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Resumo:

As tecnologias tém, cada vez mais, provocado mudangas significativas na sociedade, o que gera
a necessidade de um constante repensar dos processos de ensino e aprendizagem, de modo
a incorporar essas tecnologias como parte deles, visando a formacéo integral dos estudantes
no contexto da cibercultura. Este artigo traz um estudo de caso, com caracteristicas também
de pesquisa-agao, realizado em uma escola publica municipal que analisou e reestruturou suas
praticas de Informatica na Educagéo com jogos digitais, pensamento computacional, ambientes
virtuais de ensino e aprendizagem e robética educacional, sob a perspectiva da aprendizagem
ativa. Como resultado, além da visibilidade das praticas desenvolvidas visando a replicagao
em realidades similares, foi possivel o aprimoramento do trabalho pela sua reestruturagéo a
partir da analise da propria pratica.

Palavras-chave: Informatica e Educacgéo; Praticas Pedagdgicas com Tecnologias; Tecnologias
Digitais e Educacéao.

Abstract:

Technologies have increasingly caused significant changes in society, which generates the
need for a constant rethinking of the teaching and learning processes, in order to incorporate
these technologies as part of them, aiming at integral formation of students in the context of
cyberculture. This paper presents a case study also with research-action features, conducted
in a municipal public school that analyzed and restructured its computer in education practices
with digital games, computational thinking, virtual teaching and learning environments and
educational robotics, under the perspective of active learning. As a result, besides the visibility
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of the developed practices aiming at replication in similar realities, it was possible to improve
the work by its restructuring in the light of the analysis of the practice itself.

Keywords: Informatics and Education; Pedagogical Practices with Technologies; Digital Tech-
nologies and Education.

Resumen:

Cada vez mas, las tecnologias han provocado cambios significativos en la sociedad, lo que
genera la necesidad de un replanteamiento constante de los procesos de ensefianza y aprendi-
zaje, a fin de incorporar estas tecnologias como parte de ellos, con el objetivo de una formacion
integral de los estudiantes en el contexto de la cibercultura. Este trabajo trae un estudio de
caso, también con funciones de investigacion de accion llevado a cabo en una escuela publica
municipal que analiz6 y reestructurd sus practicas en informatica en educacién con juegos digi-
tales, pensamiento computacional, ambientes virtuales de ensefianza y aprendizaje y robodtica
educativa, desde la perspectiva del aprendizaje activo. Como resultado, ademas de la visibilidad
de las practicas desarrolladas con el objetivo de replicarlas en realidades similares, fue posible
mejorar el trabajo a través de su reestructuracion basada en el analisis de la propia practica.

Palabras clave: Informatica y Educacioén; Practicas Pedagogicas con Tecnologias; Tecnologias
Digitales y Educacion.

Introducgao

A relevancia das Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicacao (TDIC) para os pro-
cessos de ensino e aprendizagem, de acordo com pesquisas como a TIC Educacéo, realizada
pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (2018), é reconhecida por 93% dos professores, que
demonstram uma visao positiva a respeito do seu uso pedagdgico. Apesar disso, segundo a
pesquisa, ha necessidade de aprimorar a intensidade e a forma como as TDIC vém sendo uti-
lizadas nas escolas, primando por mudancas metodolégicas, uma vez que muitas praticas com
TDIC, em funcéo de problemas relacionados a infraestrutura e formagao docente, sdo limitadas
a abordagens expositivas, tornando-se nao raro, mera transposi¢cao do que se realiza com livros
e cadernos para os dispositivos digitais. Ha, portanto, muito o que avancar em praticas que
empregam as TDIC em trabalhos colaborativos, de compartilhamento, autonomia e processos
criativos por parte dos alunos, de forma a explorar todo o potencial que oferecem em termos de
interatividade, hipertextualidade, comunicagéo, autoria e criatividade.

As tecnologias precisam ser integradas aos processos de ensino e aprendizagem, reco-
nhecendo-as como formas de se relacionar com o conhecimento, onde os sujeitos podem néo
s6 consumir tecnologias e informagdes disponibilizadas por meio delas, mas também serem pro-
dutores de novos saberes. Desse modo, com objetivos pedagdgicos claros e bem definidos, que
visem a abordagem do conteudo curricular ou o desenvolvimento de aspectos que contribuam a
formacao integral dos estudantes, como habilidades socioemocionais, o professor pode explorar
formas de linguagens, comunicacdo, aprendizado e interacdo, préprios da realidade cibercultural,
contribuindo a formacéo critica dos alunos.
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Diante da necessidade de aprimoramento das praticas pedagdgicas com TDIC, e dos desa-
fios impostos, torna-se relevante conhecer como algumas realidades tém desenvolvido trabalhos,
apesar das dificuldades comuns a maioria das escolas publicas brasileiras, utilizando software
livres, gratuitos, com o objetivo de tracar estratégias e buscar solugdes as barreiras encontra-
das. Nessa perspectiva, as praticas de Informatica na Educacéo da escola Aloys Jodo Mann, no
municipio de Cascavel/PR sdo aqui apresentadas, em sua evolugdo, de forma analitica, dado
que essas atividades na escola vém sendo realizadas desde o ano de 2004 com estudantes de
Ensino Fundamental I, numa constante preocupacdao com a qualidade das atividades e com o
aprendizado por meio de praticas diversificadas.

Esse trabalho, todavia, vinha sendo desempenhado de forma empirica, até que entre os
anos de 2017 e 2018, um estudo de caso holistico, descritivo, interpretativo e com caracteris-
ticas de pesquisa-agao foi realizado com objetivo de analisar, reestruturar, aprimorar e ampliar
o até entdo desenvolvido, a luz dos aspectos levantados durante a pesquisa bibliografica para
embasamento tedrico do estudo, que entre outros referenciais e trabalhos correlatos, conside-
rou com mais énfase as publicagcdes dos autores: César (2009; 2013); Prensky (2012); Backes
e Maciel (2013); Filatro e Cairo (2015); Brackmann (2017) e Moran (2012; 2018), por terem
pesquisado as tematicas abordadas no estudo de caso. As mudangas fundamentadas nesses
referenciais foram incorporadas as praticas e implementadas também no ano de 2019. Este
artigo resume como o estudo foi realizado e aponta seus principais resultados, seguindo assim
organizado: A Segao 2 apresenta a visao geral do contexto da pesquisa, pergunta de investiga-
¢ao e objetivos que conduziram o estudo. A Sec¢ao 3 traz um resumo do aporte tedrico adotado
como referencial; na Segéo 4 sdo apresentados os encaminhamentos metodolégicos utilizados.
A discussao dos resultados é dada na Sec¢do 5 e, por fim, na Se¢ao 6 constam as conclusdes
e a perspectiva da pesquisa.

