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APRESENTACAO

A coletanea ‘Educacdo 4.0: tecnologias educacionais” € uma obra de
grande alcance educacional, haja vista que &, rigorosamente, composta da
selecao e registro dos melhores textos produzidos por autores que estao na
vanguarda da educacao brasileira e mundial na atualidade. Importante fonte
de pesquisa para estudantes de licenciatura, também pode ser farol nortea-
dor para os cursos de bacharelado em todas as areas do ensino, assim como,
para profissionais que atuam nos processos de ensino e aprendizagem.

No livro o leitor podera ler, identificar e aprimorar seus conhecimentos
acerca das metodologias educacionais inovadoras que fazem parte da revo-
lugao educacional destacada pelo termo “Educacao 4.0". Ressalte-se que no
cenario atual, as tecnologias digitais voltadas para a construcao, apropriagao
e desenvolvimento de conhecimentos por todos 0s segmentos educacionais,
que fazem parte desse novo movimento de vanguarda; objetiva propiciar
uma célere aproximacao de professores e alunos a ambientes virtuais de
aprendizagem, mas sem esquecer das boas praticas metodoldgicas que pri-
vilegiam a convivéncia in loco da sala de aula. A demais este novo ciclo do
ensino faz surgir um turbilhdo de ideias e procedimentos que estao voltados
para a profissionalizacao do educando, aproximando-o cada vez mais do es-
perado pela sociedade e mercado.

Por fim, vale dizer que o trabalho da equipe de organizadores e conselho
editorial tornou possivel a apreciacao de textos selecionados, cuidadosamen-
te, para enfatizar a tematica e que os artigos que compde esta obra, fazem
parte dos resultados de pesquisa e estudos de campo vivenciados pelos au-
tores, aos quais enfocam sua sapiéncia e desenvolvimento de técnicas que
estdo na vanguarda do desenvolvimento de educandos do médio ao universi-
tario. Portanto, prestamos aqui o reconhecimento a sua valorosa contribuicao
para a educacao nacional, boa leitura.

Os organizadores
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CAPITULO 1

ENGENHARIA DIDATICA:

UMA APLICACAO DO GEOGEBRA
PARA O ENSINO DE VOLUMES

DIDACTIC ENGINEERING: A APLICATION OF GEOGEBRA FOR
TEACHING VOLUMES

Rosalide Carvalho de Sousa

José Gleison Alves da Silva
Francisca Claudia Fernandes Fontenele
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Resumo

tica (ED), no viés das questdes do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM),

relacionada a problemas do conteldo de volumes. Para tanto, apresenta-se
uma situacdo didatica do ENEM que foi modelada e fundamentada na teoria de
ensino de Brousseau, Teoria das Situagdes Didaticas (TSD), o suporte do software
GeoGebra, cujas sessodes foram organizadas, seguindo as duas fases da Engenha-
ria Didatica (ED): as analises preliminares, a analise a priori. Utilizou-se o software
GeoGebra para realizagao da transposicao didatica da questdo, com o intuito de
favorecer uma modelagem matematica ao professor que possibilite ao aprendiz
romper determinados obstaculos para o entendimento e apropriacao do saber ge-
ométrico. Sua estrutura possibilita descrever os principios da mediacao didatica,
ocorrida durante a pratica docente, e também atribuir um novo significado ao es-
tudo de volumes no contexto das avaliagdes do ENEM.

O presente artigo visa apresentar as duas primeiras fases da Engenharia Dida-

Palavras chave: Engenharia Didatica, GeoGebra, Teoria das Situacdes Dida-
ticas, Volumes.

