silva, vinculado a UACEN. Os integrantes do projeto
confeccionaram brindes (esculturas e porta-canetas) para
presentear os palestrantes do evento, conforme observamos na
Figura 01. Ja na Figura 02, ha um registro dos produtos
confeccionados pelo projeto que ficaram expostos a visitagao dos
participantes durante os intervalos do evento.

Figura 01 - Brinde Figura 02 - Outros materiais
confeccionado pelos confeccionados pelos integrantes do
integrantes do Projeto 3Rs.  Projeto 3Rs expostos para apreciacao dos

participantes.

Fonte: Universidade Fonte: Arquivo do GEDOVA (202.
Federal de Campina
Grande (2022, p. 3).

O Instituto de Apoio ao Desenvolvimento de Serra Grande
(IADESG), uma organizacdo da Sociedade Civil de Interesse
Publico (OSCIP), sem fins lucrativos, localizado na cidade de Serra
Grande-PB, colaborou na divulga¢ao do evento e patrocinou a
atragdo cultural do encerramento do evento, que foi uma
apresentacdo voz e violao realizada por artistas, entre os quais,
Ricardo Leite de Sousa. Entre os comerciantes da cidade de
Cajazeiras/PB que contribuiram com este evento citamos a Sign'’s
Comunicagdo Visual, que confeccionou produtos graficos para a
divulgacdo e também materiais a serem distribuidos aos
participantes; a Editora Arriba¢a, que disponibilizou blocos de
anotagoes distribuidos aos participantes; a empresa Sorvetes
Mareni, que forneceu picolés para serem distribuidos no intervalo
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para os participantes e organizadores do evento; e Jotinha Atacarejo,
que patrocinou brindes a serem entregues aos palestrantes.

Para a identidade visual do evento, foi construida pelos
integrantes do GEDOVA, uma logomarca que sintetizasse o
objetivo do evento por meio da escrita e de alguns elementos
graficos. Apds discussdes e reelaboragdes, o produto final pode ser
observado na Figura 03.

Figura 03 — Logo do evento

% | ' @
ENCONTRO DE USUARIOS E DESENVOLVEDORES DE

OBJETOS VIRTUALS DE APRENDIZAGEM

Fonte: Arquivos do GEDOVA (2022).

Essa logomarca traz o nome do evento em destaque e as letras
se dividem em duas cores, azul e preta. As letras azuis foram
grafadas em caracteres do alfabeto romano/latino e as pretas trazem
icones que remetem as formas dessas letras, pois ampliam a
significacdo ao remeter a elementos com significado
individualizado. A letra “u” foi substituida pelo icone de dois olhos
e um sorriso, representando o usudrio; a letra “0” foi substituida pelo
icone que conhecemos como o botao “power”, um indicativo do lugar
para ligar um dispositivo digital; a letra “a” foi substituida pelo “@”,
amplamente usado no meio digital para indicar um dominio virtual.
Desse modo, a logomarca traz a representacao do tripé — usudrio,
dispositivo digital e ambiente digital — que permite a produgao de
OVAs e o aprendizado com a utilizagao dos recursos digitais.
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Na organizacao das atividades oferecidas no dia do evento,
participaram discentes e professores da UFCG vinculados a UACEN
e a Unidade Académica de Letras (UAL), estudantes da Escola
Técnica de Satude de Cajazeiras (ETSC), colaboradores externos que
sao professores da Escola Cidada Técnica Integral (ECIT) Cristiano
Cartaxo, institui¢ao a qual um dos membros do grupo de estudo esta
vinculado, conforme observamos no Quadro 01.

Quadro 01 - Participantes da organizac¢ao do evento.

Funcao Nome Filiacao
. ) Docente da UFCG
Coordenacgao Francisco José de Andrade Membro do GEDOVA
Geral . . ) Docente da UFCG
Edilson Leite da Silva Membro do GEDOVA
Cerimonial Adriana Moreira de Souza Docente da UFCG
Corréa Membro do GEDOVA
Discente da
Ednéia Mendes Braga Faculdade Catolica da
Paraiba
Graduada em Ciéncia
Ana Soslyne Dantas da Computagao pela
.. Moreira Faculdade Catdlica da
Midia e |
Divulgacao Paraiba
Julio César de Moura Sa Estudante da ETSC
. L. Estudante da UFCG
Josielly Dantas de Oliveira Membro do GEDOVA
Colaborador externo
Ademir Pereira Matias Professor da Educacao
Basica
Egle Katarinne Souza da G?S.t ora da  Educagao
Silva Basica
Membro do GEDOVA
Infraestrutura Docente da Faculdade
e Logistica  Frica Edmajan de Abreu Catolica
Membro do GEDOVA
Alanna Gadelha Batista Professora dos Anos

Iniciais do Ensino
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Fundamental da
Prefeitura de Sousa-PB
Membro do GEDOVA
Professora da Escola

Maria de Jesus Florencio N .
Geracao Construtiva

da Silva Membro do GEDOVA
Reginaldo Pedro de Lima Colaborador externo N
. Professor da Educacao
Silva .
Basica
Jéssica Pereira de S Estudante da UFCG
éssica Pereira de Sousa Membro do GEDOVA
. - Estudante da UFCG
Josielly Dantas de Oliveira Membro do GEDOVA
Monitores Joyce Lorenna Pinto Estudante da UFCG
Gomes Membro do GEDOVA
e s , Estudante da ETSC
Jalio César de Moura Sa Membro do GEDOVA
Sérgio Morais Cavalcante ~ Estudante da UFCG
Filho Membro do Projeto 3R

Fonte: Universidade Federal de Campina Grande (2022).

Na Figura 04, podemos identificar um registro da equipe
organizadora do evento.

Figura 04 - Comlssao Orgamzadora

N
LI /5 s > ]
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Fonte: Universidade Federal de CampinaAGrande (2022, p. 3).
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A divulgacao do evento foi realizada no site* do evento, no
Instagram do GEDOVASJ, por meio de banners impressos e
compartilhamento das informagGes em outras redes sociais.

Atividades desenvolvidas no I EUDOVA

As atividades iniciaram as 7h da manha, nas dependéncias do
auditorio da UFCG com o credenciamento realizado pelos monitores.
Na sequéncia, o Prof. Marcelo Barros realizou uma apresentacao
cultural denominada de Musica Interativa, na qual, inicialmente
tocou musicas instrumentais no saxofone. A atividade interativa foi
mediada pela musica “Smile”, composta por Charles Chaplin,
Geoffrey Parsons e John Turner (FIGURA 05) que foi tocada para a
apreciacao do publico. Em seguida, este professor apresentou um
aplicativo, o Mentimeter®, através do qual os participantes, ao ouvir a
melodia, poderiam criar um verso para compor uma letra para a
musica. Para essa composi¢do coletiva foi solicitado que os
participantes intercalassem um verbo de agao positiva, dissilabo, no
infinitivo a uma situagao negativa (FIGURA 06).

4 Link para acesso ao site do evento: https://sites.google.com/view/eudova/
p%C3%Algina-inicial

5 O perfil do Instagram @gedova_ufcg pode ser acessado em: https://www.
instagram.com/gedova_ufcg/

¢ Trata-se de um aplicativo que permite através de um cddigo, permite que os
participantes de uma reunido, evento ou outra atividade, realizem feedbacks em
tempo real.
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Figura 05 — Apresentacdo Cultural  Figura 06 — Construgao coletiva
com o Prof. Marcelo Barros. da musica com o Prof. Marcelo

Barros.

————

Imver .

4 bednqcon POsitiva, dissiiat
Infinitivo, e uma situagao

mﬂvﬁi

Fonte: Arquivos do GEDOVA Fonte: Arquivos do GEDOVA
(2022). (2022).

Na sequéncia, a mesa abertura do evento, registrada na Figura
07, contou com a participacdo do Prof. Dr. José Wanderley Alves
de Sousa, vice-diretor do CFP/UFCG, da Profa. Dra. Albaneide
Fernandes Wanderley, representando a UACEN/CFP/UFCG e o
Prof. Dr. Francisco José de Andrade, representando o GEDOVA.

Figura 07 — Logo do evento

Fonte: Arquivos do GEDOVA (2022).
As 9h iniciou-se a palestra de abertura intitulada Objetos

Virtuais de Aprendizagem: consideragdes iniciais sobre conceitos, tipos,
repositdrios e desenvolvimento proferida pelo Prof. Me. Edilson Leite
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da Silva, conforme Figura 08. A atividade teve como objetivo
“Abordar questdes introdutdrias aos Objetos Virtuais de
Aprendizagem (OVA) como conceitos, tipos, repositorios,
metodologias e ferramentas de desenvolvimento.” (EUDOVA,
2022, on-line).

Figura 08 — Palestra de abertura.

Agenda

B
N A ]
Fonte: Arquivos do GEDOVA (2022).

Ap0Os um breve intervalo, houve uma mesa redonda que foi
intitulada de Objetos Virtuais de Aprendizagem: utilizagio e
desenvolvimento como recurso diddtico, mediada pelo Prof. Dr.
Francisco José de Andrade (UFCG), que teve como intuito
“compartilhar experiéncias de pesquisadores e/ou projetos na
utilizacdo e/ou desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem.” (EUDOVA, 2022, on-line).

A mesa composta pelos debatedores Prof. Dr. Marcelo Alves
Barros do Centro de Engenharia Elétrica e Informatica (CEEI) da
UFCG, pela Profa. Dra. Daniele dos Santos Ferreira Dias
Departamento de Metodologia da Educagao (DME), do Centro de
Educacao (CE) da UFPB e o Prof. Dr. Rennan Pereira de Gusmao, do
Nucleo de Inovagao e Transferéncia de Tecnoldgica (NITT) da UFCG.
Um registro dessa atividade pode ser identificado na Figura 09.
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Figura 09 — Mesa redonda do EUDOVA

Fonte: Arquivos do GEDOVA (2022).
No periodo da tarde, no horério de 14h as 18h, aconteceram as
oficinas e minicursos que foram realizadas nas dependéncias do
CFP e da ETSC, e envolveram os espagos: Laboratério de
Informatica da UACEN, Laboratério de Informatica da ETSC,
Laboratério de Informatica da Central de Aulas 1 (CAl), o
Laboratorio Interdisciplinar de Formagao de Educadores (LIFE) e
salas de aula do CAl. Nestes espagos foram ofertados os
minicursos e as oficinas descritas no Quadro 02.

Quadro 02 — Minicursos e oficinas oferecidas no EUDOVA e os
respectivos ministrantes.
Atividade N° Titulo do minicurso/oficinas
Minha Histéria em Narrativas através da
metodologia Storytelling
Oficina 2 Jogos didaticos no powerpoint
Logica de programacdo com a ferramenta Scratch:
construgao de objetos virtuais de aprendizagem
Producgao de Objetos Virtuais de Aprendizagem
aplicados a pesquisa cientifica
Minicurso 2 Gamificagdo Extraordindria
Convertendo Objetos Digitais de Aprendizagem em
Aplicativos
Fonte: Adaptado de Universidade Federal de Campina Grande (2022).

1

3

26



A oficina 1, intitulada Minha Histéria em Narrativas através da
metodologia Storytelling, foi ofertada por Kennya Maria Vasques de
Almeida Bezerra (NTE), Edivania Figueredo Rodrigues (NTE) e
Cindery Maria Rolim Freitas (NTE) com o objetivo de “Apresentar
um método habil de contar histérias através da metodologia
Storytelling com alto poder de persuasdo, capaz de emocionar e
entreter o ouvinte.” (EUDOVA, 2022, on-line).

A oficina 2 foi ofertada por Francisco Jose Andrade
(CFP/UFCG) e FErica Edmajan de Abreu (UEPB e Faculdade
Catodlica da Paraiba) e recebeu o titulo de Jogos diddticos no
powerpoint. O objetivo desta oficina foi “Abordar a utilizagao do
PowerPoint como ferramenta de construgao de Objetos Virtuais de
Aprendizagens.” (EUDOVA, 2022, on-line).

A oficina 3, intitulada de Ldgica de programagio com a ferramenta
Scratch: construgdo de objetos virtuais de aprendizagem, foi ministrada
por Ednéia Mendes Braga (Faculdade Catolica da Paraiba) e Ana
Soslyne Dantas Moreira (Faculdade Catolica da Paraiba). O
objetivo da oficina foi “Aprimorar o pensamento computacional
aprendendo a logica de programacao com a construgao de objetos
virtuais utilizando a ferramenta Scratch.” (EUDOVA, 2022, on-line).

O minicurso 1 recebeu o titulo de Gamificacdo Extraordindria e
foi ministrada pelo Prof. Dr. Marcelo Alves Barros (CEEI/UFCG)
com o objetivo de “Apresentar Métodos e Técnicas para professores
e alunos se transformarem e motivarem, na prética, outras pessoas
a fazerem coisas extraordinarias.” (EUDOVA, 2022, on-line).

O minicurso 2, intitulado Producio de Objetos Virtuais de
Aprendizagem aplicados a pesquisa cientifica, foi ministrado pelo Prof.
Dr. Luis Miguel Dias Caetano, do Instituto de Ciéncias Sociais
Aplicadas (ICSA) da UNILAB e Marcia Mychelle Nogueira do
Nascimento (UFSM) e teve como objetivo “apresentar experiéncias
de produgaio de OVA dedicados a pesquisa cientifica,
nomeadamente, em experiéncias de orientagdes de trabalhos de
graduacao e pos-graduacao. Entre os exemplos estaio OVA
desenvolvidos através do CANVA, Screencastify, XMind e Padlet”
(EUDOVA, 2022, on-line).

27



O minicurso 3, ministrado por Daniele dos Santos Ferreira
Dias (DME/UFPB), foi intitulado Convertendo Objetos Digitais de
Aprendizagem em Aplicativos e teve como objetivo “Apresentar
informacdes sobre produgao de Objetos Virtuais de Aprendizagem
para utilizagdo na Educagao formal de pessoas jovens, adultas e
idosas”. (EUDOVA, 2022, on-line).

No turno da noite, foram realizadas duas atividades: a
socializagdo de experiéncias, livros e produtos educativos
realizados pelo GEDOVA e a palestra de encerramento. No
primeiro momento, o Prof. Me. Edilson Leite da Silva e a Profa. Ma.
Egle Katarinne Souza da Silva apresentaram os livros publicados
pelo GEDOVA e quatro OVAs, sendo cada um destinado aos
niveis/etapas de ensino: Educagao Infantil, Ensino Fundamental,
Ensino Médio e Ensino Superior, respectivamente.

Na Figura 10 identificamos um registro desse momento de
socializacao dos livros e dos OV As.

Figura 10 — Registro da socializacdao dos OV As.

- an;e: Arquivos do GEDOVA (2).

Nas Figuras 11, 12, 13 e 14 identificamos os quatro livros
publicados pelo GEDOVA.
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Figura 11 - Livro 1. Figura 12 - Livro 2.

DBJETOS VIRTUA
DE APRENDIZAGEN
COMO RECURSC
DIDATICO
(CRV
Figura 13 - Livro 3. Figura 14 - Livro 4.
= METODOLOGIA
g c) GEDOVA
N2V e
~; 2
A""“’-'v-.:.cli“"‘w’
OBJETOS VIRTUAIS
DE APRENDIZAGEM NA
FORMAGAQ E PRATICA DOCENTE

EGLE KATARMNE SOUTR OR SIVA
EORSON LEITE DR SILYA

RORIBNR MORERA BE SOU2A CORRER
WAUIES

Fonte: Arquivos do GEDOVA (2022).

O primeiro livro, intitulado Objetos Virtuais de Aprendizagem para
Educacido Ambiental e ensino de Quimica, foi organizado pelo Prof. Me.
Edilson Leite da Silva e a Profa. Ma. Egle Katarinne Souza da Silva.
Este material foi produzido na versao impressa, com edi¢ao limitada
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e compila trabalhos apresentados e/ou publicados em eventos
cientificos que foram produzidos pelos membros do grupo.

A segunda publicac¢do, organizada pela Profa. Ma. Adriana
Moreira de Souza Corréa, pelo Prof. Me. Edilson Leite da Silva, pela
Profa. Ma. Egle Katarinne Souza da Silva e por Jefferson Antonio
Marques, recebeu o titulo de Objetos Virtuais de Aprendizagem como
recurso diddtico. Esse livro foi produzido nas versdes impressa e
versao digital e conta com textos inéditos que buscam discutir a
produgao e o uso de OV As no contexto educacional. Essa obra pode
ser adquirida no site da Editora CRV, bem como em livrarias e
outras empresas associadas.

O terceiro livro, intitulado Objetos Virtuais de Aprendizagem na
Formacgio Docente, foi organizado pela Profa. Ma. Egle Katarinne
Souza da Silva, pelo Prof. Me. Edilson Leite da Silva e pela Profa.
Ma. Adriana Moreira de Souza Corréa. O livro discute aspectos
tedricos e praticos sobre o desenvolvimento e uso de OVAs pelos
educadores nas atividades aplicadas em diferentes niveis de ensino
e esta disponivel para acesso gratuito on-line’.

A quarta obra foi organizada pelo Prof. Me. Edilson Leite da
Silva e recebeu o titulo de Metodologia GEDOVA para o
desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem discute e
apresenta uma metodologia para o desenvolvimento e a aplicacao
de critérios avaliativos para a andlise da qualidade de OVAs e esta
disponivel on-line, com acesso gratuito®.

Além dos livros, os referidos professores apresentaram os
OVAs desenvolvidos por participantes do projeto. As capas
desses OV As podem ser observadas na Figura 15.

7 Disponivel em: https://www.ideiaeditora.com.br/produto/objetos-virtuais-de-
aprendizagem-na-formacao-e-pratica-docente/ Acesso em: 13 dez. 2022.

8 Disponivel em: https://www.ideiaeditora.com.br/produto/projeto-gedova-para-
desenvolvimento-de-objetos-virtuais-de-aprendizagem/ Acesso em: 13 dez. 2022.
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Figura 15 — OV As selecionados para apresentacao.

lmciar

Fonte: Silva e Silva (2022, p.- 12).

O primeiro OVA, que recebeu como titulo Frutas, foi
produzido no formato Quiz, para abordar a tematica alimentacao
saudavel com estudantes da Educacao Infantil. Desenvolvido pela
Profa. Maria de Jesus Floréncio da Silva, sob a orientagcao do Prof.
Me. Edilson Leite da Silva e que é descrito por Silva e Silva (2021),
como capitulo do terceiro livro.

O segundo OVA, que recebeu o titulo 4 operagoes, foi
desenvolvido pelo Prof. Dr. Francisco José Andrade e pela Profa.
Esp. Frica Edmajan de Abreu e tem como publico-alvo os
estudantes do Ensino Fundamental. Para despertar interesse pelo
jogo, os desenvolvedores utilizaram a tematica “Advengers”, que
sao super-herdis de conhecimento dos estudantes.

O terceiro OVA, intitulado de Quiz matemidtico sobre residuo
solido, foi desenvolvido pela professora Ma. Egle Katarinne Souza
da Silva e busca abordar a tematica de maneira interdisciplinar com
estudantes do Ensino Médio. Esse OVA ¢é descrito no trabalho
Educagdo ambiental: desenvolvimento de um software educativo para o
ensino aprendizagem de energias renovdveis e publicado nos anais do
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III Encontro Nacional de Ensino e Interdisciplinaridade (ENACEI),
ocorrido em 2019°.

O quarto OVA apresentado recebeu o titulo de Educagio
Ambiental: Energias Renoviveis e foi desenvolvido pela professora
Ma. Egle Katarinne Souza da Silva para discutir o uso desses
recursos no cotidiano de estudantes do Ensino Superior. O
desenvolvimento desse Quiz foi publicado como trabalho
completo no Congresso Nacional de Educacao (CONEDU), nos
anais do evento ocorrido em 2020,

Ap0s a socializagdo de alguns dos trabalhos desenvolvidos
pelos membros do GEDOVA, iniciou-se a palestra de
encerramento que foi proferida pelo Prof. Dr. Luiz Miguel Dias
Caetano e abordou a tematica Tecnologia e Inovagio Educacional:
perspectivas e desafios na utilizacgio dos Objetos Virtuais de
Aprendizagem. O objetivo foi “Apontar perspectivas e desafios no
contexto das tecnologias e inovagao digital com foco na utilizacao
dos Objetos Virtuais de Aprendizagem” (EUDOVA, 2022, on-line).

No inicio e/ou no final de cada atividade, foram sorteados kits
disponibilizados  pela  livraria universitaria ou livros
disponibilizados pelos membros do grupo ou pela coordenagao.
Na Figura 16, identificamos um registro da mesa de brindes.

® O trabalho, na integra, esta disponivel em: https://enacei.uern.br/files/docs/
anais2019/GD18.pdf Acesso e 11 nov. 2022.

10O trabalho, na integra, esta disponivel em: https://editorarealize.com.br/edito
ra/anais/conedu/2020/TRABALHO_EV140_MD1_SA19_ID774_21052020220127.
pdf Acesso em: 11 nov. 2022.
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Figura 16 — Registro da socializagdo dos OVAs.

Fonte: Arquivos do GEDOVA (2022).

De acordo com os dados do relatdrio final do evento, 132
pessoas participaram das atividades gerais do EUDOVA, tais como
as palestras (de abertura e encerramento), a mesa redonda e a
socializacao dos resultados do GEDOVA e, destes, 94 participaram
de uma das oficinas ou de um dos minicursos (UNIVERSIDADE
FEDERAL DE CAMPINA GRANDE, 2022).

Ao término do evento, de maneira presencial e por meio das
redes sociais, alguns participantes expressaram as suas impressoes
sobre o evento. O relatdrio final elencou seis desses comentarios
que estao dispostos no Quadro 03.

Quadro 03 — Comentarios dos participantes sobre o evento
Participante Comentario
P1 “Parabéns, evento lindo!!!”
P2 “O Evento foi maravilho e muito organizado!! Parabéns
a todos os envolvidos! E eu ja quero pt 2”.
“Nao esperava que por ser o primeiro evento da equipe

i GEDOVA, seria tdo sensacional”.
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“Ja quero fazer parte do GEDOVA para me aperfeicoar

P4 . .
ainda mais”.

P5 “Selecao para integrante do GEDOVA. Estou no
aguardo ja”.

P6 “Um dia excelente, de muitos aprendizados. Encantado

ainda mais por minha linha de pesquisa!”
Fonte: Adaptado de Universidade Federal de Campina Grande
(2022, p. 11).

Os comentarios presentes no Quadro 03 versam sobre a
organizacao do evento, a contribuicao das discussdes para a
formacgao do participante e o interesse em participar do GEDOVA.
Mediante esses comentdrios, acreditamos que o planejamento e
desenvolvimento do evento contribuiram para a ampliacdo do
conhecimento e das vivéncias dos participantes no que se refere a
tematica Objetos Virtuais de Aprendizagem.

Em sintese, o evento proporcionou diferentes formas de
constru¢gdo do conhecimento tais como a apresentagdo dos
palestrantes e membros das mesas redondas, bem como através da
interagdao realizada ao fim das atividades coletivas, além das
reflexdes e praticas realizadas nos minicursos e oficinas.
Consideramos, desse modo, que a realizacao do evento atendeu aos
objetivos propostos pelo grupo e que essa experiéncia deve integrar
a agenda do projeto como atividade a ser realizada anualmente.

CONSIDERACOES FINAIS

O evento cientifico € uma forma de comunicac¢ao informal da
ciéncia que possibilita a reflexdo sobre determinada tematica a
partir de atividades distintas, tais como palestras, conferéncias,
mesas redondas, minicursos, oficinas e interagdo espontanea entre
os participantes. Portanto, trata-se de uma atividade que deve ser
incentivada e realizada pelas diferentes institui¢des de ensino.

Diante disso, o capitulo em tela buscou apresentar,
sinteticamente, o processo de realizacao do I EUDOVA, um evento

34



realizado pelos integrantes do GEDOVA para discutir o uso de OVAs
no processo de ensino e de aprendizagem. Tratou-se de uma atividade
realizada em um dia, em fungao do publico de estudantes e docentes
envolvidos, ou seja, pessoas que buscam formagao, mas nem sempre
tém a disponibilidade de se afastar das atividades cotidianas para
participar de eventos que tém a duragao de varios dias.

Ao analisar a formagao e atuagao dos organizadores do
evento, que sdo 0os membros e os colaboradores, notamos que ha
uma diversidade de discentes e educadores de diferentes niveis da
area de educacao. Isso aponta um interesse pelo tema por pessoas
que se utilizam desses recursos para multiplos fins, refor¢ando,
assim, a relevancia de se abordar o tema trabalhado no grupo para
outros interessados.

O evento foi realizado com atividades que envolviam os
participantes simultaneamente, como a apresentacdao cultural,
mesa de abertura, palestras e mesas redondas, bem como por
minicursos e oficinas que abordavam temadticas proximas dos
interesses especificos de cada participante. Logo, houve a
constru¢ao de conhecimentos através da observacao da fala
individual dos palestrantes, da interagao apds as mesas redondas,
das atividades e reflexdes construidas nos minicursos e oficinas.

O estudo sobre o tema foi incentivado nas falas dos
ministrantes, palestrantes e debatedores das mesas redondas, como
também por meio do sorteio de livros que abordam o tema e que
permitirdo aos sorteados, ampliarem os conhecimentos sobre o
assunto em momentos posteriores ao evento.

Nesse sentido, entendemos que a iniciativa contribuiu com a
visibilidade do tema e do grupo nos momentos interativos,
realizados no dia 27 de julho de 2022 e na leitura dos materiais
sorteados durante o evento. Assim, acreditamos que a agdo deva
ser uma atividade permanente nas vigéncias do GEDOVA.
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Capitulo II

OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM:
CONSIDERACOES SOBRE UTILIZACAO E
DESENVOLVIMENTO

Edilson Leite da Silva!

1. INTRODUCAO

Considerando o objetivo do I Encontro de Usudrios e
Desenvolvedores de Objetos Virtuais de Aprendizagem
(EUDOVA), em discutir sobre a utilizacdo e desenvolvimento de
Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA), foram oferecidas
diversas atividades como palestras, mesa redonda, minicursos,
oficinas e socializagdo de resultados do Grupo de Estudos e
Desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem
(GEDOVA), conforme descritas no capitulo I.

A palestra de abertura, proporcionou uma introdugdo a
tematica do evento, fazendo consideracdes iniciais sobre conceitos
e tipos de Objetos Virtuais de Aprendizagem e Repositorios de
Objetos Virtuais de Aprendizagem (ROVA) que sdao necessarios
para entendimento basico quanto a utilizagao dos objetos. Também
foram abordadas questdes relativas ao desenvolvimento, como
metodologias, ferramentas e pessoas envolvidas neste processo.

Esta primeira atividade do evento, justificou-se no sentido de
contemplar todos os participantes do evento, servindo como um
nivelamento, considerando os diferentes perfis dos participantes
(alunos, professores e demais pessoas relacionadas a educagao e de

! Mestre em Ciéncia da Computagao pela Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE); Professor Adjunto do Centro de Formagao de Professores (CFP), da
Universidade  Federal de  Campina Grande (UFCG); contato:
souedilsonleite@gmail.com
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todos os niveis de ensino). A atividade pressupos diferentes niveis
de conhecimento sobre o tema, dai a importancia de ser a primeira
atividade do evento, para tratar varios aspectos da tematica de
forma introdutoria.

Dessa forma, o objetivo da palestra, que também reflete o
objetivo deste capitulo, foi apresentar consideragdes iniciais sobre
a utilizagio (como conceitos e tipos) e desenvolvimento
(metodologias, ferramentas e pessoas) de objetos virtuais de
aprendizagem.

O capitulo estd organizado nas seguintes se¢des: introdugao
com uma contextualizagdo, justificativa e objetivo; os
procedimentos metodoldgicos; referencial tedrico, abordando os
principais conceitos, tipos, metodologia e ferramentas necessarios
para o uso e desenvolvimento de OVA; as consideragdes finais.

2. PROCEDIMENTO METODOLOGICOS

Em relacdo aos aspectos metodoldgicos do capitulo, enquadra-
se como pesquisa de natureza bdsica, com objetivos exploratorio e
descritivo, procedimento bibliografico e estudo de campo, e
abordagem qualitativa. Quanto as fontes de informagoes
exploradas para embasamento do estudo, utilizou de referéncias
bibliograficas e Repositorios de Objetos Virtuais de Aprendizagem,
como campo ou locus da pesquisa.

Classifica-se como uma pesquisa basica, pois apresenta
informacdo que pode gerar conhecimento a utilizacdo e
desenvolvimento de OVA. Segundo Prodanov e Freitas (2013, p.
51) “pesquisa basica objetiva gerar conhecimentos novos uteis para
o avango da ciéncia sem aplicagdo pratica prevista. Envolve
verdades e interesses universais”.

Quanto aos objetivos é uma pesquisa exploratdria e descritiva.
Inicialmente foi preciso fazer um levantamento bibliografico para
explorar estudos relativos a tematica e ROVA que sao apresentados
como exemplos para utilizagdo. Para Prodanov e Freitas (2013, p.
51-52), a pesquisa exploratoria € utilizada quando “[...] se encontra
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na fase preliminar, tem como finalidade proporcionar mais
informacgdes sobre o assunto que vamos investigar, [...]. Assume,
em geral, as formas de pesquisas bibliograficas e estudos de caso”.

Também ¢é descritiva, pois em seguida a fase exploratoria
descreve 0os ROVA abordados, visando contribuir para o
entendimento sobre como utiliza-los.

As pesquisas descritivas sdo, juntamente com as pesquisas
exploratorias, as que habitualmente realizam os pesquisadores
sociais preocupados com a atuacdo pratica. Em sua forma mais
simples, as pesquisas descritivas aproximam-se das exploratdrias,
quando proporcionam uma nova visdo do problema. Em outros
casos, quando ultrapassam a identificagdo das relagdes entre as
variaveis, procurando estabelecer a natureza dessas relacdes,
aproximam-se das pesquisas explicativas. (PRODANOV;
FREITAS, 2013, p.53).

Em relacdo aos procedimentos técnicos/metodoldgicos a
pesquisa é bibliografica e estudo de campo. Em relacao a pesquisa
bibliografica, foi realizada principalmente a partir de livros, teses,
dissertacdes e artigos publicados em meio fisico ou eletronico,
relacionados aos conceitos, metodologias, métodos e técnicas que
embasam a pesquisa. Marconi e Lakatos afirmam que a pesquisa
bibliografica.

Abrange toda a bibliografia ja tornada publica em relacao ao tema de
estudo, desde publicagdes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros,
pesquisas, monografias, teses, artigos cientificos impressos ou
eletronicos, material cartografico e até meios de comunicagao oral:
programas de radio, gravagoes, audiovisuais, filmes e programas de
televisao. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato direto
com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto,
inclusive conferéncias seguidas de debates que tenham sido
transcritas de alguma forma (MARCONI LAKATOS, 2021, p. 213).
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Ainda apresenta procedimentos metodoldgicos de uma
pesquisa de campo, pois foi necessario explorar os Repositorios de
Objetos Virtuais de Aprendizagem, considerados nesta pesquisa,
como o espago informacional digital que fornecem as informacgdes
necessdrias para que os usudrios possam utiliza-los.

Pesquisa de campo € que se utiliza com o objetivo de conseguir
informacdes e/ou conhecimentos sobre um problema, para o qual se
procura uma resposta, ou sobre uma hipdtese, que se queira
comprovar, ou, ainda, com o proposito de descobrir novos fendmenos
ou relagoes entre eles (MARCONI LAKATOS, 2021, p. 216).

Quanto a abordagem qualitativa, se d4 em relacao andlise
sobre os recursos oferecidos pelos ROVA para proporcionar aos
usuarios localizarem e utilizarem os OVA, bem como as
metodologias e ferramentas que podem ser utilizadas no
desenvolvimento de OVA.

A pesquisa qualitativa usa métodos multiplos que sao interativos e
humanisticos. Os métodos de coleta de dados estao se diversificando
e cada vez mais envolvem participagao ativa e sensibilidade dos
participantes do estudo. Os pesquisadores qualitativos buscam o
envolvimento dos participantes na coleta de dados e tentam
estabelecer harmonia e credibilidade com as pessoas no estudo
(RICHARDSON, 2017, p. 65).

Portanto, os procedimentos metodologicos apresentados
visam explicitar como foi estruturada a pesquisa em tela, que
objetiva proporcionar conhecimentos introdutorios sobre a
utilizagdo e/ou desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem. Na proxima se¢ao sao apresentados os conceitos e
exemplos inerentes a utilizacio dos ROVA e OVA, bem
metodologias e ferramentas para o desenvolvimento dos Objetos
Virtuais de Aprendizagem.
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3. OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Esta se¢do apresenta de forma introdutodria, aspectos relativos
aos Objetos Virtuais de Aprendizagem. Por questdes didaticas,
visando facilitar o entendimento, a segao foi organizada em duas
subsegOes: a primeira subsegao, trata da utilizacdo dos OVA e
ROVA, abordando conceitos e tipos destes, além de situagdes nas
quais podem ser utilizados; a segunda subsecao, apresenta
questdes relativas ao desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem como metodologias e ferramentas que podem ser
utilizadas no processo de desenvolvimento de OVA.

3.1 Utilizacao de objetos virtuais de aprendizagem

Para uma melhor utilizagio dos Objetos Virtuais de
Aprendizagem, ¢ fundamental conhecer alguns aspectos como
conceitos e tipos, tanto dos objetos, quanto dos repositérios onde
sao disponibilizados, bem como situagdes nas quais podem ser
utilizados.

Em relacio a utilizagaio dos Objetos Virtuais de
Aprendizagem, compreende-se como necessario entender o que
sao 0s OVA, além dos principais tipos, assim facilita o uso de forma
mais proveitosa. Nesta perspectiva, a seguir sdo apresentados
conceitos e tipos de objetos e repositorios.

Quanto aos Objetos Virtuais de Aprendizagem, esclarece-se
inicialmente, que podem ser tratados apenas como Objeto de
Aprendizagem (OA) ou também como Objetos Digitais de
Aprendizagem (ODA) ou Recursos Educacionais Digitais (RED).
Compreende-se que independente dessas nomenclaturas, o seu
proposito principal é o mesmo, contribuir para com o processo de
ensino e aprendizagem e que nesta pesquisa adotou-se OVA, mas
entendendo OA, ODA e RED como sindbnimos e mesmas finalidades.

No entanto, cabe esclarecer que se entende os OA como mais
abrangentes, incluido objetos fisicos (palpaveis), enquanto os
OVA/ODA/RED, tratam especificamente os objetos virtuais
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(digitais), isto é, os que para serem utilizados dependem
necessariamente dos dispositivos que usam a linguagem digitais.

Nesta perspectiva, o grupo de trabalho Learning Object
Metadata (LOM) do Institute of Electrical and Electronics Engineers
(IEEE), os OA sao “qualquer entidade, digital ou nao digital, que
pode ser wusada, reutilizada ou referenciada durante a
aprendizagem apoiada por tecnologia” (IEEE, 2002, p. 6).

Corroborando com esse pensamento Tarouco, Fabre e
Tamusiunas (2003) entendem os OA como, qualquer recurso
suplementar ao processo de ensino aprendizagem, geralmente
aplicado a materiais educacionais projetados e construidos em
pequenos conjuntos para potencializar a aprendizagem e que possa
ser reutilizado.

Quanto aos OVA, Wiley (2002, p. 3) considera como sendo
“qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte
ao ensino”. Ja Spinelli apresenta uma defini¢do mais detalhada,
para o autor, OVA é.

Um recurso digital reutilizavel que auxilie na aprendizagem de algum
conceito e, a0 mesmo tempo, estimula o desenvolvimento de
capacidades pessoais, como por exemplo, imaginacdo e criatividade.
Dessa forma, um objeto virtual de aprendizagem pode tanto
contemplar um tnico conceito quanto englobar todo o corpo de uma
teoria. Pode ainda compor um percurso didatico, envolvendo um
conjunto de atividades, focalizando apenas determinado aspecto do
contetido envolvido, ou formando, com exclusividade, a metodologia
adotada para determinado trabalho. (SPINELLL, 2007, p. 7).

Pela a amplitude conceitual dos Objetos Virtuais de
Aprendizagem, verifica-se que se enquadram como OVA, diversos
recursos didaticos como, jogos educativos digitais, simuladores/
simulagoes, dudios, videos, imagens, mapas, mapas conceituais/
mentais, infograficos, hipertextos, manuais, quiz, experimentos
praticos, animac0es, tutoriais, cartilhas, etc.

Todos esses tipos de OVA, podem ser utilizados no processo
de ensino e aprendizagem em todos os niveis de ensino. Ressalta-
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se, portanto, que para utilizacdo dos OVA, além de saber seu
conceito e conhecer seus principais tipos, assim como no uso de
outros recursos didatico, também é fundamental observar outros
aspectos como planejamento, objetivos de aprendizagem e
verificagdo/avaliagdo dos objetos mais adequados para cada
situagao, visto que existe uma grande variedades destes recursos.

Dessa forma, sugere-se que para utilizagdo dos OVA, entre
outros aspectos, considerar:

e O planejamento, no qual deve-se atentar para questdes
como, o publico, tempo necessdrio para utilizagao, infraestrutura
tisica e/ou tecnoldgica, apoio técnico e/ou pedagdgico;

e Objetivos, qual(is) o(s) objetivo(s) de uso dos OVA no
processo de ensino e aprendizagem? Entre outros, podem ser
usados para introduzir e/ou revisar conteudos, fazer avaliagoes,
verificar habilidades como proatividade e colaboragao;

e Em relacdo a verificagao/avaliacdo de Objetos Virtuais de
Aprendizagem, existem critérios para validagao/avaliacao, como os
apresentados por Silva e Oliveira (2021), que podem auxiliar a
decidir o quanto um objeto pode contemplar determinadas
caracteristicas que possam atender o objetivo da sua utiliza¢ao,
bem como fazer comparagoes entre OV A no intuito de identificar o
que pode se adequar melhor a determinada situagao.

Pelo exposto, percebe-se a amplitude de possibilidades para o
uso dos Objetos Virtuais de Aprendizagem, os quais podem ser
utilizados para desenvolver capacidades pessoais, contemplar um
ou vdrios conceitos, auxiliar em metodologias. Contudo, ressalta-
se alguns cuidados que se deve ter para melhor aproveitamento na
sua utilizacao, como os elencados anteriormente.

Tao importante quanto, compreender sobre conceitos, tipos e
formas de utilizacdo dos OVA, é saber como localizar, acessar ou
compartilhar esses recursos nos ROVA onde sao disponibilizados.
Os Repositorios de Objetos Virtuais de Aprendizagem, sao as
fontes de informagao utilizadas para o armazenamento, acesso e
compartilhamento de Objetos Virtuais de Aprendizagem.
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Os Objetos Virtuais de Aprendizagem podem ser
disponibilizados através de qualquer plataforma digital que
suporte os formatos nos quais foram desenvolvidos. Exemplos
dessa disponibilizagdo de OVA, sdo as plataformas de videos, a
exemplo do youtube, entre outras, onde estdo disponibilizados
varios videos como documentdrios e videoaulas, que pelas
definicdes anteriormente apresentadas, enquadram-se como
OVA. Contudo, existem espagos informacionais digitais,
destinados a disponibilizagdo dos Objetos Virtuais de
Aprendizagem, sao os ROVA.

Segundo McGreal (2007, p. 7), ROVA “[...] sao bases de dados
usadas para armazenar e/ou permitir interoperabilidade de Objetos
de Aprendizagem”. O autor os classifica em trés tipos, que sao: os
que armazenam os objetos em um servidor local, sao os
repositorios, propriamente ditos; os que armazenam sé o0s
metadados que fazem referéncias aos objetos que estao
armazenados em outros repositorios, sdo os referatorios; os
hibridos que contempla os dois casos anteriores (MCGREAL, 2007).

Existem diversos espagos informacionais digitais para
disponibilizagao de OVA, os quais podem atuar como repositorio,
referatérios ou de forma hibrida. Para simplificar, neste escrito,
normalmente é utilizado o termo repositorio, por ser mais popular,
mas sem fazer distingdo entre os tipos anteriormente classificados.
Existem uma ampla variedade de ROVA, entre outros, varios sao
encontrados a partir da lista disponibilizada pelo mapeamento de
Recursos Educacionais Abertos (REA) do Brazil Program, parceiro
da Wikeversidade. A lista foi atualizada em abril do corrente ano
(WIKEVERSIDADE, 2022).

Apresenta-se a seguir, trés Repositérios de Objetos Virtuais,
que sdo, o Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE), a
Escola Digital (ED) e o Phet Colorado (Phet). A escolha desses
ROVA para exemplificacdo, considerou os seguintes critérios:

® Acesso gratuito: todos os objetos disponiveis podem ser
acessados de forma gratuita o que amplia o acesso a um grupo
maior de pessoas;
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e Disponibilidades: os objetos estao disponiveis de forma
online (para acesso direto na internet) e/ou offline (para serem salvos
e utilizados sem depender da internet);

e Abrangeéncia: contemplam vdarios niveis de ensino, desde a
educagao infantil a educagao superior.

Cada um dos trés Repositorios de Objetos Virtuais de
Aprendizagem, apresentados como exemplo a seguir, contemplam
pelos menos dois dos trés critérios elencados.

O Banco Internacional de Objetos Educacionais estd integrado
a plataforma do Ministério da Educacao (MEC) de Recursos
Educacionais Digitais (RED), também denominada MEC RED. Esta
plataforma foi desenvolvida em 2015 com o objetivo de reunir e
disponibilizar Recursos Educacionais Digitais das principais
plataformas ja existentes no Brasil, dentre elas, o BIOE,
(PLATAFORMA MEC RED, 2022).

Dessa forma, o BIOE pode ser acessado por meio da MEC RED>.
Na pagina principal ja4 é apresentado um destaque do Banco
Internacional de Objetos Educacionais, a partir do qual pode-se
acessar os recursos disponiveis no BIOE, navegando pelos recursos
e/ou pelo sistema de busca, conforme pode ser observado da Figura 1.

Figura 1 - Pagina inicial da Plataforma MEC de
Recursos Educacionais Digitais.

Fonte: https://plataformaintegrada.mec.gov.br/usuario-publico/8577
Acesso em: 06 dez. 2022.

2 Disponivel em: https://plataformaintegrada.mec.gov.br/usuario-publico/8577
Acesso em: 06 dez. 2022.
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Apos o retorno dos resultados, a partir da consulta inicial, seja
através do menu recursos e/ou a busca da pagina inicial, pode-se
aplicar varios filtros para facilitar o acesso aos objetos que possam
satisfazer a necessidade de busca dos usuarios. Sao
disponibilizados os filtros, apresentados na Figura 2, por:
componentes curriculares (arte, biologia, ciéncias naturais, etc);
tipos de recursos (animagao, audio, imagem, jogos, etc); etapas de
ensino (educacdo infantil, ensino médio, educagao superior, etc);
idiomas (alemao, espanhol, francés, etc); palavra-chave (neste caso
o usudrio deve informar a palavra que deseja fazer o filtro).

Figura 2 — Opgodes de filtros do BIOE.

Fonte:https://plataformaintegrada.mec.gov.br/busca?page=0&results_pe
r_page=12&order=score&query=%C3%Algua&search_class=LearningOb
ject Acesso em: 06 dez. 2022.b

A partir da pesquisa inicial e das opgoes de filtros que podem
ser realizados, o usudrio chega a lista dos resultados retornados. A
Figura 3, mostra parte dos resultados na busca feita usando o termo

agua”. Para cada objeto da lista € possivel verificar uma imagem
que o representa, além do titulo e tipo do objeto.
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I

Fogo de dgua: parte 1 Pseudodifflugia
experimento pratico

Estagdo de tratamento de dguas
residudrias - Filtro biologico

Imagem 2@ Software Educacional 36 @ magem 3 J Experimento pratico 14 Imagem L 4

R3cUARDAR | : B R : | mcuaro : RIGUARDAR : | =

.

Concusa
Professor-Autor 2015
Tem dgua no ar?: parte 1 Ligagdes de hidrogénio na agua Composigio da dgua
experimento pritico
Experimento pratico 0@ Imagem B 4 Apresentagio i 4
[m R3GUARDAR : [m

Fonte:https://plataformaintegrada.mec.gov.br/busca?page=0&results_pe
r_page=12&order=score&query=%C3%Algua&search_class=LearningOb
ject Acesso em 06 dez. 2022.

A partir das informagdes da Figura 3, o usudrio decide qual
OVA deve acessar para verificar mais informacoes e decidir se deve
usa-lo ou nao. Ao escolher um determinado objeto, serd
direcionado a pagina do respectivo OVA. A Figura 4, ilustra a
pagina do OVA intitulado “ligagdes de hidrogénio na dgua”.

Figura 4 — Pagina do objeto “ligacdes de hidrogénio na agua”.

Ligagdes de hidrogénio na agua
e

Tipo de Recurso: Imagem

Compenentes Curriculares: Quimica
Outras Tematicas:

Etapas de Ensino: Ensino Médio - Outros

® Visualizagbes: 164 ¥ Baixados/Acessados: 89

o REPORTAR ABUSO OU ERRO < COMPARTILHAR [l GUARDAR & BAIXAR RECURSO

Fonte: https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/6790.
Acesso em: 06 dez. 2022.
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Na Figura 4, além das informagoes disponiveis na Figura 3
(imagem, titulo e tipo do objeto), também sdo apresentadas
informacgdes relativas aos componentes curriculares e etapas do
ensino que podem ser utilizados, a quantidade de vezes que o OVA
foi visualizado e baixado. Também tem as opgoes de compartilhar,
guardar (salvar) e baixar recursos (executar).

Portanto as Figuras 1, 2, 3 e 4, ilustram os procedimentos
realizados para chegar até a pagina de um determinado objeto
disponivel no Banco Internacional de Objetos Educacionais e acessa-
lo. Os procedimentos para chegar a qualquer objeto sao semelhantes
aos usados nesta exemplificagio. Em relagdao a Escola Digital, os
procedimentos tém certa semelhanga, como verificado a seguir.

A Escola Digital é uma plataforma gratuita, que oferece
recursos digitais de aprendizagem para professores, gestores e
redes de ensino. A ED oferecer beneficios como: “apoia as praticas
pedagogicas; desenvolve os professores e gestores para o uso das
tecnologias digitais em sala de aula; oferecer um acervo
diferenciado de contetdos e formatos; possui planos de aula e
objetos digitais de aprendizagem (ODA) alinhados a BNCC”,
(ESCOLA DIGITAL, 2022, online).

A partir da pagina principal da ED?, o usudrio pode iniciar sua
pesquisa pelo sistema de busca informando o termo ou expressao
a ser pesquisado ou navegando através das opgOes (objetos de
aprendizagem, roteiros de estudos, planos de aula, cursos e
ferramentas para criar), como pode ser observado na Figura 5.

3 https://escoladigital.org.br/. Acesso em: 06 dez. 2022.
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Figura 5 — pagina inicial da Escola Digital.
-

Explore os recursos digitais do nosso acervo
e encontre caminhos criativos para construir suas aulas

NAVEGUE PELO OBJETOS DE ROTEROS 'j PLANOS = (‘ FERRAMENTAS
NOSSO ACERVO: OO renozncen ﬂ’ DEESTUOO &4 ceann T cmsos A PARA CRIAR

Fonte: https://escoladigital.org.br/. Acesso em: 06 dez. 2022.

Independente da forma inicial de pesquisa escolhida, pelo
sistema de busca ou navegacao, apos o retorno dos resultados, na
ED também é possivel aplicar varios tipos de filtros para facilitar
na recuperagao dos Objetos Virtuais de Aprendizagem que
satisfacam a necessidade de busca do usudrio. No exemplo
apresentado, na ED também foi pesquisado pelo termo “agua”,
para o qual foram recuperados 690 resultados, dos quais 190 sao
ODA, que foram utilizados como filtro inicial.

Depois do filtro inicial, sao listados os 190 ODA e as demais
opgoes de filtros (ciclo; area do conhecimento; disciplina; etapa, ano
e modalidades; tipos de midias; conectividade, licenca de uso;
acessibilidade; etnias indigenas). Para cada um dos Objetos
Virtuais de Aprendizagem listados, estao disponiveis informagoes,
como: uma figura representando o objeto; o titulo; um breve
resumo; palavras-chave; a opgao de acesso. As informacoes
relativas aos objetos recuperados e os filtros que podem ser
aplicados, estdo ilustradas na Figura 6.
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Figura 6 — opgoes de filtros da Escola Digital.

FAIXA ETARIA >

MELHORE SUA BUSCA

Utilize os filtros de Escola Digital e refine seus
resultados

cicLo
AREAS DO CONHECIMENTO
DISCIPLINA
ETAPAS, ANOS E MODALIDADES
TIPOS DE MiDIAS
CONECTIVIDADE
LICENGAS DE USO
ACESSIBILIDADE
ETNIAS INDIGENAS

ODA
Agua
Reconhecer a importancia da 4gua para a vida na Terra. Saber identificar os estados

fisicos da dgua e conhecer as mudangas de um para outro. Compreender o ciclo da
4gua. Praticar a economia de dgua no dia a.

profunmo  Tema  Agua  Ciclodadgua

ey SUGeido por: ey CUFAAO pOF:
7 undagio Teleforica Vivo. . Fundagio Telefénica Vivo

ACESSAR ODA @

ODA
Agua
Video apresenta animac&o sobre a 4gua, mostrando os seus estados fisicos

Agua  Esiadosfiscos  Matéria  Ciclo hicroldgico

Sugerido por
Rede Escals Digita

ACESSAR ODA @

Fonte: https://escoladigital.org.br/busca?q=%C3%Algua&oda_type=oda.