Visao Geral da Escola de Analise e da Pesquisa

A escola Aloys Jo&o Mann, alvo do estudo, é uma escola de porte médio que atende uma
comunidade considerada de classe média baixa, em periodo matutino e vespertino, composta a
época da pesquisa por 308 alunos divididos entre 83 na Educacgéao Infantil e 225 no Ensino Fun-
damental |. E uma das 62 escolas pertencentes & Rede Publica de Cascavel/PR, e assim como
outras 56 demais escolas da Rede, conta com a Informatica Educacional, ofertada a todos os
estudantes em periodo concomitante ao regular de ensino, sendo essas aulas com duragao de
guarenta minutos semanais para cada turma, ministradas por uma Instrutora de Informatica. Séo
ainda desenvolvidos projetos em contraturno escolar para alunos interessados, ofertados com
carga horaria de uma hora e meia semanais.

A escola tem recebido destaque no municipio pelo uso das TDIC como pratica cultu-
ral e por trabalhar sob uma perspectiva de autonomia e protagonismo do aluno para o seu
desenvolvimento cientifico, cognitivo, social e emocional. As praticas s&o resultado da pre-
ocupacao da Instrutora, também autora da pesquisa, em desenvolver uma abordagem das
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TDIC diferenciada. O pressuposto € que a escola possa se tornar referéncia na utilizagao
das TDIC, especialmente no Ensino Fundamental |, seja para a replicagao de suas praticas,
seja para compreensao de caminhos adotados nos projetos implementados, ou pelo desejo
da Instrutora, professora e primeira autora deste artigo, de analisar sua pratica profissional e
avaliar os resultados, buscando formas de aprimora-la ainda mais, a partir do conhecimento
tedrico adquirido.

Para o desenvolvimento do trabalho com TDIC na escola, sao utilizados diversos artefatos
em diferentes propostas, sendo analisados no estudo, o uso de Jogos Digitais, Computagédo Des-
plugada e Programacéao Visual para o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC), o
uso do Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) Moodle para atividades extraclasse e
a Roboética Educacional, e, apesar de uma infraestrutura ainda inadequada’, tem-se conseguido
realizar um trabalho diferenciado numa perspectiva de aprendizagem ativa.

A questdo de investigagao que norteou o estudo de caso foi: Em que medida as possibilida-
des de trabalho pedagdgico implementadas com as TDIC contribuem para os processos de ensino
e aprendizagem, a partir das experiéncias das praticas de Informatica na Educacgéo da escola?
A partir dessa questédo de pesquisa estabeleceu-se como objetivo, investigar possibilidades de
trabalho pedagdgico com TDIC e suas contribuicdes para os processos de ensino e aprendizagem,
a partir das experiéncias das praticas de Informatica na Educacgéo da escola.

Visao Geral do Aporte Tedrico Adotado

Os constantes avancgos Cientificos e Tecnolégicos geram impactos e modificagdes em todas
as esferas da vida social, estabelecendo conforme ja apontado por Valente (1999), independen-
temente da vontade dos sujeitos, um novo paradigma social. Corroborando com o autor, Kenski
(2012, p. 21) destaca que esses avangos “fransformam ndo apenas o comportamento individual,
mas o de todo o grupo social”, e salienta que a linguagem digital gera uma nova cultura e uma
nova forma de nos relacionarmos com a informagao e com o conhecimento.

Mais recentemente, as Tecnologias Digitais em Rede, segundo a mesma autora, facilitaram
ainda mais o acesso a informacao e estabeleceram “novas relagbes entre conteudos, espagos,
tempos e pessoas diferentes” (Kenski, 2012, p. 32).

“As redes, mais do que uma interligacdo de computadores, sdo articulagbes gigantescas entre
pessoas conectadas com os mais diferenciados objetivos. A internet é o ponto de encontro e dis-
persao de tudo isso. Chamada de rede das redes, a internet é o espago possivel de integragdo e
articulagdo de todas as pessoas conectadas com tudo o que existe no espacgo digital, o ciberes-
paco” (Kenski, 2012, p. 34).

' O Laboratério de Informatica da escola é oriundo do Programa Nacional de Tecnologia Educacional —
PROINFO (Brasil, 2007). Os equipamentos multiterminais para trés telas cada, foram fornecidos a escola em
2008, e funcionam com o Sistema Operacional Linux.
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A mesma autora ainda salienta que esse ciberespago configura-se um novo espaco virtual
de interagao entre os sujeitos e estabelece, uma nova cultura, a chamada cibercultura. Na mesma
direcdo, Santos (2014) reforca que a cibercultura é uma realidade que esta hoje nas bases dos
processos de producdao da humanidade e define:

“toda produgéo cultural e fenémenos sociotécnicos que emergiram da relagdo entre seres huma-
nos e objetos técnicos digitalizados em conexdo com a internet, rede mundial de computadores,
caracterizam e dgo forma a cultura contemporédnea como cibercultura” (Santos, 2014, p. 17).

Esse contexto cibercultural inegavelmente impacta o campo educacional, exigindo modifica-
¢des no ambiente escolar e nas praticas pedagdgicas. Se, conforme Valente (1999) ja chamava
a atencao, além do aspecto motivacional, o uso pedagdgico das TDIC ja podia a época trazer
contribuicbes para o aprender dos alunos, hoje aos chamados de nativos digitais esses aspectos
podem ser ainda melhor explorados dado o potencial do uso das TDIC no desenvolvimento da
criatividade, do pensamento critico, da autonomia e do trabalho em grupo, caracteristicas que
0 autor ja considerava essenciais em 1999 e que continuam sendo essenciais a formacéo dos
sujeitos cada vez mais imersos no contexto da cibercultura.