Abstract

present the first two phases of Didactic Engineering (ED), in the light of the

issues of the National High School Exam (ENEM), related to problems with
the content of volumes. To do so, an ENEM didactic situation is presented that was
modeled and based on Brousseau’s teaching theory, Theory of Didactic Situations
(TSD) and with the support of the GeoGebra software, in which its sessions were
organized according to the two phases of Engineering Didactics (ED): preliminary
analysis, a priori analysis. We use the GeoGebra software to carry out the didactic
transposition of the question, in order to favor a mathematical modeling for the
teacher that allows the learner to break certain obstacles for the understanding
and appropriation of geometric knowledge. Its structure makes it possible to de-
scribe the principles of didactic mediation that occurred during teaching practice
and also to assigh a new meaning to the study of volumes in the context of ENEM
assessments.

This article is an excerpt from a master’s dissertation in progress and aims to

Key-words: Didactic Engineering, GeoGebra, Theory of Didactic Situations,
Volumes.
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1. INTRODUCAO

Existem varios problemas que envolvem o ensino de Geometria Espacial: den-
tre eles, ha indicadores que mostram um quadro completamente desfavoravel a
formacao docente, apesar dos muitos esforgos em multiplicarem-se pesquisas que
visam a superacao dos obstaculos inerentes ao ensino da Geometria. Autores como
Lorenzato (1995) e Pavanello (1989) ja vém demonstrando preocupacdo com o en-
sino dos conteudos geométricos, desde os anos de 1990, e alertando para a neces-
sidade de mudanca no curriculo de formacdo do professor de matematica. Santos e
Nacarato (2014) relataram que muitos professores desconhecem a importancia da
construcao do pensamento geométrico para a apropriacdo do saber matematico,
por ndao terem uma melhor preparacao em Geometria.

Outro ponto relevante se refere a metodologia aplicada nessas aulas. Segun-
do Santos e Nacarato (2014), muitas vezes se praticava um ensino reducionista,
pautado na exposicao de figuras geométricas planas, em que praticamente se en-
fatizava sua classificacdao, sem a exploracao de outras propriedades como suas
diferencas e semelhancas. Salientando-se, desse modo, que existia pouquissimo
contato do docente com o conteudo de geometria, gerando uma pratica ineficiente
e que perdura até hoje, nas aulas de matematica.

No entanto, a geometria é tida por muitos pesquisadores e educadores mate-
maticos como uma ferramenta que liga o0 homem ao espaco em que vive, pois de
acordo com Passos (2005, p. 17), ela “pode ser considerada a parte da matematica
mais intuitiva, concreta e ligada a realidade”. Assim, o estudo de geometria exer-
ce uma importancia essencial para desenvolver-se o raciocinio légico espacial e a
compreensao dos problemas praticos do cotidiano.

Em se tratando do campo da geometria e medidas, Van Der Mer (2017, p. 5)
salienta que apesar do tema esta presente em diversas situagdes do cotidiano, ain-
da se verifica que os alunos apresentam dificuldades em solucionar problemas sim-
ples que envolvem volumes de figuras geométricas; “em muitos casos, os alunos
utilizam mecanicamente férmulas sem demonstrar real entendimento do conceito”.

Desse modo, buscou-se direcionar uma investigacao de elementos didaticos
numa vertente da evolugao das solucdoes de questdes problemas sobre volumes.
Pbde-se observar a existéncia da modelizacao direcionada ao processo de insercao
de novas propostas metodoldgicas de ensino e aprendizagem da geometria espa-
cial e de outros conteldos contemplados na matematica. De acordo com Passos
(2005, p. 29), estudos revelam que o baixo conhecimento dos professores em rela-
cao aos conteudos geométricos, “poderia ser um dos fatores do baixo desempenho
dos alunos em geometria”. Nesse contexto, destacou-se a ED para fundamentar
esta atividade investigativa, buscando a complementariedade no uso do GeoGebra

e na TSD.
.’ Educacio 4.0
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Diante desse cenario, esta pesquisa apresenta uma situagao-problema sobre
volume, em que os discentes podem vivenciar as quatro fases da TSD (agao, for-
mulagao, validagao e institucionalizacao), modeladas pelo uso do software GeoGe-
bra como recurso metodoldgico, alicercada nas duas fases da ED (analises prelimi-
nares, analise a priori). Assim, a problematica desta pesquisa justificou-se no fato
de que desenvolver competéncias que possibilitem a transposicdo de alguns con-
teldos ao modo operandi de resolucdes matematicas, apresenta grandes dificulda-
des no contexto escolar para os estudantes. Pais (2015) reforca essa concepgao ao
relatar que se pode analisar a transposicao como uma aprendizagem especifica que
pode ser dominada com o objetivo de caracterizar o fluxo cognitivo da evolugao do
conhecimento de um sujeito. Assim, a concretizacao dessa transposigao proporcio-
na um processo para aprendizagem de um novo conhecimento.