Acesso em: 06 dez. 2022.

Depois do usuario aplicar os filtros que deseja e selecionar o
objeto que a principio satisfaz a sua necessidade de busca, o usudrio

serd direcionado a pagina do objeto escolhido. A Figura 7 apresenta

os principais elementos da pagina do objeto “Agua”. Sao
basicamente as mesmas informagoes da figura imediatamente
anterior, acrescida uma palavra-chave, os filtros realizados, a

conectividade (online) e a opgao de comentarios.
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4

Figura 7 — pagina do objeto “Agua”.

m, o = e
E ﬂlg a

— COMENTARIOS (0)
FILTROS

COMENTAR a
@ Ajuda

Fonte: https://escoladigital.org.br/odas/agua-5. Acesso em: 06 dez. 2022.

Observa-se que na Escola Digital, os procedimentos desde a
pesquisa na pagina inicial, passando pelas opg¢des de filtro até
chegar na pagina do objeto escolhido, sdo bem semelhantes aos
utilizados no Banco Internacional de Objeto Educacionais. Ambos
disponibilizam opgoes de pesquisa inicial pelos sistemas de busca
e navegagcao, filtros apos a recuperagao dos primeiros resultados e
paginas com informacdes especificas para os objetos selecionados.

Para finalizar a exemplificagao, apresenta-se o terceiro ROVA,
o Phet Coloradot. O Phet Interactive Simulations, é conhecido como
Phet Colorado, pois ¢ um projeto mantido pela Fundagao Phet
ligada a Universidade do Colorado. Oferece simulacdes de
matematica e ciéncias, interativas e gratuitas. Sao desenvolvidas
em Java, Flash ou HiperText Markup Language (HTML) e podem ser
executadas online ou serem copiadas para serem usadas offline.

A Figura 8, apresenta a pagina inicial do Phet Colorado, a
partir da qual estdao disponiveis na parte superior a direita, as
opgoes iniciais de pesquisa usando o sistema de busca representado
pela lupa ou o sistema de navegacao através do menu simulagoes.
No Phet Colorado também é possivel fazer filtros sobre os
resultados retornados a partir da pesquisa inicial.

* Disponivel em: https://phet.colorado.edu/pt_BR/. Acesso em: 06 dez. 2022.
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Figura 8 — pagina inicial do Phet Colorado.

wrenacTvE o | M ENSINO PESQUISA  INICIATIVAS Q&

| Todas as Sims
Fisica
Quimica
Matematica

Ciéncias da Terra

Biologia

Simulagoes Intera e

Prototipos

para Ciéncia e
Matematica

EXPLORE NOSSAS SIMS

- — : ...
Fonte: https://phet.colorado.edu/pt_BR/. Acesso em: 06 dez. 2022.

Para efeito de exemplificacdo, na pdgina inicial do Phet
Colorado, escolheu-se a opgao “Quimica”. A Figura 9, apresenta os
resultados da busca inicial apos a aplicagao do filtro por “Quimica
Quantica”. Verifica-se que também é possivel fazer outros tipos de
filtros como por nivel educacional, compatibilidade, acessibilidade
& inclusdo e idiomas. Depois de aplicado o filtro por “Quimica
Quantica”, apenas dois objetos foram recuperados. Para ter acesso
ao objeto desejado, basta clicar sobre o mesmo.

Figura 9 — pagina de filtros do Phet Colorado.

wy SMULAGIES ENSINO PESQUISA CIATIVAS [00AR] QU &

Navegar Filtrar

v ) i R

NIVEL EDUCACIONAL

Fonte: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/filter?subjects=quantu
mé&type=html,prototype/. Acesso em: 06 dez. 2022.
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No exemplo, foi selecionado o OVA “Espectro de Corpo Negro”,
que leva a pagina do objeto, Figura 10. Na pagina do objeto, além da
opcao de executd-lo, também sao disponibilizadas informagoes
(sobre, recursos de ensino, atividades, tradugdes e créditos), todas
relacionadas ao OVA. Além disso, sdo oferecidas as opgoes de salvar
e compartilhar os objetos por meio de redes sociais.

Figura 10 - pagina do objeto “Espectro de Corpo Negro”.

A

Espectro de Corpo Negro
a@eno
Sobre  Recursos de ensino Atividade viditoe
Fonte: https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/blackbody-
spectrum/. Acesso em: 06 dez. 2022.

No caso do Phet Colorado, verifica-se que também segue
procedimentos semelhantes aos dois ROVA anteriores, para
recuperagao dos OVA que disponibiliza. A partir da pagina inicial
permite pesquisa pelo sistema de busca ou sistemas de navegagao.
Ap0s a recuperagao dos resultados com base na pesquisa inicial,
oferecer opgOes de filtros. Feita a escolha de um determinado
objeto, é apresentada a pagina do respectivo OVA com as
informagbes sobre o mesmo e opgdes sobre o que pode ser
realizado sobre ele, como salvar e/ou compartilhar.

Portanto, pelos exemplos apresentados em relagdo aos trés
ROVA, Banco Internacional de Objetos Educacionais, Escola
Digital e Phet Colorado, verifica-se que apresentam uma certa
padronizagao no processo de busca e recuperacao dos objetos que
disponibilizam. Dessa forma, observa-se que além da grande
variedade de OV A, também existem muitos repositérios nos quais
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sao disponibilizados, e o processo de busca e recuperagao dos
objetos é relativamente simples.

No entanto, é possivel que mesmo diante dessa variedade de
OVA e relativa facilidade de recuperacao destes nos ROVA, em
determinadas situagdes nao se encontre objetos adequados aos
objetivos pretendidos. Por este motivo, também existe a
necessidade de desenvolvimento de novos objetos, processo que é
abordado na subsecao seguinte.

3.2 Desenvolvimento de objetos virtuais de aprendizagem

O Desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem é um
processo relativamente simples, principalmente em funcao da
grande variedade de metodologias e ferramentas disponiveis. Em
geral pode acontecer de duas formas: o desenvolvimento de OVA
mais complexos para os quais precisam ser utilizadas tecnologias
como linguagens de programagcao e banco de dados, entre outras, e
normalmente é realizado por pessoas com formagao na area de
tecnologias digitais; ou o desenvolvimento de objetos mais simples
que podem ser desenvolvidos utilizando ferramentas denominadas
software de autoria, ndo demandando formacao especifica.

Os softwares autoria, sao aplicativos desenvolvidos com
outros propositos dos quais pode-se utilizar alguns recursos para
desenvolver os Objetos Virtuais de Aprendizagem. Um exemplo
desta pratica € a utilizagao do powerpoint (aplicativo do pacote office
da Microsoft), desenvolvido para edicao e/ou apresentacao de slides
e que € bastante utilizado para desenvolver OVA usando alguns
dos seus recursos como hiperlinks, animagoes, transigoes, etc.

No caso dos objetos desenvolvidos no GEDOVA,
considerando que a maioria dos seus membros nao tém formacao
em tecnologias, normalmente se utilizam softwares de autoria. Ja
foram desenvolvidos OVA usando o powerpoint, o schatch e o hot
potatoes. No sentido de propagar as praticas realizadas no
GEDOVA, durante o EUDOVA, foram ministradas duas oficinas,
uma utilizando o powerpoint e outra o schatch, além de uma terceira
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oficina usando a técnica de Storytelling empregando o padlet. Nas
trés oficinas foram abordadas formas de desenvolver objetos como
jogos, animagoes e historia em quadrinho, respectivamente.

No caso do powerpoint que é software proprietario exige-se a
aquisi¢ao do produto com sua respectiva licenga de uso para poder
usa-lo no desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem,
considerando a sua disponibilizagao para o uso do publico em
geral, seja através de repositorios ou qualquer outro meio de
distribuicao.

No Scratch, utiliza-se de blocos l6gicos, imagens e sons, para
desenvolver histérias interativas, jogos e animagdes. Existe o
projeto internacional Scratch® e o brasileiro, Scratch Brasil®. Nas
respectivas paginas existem documentagao orientando para
utilizacao e disponibilizagao dos objetos desenvolvidos usando o
software, além de exemplos ja desenvolvidos, que podem servir de
base para criagao de outros OVA.

Na pagina do Hot Potatoes, sao disponibilizadas as
informacdes e as versdes para instalacio. Também oferece
documentagdo que orienta sobre a instalagdo e utilizagdo das
ferramentas que compdem os mddulos do software e como
disponibilizar os objetos desenvolvidos.

Quanto aos Storytelling, configura-se como uma técnica para
construir narrativas utilizando Histéria em Quadrinhos, na qual
podem ser utilizadas diversas ferramentas. Na oficina utilizou-se
dos recursos disponibilizados de forma gratuita na plataforma
Padlet’”, mas existem outras varias ferramentas disponiveis na
internet, para criacdo das Histérias em Quadrinhos.

Estes sdo alguns dos exemplos de ferramentas que podem ser
utilizadas para o desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem. O desenvolvimento de OVA deve seguir um processo

5 Disponivel em: https://scratch.mit.edu/about. Acesso em: 07 dez. 2022.

¢ Disponivel em: http://www .scratchbrasil.net.br/index.php/sobre-o-scratch.html.
Acesso em: 07 dez. 2022.

7 Disponivel em: https://padlet.com/. Acesso em: 07 dez. 2022.
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de desenvolvimento de software, visando a criagao de um produto (o
objeto) com a maxima qualidade possivel. Para tal, existem
metodologias que podem ser adotadas para guiar o processo.

Existem vdarias metodologias que podem ser utilizadas, a
exemplo das ja usadas para o desenvolvimento de software em
geral, com as devidas adaptacdes para o caso dos OVA. Contudo,
existem metodologias voltadas para o desenvolvimento de Objetos
Virtuais de Aprendizagem, as quais também consideram aspectos
relativos a dimensao pedagdgica, o que ndo necessariamente
precisam  ser  considerados nas  metodologias  para
desenvolvimento de software em geral.

Silva e Oliveira (2021a), apresentam algumas metodologias
que podem ser usadas para o desenvolvimento de Objetos Virtuais
de Aprendizagem. Seja metodologias de uso geral como a Rational
Unified Process (RUP) e a Analisy, Design, Development,
implemetation, Evaluation (ADDIE). Ou metodologias direcionadas
para OVA, como as propostas por grupos de pesquisa, a exemplos,
da Rede Internacional Virtual de Educacao (RIVED), da
Inteligéncia, Tecnologias Educacionais e Recursos Acessiveis
(INTERA) e a do Grupo de Estudos e Desenvolvimento de Objetos
Virtuais de Aprendizagem (GEDOVA).

Estas metodologias consideram fortemente os aspectos
educacionais do produto a ser desenvolvido, incluindo no seu
processo de desenvolvimento e critérios de validacao dos objetos,
a dimensao pedagodgica, a exemplo da Metodologia GEDOVA que
apresenta critérios nas trés dimensdes (técnica, pedagdgica e
contextual). Esta metodologia estd organizada em sete etapas, cada
uma com entradas, praticas (atividades) e saidas.

A Metodologia GEDOVA, também sugere que o
desenvolvimento de cada OVA deve ser visto como um projeto, no
qual deve-se constar as informagdes do projeto (objeto), como
objetivos e metas, materiais e infraestrutura utilizados, custos,
cronograma de desenvolvimento e resultados esperados. Também
apresenta 50 critérios distribuidos nas dimensdes técnica,
pedagogica e contextual, para validagdo/avaliagao dos objetos
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desenvolvidos usando e Metodologia GEDOVA, (SILVA;
OLIVEIRA, 2021b).

Em Silva (2021), sao apresentados quatro Objetos Virtuais de
Aprendizagem desenvolvidos de acordo com a Metodologia
GEDOVA, para os niveis de (fundamental séries iniciais,
fundamental séries finais, ensino médio e educagdo superior). O
intuito ¢ demonstrar que a metodologia pode ser utilizada para o
desenvolvimento de OVA em todos os niveis de ensino.

Destaca-se também, que além das metodologias e ferramentas
utilizadas no desenvolvimento dos Objetos Virtuais de
Aprendizagem, o principal componente neste processo, sao as
pessoas envolvidas que dependem dos objetivos e complexidade
do OVA. Normalmente fazem parte do processo, professores e
alunos, profissionais da tecnologia, além de especialistas do
dominio, se for o caso.

Portanto, verifica-se que existe uma grande variedade de
possibilidades para o desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem. Esta diversidade de possibilidades se da
principalmente pela variedade de metodologias e ferramentas que
podem ser utilizadas no desenvolvimento dos OVA, inclusive nao
demandando necessariamente, formagdo especifica para realizar
esta atividade.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, foram feitas considera¢des iniciais sobre a
utilizacdo e o desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem. Considera¢des que foram expostas na palestra de
abertura do Encontro de Usudrios e Desenvolvedores de Objetos
Virtuais de Aprendizagem, realizado no dia 27 de julho de 2022 no
Centro de Formacao de Professores da Universidade Federal de
Campina Grande.

Quanto a utilizagao, tratou de aspectos como conceitos e tipos
de OVA, conceitos e tipos de ROVA, além de formas de utilizacao
dos Objetos Virtuais de Aprendizagem. Em relagdo ao
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desenvolvimento, apresentou ferramentas e metodologias que
podem ser utilizadas para desenvolver objetos, além das pessoas
que normalmente estdio envolvidas no processo de
desenvolvimento.

Portanto, este capitulo reflete a palestra de abertura do
EUDOVA, que faz uma explanacao geral relacionada aos Objetos
Virtuais de Aprendizagem. Outras atividades como mesa redonda,
minicursos, oficinas e a palestra de encerramento, trataram de
assuntos especificos relacionados ao tema do evento, as quais sao
retratadas nos demais capitulos.
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Capitulo III

TECNOLOGIA E INOVACAO EDUCACIONAL:
PERSPECTIVAS E DESAFIOS NA UTILIZACAO DE OBJETOS
VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Luis Miguel Dias Caetano!
Marcia Mychelle Nogueira do Nascimento?

INTRODUCAO

De acordo com o Forum Economico Mundial (2022), a
inovacao tecnoldgica esta transformando a educagao e provocando
alteragdoes no trabalho moderno. O relatério “The Future of Jobs
Report 2020” estimou que 85 milhdes de empregos podem ser
eliminados por mudancas na organizagdo do trabalho no que
concerne a relagdo entre humanos e maquinas. No entanto, apesar
dessa preocupacgdo, o Forum Econdmico Mundial prevé que
possam surgir 97 milhdes de novos empregos adaptados as
evolugdes tecnologicas (ZAHIDI et al., 2020). Na tentativa de
contribuicdo com o futuro do trabalho, foram elencadas dez
habilidades consideradas como necessdrias para os empregos do
futuro: (i) pensamento analitico e inovagao; (ii) aprendizagem ativa
e estratégias de aprendizagem; (iii) solu¢do de problemas
complexos; (iv) pensamento critico e analise; (v) criatividade,
originalidade e iniciativa; (vi) lideranga e influéncia social; (vii) uso,
monitoramento e controle de tecnologia; (viii) projeto e
programacao de tecnologia; (ix) resiliéncia, tolerancia ao estresse e

! Doutor em Ciéncias da Educagao, Especialidade de Tecnologia Educativa pela
Universidade dos Agores (Portugal), migueldias@unilab.edu.br

2 Mestre em Ensino pelo Programa de Pds-Graduagao em Ensino, Universidade
do Estado do Rio Grande do Norte - RN, marciamychellel@gmail.com
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flexibilidade e (x) raciocinio, resolucao de problemas e ideacao
(ZAHIDI et al., 2020).

Verificamos que o relatério do Férum Econémico Mundial
sistematiza as habilidades do futuro em quatro tipologias:
resolucao de problemas, autogerenciamento, trabalho com pessoas
e uso/desenvolvimento da tecnologia.

Apesar das tendéncias apontadas pelo “The Future of Jobs
Report 2020” serem, na maioria das vezes, apontadas como
alinhadas com o mundo das organizagdes e distanciadas dos
contextos educacionais, consideramos oportunas as posi¢des deste
tipo de organizagdes internacionais como promotoras de
indicadores e previsdes que devem provocar os Estados a
momentos de reflexao quanto as suas politicas educacionais.

As transformagdes na sociedade do século XXI e os desafios
colocados aos atores educativos, nomeadamente no contexto do
ensino superior, tém merecido a atencdo de pesquisados que se
debrugam sobre questdes como a modernizagao das universidades
(NOVOA, 2018), a inovacio educacional (CAETANO;
NOGUEIRA, 2021), tecnologias digitais nas praticas de ensino
(KENSKI; MEDEIROS; ORDEAS, 2019), a formacio de professores
(MASETTO; GAETA, 2016), entre outros aspectos.

O mundo educacional retne as suas particularidades, no
entanto, as institui¢des educativas, os professores e os gestores
ndao se devem posicionar como membros de uma “aldeia
gaulesa”, resistindo as transformagoes da sociedade e isolando-
se do mundo real. A educacao formal realizada nas escolas e
universidades, reine métodos, técnicas e instrumentos proprios,
mas que devem ser colocados ao servigo da formacgao de criangas,
jovens e adultos visando o desenvolvimento pessoal e integragao
profissional ou social.

3 Referéncia a obra de histéria em quadrinhos de Albert Uderzo e Rene Goscinny.
A obra retrata as aventuras de Asterix e Obelix, dois gauleses na Europa ocupada
pelos romanos e que tudo fazem para resistir a invasao.
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Nesse sentido, precisamos reforgar as agoes de mudanga nas
instituicdes educativas, principalmente, no que se refere a
atribui¢ao de novos papéis para professores e alunos. O mundo
mudou, a educagdo também precisa mudar. Precisamos de
professores que abandonem a didatica tradicional centrada da
transmissdo de conhecimentos, apoiada por recursos que nao
promovem a inovagao e interagao na sala de aula, seja presencial
ou virtual. Precisamos de alunos que atuem ativamente no
processo de aprendizagem, abandonem a presenga passiva e sejam
agentes das préprias aprendizagens, selecionando percursos,
construindo recursos, atuando como colaboradores na sala de aula,
tendo retorno das suas aprendizagens e partilhando com a
comunidade as suas descobertas. A revolu¢do do ensino ja
comegou, no entanto, precisa ser reforcada, sob o risco de
hipotecarmos a implementac¢do de uma educagao transformadora.

Desenvolver novos papéis na educagao superior, envolve
conhecer quem sao os atuais estudantes dos cursos de licenciatura
(GATTI et al., 2019), encontrar estratégias de trabalho cooperativo
entre docentes (CUNHA; ALVES, 2019), ressignificar a didatica
(FERNANDES; FREITAS; CARNEIRO, 2019), desenhar novos
modelos de participagao dos alunos (BRITO; CAMPOS, 2019) e
promover a inovagao através da integracao educativa de recursos
digitais (VIDAL; MERCADO, 2020).

Nesse contexto, propomos analisar o papel dos recursos
digitais na inovagao educacional no ensino superior,
nomeadamente, o uso dos objetos virtuais de aprendizagem.

Ao longo deste texto, realizaremos uma abordagem teorica
sobre os desafios atuais do ensino superior, as percepg¢des dos
alunos quanto as praticas de ensino, as tecnologias digitais nos
processos de inovacao nos cursos de graduacao e, por ultimo,
apresentaremos algumas contribui¢des dos objetos virtuais de
aprendizagem para a inovagao educacional, nomeando
experiéncias num curso de Graduagao em Administracao Publica.
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REFERENCIAL TEORICO

Através de um levantamento tedrico, realizamos um diagndstico
sobre o ensino superior, as praticas de ensino e a inovagdo e base
tecnoldgica. Trata-se de uma breve revisao narrativa que retine um
conjunto de referéncias que permitem conhecer a posi¢gao do ensino
superior brasileiro face aos desafios da inovagao educagao, com
especial énfase, pelo uso de meios digitais.

DESAFIOS ATUAIS DO ENSINO SUPERIOR

O ensino superior brasileiro vive inumeros desafios de
natureza curricular e organizacional. A rede publica de ensino
superior brasileira debate-se ainda com a necessidade de maior
cobertura, permitindo que mais jovens e adultos acessem a este
subsistema e, desse modo, possam obter qualificacdoes e
diplomagao que permitam maiores niveis de empregabilidade e
qualidade de vida. No entanto, para além do aumento da oferta e
da cobertura da rede, sao reconhecidos outros desafios.

Segundo o relatério da Organizagao para a Cooperagao e
Desenvolvimento Econdomico (OCDE) (OCDE, 2021), o ensino
superior brasileiro precisa atentar para a desigualdade de género
no que se refere as taxas de emprego feminino com ensino superior
(77%), tace emprego masculino (85%). Além disso, a educagao
superior brasileira apresenta um investimento por aluno (US$
14.427) superior a média da OCDE ($13.855), fato que nao tem
correspondéncia quanto aos resultados educacionais, como por
exemplo, releva o indicador de eficiéncia académica de concluintes
dos Institutos Federais de Educagao para o ano de 2018 (50,54%)
(BRASIL, 2019).

O relatorio “Education at a Glance 2021” apresenta ainda como
desafios para o ensino superior brasileiro a disparidade do corpo
docente feminino (46%) face ao corpo docente masculino (54%),
sendo, no entanto, superior a média do corpo docente feminino da
OCDE (44%). O relatério de 2017 (OECD, 2017) ja tinha
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apresentado outros desafios como o refor¢o da qualidade do ensino
superior, entender/clarificar a missdo institucional, falta de
estimulos que promovam a gestdo eficiente e barreiras para entrada
de professores estrangeiros.

Os diagnosticos colocados pela OCDE e pelo Ministério da
Educacao revelam apenas uma parte dos desafios vivenciados no
ensino superior brasileiro. Para Masetto e Gaeta (2016, p. 12), face
a uma reflexao quanto a preparacao dos professores do ensino
superior perante os desafios pedagdgicos, consideram que “nem
sempre se encontram ambientes e espacos propicios para o
processo de formagao docente e os professores muitas vezes ficam
entregues a propria sorte”. Na linha do desafio da revolucao
pedagogica, Brito e Campos (2019, p. 276) reforcam a urgéncia em
“romper com a légica da fragmenta¢do dos contetdos de ensino,
através de uma integracao interdisciplinar, favorecendo o potencial
critico e reflexivo”. Complementando essa visdo moderna de
rompimento com praticas pedagdgicas tradicionais e sem efeito
transformador, importa colocar na pauta educacional uma nova
praxis do docente do ensino superior, pautada por novas agoes de
interagdo com os estudantes e pela obtencao de habilidades
tecnolodgicas (SILUS; FONSECA; JESUS, 2020).

Os desafios colocados, até ao momento, pautam-se por
elementos organizacionais e pedagogicos. No entanto, face as
experiéncias vivenciadas em sala de aula e perante os niveis de
abandono no ensino superior, julgamos oportuno incluir o desafio
do humanismo nas relagdes interpessoais que atravessam
multiplos ambientes formais e informais nas institui¢des de ensino
superior. Nesse ambito, merece destaque a proposta de Fonseca
(2022, p. 59) que aponta a importancia de “inovar com praticas de
ensino mais humanistas de trabalho que tornem mais claro o papel
do aluno no meio social”.
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PERCEPCOES DOS ALUNOS QUANTO AS PRATICAS DE
ENSINO

Qualquer préatica de ensino deve ter em sua génese o profundo
diagnostico quanto ao perfil dos alunos. Infelizmente, a
organizacao dos processos educativos, na maioria das vezes, nao
reserva espago nem recursos para esse relevante e estratégico
processo. O desconhecimento dos alunos quanto a sua
personalidade, meio familiar e social, necessidades de formacao,
interesses, motivagoes e dificuldades compromete o sucesso dos
processos de ensino e aprendizagem. Esta problematica parece-nos
merecer especial atengdo no ensino superior onde, com alguma
frequéncia, verificamos que as pautas das reunides sao marcadas,
essencialmente, por temas administrativos e burocraticos, em
detrimento de assuntos de aprofundamento pedagogico:
dificuldades de aprendizagem, planos de recuperagao, programas
de tutoria, partilha de estratégias pedagdgicas, articulagao
curricular, divulgacdo de produtos digitais e disseminagao de
programas de sucesso educativo.

A necessidade de conhecer o perfil dos estudantes do ensino
superior tem merecido a atengao de varios pesquisadores em areas
como o ensino a distancia (BACAN; MARTINS; SANTOS, 2020),
administracdo  publica (CAETANO; NOGUEIRA, 2021),
enfermagem (CORREA et al, 2018) e a educacio (FRANCO;
SILVA; TORISU, 2018).

O processo de diagndstico sobre o perfil dos alunos permitira
conhecer as suas necessidades emocionais, pedagogicas e
profissionais que se revelam como fundamentais para a
organizacdo de processos de ensino ajustados as expectativas.
Sabemos que, inimeras vezes, se coloca a duvida sobre a origem
do processo de ensino: sera no aluno ou no professor? Julgamos
que o aluno deve estar no centro do processo, cabendo ao professor
coordenar um conjunto de informagdes, meios e estratégias que
garantam o equilibro e a articula¢ao entre os mundos individuais e
os desafios da atual sociedade.
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De acordo com uma pesquisa realizada em 2019 por Caetano
e Nogueira (2021), participando oitenta estudantes de graduagao
de curso de Administracao Publica tendo como objetivo identificar
as percepg¢Oes quanto as metodologias de ensino, verificou-se que:

- 0s recursos mais usados para estudo sao livros em formato
digital (39%), artigos cientificos (24%) e videos do YouTube (15%);

- 56% dos estudantes preferem estudar por recursos
selecionados pelos préprios em detrimento dos recursos fornecidos
pelos professores;

- os principais fatores para obterem melhores niveis elevados
de aprendizagem sdo “ter professores inspiradores” e “ver a
utilidade dos contetidos”;

- as aulas onde aprendem melhor sao aquelas onde os
professores usam novas metodologias, promovem interatividade e
estabelecem relac¢do entre teoria e pratica;

- 0s alunos consideram como aulas inovadoras aquelas onde
sdo aceites as suas opinides e quando sao usados meios
tecnologicos no apoio aos processos de ensino e aprendizagem.

Outra pesquisa realizada por Farias e Almeida (2020),
verificou que as expectativas académicas estdo associadas a
varidveis pessoais e sociofamiliares e sdo consideradas
determinantes para adaptagao a universidade, sendo responsaveis
pelo bem-estar, satisfagdo com o curso e desempenho académico.
Segundo os autores, o conhecimento das expectativas e das
percepgoes dos alunos quanto a vida académica € essencial para o
sucesso dos estudantes, recomendando a expansao de pesquisas
desta natureza, sobretudo, estudos longitudinais.

Quando os docentes (i) conhecem os seus alunos, (ii) possuem
um diagnodstico quanto as suas necessidades pessoais e
educacionais e tém a (iii) percepgao sobre os processos de ensino,
reunem informagoes estratégicas que possibilitam a preparagao de
atividades e recursos que garantam a personalizacao do ensino.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS NOS PROCESSOS DE INOVACAO

A inovagao assume-se como um dos principais desafios
colocados as institui¢des de ensino superior. Quando abordamos a
inovagao no ensino superior temos como amplitude, a inovacao na
gestdo e nos processos de ensino e aprendizagem. A universidade
publica brasileira precisa de encontrar novos caminhos para
gerenciar eficientemente os recursos; ser criativa nos processos de
comunicagado institucional; incrementar inovagdes que melhorem
os indices motivacionais do corpo docente e técnico; reforcar a
presenca das tecnologias nas atividades de ensino, pesquisa e
extensao; proporcionar novos arranjos nos espagos fisicos que
auxiliem distintos modelos de ensino e ser criativa e produtiva no
modo como se relaciona com a sociedade.

Entre os inumeros caminhos colocados para a inovagao no
ensino superior, desejamos nos concentrar na inovagao educacional
com base nas tecnologias digitais. A velocidade de implementacao
e transformagao das tecnologias digitais imprimiu novos ritmos as
universidades que procuram fontes de financiamento para
expandir o arsenal tecnoldgico e, simultaneamente, encontrar
caminhos para desenvolver formagao de professores para o
dominio dessas tecnologias. Segundo um relatério dedicado ao
“Futuro do Ensino Superior”, desenvolvido por pesquisadores da
Fundagao Getulio Vargas (RADOMYSLER et al., 2022, p. 48), a
tecnologia assume novos papéis na educagdo superior e deve
agregar dimensdes como “(i) tecnologia como contetido curricular;
(ii) tecnologia como ferramenta de aprendizagem; e (iii)
humanizacao e reflexao critica sobre o papel da tecnologia”.

Durante o periodo da pandemia da COVID-19, constatou-se
que, uma parte dos professores do ensino superior, apesar de
usarem varios meios tecnoldgicos, apresentaram dificuldades na
sua integracdo educacional, nomeadamente, em processos de
ensino a distancia, na mediagao em processos de comunicagao, no
uso em processos de avaliagao e na produgao de recursos digitais.
Essas dificuldades, remetem para o reforco quanto as diferencas
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entre formacao para o dominio tecnoldgico e a formagao para o uso
educativo das tecnologias digitais (CAETANO, 2015).

Nesse sentido, “os professores universitarios precisam
apropriar-se pedagogicamente da logica da cultura digital”
(KENSKI; MEDEIROS; ORDEAS, 2019, p. 146). Isso significa uma
mudanga conjunta de professores e gestores. Implica rever processos
que expandam as tecnologias digitais, além de nichos (educativos e
administrativos) e tornem a tecnologia, ndo numa estratégia
organizacional, mas num elemento da cultura organizacional. Essa
transformacdo deve basear-se em processos de inovagao que
promovam um novo ensino, um “ensino superior aberto, hibrido,
disruptivo, multimodal, pervasivo e ubiquo voltado para o
atendimento personalizado das demandas formativas dos
estudantes” (KENSKI; MEDEIROS; ORDEAS, 2019, p. 147).

Para que as tecnologias digitais contribuam para a inovagao
educacional no ensino superior, torna-se necessario que existam
mudangas nos curriculos, que as tecnologias sejam inseridas na
pratica pedagdgica e que haja uma aplicagao com intencionalidade
educativa (VIDAL; MERCADO, 2020). As tecnologias digitais
potenciam diversos resultados quanto a inovagao: aumento da
participagao dos alunos, melhoria dos processos de comunicacao e
uso de novos meios de ensino (VIDAL; MERCADO, 2020).

O desafio da inovagdo estd presente nas preocupagdes de
varias universidades da América Latina, conforme releva o
relatorio da OCDE “Innovative and Entrepreneurial Universities in
Latin America” onde se destaca o fato das universidades estarem se
envolvendo com parceiros da comunidade visando estimular a
inovagao por meio de pesquisa conjunta e organizacao de eventos
(OCDE/BID, 2022).

Quanto ao processo de inovacao educacional mediado pelas
tecnologias digitais, podera ser reforcado se combinado com
metodologias ativas, permitindo atribuicdo de novos papéis a
estudantes e professores, tornando a aprendizagem significativa e
definindo novas solugdes didatico pedagogicas.
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OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM PARA A
INOVACAO EDUCACIONAL

Os objetos virtuais de aprendizagem (OVA) podem ser
agrupados em diversas categorias: animagoes, simulagdes, videos,
mapas, imagens, hipertextos e jogos educativos (SILVA; SILVA, 2018).

Considerando as caracteristicas dos OVA, apontamos como
potencial inovador o fato de possibilitarem: a personalizagao do
ensino, diferenciacdo pedagdgica, integragao de contetidos sobre o
meio local, estabelecer relagdo com preferéncias individuais dos
estudantes, aumento da motivagao para a aprendizagem, maior
envolvimento nas atividades educativas, melhoria no processo de
comunicac¢ao, desenvolvimento de aprendizagem ladica, feedback
da interagao com os meios tecnoldgicos, entre outros.

A pesquisa sobre OVA no ensino superior tem permitido
identificar resultados quanto a implementacdo de novas
metodologias (GONCALVES et al, 2020); motivagio dos
estudantes e qualidade dos contetidos digitais (HERPICH et al.,
2020); inclusao digital (SILVA; SILVA, 2018); interatividade,
melhoria dos niveis de compreensao, trabalho colaborativo e
desenvolvimento de capacidades criativas (CHOEZ; PLAZA;
ANZULES, 2021).

A inovagdo educacional com apoio dos OVA pode ainda ser
encontrada em experiéncias no ambito da pesquisa (programas de
pos-graduacdo), revelando como esses recursos tecnoldgicos
contribuem para a motivacao dos estudantes-pesquisadores que
reconhecem o seu papel facilitador em aspectos como a selegao de
informagao (BUCHELI; CIPRIANO, 2019).

Reconhecido o potencial inovador dos OVA, importa alertar
para o papel do professor na selegao, uso, producao e avaliagcao dos
OVA. A tecnologia apresenta-se como um meio auxiliar dos
processos de ensino e aprendizagem, cabendo ao professor, agente
principal da inovagao educacional, encontrar rumos que permitam
proporcionar aos estudantes experiéncias proficuas e significativas.
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METODOLOGIA

Este texto surge como resultado de uma pesquisa qualitativa
com recurso a uma revisao bibliografica do tipo narrativa. A
revisdo narrativa, quando comparada com a revisao sistematica,
“apresenta uma temadtica mais aberta, nao exigindo um protocolo
rigido para sua confeccdo; a busca das fontes nao é pré-
determinada e especifica” (CORDEIRO et al., 2007, p. 429) e a
“busca por informagdes nao precisa esgotar as fontes de
informacao” (UNESP, 2015, p. 2).

As etapas da revisao narrativa sao (i) pesquisa na literatura,
(ii) selecao/recolha, (iii) leitura e (iv) analise da literatura (SOUSA
et al., 2018).

A coleta de dados foi realizada entre novembro e dezembro de
2022, recorrendo as bases de dados Scientific Electronic Library
Online (SciELO) e Google Scholar. Foi definido como critérios
preferenciais de elegibilidade para inclusao dos artigos (originais
ou de revisao): publicagao nos ultimos cinco anos e apresentagao
de relatos sobre inovagao e objetos virtuais de aprendizagem no
contexto do ensino superior.

ApOs a selecao inicial dos artigos conforme os critérios de
elegibilidade, procedeu-se a leitura exploratdria, leitura seletiva e
escolha do material que estivesse alinhado com o objetivo deste
estudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apos andlise das fontes bibliograficas consultadas,
verificamos que o termo ‘desafios do ensino superior” retine a
dimensdo organizacional (gestdo e administracdo) e educativa
(curriculo, pratica pedagdgica e recursos). Os desafios identificados
apontam para a necessidade de uma reorganizagao estratégica que
permita a implementagao de processos inovadores, sendo capazes
de melhorar os resultados educacionais, estando concorrentes com
as necessidades dos estudantes.
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Quanto as tecnologias digitais nos processos de inovacao,
constatamos a necessidade de encontrar um equilibrio entre o
dominio tecnologico e o dominio pedagodgico. As agles
educacionais inovadoras com uso de meios tecnoldgicos estao
atreladas a intencionalidade educativa.

No que se refere aos objetos virtuais de aprendizagem, os
dados coletados revelam um elevado potencial inovador desses
recursos. No entanto, verificamos que as experiéncias encontradas
estao concentradas em agdes relacionadas com cursos de graduagao
e no ambito de atividades de ensino e aprendizagem.

A nossa experiéncia quanto a necessidade de produgao de
OVA para a melhoria na compreensao de contetdos disciplinares,
bem como para assimilagao de processos de pesquisa, leva-nos a
partilhar OVA desenvolvidos no contexto de Curso de Graduacao
em Administracao Publica e de Mestrado Académico em Gestao de
Recursos Humanos.

Num primeiro momento, fazemos referéncia a producao de
videos, utilizando o “Canva”, para apresentar os procedimentos
associados a pesquisa bibliografica utilizando a base de dados
“Web of Science” (Figura 1).

Figura 1 - Tutoriais de Pesquisa: Web of Science
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Fonte: Autores (2022)
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Os OVA, representados na Figura 1, dizem respeito a uma
playlist que agrega cinco videos que permitem conhecer algumas
funcdes de pesquisa disponiveis no Web of Science. Com estes
recursos pretende-se auxiliar os estudantes (graduacgao e pos-
graduagao) na otimizagao dos resultados de pesquisa bibliografica.

Outra modalidade utilizada para producao de OVA sao as
histérias em quadrinhos, igualmente, produzidas com o “Canva”
(Figura 2). No exemplo apresentado, encontra-se a explicagao
quanto a estrutura do resumo de um artigo cientifico.

Figura 2 - Historia em Quadrinhos: resumo cientifico

PREPARANDO O RESUMO...

© resumo & um pequeno texto com 200 a 300
palavras que sistematiza os ideias principais do
seu artigo. Deve ter a Seguinte estrutura:
apresentagdo do contexto/tema do pesquisa,
objetivo, metodologia e o8 principais resultados.

56 isso?
T&o simples..

Fonte: Autores (2022)

O OVA apresentado na Figura 2, pode ser partilhado através
de grupos de WhatsApp, grupo (fechado ou aberto) no Facebook ou
disponibilizado num site desenvolvido para apoio aos estudantes.

Como exemplo adicional, apresentamos um mapa digital,
desenvolvido no Padlet, possibilitando que os estudantes da
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disciplina de Relagoes Internacionais conhecam agdes de
Paradiplomacia promovidas em varios paises (Figura 3).

Figura 3 - Mapa digital: agdes de Paradiplomacia

‘Padiet

o

Paradiplomacia: a
internacionalizagao das cidades

Fonte: Autores (2022)

O mapa digital (Figura 3) permite que os estudantes, de forma
autobnoma, explorem redes de cooperagao internacional
vocacionadas para a¢des de Paradiplomacia, conhecendo politicas
publicas que visam melhorar a qualidade de vida dos cidadaos de
varios municipios.

CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias digitais apresentam-se como significativos
recursos para a promogao da inovac¢do educacional no ensino
superior. Entre as tecnologias digitais, encontram-se os objetos
virtuais de aprendizagem que, face o seu potencial, colocam varios
desafios aos professores do ensino superior: conhecimento de
software para producao de OVA, producao de recursos digitais,
integracao em contexto educativo e avaliacao do impacto nos
processos de ensino e aprendizagem.

Por outro lado, consideramos que, num plano mais amplo,
para que os OVA fagam parte das praticas educativas inovadoras,
torna-se essencial que as instituicdes de ensino superior assumam
os seguintes desafios:
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- desenvolver iniciativas que melhorem a gestao de recursos
humanos e tecnoldgicos, visando alcancar resultados mais
eficientes ao nivel do desempenho educativo;

- promover a cultura da inovagao para que nao acontega como
agoes isoladas de professores, equipes ou departamentos;

- incentivar a cultura maker, proporcionando recursos, espagos
e projetos que permitam aos professores criar recursos digitais para
inserir nas praticas pedagogicas e que sejam partilhados em
comunidades;

- garantir formagao continuada de professores, seja para
conhecimento de aplicagdes como para partilha de experiéncias
pedagogicas com mediagao de OVA;

- promover a elaboragao diversificada de OVA: videos, tutoriais,
infograficos, mapas, histdrias em quadrinhos, podcast, etc.).

Em suma, os OVA sao recursos digitais capazes de contribuir
para a inovagdo educacional no ensino superior, possibilitando
novos modelos de ensino e novos papéis aos estudantes.
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Capitulo IV

OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM:
RECOMENDACAO MEDIADA POR AGENTE INTELIGENTE

Aluisio José Pereira’
Francisco Airton Alves de Sousa?

1. INTRODUCAO

Para promover ambientes de ensino-aprendizagem cada vez
mais adaptativos, flexiveis, inclusivos, personalizados, envolventes
e eficazes, agentes inteligentes, isto ¢, sistemas dotados de técnicas
e abordagens de Inteligéncia Artificial (IA), estao explorando os
recursos digitais que podem ser reutilizados para dar suporte ao
aprendizado e serem disseminados em varios ambientes de
aprendizagem. Esses recursos digitais com fins educacionais
podem ser objeto de aprendizagem. O termo “objeto de
aprendizagem” foi tido nesse estudo como sindnimo de Objeto
Virtual de Aprendizagem (OVA), recurso de aprendizagem,
materiais e conteido de aprendizagem, que transmitem
conhecimentos por meio de recursos de informacgao, dentre outras
formas, em dados, imagem, pagina web, animagao ou simulagao de
objetivos/metas de aprendizagem (HUANG et al., 2022).

A concepgao de um OVA passa por vdrias etapas, como:
identificacao do problema, planejamento da criacao considerando
aspectos instrucionais, didatico-pedagogicos, materiais e métodos
para atingir os objetivos desejados e resolucao do problema. Ao
longo do design, é preciso considerar a entrega final, isto €, os meios
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pelos quais ocorreram a disponibilizagio e divulgacao.
Negligenciar esse ponto, a nosso ver, pode dificultar o alcance e
significativamente as contribuicdes do OVA com o processo de
ensino-aprendizagem. Neste sentido, agentes inteligentes como os
Sistemas de Recomendagdo (SR) podem ser aliados poderosos e,
tétm sido amplamente discutidos na literatura recente, por
combinar estratégias de Inteligéncia Artificial na Educacao (IAEd)
(FLOGIE; ABERSEK, 2022), (CHEN et al., 2022), (SU; YANG, 2022),
para mitigar massivamente repositorios de OVA e sugerir
apropriadamente conforme as necessidades de estudantes e
professores interessados.

A partir do exposto, neste capitulo, discutiremos as técnicas
de recomendagao, particularmente com estreita relagdo ao
contexto, da aprendizagem com OVA. Por tanto, este capitulo
apresentard as abordagens dos SR, seus métodos e técnicas de
filtragem da informacao, tendéncias na geragao e mineragao de
dados educacionais, o que nos levara a breves reflexdes sobre o
papel desses agentes inteligentes no processo de concepgao e
disponibilizagdo de OVA no ensino-aprendizagem. Para tanto,
conduzimos um estudo descritivo-classificatéorio, em que
caracterizamos as principais tematicas recentes na literatura atual,
com uma analise bibliométrica fundamentada em andlise
quantitativa na busca por uma compreensao para a seguinte
indagacao: “Quais estratégias atuais vém sendo adotadas por sistemas
para recomendagdo de objetos de aprendizagem?”. A partir das coletas,
foi possivel compreender as dimensdes estratégicas dos sistemas
de recomendagao, as técnicas abordadas e os principais
algoritmos utilizados.

2. SISTEMAS DE RECOMENDACAO E OBJETOS VIRTUAIS
DE APRENDIZAGEM

Os Sistemas de Recomendacao (SR) estao sendo criados na
tentativa de alinhar de forma mais eficaz contetidos disponiveis
com os interesses dos usudrios (LU ef al., 2015). Esses agentes
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inteligentes tornaram-se essenciais em diferentes plataformas,
segmentos e ambientes virtuais, como fortemente evidenciados na
literatura (ADOMAVICIUS; TUZHILIN, 2005), (BOBADILLA et al.,
2013), (VILLEGAS et al., 2018). A responsabilidade normalmente de
um SR é fazer sugestdes que correspondam aos interesses dos
usudrios, explorando diferentes técnicas de filtragem de
informagoes, comegando por duas tarefas basicas: recomendacao e
previsao. Enquanto na primeira tarefa (recomendagao) o sistema de
recomendac¢do visa fornecer uma lista com os itens com melhor
classificagdo possivel para recomendar; na segunda tarefa
(previsao) é feita uma estimativa individual para classificar um
unico item (SARWAR et al., 2001).

No contexto educacional, os Sistemas de Recomendacao
Educacional (SRE) geralmente tém sido associados aos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAs), que, entre outras
funcionalidades, permite um aprendizado personalizado com
recomendacgdes educacionais baseadas nas necessidades dos
estudantes e professores (CUI; GUO; LIANG, 2018). Nesse mesmo
contexto, temos o aumento da disponibilidade, reutilizagao,
integracao e adaptabilidade dos contetidos educativos ao integrar
AVA com sistema de gestaio de OVA (ROJAS-CONTRERAS;
PORTILLA-JAIMES, 2019). Nesse caso, se faz necessario uma
reunido de metadados que visam descrever o objeto virtual para
serem capturados por ferramentas, de recuperacao de informacoes
nos repositorios, por exemplo, Web Scraping (que se refere a
extracdo de dados de ambiente web). Podem capturar informagoes
relevantes para recomendacao a partir das caracteristicas gerais ja
inerentes de um OV A na dimensao contextual, como: tipo de OVA,
problema e pedagogico, drea de conhecimento, disciplina
principal, ementa que se encaixa, descricao breve, publico-alvo,
conhecimento prévio do publico-alvo, grau de acessibilidade,
fluéncia tecnologica do publico-alvo e cendrio do OVA. Com a
utilizacdo de abordagens de Aprendizado de Maquina (capaz de
reconhecimento de padrdes a partir da teoria do aprendizado
computacional em IA), é possivel a constru¢ao de modelos com um
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conjunto de estratégias e técnicas que permitem a recuperacao de
informa¢des com base em tipos de filtragem (colaborativa,
conteudo, similaridade estudante/professor/OVA, hibrida) de
forma mais eficiente, ou seja, estdo adequadamente ajustados com
os interesses dos usuarios (MOTTA et al., 2011). Porém, dificilmente
as informagdes sado suficientemente fornecidas ou até mesmo
consideradas essenciais no processo de design para as abordagens
recuperarem um objeto virtual de forma efetiva.

No processo de desenvolvimento de um sistema de
recomendagao de OVA pode ser considerado os objetivos que
deseja atingir, conforme o cendrio onde o sistema serd integrado ou
nao a outros ambientes. Existem varios sistemas de recomendacao
de OVA, como o Learning Object Recommender System e Learning
Object Repository da Universidade de Stanford, o Learning Toolbox
da Universidade do Arizona. Cada um deles possui seus proprios
critérios e recursos para ajudar os estudantes e professores a
encontrarem os OVA ideais para suas necessidades. Na literatura,
podemos encontrar estudos e sistemas de recomendagao baseados
em diversos tipos de teorias. Por exemplo: baseadas no conteudo
de aprendizagem (CLEMENTE et al., 2014), (FONTE et al., 2012),
(GOMEZ et al., 2016), (KHALED et al., 2019), (KURILOVAS et al.,
2014), (MUNOZ et al., 2015), (PORCEL et al., 2018) e (YAGHMAIE;
BAHREININEJAD, 2011); em ontologia (GRUBISIC et al., 2013),
(RANI et al., 2015), (YAGO et al., 2018), (KAPEMBE; QUENUM,
2019), (JOY; RA]J, 2019), (JOY; RA]J, 2021) e (GEORGE; LAL, 2019);
ontologia hibrida (TARUS et al., 2017) e (QUENUM; KAPEMBE,
2019); argumentacio (RODRIGUEZ et al., 2016) e (RODRIGUEZ et
al., 2017); textos narrativos (CAPUANO; TOTI, 2019); conjunto de
problemas (JEVREMOVIC et al.,, 2017). Portanto, pensar a
constru¢do dos OVA, ji obedecendo a um conjunto de
especificagdes que permitem que sejam reusaveis em diferentes
contextos (FERREIRA; RAABE, 2010), facilmente identificados e
recomendados por sistemas (semi)automatizados, podem ser
considerado j& nas etapas da metodologia de concepgao do OVA.
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3. METODOLOGIAS PARA RECUPERACAO E
RECOMENDACAO DE OBJETOS VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM

A partir de diferentes tipos de objetos de aprendizagem,
podem ser utilizadas estratégias e técnicas diferentes de
recuperacao e recomendacao de OVA. Para analisar grandes
contingéncias de dados e prover recomendacdes relevantes, ¢
fundamental entender qual seria a melhor escolha de OVA para os
estudantes ou professores. Conforme Motta et al. (2011), destacam
diferentes técnicas para geracao de recomendagoes. As principais
podem ser descritas a partir da tematica de OVA, como
recomendacao baseada em:

® Recuperacio da informacdo: o proprio estudante ou
professor especifica a consultar, geralmente por meio de
fragmentos da informagao em uma busca, e o sistema recupera
OVA conforme as informagoes que foram especificadas.

e Filtragem colaborativa: o sistema tenta prever determinado
grau de interesse dos estudantes e professores para cada OVA, a
partir de avaliagdes realizadas por outros colegas. Tendo os
seguintes passos: similaridade entre os estudantes ou professores,
e assim selecionando colegas mais proximos para recomendar
OVA, conforme os interesses dos colegas mais proximos.

e Filtragem por contetdo: neste método, as informagdes
(conteuido, caracteristicas e metadados) sdao elementos-base a serem
considerados de cada OVA. Geralmente associado a pré-classificagao
de cada OVA, atribui-se uma avaliacao média a cada OVA, ordena-se
0os OVA conforme a preferéncia atribuida a categorizagao e em
seguida a previsao para a recomendagao do OVA.

e Filtragem hibrida: ja neste método unificam-se duas ou mais
abordagens para realizar a recomendagao de cada OVA.