Além disso, se compreendermos as TDIC como parte do conhecimento e da cultura pro-
duzidos historicamente e como uma forma de linguagem da sociedade, entenderemos como
parte essencial e intrinseca aos processos de ensino e aprendizagem, sendo necessario que 0s
estudantes conhegam n&o apenas o0s seus principios basicos, mas que compreendam os con-
ceitos cientificos envolvidos nos recursos tecnoldgicos por eles utilizados: “[...] é preciso garantir
néo apenas o dominio técnico-operativo dessas tecnologias, mas a compreensao dos principios
cientificos e dos processos que as tornaram possiveis” (Saviani, 2010, p. 32).

O trabalho que visa a formacéo cidada na escola, deve buscar integrar o conhecimento
cientifico com o desenvolvimento socioemocional necessario ao exercicio da cidadania (Libaneo,
1998). O autor apontava ja a época a necessidade de um ensino que englobasse o ajuste da
didatica do professor a realidade social, incluindo a articulagdo com os recursos tecnoldgicos de
forma critica, onde o discente pudesse atribuir significado as informacgdes, e o desenvolvimento
da autonomia e da comunicacgao, entre outras habilidades socioemocionais.

O trabalho pedagodgico que visa a formagéo para o exercicio da cidadania, ou seja, que
contribua para que o sujeito seja capaz de analisar e tomar decis6es de forma autbnoma e cri-
tica, com base nos conhecimentos cientificos adquiridos, ndo pode desconsiderar as formas de
linguagem estabelecidas na cibercultura, uma vez que o dominio dessas linguagens torna-se
necessario a emancipagao dos sujeitos. Nesse sentido, as TDIC muito mais que recursos tec-
nolodgicos, sao formas de linguagem que precisam ser dominadas pelos sujeitos na cibercultura.
Assim, deixam de ser vistas apenas como recursos diferenciados que dao suporte ao ensino
e motivam os estudantes, mas o seu uso pedagdgico passa a ser um compromisso social da
educagdo que visa a emancipagao dos sujeitos, uma vez que configuram-se como uma parte do
conhecimento cientifico, uma forma de linguagem e que contribuem para a aquisi¢ao e produgéao
de mais conhecimento cientifico.
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Nesse sentido, Moran (2018) também assevera que as TDIC deixam de ser apenas fer-
ramentas de apoio ao ensino, mas sédo parte fundamental de uma educagéao critica, uma das
principais dimensdes da educacgao dos cidadados do século XXI.

Com base nessas concepgdes, é fundamental que as TDIC sejam empregadas na escola de
forma a explorar as potencialidades que oferecem na cibercultura, no sentido de promover processos
de ensino e aprendizagem que considerem o protagonismo, criatividade e produgéo do estudante,
além da construgéo colaborativa e cooperativa de conhecimento e o desenvolvimento da autonomia.

Incorporar as TDIC na educagédo com essa visdo, no entanto, requer ainda mais mediagao
e preparo metodolégico do docente, que deve explora-las de forma pedagdgica, com objetivos
claros que potencializem socializar o conhecimento cientifico e, ao mesmo tempo, desenvolver
habilidades socioemocionais. Esse preparo engloba tanto o conhecimento instrumental dos artefatos
como das possibilidades pedagdgicas que oferecem e das mudangas metodolégicas envolvidas
na sua utilizagdo para alcance dos objetivos.

Nesse sentido, buscou-se, dentre as diversas possibilidades de artefatos que podem ser
empregados no trabalho pedagogico com TDIC, quais podem favorecer o desenvolvimento de
uma abordagem nessa diregao. De acordo com a literatura, o uso de Jogos Digitais, PC, AVEA e
Robética Educacional sao recomendados considerando que, a depender dos encaminhamentos
adotados pelo professor, podem viabilizar a formacgao cidada, pois possibilitam além da aborda-
gem interdisciplinar dos conteudos cientificos, contribuicdes nas dimensbdes cognitivas (tomada
de decisbes, elaboracdo de estratégias, analise de erros, raciocinio, resolugédo de problemas,
levantamento e reformulagéo de hipdteses, coordenacdo motora e lateralidade, atengao, concen-
tragdo, capacidade de sintese); sociais (cooperagao, colaboragéao, trabalho em equipe, relagbes
interpessoais); emocionais (motivagao, criatividade, controle da ansiedade e frustragao, iniciativa,
protagonismo, persisténcia, autoconfianga, curiosidade, autonomia, responsabilidade). Ademais,
também permitem a aprendizagem ludica, desafiadora, simulada, interativa e contextualizada,
por meio de diversas midias, linguagens e hipertextos, atendendo a diferentes estilos de apren-
dizagem. Por essas razfes, dos artefatos que ja eram utilizados com os alunos, esses foram os
escolhidos para a analise no estudo de caso.

Definidos os artefatos, buscou-se durante o levantamento bibliografico compreender como
cada um pode ser explorado pedagogicamente, quais os desdobramentos e que possibilidades
oferecem a educacgao, e que orientacdes sdo dadas pelos autores sobre encaminhamentos, for-
mas de uso e pontos a considerar ao utiliza-los pedagogicamente, e que contribuicbes tém sido
apontadas como resultados da sua utilizagdo nas praticas docentes.