2. DESENVOLVIMENTO

A metodologia de pesquisa utilizada neste trabalho é a Engenharia Didatica
(ED) que, segundo Artigue (1995), € uma metodologia de pesquisa que propicia
ao professor formular um plano de ensino que objetiva a formacao, realizacdo, ob-
servacgao e a analise das situacOes didaticas disponibilizadas para o planejamento
da acao docente. Ademais, segundo Pais (2015, p. 77), “a utilizacao de uma enge-
nharia didatica reforca a confiabilidade da pesquisa e sua potencialidade se deve a
defesa do vinculo com a realidade da sala de aula”.

Ainda segundo Artigue (1995), uma pesquisa, seguindo os principios de uma
Engenharia Didatica, compode-se de quatro fases: a 12 fase, das analises prelimi-
nares, a 22 fase, da concepcdo e da andlise a priori, a 32 fase, da experimentacdo
e a 42 fase, da andlise a posteriori e validacdo. Ressalta-se que, para a construcao
dessa situacao problema, foram utilizadas somente as duas primeiras fases da ED
(analises preliminares e analise a priori) que foram assim organizadas:

2.1. Analises prévias ou preliminares no contexto do ENEM

Nessa fase, segundo Pais (2015, p. 72), € o momento de fazer as inferéncias
necessarias para o desenvolvimento da investigacdo, “tais como, levantar consta-
tacOes empiricas, destacar concepcdes dos sujeitos envolvidos e compreender as
condicOes da realidade sobre a qual experiéncia sera realizada”. Ainda segundo o
autor, nessa etapa, é necessario fazer uma descricao dos fendbmenos epistemolo-
gico, cognitivo, pedagdgico e outros mais que se julgar necessarios para efetivar a
realizacdo didatica.

A situacdo problema que sera aplicada nessa pesquisa deve ser considerada
como variavel de uma microengenharia, pois de acordo com Alves (2016b), a me-

Ll_g ’_\ Editora Pascal



todologia de pesquisa concebida pela ED, organiza-se em dois niveis: a microen-
genharia, cujo interesse é investigar os fenémenos relacionados a sala de aula e
a macroengenharia, que examinam as “dificuldades de ordem metodoldgica e/ou
institucionais” concernentes ao processo de ensino e aprendizagem. Portanto, nes-
ta fase, adotou-se os seguintes procedimentos: i) foi realizado um levantamento
bibliografico em livros didaticos com o intuito de verificar se e como as questdes do
ENEM sao abordadas na literatura escolar; ii) artigos cientificos que pautaram seus
estudos na metodologia de pesquisa da ED e na teoria de ensino da TSD; iii) ban-
co de questdes do ENEM, disponivel na internet e nos bancos de 6rgdos oficiais do
governo, com a finalidade de selecionar situagdes problemas que contemplassem o
conteldo de volumes e com potencial para atualizacao do software GeoGebra; V)
videos e sites que apresentassem diferentes resolucdes da questdo selecionada. O
referido estudo teve como propdsito, verificar como o conteddo de volumes eram
explorados no contexto matematico das avaliagdes do ENEM e, assim, apontar
possiveis obstaculos de aprendizagem cuja solugao poderia ser potencializada com
0 auxilio do GeoGebra.