Sendo assim, o desenvolvimento de um SR centra-se,
fundamentalmente, nas técnicas de filtragem da informagcao,
facilitando a pesquisa para quem deseja buscar por temas de
interesse, podemos exemplificar para recomendacdo de cada OVA
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para alunos, conforme a seguinte (Figura 1). Entdo, o
funcionamento de uma abordagem possivel para recomendar OVA
poderia ser proposta em trés etapas, a citar: (i) criagdo de modelos
a partir das preferéncias e necessidades dos estudantes e
professores, adquiridas diretamente com eles persistidos em
bancos de dados; (ii) criacdo de representagdoes para cada OVA
(descrigao e avaliagao), podendo ser com abordagens de ontologias
e aprendizagem de madaquina, por exemplo, arvore de decisao,
maquina de vetor de suporte, k-vizinho mais préximo, rede neural
artificial, clusterizagdo, entre outros; (iii) criacdo de comparativos
entre cada OVA e modelos definidos para os estudantes e
professores, e assim recomendar OVA similares.

Figura 1 - Sistema de recomendagao de OVA

Sistema de

recomendagao ~ Aluno

Descricao > 3
— -
Descrigao .
Base de Avaliacao Técgécas Recomendar
dados Descrigao filtragem
Avaliagao

Descrigao
Avaliacao

Fonte: autores (2022).

Nesse ponto, para conduzir o calculo da similaridade dentre
os estudantes interessados e outros colegas podem ser destacadas
algumas estratégias. Conforme Huang (2008) o calculo de
similaridade pode ser realizado pela: Distancia Euclidiana:
Calcula-se a distancia entre dois vetores representativos dos perfis
dos estudantes ou professores, o valor calculado um nimero real
no intervalo [0, e [ em que representa a similaridade dado
estudante ou professor com um par comparavel (ex.: um colega).
Entendendo que quanto mais préximo de 0 (zero) mais similar sao
os perfis comparados e consequentemente quanto mais distante de
0 (zero) maior a disparidade entre os estudantes e professores
comparados. Ou pela: Medida dos Cossenos: Calcula-se o cosseno
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do angulo formado pelos dois vetores que representam os perfis de
cada estudante ou professor. E neste calculo o valor do cosseno
varia de 0 (zero) a 1 (um), indicando a similaridades entre os
estudantes ou professores comparados. Para o valor calculado,
quanto mais préximo de 1 mais similares sao os perfis dos
estudantes e professores. E consequentemente quanto mais
proximo a 0 maior disparidade, ou seja, menos similaridades entre
o0s colegas comparados.

3.1 Metodologias proposta por grupos ajustadas para
recomendacao de objetos virtuais de aprendizagem

Existem diversas metodologias para o desenvolvimento de
objetos virtuais de aprendizagem. Uma das mais comumente
utilizadas € a metodologia ADDIE (Analise, Desenvolvimento,
Design, Implementagao e Avaliagdo) que envolve cinco passos
principais (de mesma descrigao) para a criacao de objetos virtuais
de aprendizagem eficazes e bem-sucedidos (BRANCH, 2009),
(MAYFIELD, 2011). Além dessa, também existem outras
metodologias como a SAM (Modelo de Desenvolvimento de
Software de Aprendizagem), (ALLEN; SITES, 2012), a metodologia
de Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) e a metodologia de
Aprendizagem Baseada em Projetos (PjBL), (NOORDIN, et al.,
2011). Em outros casos, existem a Metodologia Inteligéncia,
Tecnologias Educacionais e Recursos Acessiveis (INTERA) a
Metodologia Grupo de Estudos e Desenvolvimento de Objetos
Virtuais de Aprendizagem (GEDOVA), (SILVA; OLIVEIRA, 2021),
com aspectos colaborativos e interativos. Nestas duas ultimas
(INTERA e GEDOVA), temos uma visdao compartilhada com
contextos de grupos que envolvem diferentes sujeitos (alunos e
professores) desde etapas iniciais de concep¢ao do OVA. Na
GEDOVA, por exemplo, temos etapas: gerenciamento de projeto,
contextualizagao, levantamento de requisitos, prototipagem,
desenvolvimento, testes e/ou validagdo, disponibilizagao do OVA
para serem avaliados por professores. Em etapas como, a
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disponibilizacao do OVA, abordagens automatizadas podem
proporcionar uma melhor disseminacdao a depender do publico
almejado. Porém, como ja previsto nas etapas da metodologia, é
importante recolher metadados descritivos, classificatérios para
que agentes inteligentes consigam coletar informagdes do OVA,
recomendar a grupos interessados. Um conjunto de metadados
podem ser observados como exemplo (Quadro 1), definidos pelo

GEDOVA como parte da proposta de metodologia.

Quadro 1 - Metadados previsto pelo GEDOVA para um OVA

Modalidade(s) de
ensino

Metadados Descricao

Titulo Tematica do OVA

Tipo Tipificagdo do OVA (ex.: Quiz, Jogos, video, etc.)

Assunto Argumento principal a ser abordado pelo OVA

Descrigao Descritiva do OVA podengos ser ter: tematica
abordada, objetivo, materiais e métodos,
resultados possiveis da utilizagdo do OVA,
consideracoes.

Objetivo(s) Objetivos de ensino-aprendizagem previstos

Etapa(s)/ Aplicabilidade em quais niveis de ensino (ex.: a

partir do Ensino Fundamental Anos Iniciais -
Presencial)

Componente(s) Critérios disciplinares e interdisciplinares
curricular(es)

Habilidade(s) da | Competéncias a serem trabalhadas como OVA,
BNCC fundamentada na BNCC

Autor(es) Nome dos autores

Editor Nome dos editores

Colaborador Lista de membros e colaboradores

Data Data da criagdo e do OVA

Formato(s) Formato digital do OVA

Identificador ID de identificagao

Fonte Fonte primdria do OVA

Lingua Idioma primaria do OVA (ex.: portugués do Brasil
Relagao Acoplamento e interagbes com outros recursos
Direitos Unidade institucional ou académica de diretos do

OVA
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Licenca de uso Tipos de licenga de disponibilizacdo e uto (ex.:
Creative Commons)

Acessibilidade Critério de acessibilidade para portadores de
necessidades especiais

Disponibilidade Online, repositorios publicos, offline

Material Disponibilizacdo de outros materiais e referéncias

complementar do OVA

Recursos Recursos digitais e didatico-pedagdgicos para

necessarios acesso e utilizagao do OVA.

Fonte: adaptado de Silva e Oliveira (2021, p. 67).

Além das coletas dos metadados propostos pela metodologia,
sugestivamente propomos considerar esquemas de metadados que
visam descrever os objetos digitais, tais como, videos, sons,
imagens, textos e sites na web, a partir de aspectos materiais (como:
flexibilidade, interatividade, praticidade, acessibilidade,
reutilizagao, customizacdo e escalabilidade) e conceituais (como:
auto-direcionamento, facilidade de compreensao, diversidade,
autoavaliagdo e transculturalidade) para ser eficazmente
assimilado por abordagens por diferentes estratégias atuais de
sistemas de recomendacgdo, cujas implicagdes apresentaremos a
seguir. Ou seja, uma sintese das informagdes que possam
classificar/mapear e organizar os OVA em torno dos seus contextos
e niveis de aprendizagem.

4. ESTRATEGIAS ATUAIS E IMPLICACOES DOS SISTEMAS
DE RECOMENDACOES DE OBJETOS VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM

Para mapearmos as estratégias atuais e implicagdes dos SR de
OVA, coletamos publica¢des, em 12 de dezembro de 2022, a partir
das temdticas “objetos de aprendizagem” e “sistema de
recomendagao”, na base Scopus (Www.scopus.com), amplamente
utilizada, de indexacdo de estudos cientificos. Para tanto,
montamos a seguinte String de busca: “learning object” AND
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“recommender system” AND (LIMIT-TO (OA , "all”), limitada
somente para estudos “acesso aberto”, para coletarmos os dados
necessarios para as analises. Compararmos as publica¢des por ano,
autores, paises e area de conhecimento (Figura 2).

Figura 2 - Publicag¢bes por (ano, autores, paises, drea) sobre sistema de
recomendacgdao de OVA
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Fonte: autores (2022).

Identificamos um crescente nimero de produgdes ao longo
dos anos (2000 a 2022), também identificamos os 15 principais
autores e paises, e as areas de conhecimentos mais associadas.
Constata-se um aumento progressivo dos estudos sobre SR de
OVA ao longo dos anos, chegando a mais de 63 estudos no corrente
ano de 2022, publicados e indexados pela base. H4 uma prevaléncia
da China, India e Espanha, como pais que mais conduziram
estudos na area tematica. Os autores (Duque, N. Cechinel, C. e
Rodriguez, P.) sdo os mais destacados. As dreas de Ciéncia da
Computagao (47,0%), Engenharia (13,7%) e Matematica (12,6%) sao
as que tém maiores percentuais de publicagdes.

A partir de uma andlise bibliométrica, podemos perceber trés
principais grupos (Figura 3), formados a partir das tematicas mais
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abordadas nos estudos: [azul] repositérios - com respectivas,
buscas e metadados; [verde] algoritmos - com experimentos
relacionados aos itens e resultados de predi¢des; e [vermelho]
conteudos - comunicagdo, gerenciamento, estilos e tipos de OVA
(videos, imagens, etc.).

Figura 3 - Grupos a partir do titulo, resumo e palavras-chave dos
estudos sobre recomendacao de OVA
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Fonte: autores (2022).

As técnicas de filtragem observadas foram: a Filtragem
Colaborativa, Filtragem por Contetido e abordagens com Filtragem
Hibridas. Na Figura 4, podemos ter uma noc¢ao dos passos
principais de cada uma dessas técnicas exemplificadas com
hipotéticos OVA. Na Filtragem Colaborativa, temos determinado
Aluno e determinada Aluna sao considerados similares (analisados
por meio de similaridades entre caracteristicas, peculiaridades e
interesses em comuns), ambos estudaram alguns OVA, porém
existe dado OVA, lido somente pelo o Aluno. Diante disso, o
sistema pode pressupor uma possibilidade de recomendar o OVA
lido apenas pelo Aluno para a Aluna também. Na Filtragem por
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Contetdo, temos a recomendacao realizada a partir dos contetidos
apresentados em determinados OVA. No caso, determinado Aluno
estudou um OVA especifico, porém existe outro OVA com
conteudos similares (analisado por meio de comparagao, descrigao,
caracteristicas, metadados, padrdes), nesse sentido, o sistema
pressupOe a possibilidade de recomendar esse OVA com contetido
similar para o Aluno também. Ja& na Filtragem Hibrida, temos a
possibilidade de juntar diferentes técnicas (duas ou mais técnicas)
para construir um modelo capaz de usufruir das vantagens e
diminuido as desvantagens de cada técnica de coleta para
recomendacdo de OVA.

Figura 4 - Técnicas de filtragem mais adotadas para recomendacdo de OVA
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Fonte: autores (2022).

Nessas técnicas, os algoritmos mais abordados atualmente sao
para recomendar OVA por similaridade ou filtragem colaborativa
(Figura 5). Na estratégia, por similaridade ou filtragem
colaborativa (ZITOUNL; MESHOUL; MEZIOUD, 2020), podemos
listar duas técnicas mais recorrentes, as quais sao: (1) Baseada em
memoria: verifica se dado estudante ou professor apresenta
semelhanga com colegas por similaridade, estabelecendo
correlagdes e classificagao. Essa técnica tem a vantagem de ser facil
de implementar e exemplificar, porém, possui baixo desempenho
com dados escassos; (2) Baseado em modelos: em que ¢ adotado
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Aprendizagem de Maquina (AM) para encontrar estudantes ou
professores similares. Ja essa técnica apresenta como vantagem a
dimensionalidade mesmo com dados ausentes, porém as
inferéncias do modelo sao dificeis de compreender.

Figura 5 - Algoritmo mais abordado (similaridade/colaborativa) para
recomendacdo de OVA
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Fonte: autores (2022).

Nesse caso, os modelos recentes adotados na técnica de
filtragem colaborativa, conforme constatado (Figura 6), sdo: clusters
(MAWANE; RAMDANI, 2022), (AMANE; AISSAOUI; BERRADA,
2022) e (RAJAE; SAID, 2022), fatoracao de matrizes (GEORGE;
LAL, 2022) e Deep Learning com Redes Neurais (SALAU et al., 2022)
e (REN et al., 2022).
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Figura 6 - Modelos mais adotadas na filtragem colaborativa para

recomendacao de OVA
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Fonte: autores (2022).

Conhecendo tais técnicas dos sistemas de recomendacao,
algumas das metodologias, principalmente a INTERA e GEDOVA
(por se tratar de abordagens para concepcao de OVA,
compartilhadas interativamente por grupos), podem considerar
algumas caracteristicas no desenvolvimento OVA a serem
amplamente exploradas por agentes inteligentes para eficazmente
contribuir na disseminacao, atualizacao, utilizacao e reutilizacao
colaborativa de OVA, como, por exemplo:

e Na flexibilidade - os OVA podem ser atrelados a
repositorios padronizados que permita ser recomendados e
facilmente adaptados para atender a varios niveis de habilidades e
interesses dos estudantes e professores;

e Na interatividade - os OVA podem ser explorados e
recomendados para estudantes e professores em diferentes
contextos e niveis educacionais, possibilitando experimentarem e
interagirem com os materiais;

e Na praticidade - os OVA podem ser pensados para ser
utilizados e recomendados por diferentes canais, meios digitais e
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didatico-pedagodgicos, transcendendo os limites de temporalidade
e de espacgo de sala de aula quanto espago fisicamente exposto;

e No engajamento - os OVA podem manter-se interesses para
os estudantes e professores conseguirem contemplar as multiplas
facetas dos conteudos;

e No auto-direcionamento - a recomendacao dos OVA para
estudantes e professores pode ser aprimorado por agentes
inteligentes que permitem escolher materiais e ritmo de ensino-
aprendizagem;

e Na acessibilidade - os OVA podem ser pensados para serem
coletados e estarem disponiveis para todos, independentemente
das capacidades;

e Na reutiliza¢ao - os OVA podem ser usados novamente por
outros agentes inteligentes e comparados com outros materiais de
aprendizagem;

e Na facilidade de compreensio - os OVA podem ser
projetados de maneira intuitiva tanto para os estudantes e
professores, como a insercdo de metadados que possa ser
facilmente explorado por agentes inteligentes;

e Na diversidade - os OVA podem ser projetados com
categorizagdes que podem ser classificados por agentes inteligentes
para serem divertidos e estimulantes, para manté-los interessados
para os estudantes e professores;

e Na customizagdo - os OVA podem ser personalizados para
atender as necessidades especificas dos estudantes ou professores
e que estas necessidades possam ser acompanhadas por
abordagens que transcenda as escolhas;

e Na autoavaliacdo - os OVA podem ser repensados, para
oferecer feedback aos estudantes e aos professores e que os sistemas
conseguirem acompanhar o progresso do ensino-aprendizagem;

e Na escalabilidade - os OVA podem ser facilmente
adaptados por agentes humanos ou inteligentes para atender a
grupos de tamanhos variados;

e Na transculturalidade - os OVA precisam ser usados e
recomendados para varios contextos socioculturais.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Nesse capitulo, foi possivel identificar e analisar um conjunto
de estratégias atuais das produgdes sobre Sistemas de
Recomendagao (SR) para coletar e recomendar Objetos Virtuais de
Aprendizagem (OVA). Além disso, exploramos reflexdes sobre os
aspectos a serem considerados em abordagens e metodologias de
desenvolvimento de OVA (como exemplo INTERA e GEDOVA),
para considerar e experimentar novas formas dos estudantes e
professores terem acesso e aprenderem com OVA.

Entendemos que facilitar a disseminagao e como os OVA serao
percebidos por agentes inteligentes e apresentados aos estudantes
e professores, possibilita promover tecnologias mais recentes para
aprimorar a aprendizagem. Percursos e exemplos de agentes
inteligentes, com suas respectivas técnicas e estratégias de sucesso,
foram explorados para nos ajudar nas reflexdes sobre como esses
sistemas utilizam os recursos digitais para melhorar o desempenho
académico.

Os pontos levantados apontam para construgao de projetos de
desenvolvimento de OVA que envolva o uso de estratégias de
Inteligéncia Artificial na Educacdo (IAEd), destacando os valores
dos recursos de aprendizado disponiveis a serem futuramente
projetados. Os exemplos de estudos da literatura atual demostram
como os OVA podem ser explorados por SR para melhorar a
abrangéncia da disseminacdo e a compreensao dos estudantes e
professores no desenvolvimento de novas habilidades.

Ressaltamos que tais praticas, podem ser promovidas para
apoiar os professores a utilizarem OVA, adequados para seus
projetos de sala de aula e mostrar aos estudantes variadas
possibilidades de interatividade com colegas, incentivando-os a
explorarem e descobrirem as possibilidades dos OVA. Observamos
que os SR podem permitir, também, mitigando atividades
mnemonicas e mecanizadas de busca e coletas dos OVA diante de
uma gama de possibilidades disponiveis em repositérios e
ambientes virtuais, possibilitando estudantes e professores se

97



concentrarem em atividades criativas e de ensino-aprendizagem de
determinado conhecimento.

Alinhado as estratégias levantadas, estdo também vertentes
atuais do contexto educacional como: metodologias ativas,
interatividade, jogos e culturas maker, que oportunizam aos
estudantes (re)pensarem seus proprios projetos e como esses serao
ofertados e recomendados na coletividade educacional, ajudando
no aprimoramento de habilidades inventivas, projetivas/design e de
competéncias educacionais.
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Capitulo V

UM PROTOTIPO DE JOGO DA MEMORIA CRIADO
USANDO POWERPOINT

Erica Edmajan de Abreu!
Francisco José de Andrade?

1. INTRODUCAO

Neste capitulo serdo descritos todos os procedimentos para a
criagdo de um protétipo de um jogo da memoria usando o
Powerpoint, desenvolvido para a oficina do evento Encontro de
Usuadrios e Desenvolvedores de Objetos Virtuais de Aprendizagem
(EUDOVA). No capitulo 6 serdo descritos os procedimentos de
como usar este protétipo para criar outros jogos, tendo este como
base. Este protétipo foi criado seguindo a Metodologia GEDOVA,
que pode ser encontrada em detalhes em Silva (2021).

Portanto, o capitulo tem como objetivo geral, apresentar as etapas
do desenvolvimento de um prototipo de jogo da memoria utilizando
a Metodologia GEDOVA e é composto pelos seguintes objetivos
especificos: Descrever as etapas da criacao do protétipo de um jogo da
memoria e suas respectivas atividades; exemplificar a aplicagao da
metodologia através de um protodtipo para posterior desenvolvimento
de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA).

A proposta apresenta-se interessante diante do cendrio que
estamos vivendo, o cendrio pds-pandemia do COVID-19, doenga
causada pelo coronavirus, iniciada no final do ano de 2019 na China

1 Mestranda em Ensino de Ciéncias e Educagdo Matematica — UEPB. Professora da
Faculdade Catdlica da Paraiba, ericaabreucz@gmail.com.

2 Doutor em Matematica pela Universidade Federal do Ceara - UFC. Professor do
Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Campina
Grande -UFCG, franciscojandradeufcg@gmail.com.
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e que se estende por todo mundo, até os dias atuais (dezembro de
2022). E interessante que os professores utilizem em suas
metodologias os diversos recursos digitais disponiveis. Entre eles
os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs) tém-se mostrado
uma alternativa pedagogicamente eficaz na constru¢ao do
conhecimento durante o processo de ensino e aprendizagem. Uma
das vantagens da proposta apresentada neste capitulo é que ela
possibilita que o proprio docente desenvolva seus OVAs com uso
de uma ferramenta que estd ao seu alcance e de facil manuseio: o
PowerPoint, que pode ser listado dentro de uma gama de
aplicativos/programas/softwares disponiveis, alguns
gratuitamente, para a criacao desses recursos.

E importante ressaltar que a construgio de Objetos Virtuais de
Aprendizagem (OVA) pelos docentes favorece a criacao de objetos
mais adequados aos objetivos, metodologias e estratégias propostos
pelo professor e/ou para a realidade dos discentes. Ao refletir sobre
isso o grupo de estudo Grupo de Estudos e Desenvolvimento de
Objetos Virtuais de Aprendizagem (GEDOVA) vem, ha alguns anos,
investigando como favorecer o processo de ensino e aprendizagem
por meio do uso OVA e procurando meios de facil acesso e
manipula¢do para que os docentes construam seus proprios Objetos
Virtuais de Aprendizagem.

As tecnologias digitais vém se tornando essenciais no processo
de ensino e aprendizagem, seja no ensino presencial ou remoto.
Assim os professores tém que estarem em constante atualizacao de
suas metodologias, para desta forma adequar melhor as suas
praticas as suas turmas e sempre buscar as melhores formas de
contribuir para uma educagao consideravel.

As Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao
(TDICs) vém sendo constantemente utilizadas na educagao. O uso
das TICs no ensino pode possibilitar novas praticas pedagdgicas.
Além disso, com as constantes evolu¢des da sociedade e das
tecnologias Libaneo (1998, p. 63) afirma que “numa sociedade
caracterizada pela multiplicidade de meios de comunicagao e
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informagao, nao teria lugar para a escola convencional, a escola do
quadro-negro e giz”.

Uma escola mais dinamica e flexivel faz-se necessaria no
contexto atual, visto que uma escola que nao recorra, ou melhor,
que nao integre os novos meios informativos, corre o risco de se
tornar obsoleta. A evolucao dos processos de ensino aprendizagem
tem transformado o modo de se aprender e ensinar, tanto no
interior e como no exterior da comunidade escolar.

Portanto, os professores tém que pesquisar novas
metodologias para suas aulas, verificando qual se adequa melhor
na sua turma. Para isso existe uma variedade de alternativas que os
professores podem utilizar, entre elas os Objetos Virtuais de
Aprendizagem (OVAs) que segundo Braga (2014) um OVA ¢é
qualquer objeto digital que possa ser reutilizado para auxiliar na
aprendizagem.

O docente interessado em usar OVA em sua pratica
pedagogica pode optar por baixa-lo da internet, mas ele também
pode decidir por criar seus proprios Objeto Virtual de
Aprendizagem. Nesse caso, ele deve decidir inicialmente quais
objetivos ele quer alcancar através do estudo do contetido a ser
abordado e qual turma serd usudria do Objeto. Apds estas decisdes
ele deve pensar em um tema que tornard o objeto atraente e
agradavel e somente assim deve comegar a desenvolver o OVA.
Essas dicas fazem parte da Metodologia GEDOVA, que fornece
todos os passos para o desenvolvimento de qualquer OVA. Neste
capitulo vamos mostrar o passo a passo para o desenvolvimento de
prototipo de um OVA, seguindo a Metodologia GEDOVA.

A estruturacdo do capitulo contempla: introdugao; a
metodologia, apresenta a caracterizagao e classificagao da pesquisa; na
terceira secdo, apresenta-se as etapas do desenvolvimento do
Prototipo; na secao quarta, sao feitas as consideracoes finais do
capitulo.
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2. METODOLOGIA

Nesta secdo sao descritos os procedimentos metodoldgicos
adotados no capitulo, destacando a caracterizagao e classificagao da
pesquisa quanto (a natureza, aos objetivos, aos procedimentos
técnicos e a abordagem) wutilizados para descrever o
desenvolvimento de um Protétipo de acordo com o processo e as
atividades sugeridas nas etapas da Metodologia GEDOVA.

2.1 Caracterizacao da pesquisa

O Protétipo foi desenvolvido utilizando o aplicativo
PowerPoint 365 que é o editor de apresentagdes do pacote Office 365.
O aplicativo foi utilizado neste desenvolvimento, como software de
autoria, tendo em vista que a sua fungado principal é de edigao e
apresentacao de slides, porém por meio de alguns recursos com
hiperlinks, macros, animagOes, formas, entre outros, é possivel
desenvolver alguns tipos de OVAs, como jogo da memdria.

O publico principal para o qual foi pensado, projetado e
desenvolvido, sao alunos da Educagao Basica, mas o protétipo
pode ser utilizado para qualquer etapa do ensino. Em relagao aos
conteudos, estes podem ser abordados de forma interdisciplinar e
em qualquer disciplina, como: matematica, portugués, ciéncias,
geografia, histdria, inglés entre as outras disciplinas. E importante
ressaltar que pode ser utilizado para qualquer contetido dessas
eventuais disciplinas.

2.2 Classificacao da pesquisa

Em relacdo a classificagdo da pesquisa, segundo Prodanov e
Freitas (2013), classifica-se como de natureza aplicada e com
objetivo descritivo. Quanto aos procedimentos, se caracteriza como
bibliografica e estudo de caso em relagdo aos procedimentos
técnicos/metodoldgicos, com abordagem qualitativa.
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Quanto a natureza é uma pesquisa aplicada, pois visa
demonstrar a utilizagao pratica da Metodologia GEDOVA para
constru¢ao de OVAs e préticas de como desenvolver os OVAs,
conforme Prodanov e Freitas (2013, p. 51) “[...] objetiva gerar
conhecimentos para aplicagdo pratica dirigidos a solugao de
problemas especificos.[...]”.

Quanto aos objetivos metodoldgicos é um escrito descritivo, pois
visa descrever as etapas do desenvolvimento de protétipo de um
Objeto Virtual de Aprendizagem. Para Prodanov e Freitas (2013, p. 52)
este tipo de investigagao € realizada “[..] quando o pesquisador
apenas registra e descreve os fatos observados sem interferir neles.
Visa a descrever as caracteristicas de determinada populacao ou
fendomeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis. [...]”

Quanto aos procedimentos técnicos sdao de uma pesquisa
bibliografica e estudo de caso. Pesquisa bibliografica, pois
fundamentou-se em documentos ja publicados, como artigos,
monografias, teses e leis, para o estudo. Segundo Prodanov e
Freitas (2013, p. 54) essas pesquisas sao desenvolvidas “[...] com o
objetivo de colocar o pesquisador em contato direto com todo
material ja escrito sobre o assunto da pesquisa”.

Quanto ao estudo de caso consistiu no detalhamento do
desenvolvimento de prototipo especifico de OVA, ojogo da memoria.
Para Prodanov e Freitas (2013, p. 60), “O estudo de caso consiste em
coletar e analisar informacdes sobre determinado individuo, uma
familia, um grupo ou uma comunidade, a fim de estudar aspectos
variados de sua vida, de acordo com o assunto da pesquisa [...].”

Quanto a abordagem é uma pesquisa qualitativa, pois se deu
em rela¢ao a descri¢ao do desenvolvimento do prototipo de OVA
e descrevendo as etapas da criagao deste protétipo. Para Prodanov
e Freitas (2013, p. 70), “na abordagem qualitativa, a pesquisa tem o
ambiente como fonte direta dos dados. O pesquisador mantém
contato direto com o ambiente e o objeto de estudo em questao,
necessitando de um trabalho mais intensivo de campo”. Na secao
seguinte, € descrito todo o processo de desenvolvimento do
prototipo de um OVA.
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO PARA OBJETO
VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

O prototipo de OV A foi desenvolvido seguindo a Metodologia
GEDOVA. Esta metodologia que estd organizada em sete etapas: 1)
Contextualizac¢do; 2) Levantamento de requisitos; 3) Protétipo; 4)
Desenvolvimento; 5) Teste e/ou Validagao; 6) Disponibilizacao e 7)
Avaliagao Pedagogica, além da atividade de Gerenciamento de
Projeto que da suporte a todas as etapas, as quais podem ser
realizadas de forma interativa e incremental para o
desenvolvimento de OVAs (SILVA, 2021).

Neste trabalho vamos focar na etapa 3 da metodologia que é a
etapa da criagao do protétipo. O protétipo aqui descrito tera dez
telas: capa, identificagdo, boas-vindas, principal, créditos, sobre o
objeto, informagdes técnicas, instrugdes (duas telas) e resultado.
Cada uma delas sera descrita a seguir. Falaremos, em detalhes, dos
elementos principais de cada tela, suas finalidades e as macros
utilizadas em cada uma delas.

3.1 Tela da capa

Figura 1: Tela da capa

TS ~ Instrucdes
Créditos 0 Instrugdes i nc(
técnicas

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

110



Elementos principais

Botdes com links para as telas de instrugado, créditos, sobre o
objeto, informagodes técnicas e play, todos esses botdes sdo formas
do proprio PowerPoint.

Macro

O link no botao Play deve fazer parte de uma macro que,
quando executada, leva os jogadores a tela de identificagao do jogo,
apaga os dados dos usudrios anteriores: nomes, pontuagdes e
resultado e preparar o jogo para ser utilizado novamente: tornar
visivel a tltima camada das cartas e invisivel as formas que vao
identificar os pares formados por cada jogador (para maiores
detalhes veja a descricio da tela principal, na subsecdo
correspondente).

Exemplo de macro para o botao play da tela da capa:

Sub Apagar()

Slide2.nomel =""

Slide2 nome2 =""

Slide4.Jogadorl.Caption =0

Slide4.Jogador2.Caption =0

Slide4.Shapes("cartal").Visible = msoTrue

Slide4.Shapes("carta2").Visible = msoTrue

Slide4.Shapes("carta3").Visible = msoTrue

Slide4.Shapes("carta20").Visible = msoTrue
Slide4.Shapes("T1").Visible = msoFalse
Slide4.Shapes("T2").Visible = msoFalse
Slide4.Shapes("T3").Visible = msoFalse
Slide4.Shapes("T20").Visible = msoFalse
Slide4.Shapes("M1").Visible = msoFalse
Slide4.Shapes("M2").Visible = msoFalse
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Slide4.Shapes("M3").Visible = msoFalse

Slide4.Shapes("M20").Visible = msoFalse
ActivePresentation.SlideShowWindow.View.GotoSlide (3)
End Sub

Observagoes sobre a macro:

1. Slide 2 = Slide que esta a identificagdo do Nome dos
Jogadores;

2. Slide 3 = Slide de Boas-Vindas;

3. Slide 4 = Slide onde esta a tela principal do jogo;

4. Os termos “Sub” e “End Sub” indicam o inicio e o fim de
uma macro;

5.0 nome “Apagar” € o nome atribuido pelo criador do
jogo a macro. Podendo, o criador, nomear ao seu critério, assim
como se nomeia um arquivo ou pasta de computador;

6. Os comandos: Slide2.nomel = "" e Slide2.nome2 =
apagam os conteudos das caixas de texto (nomel e nome2) da
aba desenvolvedor® colocadas no Slide 2, que é a tela de

nn

identificagdo dos usudrios (veja mais detalhes no topico sobre
esta tela);

7.0s comandos: Slide4.Jogadorl.Caption = 0 e
Slide4.Jogador2.Caption = 0 torna zero os contetdos das caixas
(jogadorl e jogador2) que armazenam as pontuagdes dos
jogadores colocada no Slide 4, que ¢ a tela principal do jogo (veja
mais detalhes no tdpico sobre esta tela);

8.Na tela principal existem: 20 formas com os nomes
Cartal, Carta2, ... Carta20; 20 formas com os nomes T1, T2, ...
T20; 20 formas com os nomes M1, M2, ... M20. As finalidades
destas formas serdao explicadas na secao que trata da tela
principal;

3 Ativada por meio do menu arquivo/opgdes/personalizar faixa de opgdes. Marca
a caixa: desenvolvedor.
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9. Quando o jogo € iniciado precisa-se que formas com os
nomes Cartal, Carta2, ... Carta20 estejam visiveis. Para isto
usam-se 20 linhas de comando com a seguinte estrutura:
Slide4.Shapes("Cartal").Visible = msoTrue. A Unica diferenga
entre estas linhas sao os termos Cartal, Carta2, ... Carta20;

10. De modo semelhante precisa-se que as formas T1, T2, ...
T20 e M1, M2, ... M20 estejam invisiveis. Para isto usam-se 40
linhas de comando com a seguinte estrutura:
Slide4.Shapes("T1").Visible = msoFalse. A tnica diferenga
entre estas linhas sdo os termos T1, T2, ... T20 e M1, M2, ... M20;

11. Outra diferenca entre as linhas de comando do item 9 e
10 sao os termos msoTrue (torna visivel) e msoFalse (torna
invisivel);

12. A linha de comando:
ActivePresentation.SlideShowWindow.View.GotoSlide  (3)
leva o jogador ao slide 3 (numero que se encontra entre
paréntese).

Nos outros botdes: Crédito, Sobre o Objeto, Instrugdes e
Instrugdes Técnicas sao colocados os hiperlinks, usuais do
PowerPoint, para os seus slides correspondentes. Por exemplo, se
formos colocar o hiperlinks no botao do “Créditos”, devemos seguir
os seguintes passos: Clicar na borda do botao/férmula, depois no
menu inserir, links, agdo, hiperlink para slide, e selecionar o slide
onde esta a mensagem de “Créditos”, conforme mostra a figura 2.
Este passo a passo € feito para todos os outros botoes, trocando
apenas o slide em que esta a tela desejada. E importante ressaltar
que esse processo é feito para todas as telas que tiverem esses
mesmos botoes.
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Figura 2: Inserindo o hiperlink

Hiperlink para Slide ? X

Titulo do slide:

3.2 Tela de identificacao

Figura 3: Tela de identificagao

Nome dos Jogadores

1° Jogador: | Erica

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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Elementos importantes

Duas caixas de textos: TextBox da aba desenvolvedor, onde os
usuarios devem digitar seus nomes e o botao de play.

Estas caixas de textos podem ser inseridas seguindo as dicas
da figura 4, a seguir.

Figura 4: Caixa de texto da aba desenvolvedor

a = Salvo neste P A2 Pesquisar

V4 L
Apre?ﬁtagéo/dgslides Revisio Ewibir Desenvolvedor Ajuda
y oot

&
&

AE)E o 3

) @ EAE B §§  [E exibir Codigo

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
Macro

O link no botao Play da tela de identificacdo deve fazer parte
de uma macro que, ao ser executada, verifica se os jogadores
digitaram seus nomes. Caso eles nao tenham digitado, surge na tela
uma caixa de mensagem solicitando que os usudrios digitem seus
nomes nos locais indicados. Caso eles digitem seus nomes, a macro
leva os jogadores a tela de boas-vindas do jogo.

Exemplo de macro para o botio de play da tela de
identificacdo:

Sub Identifica()

If Slide2.nomel = "" Then

MsgBox "DIGITE O NOME DO PRIMEIRO JOGADOR"

Elself Slide2.nome2 ="" Then

MsgBox "DIGITE O NOME DO SEGUNDO JOGADOR"

Else
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Slide4.Shapes("T"). TextFrame.TextRange.Text = "Seja
bem-vindo, " & Slide2.nomel & ", boa sorte, que seus
conhecimentos possam ajuda-lo a ser um vencedor"

Slide4.Shapes('P").TextFrame.TextRange.Text = "Seja
bem-vindo, " & Slide2.nome2 & ", boa sorte, que seus
conhecimentos possam ajuda-lo a ser um vencedor"

Slide3.Shapes("Nomel").TextFrame.TextRange. Text
"Jogador 1: " & Slide2.nomel & ""
Slide3.Shapes("Nome2").TextFrame.TextRange. Text =
"Jogador 2: " & Slide2.nome?2 & ""
ActivePresentation.SlideShowWindow.View.GotoSlide (4)
End If
End Sub

Observagoes:

1. Os termos “If”, “Elself” e “End If” iniciam e finalizam
um procedimento, dentro da macro, no qual uma condigao
serd verificada (neste caso verifica se os alunos digitaram seus
") e cuja
acao seguinte depende do resultado desta verificagdo. Na
macro anterior, caso os alunos nao tenham digitados seus

nomes: If Slide2.nomel = "" e Elself Slide2.nome2 =

nomes, surgird na tela uma mensagem, solicitando aos
mesmos que digitem seus nomes (If Slide2.nomel = "" Then
MsgBox "DIGITE O NOME DO PRIMEIRO JOGADOR") e se
estes digitaram seus nomes eles serao direcionados para a tela
de boas-vindas.

2. O texto entre aspas apos o termo “MsgBoX” é de livre
escolha do criador. E a mensagem que sera apresentada na tela
aos usudrios, caso nao digitem seus nomes;

3. A linha de comando:
Slide4.Shapes("T").TextFrame.TextRange.Text = escrevera na
caixa de didlogo, da tela de boas-vindas uma mensagem de
incentivo aos jogadores. Deve-se escrever o texto entre aspas e



usar o separador “&” entre os textos e a informagao advinda
das TextBoxs, que receberam os nomes dos jogadores. As
formas “T” e “P” devem ser criadas anteriormente no slide 4,
tela de boas-vindas.

3.3 Tela de boas-vindas

Elementos importantes:

Caixas de textos com mensagens de boas-vindas aos usudrios
e botdes com links para as telas de instrucao, créditos, sobre o
objeto, informagdes técnicas e play. Estas mensagens sao geradas
pela macro descrita anteriormente e inclui os nomes que os
jogadores digitaram na tela de identificagao

Macro

Normalmente, nao necessita.

Figura 5: Tela de boas-vindas

conhecimentos possam ajudé-lo a ser um vencedor

‘ possam ajuda-lo a ser um vencedor

Sobre o ~ o ~ Instrugdes
A Créditos Instrugdes s
Objeto (¢cnicas

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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3.4 Tela principal

Figura 6: Tela principal
Jogador 1: Erica m u Jogador 2: Andrade

T

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
Elementos importantes

1. Sobre o slide (visivel ao usudrio): Caixas de textos
contendo os nomes dos jogadores; caixas de textos informando as
respectivas pontuagoes de cada jogador; Uma barra para indicar o
tempo; Botdo com [link para as instrugoes; 20 grupos, que
denominaremos de “cartas” e um plano de fundo contendo os
pares de cartas correspondente.

2. Para acrescentar o temporizador (tempo) € so inserir uma
forma e colocar nela duas animacgoes:

e Enfase/Cor de preenchimento/Opgio de efeito/Efeito/
Intervalo: 3 min (tempo que o desenvolvendo acha adequado para
sua turma);

e Adicionar animacgado/Saida/Revelar da esquerda/Efeito/
Intervalo: 3 min (mesmo tempo colocado anteriormente).

3. Na lateral do slide (invisivel ao usuario): Duas caixas de
texto da aba desenvolvedor: TextBox1 e TextBox2 e uma Label da aba
desenvolvedor, aqui renomeada como NCartas. “NCartas” pode
ser qualquer nome que o desenvolvedor queira atribuir, porém é
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importante observar que o nome atribuido deve ser o nome
mencionado nas macros.

Estes objetos criados na lateral do slide tém a finalidade de
servir de memoria para auxiliar na execugao de algumas macros, a
exemplo das macros do tipo 1 e 3, descritas a seguir, que nao
permitem o usudrio descobrir mais de duas cartas a cada jogada e
a que confere se o par, descoberto pelo mesmo, é um par
correspondente. Os funcionamentos destas macros serdo
explicados a seguir.

A parte central desta tela € composta por camadas, que serao
descritas em detalhes a seguir.

A construgao da camada mais interna por envolver a escolha
de um contetdo a ser estudado nao sera descrita aqui, mas todos
os detalhes desta construcao podem ser vistos no capitulo 6.

Para cobrir este plano, sdo colocadas as 20 "cartas", cujo o
processo de criagao é descrito a seguir.

Cada “carta” é composta por sete elementos, que sao
distribuidos em camadas.

Figura 7: Recorte da tela principal: “carta”

Marca o acerto do Jogador 1

Link que ativa macro que confere
a resposta, faz a contagem de
pontos e marca qual jogador
acertou

Marca o acerto do Jogador 2

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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Camadas

1. A camada mais interna que contém figuras ou textos com as
informagdes que compordo os pares correspondentes do jogo da
memoria (imagem que contém “A” na figura 7);

2. A segunda camada ¢ formada por trés elementos. Na figura
7, estes elementos sao dois circulos (com as cores correspondentes
a cor dos jogadores) e um “X”. Os dois circulos, quando clicados
pelos respectivos jogadores, executaram a macro que confere a
resposta, faz a contagem de pontos e marca qual jogador acertou,
enquanto que o “X” pode ser utilizado por ambos os jogadores para
ativar a macro que cobre novamente as camadas internas.

3. A terceira e quarta camadas contém formas com cores que
identificam os jogadores. A terceira possui as cores do jogador 1 e
a quarta as cores do jogador 2. Apds o acerto de um dos jogadores
ela ird sobrepondo as camadas anteriores indicando qual jogador
acertou. Elas sao configuradas para desaparecer quando o jogador
clica no botao play da tela inicial do jogo (Macro apagar descrita
anteriormente) e aparecer quando o jogador, apds formar um par,
clicar no circulo correspondente a sua cor. Estas sao as formas
nomeadas de M1, M2, ... M20 (jogador 1) e T1, T2, ... T20 (Jogador
2) que sao mencionadas na macro apagar e outras macros.

4. A quinta camada, formada por formas idénticas, € a carta
propriamente dita e que, no momento do jogo, ao ser clicada, ira
“desaparecer”, exibindo as camadas mais internas. Estas sao
configuradas para aparecer quando o jogador clica no botdo play da
tela inicial do jogo (Macro apagar descrita anteriormente). Estas sao
as formas nomeadas de Cartal, Carta2, .., Carta20 que sdo
mencionadas na macro apagar e outras macros.
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Macros
Macro tipo 1: Descobrir uma carta

As figuras: Cartal, Carta2, ..., Carta20 que compdem a quinta
camada devem receber macros semelhante a descrita a seguir:
escolherCarta6, cuja tnica diferenca entre si é substituicao do
termo “Carta6” pelo nome da respectiva “Carta”. A macro é
ativada ao clicar com o mouse sobre a respectiva carta.

A macro a ser colocada na “carta6” tem a finalidade de:

1.Memorizar na caixa de texto TextBox1 ou TextBox2 o
nome: Carta6;

2.Contar quantas cartas foram descobertas;

3.Tornar invisivel a “Carta6”, caso o niumero contido na
Label: NCartas seja menor que dois;

4.Avisar o usuario, caso ele tente descobrir mais de duas
cartas, que ele s6 pode descobrir duas cartas a cada jogada.

Exemplo de macro para a “carta 6”

Sub escolherCarta6()

If Slide3.TextBox1 ="" Then

Slide3.TextBox1 = "Carta6"

Elself Slide3.TextBox2 ="" Then

Slide3.TextBox2 = "Carta6"

End If

If Slide3.NCartas.Caption < 2 Then
Slide3.Shapes("Carta6").Visible = msoFalse
Slide3.NCartas.Caption = Slide3.NCartas.Caption + 1
Else

MsgBox "Voceé s6 pode descobrir duas figuras. Feche com X"
End If

End Sub
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Observagoes

1. If Slide3.TextBox1 = "' verifica se a caixa de texto
TextBox1 esta vazia; caso esta caixa esteja vazia o comando: Then
Slide3.TextBox1l = "Carta6", escreve na caixa de TextBoxl o
termo: Carta6;

2. If Slide3.NCartas.Caption < 2, Verifica se o nimero na
Label: NCartas é menor que 2; caso este numero seja menor que
2 0 comando: Then Slide3.Shapes("Carta6").Visible = msoFalse,
torna a Carta6 invisivel;

3.A linha de comando: Slide3.NCartas.Caption =
Slide3.NCartas.Caption + 1, adiciona 1 ao niimero presente na
Label: NCartas;

4. MsgBox é o comando usado para fazer surgir na tela um
aviso. Aqui ele é colocado apds o termo ELSE. Significa que o
aviso aparecerd sempre que a condicao: Slide3.NCartas.Caption
<2nao for satisfeita, ou seja, quando o numero presente na Label:
NCartas for igual ou superior a 2.

Macro do tipo 2: Cobrir uma carta

Cada um dos “X”, componente da segunda camada da “carta”
deve receber uma macro semelhante a descrita a seguir: Virar6,
cuja Unica diferenga com as outras macros, semelhantes a esta, € a
substituicao do termo “Carta6” pelo nome da respectiva “Carta”.
A macro ¢ ativada ao clicar com o mouse sobre o respectivo “X”.

Exemplo de macro para a “Carta 6”
Sub Virar6()
Slide3.NCartas.Caption = Slide3.NCartas.Caption - 1
Slide3.Shapes("Carta6").Visible = msoTrue
Slide3.TextBox1 =""
Slide3.TextBox2 =""
End Sub
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Observagoes

1.A linha de comando: Slide3.NCartas.Caption =
Slide3.NCartas.Caption - 1, subtrai 1 a numero presente na Label:
NCartas

2. Slide3.Shapes("Carta6").Visible = msoTrue, torna a
Cartab visivel

3. Slide3.TextBox1 = "" e Slide3.TextBox2 = "", apaga o que
foi gravado nas caixas de textos: TextBox1 e TextBox2.

Macro do tipo 3: Conferir resposta, contar os pontos e marcar qual
jogador obteve pontos

Apos descobrir duas cartas, o jogador deve decidir se elas sao
correspondentes, caso ache que o par esta correto deve clicar na
elipse, que compde a segunda camada, que corresponde a sua cor
na carta descoberta. A clicar nesta elipse uma macro é ativada e
confere se a escolha do jogador esta certa. Em caso afirmativo, a
macro, adiciona um ponto a este jogador, subtrai dois do nimero
contido na Label: NCartas, cobre os pares de cartas descobertos com
uma forma de cor correspondente ao jogador (camada trés ou
quatro), apaga o que esta escrito nas caixas de textos: TextBox1 e
TextBox2 e executa a macro ganhador (que sera explicada a seguir),
caso a soma das pontuag¢des dos jogadores seja menor que 20. Se
esta soma for igual a 20 a macro executa a macro ganhador2 (que
também sera explicada a seguir).

A macro, do exemplo a seguir, foi criada, considerando que as
Cartab e Carta6b sdo pares que se correspondem e ¢ programada
para ser executada quando jogador 1 clica sobre a elipse que
corresponde a sua cor. As adaptagdes desta macro para outros
pares de cartas e para o jogador 2 estdo descritas no capitulo 6.
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Exemplo de macro criada considerando o par: “Carta5” e “Carta6”
como correspondentes.

Sub Jogadorl_Carta5_Carta6()
If Slide3.TextBox1 = "Carta6" And Slide3.TextBox2 = "Carta5"

Then

Jogadorl.Caption = (Jogadorl.Caption) + 1
Slide3.NCartas.Caption = Slide3.NCartas.Caption - 2
Slide3.Shapes("M6").Visible = msoTrue
Slide3.Shapes("M5").Visible = msoTrue

Slide3.TextBox1 =""

Slide3.TextBox2 =""

Call ganhador

Elself Slide3.TextBox1l = "Carta5" And Slide3.TextBox2 =

"Carta6" Then

Jogadorl.Caption = (Jogadorl.Caption) + 1
Slide3.NCartas.Caption = Slide3.NCartas.Caption - 2
Slide3.Shapes("M6").Visible = msoTrue
Slide3.Shapes("M5").Visible = msoTrue

Slide3.TextBox1 =""

Slide3.TextBox2 =""

Call ganhador

Else

MsgBox "Vocé deve escolher duas figuras correspondentes.

Feche com X"

End If
If 1 * (Slide3.Jogadorl.Caption) + 1 * (Slide3.Jogador2.Caption)

=20 Then
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Observagoes

1. Como ndo sabemos a ordem que as cartas serdo descobertas,
uma dupla checagem € necessaria. Assim devem existir duas linhas
como as destacada abaixo:

If Slide3.TextBox1 = "Carta6" And Slide3.TextBox2 =

"Carta5" Then

Elself Slide3.TextBox1 = "Carta5" And Slide3.TextBox2 =

"Carta6" Then

Se as duas condigOes: Slide3.TextBoxl = "Carta6" e

Slide3.TextBox2 = "Carta5", ou suas correspondentes sao
verificadas a macro executa as seguintes linhas:
Slide3.Shapes("M6").Visible = msoTrue e

Slide3.Shapes("M5").Visible = msoTrue (Torna visivel a

forma “M5” e “M6”, que sao as formas da terceira camada com

a cor correspondente ao jogador 1 e que marcarao o par de

cartas 5 e 6 como descoberta deste jogador)

2. Slide3.TextBox1 = "" (Apaga o contetido da caixa de texto:
TextBox1)

3. Slide3.TextBox2 ="" (Apaga o conteudo da caixa de texto:
TextBox2)

4. Call ganhador (Executa a macro Ganhador, que serd
explicada a seguir).

5.Se nenhuma das duas condi¢des se verificarem, temos o
Else, ou seja, caso contrdrio, e neste caso executa-se a linha:
MsgBox "Vocé deve escolher duas figuras correspondentes. Feche
com X";

A macro, denominada aqui de ganhador, deve vir em pares:
uma para ser executa sempre que o jogador marcar ponto: Macro
Ganhador e outra a ser executada quando todas as cartas sao
descobertas: Macro Ganhador2.
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Macro 4: Divulgar o ganhador.

Na macro do tipo 3 aparece o comando: Call, ele é usado para
executar uma macro dentro de outra macro. As macros chamadas
dentro da macro do tipo 3 foram nomeadas aqui de ganhador() e
ganhador2() e serao descritas a seguir.