Identificamos entdo os principais referenciais e trabalhos correlatos sobre o uso de cada
artefato que serviram de base a pesquisa, contribuindo na identificacdo dos tépicos de estudo
e com as recomendagdes dos autores para o uso mais efetivo no contexto pedagogico, sendo
esses, pontos de atencédo a serem considerados pelos docentes que decidem fazer uso dessas
tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas. A Figura 1, resume 0s aspectos mais subs-
tanciais dessa abrangente pesquisa bibligrafica, por apresentar para cada artefato estudado, os
principais autores consultados junto com suas indicagcdes em termos do que consideram como
topicos fundamentais de estudo e recomendacdes para o uso pedagdgico.
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Topicos de estudo Principais Referéncias Recomendacdes
* Jogos pedagogicos (Objetos « Filatro (2008); « Selegao adequada ao objetivo pedagégico;
Virtuais de Aprendizagem); « Prensky (2012); « Mediagdo do professor (acompanhar de
o Jogos nio pedagdgicos; « Backes ¢ Maciel (2013); perto o desenvolvimento dos alunos
o Gamificagio. « Schwartz (2014); verificando se estdo aplicando os contetidos
» Moran (2018). curriculares como estratégias de jogo).
Tépicos de estudo Tépicos de estudo
« Educagio online; « Computagdo desplugada;
« Design Instrucional. « Programagao visual.
Principais Referéncias Jogos Digitais Principais Referéncias

* Alves (2009); * Wing (2006);
* Moran (2012); « Bell, Witten e Fellows (2011, 2013);
« Filatro e Cairo (2015); « Brackmann (2017).
« Kenski (2015) \ /
AVEA PC
Recomendagdes Recomendacgdes
*Preparo e organizagao *Selegdo adequada de
intencional do ambiente atividades que visem
considerando os estilos de atingir o objetivos

aprendizagem e diferentes pedagogicos;

midias. Robética “Relagdo com o
*Mediagdo do professor Educacional conteudo curricular;
(acompanhar o desenvolvimento *Mediagdo do professor
das atividades no ambiente, para auxiliar na andlise
realizando intervengdes ainda dos resultados e
que a distancia, cuidando para reformulagdo de
ncias

que ndo se torne um mero hipdteses.
repositério de contetido, mas que
haja interagdo entre todos os
alunos e o docente.

Principais Referé Recomendacdes

Tépicos de estudo ,. Zilli 2004); * Variedade nas atividades e materiais;
 César (2009, 2013); . . X L .
« Movimento maker; « Neto (2014) * Projetos colaborativos e interdisciplinares;
« Aprendizagem mao na massa. . * Mediagdo do professor para relacionar o
conteudo curricular com os projetos
desenvolvidos.

Figural. Resumo do aporte tedrico da pesquisa
Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

As recomendacdes apresentadas na Figura 1 sdo resultados de pesquisas dos autores
nela citados e sdo compativeis com o que os demais trabalhos correlatos consultados igualmente
recomendam aos docentes que desejam utilizar essas TDIC na escola.

Em relacéo aos jogos digitais, os autores destacam que podem contribuir significativamente
desde que selecionados considerando critérios de avaliagdo como os descritos em Backes e
Maciel (2013), que analisam tanto aspectos técnicos quanto pedagdgicos. Além disso, ha um
numero crescente de trabalhos indicando a importancia nao limitar o uso de jogos aos OVA, mas
empregar também estratégias de gamificacdo e jogos nédo pedagodgicos, ndo apenas pelo aspecto
motivacional, mas pela possibilidade de desenvolver habilidades socioemocionais e cognitivas.

O PC esta sendo cada vez mais inserido no ambiente escolar, principalmente por meio da
programacao visual, e sdo destacadas contribuicdes, em especial, no campo cognitivo. Durante
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a pesquisa também observamos que o uso de estratégias desplugadas sao significativas para o
desenvolvimento do PC, por valorizarem as experiéncias mais concretas e sinestésicas contribuindo
a posterior abstracdo dos conceitos. O potencial da Robética Educacional igualmente tem sido
enfatizado nos trabalhos correlatos, especialmente pela interdisciplinaridade, desenvolvimento
cognitivo e experimentacao contextualizada com a realidade. Sobre o uso de AVEA, encontramos
artigos que os tém utilizado como apoio ao ensino presencial, sendo destacada a importancia do
planejamento do professor, da diversidade das midias e do acompanhamento de todas as tarefas
realizadas por meio do ambiente, além da valorizacao de atividades colaborativas e cooperativas.

Destacamos, porém, que ndo encontramos na literatura trabalhos que mostrem o uso des-
ses artefatos, de forma combinada e multiplural, na Informatica na Educacgédo. Observamos que
os trabalhos tendem ao uso isolado e prevalecente de uma dessas possibilidades, sendo o uso
de forma complementar um ao outro o principal diferencial do trabalho realizado na escola ora
relatada, contribuindo para o desenvolvimento dos alunos, também de forma plural. Uma vez que
a escola ja os utilizava empiricamente anteriormente a pesquisa, buscou-se compreender como
eram explorados e a partir dessas recomendagdes dos autores consultados foram considerados
pontos que poderiam ser melhor trabalhados considerando as potencialidades e os aspectos
tedricos estudados, visando o aprimoramento do trabalho desenvolvido, conforme percurso me-
todologico descrito a seguir.

Metodologia

Apods a pesquisa bibliografica, buscamos analisar como a escola tem desenvolvido suas
praticas pedagdgicas, que contribuicoes tém sido observadas, e que aspectos poderiam ser apri-
morados. Para tal, foram adotados como procedimentos metodoldgicos a pesquisa documental,
com a finalidade de compreender o contexto onde a escola esta inserida e como se deram os
processos de implementagcado de cada um dos projetos desenvolvidos. O estudo de caso, valen-
do-se de diferentes instrumentos, foi adotado para produg¢ao de dados, com o objetivo de analisar
como os artefatos em estudo vinham sendo empregados nas praticas pedagogicas.

O estudo de caso pode ser realizado ndo apenas com um individuo, mas também com
grupos que apresentem caracteristicas especificas as quais se deseja analisar:

“Em sua acepgdo classica, a unidade-caso refere-se a um individuo num contexto definido. Por
exemplo: um paciente de transplante de coragdo, antes, durante e seis meses apos a cirurgia,
no contexto de sua familia e do hospital. O conceito de caso, no entanto, ampliou-se, a ponto de
poder ser entendido como uma familia ou qualquer outro grupo social um pequeno grupo, uma
organizagdo, um conjunto de relagbes, um papel social, um processo social, uma comunidade,
uma nagdo ou mesmo toda uma cultura” (Gil, 2002, p. 138).