Foi feita uma analise de contelldo como o objetivo de separar os livros e docu-
mentos que contemplassem os elementos e objeto dessa pesquisa. Para a leitura
dos livros didaticos, foram selecionados somente os volumes 2 de cada colecdo de
matematica para o ensino médio, haja vista que os referidos volumes tratam do
conteudo que foi proposto a ser investigado. Dessa forma, constatou-se que eles
apresentam questoes extraidas do ENEM, em sessoes ao final do livro, como exer-
cicios complementares que abordam nao sé o contetdo de volumes, mas também
diversos outros assuntos matematicos. Destaca-se aqui, trés autores que promo-
vem essa divisdo em seus livros didaticos, sao eles: Matematica para compreen-
der o mundo (SMOLE; DINIZ, 2016); Matematica: contexto e aplicacdes (DANTE,
2016) e Matematica e Construcdao do Significado (BARROSO, 2008).

Ademais, autores como Santos e Alves (2017 e 2018), Oliveira e Pereira (2018),
Alves e Catarino (2018), Oliveira, Alves e Silva (2017), Pereira et al (2017), Alves
(2016a e 2016b), Pivatto e Schuhmcher (2013), entre outros, apresentam objetos
de investigacdo fundamentados na metodologia de pesquisa da Engenharia Didati-
ca e na teoria de ensino da TSD, fornecendo assim um parametro de aplicagdo da
ED. E importante salientar que, nos videos analisados, foram vislumbrados dife-
rentes modos de resolugao para a questao selecionada; no entanto, todas fazendo
uso da matematica formal e tradicional para se obter o resultado.

2.2. Analises a priori

Nessa etapa, foi construida, analisada e elaborada uma situacao didatica do
ENEM, objetivando estimular o estudante a utilizar os conhecimentos prévios ad-
quiridos ao longo de sua vida estudantil, sendo necessario recorrer aos conheci-
mentos estudados em anos anteriores para a elaboracdo das hipdteses e validagao
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das acgoes utilizadas para resolver o problema. Segundo Artigue (1995), o objetivo
da analise a priori € determinar o modo como as escolhas efetuadas podem contro-
lar o comportamento dos alunos e o sentido de tais comportamentos.

Os alunos trabalharao com a manipulacao do software GeoGebra para realizar
simulacdes no computador que auxiliem resolver a questao previamente preparada
pelo professor. Autores como Gravina e Basso (2012, p. 27) descrevem o potencial
de softwares para o estudo de geometria espacial, especialmente nos problemas
de calculos de volumes, “uma das dificuldades que se apresenta para os alunos é
guanto ao entendimento de um objeto tridimensional que estd sendo representado
em desenho bidimensional”.

Portanto, é nesta fase que a situacao didatica é construida, com o objetivo de
responder a situagdo-problema e também de validar as agdes levantadas na tenta-
tiva da resolugao. E importante pontuar que a questao do ENEM que foi selecionada
tenciona o desenvolvimento de habilidades para leitura e interpretacao, a utilizacao
de diferentes representacdes numéricas e o incentivo ao aprendiz para construgao
de conceitos de modo mais significativos, por meio da manipulacao do problema
apresentado no software GeoGebra. Assim, a situacdo didatica proposta trata do
estudo do conceito de volumes, conteido de Geometria Espacial que € um assunto
constante nas provas do ENEM.

Para complementar a ED, apresentam-se os fundamentos da Teoria das Situa-
¢Oes Didaticas (TSD), com o intuito de compreender como tais aspectos podem ser
inseridos e colaborar no processo de ensino da Matematica.