A macro ganhador() é executada toda vez que um dos
jogadores marca ponto. Ela compara as pontuagdes dos dois
jogadores (Estas pontuagdes ou sao iguais, ou a pontuagao do
jogador 1 é maior do que a do jogador 2 ou vice-versa) e escreve a
maior pontuagdo, juntamente com o nome do respectivo jogador
numa caixa de texto, colocada no slide 10, mas o jogador permanece
na tela principal. A macro ganhador2() é executada quando a soma
dos pontos dos dois jogadores é igual a 10, ou seja, quando todas
as cartas foram descobertas. Ela escreve a maior pontuagao,
juntamente com o nome do respectivo jogador numa caixa de texto,
colocada no slide 10 e leva o jogador para o slide 10, onde estd a
caixa com o resultado.

Exemplo de macro para exibir o resultado e determinar o
ganhador

Sub ganhador2()
If Slide4.Jogadorl.Caption = Slide4.Jogador2.Caption Then
Slide10.Shapes("CK").TextFrame.TextRange.Text = "Que

emocionante, " & Slide2.nomel & " e " & Slide2.nome2 & ", vocés
fizeram um 6timo jogo e empataram!"
Slide10.Shapes("CK").Visible = msoTrue
Slide10.Shapes("C").Visible = msoFalse
Slide10.Shapes("K").Visible = msoFalse
End If
If Slide4.Jogadorl.Caption > Slide4.Jogador2.Caption Then
Slide10.Shapes("C"). TextFrame.TextRange.Text = "Mandou
bem, " & Slide2.nomel & ", a vitoria é sua!"
Slide10.Shapes("C").Visible = msoTrue
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Slide10.Shapes("K").Visible = msoFalse

Slide10.Shapes("CK").Visible = msoFalse

End If

If Slide4.Jogadorl.Caption < Slide4.Jogador2.Caption Then

Slide10.Shapes("K").TextFrame.TextRange.Text = "Mandou
bem, " & Slide2.nome2 & ", a vitdria é sua!"

Slide10.Shapes("K").Visible = msoTrue

Slide10.Shapes("C").Visible = msoFalse

Slide10.Shapes("CK").Visible = msoFalse

End If

ActivePresentation.SlideShowWindow.View.GotoSlide (10)

End Sub

Observagoes

1.A diferenca entre as macros ganhador() e ganhador2() é a
presenca da linha de comando:
ActivePresentation.SlideShowWindow.View.GotoSlide (10),
na macro ganhador2().

Com o objetivo de trazer mais informacoes sobre o jogo criam-
se trés telas que podem ser visualizadas na figura 8 e serdo descritas
a seguir. Estas devem conter botdes com links para as telas de
créditos, sobre o objeto, inicio, instrugdes e informagdes técnicas.

Figura 8: Telas de informacoes

SOBRE O OBJETO
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A deve ser através bo i da agdes
permite o utiliz wtilizado
dispositivos de

o procisa encerrar 0 objeto ¢ 1o seja posivel através do botdes, pode-se usar
teclas como ovESF ou & combinagio ALT+F4,

O OVA foi descavolvido usanda o PowerPolnt 365, portanto, para um melbor
funcioaamento, no dixpositivo utilizado, deve ter inatalado uma versdo mais atual possivel
Também

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

3.5 Tela dos créditos

Devem conter informagdes sobre a instituicdo envolvida,
nome dos criadores e ano de criagdo. Veja figura 8.

3.6 Tela sobre o objeto

Conforme a figura 8, deve conter um texto semelhante ao
escrito a seguir:

E um Objeto Virtual de Aprendizagem do tipo Jogo da
Memoria, desenvolvido por (nomes de quem desenvolveu o jogo),
com o objetivo de estudar (contetido jogo referente a sua
disciplina), o qual pode ser utilizado em todos os niveis de ensino
com a devida adequagao de acordo com o objetivo e/ou o publico
alvo.

Esta primeira versao ainda nao apresenta as possibilidades de
acessibilidade as pessoas com necessidades especiais, o que sera
inserido nas préximas versoes do OVA.

O objeto é de acesso livre sobre a tipo de licenca Criative
Commons e estara disponivel no Repositorio de Objetos Virtuais de
Aprendizagem do GEDOVA. Veja figura 8.

3.7 Telas das instrugoes técnicas

Deve conter um texto semelhante ao descrito a seguir:
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A interacao dos usudrios com o OVA deve ser através de
botdes indicativos das agdes.

No caso de dispositivos que permitem a utilizagdo de mouse,
este deve ser utilizado para clicar nos botdes. Em caso de
dispositivos com tela sensivel ao toque, podem-se utilizar os dedos
para interagao.

Caso precise encerrar o objeto e ndo seja possivel através do
botdo, podem-se usar teclas como o ESC ou a combinacao ALT+F4.

O OVA foi desenvolvido usando o PowerPoint 365, portanto,
para um melhor funcionamento, no dispositivo utilizado, deve ter
instalado uma versao mais atual possivel do PowerPoint. Também
¢ possivel utilizar através de outros aplicativos de apresentacao
como Impress do Libre Office ou a apresentagao do Google Drive,
contudo, o autor(es) ndo garante(m) o pleno funcionamento em
funcao de algumas limitagdes que estes aplicativos tém em relagao
ao PowerPoint. Veja figura 8.

3.8 Tela das instrucdes do jogo

Deve conter as instrugdes e/ou regras do jogo, ou seja, tudo
que o jogador precisa saber para jogar, seja sobre o conteudo e/ou
de como proceder para jogar. Deve ter um botao de “JOGAR” para
voltar para o jogo. E é importante ressaltar que a “TELA DAS
INSTRUCOES DO JOGO” deve aparecer repetidas, como mostra a
figura 9. Uma para ser acessada pelos jogadores, a partir da tela da
capa e uma segunda, para ser consultada pelos jogadores que ja
comecaram a jogar e depois querem consultar as instru¢des e no
meio do jogo. Isto é feito para que os jogadores ndo precisem
interromper a partida, voltar ao inicio do jogo para consultar as
instrugdes, pois ao reiniciar o jogo as informagdes: nomes dos
jogadores e pontuagdes serao apagadas.
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Figura 9: Tela das Instrugoes

INSTRUCOES . INSTRUCOES

=n e O = @
Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

3.9 Tela do resultado do jogo

Na tela dos resultados devem ser colocado 3 retangulos, onde
serd escrita a mensagem para o ganhador. Neste protdtipo, os
retangulos, foram nomeadas C, K e CK. Estes serdao usados pela
macro Ganhador. Caso o jogador 1 ganhe, o retangulo “C”
aparecera com o nome do ganhador 1 e sua pontuagao. Caso o
jogador 2 ganhe, o retangulo “K” aparecera com o nome do
ganhador 2 e sua pontuagao e o retangulo CK” aparece em caso de
empate. Nesta tela também deve ter um botao de “SAIR” para
finalizar o jogo, conforme mostra a figura 10. E aqui, nessa tela, que
o nome do ganhador é informado por meio da macro 4.

Macro

Normalmente nao necessita.

Figura 10: Tela do Resultado

' Mandou bem, Andrade, a

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

130



4. CONSIDERACOES FINAIS

ApoOs a descricdo desse prototipo do jogo da memoria,
seguindo a Metodologia GEDOVA, por meio dessas consideragdes
finais, sdo sintetizados os principais resultados. E uma forma de
compartilhar este trabalho, no intuito de colaborar com outras
pessoas que também desejem desenvolver seus OVAs seguindo as
recomendacdes da Metodologia GEDOVA. Assim sendo, além dos
procedimentos sugeridos na metodologia, também ja terdo um
prototipo para servir de base para o desenvolvimento.

O primeiro ponto a ser ressaltado ¢ que a utilizagdo da
Metodologia GEDOVA, para o desenvolvendo de OV As, nao so se
aplica para esse tipo de OVA, mas também para outros tipos e é
adequada para qualquer nivel de ensino, desde a da educacao
infantil até o ensino superior.

E o outro ponto € a adequagao/reusabilidade dos OVAs, pois
o prototipo descrito nesse trabalho pode ser utilizado para
desenvolver/adequar varios outros jogos da memodria,
simplesmente substituindo o cenario e o contetdo. Nesta
perspectiva, evidencia-se a importancia de ter um Protétipo,
conforme é sugerido em uma das etapas da Metodologia
GEDOVA. No capitulo 6 serd abordado como utilizar este
prototipo e criar um jogo.

Em sintese, recomendamos utilizar a Metodologia GEDOVA
para desenvolvimento de OVAs, de preferéncia aplicando todas as
etapas do seu desenvolvimento. E para o caso do OVA ser um jogo
da memdria, também usar este protdtipo, como no capitulo 6, onde
o leitor encontrara mais informacdes sobre como utilizar o
prototipo este para desenvolver um jogo da memoria.
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Capitulo VI

CRIANDO JOGOS DA MEMORIA NO POWERPOINT
BASEADO EM UM PROTOTIPO

Jéssica Pereira de Sousa !
Francisco José de Andrade 2

1. INTRODUCAO

Neste capitulo sera descrito como educadores podem usar o
prototipo do jogo da memoria, desenvolvido no capitulo 5 para
criar um jogo educativo atraente e ajustado para seus objetivos
pedagdgicos e seu publico-alvo. Assim como o protétipo do
capitulo 5, este jogo também foi criado tendo como base a
Metodologia GEDOVA. A metodologia GEDOVA, seus
fundamentos e a construgao de outros exemplos de Objetos
Virtuais de Aprendizagem podem ser encontrados com detalhes
em Silva (2021). Antes de prosseguir com a leitura deste capitulo
recomendamos, caso ainda ndo tenha feito, a leitura do capitulo 5.

O conteudo matematico escolhido para ilustrar o
desenvolvimento do jogo foi fragdes. Esta escolha se deu a partir
das observagoes feitas durante as atividades realizadas, pela autora
deste capitulo, no estagio supervisionado numa sala de 6° ano na
cidade de Cajazeiras - PB. Em um primeiro contato, a estagiaria
observou que os alunos desta turma apresentavam dificuldades na
resolucao de problemas envolvendo esse contetido.

1 Graduanda do Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal
de Campina Grande - UFCG, jessica.pereral020@gmail.com;

2Doutor em Matematica pela Universidade Federal do Ceara - UFC. Professor do
Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Campina
Grande -UFCG, franciscojandradeufcg@gmail.com.
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Um outro fato observado foi o uso, pelos alunos, cada vez mais
frequente das tecnologias digitais em seus estudos, a exemplo da
substituigao, por partes dos alunos, do livro didatico por videos
aulas. Um dos fatores que contribuem para isso acontecer € o fato
que o acesso a estes videos é sempre possivel a partir de uma
simples consulta no Google. Assim, sempre que houver a
necessidade de estudar algum assunto ou encontrar algum
problema resolvido, os alunos tém a sua disposigao diversos videos
no YouTube que os ajudaram nesta tarefa (NOVOA, 2022).

Isto mostra que as tecnologias digitais estdao sendo cada vez mais
preferidas pelos discentes no momento da aprendizagem. Fenomeno
também observado em todas as atividades realizadas pela sociedade
e que vem atraindo a atengdao, principalmente dos jovens e
adolescentes. Dentro das tecnologias digitais, os jogos digitais sao dos
mais buscados pelos usudrios em geral. Sendo assim, os jogos
desenvolvidos no PowerPoint sao uma 6tima opg¢ao a serem adotados
pelos professores em suas atividades didaticas. Pensando nisso sera
descrito neste capitulo como criar um jogo digital educativo, a partir
do protétipo apresentado no capitulo 5, com o intuito de subsidiar os
professores com 0s meios necessarios para criacao de ferramentas que
dinamizam as atividades na sala de aula, ajudam na compreensao do
conteudo e muda a visdao dos estudantes sobre a sua participagao nas
atividades didaticas na escola e fora dela.

Vale a pena ressaltar que a escolha de um tema da area da
matematica para o desenvolvimento do jogo se deve unicamente a
formacgao dos autores, mas o protdtipo pode ser utilizado para
criagdo de Objetos Virtuais de Aprendizagem em qualquer area do
conhecimento e em qualquer nivel escolar. E a partir deles gerar
um ambiente de aprendizagem capaz de contribuir com a mudanga
do ponto de vista, compartilhado por alguns alunos: ver algumas
disciplinas como “um bicho de sete cabegas”.

Este capitulo tem o objetivo geral subsidiar professores na
criagao de atividades diferenciadas utilizando jogos digitais
educativos. Este objetivo geral sera alcancado por meio da
exposi¢ao dos detalhes da adaptagdo do prototipo de jogo da
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memdria, criado no capitulo 5 a uma situagdo especifica de
aprendizagem. Escolhe-se um contetdo especifico: fragdes;
selecionou-se um tema para o jogo apropriado ao publico-alvo: O
filme de Khumba; fez a adaptagdo, para este caso, das macros
desenvolvidas no capitulo 5.

A estruturacdo do capitulo contempla: introducdo; a
metodologia, apresenta a caracterizacao e classificagao da pesquisa;
na terceira segao, apresenta-se as etapas do desenvolvimento do
jogo da memoria; na secao quarta, sao feitas as consideragoes finais
do capitulo.

2. METODOLOGIA

Nesta secao sao descritas a classificagao da pesquisa quanto a
natureza, aos objetivos, aos procedimentos técnicos e a abordagem
para a escrita do capitulo e também as ferramentas utilizadas.

A pesquisa classifica-se como aplicada pois “[...] objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a solugao de
problemas especificos”, Prodanov e Freitas (2013, p. 51). Quanto
aos objetivos metodologicos é um escrito descritivo, pois visa
descrever todos os processos de desenvolvimento de um OVA, nos
quais utilizamos a Metodologia GEDOVA para desenvolver o
objeto. Este tipo de investigacdo € realizada “[..] quando o
pesquisador apenas registra e descreve os fatos observados sem
interferir neles. Visa a descrever as caracteristicas de determinada
populacao ou fendmeno ou o estabelecimento de relagdes entre
variaveis”, (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 52).

E um estudo de caso, pois expds os detalhes do desenvolvimento
de um OVA de tipo especifico (jogo da memoria), mas pode ser
aplicado a qualquer tipo de OVA e um contetdo especifico (fragoes),
mas também pode ser utilizado para outros conteudos. Para
Prodanov e Freitas (2013, p. 60), “O estudo de caso consiste em coletar
e analisar informacoes sobre determinado individuo, uma familia, um
grupo ou uma comunidade, a fim de estudar aspectos variados de sua
vida, de acordo com o assunto da pesquisa [...].”
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A andlise qualitativa se deu em relagdo a descri¢ao do
desenvolvimento do OVA, exemplificando os critérios da
Metodologia GEDOVA e descrevendo as etapas do OVA. Para
Prodanov e Freitas (2013, p. 70), “na abordagem qualitativa, a
pesquisa tem o ambiente como fonte direta dos dados. O pesquisador
mantém contato direto com o ambiente e o objeto de estudo em
questdo, necessitando de um trabalho mais intensivo de campo”.

A pesquisa teve uma abordagem qualitativa pois, a partir de
um prototipo, detalharam-se as etapas para o desenvolvimento de
um jogo da memoria educativo, com intuito de ajudar professores
na utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas, ja4 que a educagao tem
sido um grande desafio, principalmente durante e apds um periodo
de pandemia, pois a cada dia mais se faz necessario a utilizagao de
métodos tecnologicos. Existem muitas vantagens em se aliar ao uso
de tecnologias no ambiente educativo, e essas tecnologias tornam o
ensino mais dinamico. NORMAN (2016)

As ferramentas utilizadas foram: livros didaticos, para
pesquisar o contetdo de fragdes; o Google e a internet para pesquisar
as imagens para o jogo; o PowerPoint 365, para o desenvolvimento
do OVA. Dentro desta tltima ferramenta, exploramos a utilizacao
de formas, animag0es, hiperlinks e a aba de desenvolvedor para
criacao de macro, entre outras.

3. DESENVOLVIMENTO DO OBJETO VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM

A pesquisa teve como motivacdo a observacdo de uma
necessidade de aprendizagem do contetido de fragdes por alguns
alunos da turma de 6° ano na cidade de Cajazeiras - PB. A partir
dai, tracaram-se objetivos a serem alcangados e escolheram-se a
metodologia e objetos a serem utilizados para este fim. Decidiu-se
pela criacao de um OVA: jogo educativo no aplicativo PowerPoint.
Esses passos fazem parte do que é denominado por Silva (2021) de
Gestao de Projeto, parte da Metodologia GEDOVA, ali descrita.
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Todos os demais passos para criagao do jogo, descritos a
seguir, terdo como base as premissas descritas anteriormente e
seguiram as etapas da Metodologia GEDOVA, ou seja, 0 OVA sera
criado para um publico especifico e para a aprendizagem de um
determinado contetido. E de responsabilidade do professor, que ird
seguir os passos descritos neste capitulo para criar seus objetos,
decidir inicialmente que objetivos quer atingir e adaptar o OVA,
por ele criado, para seu publico.

O protoétipo apresentado no capitulo 5, pode-se dizer que estd
insipido e desanimado. Com o objetivo de tornar aquele protétipo
um jogo dinamico e atraente para os alunos do 6° ano, observados
na cidade de Cajazeiras - PB, escolheu-se um tema que estes alunos
gostavam. O tema escolhido para criar um ambiente virtual
agradavel ao protdtipo do capitulo 5 foi o filme Khumba, um filme
que chamou bastante atencdo com seu enredo e personagens
atraentes. Apds a escolha de um tema, um aspecto muito
importante para desenvolvimento de um jogo agradavel é a escolha
das imagens. Para este jogo escolheu-se imagens com cores
vibrantes e tamanho igual a 1920 x 1080 (1920 pixels de largura por
1080 pixels de altura) ou superior, pois desta forma cria-se um
aspecto visual que chama aten¢ao do jogador. O préximo passo foi
a escolha das cores das letras, caixas de textos e botdes a serem
colocados nas telas do jogo. Escolheram-se cores que contrastam
com as imagens, favorecendo a leitura e a boa visualizagao de todos
os aspectos do jogo. Dessa forma, procuramos seguir de perto o que
fala a Metodologia GEDOVA, no que se refere a contextualizagao.

3.1 Tela da capa

A tela da capa do jogo pode ser vista na figura 1, a seguir.
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Figura 1: Tela da capa
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022

Na primeira tela, colocou-se uma imagem com o0s principais
personagens do filme Khumba. Atentou-se para a escolha de uma
imagem de alta qualidade para chamar a atencao dos jogadores e
instiga-los a participagao no jogo. Inseriu-se nesta tela, formas com
links para as telas que trazem as instrugdes do jogo, as informagdes
técnicas, informagoes sobre o objeto e um botao de play, usado para
ativar uma macro. Esta macro, que é executada ao clicar com o
mouse sobre este botao, restaura o jogo, apaga os dados dos usuarios
anteriores e leva os jogadores a tela de identificacdo. Todos os
detalhes desta macro encontram-se no capitulo 5: macro apagar.

3.2 Tela de identificacao

Na segunda tela do jogo, a tela de identificagao, inseriram-se
duas caixas de textos: TextBoxl e TextBox2, da aba de
Desenvolvedor?, onde os jogadores deverao digitar seus nomes e
uma seta que, ao ser clicada com o mouse, executa uma macro que
verifica se os usudrios digitaram seus nomes. Caso nao tenham

3 Ativada por meio do menu arquivo/opg¢des/personalizar faixa de op¢des. Marcar
a caixa: desenvolvedor.
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digitado, surgira na tela uma caixa de mensagem solicitando que
os nomes sejam inseridos. Quando os nomes sao digitados, ao clicar
na seta, a macro levara os usuarios a uma tela de boas-vindas. A
macro que € ativada ao clicar nesta seta esta detalhada no capitulo
5: macro identifica.

Figura 2: Tela de identificagao

Nome dos
Jogadores?

Jogador1:

Jéssica

Jogador2:
Rayane

3.3 Tela de boas-vindas

Ap0s a tela de identificacdo insere-se a tela de boas-vindas,
que é uma tela bem simples e contém uma mensagem de boas-
vindas aos dois jogadores instigando-os a jogar, se esforgar e
ganhar do adversario. Veja a figura 3. O aparecimento dos nomes
dos jogadores nas caixas de mensagens € obtido por meio de uma
linha de comando na macro identifica (Para este detalhe consulte
a referida macro no capitulo 5).

As boas-vindas, neste jogo, foram idealizadas em forma de
didlogo entre os personagens Khumba e Pernudo de modo a criar
um ambiente virtual agraddvel e ao mesmo tempo competitivo. A
ideia central é criar um enredo, uma historia ficticia envolvendo os
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personagens do filme e cativar os jogadores a agirem como
companheiros dos personagens no enredo, de modo a levar o aluno
a um ambiente imaginativo e desafiador. Nao existe macro a ser
ativada nesta tela, apenas hiperlinks para as telas de informacgdes e
para a tela principal do jogo, colocada no botao Play.

Figura 3: Tela de boas-vindas

0l3, Jéssica, seja =
bem vindo, vamos AL
vencer de Rayanel | 2

0i, Rayane , seja bem
vindo, vamos vencer |
de Jéssica!

g i I — g
_  Informagdes Sobreo
S técnicas objeto

Fonte: Elaborado pl(;s autores (202‘25

E na tela principal do jogo, onde o desafio comeca.
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3.4 Tela principal

Figura 4: Tela Principal
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Nesta tela os jogadores irdo encontrar: caixas de textos contendo
os seus nomes (incluidos nestas caixas, de forma automatica, por meio
da macro identifica); caixas de textos informando as respectivas
pontuagdes de cada jogador (Labels, da aba desenvolvedor); Uma
barra que indica o tempo que cada jogador dispde para execugao do
jogo e que vai se esmaecendo a medida que o tempo passa; um botao
com link para a tela de instrugbes; um botdao que, ao ser clicado,
executa uma macro a qual leva a uma tela de informagoes do jogador
ganhador e sua respectiva pontuagdo. 20 grupos de figuras que
denominaremos de “cartas” e um plano de fundo contendo os pares
de figuras correspondente.

Na lateral deste slide (invisivel ao usudrio, quando a
apresentacao esta em tela cheia) encontram-se duas caixas de texto
da aba desenvolvedor: TextBox1 e TextBox2; uma Label, da aba
desenvolvedor, aqui renomeada como NCartas e uma forma do
PowerPoint nomeada de hora. Estes objetos criados na lateral do
slide tém a finalidade de servir de memodria para auxiliar na
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execugao das macros 1 e 3, por exemplo. O funcionamento destas
macros serd explicado a seguir.

As Labels utilizadas, tanto para contagem de pontos dos
jogadores, como na contagem no numero de cartas descoberto
precisam ser configuradas. Um pequeno esbogo de como fazer essa
configuracao sera mostrado na figura 5, a seguir.

Figura 5: Configuragao da Label
2.

I v AaBbYyZz

sor
[boserts =1

os autores (2022)

Fonte: Elaborado pel

A parte central da tela principal € composta por camadas, que
serao descritas em detalhes a seguir.

Figura 6: Recorte da tela principal: Camadas

Terceira camada:
primeiro jogador

Segunda camada

—
| p e

| | Quarta camada:
segundo jogador

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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A primeira camada, a mais interna, servira de plano de fundo
e sera formada por pares de imagens correspondentes, como pode
ver-se na figura 8, a seguir. A criagdo deste plano de fundo inicia-
se com a inser¢ao de formas do PowerPoint (aqui foram inseridas 20
formas). Uma dica para que todas as formas fiquem do mesmo
tamanho e formatacdo ¢ inserir inicialmente uma forma e depois
duplica-las (use ctrl+C e seguida ctrl+V ou ctrl+D), para obter as
demais. Em seguida devem-se distribuir estas formas em linhas e
colunas de maneira uniforme horizontalmente e verticalmente. Isto
tudo pode ser feito por meio da aba de formatagao da forma, como
mostra a figura 7a, a seguir.

Figuras 7a e 7b: Formatagao do plano de fundo
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

O préximo passo é digitar textos e/ou inserir figuras, nas
formas, com a finalidade de formar os pares. A organizagao dos
pares correspondentes, se da de acordo com o que deseja o criador.
O protétipo, apresentado no capitulo 5, foi adaptado para este jogo
de acordo com o tema matematico escolhido para ser trabalhado:
fragoes. Desta forma, a camada interna foi composta por 10 pares
de imagens envolvendo problemas fraciondrios e que se
correspondiam.

Para a criagao da imagem final para o plano de fundo, devem-se
selecionar todas as vinte formas, a0 mesmo tempo, copiar e colar no
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formato de imagem, conforme ilustrado na figura 7b. Finaliza-se esta
etapa inserindo e ajustando esta imagem na tela principal de modo a
preencher toda a tela do slide. Como ilustra a figura 8, a seguir.

Figura 8: Tela Principal

I

Fonte: Elaorado pelos autores (2022)

A segunda camada foi formada por trés elementos, duas
figuras de personagens do filme e que fazem papel de
companheiros dos dois jogadores e o “X”. Para companheiro do
primeiro jogador escolheu-se a figura do personagem Khumba, a
zebra, e para o segundo jogador escolheu-se a figura do
personagem Pernudo, o avestruz. Estas figuras servirao para ativar
algumas macros que ajudardo no funcionamento do jogo e
estabelecer limites para que as regras sejam obedecidas.

As regras basicas deste jogo sao: cada jogador sé pode
descobrir duas cartas por vez e caso ele descubra um par de cartas
correspondentes ele marca um ponto; serd vencedor o jogador que
alcangar maior pontuagao. Para que estas regras sejam seguidas sao
usadas macros, que fazem uso das duas caixas de textos e da Label
da aba desenvolvedor, colocadas na lateral do slide. Essas caixas de
texto servem para armazenar as informacoes de quais cartas foram
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descobertas e a Label serve para contar a quantidade de cartas
viradas pelos jogadores.

Ao chegar a tela principal, o jogador que dara inicio deve clicar
sobre duas cartas que deseja descobrir. Isto ativa duas macros do
tipo 1 (armazena os nomes das cartas abertas nas caixas de Texto:
TextBox1 e TextBox2 e o nimero da Label vai a 2 = 1+1 cartas). Caso
este jogador encontre um par de figuras que se correspondem, este
deve clicar com o mouse na figura do personagem do filme que
compode a segunda camada e que faz papel de seu companheiro e
desta forma ativar uma macro do tipo 3, que confere a resposta,
faz a contagem de pontos e marca aquele par de cartas como sendo
uma descoberta deste jogador. Caso o par de cartas descoberto,
pelo jogador, nao seja de figuras correspondente e este tente marcar
pontos com este par de cartas, surgird uma mensagem na tela
informando ao usudrio que ele deve procurar um par
correspondente e fechar as cartas abertas, clicando no “X”. Ao clicar
no “X” ojogador ativard uma macro do tipo 2 (apaga os nomes das
cartas armazenadas nas caixas de Texto: TextBox1 e TextBox2 e o
numero da Label vai a zero). Os detalhes destas macros foram
fornecidos no capitulo 5 e suas adaptacdes para este jogo serao
descritas ainda neste capitulo.

A terceira camada é formada por vinte figuras iguais que
contém a imagem do Khumba e seus amigos. A quarta camada €
formada por vinte figuras iguais que contém a imagem do
Pernudo. Quando o jogador 1 encontra um par de figuras
correspondentes e clica na figura do Khumba, da segunda camada,
ativa uma macro do tipo 3, que entre outras coisas mostra a figura
do Kumba e seus amigos, da terceira camada, sobrepondo as
camadas anteriores. Semelhantemente, quando o jogador 2 forma
um par, ativa uma macro do tipo 3 e isto faz com que a figura do
Pernudo se sobreponha as camadas anteriores. Para facilitar a
criagdo das macros, estas figuras da terceira camada foram
renomeadas de M1, M2, ... , M20 e as figuras da quarta camada
foram renomeadas de T1, T2, ..., T20.
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A terceira e quarta camada sao configuradas para desaparecer
ao clicar no botao play da tela inicial do jogo (macro apagar, descrita
no capitulo 5).

Em sua quinta e tltima camada sao inseridas 20 figuras do
Khumba com a finalidade de cobrir todas as outras camadas. Todas
essas figuras sao iguais para nao dar pistas aos jogadores sobre as
imagens que compdem a primeira camada. Para desenvolver as
macros utilizadas nessas figuras é importante renomear todas as
formas e imagens presente na mesma. Como esse jogo foi criado
com 20 cartas, as figuras que formam a quinta camada foram
renomeadas como Cartal, Carta2, ..., Carta20. As macros inseridas
nas camadas estao descritas na figura 9, a seguir.

Figura 9: Macros

| Macro 3: Acerto
‘ —|primeirojogador

m,
dcrg 2: Vira,

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Como sao vinte imagens que compodem a quinta camada, sao
criadas vinte macros do tipo 1, uma para cada figura (descrita no
capitulo 5), as quais sdo executadas ao clicar na imagem
correspondente e que faz a respectiva imagem desaparecer, exibe a
primeira e a segunda camada, memoriza na caixa de texto TextBox1
ou TextBox2 o nome desta carta, conta quantas cartas foram
descobertas e impede que o jogador vire mais de duas cartas. Estas
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imagens sao configuradas para aparecer ao clicar no botao Play da
tela inicial do jogo (Macro apagar descrita no capitulo 5).

A macro do tipo 3, do jogador 1 (ativada ao clicar na figura do
Khumba, da segunda camada) e macro do tipo 3 do jogador 2
(ativada ao clicar na figura do Phango, da segunda camada) tem as
fungdes de conferir se os pares descobertos sdao correspondentes e
marcar a pontuacdo dos jogadores em caso afirmativo. Essas
complementam a macro do tipo 1, mencionada anteriormente.

Quando um jogador escolhe duas cartas, a macro do tipo 1,
preenche as caixas de texto: TextBox1 e TextBox2 com o nome das
cartas escolhidas. Quando a macro do tipo 3 é ativada, ela verifica
0s nomes nas caixas de texto: TextBox1 e TextBox2 e logo ap0s, se
as cartas que o jogador escolheu, sao duas cartas cujas figuras sao
correspondentes (formam um par) ele recebe a pontuacao e aquele
par de carta é marcado com a figura do personagem que lhe foi
atribuido. Caso as cartas escolhidas ndo forem correspondentes, a
macro ndo permite que o jogador pontue. Caso o jogador tente
pontuar, aparecera na tela a mensagem "Vocé deve escolher duas
figuras correspondentes”. Feche com o "X". Ao clicar no “X” a
macro do tipo 2 é ativada e torna visivel as cartas da quinta camada,
anteriormente descobertas.

Todas estas macros estdao detalhadas no protétipo descrito no
capitulo 5.

O prototipo do capitulo 5 exemplifica uma macro do tipo 3,
considerando as cartas 5 e 6 como correspondentes e no caso em
que foi o jogador 1 que achou o par. Como forma de ajudar os
educadores a adaptarem o protdtipo do capitulo 5 para suas
atividades didaticas, iremos descrever a seguir como estes podem
alterar uma macro do tipo 3 para um outros pares de cartas
correspondentes e em seguida como ele pode construir uma macro
semelhante que possa contabilizar os pontos do jogador 2.

Caso o docente queira construir um jogo onde, por exemplo, a
carta 1 forme um par com a carta 19, ele deve substituir o termo
Cartab por Cartal, o termo Carta6 por Cartal9, o termo M5 por M1
e o termo M6 por M19 na macro do tipo 3 do protétipo do capitulo

147



5. O mesmo procedimento deve ser feito para todos os pares de
cartas correspondentes. Uma sugestdao de possiveis pares é

mostrada no quadro seguinte.

Figura 10: Quadro de pares correspondentes

Carta 1 12 (3 |4 |5 (6 (7 |8 |9 [10

Carta correspondente |19 |16 [15 (17 |11 (14 | 13 | 18 (20 | 12

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Fazendo assim, o professor pode colocar os pares

correspondentes de acordo com o local que desejar, bastando para

isto substituir os nomes das cartas na macro. Por exemplo, a macro
a seguir é a macro do tipo 3, do capitulo 5, ajustada para a situacao
descrita anteriormente.

Sub Jogadorl_Cartal_Carta19()
If Slide3.TextBox1 = "Cartal" And Slide3.TextBox2 = "Cartal9"

Then

Jogadorl.Caption = (Jogadorl.Caption) + 1
Slide3.NCartas.Caption = Slide3.NCartas.Caption - 2
Slide3.Shapes("M1").Visible = msoTrue
Slide3.Shapes("M19").Visible = msoTrue
Slide3.TextBox1 =""

Slide3.TextBox2 =""

Call ganhador

Elself Slide3.TextBox1 = "Cartal9" And Slide3.TextBox2 =

"Cartal” Then
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Jogadorl.Caption = (Jogadorl.Caption) + 1
Slide3.NCartas.Caption = Slide3.NCartas.Caption - 2

Slide3.Shapes("M19").Visible = msoTrue
Slide3.Shapes("M1").Visible = msoTrue
Slide3.TextBox1 =""



Slide3.TextBox2 =""
Call ganhador

Else
MsgBox "Vocé deve escolher duas figuras correspondentes.

Feche com X"
End If

If 1 * (Slide3.Jogadorl.Caption) + 1 * (Slide3.Jogador2.Caption)
=20 Then

Call ganhador2

End If

End Sub

Para que a macro, semelhante a anterior, possa conferir os
pares, contabilizar a pontuagdo e marcar o par de cartas como
acerto do jogador 2, deve-se substituir na macro anterior o termo
Jogadorl por jogador2, o termo M1 por T1 e o termo M19 por T19.
Os termos Jogadorl e Jogador2 sao os nomes atribuidos as Labels
que servem para contabilizar as pontuagdes do jogador 1 e do
jogador 2, respectivamente e os termos T1 e T19 sao os nomes
dados as figuras que irdo marcar a carta 1 e a carta 19 como um par
formado pelo jogador 2.

Para tornar o ambiente do jogo mais dinamico e agradavel existe
uma macro que faz os botdes (formas ou figuras) que possuem links
ou macros pulsar (aumenta um pouco de tamanho e em seguida
voltar ao tamanho original) quando o mouse passa por cima dos
mesmos. A seguir vamos mostrar como isto pode ser feito para uma
forma especifica e logo depois serdao dadas dicas de como a mesma
macro (ou uma semelhante) pode ser criada para pulsar outros botoes.

Fazer a forma “pulsar”

Primeiro passo: Copie e cole a macro a seguir em seu projeto
de VBA (Visual Basic For Applications). Esta macro foi desenvolvida
por PPTGames (2022).
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Public Function Pausecode(NumberOfSeconds As Variant)
On Error GoTo Error_GoTo

Dim PauseTime As Variant

Dim start As Variant

Dim Elapsed As Variant

PauseTime = NumberOfSeconds
start = Timer
Elapsed =0
Do While Timer < start + PauseTime
Elapsed = Elapsed + 1
If Timer = 0 Then
' Crossing midnight
PauseTime = PauseTime - Elapsed
start =0
Elapsed =0
End If
DoEvents
Loop

Exit_GoTo:

On Error GoTo 0

Exit Function

Error_GoTo:

Debug.Print Err.Number, Err.Description, Erl
GoTo Exit_GoTo

End Function

Segundo passo: Adapte a macro a seguir para seu caso. Vamos
fazer isto para o botao de play da tela inicial do jogo.

Sub MudarPlay()

Slidel.Shapes("Play").Height = 80 “(Altura aumentada, por 0.1
segundo)

Slidel.Shapes("Play").Width =80 ‘(Largura aumentada, por 0.1
segundo)
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S Slidel.Shapes("Hora").TextFrame.TextRange = Time
Pausecode (0.1) ‘(Tempo do Pulsar)
Slidel.Shapes("Play").Height = 75 (Altura natural)
Slidel.Shapes("Play").Width = 75 (Largura natural)
End Sub

Observagoes:

1. Slidel = slide onde esta localizada a forma (este niimero deve
ser verificado na aba desenvolvedor/propriedades de uma label)

2. Play = nome da forma

3. Height = 80 (Altura)

4. Width =75 (largura)

5. Shapes("Hora"). = Forma auxiliar, de nome “hora”, para
ajudar no funcionamento da macro. Deve ficar na lateral do slide
(ndo aparece em tela cheia)

6. A macro deve ser inserida através do menu inserir, na opgao
acao e escolhendo a aba de mover o mouse (nao na de clicar) na
forma a ser “pulsada”, conforme figura a seguir.

Figura 11: Inserindo a macro pulsar

Cv \CEE ! 0902 (4) - My ceﬂ Femamentas de Desenho
Inicio jgn  Animackes  Apresentacho ferisio  Exbicio  Desenwohedor Formatar
B2 «yr_nia L3 4EED 2w 69

hnu. unqm(np.m Ana-oe Formas Smartart Grifico | Hiperink ok de cmh WordArt Data ¢ Mimero Sicbolo Objeto | Filme  Som
- < Hors doshide

Texto Cliges de Midia

h
| Clique para adicionar anotagdes

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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3.5 Telas de informacgoes

Assim como no prototipo, com o objetivo de trazer mais
informacdes sobre o jogo, criam-se trés telas, que por ja terem sido
descritas no capitulo 5, nao mais as detalharemos aqui, apenas
mostraremos as suas imagens para mostrar como elas foram
customizadas de acordo com o ambiente ficticio criado como plano
de fundo do jogo. Veja a figura 12, a seguir.

Figura 12: Telas de informagoes

Sobre o objeto

€ um Objeto Virtual de Aprendizagem do tipo jogo da
mod«lzm&mu-omdwo
publico alvo.

Esta primeira vers3o ainda n3o possibilidades de

23 pessoas © que serd
Inserido nas préximas versdes do OVA.
Objeto & de acesso livre sobre o tipo de licenga Criative
Commons e estard disponivel no Repositério de Objetos Virtuals

Informagdes Técnicas

«+ Ainteracio do usudrio com 0 OVA deve ser através de
botdes indicativos das agdes
. No caso de dispositivos que permitem a utilizagdo de mouse,
este deve ser utilizado para dlicar nos botdes. Em caso de
dispositivos com tela sensivel a0 toque, pode-se utilizar os.
dedos para interagio
.Caso precise encerrar 0 objeto e nio seja possivel através de
mm;-.ud-m&uumwﬂ
. O OVA foi
mummmmmm
ter instalado uma versio mals atual possivel do PowerPoint.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

3.6 Tela de instrucgoes

Nesta tela é importante citar tudo que os jogadores precisam
saber sobre o jogo, falar qual figura representa os jogadores, onde
deve clicar para descobrir a carta e cobri-la novamente caso nao
encontre os pares correspondentes, da mesma forma mostrar onde
clicar para o primeiro e o segundo jogador marcarem pontos. Nesta
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tela também € informado o tema matematico escolhido e para
quantos jogadores o jogo foi criado. Esta tela deve ser duplicada,
como mostra a figura 13. Uma para ser acessada pelos jogadores
através da tela da capa e outra, para ser consultada pelos jogadores
que ja estdao jogando, sem terem lido antes as instrugdes, para desta
forma nao precisem interromper o jogo.

Figura 13: Tela das instrugdes do jogo

—

Instrugdies
» Este é um jogo da meméria sobre os temas: fragao.
> £ sy 5 o =

Instrugdes
» Esteéum jogoda memori:sobre os temas: fragdo.
> £ P s

> Feitopara dols]ogadons

q
» Feito para dois jogadores.

1. Apertenafigurado Khumba.paru dombdra carta e
caso elas ndo sejam iguais aperte no “X” .
2. Quandoo12 jogadarfarmar rira

apertar naimagem do khumbn

para marcar o ponto.
i 3. Quando o 22 jogador formar par ira -
| apertar naimagem do pernudo iy para

marcar ponto.

1. Aperte nafigurado Khumballpara deswbrira cartae
caso elas ndo sejam iguais aperte no “X” .
2. Quando o 12 jogador lormur rird

Lewt apertarnaimagemdo khumba ,

|’ |para marcar o ponto. =

8 3. Quando o 22 jogador formar parira
.. apertar naimagem do pernudo &y para

marcar ponto.

Fonte- Elaborado pelos autores (2022)

3.5 Tela do resultado do jogo

Para a tela dos resultados coloca-se 3 retangulos que serao
utilizados na macro ganhador descrita no protoétipo do capitulo 5.
Também se adiciona um botao de “SAIR” para finalizar o jogo,
conforme mostra a figura 14.
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Figura 14: Tela do resultado do jogo

< e
Parabéns Jéssica pel o ‘zcluido, por

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

4. CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo descreveu-se como educadores podem adaptar
o prototipo de jogo da memdria criado no capitulo 5 a sua realidade
local. Foram descritos como customizar as telas de forma a tornar
0 jogo atraente e desafiador para o aluno, também procurou-se
deixar claro que este tipo de jogo pode ser adaptado a qualquer
contetdo e idade escolar.

Como o jogo faz uso de macro, foi explicado as finalidades de
cada uma das macros e como a modifica-las para que o educador
possa criar seus proprios jogos, de acordo com seus objetivos
pedagogicos e realidade de sala de aula.

Tudo isso foi feito por meio de um exemplo, usando bastantes
figuras e seguindo um passo a passo detalhado, de modo a tornar
o mais claro possivel todo o procedimento utilizado.

Foi seguido a metodologia GEDOVA em cada etapa. De modo
que nao so a criacao do Objeto ficasse clara, mas que a Metodologia
GEDOVA pudesse ser compreendida por meio de uma aplicacao
pratica da mesma.

154



REFERENCIAS

NORMAN, S. 7 Benefits of technology integration in the
education sphere. 2016. Disponivel em: https://elearningindustry.
com/benefits-technology-integration-education-sphere Acesso em:
14 dez. 2022.

NOVOA, Anténio. Escolas e professores: proteger, transformar,
valorizar. Salvador: SEC/IAT, 2022. 116p. Colaboracao de Yara
Alvim.

PPTGames. 2022. Equipe que se foca na criagao de projetos feitos
no Microsoft PowerPoint, desde jogos a sistemas operativos/
operacionais e ferramentas. Disponivel em: https://pptgamespt.
wixsite.com/pptg/tutoriais. Acesso em: 14 dez. 2022.
PRODANOV, Cleber Cristiano; FREITAS, Ernani Cesar de.
Metodologia do Trabalho Cientifico: Métodos e Técnicas de
Pesquisa e do Trabalho Académico. 2a. ed. Novo Hamburgo:
Feevale, 2013.

SILVA, Edilson Leite da. (org.) Metodologia GEDOVA: para
desenvolvimento de objetos virtuais de aprendizagem. Joao
Pessoa: Ideia, 2021. Disponivel em: https://www.ideiaeditora.
com.br/produto/projeto-gedova-para-desenvolvimento-de-
objetos-virtuais-de-aprendizagem/ Acesso em 06 dez. 2022.

155






Capitulo VII

METODOLOGIA STORYTELLING:
MINHA HISTORIA EM NARRATIVAS

Edivania Figueredo Rodrigues!
Joyce Lorenna Pinto Gomes?
Kennya M* Vasques de Almeida®
Cindery Maria Rolim Freitas*

INTRODUCAO

A tecnologia veio para mudar diversos aspectos no ensino
aprendizagem onde o individuo precisa caminhar de maos dadas
conciliando seus interesses ao aprendizado. No inicio dos anos
2000, com a chegada dos computadores as escolas, o Nucleo de
Tecnologia Educacional (NTE) deu inicio a jornada tecnoldgica
educacional em todas as regides da Paraiba, levando formagdes
pedagogicas para os professores da rede estadual e municipal de
ensino, através de cursos e oficinas para que entao pudéssemos nos
apropriar desses laboratdrios e trabalhdssemos mais confiantes
nossas atividades cotidianas.

! Graduada em Ciéncias com habilitacdo em Biologia pela UFPB Campus V,
especialista em Novas Tecnologias na Educagao pela Universidade Federal da
Paraiba — UFPB e multiplicadora do Ntucleo de Tecnologia Educacional de
Cajazeiras, dirfigueredo@gmail.com;

2 Graduanda em Licenciatura em Quimica da Universidade Federal de Campina
Grande — UFCG/CFP, Colaboradora do Grupo de Estudos e Desenvolvimento de
Objetos Virtuais de Aprendizagem (GEDOVA), joycelorennag@gmail.com;

3 Especialista em Tecnologia Educacional pela Universidade Federal da Paraiba —
UFPB e coordenadora do Nucleo de Tecnologia Educacional de Cajazeiras,
kennyavasques2020@gmail.com;

* Graduada do Curso de Licenciatura Plena em Geografia pela Universidade
Federal Universidade Federal de Campina Grande — UFCG/CFP e multiplicadora
do Nucleo de Tecnologia Educacional de Cajazeiras, cinderyrolim@gmail.com;
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Desde entdo, as tecnologias vieram sendo aperfeicoadas. E
uma longa histéria, porém hoje novas metodologias estao sendo
implementadas e com o avango das tecnologias, houve a
necessidade de aprofundamento nas discussdes referentes as
metodologias ativas, que veio mostrar aos estudantes que é
possivel aprender de forma autonoma, participativa e que é
possivel resolver problemas através de tarefas que os estimulem a
pensar e agir. Essas mudangas vieram de encontro as necessidades
do ensino aprendizagem de se adequar ao novo.

O NTE foi convidado a realizar uma Oficina na drea de
tecnologia durante o “Encontro de Usuario e Desenvolvedores de
Objetos Virtuais de Aprendizagem (EUDOVA)”, realizado pelo
Grupo de Estudo e Desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem (GEDOVA), no Centro de Formacgao de Professores
(CFP), na Universidade Federal de Campina Grande (UFGC),
Campus de Cajazeiras Paraiba.

De certo aceitamos o convite e trabalhamos numa ldgica de
impulsionar as metodologias ativas numa perspectiva atualizada,
levando em conta todo o historico do trabalho que vem sendo
desenvolvido pelo NTE nos tltimos anos, utilizando a tecnologia
em favor da educacdo. E em reunides entre a equipe do NTE -
Cajazeiras, foi acertado trabalhar a oficina “Minha Histéria em
Narrativas” através da metodologia storytelling, com carga
horaria de 04 horas/aula e tendo com o publico-alvo alunos e
professores de escolas publicas e privada participantes do evento.

Esse capitulo tem como objetivo relatar o desenvolvimento e
aplicacdo da oficina “Minha Histéria em Narrativas através da
metodologia storytelling” com professores em formagao, alunos e
professores da rede estadual de ensino durante o evento no Centro
de Formagao de Professores da Universidade Federal de Campina
Grande.
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REFERENCIAL TEORICO

Nesta se¢ao, abordamos alguns conceitos que fundamentam
este capitulo, que sdo: as metodologias ativas; a ferramenta
storytelling; a construc¢ao da narrativa a partir da jornada do heroi.

METODOLOGIAS ATIVAS

O uso das metodologias ativas é uma estratégia que busca fazer
o aluno sair da posicao de expectador do ensino tradicional para que
haja uma busca ativa pelo conhecimento partindo da pratica (ABREU,
2009). Entao, a aprendizagem ativa acontece quando o aluno é
estimulado a interagir e construir o conhecimento por si, sendo o
professor uma figura que atua como orientador, supervisor e
facilitador desse processo, e nao deixando o aluno obter o
conhecimento de forma pacifica, (BARBOSA; MOURA, 2013, p.55).

As metodologias ativas proporcionam protagonismo e maior
interagao do aluno no processo ensino-aprendizagem, onde o
mesmo precisa que suas experiéncias e saberes estejam presentes
na constru¢do do seu proprio conhecimento. A exemplo da
metodologia storytelling, que utiliza da constru¢do de uma
narrativa para facilitar a imersao do aluno no contetido abordado.

STORYTELLING

A metodologia storytelling, que tem por traducao de forma
literal story — histéria e telling — contando, nada mais € do que
ensinar a partir do ato de contar narrativas que envolvam os
alunos. A Sociedade Brasileira de Inteligéncia Emocional (SBIE)
descreve storytelling como sendo: “uma ferramenta eficiente
porque o ato de contar e ouvir historias faz com que o ser humano
estabeleca uma ligacao interpessoal mais profunda e verdadeira,
colocando-o como parte da historia.” (SBIE, 2017, online).

Sendo assim, ao utilizar essa metodologia em aulas, o
professor tem como objetivo envolver e gerar empatia no aluno,
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fazendo com que ele se sinta parte da histéria. E para isso, a
narrativa deve conter momentos em que o “protagonista” passe
por problemas e o faga crescer ao longo da historia, isso despertara
fortes emogoes nas pessoas (SCHMITZ; ORSSO; RIBEIRO, 2019),
isso porque a historia gera curiosidade que deixara os alunos mais
envolvidos, cria conexao e facilita o ensino-aprendizagem.

Os tipos de narrativas dessa metodologia sao divididos por
Robin (2006) em trés grupos: Narrativas Pessoais (Personal
narratives), é baseada nas experiencias pessoais significativas que
tenha relacdo com uma determinada tematica, tipo de narrativa
utilizada na oficina; Histdrias que informam ou instruem (Stories
that inform or instruct), utiliza de uma narrativa para ensinar sobre
algum tema; e Histdrias que analisam eventos historicos (Stories
that examine historical events), pode utilizar uma narrativa de algum
evento contemporanea e relaciona com eventos histéricos para
facilitar a compreensao do assunto.