De acordo Moreira (2011, p. 87), o estudo de caso: “[...] pode ser definido como uma descri-
¢do intensa, holistica e uma analise profunda de uma entidade singular, um fenémeno ou unidade
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social. [...], o produto final é uma descrigdo rica e densa do objeto de estudo”. Para esse autor,
o estudo de caso descritivo tem como principal finalidade descrever detalhadamente o objeto de
estudo enquanto o interpretativo, além de descrever os fendmenos, busca interpreta-los. Sobre
seu uso na educacéao, destaca que: “Em educagéo, a maioria dos estudos de caso é uma combi-
nagéo de descricdo e avaliagdo ou de descrigdo e interpretagdo” (Moreira, 2011, p. 88).

Quadro 1. Protocolo para o estudo de caso

Abordagem Qualitativa
Enfoque Descritivo Holistico/Interpretativo

Coletas de evidéncias
Turmas: 3°, 4°, 5° anos.
Jogos Digitais Instrumentos: Observagéo participante das aulas com registro em diario
de notas.
Turmas: 3°, 4°, 5° anos.

Desenvolvimento ~ . . -
do PC Instrumentos: Observagéo participante das aulas com registro em diario

de notas e analise dos portfélios das atividades dos alunos.

Turmas: 4°, 5° anos.

Instrumento 1: Verificagdo dos habitos de estudo extraclasse dos alunos
antes da utilizagdo do AVEA, por meio de acompanhamento das tarefas
pelos professores regentes, e orientagdo dos estudantes para utilizagdo
do AVEA.

Instrumento 2: Questionario aplicado aos professores antes da utilizagao

do AVEA.

Instrumento 3: Questionario aplicado aos responsaveis pelos alunos,

antes da utilizacdo do AVEA.

Instrumento 4: Envio das atividades extraclasse por meio do AVEA.

Instrumento 5: Questionario aplicado aos professores apos a utilizagéo

do AVEA.

Instrumento 6: Questionario aplicado responsaveis pelos alunos, apés a

utilizagdo do AVEA.

Turmas: 3°, 4°, 5° anos.

Instrumento 1: Entrevista ndo diretiva com o Instrutor de Robdética.
Robética Instrumento 2: Observacéo n&o participante das aulas com registro em

Educacional diario de notas.

Instrumento 3: Questionario aplicado aos responsaveis pelos alunos.

Instrumento 4: Questionario aplicado aos professores dos alunos.

Como ocorre o planejamento das aulas e das atividades? Que recursos

Questoes de séo utilizados? Que encaminhamentos adotados? Qual a relagdo com

observacgao os conteudos curriculares? Qual o desempenho dos alunos durante as
atividades? Que mediagbes pedagdgicas sao feitas durante a aula?

Transcrigdo e descricao das evidéncias coletadas. Analise das evidéncias
a luz do referencial tedrico. Cruzamento das fontes de evidéncias.

AVEA Moodle

Analise dos Dados

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

CIDTFF | Indagatio Didactica | Universidade de Aveiro 273



Indagatio Didactica, vol. 12 (3), julho 2020 ISSN: 1647-3582
https://doi.org/10.34624/id.v12i3.20082

Considerando que o objetivo foi analisar profundamente as praticas de Informatica na
Educacido de uma realidade especifica e interpretar os dados a luz do referencial tedrico,
esse estudo de caso pode ser considerado descritivo e interpretativo. O Quadro 1 apresenta
o protocolo elaborado para o estudo de caso, com os instrumentos de coleta de evidéncias
utilizados para a descricao e analise de como cada artefato era empregado com os estudantes.
Considerando serem diferentes artefatos, com distintos objetivos de aprendizagem, para cada
um foram adotados instrumentos de producéo de dados especificos de modo que possibilitasse
compreender de forma holistica o trabalho desenvolvido. A exemplo dessa especificidade, o
trabalho com AVEA nao é realizado com as turmas de 3° ano, justificando a n&o participacédo
desses estudantes nessa etapa da pesquisa. Também no Quadro 1, constam os procedimentos
de analise adotados.

Participaram da pesquisa todos os estudantes de 3°, 4° e 5° ano matriculados na escola
nos anos letivos de 2017 e 2018, com os quais os artefatos em estudo eram utilizados em
praticas pedagdgicas, além dos professores regentes de cada turma, diretor, coordenador pe-
dagdgico e responsaveis pelos estudantes, que contribuiram respondendo questionarios a eles
aplicados, com o objetivo de avaliar os impactos por eles percebidos, do uso desses artefatos
na educacao de seus alunos no caso dos professores e gestores, e de seus tutelados no caso
dos responsaveis.

O estudo do uso de Jogos, AVEA Moodle e desenvolvimento do PC se deu por meio
da investigagdo da prépria pratica (Kaminski & Boscarioli, 2019a), visto que a pesquisado-
ra e primeira autora deste artigo, € também a Instrutora de Informatica responsavel pelo
desenvolvimento do trabalho com esses artefatos, sendo o projeto de robdtica, o Gnico néo
desenvolvido pela autora da pesquisa. A partir desse percurso metodoldgico foi possivel
chegar a uma rica descricdo do trabalho desenvolvido e dos impactos dele resultante a
aprendizagem dos estudantes dessa comunidade escolar, conforme podera ser consultado
em (Kaminski, 2018).

Apods esse denso levantamento de dados foi possivel tragcar um panorama de como a
escola utilizava cada artefato e a luz do referencial tedrico identificar pontos possiveis de apri-
moramento. Assim, o estudo teve também o carater de pesquisa-ac¢éo, haja vista que foram
realizadas intervengdes que resultaram em melhorias as praticas ja desenvolvidas.