A TSD é um modelo tedrico, de origem Francesa, desenvolvida por Brousse-
au (1986) e caracteriza-se por uma série de situagdes didaticas que podem ser
aplicadas em sala de aula para modificar varios dos comportamentos dos alunos.
De acordo com Brousseau (1986 apud TEXEIRA; PASSOS, 2013), as quatro eta-
pas para as situacOes didaticas foram assim definidas: i) na etapa da devolugao,
os estudantes aceitam participar do processo de aprendizagem, tornando-se res-
ponsaveis por parte da aprendizagem; ii) na etapa da acao, os discentes, frente
a situacao didatica, relacionam-se com a aula, criam procedimentos, planejam e
formulam hipdteses para resolucao de problemas; iii) na formulagao, existem as
trocas de conhecimentos entre os alunos; nela eles procuram modificar a lingua-
gem matematica, contextualizando-a para atender seus objetivos, conforme pla-
nejados; iv) na validacao, ocorre a organizacao do que foi estudado e verificado
pelos proprios alunos, se as resolucdes obtidas satisfazem o esperado, ou seja, se
houve a construcao de novo conhecimento; v) por ultimo, na institucionalizacao, o
docente e discente validam o conhecimento; € nessa etapa que o docente revela
suas intengOes perante as situagoes didaticas.

Portanto, a TSD assume o carater de fundamentar a concepcgdo e proposicao
da situacdo-problema que compora a realizacao didatica. Também servira para va-
lidar as estratégias de resolucao apresentadas pelos alunos, de acordo com suas
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quatro fases.

Faz-se necessario, ainda, ressaltar a importancia do software GeoGebra como
objeto de aprendizagem que sera utilizado como suporte para a realizagao da trans-
posicao de questdoes de geometria espacial, mais especificamente questao sobre o
calculo de volumes, retirada das provas oficiais do ENEM, nas quais ao projetar-se
a imagem no programa, possibilitara, por meio da manipulacdo da figura, relacio-
nar propriedades que m o aluno a formular a solucao da questao selecionada.

3. VISUALIZAGCAO DA SITUACAO DIDATICA COM O SOFTWARE GE-
OGEBRA

Nesta secao, apresenta-se uma proposta de um modelo de um recurso ma-
tematico para o ensino de volumes, embasado na Teoria das Situacdes Didaticas
(TSD), de uma questao selecionada das provas do ENEM, do ano de 2012, com o
suporte do software GeoGebra para elaboracdo e formulacao de estratégias para
solucao da situacao didatica, que sera descrita e comprovada para propiciar a
construcao do saber geométrico.

Questdo 1: A ceramica possui a propriedade de contracdao, que consiste na evaporacao
da agua existente em um conjunto ou bloco ceramico submetido a uma determinada
temperatura elevada: em seu lugar aparecendo “espagos vazios” que tendem a se apro-
ximar. No lugar antes ocupado pela agua vao ficando lacunas e, consequentemente, o
conjunto tende a retirar-se. Considerando que no processo de cozimento a ceramica de
argila sofra uma contracdo, em dimensoes lineares, de 20%.

Disponivel em: www.arg.ufsc.br. Acesso em: 30 mar. 2012 (adaptado)

Levando em consideragao o processo de cozimento e a contragao sofrida, o volume V de
uma travessa de argila, de forma cubica de aresta a, diminui para um valor que é

(A) 20% menor que V, uma vez que o volume do cubo é diretamente proporcional ao
comprimento de seu lado.

(B) 36% menor que V, porque a area da base diminui de a2 para ((1 - 0,2)a?).
(C) 48,8% menor que V, porque o volume diminui de a3 para (0,8a)3.
(D) 51,2% menor que V, porque cada lado diminui para 80% do comprimento original.

(E) 60% menor que V, porque cada lado diminui 20%.