CONSTRUCAO DA NARRATIVA A PARTIR DA JORNADA
DO HEROI

Dentre as ferramentas para desenvolvimento dessas
narrativas mais consolidadas, esta a Jornada do Herdi ou
Monomito, desenvolvida pelo escritor Joseph Campbell, que ao
analisar a estrutura dos mitos que escrevia, observou uma
repeti¢ao do padrao da narrativa (CAMPBELL, 2007). No conceito
original de Joseph Campbell continha 17 etapas, mas
posteriormente esses passos foram adaptados pelo autor
Christopher Vogler, onde reduziu a 12 passos que ajudam a definir
a estrutura da narrativa a partir da vivéncia de um personagem
principal, o protagonista. Os 12 passos adaptados por Vogler (1998)
estao descritos no Quadro 1.
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Quadro 1 - Descrigao dos 12 passos da jornada do herdi de Campbell.

Passos Descricao
o d Momento inicial, onde o personagem principal vive
mundo .
sua vida normalmente, antes de algum
comum . .
acontecimento determinantes da aventura.
O chamado Quando o herdi encontra o problema, fazendo ele se

para a aventura

desprender do mundo comum.

A recusa ao
chamado

Quando o herdi recusa o chamado ao enfrentamento
do problema.

O encontro com
o0 mentor

Quando o protagonista encontra um mentor que vai
guid-lo no enfrentamento do desafio.

A travessia do
primeiro portal

Quando, finalmente, o herdi decide adentrar a
aventura e enfrentar as dificuldades.

Testes, aliados
e inimigos

Quando o protagonista comega a se adaptar ao novo
mundo e durante o percurso enfrenta testes,
provagdes, encontra quem sao seus aliados e quem
sao seus inimigos.

A aproximagao

Quando se aproxima o momento de tensao ao ter

da caverna que enfrentar seu grande desafio, fazendo o herdi se
secreta recolher e se questionar de suas escolhas.
~ Quando o herdi enfrenta seu principal desafio, que
A provacao

requer uma grande mudanga do heroi.

A recompensa

Quando o grande desafio é finalmente superado e o
heréi conquista uma recompensa, representando sua
transformacgao e amadurecimento.

O caminho de
volta

Quando, antes de voltar pra o mundo comum, o
herdi se questiona sobre querer ou nao enfrentar o
maior desafio de todos.

A ressurreigao
do herdi

Apice da histéria, quando o heréi enfrenta de fato o
desafio, que exige toda mudanga e
amadurecimento vivido na jornada.

maior

O retorno com
o elixir

Quando o protagonista volta para o mundo comum
com as respostas para os desafios que lhes foram
impostos no inicio.

Fonte: Autoria propria, baseado em VOGLER (1998)
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A partir desse passo a passo, € possivel criar narrativas nas salas
de aula com o objetivo de deixar a histéria mais envolvente e atraente
aos olhos do publico-alvo, gerar conexao e empatia para que os
processos educacionais sejam mais leves e otimizados, pois, segundo
Duarte (2010), uma boa narrativa permite aprender algo de novo.

METODOLOGIA

Quantas vezes nds olhamos, mas nao vemos?! Nao nos
referimos aqui aos objetos perdidos ou a visao embacada, mas sim
aquelas situagdes em que nos habituamos com o comum, deixando
de perceber suas peculiaridades. Fazemos isso o tempo todo.

O objetivo na oficina sugerida foi considerar a poténcia da
contacdo de histérias para a preservacgdo da cultura, o
autoconhecimento e o conhecimento artistico e midiatico (que sao
perpassados pelos usos das diversas tecnologias), além de auxiliar
no aperfeicoamento da pratica docente, a partir da implementagao
da metodologia storytelling.

ROTEIRO DA OFICINA

O roteiro a seguir sugere a oficina de forma detalhada:

1. Apresentagao de video com informacdes introdutorias sobre
uma das ferramentas do storytelling, chamado “A Jornada do Heroi
- Storytelling: Como Contar Histdrias” 5, dando inicio a discussao
inicial;

2. Fazer selecao de objetos diversos (sugestdo: livros, CDs,
brinquedos infantis, cartdes de aniversdrio, entre outros objetos
aleatdrios usados em nosso dia a dia) e dispor em alguma bancada
para que cada participante escolha um objeto que reporte a alguma
memoria relevante na sua vida;

5 Video a jornado do her6i — storytelling: como contar histéarias. Studio 306.
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=TpqR0e2bHrM Acesso em:
29 dez 2022
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3. A partir da escolha de cada participante, oriente que cada
participante a construir sua histdria a partir daquele objeto;

4. Disponha de 1apis e papel para que cada participante possa
escrever escrever a histdria, utilizando a ferramenta de Campbell e
Vogler da jornada do heroi, e determine o tempo de 20 minutos
para a escrita;

5. E interessante que haja uma pausa na oficina. Estipule uma
pausa de 10 minutos e instrua que nesse momento, cada cursista
aproveite e faca um registro fotografico de algo que lhe chame
atencao por qualquer motivo e ao retornar, disponibilize o link de
um mural no Padlet ¢ para compartilhar as fotos;

6. No retorno, é interessante que haja um momento de trocas
das narrativas feitas. Se tiverem alunos e professores, estimulem a
troca entre eles, para que um conheca a narrativa do outro. E
sugerido cerca de 10 minutos;

7.Faca a devolutiva das narrativas aos escritores, instruam
para que cada participante produza um material (podcast, video,
desenhos ou apresentagao de powerpoint) contando sua narrativa
com a ferramenta de sua preferéncia. Determine o tempo de 5
minutos, por cursista, para a apresentagao de sua narrativa;

8. Por fim, como forma de retratar o que aconteceu na oficina,
sugira que cada participante elabore um meme no site gerar
memes’ para representar as suas impressoes e contar um pouco
sobre como se sentiu durante a oficina. E interessante que exista um
local para compartilhamento desse meme, pode ser um grupo do
whatsapp ou até mesmo um quadro no padlet.

¢ Padlet: Ferramenta que permite criar quadros virtuais. Disponivel em:
<https://padlet.com/> Acesso em: 22 dez 2022

7 Gerar memes: site online permite que vocé criar memes gratuitamente.
Disponivel em: <http://www.gerarmemes.com.br> Acesso em: 22 dez 2022
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A oficina foi aplicada no evento EUDOVA, seguindo o roteiro
descrito na metodologia. E a partir do video introdutério, foi
explicado de forma mais detalhada o que é metodologia ativa, o
que ¢ storytelling e como funciona ferramenta jornada do herdi
(Figura 1) e foi gerada uma discussao entre os participantes sobre
como as histdrias das nossas vidas vém sendo contadas.

Figura 1 - Apresenta¢ao da metodologia storytelling

Conforme o passo 2 do roteiro, foi selecionado e apresentado
a turma diversos objetos espalhados sobre uma bancada (Figura 2)
foram utilizados livros, CDs, brinquedos infantis, frutas artificiais,
cartdes de aniversario, caneta apagdavel, chaveiros, mouse,
carregador, caneca de café, caixa de bombons, entre outros objetos
aleatorios usados em nosso dia a dia. Cada participante escolheu
de acordo com as memorias afetuosas trazidas no momento do
primeiro contato com os objetos.
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Figura 2 - Objetos usados para iniciar a narrativa

Fonte: Acervo pessoal das autoras (2022)

Durante a pausa da oficina, cada participante registrou por meio
de foto algo que chamou ateng¢ao nas localidades proximas a sala onde
estava acontecendo a oficina. Todos o0s registros foram
compartilhados em um mural do Padlet que foi disponibilizado
através delink e leitura de QR Code, tendo registros de paisagens, céu,
animais (Figura 3). No retorno, cada pessoa explicou a inten¢ao da
fotografia e os motivos pelos quais chamaram a atengao.
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Figura 3 - Mural do padlet com fotos compartilhadas pelos participantes

padc e —
“E peeciso transver o mundo.

Fonte: Padlet da oficina (2022)

No momento de escrita da narrativa, os participantes tiveram
auxilio das palestrantes (Figura 4) para melhor expressar as
narrativas de acordo com a ferramenta da jornada do herdi, que
consiste em estar no mundo comum, receber um chamado para
aventura, encontrar com um mentor, passar por momentos de
testes, enfrentar um desafio final, receber a recompensa e retornar
ao mundo comum. E como havia professores e alunos, as narrativas
foram trocadas entre eles, professores lendo histérias dos alunos e
alunos lendo histdria dos professores, fazendo com que houvesse
reciprocidade entre eles.
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Figura 4 — Palestrantes auxiliando os participantes na construcao da
narrativ

Fonte: Acervo pessoal das autoras (2022)

Logo apds a devolutiva das narrativas aos escritores, cada
participante teve que produzir um material com a ferramenta de
sua preferéncia (podcast, video, desenhos ou apresentacao de
powerpoint), contando sua narrativa (Figura 5). Além disso, foram
feitos linhas do tempo com textos, utilizando fotos, desenhos feitos
pelos proprios participantes, entre outros (figura 6).

Figura 5 - Participantes produzindo sua narrativa em ferramenta digital

Fonte: Acervo pesal das autoras (2022)
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Figura 6 - Parte do material produzido

&4 I

yundo comum  chamado da avertura menlor lestes

MEU PROJETO DE VIDA

NN
77

vollar para a vida
rormal

Fonte: Padlet da oficina (2022)

E como forma de avaliacdo, foi disposto na parede papeis
adesivos para que os participantes pudessem fazer comentdrios e
sugestOes sobre a oficina (Figura 7). Também foi sugerido que cada
participante criasse um meme e enviasse no grupo do whatsapp
criado especificamente para a oficina. Foram criados memes com
situagOes que aconteceram no momento da oficina (Figura 8).
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Figura 7 - Mural do padlet com fotos compartilhadas pelos participantes

|

0O que ndo
valeu a pena? valeu a pena?

il

Fonte: Acervo pessoal das autoras (2022)

Figura 8: Parte dos memes produzidos e compartilhados no grupo do
whatsapp

0 PROFESSOR DO STORYTELLING
QUANDO DESCOBRE QUE 0S ALUNOS
AINDA NAO CRIARAM SUAS

ARRATIVAS...

VOUDESCANSAR.QUANDOx
CH!!I}AB EMICASA

\ “&__
.
ANTEST DR -

OFICINA E0 50 ohr 'ﬂ%om%% u&:&‘m

. W
Fonte: Grupo do whatsapp da oficina (2022)
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir do storytelling como uma ferramenta de ensino-
aprendizagem, ¢ possivel que haja o compartilhamento de
experiéncias e criacdo de narrativas, tanto pela experiéncia dos
professores, quanto dos alunos, possibilitando que os alunos
tenham um papel ativo e sejam protagonistas do seu proprio
processo de conhecimento.

Considerando que um dos objetivos da oficina é contribuir no
aspecto do uso de novas metodologias e trazer a pratica do
storytelling para a sala de aula, a partir da aplicagao da oficina, foi
possivel concluir que a pratica é exitosa, pois, apesar da ideia de se
construir uma sala de aula que fuja do tradicional ser distante e
parecer dificultoso, a oficina abordou de forma clara e detalhada
como pode ser feito.
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Capitulo VIII

OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM APLICADOS A
PESQUISA CIENTIFICA: EXPERIENCIAS VIVENCIADAS NO
EUDOVA

Josielly Dantas de Oliveira!

INTRODUCAO

As tecnologias foram inventadas e criadas pelo ser humano,
desde o principio, como ferramentas para facilitar a execugao de
algumas tarefas. Em tempos remotos e paleoliticos, esses
instrumentos eram utilizados para auxiliar e agilizar as atividades
que exigiam trabalho fisico, poupando-o da exposi¢ao a perigos;
ainda, gerando vantagem e estratégias de defesa sobre aqueles que
nao tinham tal habilidade.

Logo, as civilizagoes evoluiram positivamente com relacao a
este aspecto e o aperfeicoaram, com base na sua area de emprego e
valorizagao, e de acordo com as novas necessidades da sociedade.
Igualmente, nos dias atuais, novas tecnologias sao valorizadas e
aperfeicoadas com base no que a sociedade consome e utiliza
diariamente, seja em suas vidas pessoais, sociais ou profissionais.

O principal meio de propagacao de noticias, acontecimentos,
fatos e opinides sao, atualmente, as Tecnologias Digitais de
Informacgao e Comunicagao (TDIC), uma extensao das Tecnologias
de Informagao e Comunicagao (TIC). O emprego dessas
tecnologias, ndo ficam restritas apenas aos jornais ou blogs,
direcionadas ao noticiario e entretenimento, mas também a esferas
distintas da sociedade, inclusive na educagao, que fazem aplicagdes
de acordo com seus objetivos e necessidades.

! Graduanda em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG), josielly.dantas@estudante.ufcg.edu.br
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Comumente, a inovacao em sala de aula esta atrelada ao uso
das TIC, seja a partir da exibicio de um video, jogos, ou
apresentacdo, isso porque na nova gera¢ao nomeada como “Z”,
classificada como nativos digitais, foi introduzida desde sempre a
utilizagdo dessas tecnologias e possuem facilidade de wuso,
assimila¢do de conteudo e compartilhamento em rede. Além disso,
a introdugao desses artificios em sala de aula, por si s, ndo garante
uma boa desenvoltura do aluno, assim como sua compreensao;
dessa forma, as TIC precisam ser pensadas com objetivos claros
acerca da aprendizagem em sala de aula.

Os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) podem ser
considerados como artificios derivados do uso das TIC, no entanto,
estao relacionados diretamente, desde a sua ideia central,
estruturagao e aplicagio, com o processo de ensino e
aprendizagem, sendo portanto, um recurso mais voltado para a
aplicacdo nas dreas pedagogicas e educacionais.

Com base nisso, este capitulo objetiva discutir a relagao entre
os OVA aplicados a pesquisa cientifica no ensino superior, como
também relatar a experiéncia de monitoria em um evento
académico e em um minicurso correlacionado a esse tema.

OS OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Nas ultimas décadas, o mundo vivencia a chamada Era da
Revolugao Tecnologica. Informagdes e conhecimento propagados
através da rapida comunicagao e de facil acesso, tornando quase
obsoletos 0s métodos de aquisi¢ao outrora pertinentes a vida de
todo ser humano. Nesses tempos, a facilidade de acesso e
praticidade de uso possibilitam a utilizagdo desses mecanismos
para diversos fins, entre eles, didaticos.

Através dos anos sao incontdveis as propostas de utilizagao de
ferramentas didaticas diversificadas com o objetivo de ampliar os
limites inconcebiveis do processo de ensino-aprendizagem. Ao
relacionar a necessidade de implementagao de ferramentas para
tais fins ao crescente desenvolvimento tecnologico surge como
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meio de evolugdo metodoldgica a criagdo e utilizagdo dos
chamados Objetos Virtuais de Aprendizagem.

Beck (2001) define os OVA como todo e qualquer mecanismo
tecnoldgico visual ou ndo visual, interativo ou nao interativo que
possa ser utilizado para suporte ao ensino de diversas areas de
conhecimento. Muzio (2001) define os OVA como todo mecanismo
de carater instrucional que por algum meio seja utilizado para fins
educacionais. Essas ferramentas variam de Mapas, Graficos,
Interagbes Visuais, Sonoras, Plasticas e ferramentas de
compartilhamento de ideias e conteidos, como videos,
documentarios, musicas entre outros.

Para garantir resultados satisfatorios, a utilizagao dos OVA
deve estar, segundo Martins (2004), associada a alguns fatores.
Sendo esses tidos como obrigatdrios na construgao e similarmente
na utilizagao rotineira. Alguns desses fatores sdo: flexibilidade de
utilizagdo, ou seja, a possibilidade de utilizacdo e adaptagao para
diversos ambientes; facilidade de manuseio, nao exigindo do
utilizador e daqueles que acompanham sua utilizagdo um grande
esforco para seu manuseio e excluindo a necessidade de cursos
especificos para cada ferramenta utilizada; possibilidade de
customizacao e atualizacdo constante das ferramentas visando
melhorar a experiéncia para ambos os participantes do processo.

Dessa forma, compreendemos que os OVA constituem um
novo paradigma para o processo de ensino aprendizagem, uma vez
que possuem baixo custo, flexibilidade e possibilidade de
adaptagao e reutilizacdo, podendo ser utilizado por qualquer
profissional de educagao a fim de dar suporte aos métodos
convencionais ou em alguns casos sendo possivel também servirem
como ferramenta tnica de utilizagdo para ensino.

A PESQUISA NA GRADUA(;AO
E de conhecimento de toda a comunidade académica os

conceitos, segundo o decreto 2.306 de 1997 (BRASIL, 1997), que
coloca como indissocidveis, pesquisa, ensino e extensdo, presentes
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nos cursos superiores no Brasil. Esses trés elementos constituem o
alicerce estrutural da graduacao e possibilita aos estudantes
diversos caminhos dentro da conjuntura académica.

O ensino parte do conceito de conhecimento cientifico
repassado e que é parte essencial da rotina do graduando. A
extensao, por sua vez, surge como uma forma de ampliar os
espagos e possibilidades ocasionadas no exercicio do ensino,
através da realiza¢do de minicursos e projetos que possibilitam um
maior desdobramento sobre uma area ou tema especifico. Ja a
pesquisa, constitui a parte da contribuicdao, através da qual o
graduando busca compreender o mundo ao seu redor e utilizar dos
conhecimentos adquiridos visando contribuir para o
aprimoramento pessoal e social de sua respectiva area.

Esse conhecimento plural obtido através da pesquisa,
beneficia muito além da comunidade na qual € realizada. Deve-se
entender que a pesquisa académica busca, acima de tudo,
contribuir para a sociedade e nesse aspecto diversas comunidades
acabam tendo seus conhecimentos préprios levados em conta e
recebendo em troca um maior desenvolvimento intelectual
(SANTOS, 2004a).

Esses trés elementos, por exemplo, estdo amplamente
conectados através de uma rede tinica de compartilhamento de
conhecimento construida de forma coesa no decorrer da
graduacdo. Desassociar o ensino da pesquisa, por exemplo,
configura-se como uma tarefa impossivel, apesar das defini¢des de
independéncias de ambas, ¢ s6 através do ensino que buscamos o
conhecimento e esse conhecimento, vem através da pesquisa. Essa
pesquisa no Brasil, como definido pelas Leis de Diretrizes e Bases
(LDB) é de carater institucional, produzida e distribuida por meio
de teses e dissertagdes dos pos-graduando e dos artigos e
seminarios dos graduandos em parceria com seus orientadores-
pesquisadores (CASTANHO, 2005).

Logo, um dos processos para se entender o papel da pesquisa
na graduacdo passa pela nocao reflexiva e critica do papel do
graduando, pds graduando e pesquisador dentro da comunidade,
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sem abrir mao das nogdes atribuidas a relacdao entre extensao e
ensino, relacOes essas associadas diretamente a definigao critica do
papel da universidade na histéria (SILVA, 2000).

Nesse cendrio, a pesquisa se configura como parte essencial,
pois onde a mesma ndo acontece, a ampliagao do processo de
democratizacao do conhecimento se constitui estagnada. Refletir e
debater contetidos em sala de aula parte da utilizacdo de uma
pesquisa anteriormente realizada pelo docente e escolhida através
de critérios técnicos e qualitativos. Esse processo s6 pode seguir
adiante uma vez que a pesquisa é produzida no ambiente
académico, possibilitando a propagacdo e continuidade daquilo
anteriormente estudado e pesquisado. (SILVA, 2000)

Contudo, esse processo encontra grandes empecilhos na sua
realizagdo uma vez que hd constantes cortes de recursos e
direcionamentos ocasionais nas pesquisas que acabam por pouco
contribuir para a melhora dos cursos de graduagao (SANTOS, 2001).
Assim, apesar de ser parte importante da graduagao a pesquisa
segue, mesmo quando realizada em grandes escalas, parte ainda
pequena da realidade da graduagdo no Brasil, sendo destinada
majoritariamente a consolidacao de programas de pds-graduacao.

Outros elementos que contribuem para essa estagnagao estao
situados nas grades curriculares. Muitas vezes os graduandos se
deparam com pesquisas praticas em um ou dois componentes
curriculares ao longo da graduagao. Dessa forma, o processo se
concentra muitas vezes no aprender a fazer e nao no fazer em si. Os
resultados desse fenomeno siao encontrados ndo dentro da
graduagao, mas fora dela, quando esses alunos ingressam nos
programas de pods-graduagdo com um nivel de experiéncia em
pesquisa académica muito baixo, dados fatores citados acima, além
de problemas de escrita e dificuldade de compreensao dos
elementos base de uma pesquisa.

Deve-se atentar ao fato que a realidade, a priori definida como
estagnada, ndo se aplica a um carater de escassez de pesquisas, mas
sim sobre a discussao acerca da sua utilizagdo. Segundo Santos
(2004b) a universidade tende a se renovar na atribui¢ao de novos
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conhecimentos construidos em sua estrutura. Esses sendo
unicamente alcancados pela relagio harmonica da triade
académica, ensino, pesquisa e extensao.

METODOLOGIA

Esse trabalho relata os temas trabalhados no Minicurso intitulado
“Producao de Objetos Virtuais de Aprendizagem aplicados a
pesquisa cientifica”, ofertado durante o I Encontro de Usudrios de
Desenvolvedores de Objetos Virtuais de Aprendizagem (EUDOVA),
ministrado pelos professores Dr. Luiz Miguel Diaz Caetano e
Doutoranda Marcia Mychelle Nogueira do Nascimento, com duracao
de quatro horas (Figuras 1 e 2). Além disso, relata-se a experiéncia de
participagao da autora e monitora no minicurso e no evento de forma
geral (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Figura 1: minicurso em Figura 2: minicurso em
andamento sobre OVA aplicados = andamento sobre OVA aplicados

a pesquisa cientifica a pesquisa cientifica

~

Fonte: Arquivos do GEDOVA Fonte: Arquivos do GEDOVA
(2022) (2022)

Assim, esta pesquisa classifica-se quanto a sua natureza como
basica, uma vez que busca construir e apresentar aos leitores novos
conhecimentos e expde seus objetivos de forma descritiva ao relatar
fatores e problemas observados durante a exposigao do minicurso
com base interagao tema-ministrante e tema-participante. Quanto
aos procedimentos técnicos, é classificada como ex-post-facto, tal
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qual os fatores observados ocorreram de forma livre, sendo notado
e disseminado apos a ocorréncia do minicurso e sem a interferéncia
na ministra¢ao do mesmo (PRODANOV; FREITAS, 2013).

No que se refere a abordagem do problema, esse trabalho é
categorizado como qualitativo, dado que busca expor os elementos,
fatos e problemas observados sem classifica-los e padroniza-los
numericamente; ainda, discutem-se elementos percebidos com a
literatura ja publicada no meio académico (PRODANOV;
FREITAS, 2013).

RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo sdao abordados os resultados do estudo,
considerando a participagao dos graduandos em evento
académicos em geral, também a experiéncia de monitoria no
minicurso e no evento, vivenciada pela autora no Encontro de
Usuarios e Desenvolvedores de Objetos Virtuais de Aprendizagem.

A PARTICIPACAO EM EVENTOS ACADEMICOS

Os eventos cientificos e académicos sdao observados como um
momento de encontro da comunidade estudantil, extensionista e
pesquisadores. Nesses espagos de dgora, sao compartilhadas novas
produgdes, resultados e, também, sdo propostas novas discussoes e
investigacoes acerca de um determinado tema ou area. Para Campello
(2000, p. 62), “os eventos cientificos podem desempenhar diversas
fungdes: encontros como forma de aperfeicoamento de trabalhos
cientificos, uma vez que os trabalhos apresentados mudam
substancialmente apds apreciagdo nos eventos”. Igualmente, sdo
estabelecidas novas conexdes entre estudantes de graduagao, pds-
graduagao, professores do ensino superior e basico, promovendo uma
visao ampla de varios estagios e condicoes de planos de carreira de
colegas e estudiosos em esferas de atuagao distintas.

Nesse caso, os proprios eventos sao resultados da divulgacao
cientifica, mas também sdo o proprio momento da divulgagao de
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estudos. Isso pode acontecer por meio de palestras, mesas-redondas,
minicursos, oficinas, exposicao de cartazes e banner, apresentagao de
trabalhos e entre outras modalidades; essas, por sua vez, garantem
uma diversidade de meios de comunicacdo, propagaciao e
entendimentos dos conhecimentos e da produgao cientifica.

Esses eventos desempenham outro papel importante para os
participantes, principalmente para aqueles que deram inicio a sua
carreira académica ou profissional recentemente, como os alunos
graduandos e novos atuantes profissionais em suas respectivas
carreiras. O espago do evento cientifico e académico agrega e
oferece a esse graduando, em um mesmo ambiente durante um
curto espago de tempo, a visualizacdo de areas, cargos
profissionais, linhas de pesquisa, aplicacdes cientificas,
metodologias e seus resultados.

Para Schmidt e Ohira (2002, p.73), “os eventos cientificos sao
meios altamente eficientes na comunicacao oral do conhecimento
visto o ritmo crescente do desenvolvimento da ciéncia e, portanto,
um meio de divulgagao e assimilagdo de novos conhecimentos”.
Esses fatores, proporcionados pelo evento, podem influenciar o
plano de carreira desse estudante ou participante, em que ele se
aprofunde em uma determinada linha de pesquisa ou a altere.

Outra possibilidade, valida de discussao, € a participagao ativa
por meio, ou como parte, da comissdao organizadora,
desempenhando um papel ativo e percebendo a estruturacao,
demanda e responsabilidade que envolve os eventos académicos
por outro angulo, além do estudante ou participante. Uma posic¢ao
simples para estudantes da graduacdo, dentro do grupo de
comissdes de organizagao, mas que garante o pleno funcionamento
dos eventos académicos e possibilita a interagdo direta com o
publico alvo, é a de monitoria.

A EXPERIENCIA DE MONITORIA EM MINICURSO

A monitoria pode ser descrita como o conjunto de acdes
praticas nos dias decorridos do evento, e tem como objetivo facilitar
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o funcionamento pleno das atividades e impedir ou minimizar
imprevistos praticos, técnicos e sociais.

Os monitores, a depender do evento, possuem tarefas e
habilidades distintas, e estas sao realocadas em suas fungbes
correspondentes. Algumas das disposi¢des dos monitores em
eventos cientificos sdo o direcionamento geografico dos
participantes, informativos acerca de palestras e demais atividades,
pronunciamento e mediag¢ao, além do auxilio tecnoldgico e social.
Além disso, ao participar de eventos pela ocular do monitor, o
estudante pode desenvolver ou aperfei¢oar novas habilidades a
partir da interagdo e mediagdo com o publico e a propria equipe
organizadora, uma vez que, segundo Schneider (2006, p.43), “o
trabalho da monitoria pretende contribuir com o desenvolvimento
das atividades e auxiliar os académicos na apreensao e producao
do conhecimento”.

Ademais, essa proximidade, tanto com o0s demais
participantes, quanto com pesquisadores é sobressaltada quando o
monitor obtém um controle maior a partir de um espago menor,
como no caso da monitoria em minicursos e oficinas, ja que ambos
geralmente possuem um limite de participantes sendo inferior ao
evento como um todo; além do contato aprofundado que é exposto
durante essas atividades.

A experiéncia vivenciada é derivada do tema central do
evento, ou seja, o estudo, formulacdo, testagem, aplicacdo e
resultados dos OVA, tanto no campo de ensino fundamental,
quanto no superior. No entanto, uma nova perspectiva foi
apresentada pelo minicurso, a da aplicagdo dos OVA na
estruturagdo da pesquisa cientifica, como forma de facilitar,
organizar e agilizar esse pilar da carreira académica e profissional.

No tempo decorrido do minicurso, no total de quatro horas,
foram apresentados pelos ministrantes aos ouvintes os problemas
relacionados a pesquisa cientifica, assim como os contextos que os
causam e a dificuldade metodoldgica da pesquisa. Além disso, os
professores levantaram questdes, especificas, por exemplo, "Como
as tecnologias digitais podem servir como recurso auxiliar para o
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planejamento, execugao e descrigao da pesquisa?”, com o propdsito
de engajar os participantes a pensar a respeito desses empasses e
uma possivel remediagao. Os professores, por sua vez, reforcam
essa perspectiva acerca da utiliza¢ao das tecnologias com um relato
de experiéncia, e ainda, explanaram sobre os OVA e sua produgao
para a pesquisa cientifica.

Ao apresentar o contexto ao qual vivencia a atual conjectura
acerca da formagdo académica, os ministrantes informam
caracteristicas da formacao e pesquisa cientifica que poderiam mudar
a forma como ela é feita e, ainda, dificultar esse trabalho e sua
metodologia. Um dos principais problemas discutidos no minicurso
centrou-se na forma como a pesquisa cientifica é abordada ainda na
graduacao, estando fixada apenas em componentes curriculares
especificos, geralmente voltados para as abordagens metodoldgicas
tedricas, e ndo sendo pensada como pilar que se aplica a todos os
componentes curriculares; além de comumente nao abrangerem a sua
diversidade ainda na graduacao.

Dessa maneira, a pesquisa cientifica como ela ¢é
verdadeiramente, também discutido pelos professores e pelos
alunos durante o minicurso, fica restrita aos cursos de pOs-
graduacao; esses, por sua vez, tendem a cobrar a escrita de artigos
cientificos, capitulos de livros, resumos e outros como forma de
avaliar o desempenho do aluno, crendo que essa pratica ja havia
sido esclarecida durante a graduagdo. Similarmente, um dos
participantes do minicurso exp0s ter dificuldade em/na escrita e na
pesquisa cientifica, mesmo estando no mestrado.

Em vista disso, os professores propuseram algumas ag¢oes que
poderiam alterar esse cendrio como a possibilidade de espacos de
reforco para o desenvolvimento das competéncias cientificas dos
estudantes, independentemente do nivel de superior de ensino;
investimentos para melhoria da formacdao na area e de
procedimentos metodologicos; familiarizagdo com os instrumentos
de coletas e interpretacdo de dados, assim como também o
compreensdao das tecnologia digitais que podem favorecer a
pesquisa; e a busca para a melhoria de comunicagao cientifica.
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Ao retratar os problemas relacionados a pesquisa cientifica, os
professores abordaram as TIC como recurso facilitador e aplicavel
as varias areas da pesquisa cientifica, como a utilizagao de sites de
busca, plataformas, aplicativos, softwares, além dos diversas
modalidades de OVA como plano digital de estudos, mapas
mentais, mapas conceituais, planilhas, organizador de referéncias,
formularios digitais, checklist e outras como forma de direcionar os
alunos a execugao da pratica cientifica e suas fases - diagndstico,
revisao bibliografica, gestao e busca documental, coleta de dados e
tratamento, e divulgacao.

Os ministrantes ainda expuseram um relato de experiéncia, no
qual recursos como Google forms, webQDA ,wordcloud e popplet foram
utilizados para agilizar a execugao da tese de doutorado. Além disso,
foi apontado os beneficios do uso das TIC durante as diferentes fases
da pesquisa cientifica, tais como a diversidade e rapidez oferecida
durante o tratamento de dados, tanto em textos quanto em videos;
possibilidade do cruzamento dos dados coletados e clareza durante a
apresentacao e divulgacao desses dados.

Além da proposicao das TIC a serem utilizadas pelos proprios
alunos em suas pesquisas, também foi discutido, e enfatizado, o
emprego dos OVA, tanto pelos alunos, quanto para os professores
formadores de institui¢des superiores, como outro recurso
facilitador do processo metodoldgico da pesquisa.

A aplicagao dos OVA por professores torna-se interessante,
pois possibilita maior interagdo e proximidade dos alunos, tanto da
graduacao, quanto da pos-graduacao, além de facilitar o
entendimento das informagoes, tornando os conceitos mais simples
e, a0 mesmo tempo, diversificagio dos formatos e estratégias
paliativas da pesquisa cientifica. Partindo dessa ideia, os
ministrantes propuseram a criagdo de um “ecossistema” de OVA,
0s quais seriam a sua construgao que se daria por meio de uma
relagdo mutualista entre o orientador/professor e os alunos. Essa
criagao, por fim, poderia partir da utilizacao de plataformas, sites e
aplicativos utilizados comumente por ambas as partes, tais como
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Youtube, Canva. Instagram e outros ambientes virtuais, onde os OVA
possam nao apenas serem criados, mas também divulgados.

CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo tratou da utilizagdo das TIC, TDIC e OVA no
contexto das salas de aula, tanto do ensino fundamental quando do
superior, e mais afincadamente, foi discutida a aplicagao dos OVA
como facilitadores do processo e instrumentalizacdo da pesquisa
cientifica, tendo como base o evento EUDOVA e o minicurso
ministrado nesse mesmo evento. Ademais, a experiéncia de
monitoria, tanto do evento, quanto do minicurso, foi intercalada
com as habilidades necessarias para o decorrer da carreira
académica e profissional.

Com base nos eixos de discussao relatados neste capitulo,
observa-se a importancia do emprego das monitorias em eventos
académicos para a sua funcionalidade e para a formacgao
profissional dos alunos; assim como também relevancia desses
para a divulgacao cientifica, consolidagao de uma area de pesquisa
e estabelecimento de conexdes profissionais e académicas.

Além disso, tendo em vista os relatos acerca das dificuldades
da compressao dos procedimentos metodologicos da pratica
cientifica, propode-se a utilizagao dos OVA como meio de minimizar
esses impasses a partir de diferentes modelos que podem
contribuir para a organizagao, levantamento e divulgacao das
pesquisas cientificas.

Cogita-se, finalmente, o aprofundamento acerca das
conjecturas aqui discutidas, assim como também a proposi¢ao do
aperfeicoamento e inovagdo dos recursos mediadores aqui
sugeridos, como também a proposi¢ao da estruturagao de novas
tecnologias educacionais.
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Capitulo IX
GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Alanna Gadelha Batista !
Adriana Moreira de Souza Corréa 2
Egle Katarinne Souza da Silva *

INTRODUCAO

No I Encontro de Usudrios e Desenvolvedores de Objetos
Virtuais de Aprendizagem (EUDOVA) foram proporcionadas
varias atividades de discussdo cientifica - como minicursos,
oficinas, palestras e mesa redonda* - que envolveram a insercao,
discussao e viabilizacao das Tecnologias Digitais (TDs) no contexto
educacional.

Dentre os minicursos ofertados no evento, destacamos, neste
capitulo, o que foi intitulado de “Gamificagao Extraordindria”,
oferecido pelo Prof. Dr. Marcelo Alves Barros, com o objetivo de
“Apresentar Métodos e Técnicas para professores e alunos se
transformarem e motivarem, na pratica, outras pessoas a fazerem
coisas extraordinarias” (EUDOVA, 2022, on-line). Contudo,
abordamos o tema de maneira tedrica em detrimento de realizar um

! Poés-graduada em Neuropsicopedagogia pela Faculdade de Ciéncias
Administrativas e de Tecnologia - FATEC, Licenciada em Pedagogia pela
Universidade Federal de Campina Grande — UFCG. Professora em Escola Publica
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, alannagadelha2014@gmail.com.

2 Mestra em ensino pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN),
professora de Lingua Brasileira de Sinais da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG), adriana.moreira@professor.ufcg.edu.br.

3 Mestre em Sistemas Agroindustriais pelo Centro de Ciéncias e Tecnologia
Agroalimentar (CCTA) da UFCG, eglehma@email.com.

* A programacao do evento estd descrita no capitulo intitulado “Encontro de
Usuarios e Desenvolvedores de Objetos Virtuais de Aprendizagem 2022:
construgao de saberes” que também compde esse livro.
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relato de experiéncia sobre as atividades realizadas por esse docente.
Assim, objetivamos apresentar a gamifica¢do como uma ferramenta
tecnologica capaz de transformar a pratica pedagodgica para motivar e
favorecer o processo de ensino-aprendizagem do educando.

Diante disso, buscamos discutir que o reconhecimento e a
aplicacdo da gamificacdo como estratégia pedagogica auxiliar na
pratica pedagdgica do docente, isso porque, a ludicidade e a
atratividade dos elementos que constituem os jogos geram
entusiasmo nos educandos, portanto, inseri-los no ambiente
educacional pode possibilitar um processo de ensino-
aprendizagem mais efetivo e prazeroso.

Nesse sentido, utilizamos como base para a discussdao sobre
essa tematica as literaturas cientificas pertinentes e atuais a fim de
nos subsidiar na contextualiza¢do e no aprofundamento sobre esse
assunto. Desse modo, utilizando a classificacdo de Prodanov e
Freitas (2013), empreendemos uma pesquisa bibliografica de
artigos que analisam a tematica e analise desses dados foi realizada
em uma abordagem qualitativa.

Esta pesquisa esta estruturada nas seguintes se¢des: a primeira
¢ a introducao que apresenta a contextualizagdo da tematica. A
segunda traz os resultados e discussdes percorrem duas
abordagens: 1) Gamificagdo na educagao: alguns conceitos; e 2)
Gamificagdo como estratégia pedagdgica. Por fim, apresentamos as
consideragcdes finais, em que sao apontadas as principais
conclusdes e/ou contribuigdes desta pesquisa.

GAMIFICACAO NA EDUCACAO: CONCEITOS
FUNDAMENTAIS

Alves (2015) explica que o termo gamificagao tem origem no
inglés e deriva de gamification. Essa nomenclatura foi utilizada, pela
primeira vez em 2002, pelo programador e gamer designer> chamado
Nick Pelling, com o objetivo de nomear a agao de utilizar o jogo

5 Designer de jogos ou criador de jogos (traducao nossa).
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como motivador no processo de comercializagao de produtos de
consumo em sua empresa de consultoria.

Apesar do conceito “gamificagao” surgir na década de 2000, s6
no inicio de 2010 o seu uso foi popularizado. Neste periodo, o uso
de jogos e recursos presentes nessa atividade ltidica ja apresentava
excelentes resultados na produtividade dos funcionarios das
empresas e ainda como estratégia de marketing e fidelizacao dos
seus respectivos clientes. Dessa forma, os elementos dos jogos - por
exemplo, as recompensas, pontos, gratificacdes por produtividade,
entre outros - foram incorporados ao ambiente de trabalho para
possibilitar o engajamento e a motivagao dos funciondrios, com
vista a aumentar a produtividade. Esta estratégia estendeu-se
também as relagdes com os clientes como forma de viabilizar a
conquista do publico para consumir determinado produto
(SOUSA; MEDEIROS, 2022).

Um exemplo da utilizacdo da gamificagdo no ambiente
empresarial foi realizado por gestores de uma sidertrgica brasileira
do grupo Gerdau. Essa empresa, ao invés de reunir os funcionarios
para treinamento/reuniao com principios teoricos, disponibiliza
oculos de realidade virtual para capacitagao da equipe. Com esses
oculos, os funciondrios tém acesso aos jogos que ampliam e treinam
0s seus conhecimentos em um ambiente que simula o local de
trabalho (MTI TECNOLOGIA, 2022). J4 a experiéncia de uso da
gamificacdo voltado para os clientes, foi realizada pela empresa
Nike, que comercializa calgados, roupas e acessorios esportivos.
Essa empresa disponibiliza um aplicativo denominado de Nike Run
Clubs, com o qual é possivel observar a evolugao de fases e as
pontuagdes obtidas pelo usudrio durante os treinos de corrida e
esses dados ainda podem ser compartilhados nas redes sociais.

Diante do exposto, notamos que a gamificagao pode ser aplicada
em diversas dreas como no ambito Empresarial. No entanto, essas

¢ O aplicativo foi utilizado por uma das autoras e encontra-se disponivel na Play
Store, para aparelhos que funcionam com o sistema Android ou na App Store,
para aparelhos que se utilizam da versao IOS.
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experiéncias também podem ser observadas nas atividades das areas,
como a Educacgdo e a Satide. Essa flexibilidade de uso da gamificagao
dificulta o consenso na sua defini¢ao por se tratar de uma estratégia
estudada sob a odtica de diferentes areas de estudo (SA; BATISTA;
OLIVEIRA, 2020). Sendo assim:

Estar baseado em games implica na construgao de um sistema no qual
aprendizes, jogadores ou consumidores se engajardao em um desafio
abstrato, definido por regras claras, interagindo e aceitando feedback
com o alcance de resultados quantificaveis e com a presenca de
reagdes emocionais. (ALVES, 2015, p. 708).

Desse modo, neste capitulo discutiremos a gamificagao na area
educacional na perspectiva de Rabelo, Silva e Fontenele (2022, p.
24) area de estudo na qual o termo é “[...] definido como a utilizagao
de elementos de jogos digitais e nao digitais, com o objetivo de
motivar as pessoas a alcangarem objetivos especificos, sejam eles de
aprendizagem ou de mudanga.”.

Dessa forma, a inser¢ao dos elementos que constituem os jogos
no processo de ensino-aprendizagem pode fazer com que os
educandos tenham motivacao para aprender determinado
assunto/conteudo do curriculo escolar. Alves (2015) acrescenta
alguns pontos vantajosos na utilizacdo dos jogos no ambiente
escolar, sao eles: 1) transformar a pratica de ensino em um
momento prazeroso para a realizacao de uma atividade voluntaria,
sem a necessidade do professor exigir essa interagao; 2) possibilitar
o distanciamento da vida real ao incentivar a imersao no universo
do “faz de conta” que perpassa a produgao e a acao de jogar; 3)
permitir que os alunos de qualquer faixa etdria exercitem a
imaginacdo e desenvolvam a habilidade de diferenciar o tempo e
espago em que se encontram do universo retratado no jogo; 4)
estimular o respeito as regras e comandos que 0s jogos possuem.

Nessa perspectiva, é possivel fomentar a aprendizagem
utilizando-se, para isso, do carater ludico e motivacional dos jogos,
de maneira que os educandos possam se interessar por
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determinados assuntos/contetidos ao se engajarem em experiéncias
que tém atributos dos games. Com isso, o docente aproxima as
estratégias de promogao da aprendizagem as preferéncias dos
alunos, tendo em vista que eles estdo cada vez mais inseridos em
ambientes gamificados, seja como cliente, usudrio da internet ou
estudante. Além disso, a gamificacdo pode ampliar o tempo de
estudo de estudante, tendo em vista que permite trabalhar as
caracteristicas dos jogos no contexto escolar ou fora dele e, por isso,
pode ser considerada como uma estratégia hibrida de estudo.

O termo hibrido advém de mistura e, na perspectiva do ensino
compreende “[...] qualquer programa educacional formal no qual um
estudante aprende, pelo menos em parte, por meio de ensino online,
com algum elemento de controle do estudante sobre o tempo, o lugar,
o caminho e/ou o ritmo” (HORN; STAKER, 2015, p. 34).

E importante ressaltar que os elementos que caracterizam os
jogos podem ser digitais ou ndo, e a opgao por um deles depende
da intencionalidade, do espago e dos recursos disponiveis ao
docente. Sobre isso, Giordano e Souza (2021, p. 32), ao citarem as
pesquisas de Hanus e Fox (2015), destacam que “um dos principais
objetivos da gamificacdo, independente do formato, € motivar os
alunos a se interessarem pelo contetido ou possibilitar com que se
divirtam com tarefas que seriam repetitivas e cansativas.”. Por
isso, hd a necessidade de mudar, tanto as formas de aprender do
educando, quanto modos de ensinar do professor para que estes se
aproximem das relagdes que o estudante desenvolve com a
interacao e com a constru¢ao do conhecimento em ambientes
extraescolares. Diante isso, é importante considerar o movimento
de novas formas de aprender que viabiliza e/ou exige novos perfis
de docentes e discentes, sendo estes os usuarios das mudancgas
tecnoldgicas promovidas com a insercao de dispositivos digitais no
cotidiano (ALVES; SOUSA, 2016).

Ao pensar nessas diferentes formas de aprender, a gamificagao
pode ser uma aliada no processo de ensino-aprendizagem.
Conforme Busarello (2016), as ferramentas e método dos jogos,
quando bem utilizados, empolgam os educandos especialmente
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por ativar alguns aspectos emocionais (entusiasmo, interagao,
competicao, diversao etc.) e proporcionam a resolucdo de
problemas em um ambiente engajador e motivacional.

A vista disso, Busarello (2016, p. 18) conceitua que a
gamificacao:

[...] é um sistema utilizado para a resolucdo de problemas através da
elevacdo e manutencao dos niveis de engajamento por meio de
estimulos a motivagdo intrinseca do individuo. Utiliza cenarios
ltdicos para simulagdo e exploragdo de fendmenos com objetivos
extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e criados em jogos.

Diante dessa afirmagdo do autor, entendemos que a
gamificacdo na educagao permite ao docente preparar um ambiente
com tecnologias digitais ou recursos fisicos que possa utilizar
elementos dos jogos. Dessa maneira, quanto maior o engajamento
proporcionado pelo jogo, maior sera a motivacao dos estudantes,
seja ela intrinseca ou extrinseca. A motivagao intrinseca se manifesta
pelo desejo proprio de realizar algo para satisfazer uma vontade, a
qual pode ndo depender do incentivo externo; ja a motivagao
extrinseca resulta do meio externo, com isso, sdo incentivos que
independem da motivacao intrinseca, mas pode desperta-la por
intermédio de experiéncias engajadoras (KOBAL, 1996).

A seguir discutiremos alguns usos da gamificagao no processo
educacional.

A ESTRATEGIA PEDAGOGICA DA GAMIFICACAO

No processo de ensino, o professor precisa planejar as suas
aulas, realizar as agOes previstas no planejamento considerando os
possiveis ajustes decorrentes dos obstaculos que se apresentam,
bem como avaliar os procedimentos utilizados, além dos recursos
didaticos selecionados para mediar a acdo e a aprendizagem do
estudante. Para isso, pode se apoiar em um ou na juncao de dois ou
mais de métodos de ensino. Nesse sentido, antes de descrevermos
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alguns desses métodos utilizados na aprendizagem formal, ou seja,
naquela em que ha a intencionalidade de promover o aprendizado
e que é desenvolvida nas escolas, com curriculos e temporalidades
previamente organizados (GOHN, 2006), faz-se necessario
diferenciar o método, a técnica, as estratégias didaticas, materiais e
equipamentos didaticos. Freitas (2007, p. 14) conceitua os trés
primeiros termos como:

O método €, em linhas gerais, um conjunto de técnicas de ensino,
cuidadosamente organizadas com um fim especifico (objetivo). [...]
A técnica é um tipo de saber que se aplica, normalmente, com
instrumentos e ferramentas tteis ao processo ensino aprendizagem.
[...] As estratégias de ensino sao o modo de organizar o saber
didatico, apresentando diversas técnicas e recursos que possibilitem
o alcance dos objetivos propostos para a atividade.

Logo, diante da explanacdao da autora, entendemos que o
método pressupde uma percepcdo de ensino, do papel do
professor, do estudante que, consequentemente implicard na
utilizacdo da técnica, estratégia e dos recursos didaticos
selecionados para mediar a aprendizagem.

Sobre os dois ultimos conceitos - materiais e equipamentos
didaticos - Freitas (2007, p. 21, grifo da autora) explica que:

Também conhecidos como ‘recursos’ ou ‘tecnologias educacionais’,
os materiais e equipamentos didaticos sdo todo e qualquer recurso
utilizado em um procedimento de ensino, visando a estimulacdo do
aluno e a sua aproximacao do contetido.

Diante do exposto, falar de ensino pressupde uma série de
variaveis que implicam nos conhecimentos que impelem o
professor nas escolhas didaticas, nas praticas aprendidas e
ressignificadas no exercicio da profissao e na selegao dos recursos
que auxiliarao no processo de mediacao entre o estudante e o
conhecimento.
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Apos conhecer esses conceitos, € necessario discorrer sobre
alguns métodos e concep¢des de ensino e sua relacdo com a
insercao de jogos nas atividades de ensino. Entre os métodos
citados na literatura, destacamos dois, sao eles: o método
tradicional e o construtivismo.

O método tradicional, de acordo com Santos (2011), a
centralidade do processo estd no professor que repassa o0s
conhecimentos, predominantemente, por meio da aula expositiva e
tedrica. Mizukami (1986) explica que o conhecimento é cumulativo,
portanto, cabe ao estudante receber e armazenar informacdes
passivamente. Para isso, ao estudante ”compete memorizar
defini¢des, enunciados de leis, sinteses e resumos que lhe sdo
oferecidos no processo de educagao formal a partir de um esquema
atomistico” (MIZUKAMI, 1986, p. 11). Nesse sentido, entendemos
que esta organizagao gera a padronizagdao do ensino e, assim,
desconsidera os tempos e as formas de aprender dos estudantes.
Logo, entendemos que os métodos, as técnicas, as estratégias
didaticas, os materiais e os equipamentos didaticos selecionados
buscam a repetigdo, com maior proximidade do conhecimento
repassado pelo professor.

No intuito de colocar o estudante na centralidade do processo
educativo, surge o construtivismo. Para Leao (1999), o
construtivismo nao é um método nem uma técnica, mas uma
postura diante da pratica pedagogica. No construtivismo, a fungao
do professor ¢ a de mediador e promotor de situagdes de ensino
que gerem a construgao do conhecimento pelos estudantes. Nessa
perspectiva, o estudante é sujeito da aprendizagem e a interagao
entre os discentes e destes com o professor sao relevantes para a
construgao do conhecimento.