De acordo com Moreira (2011) a pesquisa-acao tem por finalidade refletir e melhorar praticas
sociais e no ambito da educagao envolve a reflexdo sobre as praticas e o desenvolvimento de
acdes objetivando mudancas em aspectos que podem ser melhorados. Para o autor, é possivel
aliar o estudo de caso e a pesquisa-agao, o que ele chama de “Estudo de caso pesquisa-agdo”
quando “o foco esta em gerar uma mudanga no caso em estudo” (p. 89). Sendo essa a intencio-
nalidade do estudo em questédo, buscamos a partir dos resultados do estudo de caso implementar
acdes de melhorias com base no referencial bibliografico. Dessa forma, foram propostas agdes
de intervencao visando aprimorar o uso pedagogico de cada artefato digital. Essas ag¢des séo
também descritas em (Kaminski, 2018) e foram implementadas durante o ano letivo de 2019.
Alguns desses resultados da analise das praticas e das intervencgdes realizadas sdo brevemente
descritos na Secao 5.
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Discussao dos Resultados

Durante as observacgdes foi possivel perceber que a escola tem feito uso dos diferentes
artefatos de acordo com os objetivos para cada aula. A seguir destaca-se brevemente alguns
aspectos observados do trabalho com cada um deles antes e depois das intervencdes propostas
e um quadro com alguns exemplos de tarefas realizadas, respectivos objetivos e avaliagao.
Destacamos que além dos itens mencionados nos quadros, foram aplicadas diversas outras
tarefas para cada ano de ensino, de forma que as citadas sdo apenas um vislumbre do que
foi desenvolvido.

Jogos Digitais: Anteriormente a pesquisa, o uso de jogos era mais fortemente realizado
com Objetos Virtuais de Aprendizagem. A partir do estudo, outros encaminhamentos foram ado-
tados, sendo que atividades de gamificagdo passaram a ser exploradas por meio de estratégias
como o ClassDojo? para o gerenciamento das aulas e o Kahoot?, que possibilita a criagdo de
quizzes sobre varios conteudos favorecendo uma aprendizagem mais dinamica e personalizada
a necessidade dos estudantes, e Cdédigos QR para o uso de diferentes dispositivos e dinami-
zagéo das aulas. Exemplos desses trabalhos sé&o descritos em Kaminski e Boscarioli (2019b;
2019c). Jogos de simulacédo nao desenvolvidos especificamente para fins educacionais como o
Minetest, passaram a ser empregados para abordagem de conteudos de forma interdisciplinar,
contextualizada e criativa, resultando em alunos mais engajados e atividades colaborativas e
desafiadoras, embora a infraestrutura dificulte algumas atividades que demandam maiores velo-
cidade de internet e capacidade de processamento das maquinas. Além disso, os OVA passaram
a ser analisados e selecionados mais criteriosamente a luz do indicado na literatura. O Quadro
2 traz exemplos de atividades desenvolvidas com alunos do 3° ao 5° ano, indicando desde a
intencionalidade a forma de avaliagdo. Essas novas abordagens de emprego dos jogos digitais
contribuiram para um ensino mais desafiador e ludico, que de modo geral favoreceram em muito
o desenvolvimento socioemocional.

2 Disponivel em: https://www.classdojo.com/pt-br/?redirect=true. Acesso em: 17 jan. 2020.
3 Disponivel em: https://kahoot.com/welcomeback/. Acesso em: 17 jan. 2020.
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Quadro 2. Exemplos de tarefas desenvolvidas com Jogos na pesquisa-agao

Ano Objetivo Estrategla/Artefato/ Mediagoes Avaliacao
Encaminhamentos
A partir da observagéao
'Trabalhar Gamificacdo com Kahoot. das dificuldades
céalculo mental . L . .
30 e interpretagao Criacao e apllcag_:ao de.qwz dos glunos, faZ|a.—se
com problemas imagéticos explicagéo coletiva
de problemas ) g . litati
. oy personalizados. adicional para auxiliar na | Qualitativa.
imageticos. ~ .
compreensao. Avaliou-se o
Uso de OVA tipo Jogo de Acompanhamento mais envolvimento
Aventura no qual o aluno individualizado, visando do aluno
Trabalhar a conduz um personagem atender cada aluno observando
40 ideia de dobro e entre os desafios deve nas suas dificuldades suas
como adigao responder questdes sobre e especificidades, em dificuldades e
repetida. o dobro, podendo utilizar os | conformidade com seus | as estratégias
recursos disponiveis no jogo avangos pessoais no elaboradas.
para identificar a resposta. jogo. Também foram
Jogo nao pgdqgégico avaliadas as
.Mmetest (similar ao Conforme os projetos interagoes
Minecraf), que possibilita . entre os
. ~ . eram desenvolvidos
Trabalhar criar construgdes por meio . colegas
. : pelos grupos, fazia-se ’
o medidas de de blocos. Foi proposto quando
5 comprimento e aos alunos construirem a 0 acompanhamento licavei
o esclarecendo duvidas aplicavels.
escala. réplica de um dos blocos :
. e ajudando nas
do prédio da escola. Para e
. S dificuldades.
tanto, fizeram medicdes e
empregaram escalas.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

PC: A escola utilizava programacao visual no Scratch somente com alunos de 5° ano e tinha
alguma experiéncia com o ambiente CODE.ORG com outras turmas, como relatado em (Kaminski
& Boscarioli, 2019d). Com a pesquisa, foram desenvolvidas atividades desplugadas com todas as
turmas para explorar os conceitos de algoritmos e a programacao visual passou a ser trabalhada

com todos os alunos visando o desenvolvimento do PC de acordo com o nivel de cada turma,

por meio de varios ambientes que propdem desafios prontos como CODE.org e software livres
offline, considerando as dificuldades com internet presentes em alguns momentos em ambientes

online. O Scratch passou a ser usado em uma proposta metodolégica pensada para a criagéo de

jogos e Objetos de Aprendizagem pelos estudantes (Kaminski & Boscarioli, 2018a), inclusive na

perspectiva de modelagem matematica (Kaminski & Boscarioli, 2018b). Os objetos produzidos

sdo compartilhados no site e no AVEA da escola, no site do Scratch, e utilizados com alunos de
anos anteriores.
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Quadro 3. Exemplos de tarefas desenvolvidas com PC na pesquisa-agao

Ano

Objetivo

Estratégia/Artefato
Encaminhamentos

Mediagoes

Avaliagcao

30

Introduzir a ideia
de algoritimos.

Computacao desplugada. Foi
proposta uma atividade na
qual um aluno foi eleito para
representar o robd da turma
incubido do desafio de, com
os olhos vendados, capturar
um objeto posicionado
aleatériamente na sala. Os
demais alunos, um de cada
vez, deveriam “programar” o
colega dando a ele apenas
um dos seguintes comandos:
“um passo a frente, a direita
ou a esquerda.