Quadro 1 - Questdao de Geometria Espacial presente no ENEM (2012)
Fonte: Prova do ENEM (2012)
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A etapa da acao: Trata-se da fase preliminar; nela o docente deve incenti-
var os alunos a concentrarem-se na leitura do problema e procurar descobrir os
aspectos numéricos e geométricos que fazem parte do enunciado da questdo. De
acordo com Almouloud (2007), numa situagao de acao, o aprendiz se depara com
o problema que, nas condicdes propostas, a melhor solucdo é o conhecimento
que deve ser ensinado e que, ao agir sobre essa situagao, o aluno possa extrair
as informacoes sobre as acdes por ele aplicadas na busca da solucao. Nesse mo-
mento, o docente deve incentivar o estudante ha explorar todas as possibilidades
na busca da resolucao do problema, de maneira que ele também procure solugdes
dinamicas, fazendo uso do software GeoGebra para a ideia matematica da questao
1 que descreve uma relacao funcional entre a aresta de um cubo e a propriedade
de contragdo de um bloco, apds o cozimento. Na Figura 1, descreve-se esta relacao
entre o volume do cubo original e o volume do cubo apds a contracao, a partir da
manipulagao e alteragdes da construcao no GeoGebra, o que possibilita diferenciar
as propriedades geométricas e numéricas que conduzirdo o discente a investigar o
volume.
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Figura 1 - Construcdo correspondente do software GeoGebra do problema 1 do ENEM
Fonte: Elaboracdao dos Autores

Etapa da formulacdo: E a etapa da troca de informacgdes entre os alunos e/
ou professor, é caracterizada também pelas descricdes que podem ser verbais ou
escritas. De acordo com Alves (2016¢c, p. 62), nesse momento, “o aluno ja dispoe
de alguns modelos cientificos mobilizados ou esquemas teodricos definidos, todavia,
a verdade ou justificativa dos significados mobilizados nao se evidencia”. Nesse
momento, a comunicacao é essencial e a troca de informacgdes proporcionara aos
discentes perceberem que a reducgao inicial de 20% que o enunciado da questao
traz, refere-se as dimensodes lineares do cubo, ou seja, sao as arestas que irdo
diminuir essa porcentagem e nao o volume. Assim, o estudante podera concluir
que, para chegar a solucao do problema, devera reduzir 20% da aresta original, ou
seja, 0,2 de a, encontrando a nova medida da aresta em 0,8a e, entao, calcular o
volume equacionando o problema em V = a3. Ademais o aluno deve perceber que,
para resolver a questao, ele deve manipular no GeoGebra a porcentagem, como
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evidenciado na Figura 2, pois ela é variavel e coaduna com o volume, apresentando
a estrutura que resulta na solugao do problema.
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Figura 2 - Construgao correspondente do software GeoGebra do problema 1 do ENEM
Fonte: Elaboracdao dos Autores

Na etapa da validacao: Apresentam-se as estratégias que os alunos usaram
para chegar a resolucao do problema, isto €, mostra-se um modelo matematico
estruturado. No momento da validacao, espera-se que o aluno possa formular se-
guéncias advindas dos argumentos coletados na fase anterior para obter a forma
estrutural, como mostrado na Figura 3, e, portanto, justificar as acoes das etapas
anteriores para chegar a solugao. Almouloud (2007, p. 39) descreve que esta € a
“etapa na qual o aprendiz deve mostrar a validade do modelo por ele criado, sub-
metendo a mensagem matematica (modelo da situacao) ao julgamento de um in-
terlocutor”. A seguir, espera-se que os discentes apliqguem a férmula para o céalculo
do volume do cubo, encontrando o valor do volume reduzido; em seguida, relacio-
na-lo com a diferenca do volume original, interligando a resposta com a porcenta-
gem para encontrar a resolucao do problema. Para incentivar o aluno, o professor
pode sugerir confrontar os dados selecionados anteriormente com a visualizacao
proporcionada pela manipulagao da construgao do GeoGebra.
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Figura 3 - Construcdo correspondente do software GeoGebra do problema 1 do ENEM
Fonte: Elaboracdo dos Autores

Na etapa da institucionalizagao: De acordo com Pais (2015, p. 52-53),
é mediado pelo professor "¢ o momento onde se tenta proceder a passagem do
conhecimento, do plano individual e particular, a dimensao histérica e cultural do
saber cientifico”. A situacao de institucionalizacao é mostrada na Figura 3, por in-
termédio das janelas de visualizacao do software GeoGebra, permitindo se fazer
uma comparacao do modelo matematico subjacente a questdo 1 e o modelo exibi-
do pelo computador. Na janela do lado esquerdo, o aluno pode perceber que o pro-
blema exposto, apesar de sua representacao geométrica, mostra-se relacionado a
reducao linear de suas arestas e ao percentual imposto no enunciado da questao.