Nesse pensamento, Dewey (1979), ao acreditar que o ensino
tradicional precisava ser superado, afirma que sdo necessarias
novas estratégias e praticas para que a aprendizagem do estudante
seja construida de maneira critica e despadronizada, valorizando,
assim, a autonomia do discente no processo de ensino-
aprendizagem. Esses principios, conforme destaca Saviani (2008)
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balizam a Escola Nova, um modelo educacional que buscava
proporcionar uma educagao voltada para o desenvolvimento das
competéncias individuais do sujeito com um ensino humanizado
pautado no protagonismo, preferéncias e iniciativa dos estudantes.

Ainda de acordo com Saviani (2008, p. 8) a Escola Nova, em
oposicao a Escola Tradicional, se caracteriza por ter:

[...] deslocado o eixo da questao pedagogica do intelecto para o
sentimento; do aspecto légico para o psicologico; dos contetdos
cognitivos para os métodos e processos pedagogicos; do professor
para o aluno; do esfor¢co para o interesse; da disciplina para a
espontaneidade; do diretivismo para o nao-diretivismo; da
quantidade para a qualidade; [...] Em suma trata-se de uma vertente
pedagodgica que considera que o importante ndo é aprender, mas
aprender a aprender.

Essa pratica requer a agao do professor para propor situagoes
de ensino desafiadoras que permitam ao estudante refletir,
pesquisar, criar e apresentar os caminhos percorridos na
construcao do conhecimento. Sobre isso, Silva, Sales e Castro (2019,
p. 4) afirmam que:

No modelo de aprendizagem ativa o professor passara a atuar como
mediador, orientador, supervisor e facilitador do processo de
aprendizagem [...]. A gamificagao como estratégia de ensino pode ser
considerada como um exemplo de ensino metodologia ativa quando
o professor, por meio de regras claras (contrato didatico), desafia e
estimula os alunos a realizarem suas missoes (tarefas) [...].

No ambito dessa percepgao do educando e da finalidade da
educacao surge a Gamificagao enquanto uma metodologia ativa,
em que, conforme Moran (2018), compreende uma metodologia
que pretende direcionar o ato de ensinar e aprender de forma mais
atrativa e estimula o protagonismo do educando na busca por
conhecimentos. Para isso, utiliza-se como estratégias de ensino, os
questionamentos do professor, as discussdes entre os estudantes, o
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fomento a pesquisa, a realizagdo de experimentagoes, a reflexao dos
procedimentos utilizados, do desenvolvimento das agdes e os
resultados desses processos, a fim de tornad-lo um sujeito ativo no
processo de aprendizagem.

Dito isto, podemos citar algumas caracteristicas presentes nos
games que permitem ser trabalhados no ambiente escolar ou fora
dele. Além disso, é relevante destacar que a gamificagdo, nao
necessariamente, implica no uso de todos esses elementos,
simultaneamente, na pratica pedagdgica, eles podem ser
combinados a partir do objetivo planejado pelo professor.

Fardo (2013) explica que em um ambiente gamificado é
possivel promover a motivagdo e o engajamento, trabalhar as
emocgoes, fomentar a interagdo, tracar metas, desenvolver o respeito
as regras, estimular as tentativas para resolugao de problemas,
desafiar os estudantes a busca por solugdes criativas, construir
estratégias que fomentem a progressdao de estudos, trabalhar a
ludicidade, realizar o feedback diante das agoes etc.

Dentre esses aspectos, o engajamento é enfatizado por Tolomei
(2017). Segundo o autor, a gamificagdo na educagao promove uma
maior participagao dos educandos a medida que os distanciam de
atividades repetitivas e entediantes. Em outras palavras, o
engajamento ocorre por meio de experiéncias oriundas da
gamificacdo e que fazem parte do seu cotidiano. Entretanto, é
relevante acentuar que as atividades gamificadas podem engajar
diversos publicos, mas, para isso, € preciso estar atento a relevancia
do contetido para quem se destina a atividade e as estratégias que
contribuem para motivar o publico envolvido. Esses aspectos
precisam estar presentes no planejamento do professor o que pode
se tornar um desafio para esse profissional.

A motivagao, mediante ao que foi mencionado anteriormente,
¢ relacionada ao engajamento. Dessa forma, pesquisas apontam
que estratégias gamificadas podem despertar/envolver tanto a
motivacao intrinseca quanto a extrinseca, no contexto escolar ou
fora dele, aumentando o empenho e o prazer na realizacao das
atividades (TOLOMEI, 2017; GOMES; PEREIRA, 2021).
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Mediante os elementos dos jogos, destacamos o feedback, tendo
em vista que ele pode proporcionar uma pratica engajadora e
motivacional. Esta caracteristica permeia diferentes interagdes
digitais e nao digitais no contexto atual, entre elas, podemos
mencionar os cartdes de fidelidade, o acimulo de pontos,
premiagdes, metas, niveis/fases que se estendem do ambito
empresarial até o educacional.

De acordo com Gomes e Pereira (2021, p. 4) “[...] o feedback é o
elemento do jogo mais importante, por direcionar, orientar, pelo
retorno de informagao aos jogadores e pela utilizagao sistematica
da situacao onde estes se encontram num dado momento.”. Sendo
assim, o feedback indica o caminho correto a trilhar, sem se ater em
apresentar respostas prontas, além de favorecer a resolucao de
problemas e proporcionar um retorno, de forma motivacional,
sobre a resposta selecionada pelo estudante e, assim, contribuir
para o desempenho no jogo e na aprendizagem do estudante sobre
a tematica abordada.

Para evidenciar algumas estratégias que traduzem esses
elementos e que caracterizam um ambiente gamificado,
evidenciamos a gincana escolar, um evento que acontece em varias
institui¢des escolares. Essa experiéncia mobiliza os integrantes que
fazem parte da instituicao de ensino e a comunidade, na qual esta
inserida a realizarem tarefas, seguirem regras, resolver problemas de
forma criativa, entre outros elementos caracteristicos da gamificagao.
Mediante essa estratégia, podemos identificar atividades que
contemplam o proposito da gamificacao: quiz’, competicdes que
requer esforgo fisico e/ou intelectual, apresentagdes culturais, agdes

7O Quiz é uma palavra originaria da lingua inglesa e pode ser caracterizado, no
Dicionario de Significados (2021) como um jogo de questiondrios que visa
compreender o entendimento de um usudrio ou um grupo de usudrios sobre
determinado tema. Para conquistar a vitéria, o individuo ou o grupo deve
responder corretamente ao maior nimero de questdes que podem ser compostas
por alternativas multiplas ou identificando se a assertiva esta correta ou incorreta”
(SILVA; CORREA; BATISTA, 2021, p. 130).
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sociais (por exemplo, arrecadagao de alimentos) e, por fim, a soma
de pontos ou objetivos atingidos para as premiagoes.

Outra forma de incluir uma estratégia gamificada, sao as
premiagOes, pontuagdes e progressao de fases/niveis — aspectos
relacionados ao feedback. Assim, o educando pode acompanhar o
seu desempenho por meio de niveis que podem ser expostos em
sala de aula ou em uma plataforma digital, também pode
acumular pontos de forma personalizada de acordo com o
interesse de pesquisa do estudante. Dessa forma, o docente pode
proporcionar desafios de maneira individual ou coletiva e as
premiacdes podem ser simbolizadas através de medalhas,
adesivos, brindes aos que demonstraram um bom desempenho
durante o processo de aprendizagem.

Os jogos educativos digitais também sao 6timos recursos para
uma pratica gamificada. Contudo, o docente precisa planejar e
realizar os jogos com os educandos como uma forma de auxilid-los
na aprendizagem de um determinado assunto. Para isso, o docente
deve apresentar uma proposta com objetivos claros, seja para a
interacao que ocorre na escola ou fora da escola, de forma individual
ou coletiva. Entre as plataformas e aplicativos que oferecem uma
infinidade de recursos digitais, elencamos alguns na Tabela 1:

198



Tabela 1 — Plataformas, rede social, aplicativo e software que subsidiam a gamificacdo no ensino.

Tipo Funcionalidades Link de acesso
o d | e P de e
Wordwall producao de . quep . https://wordwall.net/pt
.. impressas ou realizadas no meio
atividades . . .
digital de forma interativa.
Escola Plataforma de Dlspor'ublhza games para
aprendizados de contetidos https://www.escolagames.com.br/
games games escolares
Rede social que dispoe de desafios e
Wakke fun Rede social jogos que favorecem a https://wakke.co/wakke-fun/
aprendizagem.
Proporciona o acesso a aulas on-line
Khan Plataforma. de de diferentes disciplinas e https://pt khanacademy.org/
Academy aulas on-line ,
conteudos.
Plataf https: .natific. -
Matific ate} orma de Oferece jogos de matematica. ttps://www.matific.com/bra/pt
jogos br/home/
Duolingo Aplicativo Desenvolve atividades para ensino https://pt.duolingo.com/
§ P de linguas. pS:/pLAUOTNEO.
Permite a produgao de atividades
Hot Potatoes Software que podem ser realizadas de https://hotpot.uvic.ca/

maneira on-line ou no formato
impresso.

Fonte: Préprios autores.
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Diante o exposto, destacamos que a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018, p. 9), documento norteador da
educacgdo brasileira orienta o uso dessa metodologia de ensino ao
assegurar, na quinta competéncia geral da Educacao Basica, que é
necessario “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais [...]
nas diversas praticas sociais [...] para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva”.

Em sintese, a gamificagao se destina a diversos publicos de
diferentes faixas etdrias, interesses e niveis/etapas de ensino, além
de estimular aspectos cognitivos, sociais e emocionais do
educando, portanto, € necessario compreendé-la a fim de utiliza-la
de maneira a promover o aprendizado dos estudantes em uma
abordagem construtivista, pautada no protagonismo do estudante
e na sua agao no processo educacional.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, objetivamos apresentar a gamificagado como
uma ferramenta tecnologica capaz de transformar a pratica
pedagogica e motivar a aprendizagem do educando. Para isso,
explanamos alguns conceitos, caracteristicas e estratégias da
gamificacao.

Desse modo, apesar de ser um estudo ainda recente, as
pesquisas evidenciam o potencial que a gamificagao na Educagao
pode nos oferecer. Nesse viés, entendemos que os elementos dos
jogos (motivacdo, emocgdes, tentativas para resolugao de
problemas, ludicidade, interagdo, progressao, regras, ludicidade,
desafio, metas, engajamento e feedback etc.) combinados favorecem
a aprendizagem do aluno.

No tocante a estratégia, compreendemos que a gamificacao
pode ser uma proposta de metodologia ativa, em que o
desempenho propde um papel ativo do educando, seja de forma
colaborativa ou individual, em ambientes escolares ou nas praticas
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de ensino hibrido. Além disso, reinteramos que gamificacao pode
estar presente em variados espagos e tempos em ambientes digitais
(plataformas, aplicativos etc.) e ndo digitais (gincanas, atividades
gamificadas, etc.), portanto, o docente pode utiliza-la de acordo
com os recursos disponiveis na unidade de ensino onde leciona.

Por fim, como pesquisa futura pretendemos evidenciar o
papel da gamificagao e sua aplicagdo em uma experiéncia pratica
no contexto escolar e, a partir disso, produzir um relato de
experiéncia sobre essa pratica em sala de aula.
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Capitulo X

INSTAGRAM NA DIVULGACAO E AVALIACAO DAS
ATIVIDADES DO I EUDOVA

Josielly Dantas de Oliveira'
Adriana Moreira de Souza Corréa?
Egle Katarinne Souza da Silva *

INTRODUCAO

O mundo globalizado se caracteriza pelo amplo uso de
tecnologias digitais nas diferentes praticas sociais, tais como
estudo, entretenimento, aquisi¢ao e venda de bens e servigos entre
outros, o que permite a comunicag¢do instantanea de pessoas ainda
que distantes geograficamente. Além disso, os recursos digitais
possibilitam que grande parte da populagao tenha acesso a noticias,
comunicados e outras informagdes, de forma rdpida, sejam elas
publicadas em sites, midias digitais e/ou redes sociais.

Esses espacos digitais receberam destaque com o amplo uso
durante a pandemia da COVID-19, uma doenga causada pelo virus
Sars-cov-2, de alta transmissividade, que causa pneumonia aguda
e levou a dbito milhdes de pessoas em todo o mundo (BELASCO;
FONSECA, 2020). Neste periodo, que compreendeu os anos de
2020 e 2021, o uso das redes sociais e das Tecnologias de Informagao
e Comunicacao (TICs) foram intensificados significativamente, isso
porque a orientacao da Organizacao Mundial de Satde (OMS) para

! Graduanda em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG), josielly.dantas@estudante.ufcg.edu.br

2 Mestra em ensino pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN),
professora de Lingua Brasileira de Sinais da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG), adriana.moreira@professor.ufcg.edu.br;

3 Mestre em Sistemas Agroindustriais pelo Centro de Ciéncias e Tecnologia
Agroalimentar (CCTA) da UFCG, eglehma@email.com;
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a contencao da disseminagao do virus foi o distanciamento social.
Essa medida se refletiu nas escolas brasileiras, na ado¢ao do Ensino
Remoto Emergencial (ERE), para cumprimento a orientacao do
Ministério da Educagdo expresso através da Portaria n°® 343/2020 e
suas complementares e, de acordo com este documento, as
metodologias, a estruturacdo de funcionamento do ensino e a
convivéncia entre educadores e estudantes tiveram que se
modificar para ocorrer no ambito digital.

Com vista a atender a essas determinagdes legais, as
institui¢des de ensino, estudantes e professores passaram a utilizar,
entre outros recursos, as redes sociais como forma de comunicagao,
divulgacdo e interagao entre os individuos que participavam das
atividades de ensino no ambiente presencial. Essas redes foram
utilizadas com o objetivo de propiciar a disseminagao de
informacao e construir o aprendizado, portanto, as atividades de
ensino desenvolvidas nos ambientes virtuais - como aulas tedricas,
semindrios, reunides, planejamentos e até mesmo dinamicas
pedagdgicas - poderiam ser compartilhadas com os participantes,
de maneira sincrona ou assincrona, através de grupos ou paginas
dos aplicativos de redes sociais.

As praticas educacionais realizadas nesses espagos virtuais e
com a utilizagdo de diferentes recursos digitais foram utilizadas
com recorréncia no periodo da Pandemia da COVID-19 e permitiu
a internalizacdo de ag¢des em midias e redes sociais que podem
permanecer a ser utilizadas no retorno a presencialidade.

Diante disso, este capitulo busca descrever a experiéncia da
divulgacdo e avaliacao, a partir da rede social Instagram, do
primeiro Encontro de Usudrios e Desenvolvedores de Objetos
Virtuais de Aprendizagem (EUDOVA). Este evento foi organizado
pelo Grupo de Estudo e Desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem (GEDOVA) e sediado na Universidade Federal de
Campina Grande (UFCG), campus Cajazeiras, na Paraiba.

O capitulo em tela trata-se de um relato de experiéncia,
descritivo, com dados oriundos dos registros da organizadora do
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perfil @gedova_ufcg e esses dados sao analisados em uma
abordagem qualitativa.

Para analisar a experiéncia, este capitulo estd organizado da
seguinte forma: A primeira se¢cao aborda a tecnologia digital e
redes sociais; seguido da segunda que trata do Instagram na
divulgacdo e andlise de eventos cientificos; a terceira secado
corresponde a metodologia; sendo a segao dos resultados:
Divulgacao e avaliagaio do EUDOVA no Instagram dividida em 2
subsegdes: 1- A criagdao e divulgagdo dos posts; 2- A divulgagao
cientifica do evento: impressdes e alcance do evento; Sendo as
consideragdes finais a quinta secdo, seguida das referéncias
bibliografica que fundamentaram este escrito.

TECNOLOGIA DIGITAL E REDES SOCIAIS

Uma das atividades académicas que se popularizou durante a
pandemia da COVID-19 foram os eventos on-line. Estes encontros
virtuais poderiam ser do tipo palestra, minicurso, conferéncias,
seminarios integrados, semanas ou jornadas académicas,
congressos regionais ou nacionais entre outros. Em geral, a difusao
desses momentos de discussao e divulgacao cientifica ocorreu por
meio da utilizacdo de plataformas organizadoras, a exemplo da
Even3*, na qual o participante realiza sua inscri¢do e recebe o
cronograma do evento com os links de acesso as salas de aulas
virtuais nas quais acontecem as atividades propostas no evento.

No entanto, apesar de plataformas como a Even3 facilitarem o
processo de organizagdo de eventos e conferéncias, a divulgagao
desses momentos formativos ocorria, predominantemente, por
meio das midias sociais, principalmente, por redes sociais como

* Conforme a descrigao da pégina, a plataforma Even 3 é um espaco criado para a
organiza¢ao de eventos, gratuito para eventos nos quais nao ha cobranga de
inscrigao e que cobra um percentual sobre o valor da inscri¢do em caso de eventos
pagos. Ela disponibiliza recursos voltados para a inscri¢do, credenciamento,
certificacdo, envio, avalia¢do e informacéo de resultado dos trabalhos submetidos
(EVEN 3, 2022).
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Instagram, na qual existe a possibilidade de institui¢des ou grupos
criarem paginas oficiais com o intuito de divulgar de forma rapida
e eficaz as principais informagdes acerca desses eventos a
populacao interessada.

O INSTAGRAM NA DIVULGACAO E ANALISE DE EVENTOS
CIENTIFICOS

O Instagram é uma plataforma de compartilhamento de imagens
estaticas e em movimento, com ou sem recursos de audio associados,
que funciona de modo on-line e requer cadastro e acesso com senha do
usudrio. Conforme explica Oliveira (2020, p. 26), o usudrio € o “[...]
nome utilizado para acessar a conta do Instagram e pelo qual os
participantes se localizam e se marcam em publicagoes.”

O espaco destinado ao usudrio cadastrado denomina-se perfil.
Para Oliveira (2020, p. 25), o perfil é a “personificagdo virtual do
usudrio na rede social, em cuja pagina pessoal ele compartilha
conteudo de seu interesse e relacionado ao seu dia a dia.” Notamos
que ele pode ser criado no formato publico ou privado: o perfil
publico é aquele no qual as informagdes estao disponiveis a todos
os usudrios cadastrados, ja no perfil privado as publicagdes sé
podem ser acessadas por usudrios com permissao de visualizagao
aprovada pelo gerenciador do perfil.

De acordo com Oliveira (2020, p. 11),

Seu nome deriva da jungao do prefixo ‘Insta’, proveniente de
instantaneo; acrescido de ‘gram’, derivado de telegrama, forma mais
rapida de se enviar informagdes antes do advento dos recursos
tecnoldgicos.

Como esclarece Falcao (2015, p. 30):
o software [o Instagram] é baseado no compartilhamento de fotos e
videos, possibilitando a difusdo de ideias, momentos, habitos e

outros, a fim de ampliar a rede social do usudrio através da
inspiracao mutua.
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Logo, esta rede social se baseia em wuma atividade
comunicativa que envolve varias manifesta¢gdes da linguagem que
se integram a experiéncia visual proporcionada pela construgao de
informagdes que tém como base a imagem estdtica e/ou em
movimento. Nesse sentido, Silva, Batista e Corréa (2021, p. 4)
explicam que o Instagram:

[...] oferece varias fun¢des que permitem a publicacdo e gestdo de
textos multissemidticos, ou seja, formado por diferentes linguagens
isoladamente ou pela combinacao delas. Por meio dessas linguagens
é possivel criar atividades de leitura, produgao de textos verbais e
nao verbais; criagdo e divulgacgao de recursos audiovisuais de curta
e longa duragdo; interagdo de modo sincrono e assincrono,
colaboracdo entre os envolvidos, compartilhamento de saberes e
construcdo de conhecimento.

Para a divulgagao desses textos multissemioticos, o Instagram
disponibiliza funcionalidades dentre as quais as autoras citam: os
stories, os destaques, o feed, mensagens inbox e, neles, ha outras
aplicabilidades.

Os stories sao espagos de compartilhamento de informacdes
que podem ser visualizadas e oportuniza a intera¢ao durante 24h,
por meio do registro escrito, imagens e curtidas®. Sobre as
funcionalidades disponiveis nos stories, Silva, Batista e Corréa
(2021, p. 5) elencam que € possivel:

[...] inserir a localizacdo, horario, contagem regressiva de eventos,
musicas, Graphics Interchange Format (GIFs), figuras, videos e ainda
apresenta a opcao de manter a interagao entre os usudrios. Essas
interagdes podem ocorrer por meio de perguntas, como a enquete
que permite fazer questionamentos com as alternativas sim e nao

5 Também conhecidas como like que é a “[...] reacdo positiva a uma postagem”
(OLIVEIRA, 2020, p. 24).
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como respostas; ha a possibilidade de seguidores® enviarem uma
pergunta ao administrador do perfil; e ainda disponibiliza o teste,
que é o Quiz, com até quatro alternativas de respostas.

Ainda para as autoras, essas publicacoes podem ser
transformadas em destaques e, assim, permanecer no perfil por
periodo indefinido. Este recurso permite também o agrupamento
de postagens (posts)” por tematica, facilitando a identificacdo de
determinadas informacgoes.

O feed contém as publica¢des atemporais (em imagens ou videos)
que sao compartilhadas pelo administrador do perfil e permite que a
interagao com essas postagens permanega visivel aos usudrios. Para
Oliveira (2020, p. 24), o feed é o “[...] compilado das postagens dos
perfis seguidos que aparece em ordem cronoldgica”, desse modo,
envolve as postagens individuais e dos perfis seguidos.

O direct, por sua vez, consiste em um espago de comunicagao
privada entre dois usudrios ou determinado grupo, de forma
sincrona ou assincrona e, para isso, utiliza diversos recursos como
imagens, GIFs, textos, videos, entre outros (SILVA; BATISTA;
CORREA, 2021).

Munhoz (2020) explica que o engajamento dos usudrios em
determinado perfil ou postagem contribui para o aumento da
visibilidade. Oliveira (2020, p. 24) define engajamento como “[...] a
interagao voluntaria e natural do publico com seu contetido ou
marca.” Nesse sentido, Munhoz (2020) explica que o engajamento
pode ser gerado por meio do compartilhamento$, da postagem
(post), do salvamento de determinada postagem, da curtida em

¢ “Seguidores: usudrios do Instagram que se conectam a determinado perfil,
devido a interesses comuns ou relagdes de amizade e para os quais qualquer
alteracao desse perfil é compartilhada. (OLIVEIRA, 2020, p. 25, grifo da autora).

7 “Postar/Post: publicacdo de imagem, video e/ou texto na rede social.”
(OLIVEIRA, 2020, p. 24, grifo da autora).

8 “Compartilhar: enviar determinado contetido a outros usudrios por meio de
aplicativos de e-mail, repositério em nuvem ou redes sociais.” (OLIVEIRA, 2020,
p. 24, grifo da autora).
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uma publica¢do, do comentdrio9 as postagens, da visualizagao de
um video, entre outras formas de interacao.

Sobre isso, Santos, Camara e Leite (2021) explicam que as
curtidas sdo as interagdes mais frequentes utilizadas nessa rede
social. Pelas informagdes fornecidas pelos participantes da
pesquisa, os autores ressaltam que pela caracteristica da
plataforma, as imagens e videos sao mais efetivas no
compartilhamento de informacdes quando comparadas as
postagens e as informagdes veiculadas por meio do texto escrito.
Por isso, é fundamental estar atento ao design das postagens e
também ao feedback das duvidas e comentérios realizados pelos
usuarios desta rede.

Duas agdes que podem ser realizadas nesse processo sao a
recirculagio da informacdo, que ocorre quando uma postagem ¢
reencaminhada/repostada pelo seguidor; e a reverberagio, quando
hd o comentario da publicagio (RECUERO, 2014). Ambos sao
relevantes para ampliar o alcance da informacao.

No que diz respeito a divulgagao cientifica nas redes sociais
como o Instagram, Funaro e Noronha (2006) avaliam que se trata de
informacdes recentes, sem validacdo de uma equipe cientifica
direcionada a um publico seleto (no caso do Instagram, essa
observagao se refletiria na visualizagao dos seguidores do perfil).
Contudo, como contribui¢ao ao desenvolvimento da pesquisa, essa
rede social possibilita um feedback significativo para o autor, tendo
em vista que o permite compreender as percep¢des de usudrios
com diferentes experiéncias com a pesquisa cientifica sobre o
assunto. Em complementaridade, os autores, pautados na
classificagdo de Meadows (1999), classificam esse tipo de
divulgacado, que é realizada nas Redes Sociais na Internet em perfis
de autores e/ou de grupos académicos, como informal, por nao
contarem com a validagao de especialistas.

Todavia, Bueno (2005) destaca que as publicacdes nas redes
sociais permitem o compartilhamento de espacos de discussao e de
publicagdo cientifica e, assim, contribuem para a alfabetizagao
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cientifica em espagos que, inicialmente, foram pensados para o
entretenimento, em detrimento da construcao de saberes formais.
Diante do exposto, neste capitulo, destacamos o uso do
Instagram na informacao sobre as atividades do evento I EUDOVA
e, para isso, realizamos o percurso metodoldgico descrito a seguir.

METODOLOGIA

Para analisar a producao da divulgacdo e avaliagdao das
atividades realizadas no I EUDOVA, foi realizado um Relato de
Experiéncia sob a perspectiva da organizadora das postagens do
perfil do grupo na rede social Instagram: @gedova_ufcg, pois, como
afirma Fortunato (2018, p. 38) “o relato de experiéncia deveria
relatar a propria experiéncia vivida”.

O autor supracitado explica ainda que, neste processo, “O
pesquisador, no entanto, precisa discriminar todo o contexto e
qualificar todas as agOes, sequencialmente, até a conclusio da
experiéncia.” (FORTUNATO, 2018, p. 38). Desta forma, apesar do
evento ter sido realizado no dia 27 de julho de 2022, o capitulo em
analise abrange o processo de divulgagao que corresponde ao periodo
compreendido entre 22 de junho de 2022 a 5 de agosto de 2022.

Estiveram envolvidos no processo de produgao dos recursos
um membro do grupo, com apoio e aprovagao dos demais e, para
efeito desta pesquisa, foram analisadas dezenove postagens nesse
perfil do Instagram. As referidas postagens foram realizadas nos
formatos: cards, stories, destaques, template de cards individuais (que
sao os convencionais) e em formato carrossel (nome atribuido ao
conjunto de até 10 cards que podem ser visualizados um a um e sao
organizados sequencialmente em uma tnica publicacdo), caixas de
perguntas (modalidade de publicacdo dos stories que recebe e
organiza as respostas dos interlocutores), entre outros.

De acordo com a classificagao apresentada por Prodanov e
Freitas (2013), trata-se de uma pesquisa aplicada, quanto a
natureza; descritiva, no que diz respeito aos objetivos; documental,

212



no que se refere aos procedimentos de coleta de dados e quanti-
qualitativa, no que tange a abordagem da analise dos dados.

Consideramos a pesquisa aplicada porque “objetiva gerar
conhecimentos para a aplicacdo pratica [..] envolve verdades e
interesses locais” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 51). Logo,
possibilitar a andlise de uma rede social na divulga¢ao de um evento
e as suas funcionalidades para mobilizar os participantes a fim de que
eles se integrem as atividades e para que comentem sobre as suas
experiéncias no evento, pode ser uma oportunidade singular de
refletir sobre o potencial dessa rede, bem como analisar os ajustes que
precisam ser realizados para as futuras edicoes do EUDOVA.

No que se refere a natureza € uma pesquisa descritiva, pois busca
relatar a experiéncia vivenciada pela organizadora e as suas
impressoes sobre o trabalho realizado na divulgacao do evento nesta
rede social. Quanto a natureza dos dados utilizados para refletir as
percepcoes dos pesquisadores, compreende uma pesquisa
documental porque estd pautada na andlise dos stories, dos destaques
e das postagens no feed do perfil do GEDOVA no Instagram.

Acerca da anadlise, caracteriza-se como uma abordagem quali-
quantitativa: os dados quantitativos foram contabilizados
mediante o nimero de curtidas e comentdrios do total de posts que
foram realizados até o dia 5 de dezembro de 2022. Os dados
qualitativos sao provenientes dos relatos e sugestdes que os
participantes expuseram ap0s o evento, a partir da disponibilizacao
do recurso “caixa de perguntas” do Instagram, conforme
descreveremos a seguir.

DIVULGACAO E AVALIACAO DO EUDOVA NO
INSTAGRAM

Para tecer as consideragdes sobre o uso do perfil @gedova_ufcg na
divulgacao e avaliagdo do I EUDOVA, as exposigOes presentes nesse
escrito foram divididas em: criagdo das postagens, métrica das
visualizagOes: alcance e impressdes sobre o evento.
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A criagao e divulgacao dos posts

A estruturagdo do cronograma das atividades que seriam
desenvolvidas durante o evento ocorreu nas reunides presenciais
ou remotas do GEDOVA e, a partir dessas defini¢des, foram
elaborados layouts de divulgacao. Estas postagens foram realizadas
periodicamente no perfil do GEDOVA no Instagram, conforme
observamos na Figura 01.

Figura 01 — Pagina inicial do perfil do GEDOVA no Instagram.

102 391 416

P o Seguidores S d

GEDOVA - UFCG/CFP
Educagac
Grupo de Estudos e Desenvolvimento de Objetos
Virtuais de Aprendizagem. i
Links dos livros no destaque
Painel
Novas ferramenta tao disponive

Editar perfil

OOOOC

EUDOVA  Minicursos  Membros Parceiros  Divulgal

Fonte: Instagram (2022).

Como notamos na Figura 1, a pagina inicial do perfil do
GEDOVA no Instagram traz informagOes gerais sobre o grupo,
acesso as publicagdes do grupo por meio de links entre outros. No
canto superior esquerdo, notamos a logo do grupo e a paleta de
cores utilizada para a construgao dessa imagem que sintetiza o
objetivo e a agao das atividades realizadas pelo grupo. Para
favorecer o entendimento da logomarca em detalhes, observe a
Figura 2.
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Figura 02 — Logomarca do GEDOVA.
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Fonte: Arquivo dos autores.

Na Figura 02, notamos que a logomarca do GEDOVA ha a
interlocugao do grupo com as diferentes unidades curriculares que
correspondem aos cursos oferecidos pela UFCG, campus
Cajazeiras/PB, ao qual o referido grupo esta vinculado. No que se
refere as cores, notamos a predominancia dos tons azulados e, a
partir disso, a efeito de padronizacao, foi utilizada uma paleta de
cores que remetesse a logomarca do grupo de estudos visando
familiaridade e identidade visual ao perfil criado nessa rede social.
Essa paleta de cores também foi utilizada para a criacdo da
logomarca do evento, como notamos na Figura 3°.

° A descricdo da criagdo da logomarca do evento pode ser observada no capitulo
deste livro intitulado “Encontro de Usuarios e Desenvolvedores de Objetos
Virtuais de Aprendizagem 2022: atividades e reflexdes”.
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Figura 03 - Logomarca do evento.

% I ' @
ENCONTRO DE USUARIOS E DESENVOLVEDORES DE

OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM
Fonte: Arquivos do GEDOVA (2022).

Além dos tons azulados, foi utilizado o amarelo, que também
estd presente e destaca-se na logomarca do evento que

identificamos na Figura 03.
Nas Figuras 04 e 05, identificamos algumas postagens

realizadas no feed do perfil.

Figura 04 — Programacao: Figura 05 — Programacao:
atividades gerais do EUDOVA. atividades simultaneas de livre
escolha dos participantes.
gedova_ufcg - ¢ = gedova_ufcg v =
:::] & (
® gEUD ov'@

ENCONTRO (1t USUARIOS E DESENVOLY EDORES DE
U ‘OBJETC)S VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM ¢
h

Dalestra de
ABERTURA

Socivhizagon de
mperitngias do
A

Fonte: Instagram, 2022. Fonte: Instagram, 2022.
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Como podemos observar nas Figuras 3 e 4, os posts foram
organizados no formato quebra-cabeca, que consiste na disposi¢ao
de modo a ser visualizado no feed como pegas integradas. Desse
modo, a postagem pode ainda ser visualizada individualmente
quando se pretende observar os detalhes das informagoes
presentes em cada card.

Os layouts de divulgagao das atividades do evento foram criados
a partir da plataforma Canva for Education que oferece recursos
ilimitados para usudrios vinculados a institui¢des de ensino (seja da
educagdao basica ou superior) sem custo. Dessa forma, qualquer
estudante ou professor poderd acessar a plataforma, de forma
gratuita, desde que esteja utilizando o e-mail institucional. Assim, é
possivel utilizar de forma on-line as ferramentas que possibilitam
inovar as suas apresentagOes, videos, textos e resumos, além de da
possibilidade criar GIFs e layouts exclusivos.

As publicagdes dos posts sobre o evento ocorreram em horas
estratégicas do dia em que se acreditava que o publico-alvo do
evento estava com acesso ao aplicativo, ou seja, come¢o da manha
e fim de tarde. Foi utilizada ainda como procedimento de aumento
de alcance da disseminagao a insercao de hashtags que aludiram aos
temas do evento. A titulo de esclarecimento, as hashtags sao
definidas por Oliveira (2020) como uma palavra chave capaz de
indexar a publicagdo a diretdrios de busca, logo, podem ser
entendidas como termos ou expressoes que agrupam e distribuem
a postagem para os seguidores de determinado assunto. Elas sdao
grafadas apods o simbolo “#”, conhecido pelos internautas e
usuarios de redes sociais como “cerquinha”, e, ao se tratar de
expressoes, devem ser grafadas sem espago entre os caracteres.

Outro método de disseminar informagdes de forma mais breve,
com diferentes formatos de foto, como adi¢ao de musicas e com mais
interagbes com caixas de perguntas, enquetes, mengoes de usuarios,
GIFs, e figurinhas compartilhadas, ¢ por meio dos stories. A
divulgacao por meio desse recurso do Instagram se iniciou antes da
abertura das inscri¢gdes, onde foi compartilhado a estruturacao e
organizag¢ao dos materiais, com o propdsito de implantar expectativas
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sobre como seria a dinamica do evento e mostrar ao publico de
interesse como aconteciam os fatores pré-eventos.

Os stories possuem  caracteristicas complementares,
possibilitando o compartilhamento de fotos, videos, textos, GIFs,
caixas de perguntas, enquetes, reportagens de posts, entre outros.
Esses atributos podem ser utilizados conjuntamente, além da
aptidao para serem elaborados, a partir do prdprio aplicativo,
dessa forma, sua execucdo se torna ainda mais rapida do que os
proprios posts do feed.

Esse atributo foi utilizado tanto na preparagao do evento
quanto durante e no pos-evento (Figura 06).

Figura 06 — Stories: atividades da preparacao do evento.
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?

Fonte: Instagram @gedova_ufcg (2022).

Durante a ocorréncia do evento, os participantes poderiam
divulgar fotos, videos e comentérios diretamente do seu perfil,
marcando o perfil do grupo de estudos, e estes eram re-
compartilhados nos stories do Instagram @gedova_ufcg.

Ap0s a execugao do evento, os stories foram elaborados no
proprio aplicativo e miraram no conhecimento das opinides,
impressoes e sugestdoes dos participantes, ou seja, no feedback
daqueles que se inscreveram no evento, nos minicursos e oficinas,
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e assistiram as mesas-redondas e as palestras. Nesse caso,
utilizaram-se dos recursos ja supracitados, principalmente da caixa
de perguntas ou sugestdes e das enquetes, como mostram as
figuras 7, 8, 9 e 10, extraidas do Instagram do GEDOVA.

Figuras 7, 8, 9 e 10: Stories: atividades pds-evento.
B o>
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' b
Passa o fuxico@y ) novas e muito aprendizado a ser na préxima edigio! » @

compartilhado @ =

Fonte: Instagram @gedova_ufcg (2022).

Esse recurso se mostra de grande importancia, uma vez que
oferece a possibilidade de interacao direta com os participantes do
evento, assim como suas sugestoes para as proximas edigdes. Além
disso, oferece uma visdo ampla dos participantes, que nao sé
acharam proveito no evento, como também demonstraram
interesse em participar do GEDOVA e da sua linha de estudos e
pesquisa, como mostrados nas figuras 11 e 12. Os stories ainda
podem se tornar permanente no perfil do Instagram, uma vez que
naturalmente duram apenas 24 horas, quando sao incorporados
nos destaques do perfil.

Os destaques sao agrupados de stories, dispostos na parte
superior do feed, podendo ser organizados por icones,
funcionalidades, acontecimentos, datas, lugares, links ou tudo
aquilo que seja importante e facil localizagdo, ou seja, como o
proprio nome sugere, algo que merega destaque no perfil. A pagina
do GEDOVA possui destaques com os livros publicados, parceiros,
reunides e, agora, do EUDOVA com todas as fotos dos
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participantes, enquetes, perguntas, links de certificados etc. Dessa
forma, o destaque ainda pode contar uma histéria cronolédgica dos
eventos ou acontecimentos que estao sendo mostrados.

Outra forma de ampliagdo de visualizagdo é o horario
selecionado para as postagens. Varios sites da internet indicam os
horarios para postagens que favorecem o engajamento. O RD
Station, detentora da plataforma Resultados Digitais, indica trés
hordrios para postagens que sdo oriundos de uma pesquisa
realizada pela Sprout Social, com 30.000 usudrios dessa plataforma,
que sao “segunda-feira as 11h; tercas e quartas-feiras das 10h as
14h; quintas e sextas-feiras das 10h ao meio-dia” (RD STATION,
2022, on-line). Contudo, orienta ainda que os administradores de
perfil estejam atentos as métricas de interagao que sao oferecidas
pela fungdo Instagram Insights. Assim, o uso dessas estratégias
visou a propagacao das informagdes através do algoritmo do
proprio Instagram, como discutiremos a seguir.

A divulgacao cientifica do evento: impressdes e alcance do evento

A primeira postagem sobre o evento teve como objetivo
informar a abertura das inscri¢oes. Ela aconteceu no dia 22 de junho
de 2022, cerca de um més antes do dia do evento, que ocorreu no
dia 27 de julho do mesmo ano. Essa primeira divulgagao alcangou
280 contas, e dessas, 114 nao eram seguidores do perfil do grupo de
estudos. Além disso, 38 pessoas visitaram o Instagram do
GEDOVA, a partir dessa publicagao e quatro novas pessoas
comecaram a seguir'® o perfil apds essa data. Em 05 de dezembro
de 2022, o total de impressao, ou seja, a contagem de visualiza¢oes
dessa postagem, realizada pelas métricas do Instagram, foi de 355
no total, sendo um niimero aproximado ao atual de seguidores do
perfil, sendo 391 seguidores. Logo, entendemos que o alcance foi

10 “Seguir: passar a acompanhar determinado usuario nas redes sociais.”
(OLIVEIRA, 2020, p. 25, grifo da autora).
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significativo tendo em vista que foi proximo ao numero de
seguidores do perfil.

Nesse post realizado no formato de card, em especifico, nao
foram utilizadas as hashtags, que podem ser um meio de alcance e
divulgacdo, uma vez que existe a possibilidade dos usudrios
seguirem uma determinada hashtag ou terem acesso aos posts que
as incluem na legenda das fotos ou videos. Essa estratégia tem
como objetivo ampliar o alcance da informagao a ser divulgada e,
consequentemente, elevar os nimeros de interag¢des, atividades no
perfil e impressoes.

Além disso, as hashtags favorecem o aparecimento dos posts na
pagina de busca dos usudrios que se interessam por determinado
conteudo. Nesse caso, o post inserido em uma hashtag, que é
utilizada em outros posts de outras paginas, pode ser sugerida ao
usuario por meio do algoritmo do préprio Instagram.

Esse algoritmo funciona como um indicativo do tipo de
conteudo que o usudrio consome e, a partir disso, direciona as
novidades e os contetidos mais assistidos daquele nicho. Por esta
razao, o uso de hashtags amplia a possibilidade de compartilhando
de determinado post em stories e feeds de usudrios que visualizam
esses conteudos e, desse modo, podem curtir, comentar e seguir a
pagina. Um aspecto sobre o uso das hashtags que precisa ser
refletido é que a opgao por essa estratégia de distribui¢ao do
contetido pode limitar o usuario a uma linha de pensamento ou a
determinados assuntos, impedindo que ele avalie outras
percepcOes e argumentos sobre a temadtica. Dessa forma, o
algoritmo que ¢é ativado com o uso das hashtags pode influenciar
em posicionamento critico e dirigi-lo a perceber determinado
assunto de forma parcial. No ambiente digital, essa pratica é
chamada de “bolha”, pois classifica as preferéncias dos usuarios e
estimula a interagdo entre pessoas/perfis que se interessam pode
determinada forma de perceber um assunto.

Nesse sentido, € possivel perceber a influéncia desse
mecanismo ao observar a propagacao dos posts que tinham em sua
legenda a adicdo de hashtags que remeteram ao tema do evento,
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numero dois e dezoito, tais como “evento académico”, “evento
cientifico”, “tics”, “objetos virtuais de aprendizagem”, “tecnologia”,
“educagdo”. Ambos atingiram um maior alcance de usudrios, como
também, um maior niimero de impressoes e visitas ao perfil, o que
contribuiu para a elevagado no numero de novos seguidores,
curtidas e comentdrios.

Estas interagoes, assim como o seu crescimento, sinalizam para
a ativagao do algoritmo do Instagram através do qual o contetdo
divulgado ¢é direcionado a comunidade de interesse e amplia a
possibilidade da sua apari¢ao para aqueles que desejam saber deste
tipo de informacao ou consomem contetudo dessa area.

Na Tabela 1, apresentamos algumas métricas extraidas do
perfil do GEDOVA no Instagram e que estao relacionadas as
postagens provenientes ao | EUDOVA.
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Tabela 1: Relacdo do entre os posts, o horario da divulgacdo no perfil

no Instagram, visitas ao perfil, curtidas,
comentarios, impressoes e o alcance ao publico.
Ne¢ | DATA DO POST ATI‘;IER?:]IDLE bo INTERACOES IMPRESSOES ALCANCE
Abertura das Geral - 70 Geral - 355
inscri¢des Geral — 54 Curtidas - 28 P.1. -141 Geral - 280
1 Visitas ao perfil - 38 Compartilhamento - 36 O.P.-73 Seguidores - 166
22/06/2022 Novos seguidores - 4 Salvamentos - 4 Perfil - 141 Nao seguidores - 114
as 12:00 h Comentarios - 2
Chamada para as Geral - 81 Geral - 367
inscricoes Geral - 147 Curtidas - 38 P.L -155 G i‘;ﬁr'es%l .8
2 Visitas ao perfil - 75 Compartilhamento - 31 O.P.-107 Nio ie sidores - 128
29/06/2022 Novos seguidores - 28 Salvamentos - 4 Perfil - 83 &
as 10:00 h Comentarios - 4 Hashtags - 22
Palestra de Gel.‘al -8 Geral - 96 Geral - 79
encerramento Geral -0 Curtidas - 8 .
.. . . P.1. -52 Seguidores - 64
Visitas ao perfil - 0 Compartilhamento - 0 O.D.-0 Nio seetidores - 15
04/07/2022 Novos seguidores - 0 Salvamentos - 0 Peir fﬂ. 4 &
as 8:43 h Comentarios - 0
Socializagao Geral -0 Geral - 8 Geral - 98 Geral - 77
Visitas ao perfil - 0 Curtidas - 8 P.1. -49 Seguidores - 61
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04/07/2022 Novos seguidores - 0 Compartilhamento - 0 O.P.-0 Nao seguidores - 16
as 8:44h Salvamentos - 0 Perfil - 49
Comentarios - 0
Oficina 3 Ge1jal -8 Geral - 102 Geral - 81
Geral -2 Curtidas - 6 .
5 Visitas ao perfil - 2 Compartilhamento - 2 P.1-38 Seguidores - 57
04/07/2022 P P O.P.-8 Nio seguidores - 24
. Novos seguidores - 0 Salvamentos - 0 .
as 8:44 h . Perfil - 56
Comentarios - 0
Oficina 2 Gefal -9 Geral - 158 Geral - 132
Geral -2 Curtidas - 10 )
6 Visitas ao perfil - 2 Compartilhamento - 9 P.1. -98 Seguidores - 107
04/07/2022 P P O.P.-54 Nio seguidores - 25
) Novos seguidores - 0 Salvamentos - 0 .
as 8:45h . Perfil - 6
Comentdrios - 0
1-21
Oficina 1 Gel.ra Geral - 170 Geral - 140
Geral -3 Curtidas - 19 K
” Visit fl-3 C Hilh to-0 P.I. -117 Seguidores - 119
04/07/2022 1o1tas a0 pert ompartihamento O.P.-0 Nio seguidores - 21
. Novos seguidores - 0 Salvamentos - 2 .
as 8:46 h . Perfil - 53
Comentarios - 0
Oficinas (quebra- Geral 2 Geral - 4 Geral - 215 Geral - 176
cabeca) .. . Curtidas - 4 P.1. -91 Seguidores - 129
8 Visitas ao perfil - 2 . ~ .
Novos seeuidores - 0 Compartilhamento - 0 O.P.-0 Nao seguidores - 47
04/07/2022 & Salvamentos - Perfil - 124
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as 8:46 h

Comentarios — 0

Minicurso 3 Geral -0 Gel"al -6 Geral - 102
. . Curtidas - 5 Geral - 80
9 Visitas ao perfil -0 Compartilhamento - 0 P.1. -42 Seguidores - 55
04/07/2022 Novos seguidores - 0 P O.P.-0 Seguice
. Salvamentos - 1 ) Nao seguidores - 25
as 8:50 h . Perfil - 60
Comentarios - 0
.. Geral - 8
Minicurso 2 Geral -1 Curtidas - 7 GPe r? I- 411(1)3 Geral - 83
10 04/07/2022 NV151tas ao 1:i>derfl:l - 10 Corg};artrlrllhirtnent(l) -0 O.D.-0 N?eguld?;esr - 5627
35 851 h ovos seguidores alva e, .os Perfil - 62 do seguidores
Comentarios - 0
.. Geral -9
Minicurso 1 Geral -0 Curtidas - 9 GPe r? I- 2(1)4 Geral - 93
11 Visitas ao perfil - 0 Compartilhamento - 0 o Seguidores - 69
04/07/2022 N idores - 0 Salvamentos - 0 O.P.-0 Na idores - 24
3 851 h ovos seguidores v e, .os Perfil - 54 o seguidores
Comentarios - 0
Minicursos Geral -7
1-24
(quebra-cabega) Geral -1 Curtidas - 7 GPe r? 9 15 Geral - 195
12 Visitas ao perfil - 1 Compartilhamento - 0 O P 0 Seguidores - 136
04/07/2022 Novos seguidores - 0 Salvamentos - 0 . Nao seguidores - 57
. L. Perfil - 154
as 8:53 h Comentarios - 0
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Mesa redonda Geral - 17 Geral - 180
Geral -7 Curtidas - 17 P.1. -126 Geral - 138
13 Visitas ao perfil - 7 Compartilhamento - 0 O.P.-1 Seguidores - 110
22/07/2022 . . ~ .
. Novos seguidores - 0 Salvamentos - 0 Perfil - 49 Nao seguidores - 28
as4:59h o
Comentarios - 0 Hashtags - 4
Palestra de Geral - 15 Geral - 146
abertura Geral -1 Curtidas - 11 P.I. -95 Geral - 122
14 Visitas ao perfil - 1 Compartilhamento - 2 O.P.-0 Seguidores - 100
22/07/2022 Novos seguidores - 0 Salvamentos - 1 Perfil - 51 Nao seguidores - 22
as 6:13 h Comentarios - 1
Geral - 8
Abertura do evento Geral - 6 Curtidas - 8 GPe r? - 51328 Geral - 110
15 Visitas ao perfil - 4 Compartilhamento - 0 - Seguidores - 90
22/07/2022 N id 0 Sal tos - 0 O.P.-0 NG d 20
35 6:18 h ovos seguidores - alvamentos - Perfil - 52 do seguidores -
Comentarios - 0
Apresentagao Geral - 5
Geral - 95
cultural Geral -1 Curtidas - 5 Pe;a 47 Geral - 76
16 Visitas ao perfil - 1 Compartilhamento - 0 O P 1 Seguidores - 58
22/07/2022 Novos seguidores - 0 Salvamentos - 0 L Nao seguidores - 18
s . Perfil - 47
as 9:40 h Comentarios - 0
17 Credenciamento Geral -2 Geral -7 Geral - 104 Geral - 86
Visitas ao perfil - 2 Curtidas - 6 P.I. -58 Seguidores - 69
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22/07/2022 Novos seguidores - 0 Compartilhamento - 1 O.P.-3 Nao seguidores - 17
as 16:57 h Salvamentos - 0 Perfil - 43
Comentarios - 0
Duvidas Geral - 22 Geral - 195
frequentes Geral - 8 Curtidas - 17 P.I. -117 Geral - 146
18 Visitas ao perfil - 8 Compartilhamento - 5 O.P.-12 Seguidores - 100
22/07/2022 Novos seguidores - 0 Salvamentos - 0 Perfil - 38 Nao seguidores - 46
as17:27h Comentarios - 0 Hashtags - 28
Programagao do Geral - 4
evento Geral -4 Curtidas - 4 Ceral - 184 Geral - 165
19 (quebra-cabega) Visitas ao perfil - 4 Compartilhamento - 0 P'OI'P- 1%9 Seguidores - 133
28/07/2022 Novos seguidores - 0 Salvame,nfos -0 Pei‘ fil. __ 75 Nao seguidores - 32
. Comentarios - 0
as 20:23 h

Fonte: Dados da pesquisa.
*Legenda: P.I (Pagina Inicial) / O.P (Impressdes nos posts visualizados a partir das postagens de outras pessoas)
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E relevante destacar que varios fatores influenciam no
aumento do alcance de usudrios no Instagram, como o horario em
que ocorrem as postagens e sua dinamicidade, tanto quanto a
agradabilidade e identificagdo visual quanto ao seu modelo. No
que se refere ao hordrio, os posts que obtiveram maior resultados
foram divulgados em intervalos do horario comercial de trabalho e
com o espago de tempo de uma semana em relagao ao anterior,
como 0s posts de nimero, um, dois, treze, quatorze e dezenove.