Durante toda a
atividade realizou-se
o0 acompanhamento
auxiliando tanto os
alunos que forneciam
os comandos quanto

o aluno “robd” que
os executava. Assim,
foi possivel ajudar
na avaliagdo dos
resultados obtidos e
na reformulagdo dos
comandos quando
necessario.

4°

Trabalhar com
algoritimos de
forma mais
abstrata.

Programacao Visual no
ambiente CODE.ORG.
A proposta foi resolver
os desafios sugeridos no
ambiente no qual os alunos
precisam programar o
personagem para executar as
tarefas solicitadas por meio da
construgéo de algoritimos com
linguagem visual e blocos de
comando ja prontos.

Acompanhamento mais
individualizado visando
atender cada aluno nas
suas dificuldades em
conformidade com seus
avangos pessoais nos
desafios propostos.

Também foram

50

Trabalhar com
algoritimos
de forma
interdisciplinar
e paralela aos
conteudos
curriculares.

Criagcao de OVA pelos
proprios alunos no Scratch.
Por meio da programacao
visual, os estudantes foram

desafiados a criar seus
proprios jogos pedagogicos
(OVA) sobre um conteudo
de livre escolha. Os jogos
criados foram jogados por
colegas de anos anteriores.

Conforme os
projetos eram
desenvolvidos, fazia-
se 0 acompanhamento
esclarecendo duvidas
e ajudando nas
dificuldades.

Qualitativa.

Avaliou-se o
envolvimento
do aluno
observando as
dificuldades e
as estratégias
elaboradas.

avaliadas as
interagdes
entre os
colegas
quando
aplicaveis.

O Quadro 3 traz exemplos de atividades desenvolvidas com PC. A pesquisa ajudou a vis-
lumbrar que atividades de PC nao necessariamente precisam ser desenvolvidas somente com
TDIC, mas podem ser desenvolvidas de forma desplugada por meio de atividades ao ar livre,
recortes, colagem entre outros, e ser aplicadas desde a Educacao Infantil, contribuindo para
gue a escola pensasse em uma sequéncia para o trabalho com PC que inicia com atividades
desplugadas, passa pela programacéao visual em desafios prontos, até chegar na producéo de

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Objetos de Aprendizagem e jogos pelos préprios estudantes no Scratch.
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AVEA: O Moodle com suas configuragcdes padrdes era utilizado para incentivo aos habitos
de estudo extraclasse de estudantes de 5° ano, que acessavam o ambiente de suas residéncias
para realizar tarefas extraclasse preparadas e disponibilizadas pela Instrutora de Informatica em
conformidade com os conteudos propostos pelos professores regentes (Kaminski & Boscarioli,
2016). A pesquisa possibilitou detectar necessidades, a partir da aplicagdo dos questionarios aos
responsaveis pelos estudantes e professores regentes, e a partir dessas necessidades, foram
realizadas adequacdes em termos de design grafico e em atividades, de acordo com o Design
Instrucional, bem como a ampliagédo do projeto para alunos de 4° ano, além do desenvolvimento

de um modulo de acesso aos pais/responsaveis para acompanhamento das atividades.

Quadro 4. Exemplos de tarefas desenvolvidas no AVEA Moodle durante a pesquisa-agéo

s Estratégia/Artefato L -
Ano Objetivo 9 Mediagoes Avaliacao
Encaminhamentos
. . i Conforme as postagens
Forum. Apds assistir . . P ge
. eram inseridas no ambiente,
Trabalhar a um video sobre o . .
~ . fazia-se comentararios
argumentacéo, conteudo os alunos
o/K0 : g como professora para
4°/5° | escrita, exposigao expuseram suas ) ~
o ~ aquecer a discussao Qualitati
de ideias e compreensdes no ualitativa.
~ . ; ~ entre os estudantes que .
colaboracgéo. Foérum de discussoes . . . Avaliou-se o
no Moodle interagiam também entre Vi ¢
' eles nos comentarios. envolvimento
- do aluno
Questionarios.
observando as
Foram elaborados o
. Acompanhamento dificuldades e
questionarios S . . o
. individualizado no ambiente | as estratégias
o personalizados ao =
o/E0 Fixagao dos g pela corregédo das respostas| elaboradas.
45 contetdos conteddo explorado e envio de feedback :

. em sala de aula, com individual pelo préprio Tamb_em foram
direferentes tipos de amei)entep P avaliadas as
questdes abertas e : interagoes

fechadas. entre os
Tanto os jogos criados coleg(?s
pelos proprios alunos quando
Acompanhamento da aplicaveis.
e no Scratch, quanto o .
o/c0 | Fixacdo ludica do : realizacédo dos jogos pelos
4°/5 i outros jogos externos, -
conteudo. . . alunos e dialogo sobre eles
foram inseridos no ;
. : ~ durante a aula presencial.
ambiente para fixagéo
ludica do conteudo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

O Quadro 4 ilustra tarefas extraclasse realizadas por meio de artefatos do AVEA Moodle,
ja considerando os ajustes supramencionados, que resultaram em mais facilidade no acesso,
navegacao, compreensao e entendimento das atividades, melhorias nos habitos de estudos e na
autonomia dos estudantes e na possibilidade de aproximacéo entre escola e familias. Os recursos
do Moodle, foram os mesmos para as duas turmas, porém foram utilizados para abordagem dos
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conteudos em momentos e niveis de complexidade diferentes. Além disso, séo utilizados diferentes
tipos de midias visando atender aos estilos de aprendizagem. A maior dificuldade para realizagao
desse projeto esta no tempo necessario a produgao de materiais personalizados e adequagao do
ambiente as necessidades dos estudantes.