Para finalizar, exibe-se uma extensao da solucao do problema 1. Nesta situa-
¢cao, o professor pode apresentar as etapas da resolugao, revisando e comparando
com os conhecimentos ja apresentados pelos alunos, nas etapas iniciais. O volume
inicial € V = a3; apos sofrer a reducao de 20% linear, a aresta passou a ter como
medida 0,8a, assim:

V = a3
V = (0,8a)3
V =0,512a3

Nesse momento o aluno deve perceber a necessidade de se fazer a diferenca
entre o volume inicial e final, além de verificar a relagdao da solugdao com a porcen-
tagem, assim:

=1-0,512 = 0,488 x 100 = 48,8%.

inicial - Vred uzido

Assim apds a contracdo o cubo sofreu uma redugcao em seu volume de 48,8%.
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4. CONSIDERACAO FINAIS

Este artigo apresenta a proposta de uma modelagem didatica aos docentes de
matematica para o ensino do conteudo de volume, no viés do Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM), por meio de uma situacdo didatica que propicie ao professor
um subsidio para um melhor planejamento e, consequentemente, uma melhor ex-
posicao dos conteudos apresentados nesse exame.

Utilizou-se como metodologia de pesquisa, a Engenharia Didatica (ED), objeti-
vando a realizagdao de uma analise mais direcionada, em que se busca uma maior
aproximacao da relagcao entre o sujeito e o objeto de estudo, na preparacao da
apropriacao do conhecimento por parte do aprendiz.

Para nortear a investigacao, foram estabelecidos objetivos, fundamentados na
Teoria das Situacdes Didaticas (TSD), que possibilitassem a estruturacao da situa-
cao-problema do ENEM, que permitam ao professor direcionar o protagonismo da
construcao do saber ao préprio aluno.

Ademais, vislumbra-se que uma aula pautada na estrutura nas quatro etapas
da TSD e com o subsidio tecnoldgico do software GeoGebra, como auxilio para a
formulacao da resolucdo de situacdes-problemas de modo dinamico, permitira um
ambiente reflexivo, com maior participacao de alunos em debates que promovam
a elaboracdao dos conhecimentos matematicos.

Em relacdao a questao do ENEM apresentada, acredita-se que, com a manipu-
lacdo do objeto no software, o estudante possa formular estratégias de resolucdo,
visualizar propriedades matematicas envolvidas no problema, interagir com outros
alunos, durante a tentativa de validacao da resposta.

Conclui-se, assim, que este artigo apresentou uma situacao didatica de geo-
metria, no contexto do ENEM, onde se busca promover uma melhor compreensao
do conceito de volume na elaboracao da resolucao do problema proposto, além de
apresentar ao professor uma proposta de modelagem matematica que pode pro-
piciar o desenvolvimento do raciocinio geométrico, contribuindo para o aperfeicoa-
mento e o0 melhoramento do ensino de geometria espacial nas escolas.
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CAPITULO 2

O ENSINO E APRENDIZAGEM DE
GEOMETRIA ANALITICA:

UMA ABORDAGEM DO PLANO
CARTESIANO UTILIZANDO
SOFTWARE DE GEOMETRIA

DINAMICA

THE TEACHING AND LEARNING OF ANALYTICAL GEOMETRY: AN
APPROACH TO THE CARTESIAN PLAN USING DYNAMIC GEOMETRY
SOFTWARE

Antonio Jorge Lima Barbosa
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Resumo