Conforme abordaram Santos, Camara e Leite (2021), no que se
trata do design da postagem ou do perfil, notamos que elaborar uma
dindmica atrativa com relagao a disposi¢ao dos posts no feed da
pagina do Instagram pode influenciar em um niimero maior visitas
ao perfil.

Desse modo, o efeito causado pela organizacdo e facil
localizagao das atividades na pagina, - como observado nos posts
numero oito, doze e dezenove, os quais foram baseados em um
modelo “quebra-cabega” — foram os que obtiveram o maior nimero
de impressoes entre 184 e 245, apresentando o alcance entre 165 e
195 seguidores.

Com relacao as interacdes, percebemos que o maior nimero
de curtidas foi identificado nos posts de nimeros um, dois, sete e
dezoito, esse aumento nas interagdes, com relagao ao demais posts,
pode ser explicado pelo interesse em participagao do evento. Estas
postagens, informagao sobre a abertura das inscri¢gdes no primeiro
e no segundo posts elencados na Tabela 1, assim como o aumento
no alcance por meio do uso das hashtags.

Outra razao para esse acréscimo de visualizagdes,
principalmente no post numero dezoito, pode ser atribuido ao
proprio contetdo, tendo em vista ser direcionado a uma interacao
direta com o publico-alvo do evento, como o esclarecimento de
duvidas quanto as inscrigdes, localidade e certificagio de
participacdo do evento. Essa interagdo que pressupoe feedback é
destacada por Santos, Camara e Leite (2021) como relevante para a
continuidade a visualizagao das informacgdes presentes no perfil.
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Conforme podemos observar, varias funcionalidades
contribuiram para visibilizar o evento, a tematica Objetos Virtuais
de Aprendizagem, os pesquisadores que participaram do evento e
as agoes desenvolvidas. Predominou o uso de postagens realizadas
por meio de cards com textos e a jungao de textos e imagens que
visaram a informacgao das atividades realizadas em postagens no
formato individual, quebra-cabeca, stories e destaque.

Essas postagens reafirmam a colocacao de Bueno (2005) ao
afirmar que as publicag¢des nas redes sociais podem ser produtivas
para ampliar as discussdes sobre tematicas de cunho cientifico, a
exemplo do uso dos Objetos Virtuais de Aprendizagem. Apesar da
identificacdo de métricas que apontam para a reverberagao,
acreditamos que a recirculacdo foi essencial para o alcance do
publico indicado na Tabela 1.

Assim, identificamos que o Instagram é uma ferramenta que
deve ser inserida na divulgacao dos eventos, na sua avalia¢do e na
publiciza¢do dos conhecimentos construidos nesses momentos de
interacao e discussao de temas relativos a ciéncia e que, para isso, €
preciso conhecer e utilizar-se de maneira consciente das suas
funcionalidades.

CONSIDERACOES FINAIS

O capitulo em tela visou discutir o uso do Instagram na
divulgacdo e na avaliagdo das atividades do I EUDOVA, evento
realizado pelo GEDOVA, um grupo de estudo vinculado a UFCG.
Essa rede social tem sido usada de maneira crescente para a
divulgacdo de eventos académicos e, para isso, é relevante o
conhecimento e uso adequado das suas funcionalidades.

E salutar a ampliacao do Instagram nas atividades de ensino
apos a medida de isolamento social, em que todos os componentes
que fazem a educagao, precisaram se apropriar e/ou ressignificar o
uso das redes sociais para ampliar as oportunidades de
aprendizado aos estudantes. Na experiéncia relatada, ficou
evidenciado a importancia do uso dessa rede social que serviu de
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ponte de aproximagao entre o EUDOVA e os interessados em
participar do evento.

Além da divulgagao do evento, da organizagao e programagao
proposta, merece destaque o crescimento de seguidores do perfil
@gedova_ufcg uma vez que o compartilhamento das informagdes
com o uso das estratégias de postagens ja mencionadas (horario de
postagem, uso das hashtags, posts dinamicos entre outros)
contribuiram para impulsionar o perfil, bem como expandir as
informacoes sobre o I EUDOVA.

O uso dos stories pds-evento serviu como avaliagdo do evento,
uma vez que os participantes tiveram a oportunidade de interagir
com o perfil e explanar suas percepgdes, sendo recebidas mensagens
afirmativas sobre o evento, com destaque na organizacao das
atividades propostas, afirmando ainda o desejo dos seguidores de
participarem da segunda edigao do evento, fato que estimula os
organizadores do evento a realizarem a préxima edigao.

Nas atividades futuras, pretendemos utilizar outras
funcionalidades do Instagram para divulgar as atividades do
evento, bem como disseminar o conhecimento construido nas
proximas versoes dessa atividade académica da UFCG, no formato
de depoimento e/ou frases com informagdes sobre os Objetos
Virtuais de Aprendizagem.
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Capitulo XI

PARTICIPACAO DOS ALUNOS DA EDUCACAO BASICA
NO EUDOVA 2022

Egle Katarinne Souza da Silva!
Adriana Moreira de Souza Corréa?
Alanna Gadelha Batista3

INTRODUCAO

O modelo de Escola Cidada Integral Técnica (ECIT) apresenta
um curriculo diferenciado baseado na formacao técnica e integral do
estudante do ensino médio. Isso porque, além de ofertar as unidades
curriculares da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), abrange as
disciplinas da Base Técnica (de acordo com o curso em que o
estudante escolhe fazer) e as disciplinas da Parte Diversificada, como
por exemplo: Projeto de Vida, Eletivas, P6s-Médio, etc.

O Projeto de Vida refere-se a uma disciplina com aulas
estruturadas, oferecida ao longo dos anos finais do ensino
fundamental e do ensino médio, com o propodsito de estimular o
estudante a descobrir a necessidade de projetar seus sonhos,
desejos e ambigdes sob a forma de agdes a serem viabilizadas no
futuro (ICE, 2019a).

! Mestre em Sistemas Agroindustriais pelo Centro de Ciéncias e Tecnologia
Agroalimentar (CCTA) da UFCG, eglehma®@email.com;

2 Mestra em ensino pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN),
professora de Lingua Brasileira de Sinais da Universidade Federal de Campina
Grande (UFCG), adriana.moreira@professor.ufcg.edu.br;

3 Pos-graduada em Neuropsicopedagogia pela Faculdade de Ciéncias
Administrativas e de Tecnologia (FATEC), Licenciada em Pedagogia pela
Universidade Federal de Campina Grande — UFCG. Professora em Escola Publica
dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, alannagadelha2014@gmail.com;
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As disciplinas Eletivas correspondem a componentes
curriculares interdisciplinares tematicos que sao oferecidos
semestralmente e relacionam-se o Projeto de Vida dos educandos.
O objetivo principal dessas disciplinas é aprofundar e enriquecer
os conteudos e/ou temadticas trabalhados nos componentes
curriculares da BNCC (ICE, 2019a). As turmas desse componente
curricular sdo mistas (formadas por alunos de anos/séries
diferentes), pois os alunos tém a autonomia para escolher a eletiva
que tem afinidade e que vai ao encontro do seu Projeto de Vida.

O objetivo do componente curricular Pés-Médio é preparar os
estudantes de terceira série para o Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM). Esse processo ocorre por meio de aulas
estruturadas intercaladas, no formato de auldes, dos componentes
curriculares, integrando as disciplinas da BNCC e Base Técnica. O
planejamento dessa dinamica de aulas objetivou favorecer a
compreensdao dos estudantes sobre o marco ldégico-conceitual
adotado pelas avalia¢Oes realizadas pelo ENEM (ICE, 2019a). Para
além do ENEM, essa disciplina possibilita ainda que os alunos
participem de eventos cientificos académicos, que estimulem aos
alunos terceiranistas o contato com atividades oferecidas pelas
universidades e faculdades, a fim de que eles possam escolher que
caminho trilhar apds concluir o ensino médio técnico integrado.

Nesse contexto, por intermédio da gestora da ECIT Cristiano
Cartaxo, localizada em Cajazeiras-PB, a professora da disciplina
P6s-Médio desta unidade de ensino tomou conhecimento do
Encontro de Usudrios e Desenvolvedores de Objetos Virtuais de
Aprendizagem (EUDOVA), um evento promovido pelo Grupo de
Estudos e Desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem
(GEDOVA), e elas organizaram o processo de inscri¢ao e
deslocamento para que os alunos terceiranistas participassem deste
evento. O EUDOVA aconteceu no formato presencial, em 27 de
julho de 2022, na Universidade Federal de Campina Grande
(UFCG), no Centro de Formagao de Professores (CFP) que ¢ um
campus situado na cidade de Cajazeiras-PB.
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Nesse viés, o objetivo desse escrito é relatar a experiéncia
vivenciada pelos alunos da ECIT Cristiano Cartaxo na participagao
do EUDOVA. Trata-se, portanto, de um relato de experiéncia
descritivo com andlise de dados qualitativa (PRODANOV;
FREITAS, 2013).

O capitulo em tela esta organizado em 03 se¢des que seguem a
introducdo: o aporte tedrico esta na segao intitulada Evento
Cientifico na Educa¢dao Baésica; na sequéncia hd a se¢ao que
apresenta os eventos e/ou praticas cientificas desenvolvidas pela
ECIT Cristiano Cartaxo, bem como os eventos externos nos quais
os alunos e/ou a equipe desta instituigao participou; e por fim,
secao que retrata participagdao dos alunos da ECIT Cristiano
Cartaxo no EUDOVA e as contribui¢des para a formacao dos
alunos participantes; Apds essas secOes foram tecidas as
consideracgoes finais.

EVENTO CIENTIFICO NA FORMACAO BASICA

Nos dias atuais ofertar uma educagao publica de qualidade
significa proporcionar aos alunos conhecimentos e possibilidades
variadas para construc¢ao de conhecimentos que contribuam para a
sua vida pessoal, social e profissional. Entre estes saberes, uma
vertente aponta para o crescimento académico, o desenvolvimento
das habilidades do mercado de trabalho e, ainda, a insercao social
dos estudantes, no sentido de compreenderem o mundo em que
vivem e atuarem nele (e sobre ele) como cidaddaos autonomos,
solidarios e competentes. Essa formagao, no caso do ensino médio
técnico integrado (referente ao locus desse escrito) é almejada pela
integragdo entre atividades de ensino, a construgao das habilidades
para os desafios do século XXI, a formagao técnica e a inser¢ao do
mercado de trabalho por meio de programas de incentivo aos
estagios supervisionados.

Sobre a participacdo de estudantes do ensino bdsico em
eventos cientificos, Marques e Silva (2006) afirmam que a iniciagao
cientifica no ensino médio pode ser implementada nos mesmos
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moldes do ensino superior. Analogamente Heck et al. (2012)
asseguram que a iniciagdo cientifica no ensino médio possibilita
que os estudantes tenham contato com conhecimentos similares
aos da graduacgdo, assim, quando esses alunos ingressarem no
ensino superior ja terdo uma nogao referente a esse contexto. Para
Ferreira (2010) a iniciacgdo cientifica, em cada contexto (ambiente e
etapa de ensino), deve ser considerada como um processo
formativo diferente, principalmente quando a formacao basica é
concomitante ao ensino técnico, na qual os alunos ja tém feito uma
primeira escolha relacionada a vida profissional.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao
Profissional Técnica de Nivel Médio abordam a pesquisa cientifica
como principio pedagdgico (em sua dimensao educativa e
cientifica) em um dos seus fundamentos. Segundo o Parecer
Conselho Nacional de Educacao (CNE) e Camara de Educacao
Basica (CEB) n® 11/2013:

[...] a Educagdo Profissional Técnica de Nivel Médio deve ser
concebida como oportunidade para a formag¢do humana integral,
tendo como eixo estruturante a integracdo entre trabalho, ciéncia,
tecnologia e cultura, fundamentando-se no trabalho como principio
educativo, na pesquisa como principio pedagogico e na permanente
articulacdo com o desenvolvimento socioeconémico, para garantir
ao cidadao trabalhador a oportunidade de exercer sua cidadania com
dignidade e justica social (BRASIL, 2013, p. 38).

Fundamentado nessa orientagao, a Resolucao n® 6, de 20 de
setembro de 2013, que institui as diretrizes, menciona a iniciagao
cientifica como uma ag¢ao de educagao pela pesquisa no ambiente
da educagao basica. No Artigo 14, esse documento aponta que os
curriculos dos cursos de Educagdo Profissional Técnica de Nivel
Médio devem propiciar aos estudantes:

[...] VI - fundamentos de empreendedorismo, cooperativismo,

tecnologia da informacao, legislacdo trabalhista, ética profissional,
gestdo ambiental, seguranca do trabalho, gestdao da inovagao e
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iniciagdo cientifica, gestdo de pessoas e gestao da qualidade social e
ambiental do trabalho (BRASIL, 2013, p.60-61).

Nesse viés, a educacao integral técnica de nivel médio deve
proporcionar aos estudantes a compreensao de fundamentos
cientificos e de inovacao e inicia¢ao cientifica, relacionados a sua
formacgao profissional e, a exemplo, citamos: a formagao humana
integral (geral e profissional) através da articulagao das dimensoes
da ciéncia, da tecnologia, da cultura, do trabalho, e da pesquisa
como principio pedagogico. De acordo com o Parecer CEB n®
5/2011, a pesquisa:

[...] instiga o estudante no sentido da curiosidade em direcdo ao
mundo que o cerca, gera inquietude, possibilitando que o estudante
possa ser protagonista na busca de informagoes e de saberes, quer
sejam do senso comum, escolares ou cientificos (BRASIL, 2012 apud
BRASIL, 2013, p. 218).

Em sintese, o0s eventos cientificos proporcionam
possibilidades variadas de construgao de conhecimentos para os
alunos da educagao basica, especificamente, para os do ensino
médio integrado técnico.

EVENTOS ACADEMICOS PROMOVIDOS PELA ECIT
CRISTIANO CARTAXO

Antes de abordamos a participacao dos estudantes da ECIT
Cristiano Cartaxo no EUDOVA, que € o objetivo deste capitulo, a
titulo de informacao, apresentaremos alguns eventos promovidos
nesta institui¢do de ensino no ambito da disciplina de Pos-Médio,
tendo em vista o objetivo desse componente curricular em oferecer
suporte para que os alunos ingressem no ensino superior, como
também no mercado de trabalho, alcangando, assim, seus Projetos
de Vida.

No que concerne ao ambito cientifico, podemos afirmar que a
ECIT Cristiano Cartaxo, localizada em Cajazeiras-PB, desenvolve
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um trabalho que prima pelo incentivo da participacao da equipe de
educadores e dos alunos em eventos cientificos, sejam eles internos
(organizados e oferecidos na/pela instituicio) ou em eventos
externos, conforme podemos observar no Quadro 1, que traz o
resumo dos eventos/praticas cientificas realizadas pela escola
(replicabilidade) ou que contaram com a participagao dos
estudantes durante o ano de 2022.
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Quadro 1- Eventos e/ou Praticas Cientificas oportunizadas pela ECIT Cristiano Cartaxo em 2022.

REPLICABILIDADE

Publicagio de livro escrito pelos
profissionais da escola apresentando
as praticas exitosas desta ECIT

Volume I- Préticas Exitosas da ECIT Cristiano Cartaxo: Ressignificando o
Ensino em Tempo de Pandemia

Publicagdo de livro escrito pelos
profissionais da escola apresentando
as praticas exitosas desta ECIT

Volume II- Praticas Exitosas da ECIT Cristiano Cartaxo: Vivenciando os
Desafios e Aprimorando o Ensino Remoto

Publicagao de praticas exitosas

Algumas praticas exitosas foram divulgadas por meio da escrita coletiva
(gestao e equipe de professores) de artigos cientificos publicados em eventos
e capitulos de livros.

A Literatura e o ludico na educagao
Infantil

Pratica exitosa da disciplina Intervencdo Comunitaria publicado nas
diretrizes estaduais da Secretaria da Educagao da Ciéncia e Tecnologia
(SEECT).

Publicacao de Trabalho de Conclusao
de Curso (TCQC)

Um dos TCCs escrito e apresentado por um aluno da instituigdo foi
publicado em um e-book organizado pela SEECT como modelo para a rede
estadual de ensino.

EVENTOS EXTERNOS

Plano Estadual Decenal de Politicas
Publicas da Juventude da Paraiba

Participacao dos alunos, em 25/03/2022, na elaboracao e lancamento do
Plano Estadual Decenal de Politicas Publicas da Juventude da Paraiba.

EUDOVA

Participagao de alunos e equipe no Encontro de Usuarios e Desenvolvedores
de Objetos Virtuais de Aprendizagem (EUDOVA), em 27 de julho de 2022.
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Desfile
Cajazeiras-PB

Civico da Cidade de

Participacdo no desfile civico de Cajazeiras, em 22/08/2022.

Congresso Nacional de Educagao
(CONEDU)

Participacdo de uma representacdo escolar no CONEDU 2022 com a
publicagdo de 8 artigos sobre as praticas pedagogicas e administrativas desta
instituicao.

Desafio Nota 1000

Participagao, com destaques estaduais e regionais, no Desafio Nota 1000
realizado pela SEECT.

Olimpiada Nacional de Ciéncias

Participacao na Olimpiada Nacional de Ciéncias.

Festival de Arte e Cultura — Arte em
Cena

Participacdo no Arte em Cena 2022 com apresentagdes culturais
desenvolvidas pelos alunos da escola.

EVENTOS INTERNOS

Acolhimento Inicial

Acolhimento inicial para os alunos novatos organizado e executados por 12
alunos protagonistas.

II Arraid da ECIT Cristiano Cartaxo

Sao Joao Virtual com transmissao realizada a partir das atividades
desenvolvidas no patio da escola em 23/06/2022.

Culminancia da disciplina Empresa
Pedagogica

No dia 23/06/2022 foi realizada a culminancia da disciplina Empresa
Pedagogica no qual os alunos apresentaram as empresas ficticias criadas por
eles ao longo da disciplina.

Evento Virtual Setembro Amarelo

Tratando da prevengao do suicidio e valorizagao da vida em 19/09/2022.

Evento Virtual Setembro Verde

Atividade em alusao a inclusdo das pessoas com deficiéncia em 19/09/2022.

Rodas de Area de

Humanas

Conversa:

Roda de conversa, mediada por uma professora convidada, que foi realizada
em 18/03/2022, com a seguinte tematica: “Violéncia contra a mulher:
compreendendo as dores da alma”.
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Pos-Médio em Agao: “Ansiedade pré-
ENEM”

Palestra ministrada pela psicéloga Leticia Zanotto em 15/03/2022 sobre a
tematica “Ansiedade pré-ENEM”.

Rodas de Conversa: Doencas | Rodas de Conversa mediada pelos estudantes da Faculdade Santa Maria em
Sexualmente Transmissiveis 22/03/2022 sobre a tematica: “Doencgas Sexualmente Transmissiveis”.
Palestra sobre a COVID-19 e | Palestra realizada em 08/04/2022 para tratar sobre a COVID-19 e foi

lancamento da campanha “A

pandemia ainda nao acabou”

ministrada pelos profissionais da satide da Unidade Basica de Satide (UBS)
do bairro e langamento da campanha “A pandemia ainda nao acabou”

Roda de conversa, mediada pela delegada da mulher de Cajazeiras, Yvina,

Rodas de C . A d

odas € onversa rea ¢ que foi realizada em 26/09/2022, com a seguinte tematica: “Lei Maria da
Humanas C A (g

Penha e violéncia doméstica”.

Rodas de Conversa: Area de | Roda de conversa, mediada por um professor convidado, que foi realizada
Humanas em 07/10/2022, para abordar a tematica: “Bullying: Vamos conversar?”.
Rodas de Conversa: Area de | Roda de conversa, mediada por um grupo de profissionais (mulheres
Humanas negras), realizada em 16/11/2022 para tratar sobre a “Consciéncia Negra”.

Projeto de vida: Rodas de Conversa

Roda de conversa, mediada por uma psicdloga, que foi realizada em
02/06/2022 a seguinte tematica: “Sonhos e Planos, aonde desejo chegar?”.

Projeto de vida: Rodas de Conversa

Roda de conversa, mediada por uma psicdloga, que foi realizada em
14/06/2022 com a seguinte tematica: “A importancia de construir um Projeto
de Vida?”

Palestra sobre Novembro Azul

Palestra ministrada dia 01/11/2022, pelo médico Favian Zambrano para
discutir a tematica Novembro Azul.

Pés-Médio em Acao: Palestras

Palestra realizada pela psicologa Leticia Zanotto, voltada para os alunos

terceiranistas com a tematica: “A ansiedade pré-ENEM”.
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Pos-Médio em Acgao: Roda de | Rodade conversa relacionada ao ENEM, com Reginaldo Pedro, professor de
conversa Artes desta ECIT, no dia 05/04/2022.

Pos-Médio em Acao: Auldo de | Auldo de Biologia, ministrado pelo docente Thiago Brandao, em 19/04/2022.
Biologia

Pos-Médio em Acgao: Auldo de | Aulao de Quimica, ministrado pelos alunos residentes pedagogicos de
Quimica Quimica da UFCG, em 29/03/2022.

Poés-Médio em Agao: Aulao de | Auldo de Histdria, ministrado pelo professor de histéria Francisco Alisson,
Histdria em 07/06/2022.

Pos-Médio em Acgao: Auldo de | Aulao de Geografia, ministrado em 19/09/2022, por Richard Ferreira,
Geografia professor de geografia que estagiou na ECIT Cristiano Cartaxo.

Pos-Médio em Acao: Aulao de Lingua

Aulao de Lingua Portuguesa, ministrado pelo professor Wallace Dantas, no

Portuguesa dia 17/11/2022.
Pés-Médio em Acao: Auldo da Area | Auldo ministrado pela Area de Linguagens no dia 09/11/2022.
de Linguagens

Pés-Médio em Acao: Auldo da Area
de Humanas

Aulao ministrado pela Area de Humanas no dia 10/11/2022.

Poés-Médio em Acao: Entrega dos kits

Entrega de Kits e realizagdo de programagao dindmica voltada para o
ENEM.

V Evento Académico

Realizacdo do V Evento Académico realizado pelos docentes da Base
Técnica em 25/10/2022.

Jogos Internos

Realizados de 21 a 25/11/2022 sob a orientagao do Professor José Wellington
Santos.
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Realizado pela professora Tamires Zambrano, nos dias 22 e 23/11/2022, com

PICNIC Thanks Givi
anis Living turmas de primeira e segundas séries de Lingua Inglesa.
Reali 28/11/2022 pel i ilei a
I Mostra de Espanhol ealizada em 28/11/20 pela professora ].oac:1 eide Sousa para apresentacao
dos trabalhados desenvolvidos na disciplina de espanhol ao longo do ano.
Realizado pela professora Anaildes Germano nos dias 5, 6, 7 e 8/12/2022 com
PICNIC Literario as turmas de primeiras séries com o intuito de estimular a pratica de leitura

e escrita.

Mostra de Praticas Experimentais

I Mostra de Praticas Experimentais organizada pelos professores da Area de
Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias.

Dia D Pés-Médio e Projeto de Vida

Realizado em 15/12/2022 com todos os alunos, organizados por turma.

Culminancia das disciplinas Inovacao
Social Cientifica (ISC) e Intervencao
Comunitaria (IC)

Realizada no dia 16/12/2022, no patio da escola, para apresentagao dos
prototipos de IC e dos projetos de ISC

Culminancia das disciplinas Eletivas

Atividades realizadas no dia 16/12/2022 referentes as disciplinas Eletivas: 1-
Guerra dos Formatos; 2- Juntos e Misturados; 3- O Combustivel que me
Faltava; 4- Starlight: Luz das Estrelas; 5- Multiverso Literario: Do Fantastico
Imaginario ao Real; 6- Multiverso: Linguas em Acao; 7- Estatisticando e 8-
Pintando o 7 e Desenhando O 8.

Fonte: Arquivo Institucional da ECIT Cristiano Cartaxo (2022).
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Tais eventos/praticas cientificas foram desenvolvidas com vistas
a fortalecer o Protagonismo Juvenil dos nossos educandos e trabalhar
a premissa corresponsabilidade! com a comunidade escolar, a partir
do entendimento que a formacao integral técnica dos nossos alunos
pressupoe as diferentes vertentes desenvolvidas na educagdo bésica e
¢ possibilitada a partir de varias vivéncias. Nesse contexto, podemos
afirmar que a educagao escolar prepara o estudante para a vida, para
os desafios do século XXI, para o mundo do trabalho e sobretudo
inspira os alunos no que diz respeito aos principios de liberdade e em
ideais de solidariedade humana.

PARTICIPACAO DA ECIT CRISTIANO CARTAXO NO
EUDOVA

Os alunos da ECIT Cristiano Cartaxo foram informados sobre
o evento por meio da gestora da instituigdo que é membro do
GEDOVA, o grupo de pesquisa que promoveu o EUDOVA. Dessa
forma, a referida gestora, juntamente com professora de P6s-Médio
realizaram a divulgacdo do evento nos grupos das turmas das
terceiras séries do ensino médio no WhatsApp, compartilharam o
link de inscri¢do e acompanharam a inscrigdes dos alunos.

Para participarem da programacao do evento, inscreveram-se
26 alunos, no entanto, por dificuldade de acesso ao transporte,
compareceram 23 alunos acompanhados da professora de Pos-
Médio e uma Auxiliar Administrativa. Observamos, na Figura 1,
dois registros dos alunos participantes do EUDOVA.

! A premissa Corresponsabilidade expressa o espirito gregario presente entre os
participes da comunidade escolar (educadores, estudantes, familias e parceiros)
que devem somar esforgos e compartilhar as responsabilidades para assegurar o
sucesso do projeto escolar (ICE, 2019b). O objetivo dessa premissa é manter a
comunidade, os familiares e os parceiros da institui¢do comprometidos e atuantes
no modelo de escola.
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Figura 1 - Integrantes da ECIT Cristiano Cartaxo no EUDOVA.

ecitecristianocartaxo

ﬂ . ecitecristianocartaxo ons ﬂ

Fonte: Instagram @ecitecritianocartaxo (2022).

Os alunos participaram ativamente da programacao, tanto das
palestras e mesa redonda oferecidas no turno da manha, como das
oficinas e minicursos ofertados no periodo da tarde, ainda foram
premiados no sorteio de livros e outros brindes, durante a palestra
de abertura, conforme podemos observar na Figura 2.

Figura 2- Alunos sorteados no EUDOVA.
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Fonte: Instagram @ecitecritianocartaxo (2022).
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Vale destacar que a professora de Pos-Médio e uma
funciondria do setor administrativo acompanharam os alunos e
também participaram do evento, tendo em vista que essa pratica é
necessdria, uma vez que faz parte de uma atividade pedagdgica em
que os pais dos alunos autorizaram os mesmos a participarem sob
a responsabilidade da escola.

Quando a programacao da manha foi finalizada, os alunos se
dirigiram para ECIT Cristiano Cartaxo para o almogo e retornaram
para a UFCG, no periodo da tarde, para participagdo nas atividades
realizadas nesse turno. Para a programacao da noite os alunos nao
puderam comparecer porque a maioria destes moram na zona rural
e nao dispoe de transporte publico para retorno a suas residéncias
nesse turno.

Os alunos mostraram-se empolgados, uma vez que sabem a
importancia de envolver-se em eventos e a certificacdo dessas
atividades extras, tendo em vista que a participagao nestas agdes
amplia o seu olhar sobre o tema e qualificam o curriculo itdlico
lattes?, o que, por sua vez, contribui na pontuagao para a aprovagao
em processos seletivos, como por exemplo, a selegao do estdgio
pelo Programa Primeira Chance®, ou para selecao de intercambio
pelo Projeto Conexao Mundo*.

2 A titulo de informacao todos os alunos terceiranistas da ECIT Cristiano Cartaxo
ja possuem curriculo lattes que criaram por meio da orienta¢ao da professora de
Po6s-Médio e do professor supervisor de estagio.

3 O Primeira Chance é um Programa Estadual de incentivo a concessao de estagio,
aprendizagem, atividades de iniciagdo a pratica profissional em institui¢des de
ensino e primeira experiéncia profissional, focado nos estudantes regularmente
matriculados na terceira série das escolas cidadas integrais técnicas e escolas
profissionalizante. Disponivel em: http://primeirachance.seect.pb.gov.br/

4 O Conexao Mundo é um projeto educacional que esta integrado as politicas
publicas por meio da Lei 10.613 de 24 de dezembro de 2015 e modificado pela Lei
11.655/2020, Portaria n°® 481/SEECT/PB, que dispde sobre a promocio da
cooperagdo internacional, da formagdo qualificada e estratégica e o
desenvolvimento cientifico e tecnolégico no Estado da Paraiba através do
intercambio educacional, formagao profissional internacional e demais agoes.
Disponivel em: https://pbeduca.see.pb.gov.br/p%C3%Algina-inicial/conex%
C3%A30-mundo
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Dos 26 alunos que estiveram presentes do EUDOVA, quatorze
conseguiram ingressar nos programas de estdgio em agosto de
2022, sendo que 07 destes sao bolsistas do Programa Primeira
Chance e os outros 07 estagiaram pela via de parceria entre escola
e empresa receptora. E relevante destacar ainda, dois destes 26
alunos foram selecionados para o Projeto Conexao Mundo e farao
intercambio para o Reino Unido com viagem programada para
primeira quinzena de janeiro de 2023.

A oportunidade, que conforme descrevemos no Quadro 1,
compreende uma série de formagdes que ocorrem em espagos para
além da ECIT Cristiano Cartaxo, possibilitou aos estudantes que
participaram do evento, ampliar seus conhecimentos sobre o uso
de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA), Repositorios de
OVAg, registro de patentes, experiéncias educacionais envolvendo
tecnologia, uso desses recursos para ampliar as oportunidades de
aprendizado no seu cotidiano, enquanto estudante e futuro
empreendedor.

Além disso, proporcionou o intercdmbio com pesquisadores
experientes, com estudantes do ensino superior, com professores
da UFCG e de outras institui¢des, ampliando a vivéncia sobre as
atividades proporcionadas pelo ambiente académico.

E importante ressaltar que dos 26 alunos participantes, apenas
dois cursam o técnico em contabilidade e os outros 24 sao estudantes
do curso técnico em informatica, ou seja, eles apresentam afinidade
pelas tematicas que foram abordadas no evento, o que agugou ainda
mais o interesse em desenvolver jogos digitais, como é o caso de
alguns alunos que ja possuem essa pratica.

Os alunos reagiram empolgados ao evento, por ocasido do
retorno a escola e teceram comentdrios positivos sobre as
atividades do evento, demonstrando que haviam gostado da
experiéncia e com destaque nas falas a multiplicidades de
atividades e a organizagao do evento. Os saberes desenvolvidos no
que concerne aos OVAs vao ao encontro com a formagao técnica
em informatica, tendo em vista os conteudos trabalhados nas
disciplinas da Base Técnica que dialogam com essa area de
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pesquisa. A exemplo podemos citar a oficina o PowerPoint para
desenvolver OVA, demonstrando aos mesmos as inumeras
possibilidades de produgao nessa ferramenta. Outro software que
faz parte da vivéncia desses estudantes é o Scratch no qual eles ja
desenvolveram alguns jogos, tanto no contexto das disciplinas da
Base Técnica, como em Disciplinas Eletivas.

Em sintese, essa vivéncia estd pautada nas consideragdes de
Marques e Silva (2006), Heck et al. (2012) e Ferreira (2010)
literaturas citadas nesse escrito, que valorizam e incentivam a
participagao do estudante de ensino médio em atividades que
proporcionem a reflexao, o intercambio com pessoas que estudam
temas que podem contribuir para a sua formacao pessoal e
profissional, bem como a ampliacao de saberes em atividades e/ou
eventos cientificos.

Conforme destaca as Diretrizes Curriculares da Educacao
Basica (BRASIL, 2013), o estudante deve ser estimulado a
curiosidade e a inquietude, que sdo principios que movem a pessoa
no profissional na busca por respostas com base em procedimentos
cientificos, em outras palavras, a iniciagao cientifica, um dos
objetivos do GEDOVA e da realizacao deste evento.

CONSIDERACOES FINAIS

O capitulo em tela objetivou apresentar a participagao dos
alunos do terceiro ano do ensino médio da ECIT Cristiano Cartaxo
no EUDOVA, realizado em 27 de julho de 2022, no Centro de
Formacao de Professores e organizado pelos integrantes do Grupo
de Estudos e Desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem.

Por integrarem wuma ECIT, os alunos terceiranistas
participantes tém contato com eventos académicos, a exemplo
daqueles ofertados pela institui¢ao ao longo do ano letivo 2022. Os
conhecimentos construidos no evento vao ao encontro dos
conteudos trabalhados nas disciplinas da Base Técnica, além das
praticas desenvolvidas nas disciplinas da Parte Diversificada, a
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exemplo das Eletivas em que os alunos tiveram a oportunidade de
utilizar software a exemplo do Scratch para criar jogos digitais.

Quanto a certificagdo dos alunos, eles apresentam a consciéncia
da importancia em participar de eventos académicos, bem como da
atualizagdo do curriculo lattes, tendo em vista que os mesmos ja
participaram de processos seletivos a exemplo do Programa Primeira
Chance com 07 dos participantes do EUDOVA aprovados e 02 dos
participantes aprovados no Projeto Conexao Mundo.

Em suma, os alunos participaram ativamente do EUDOVA e
conseguiram relacionar as praticas realizadas no evento com a
vivéncia da escola. Desta forma, podemos afirmar a importancia da
participacdo dos estudantes da educacdao basica em eventos
académicos, sendo necessario para isso o apoio e a orienta¢ao da
equipe escolar.
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Capitulo XII

DESAFIOS DA GEOGRAFIA EM ESPACO VIRTUAL:
6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Jamires Monteiro de Andrade!

INTRODUCAO

Na atual situagdo que vivenciamos durante e apods a
pandemia, é possivel observar que a educagao escolar vem
experimentando mudangas que nao estd sendo facil. A gestao
escolar vem construindo interagao entre a familia e a escola em
tempo e espago tanto presencial como virtual. Docentes
reinventando suas metodologias didrias incansaveis para lidar com
essa nova realidade. Os discentes mostrando esforcos e
preocupacao em aprender contetido da disciplina geografica.

H4 muito tempo falamos sobre inclusao digital, algo que é
pouco mencionado no ensino da educagao basica e a0 mesmo
tempo relevante para o nosso dia a dia e também uma orientacao
didatica no ensino e aprendizado entre professor e aluno. No
sentido de compreendermos a utilidade digital nos faz refletir
sobre a sua importancia no contexto de pesquisa e de praticas
docentes até porque, mudangas vém ocorrendo no momento
contemporaneo permitindo que as pessoas tenham acesso algum
tipo de midias social.

Na atualidade dificilmente encontramos pessoas que nao
temham algum tipo de rede social seja o Instagram, Facebook, Tik

1 Aluna Especial do Mestrado em Ensino pela Universidade Estadual do Rio
Grande do Norte- UERN. Especialista em Planejamento e Gestao Educacional pela
Faculdade Sao Francisco — FASP e em Pedagogia pela Faculdade Sao Francisco da
Paraiba — FASP. Licenciatura em Geografia pela Universidade Federal de
Campina Grande — UFCG. jamirescz@hotmail.com.br.
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Tok, Twitter, Youtube, WhatsApp, Pinterest Linkedin e entre outras
que facilitam a comunicagao em diversas dreas, seja elas em vendas
ou divulgacdo de produtos e servigos e entre outras. As midias
digitais tém suas vantagens quando o individuo utiliza
corretamente no sentido de construir seu trabalho, de fazer
trabalho, informagoes atualizadas, isso torna gratificante o seu
conhecimento diante das multimidias. Por outro lado,
especialmente nos casos os jovens as vezes as redes sociais tornam-
se uma alienagao principalmente no caso dos jogos dificultando no
seu aprendizado escolar.

No entanto a escolha do tema foi motivada por anos de
experiéncias vivenciadas com turmas do 6° ano do ensino
fundamental em sala de aula. Sao turmas que irdo passar por uma
transi¢ao uni docente para areas de estudo. A observacao enquanto
educador serdo os desafios que os educadores enfrentaram e
enfrentam nas aulas remotas de geografia diante de turmas do 6°
ano e a relevancia da aprendizagem do conhecimento geografico
ocorrendo uma necessidade de estudo sobre as questoes
relacionadas a essas dificuldades. Pensando nas causas e a falta de
conectividade entre os contetidos geograficos e a dificuldade que
os discentes tiveram em aprender esses contetidos através do
ensino remoto.

E relevante mencionar que o estudo foi motivado também pelo
Encontro de Usudrios e Desenvolvedores de Objetos Virtuais de
Aprendizagem (EUDOVA) realizada no dia 27 de julho de 2022 na
Universidade Federal de Campina Grande (UFCG) campus de
Cajazeiras - PB. O evento apresentou palestras, mesas redondas,
minicursos e oficinas despertando nos participantes o interesse em
conhecer e utilizar os objetos virtuais em diversas areas na educagao.
Percebendo a relevancia do evento pensei em como escrever e discutir
0 que os educadores enfrentaram durante e posteriormente, a
pandemia diante de tantos obstaculos no meio virtual como também
as dificuldades enfrentadas pelos alunos e familias.

O desenvolvimento da pesquisa contribuird para um
propdsito novo em descobrir os desafios que os educadores
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enfrentaram e continuam enfrentando durante as aulas remotas de
geografia no Ensino Fundamental II. Dando énfase a essa relagao
entre os recursos e as metodologias que nds educadores utilizamos
nas aulas de geografia. Mencionando as contribui¢des que a gestao
planejou em relagao ao ensino e aprendizado dos discentes e a
preocupacao em conduzir as familias a ter um acompanhamento
melhor nas atividades realizadas pelos seus filhos.

E relevante mencionar que as transformagdes inseridas no
ensino remoto no meio sécio educacional requerem do professor o
aperfeicoamento de suas habilidades, instigando-o a capacidade de
inovar nos procedimentos didaticos, com atividades dinamicas e
desafiadoras. Nessa visao os recursos devem ter: utilidade,
criatividade e dinamica, pois isso ajuda o profissional de ensino
lecionar qualquer contetido aplicado dentro da sala de aula.

Sendo assim, buscamos nessa pesquisa abordar também, sobre
as metodologias dos objetos virtuais da aprendizagem dos objetos
virtuais da aprendizagem entre eles estdo e-books, imagens
digitais, podcasts, videos on-line, portais de contetido, simulagdes,
softwares, jogos digitais, no processo de ensino e aprendizagem
entre educador e educando, contribuindo para que o professor
reflita sobre a sua pratica e a exerca de forma criativa e inovadora.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento desta pesquisa, utilizamos
levantamento bibliografico e com uma abordagem qualitativa.
Desta forma, firmamos um compromisso em trabalhar na
disciplina de geografia com turmas do 6° ano do Ensino
Fundamental II na cidade de Cajazeiras — PB, em que foram
observados os desafios que os educadores enfrentaram e enfrentam
nas aulas remotas de geografia diante de turmas do 6° ano e a
relevancia da aprendizagem do conhecimento geografico
ocorrendo uma necessidade de estudo sobre as questdes
relacionadas a essas dificuldades. Pensando nas causas e a falta de
conectividade entre os contetidos geograficos e a dificuldade que
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os discentes tiveram em aprender esses contetidos através do
ensino remoto.

De acordo com Gil (2008, p. 44) “E desenvolvida com base em
material ja elaborado, constituido, principalmente de livros e
artigos cientificos” Esse tipo metodoldgico do referido estudo, se
torna viadvel, tendo em vista o arcabougo tedrico basilar para
confirmar ou refutar a hipotese. Em relacdao ao enfoque, que diz
respeito a natureza da pesquisa ou a forma de abordagem, se
configura em qualitativa (SOUSA, 2007):

Nas palavras de Souza, Fialho e Otani:

A pesquisa bibliografica consiste na obtengao de dados através de
fontes secundarias, utiliza como fonte de coleta de dados materiais
publicados, como: livros periddicos cientificos, revistas, jornais,
teses, dissertagdes, materiais cartograficos e meios audiovisuais, etc.
(SOUZA, FIALHO E OTANI, 2007, p. 40.)

Essa afirmacdo dos autores evidencia a relevancia que tem a
pesquisa bibliografica e as fontes com as informacgdes precisa para
se obter uma eficacia no tema abordado. A leitura nos conduz a
refletir sobre as nossas capacidades que temos em observar e
compreender as abordagens metodoldgicas que existem na leitura.

RESULTADOS E DISCUSSAO

METODOLOGIAS E OS DESAFIOS TECNOLOGICOS NO
ENSINO DE GEOGRAFIA EM TURMAS DO 6° ANO

No ambito da educagado remoto que vivenciamos,
frequentemente encontramos educadores preocupados com
inumeros questionamentos sobre o ensino remoto. Fomos
surpreendidos em sair da sala de aula tornando o nosso espago de
aprendizagem em espago virtual, algo que ninguém imaginava que
iria acontecer. A educagao nos dias atuais se torna desafiante para
todos que lutam por dias melhores por acreditar em possibilidades
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que nos tornem mais fortalecidos diante do ensino e aprendizado
para os alunos.

Para os educadores o ensino remoto veio como mais um
desafio de instrumento a ser repensado e executado da melhor
forma possivel em sala de aula. Dificuldades existem no sentido de
estarmos nos reinventando para facilitar o aprendizado para os
alunos. Até porque os alunos contemporaneos ja estao inseridos na
era digital. E nos educadores somos imigrantes no sentido de
adaptarmos a essas modalidades e os discentes nascem no meio
dessa era tecnologica.

Assim justificam os autores:

Ensinar remotamente ndo ¢ sindnimo de ensinar a distancia, embora
esteja diretamente relacionado ao uso de tecnologia e, nesse caso,
digital. O ensino remoto permite o uso de plataformas ja disponiveis
e abertas para outros fins, que ndo sejam estritamente os
educacionais, assim como a inser¢ao de ferramentas auxiliares e a
introdugdo de praticas inovadoras. A variabilidade dos recursos e
das estratégias bem como das praticas € definida a partir da
familiaridade e da habilidade do professor em adotar tais recursos
(GARCIA, MORAIS, ZAROS, REGO, 2020, p. 05)

Nesse contexto fica claro que para o professor nao tem como
fugir da era tecnoldgica, até porque ela ja faz parte do convivio dos
alunos. O planejamento e as metodologias de ensino diante das
aulas de geografia devem ser repensados para ter um sentido na
vida dos discentes. Se antes o ensino em sala de aula tornava
cansativo muitas vezes repetitivo devemos analisar o que esta
acontecendo no atual momento sendo um ensino através de
recursos digitais em que muitas vezes ocorre o desinteresse entre
os discentes por varios motivos. Isso faz com que possamos indagar
sobre as dificuldades que os alunos enfrentam no seu dia a dia
referente ao seu aprendizado.

O planejar do professor de geografia em turmas do 6° ano se
faz necessario e de extrema importancia. Os contetidos de geografia
podem ser construindo entre professor e aluno de forma remota
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mais também prazerosa no sentido do aluno sentir-se inserido
naquela aula. O planejamento do professor pode ser um dos
recursos mais eficiente, pois o mesmo planeja as aulas em relagao
ao conhecimento dos contetidos geograficos seja pelas plataformas
Google Classroom, Google Docs, Google Hangouts, Google Forms, Zoom
Cloud Meeting, Skype. (grifo n0sso).

As plataformas digitais utilizadas por educadores na maioria
das vezes se tornam um “inimigo” que deve ser vencido em todas
suas expectativas. Ou seja, se o educador tem dificuldades em
ministrar suas aulas por plataformas ou até mesmo elaborar videos,
espelhamento e entre outros, o educador pode ficar frustrado com
demandas de trabalho, afetando os discentes que apresentam
dificuldades nos conteudos de geografia.

Apesar de o ensino ser remoto por diversas plataformas
inclusive o nosso WhatsApp ainda ocorre o processo de
metodologias inovadoras. Como o saber fazer, a exemplo disso um
dos métodos sao os videos que professores tém a opgao de ser
filmado ou ndo. Esses videos estdo relacionados a contetdos
geograficos com ilustragoes e explicagoes.

Além disso, muitos desafios tem se falado na questdo de
recursos e metodologias para trabalhar em plataformas digitais entre
eles sdo outros recursos a serem utilizados pelo professor sao atlas
digitais, musicas, semindrios, debates, blogs, estudo de campo
virtual, Google Mapas, chat, forum, projetos de pesquisas alguns
jogos, site de pesquisas todos esses recursos so irdo dar eficiéncia ao
ensino geografico para alunos dos 6° ano se professores tiverem um
planejamento e ter a humildade de fazer estudos em relacao a esses
recursos. Nao € facil porem ndo é impossivel, mudangas assustam,
mas se tornam necessdrias para que o profissional transmita
seguranga nas suas praticas quando se fala em turmas do 6° ano.

Todos os recursos e metodologias citadas requerem
planejamentos dos educadores que se faz necessario. Sabemos que
as metodologias nem sempre torna uma aula atrativa, mas
precisamos de recursos que possam fazer a diferenga juntamente
com 0s nossos conhecimentos em sala de aula.
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Conforme Libaneo:

O professor ndo apenas transmite uma informagao ou faz perguntas,
mas também ouve os alunos.Deve dar-lhes aten¢do e cuidar para que
aprendam a expressar-se,a expor opinides e dar respostas. O
trabalho docente nunca ¢ unidirecional. As respostas e as opinides
dos alunos mostram como eles estdao reagindo a atuagao do
professor, as dificuldades que encontram na assimilagdo dos
conhecimentos. Servem, também, para diagnosticar as causas que
dao origem a essas dificuldades [...] (LIBANEO, 1994, p- 250).

Devemos salientar que além dos alunos, os professores estao
transmitindo saberes para a familia que est4 atrds das cameras e
também para a gestao escolar que observam contetidos recursos e
as metodologias trabalhadas em sala de aula.

Conforma afirma o autor Haydt (1998, p. 280), que discorre da
seguinte maneira:

Na escola, o computador deve ser usado ndao como um substituto do
professor, mas como mais um recurso auxiliar de que ele dispde para
facilitar o desenvolvimento do trabalho pedagogico interdisciplinar.
O computador nao deve ser encarado também como uma panacéia,
isto é, como um remédio para todos os problemas da educagao
escolar. E apenas mais uma alternativa que se apresenta e cuja
contribui¢do para o processo pedagdgico exige, da parte do
educador, uma analise critica, em fungao das concepgdes e dos
objetivos da educagao (HAYDT, 1998, p. 280).

Nesse processo fica evidente em assumirmos o compromisso
de nos submetermos a mudangas em nossas praticas em sala de
aula. Em que turmas do 6° ano possam gostar da disciplina de
geografia nao como obrigagao em passar de ano, mas como uma
necessidade de entender o mundo que os rodeiam.
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DESAFIOS QUE ALUNOS DO 6° ANO ENFRENTARAM NA
TRANSICAO UNIDOCENTE NAS AULAS REMOTA DE
GEOGRAFIA

Se para os educadores estd sendo um desafio na utilizagao das
plataformas podemos indagar como os alunos do 6° ano estao
enfrentando essas plataformas diante da transi¢do unidocente?
Quais sao as dificuldades sobre os conhecimentos geograficos
desde os anos 2020 e como enfrentam o ano letivo 20227

Sao perguntas pertinentes aos desafios que tanto os
educadores como os discentes enfrentam no espago virtual. Alunos
do 5% ano habituados com um ou até dois professores, nessa fase de
transicao onde ingressam para o 6° ano do ensino fundamental
acaba tornando as suas expectativas em algo negativo ao lidar com
muitas disciplinas e professores que nao estao preocupados em
transformar o ensino remoto em aulas atrativas.

A pratica docente me conduziu a fazer questionamentos sobre o
conhecimento que os alunos do 62 ano tiveram em relagao ao 5% ano
em relagdo aos conteidos de geografia. Exemplo disso o que é
paisagem? Espaco geografico? E entre outros assuntos que requer um
conhecimento mais observador dos alunos fazendo com que eles
pensem numa forma abrangente e coloque suas opinides em praticas.