Roboética Educacional: Desde sua implantacdo em 2015, esse projeto tem passado por
reformulagdes, sendo hoje ofertado em contraturno escolar. Os alunos de 3° e 4° anos desen-
volvem atividades de montagem mecanica, eletrbnica e programacgao, de acordo com seu nivel,
utilizando pecgas plasticas de um kit préprio para o ensino de Robética para criangas, adquirido
com recursos do Programa Mais Educacéo (Brasil, 2010). Com 5° ano sao realizadas contrugdes
de robds que envolvem a impressdo 3D para montagem da parte estrutural mecénica, parte ele-
trénica com Arduino, a programacao em blocos, e o controle via bluetooth.

Quadro 5. Exemplos de tarefas desenvolvidas na Robdtica

Ano

Objetivo

Estratégia/Artefato
Encaminhamentos

Mediagoes

Avaliacao

30

Desenvolver a
manipulagao das
pecgas por meio
da montagem.

Foram propostos modelos
de objetos como (aviéo,
carro, roda gigante) e
solicitado aos alunos que
reproduzissem em grupos
utilizando as pecgas do kit
de robatica.

4°

Iniciar o
trabalho com
programacao.

Os alunos foram
desafiados a montar
um carro (tanto a
parte mecanica quanto
eletrénica). Todas as
pecas sao disponibilizadas
no kit de robdtica. Apds
a montagem deveriam
programar para andar na
diregao, tempo, percursso
e velocidade solicitados
pelos professor.

50

Explorar
materiais além
do Kkit.

Construgéo de um robd
controlado pelo celular
por meio de bluetooth,
cujas pegas estruturais
sdo impressas em 3D.
Os alunos realizaram a
montagem mecanica,
eletronica e légica e os
robds participaram de

exposicdes e competicoes.

Acompanhamento
individualizado aos
grupos auxiliando
e orientando as
contrugdes.

Qualitativa.

Avaliou-se o
envolvimento do
aluno observando
as dificuldades
e as estratégias
elaboradas.

Também foram
avaliadas as
interacdes entre
os colegas quando
aplicaveis.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).
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O Quadro 5 exemplifica atividades que vem sendo desenvolvidas com os alunos. Alguns
projetos sao desenvolvidos livremente, outros conduzidos por desafios propostos. Robdética com
sucata e projetos de automacéao integrados ao trabalho com sustentabilidade estdo sendo estu-
dadas, visando alinhar de forma ainda mais interdisciplinar as atividades desenvolvidas.

Pelas respostas aos questionarios constatou-se que a comunidade escolar tem percebido
impactos positivos no desenvolvimento dos estudantes tanto em relagdo aos conteudos quanto em
habilidades socioemocionais. De modo geral, percebe-se o uso de uma pluralidade de artefatos
para o desenvolvimento interdisciplinar dos conteudos e o desenvolvimento integral dos estudan-
tes, com objetivos bem definidos e com mediagéo constante dos professores. O protagonismo dos
estudantes e o trabalho em equipe sao frequentemente explorados, e ha compatibilidade entre
0 que é desenvolvido na escola e o que a literatura aponta como boas praticas de Informatica
na Educacéo.

As mudancas iniciadas em 2018, foram consolidadas em 2019, de forma que durante esse
ano letivo e também em 2020, o trabalho com todos os artefatos teve continuidade, seguindo
essa perspectiva de producdo por parte do estudante, de autonomia, de desafios. Foram mais
ainda exploradas as atividades de gamificacdo, em especial com o apoio de tecnologias moé-
veis, o Moodle continuou a ser empregado em atividades extraclasse com 4° e 5° ano e novas
mudancas para o ambiente estdo em desenvolvimento, como também novas abordagens para o
desenvolvimento de PC e da Robdtica. Assim, pode-se dizer que a pesquisa contribuiu de forma
efetiva para que as praticas pedagdgicas com TDIC nessa realidade escolar estejam cada vez
mais consolidadas e fundamentadas.

Conclusoes

O estudo analisou as praticas de Informatica na Educagéo da escola destacando estratégias
empregadas visando um processo de ensino e aprendizagem que buscam nao apenas acompanhar
as necessidades dos estudantes em utilizar TDIC no contexto escolar, mas ensinando-os a utili-
za-las para transformar informagdes em conhecimento criticamente sistematizado, as dificuldades
encontradas para sua implementacado e as contribuicbes observadas pela equipe pedagdgica e
responsaveis pelos estudantes.

Pesquisar a propria pratica possibilitou a reflexdo, a luz da fundamentacéo teédrica e dos
resultados obtidos nos questionarios aplicados, sobre o que era desenvolvido, possibilitando a
implantacao de melhorias. Com base nos dados obtidos percebemos que as principais contribui-
¢des dos artefatos considerados estdo em conformidade com o que a literatura destacou como
importante aos processos de ensino e aprendizagem: reflexao, reformulagao e resolugao de
problemas, uso de argumentos, légica, analise de resultados e erros, conexao de ideias, socia-
lizacdo, cooperagao, colaboragédo, autonomia, dentre outros aspectos fundamentais a formacgao.

Durante as aulas observadas, notou-se que os recursos sao utilizados com intencionalida-
des e mediacao e n&do apenas como um momento de diversdo sem direcionamento pedagdgico.
Busca-se conduzir a aula de modo que o estudante nao utilize o artefato pelo artefato, mas de
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forma a interagir com os colegas e com o professor, visando aplicar o contetdo de forma inten-
cional como estratégia para o aprendizado. O dialogo é parte constante durante a aula. Também
ficou evidente a relevancia do dialogo entre o professor regente e o responsavel pela aula de
Informatica visando a articulagcéo entre o trabalho com TDIC e da sala de aula regular.

O portfélio de objetos criados pelos estudantes esta sendo utilizado por outros estudantes,
e o aprimoramento no ambiente Moodle foi bastante significativo. O uso do Moodle na perspectiva
da sala de aula invertida e o emprego de estratégias de gamificacdo dentro do ambiente séo de
interesse, bem como outras configuragbes e extensdes.

Um constante processo dialético de pesquisa e aprimoramento das praticas desenvolvidas
constituem-se como trabalhos futuros, sendo relevante também um estudo sobre as praticas de
Informatica na Educagéo na Educacéao Infantil e nos 1° e 2° anos da alfabetizagdo, bem como o
aprofundamento da integragéo entre atividades de desenvolvimento do PC e Modelagem Matematica.
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