Na proposta Curricular do Estado da Paraiba argumenta que:

Diante disso, a geografia deve centralizar-se num ensino que
contemple as experiéncias vividas pelos alunos, forme estudantes com
habilidades e capacidades espaciais, facilitando o desenvolvimento
geral do aluno que devera compreender: os fendmenos econdmicos,
os conflitos de classe, as alteragdes das paisagens a complexidade da
dindmica socioambiental, nas diversas escalas geograficas: local,
regional, nacional e global. (PARAIBA, 2018, p. 328).

Por outro lado, os alunos do 6° ano por terem muitas duvidas

em relacao ao contetdo de geografia, ficam inquietos sem saber
pelo menos para que necessita de tal conhecimento. O importante
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aos educadores é estarem sempre questionando o porqué da
relevancia dos conteudos da geografia, pois é uma disciplina que
precisamos para o nosso cotidiano.

Educadores de geografia nao compreendem essas
inquietagoes dos estudantes e acabam nao querendo lecionar em
turmas do 6° ano. Foi isso que me conduziu ao estudo dos
obstaculos como também a essas indagacdes que ocorrem em
professores no sentido de ter dificuldades em lecionar em turmas
do 62 ano através do ensino remoto.

Segundo Castrogiovanni;

A maioria dos professores que atuam nas séries iniciais nao foram
alfabetizados em geografia. As criangas chegam a quinta série (sexto
ano) do ensino fundamental sem a construcao das nocdes e das
elaboragdes conceituais que compreenderia tal “alfabetizacdo

(CASTROGIOVANNI, 2009, p. 11).

Sendo assim o professor das series iniciais ndo precisa ser um
especialista na 4rea académica em geografia. Mas os docentes
devem acompanhar os avangos tecnoldgicos e os acontecimentos
diante do espago global, principalmente no que se refere ao espago
que o aluno esta inserido. Trabalhando em sala de aula contetiddos
geograficos e fazendo comparagdes com sua vida didria, ou seja,
envolver o aluno fazendo com quer ele se sinta presente naquele
determinado espago. A construgdo de saberes entre professor e
aluno torna-se gratificante fazer essa construcao de conhecimento
mostrando a realidade dos nossos desafios diarios diante dos
acontecimentos geograficos.

Entre essas conexdes devem ser investigados. Como ocorre o
planejamento integral entre professor, monitor “cuidador” de
alunos especiais, coordenador, gestor? O roteiro de contetidos
explanados pelo professor? As metodologias utilizadas
envolvendo o conteido geografico? A freqiiéncia dos alunos?
Como o educador observa o acompanhamento das atividades
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devolvidas pelos alunos? Como ¢é feito esse diagndstico de
aprendizagem?

Sao questionamentos que necessita de olhar mais preciso para
que ocorra uma interagdo satisfatoria entre professor e aluno.
Porém ainda existem limita¢des por parte de alguns alunos que nao
tém “acesso” as plataformas oferecidas pelo municipio de
Cajazeiras — PB, dificultando assim o trabalho do educador nas
aulas de geografia.

Por outro lado, os discentes sabem “usar” os meios
tecnologicos as dificuldades a serem investigadas sao problemas
familiares onde uma casa tem oito filhos e somente um celular para
todos. Assim ocorrem reunides com gestor escolar e secretaria de
educagao pensando em metodologias para que o conhecimento
geografico nao fique defasado para os alunos.

Diante disso as orientagdes adotadas pela secretaria da
educagdo do municipio foram elaborar um regime especial de
atividades nao presenciais;

OBJETIVOS DAS ATIVIDADES POR MEIOS DIGITAIS

Evitar o retrocesso de aprendizagem, na medida do possivel, por
parte dos estudantes e a perda do vinculo com a escola o que pode
levar a evasdo e abandono.Minimizar os impactos das medidas de
isolamento social na aprendizagem dos estudantes, considerando a
longa duracdo da suspensao das atividades educacionais de forma
presencial nos ambientes escolares.Proporcionar o alcance dos
objetivos de aprendizagem propostos no curriculo para cada uma
das séries/anos ofertados pelas institui¢des de ensino.Orientar as
familias com roteiros praticos e estruturados para acompanharem a
resolugao de atividades pelas criangas, que os “mediadores
familiares” nao substituam a atividade profissional do
professor.Delimitar o papel dos adultos que convivem com os alunos
em casa e orientd-los a organizar uma rotina didria.Alinhar as
atividades propostas com as competéncias e habilidades da Base
Nacional Comum Curricular/Proposta Curricular do Estado da
Paraiba. (BRASIL, 2020, p. 06)
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Sabemos que sao inimeras limita¢des tanto por parte do aluno
como do professor, e muitas vezes a preocupagao da gestao nao € a
forma do aprendizado que os alunos enfrentam, mas é a
quantidade de alunos matriculados e a0 mesmo tempo a evasao
dos mesmos.

As competéncias da BNCC que, no atual momento, se
mostram necessarias para o desenvolvimento pedagogico das
habilidades e que justificam a adog¢dao do ensino remoto com o uso
da tecnologia disponivel se faz presente. Porém esta realmente
ocorrendo as devidas competéncias?

» Competéncia 1- Conhecimento

Valorizar e utilizar os conhecimentos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital.

» Competéncia 4: Comunicacao

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo.

» Competéncia 5: Cultura Digital

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagoes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

» Competéncia 8. Autoconhecimento e Autocuidado

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua satde fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas
emogdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar
com elas.

» Competéncia 9: Empatia e cooperacao

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperagdo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro
e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacio da
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
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identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de
qualquer natureza. (BRASIL, 2017, p. 10)

Diante de tantas metodologias e limitagdes apresentadas o
educador se torna um destaque diante do ensino remoto, até
porque somente o professor que esta inserido virtualmente com os
discentes. Dificuldades existem e sempre vao existir e os
educadores através de formagdes continuadas e outros meios de
conhecimentos busquem metodologias que possam desenvolver
conteudos que facilitem no aprendizado de alunos do 6° ano.

“Para tanto, é necessario que haja didlogo e construgao de
saberes para que nossos estudantes sejam sujeitos criticos, reflexivo
e, acima de tudo, cidadaos”. (FREIRE, 2005, p. 23).

CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, diante das dificuldades que nao sao atuais, porém
que foram encaradas com a pandemia entendemos o quao
importante e presente deve ser as tecnologias na vida dos alunos e
professores e como didatica relevante no ensino da geografia onde
exige didlogos dos envolvidos e também do professor uma nova
postura frente ao conhecimento. Destacamos neste estudo a
importancia que existe entre o planejamento escolar e as
metodologias do educador em incluir as midias digitais e os
conteudos geograficos.

Por meio dos estudos bibliograficos podemos utilizar objetos
virtuais como recursos didaticos indispensaveis para o
desenvolvimento integral dos estudantes. Vimos, que através dos
meios de informagdes como o computador video, musica, sao
meios tecnoldgicos que trazem beneficios ao ensino e a
aprendizagem para os discentes. Porém, cabe aos professores e aos
demais aprender a manusear nao so o uso do computador, mas
também dos outros recursos para ensinar aos alunos. Além disso, é
necessario que os professores acompanhem as evolugdes que
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auxiliam na sua formagao e consequentemente ajudam na
aprendizagem dos alunos.

Neste sentido, a importancia do evento EUDOVA, possibilitou
aos profissionais da educagao publica conhecer os objetos virtuais
da aprendizagem no ambito escolar, mesmo com realidade
diferentes, pois existem alunos que tem toda organizacao
tecnoldgica em sua residéncia para fazer suas atividades, outros
alunos nao tém acesso a internet, da mesma forma que muitos
professores também apresentam dificuldades, sdo barreiras que
podem ser enfrentadas para um ensino e aprendizagem de
qualidade entre professores e alunos.

No entanto o evento possibilitou a repensar em nossos
métodos e metodologias em sala de aula sobre os objetos virtuais
de aprendizagem. Além disso, diversificar os contetidos
geograficos utilizando as midias sociais como recurso pedagogico
significa despertar nos alunos o interesse em conhecer os desafios
e surpresas e trabalhar com os alunos envolvendo a tecnologia
pode ser muito proveitoso, um recurso que pode auxiliar o
professor tornando as aulas mais dinamicas e significativas.
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Capitulo XIII

EXPERIENCIAS NO EUDOVA: UMA VIVENCIA IMERSIVA
E DE INTEGRACAO AO GEDOVA

Eliziane de Carvalho Carolino!

INTRODUCAO

Este estudo traz uma narrativa que articula relatos de
experiéncias e pensamentos tedricos metodoldgicos direcionados a
vivéncias de um percurso autoformativos, articulando praticas
imersivas mediante participagdo em eventos académicos e
integragao ao Grupo de Estudos e Desenvolvimento de Objetos
Virtuais de Aprendizagem (GEDOVA), do Centro de Formacao de
Professores-(CFP), Universidade Federal de Campina Grande
(UFCG), Campus Cajazeiras.

O estudo traz um delinear sobre a guia da elaboracdo e
utilizacao de ferramentas digitais para fins
pedagogicos/instrucionais. Tendo como objetivo geral: apresentar
experiéncias que motivaram a ampliar o repertdrio autoformativo
em relacao a formacao inicial e continua mediante participacao no
Encontro de Usudrios e Desenvolvedores de Objetos Virtuais de
Aprendizagem EUDOVA 2022. E respectivos objetivos especificos:

1 Carolino-Graduada em Pedagogia pela Universidade Federal de Campina Grande
(UFCG-CFP). Graduanda em Tecnologia em Design de Moda-Universidade
Cesumar (UNICESUMAR-PR). Pés-Graduanda em Educagdao Digital (Cultura
Maker) (SENAI-IFMG). Pés-Graduanda em Educacio Basica (UFCG-CFP). E
Membro do Grupo de Estudos e Desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem (GEDOVA-CFP-UFCG). Atualmente é Consultora Pedagogica do
Nucleo de Projetos Especiais (NUPES) ligado a Geréncia Executiva de Educagao
Profissional (GEEP-SEECT-PB). Também atua como Coordenadora Geral do Nucleo
Pedagodgico do Progr{ame}-se: Programa Meninas na Ciéncia e Tecnologia da
Secretaria de Estado da Educagao e da Ciéncia e Tecnologia (SEECT-PB).
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tecer reflexdes sobre o processo autoformativo inicial e continuo,
mediante as mudangas engendradas pela transformacao digital; e
relacionar pensamentos tedricos classicos e contemporaneos na
perspectiva de relacionar a teoria e a pratica.

Para fortalecer essa tessitura, buscou-se analisar pensamentos
tedricos basilares que sustentam e fortalecem a conjuntura teérica
elaborada, sobre o pensar dos principais tedricos: Silva, Bilessimo e
Machado (2021); Carneiro, Figueiredo e Ladeira (2020); Magalhaes
e Azevedo (2015); Vargas, Ramos e Lara (2015); Moura (2015);
Moran (2014); Massarolo e Mesquita (2013); Prodanov e Freitas
(2013); Freire (1996) e Barros (1990).

Com relacdo a estrutura de ordem exploratéria e
descritiva, buscou-se de inicio apresentar um resgate de
experiéncias vivenciadas durante participagaio no EUDOVA 2022
que foi realizado no Centro de Formacao de Professores da
Universidade Federal de Campina Grande Campus Cajazeiras.
Tendo este como elemento central, apresentaram-se perspectivas e
possibilidades de se construir um percurso formativo, mediante a
participagdo em oficinas, minicursos e palestras que foram
ofertadas durante o evento mencionado anteriormente. Adiante
sao apresentadas aproximagdes em relacdo a integracdo ao
GEDOVA grupo de Estudos no qual fui acolhida e que possibilitou
ampliar os horizontes em relagdo a pesquisa cientifica.

Adiante s3ao apresentadas as reflexdes metodoldgicas
construidas mediante conhecimentos pressupostos através de
levantamento bibliografico, apresentando o carater exploratdrio,
baseado em uma discussao que traz como narrativa, relatos de
experiéncia com revisao de literatura articulando pesquisa
exploratoria e descritiva, pautado em leituras classicas e
contemporaneas. Por fim, sdo apresentadas percepgdes finais que
consolidaram uma visao reflexiva e de possibilidades para
fortalecer o processo autoformativo em se fazer pesquisa.
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METODOLOGIA

Este é um estudo que traz referéncias metodoldgicas em
carater de revisdao bibliografica, baseado em uma discussdao que
traz como narrativa, relatos de experiéncia com revisdao de
literatura articulando pesquisa exploratoria e descritiva, pautadas
em leituras de bases tedricas que sustentam a construcao deste
estudo mediante articulagdo do olhar critico reflexivo sobre os
conhecimentos relacionados ao desenvolvimento de objetos
virtuais de aprendizagem, e como estes podem potencializar o
processo educativo, seja formativo ou instrucional.

Nesse olhar, o percurso metodoldgico se configura por meio
de reflexdes que se articulam entre estudos tedricos e praticas
vivenciadas no GEDOVA, que foram fundamentais para a
construcio e consolidacio desse estudo. A luz desse pensar
(PRODANOV; FREITAS, 2013, p.131) destacam que:

[...]a finalidade da pesquisa cientifica ndo é apenas um relatdrio ou
uma descricdio de fatos levantados empiricamente, mas o
desenvolvimento de um carater interpretativo no que se refere aos
dados obtidos. Para tal, é imprescindivel correlacionar a pesquisa
com o universo teérico, optando por um modelo que sirva de
embasamento a interpretagao do significado dos dados e fatos
colhidos ou levantados.

Mediante conhecimentos pressupostos, consideramos que o
objetivo central deste estudo de revisao bibliografica que é
apresenta uma analise critica com relacdo aos contextos que
envolvem formacgdo inicial e continuada, mediante as
transformacoes digitais e refletir como essa transformagao impacta
na forma como devemos enxergar a nossa pratica formativa, bem
como a construgao da formagao continuada. Diante do exposto,
cabe apresentar as contribui¢oes de Barros (1990, p.29) destaca que
“A investigacdo ou a procura de novos conhecimentos nao s ¢
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proprio da natureza humana, como também a investigagao, mesmo
que seja a partir da reflexaol...].”

Desse modo, mediante percurso metodoldgico, buscou-se
dialogar com pensamentos que sao referéncias na literatura classica
e contemporanea para trazer uma narrativa articulada, através de
experiéncias que se intercruzam, expondo possibilidades e desafios
encontrados ao se trabalhar com ferramentas digitais que gerem
engajamento e reflexao sobre a relevancia de pensarmos novas
formas de implementacdo das tecnologias na formacao inicial e
continuada, bem como durante o processo educativo e/ou
autoformativo.

APROXIMACAO INICIAL E PRATICA IMERSIVA NO
EUDOVA 2022

Do ponto de vista pessoal, a formagao inicial e continuada vem
a ser uma premissa que precisa esta em constante atividade na vida
de um educador (a) que deseja se manter atualizado e queira
construir um repertorio amplo, mediante conhecimentos
adquiridos seja com pesquisas cientificas ou através de agdes que
tenham por objetivo reunir pessoas ou partilhar experiéncias afins,
seja na vida académica ou mediante pesquisa, ensino ou extensao.
Para (MAGALHAES; AZEVEDO, 2015, p. 31),

[...] a formacdo de um docente nao se faz acumulando cursos,
conhecimentos ou técnicas — apesar de serem acréscimos positivos —
, mas sim pela reflexao do trabalho educativo e sua identidade
pessoal e profissional, levando em conta as dificuldades na busca do
significado no interior de suas aprendizagens ou do que aprende
com suas praticas.

Com base nesse pensar, percebe-se que a graduagao ¢ uma
etapa inicial na formacao docente que traz muitas oportunidades
para se construir e partilhar novas experiéncias, mas infelizmente
ao chegar ao final da graduagdo, muitos profissionais se veem
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imersos no trabalho docente e nao conseguem dar continuidade a
vida académica, ou se quer busca desenvolver um processo
autoformativo que possa fortalecer a sua pratica profissional.

Com relagao a formagao continuada, Freire (1996) aponta que
“na formagdo permanente dos professores, o momento
fundamental é a reflexdo critica sobre a pratica. E pensando
criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a
proxima pratica” (Freire, 1996, p. 43). Nesse olhar, pode ser
entendido que discutir formagao continuada sempre serd um
debate que estara em constante pauta como apontam Magalhaes e
Azevedo (2015, p.26) quando mencionam “questionar a amplitude
de formacao continuada pode reanimar o debate e difundir a
perspectiva critica.”

Nessa perspectiva, surge a necessidade de se pensar como é
importante os educadores estarem em constante atualizacao,
realizando um processo de Lifelong learning?, ou seja, o ato de
adquirir novos conhecimentos a partir da formagao inicial, sendo
que o aprendizado, nos dias atuais, deve ser um processo em
constante transformacgao e aquisi¢ao de novos conhecimentos que
possam fortalecer a pratica profissional ante as transformacoes
impactadas pela nova era da transformacao digital. De acordo com
o pensamento de (MORAN, 2014, p. 03).

As mudangas que estdo acontecendo sao de tal magnitude que
implicam reinventar a educagao, em todos os niveis, de todas as
formas. As mudangas sdo tais que afetam tudo e todos: gestores,
professores, alunos, empresas, sociedade, metodologia, tecnologias,
espago e tempo.

Diante dessa compreensao, e através da inquietacdo em
querer dar continuidade ao processo formativo e autoformativo, e
com inclinagdes para realizar pesquisa cientifica, surgiu a
oportunidade de participar do Encontro de Usudrios e

2 lifelong learning-Aprendizagem ao longo da vida. Formagao continua.
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Desenvolvedores de Objetos Virtuais de do CFP/UFCG, evento que
foi partilhado pela orientadora do Trabalho de Conclusao de Curso
do Curso (TCC) de Pedagogia do CFP/UFCG, tendo em vista que a
entrega final da pesquisa, mencionada anteriormente, se
materializou na elaboragao de um Objeto Virtual de Aprendizagem
(OVA), fruto de uma pesquisa mediada sob orientacao da
professora Dra. Maria Gerlaine Belchior Amaral.

A pesquisa em questdo traz como temadtica a
Interdisciplinaridade e Praticas Docente que teve como resultado
final, a elaboragao de uma cartilha digital OVA que pode ser
partilhada entre professores do municipio de Cajazeiras-PB. O
objetivo da elaboragio do material foi facilitar o acesso a
informagao e democratizar o conhecimento por meio da elaboragao
e compartilhamento de um OVA autoformativo em carater
interdisciplinar com praticas educativas que pudessem contribuir
para fortalecer o trabalho docente ante as transformacdes
impactadas pela revolugao digital. Essa concepgao pode ser
fortalecida através das palavras de (MASSAROLO; MESQUITA
2013, P.24).

Neste periodo, as transformagdes tecnoldgicas que convergiram para
o campo da educagao e os novos modos de aprender eram mediados
por pontos que interligam os computadores pessoais através dos
cabos de rede, motivo da predominancia das tecnologias
computacionais informativas e comunicativas (TICs), sobre as
questdes de contetido no campo educacional.

Nesse contexto de linhas de pesquisas que se intercruzam com
propostas articuladas, a entrega final do TCC mediante construcao
de (OVAs), e do interesse em ampliar conhecimentos sobre Objetos
Virtuais de Aprendizagem, ante as transformacoes digitais, surgiu
a oportunidade de participar do EUDOVA que aconteceu no dia 27
de Julho de 2022 e teve por objetivo discutir possibilidades de
utilizacgdo e desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem como recursos didaticos em apoio ao processo de
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ensino e aprendizagem, através de palestras, mesa redonda,
minicursos e oficinas. Seguem abaixo alguns registros dessa
imersdao como pode ser observado nas figuras 01 e 02:

Figura 01: Participagdo no EUDOVA 2022
ig& EUDUVE

) a» 38 8 ¢ -
Fonte: https://drive.google.com/drive/folders/16_zZtDF4gaZ_NBFpfUh-
RrW9s41inpyC
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O Evento aconteceu no Centro de Formacao de Professores da
Universidade Federal de Campina Grande Campus Cajazeiras. E
teve como tema: Objetos Virtuais de Aprendizagem com Recursos
Educacionais. Nessa tessitura (MOURA, 2015, p.36) aponta que,

[...] é através do desenvolvimento da capacidade de aprender a
aprender, proporcionado pela investigacdo, pela inquietude e pela
responsabilidade social, que o estudante deixa de ser um depdsito de
conhecimentos produzidos por uns (especialistas) e transmitidos por
outros (geralmente os professores) e passa a construir, desconstruir
e reconstruir suas proprias convicgdes a respeito da ciéncia, da
tecnologia, do mundo e da propria vida.

Diante desse contexto e através de conhecimentos
pressupostos, buscou-se realizar uma pesquisa sobre os trabalhos
realizados pelo grupo de estudos, bem como sobre a proposta do
evento que foi realizado de forma presencial. Ao analisar as
tematicas oferecidas nas oficinas e minicursos, foi possivel realizar
inscricdo no evento bem como, em uma das oficinas, sendo esta a -
oficina 03 - que teve como tema: Logica de programacao com a
ferramenta Scratch’: construgao de objetos virtuais de
aprendizagem. A oficina teve como objetivo, aprimorar o
pensamento computacional, aprendendo a légica de programacao
com a constru¢do de objetos virtuais utilizando a ferramenta
Scratch, que pode ser utilizada para criar jogos educativos e
estimular o desenvolvimento do pensamento computacional,
habilidade essencial diante da transformacao digital. (CARNEIRO;
FIGUEIREDO; LADEIRA, 2020, p.02) vem trazer que:

Diante do cenario de modernizacao da sociedade com a utilizacao
das tecnologias digitais tornando-se um habito na vida da grande
maioria dos brasileiros, é preciso pensar a sua importancia nos

3 Scratch - Euma plataforma gratuita para criar Objetos Digitais de Aprendizagem
utilizando a légica de programacao de forma simples e interativa. Sdcios
Fundadores: Instituto de Tecnologia de Massachusetts, National Science
Foundation, Siegel Family Endowment e LEGO Foundation.
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espagos educacionais, a fim de assegurar ambientes de aprendizado
com mais qualidade, dinamismo, interatividade e que estimulem os
alunos ao conhecimento, além de permitir ao professor poder
repensar a sua propria pratica na educagao.

Mediante o exposto e com base no que foi experienciado na
oficina sobre Logica de programacdo com a ferramenta Scratch,
pode ser entendido que é urgente pensar em novas formas de
desenvolver o processo de ensino e aprendizagem, utilizando os
recursos tecnoldgicos a favor do processo educativo bem como na
formagao inicial e continuada de educadores.

INTEGRACAO AO GRUPO DE ESTUDOS GEDOVA

Ap0s participagao no Evento do EUDOVA, na qual trouxe
contribuigOes significativas para ampliar o repertdrio académico e
formativo, foi realizado uma aproximagao junto a coordenagao do
grupo de estudos para uma possivel integracdo como membro do
grupo em carater voluntdrio. Em um primeiro momento, foi
realizado um encontro sincrono pelo Meet com o Coordenador do
GEDOVA, o Professor Edilson Leite da Silva.

Nesse encontro, foram apresentadas linhas de estudos de
ambas as partes, em consonancia realizou-se um dialogo sobre as
experiéncias vivenciadas mediante participagdo em projetos que
trazem como propostas afins, o desenvolvimento de OVAs para
fins pedagogicos. Nessa perspectiva, sao pertinentes as palavras de
Silva, Bilessimo e Machado (2021, p.09) quando pensam “O sucesso
para integragdo da tecnologia no ambito educacional, esta
diretamente relacionado a flexibilidade e capacidade de trafegar
pelos dominios dos conhecimentos de contetdo, pedagogico e
tecnologico, bem como as interagdes entre estes”. A partir dessa
otica, buscou-se ampliar o repertorio de conhecimento com relagao
a construgdo e utilizagdio de OVAs mediante aproximagao e
integra¢dao aos membros do grupo de estudos.
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Apos reunido geral com todos os membros do GEDOVA e
apresentacao junto ao grupo, surgiu o convite para compor a
equipe do GEDOVA. O convite foi aceito, com isso passei a fazer
parte da equipe de forma voluntaria. Essa parceria proporcionou,
de inicio, uma troca de experiéncias muito significativa, tendo em
vista que, ao ser aceita no grupo como membro do GEDOVA, pude
participar regularmente de reunides que tiveram como objetivo
realizar um acompanhamento das agoes realizadas no pelo grupo
de estudos. Também foi compartilhada a divulgagao de varios
eventos académicos que apresentavam como proposta, discutir
sobre a utilizagdo das Tecnologias Digitais dos espagos escolares
para potencializar o processo educativo. Diante da importancia de
tal discussao, (CARNEIRO; FIGUEIREDO; LADEIRA, 2020, p.12)
tratam sobre,

[...] a importancia de possibilitar aos alunos um uso consciente e
saudavel das tecnologias digitais, estimulando o aprendizado por
meio dela e, desse modo, levando os alunos a tomarem consciéncia
das infinitas possibilidades de acesso ao conhecimento que eles
podem desenvolver.

A luz desse pensamento e inclinagdes de interesse formativo,
surgiu a oportunidade de participar de um dos eventos divulgados
pelo grupo, sendo este o X Coloquio de Matematica do IFCE-
Campus Juazeiro do Norte-CE. Uma acdo que fez parte da 19°
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia. O Evento aconteceu
entre os dias 19 a 21 de outubro de 2022, e teve como objetivo
propiciar a integracao entre estudantes e professores dos cursos de
Licenciatura em Matematica, da Especializagdo em Ensino de
Matematica e de outras Instituicdes de Ensino Superior. Nesta
edicao, o evento teve como tema: Ensino, Pesquisa e Tecnologia:
aplicagdes na Matematica.

A participacdo no evento se deu em parceria com alguns
representantes do grupo de  estudos, incluindo o coordenador do
GEDOVA o Professor Edilson Leite da Silva e outros membros do

274



grupo. Mediante inscrigao no sitio do evento, pude participar e
submeter apresentacao de trabalho que teve como Tema
“Modelagem Matematica: desafios e possibilidades para atuagao
docente nos anos iniciais do ensino fundamental”. Além de
palestras e mesa redonda, também pude participar de Minicursos
tendo como temas: Pensamento Computacional no Ensino de
Matematica na Educacao Basica e Raciocinio Logico Quantitativo.
Através da participagio no evento, pude compreender qudo
importante é estar em constante aprimoramento formativo, nesse
pensar corroboro das contribui¢des de (VARGAS; RAMOS; LARA,
2015, P.04) destacam que:

Os professores precisam de cursos de aperfeicoamento, extensao e
socializa¢do de conhecimento, para que além de se familiarizar e se
apropriar da ideia que traz a tecnologia, possam se sensibilizar e
reconstruir o aprendizado para a realidade de sua sala de aula,
percebendo as necessidades de seus alunos.

Diante do exposto, bem como ao adquirir novas experiéncias
ao participar desse evento, surgiram muitas inquieta¢des além de
muito aprendizado, que irdo contribuir para potencializar a
pratica educativa e autoformativa. Para registar esse recorte
temporal, seguem abaixo figuras 03 e 04 que representam a
participagao no evento.

Figura 03: Participacao em Curso

Fonte: https://www.instagram.com/ifcejuazeiro
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Fonte: Imagem de cunho pessoal

Essa agao fez parte do processo autoformativo, e serd apenas uma
de muitas a participar, sendo que a formagao continuada pressupde
um conhecimento adquirido através de pesquisa cientifica ou de
cunho pessoal. Nesse sentido, buscou-se desenvolver um
aprofundamento sobre (TPACK), o que Silva, Bilessimo e Machado
(2021) define como Conhecimento Tecnoldgico Pedagdgico de
Contetido, ¢ um modelo que busca identificar os tipos de
conhecimento que um docente necessita dominar para integrar as
TICs de uma forma eficaz no ensino que transmite. Diante desse
contexto, essa perspectiva de buscar desenvolver a lifelong Learning
deve ser uma pratica exitosa para quem deseja construir percursos
formativos e informativos de exceléncia.

CONSIDERACOES FINAIS

Mediante resgate de experiéncias apresentadas nesse estudo
articulado aos pensamentos classicos e contemporaneos, percebeu-
se que a formagao docente deve estar em constante atualizagao,
sendo esta uma premissa que vai garantir ao educador(a)
qualificagdo para que possa atuar frente as transformagdes sociais.
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A educagao, sendo esta parte indissocidvel de uma sociedade e de
uma cultura, precisa acompanhar essas transformacoes.

No entanto, a formagao inicial ndo deve ser apenas uma fase
de construgao do saber, ela deve ser uma prerrogativa para que
possamos buscar a continuidade na construgao pelo conhecimento.
Desta forma, cabe ressaltar que mediante a formagao inicial se faz
necessario manter e ampliar conexdes com os ambientes
académicos para que possamos continuar a construir um
pensamento reflexivo e ativo.

As experiéncias que foram vivenciadas no EUDOVA, a
exemplo da oficina que foi realizada no Laboratorio de Informatica
da Unidade Académica de Ciéncias Exatas de Natureza (UACEN)
do CFP, possibilitou a realizacdo de atividades praticas que
contribuiram de forma significativa para desenvolver habilidades
para criar objetos virtuais de aprendizagem que possam auxiliar
nas praticas educativas, seja em sala de aula ou para outros fins
educativos em carater instrucional.

Nesse pensar, cabe mencionar, por fim, a grande oportunidade
de fazer parte do GEDOVA no qual fui acolhida como membro e
em pouco tempo ja me proporcionou uma mudanga de Mindset* ao
reconhecer a importancia de se fazer pesquisa para fortalecer o
repertdrio académico e ampliar cada vez mais o percurso
autoformativo.
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Capitulo XIV

EXPERIENCIAS VIVENCIADAS POR MEMBROS DO 3Rs
NO EUDOVA

Alline Monteiro Silva!

Manoel Gomes da Silva Neto?
Edilson Leite da Silva?

Fernando Antonio Portela da Cunha*

INTRODUCAO

A educacao transforma a vida de qualquer um que a usufrua,
possibilitando que mudangas possam ser alcangadas, facilitando,
também, que novas ferramentas possam ser geradas, fazendo com
que a vida da sociedade possa continuar avan¢ando, para que os
direitos dos seus cidadaos ndo sejam ameagados, pois, quando o
individuo é privado da educagao, a sociedade esta falhando. Com
isso, é de extrema importancia que as institui¢des de ensino possam
incrementar em seus planos pedagdgicos assuntos que possibilitem
os avancos em questdes cientificas como debates civis, lutas de
classes, debates ambientais e a inser¢ao da tecnologia, pois estes
debates estdo presentes nas mudangas da sociedade e também nas
mudancas que vém acontecendo no nosso meio ambiente.

A internet, e todas as suas ferramentas podem ser aliadas dos
professores e estudantes, na construgao do ensino-aprendizagem,
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3 Colaborador do Projeto de Extensao 3Rs, Doutorando em Ciéncia da Informagao
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* Coordenador do Projeto de Extensdo 3Rs, Doutor em Quimica pela UFPB,
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visto que, como a mesma esta inserida em todos os ambientes
sociais, € necessario que também esteja inserida nas instituicdes de
ensino. A questdao é como ela pode ser usada, para que possa ser
usada de forma eficiente. Para isto, existem pesquisas e
desenvolvimentos de ferramentas que vém sendo implementadas,
como por exemplo, a construcao dos Objetos de Aprendizagem
Virtuais (OVA), que por meio do uso dessa tecnologia, os
professores podem elaborar materiais didaticos dos contetidos de
qualquer componente curricular.

Porém, como foi explanado anteriormente, a sociedade vem
avangando significativamente devido, principalmente, aos avangos
tecnoldgicos. Contudo, os avangos tecnoldgicos tém aumentado o
consumo e produgao de eletronicos e, consequentemente, os
descartes de forma incorreta dos materiais tecnologicos que sao
prejulgados “sem uso”. Este comportamento estd se transformando
em um problema para o meio ambiente, pois estes materiais
contém substancias que podem causar danos irreparaveis para um
determinado nicho ecolégico. Com isso, a Universidade Federal de
Campina Grande (UFCQG), possibilitou a criagao do projeto 3R
(Reduzir, Reutilizar, Reciclar) residuos eletronicos, para trabalhar
principalmente com a reutilizagdo desses materiais, no
desenvolvimento de utensilios decorativos a recursos didaticos.

Neste contexto, o projeto 3Rs atuou de modo colaborativo
como parceiro no Encontro de Usudrios e Desenvolvedores de
Objetos Virtuais de Aprendizagem (EUDOVA) organizado pelo
Projeto de Pesquisa: Grupo de Estudos e Desenvolvimento de
Objetos Virtuais de Aprendizagem (GEDOVA). Na parceria, o
projeto 3Rs colaborou desenvolvendo, a partir dos materiais
dispostos em seu projeto, como teclas dos teclados de
computadores, disquetes e fios, as lembrangas que foram usadas
como maneira como brindes aos palestrantes do evento.

A participagao no evento, foi uma forma de trabalhar a
importancia da conscientizagao ambiental através do trabalho com
materiais reciclaveis, possibilitando reflexdes sobre o descarte
desses materiais de forma erronea e mostrando que agdes, como as
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desenvolvidas no projeto 3Rs, possam ser desenvolvidas de modo
a contribuir para com o meio ambiente.

A participagao do Projeto 3Rs (Reciclar, Reduzir e Reutilizar)
Residuos Eletronicos no Evento Encontro de Usudrios e
Desenvolvedores de Objetos Virtuais de Aprendizagem,
possibilitou mostrar e ouvir da sociedade que é possivel a
reciclagem do lixo eletronico, evitando que esses materiais sejam
descartados de forma incorreta gerando danos ao meio ambiente.
Inclusive a partir dos materiais do 3Rs expostos durante o
EUVOVA, foram feitos dois convites ao projeto, para desenvolver
atividades em escolas publicas de Cajazeiras/PB.

Diante do exposto, o presente capitulo tem como objetivo
relatar as experiéncias vivenciadas em relagao a parceria do projeto
de extensao 3Rs e o projeto de pesquisa GEDOVA, durante o
Evento Encontro de Usudrios e Desenvolvedores de Objetos
Virtuais de Aprendizagem, bem como, relacionar as atividades
realizadas pelos dois projetos.

REFERENCIAL TEORICO

Nos dias atuais o uso das Tecnologias Digitais da Informagao e
Comunicagdo (TDIC) tém causado grandes influéncias no contexto de
aprendizagem, pois € uma forma de conectar a sociedade em seus
diversos segmentos, incluindo o educativo. Com a evolucao da
aplicacao das TIC na Educagao, os ambientes computacionais de
ensino e os contetdos digitais passaram a ser vistos como tecnologias
essenciais para a condugao dos processos educacionais, sejam eles
presenciais ou a distancia. (GALAFASS]; et al, 2013,).

Segundo Galafassi (2013), dentro do ambito de Objetos de
Aprendizagem, eles oferecem um leque de possibilidades
auxiliando na educagao no contexto de aprendizagem efetiva
mediada por educadores e equipamentos eletronicos trazendo
riquezas nos contetidos digitais para os estudantes. Desta forma ha
a possibilidade dos educadores mediarem seus alunos, tanto
presencial, como a distancia.
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A construgao do conhecimento acontece a partir do
estabelecimento de relagdes conceituais, das quais o estudante
projeta esquemas mentais para compreender os novos conceitos
propostos em sala de aula. Com isso o papel do professor e dos
novos recursos pedagdgicos nesse sentido é o de articular os
conceitos estabelecendo desafios cognitivos em que os alunos se
sintam estimulados a construir novos esquemas esclarecedores
para o mundo que os rodeia. O envolvimento do aluno nas aulas e
0 processo interativo professor/estudante € de extrema
importancia. (MORTIMER, 1997).

Na perspectiva de que o professor ¢ mediador do
conhecimento, faz-se necessdario repensar as praticas pedagogicas e
metodologias de ensino para o melhor desenvolvimento do
estudante. Na pandemia da COVID-19 fez-se necessario a
utilizacao das TIC no ambiente escolar e em meio a sociedade,
sendo em escolas, no trabalho, entre outros. Meios como objeto de
aprendizagem e outros recursos didaticos digitais trouxeram e
trazem grandes beneficios se utilizados de forma adequada.
Segundo o estudo de Dale que é conhecido pelo nome de The cone
oflearning, o cérebro humano lembra de 10% do que leu; 20% do que
ouviu; 30% do que viu; 40% o que viu e ouviu; 70% de algo que
debateu; e 95% do que vivenciou a partir da pratica, (DALE, 1969)

Através de tecnologias associadas € possivel potencializar o processo
educacional. E possivel encontrar alguns softwares que podem ser
utilizados como apoio ao trabalho docente enriquecendo sua pratica
pedagogica, proporcionando momentos de motivagao e interesse
dos alunos e possibilitando representa¢oes de fendmenos do mundo
real (LEMOS,2019, p.1).

Com o aumento do uso das tecnologias ha também o grande
consumo de equipamentos eletronicos tentando acompanhar os
avangos tecnologicos, dessa forma muitas das vezes sao
descartados esses equipamentos com pequenos defeitos de forma
inadequada. O descarte inadequado desses produtos geram
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grandes impactos no meio ambiente afetando até a saide humana,
pois na composicao destes equipamentos existem metais pesados
tais como: mercuario que causa danos cerebrais e ao figado; cddmio
que provoca envenenamento, danos aos 0ssos, rins, pulmoes e afeta
o sistema nervoso; chumbo que leva a danos ao sistema nervoso e
sanguineo; arsénio que causa doengas de pele, prejudica o sistema
nervoso e pode causar cancer no pulmao; litio, manganés, entre
outros, que pode ser encontrada em televisores, celulares,
Computadores, e etc.

Com o descarte indevido destes materiais, os metais pesados
presentes como chumbo, niquel, cadmio, mercurio, cobre, zinco,
manganés, prata entre outros, podem ser lixiviados infiltrando-se e
contaminando o solo, o lengol freatico e também a fauna e a flora das
regides proximas. Além disso, estes metais sdo bioacumulativos,
(KEMERICH; et al, 2012, p.209).

Segundo Scharf, (2000), sdo consumidas por ano no Brasil
cerca de 910 milhdes de pilhas e baterias domésticas que, segundo
o (IBGE, 1996), d4 um total de 6 pilhas por pessoa ao ano.
Geralmente esses materiais como pilhas, baterias, impressoras,
Computadores, celulares e outros, ndo tem uma destinacao correta
e acaba indo parar nos lixdes e aterros sanitdrios contaminando o
solo e os lengois freaticos. De acordo com Oliveira (2010) uma outra
forma de contaminacao é o contato direto onde o homem nao tem
conhecimento prévio dos prejuizos que esses materiais podem
causar e chegam a tocar diretamente em placas eletronicas, por
exemplo, na coleta ou em lixdes. A grande quantidade de lixo
eletronico gerada atualmente é resultado de um consumo
acentuado de recursos tecnoldgicos. O desejo de manter-se
atualizado faz com que a aquisi¢gao de novos equipamentos alcance
cada vez proporg¢oes maiores. (SILVA; et al, 2012.)

A coleta seletiva é uma das maneiras de amenizar danos
causados ao meio ambiente e a sociedade. Quando se descarta o
lixo corretamente protege-se o meio ambiente, as plantas e animais,
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incluindo as pessoas. Algumas pessoas nao sabem que por tras dos
equipamentos descartados existem materiais que podem ser
reciclados, basta fazer o descarte em locais de coleta correto ou
manusear o equipamento com seguranca, retirando partes que
possam ser reaproveitadas, como acontece no projeto 3Rs.

O projeto de extensdao 3Rs( Reciclar, Reduzir e Reutilizar)
Residuos eletronicos da Universidade Federal de Campina Grande
tem a proposta de fazer a coleta de residuos eletronicos de pessoas
ligadas a Universidade, por ndo possuir um espa¢o amplo a coleta
ndo € aberta ao publico, a coleta é feita apenas de estudantes
colaboradores da UFCG.

A partir da coleta dos equipamentos eletronicos € feita uma
triagem procurando pecas que possam ser reaproveitadas em
outros equipamentos, bem como € confeccionado outros materiais
a partir das pecas consideradas “intteis”, que servirdo para
construgao de pegas artesanais. No projeto é desenvolvido também
recursos didaticos usando o conceito de robotica educativas onde é
possivel através da jun¢ao de pegas confeccionar robds movidos
através de energia quimica e mecanica, propagacao de ondas de
som através da luz, entre outros.

METODOLOGIA

O Evento Encontro de Usuarios e Desenvolvedores de Objetos
Virtuais de Aprendizagem, aconteceu em 27 de julho de 2022 com
a presenca e participagao de alunos, professores e colaboradores da
educacdo. O evento teve como principal objetivo discorrer sobre a
utilizacdo e desenvolvimento de Objetivos virtuais de
aprendizagem. Foram apresentados palestras, minicursos, espago
cultural com musicas, entre outros.

Este escrito ¢ um relato de experiéncia da participagao dos
membros do projeto 3R (Reciclar, Reduzir e Reutilizar) residuos
eletronicos no evento. Na oportunidade foram expostos os objetos
produzidos no 3Rs, tanto os produzidos anteriormente, quanto os
confeccionados na atual vigéncia de 2022. Os objetos foram
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expostos no auditério central do CFP/UFCG, durante as atividades
realizadas nos turnos da manha e noite.

Foi interessante a interagao entre o ptiblico e os colaboradores
do projeto 3Rs, pois tiveram a oportunidade de mostrar seus
trabalhos e ainda dialogar sobre a importancia do descarte correto,
lembrar a sociedade que lixo é que nao serve mais para nada, os
residuos ainda podem ser aproveitados de varias formas.

Em relacdo aos procedimentos metodologicos, a pesquisa em
tela, fundamentada em Prodanov e Freitas (2013), classifica-se
como aplicada quanto a natureza, objetivo descritivo,
procedimentos técnicos de pesquisa bibliografica e estudo de caso
e abordagem qualitativa.

Quanto a natureza a pesquisa é aplicada que segundo
Prodanov e Freitas (2013, p. 51) é dirigida “[...] a solucdo de
problemas especificos. Envolve verdades e interesses locais”. O
estudo em questao foi direcionado ao caso especifico relacionado a
um interesse local, pontual do projeto, em relagdo a outras
atividades realizadas na vigéncia de 2022.

O objetivo é descritivo, pois visa apenas descrever a
experiéncia vivenciada sem interferir nos fatos ocorridos. A
pesquisa é “Quanto o pesquisador apenas registra e descreve os
fatos observados sem interferir neles”, (PRODANOV; FREITAS;
2013, p. 52).

Em relagao aos procedimentos técnicos/metodoldgicos sao de
pesquisa bibliografica e estudo de caso. A pesquisa bibliografica
para Prodanov e Freitas (2013, p. 54), é “Elaborado a partir de
material ja publicado constituido principalmente de: livros,
publicacdes em periddicos e artigos cientificos, [...]”. Para
fundamentar a pesquisa foram consultados artigos ja publicados
como artigos, livros e teses.

Ja o estudo de caso deu-se em funcdo da experiéncia
vivenciada pelos membros do projeto 3Rs durante o EUDOVA,
tendo em vista que outras experiéncias aconteceram durante a
vigéncia de 2022, mas este foi o caso especifico escolhidos pelos
membros do 3Rs para ser relatado. “O estudo de caso consiste em
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coletar e analisar informacgdes sobre determinado individuo, uma
familia, um grupo ou uma comunidade, a fim de estudar aspectos
variados de sua vida, de acordo com um assunto da pesquisa”,
(PRODANOV; FREITAS; 2013, p. 60).

Quanto a natureza, enquadra-se com pesquisa qualitativa, pois
visa analisar os fatos ocorridos na experiéncia mencionada, sem se
preocupar com dados quantitativos ou estatisticos, apenas relando a
experiéncia vivenciada. Isso ocorre visto que na pesquisa qualitativa.
“Esta ndo requer o uso de métodos e estatisticas. O ambiente natural
¢ a fonte direta para coleta dos dados e o pesquisador € o instrumento-
chave”, (PRODANOV; FREITAS; 2013, p. 70).

RESULTADOS

Foi de grande efic4cia a participagao do projeto 3Rs (Reciclar,
Reduzir e Reutilizar) residuos eletronicos no Evento Encontro de
Usuarios e Desenvolvedores de Objetos Virtuais de Aprendizagem,
pois o publico pdde verificar a relagao entre o projeto de pesquisa
GEDOVA com o projeto de extensao 3Rs. Apds a participacao neste
evento, o projeto 3Rs ganhou maior visibilidade diante da
sociedade e até foi convidado a participar de palestras e minicursos
nas Escolas em Cajazeiras/PB, onde numa das escolas que trabalha
com estudantes da Educacao de Jovens e Adultos, houve
oportunidade de confeccionar pegas que foram apresentadas na
feira de ciéncias da Escola.

Para parceria durante do EUDOVA, foram confeccionados
pelos membros do 3Rs os seguintes objetos para compor os brindes
distribuidos aos palestrantes do evento: um “robd” utilizando
teclas de teclados; um “porta treco” confeccionado com disquetes
de 3 ¥4 de polegadas. A Figura 1 mostra o robo e o porta treco que
compuseram os brindes.
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Figura 01 — Brinde Figura 02 — Outros materiais
confeccionado pelos confeccionados pelos integrantes do
integrantes do Projeto 3Rs.  Projeto 3Rs expostos para apreciagao dos
participantes.

Fonte: Universidade Fonte: Arquivos do GEDOVA (2022).
Federal de Campina
Grande (2022, p. 3).

No evento foram apresentados os materiais confeccionados ao
longo do projeto e uma das partes que chamou bastante aten¢ao do
publico, além da robotica, foi o trabalho manual artesanal, sobre os
quais foram feitos comentarios como: “Que lindo!”, “Vocés podem
vender?”, “Adorei o piano”, “Posso comprar o quadro?”, “Quero
uma exposi¢ado dessa na minha Escola”. Diversos comentérios
foram feitos em relagdo as pecas que estavam em exposigao. J4 para
as criangas e adolescentes que conhecem os objetos do projeto, a
robotica € o que chama mais atengao.

Nas figuras a seguir, sdo apresentados e descritos objetos
produzidos no projeto 3Rs durante a vigéncia de 2022, como parte
dos objetos expostos durante o Encontro de Usudrio e
Desenvolvedores de Objetos Virtuais de Aprendizagem.

A Figura 3 apresenta o objeto denominado piano,
confeccionado utilizando disquetes, Policloreto de venila (pvc) e
papelao.
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Figura 3 - Piano

Fonte: Projeto 3Rs (2022)

A figura 4 apresenta um quadro confeccionado usando como
moldura a tela de computador, além de caixa de ovos, papel e CD.

Figura 4 - Quadro

s

Fonte: Projeto 3Rs (2022)
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Ja a Figura 5 apresenta uma porta recados em formato de rob6
o qual foi confeccionado a partir de disquetes, mouse e resistores.

Figura 5 — Porta recados no formato de robd

J—

Fonte: Projeto 3Rs (2022)

Os objetos, apresentados nas Figuras 3, 4 e 5, sdo exemplos de
artefatos desenvolvidos no projeto 3Rs (Reduzir, Reutilizar,
Reciclar) residuos eletronicos. Tais objetos foram confeccionados
utilizando peca de computadores e/ou periféricos nao mais
funcionais o que serve de uma pequena amostra do que pode ser
desenvolvido de forma artesanal reutilizando componentes
eletronicos que poderiam ser descartados de forma incorreta,
causando problemas ambientais, no entanto, foram reutilizados
dando uma nova utilizado e portanto, prolongado o seu descarte.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia no projeto de extensdao 3Rs, € um exemplo
pratico do quanto é possivel fazer no sentido de contribuir para
reducao do descarte incorreto de residuos eletronicos e, por
consequente, para minimizar os problemas ambientais e da saude
humana. Além disso, verificou-se na pratica, como € possivel a
integracao entre pesquisa e extensao, aumentando ainda mais as
possibilidades de aprendizagem.
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Dessa forma, entende-se que parceria entre os projetos
proporciona possibilidade de excelentes trabalhos, visto que nesta
colaboragao, os objetivos foram alcangados, onde  houve a
oportunidade de entender melhor o significado do Projeto de
Pesquisa GEDOVA, através do Evento Encontro de Usudrios e
Desenvolvedores de Objetos Virtuais de Aprendizagem.

Verificou-se, desse modo, que foi possivel relacionar o
trabalho desenvolvido no Projeto de Extensao 3Rs (Reciclar,
Reduzir, Reutilizar) Residuos Eletronicos, com as atividades do
Projeto de Pesquisa, Grupo de Estudos e Desenvolvimento de
Objetos Virtuais de Aprendizagem (GEDOVA). Em ambos os
projetos, os objetivos sdo desenvolver objetos utilizados como
recursos didaticos a serem utilizados no processo de ensino e
aprendizagem e através do evento pode ser exposto objetos dos
dois projetos, para toda a comunidade académica presente,
trazendo contribuicdes, sociais, educativas e ambientais.
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