do Ensino Médio de uma escola publica do Cearda, com o intuito de promover

a aprendizagem de Coordenadas Cartesianas no Plano a partir de aulas mi-
nistradas e de sua construgao grafica, tendo como recurso para essa construgao
o software GeoGebra. A escolha desse software educacional se deu pelo fato de
ser um software de facil manejo e gratuito, observando assim as vantagens e des-
vantagens do uso destas tecnologias para a pratica de ensino. A atividade consis-
tiu primeiramente de aulas ministradas, atividades escritas e construgdes graficas
feitas pelos alunos, tendo o professor como orientador. Como o GeoGebra permite
o trabalho dinamico com equacdes e suas respectivas representacdes graficas, os
alunos puderam visualizar no grafico os elementos por eles inseridos, e assim me-
Ihor compreender a parte tedrica. Os alunos desenvolveram a atividade sem erro
na representacdo, o que da indicios de que o uso do software nas aulas de Geome-
tria Analitica é de grande relevancia para a compreensdao dos conteudos.

Este estudo € uma analise de uma atividade realizada com alunos do 3° Ano

Palavras chave: Coordenadas Cartesianas no Plano. Software Educacional.
GeoGebra.

Abstract

school year in a public school of Ceard, in order to promote learning Cartesian

Coordinates in the Plan from all classes and its graphic construction, and as a
resource for this construction GeoGebra software. The choice of educational soft-
ware was due to the fact that an easy handling and free software, and observing
the advantages and disadvantages of using these technologies for teaching prac-
tice. The activity consisted primarily of classes taught, written activities and graph-
ic constructions made by the students, with the teacher as mentor. As GeoGebra
allows dynamic work with equations and their graphical representations, the stu-
dents could view the graphic elements they entered, and thus better understand
the theoretical part. Students developed without error activity in the representa-
tion, which gives evidence that the use of software in Analytic Geometry classes is
of great relevance to understanding the content.

This study is an analysis of an activity carried out with students of the 3rd high

Key-words: Cartesian Coordinates in the Plan. Educational software. GeoGe-
bra.

.’ Educacio 4.0 a
L\ /_J tecnologias educacionais - Vol. 01



1. INTRODUCAO

A educacdo segue uma evolucao onde hoje ja encontramos salas virtuais em
que o ensino se da através de programas de computador e meios eletrénicos. Exis-
te uma grande mudanca de habitos para a nossa prépria adequagao ao que cria-
mos. Preocupados com as situacdes precarias de aprendizado e as deficiéncias no
ensino da matematica nos propomos a investigar questdes inerentes a aplicagao de
metodologias no ensino da matematica, assim como ao refinamento da compreen-
sao desta ciéncia tao discriminada pela exatiddo de seus métodos.

O presente estudo foi realizado em uma turma do 3° Ano do Ensino Médio em
uma escola publica do Ceara. A atividade foi aplicada com um grupo de 10 alunos
em duas aulas presenciais. Partindo do pressuposto que eles ja tinham a habilidade
em trabalhar com o plano cartesiano, tornou-se mais facil atingir os objetivos espe-
rados. Além disso, como sdo aconselhados a trabalhar os Parametros Curriculares
(PCNs) esse documento também serviu como referéncia para a pesquisa.

A escolha de se trabalhar com um software como o GeoGebra foi por permitir
uma melhor visualizacao daquilo que os alunos praticamente sé veem pronto, sem
participar da construcao grafica e também auxilia na construcao do proprio conhe-
cimento, pois o0 GeoGebra torna possivel visualizar de forma dinamica a represen-
tacdo grafica e algébrica conforme as atividades produzidas por eles. O uso de sof-
twares gratuitos como o GeoGebra na escola tem sido uma pratica incentivada pela
educacao matematica, pois diante do cotidiano dos alunos e da sociedade informa-
tizada que vivemos torna-se cada vez mais dificil nao trabalhar com tal tecnologia.
Por apresentar um ambiente de aprendizagem interativo e dinamico, motiva os
alunos em busca do conhecimento, facilitando assim o processo de aprendizagem.

O conteldo escolhido para aula foi o Coordenadas Cartesianas no Plano. Apds
a exposicao das aulas, os alunos puderam tirar as duvidas e resolver os exercicios
previamente elaborados. Apds esse momento, foi feito a correcao de alguns pontos
gue ainda nao tinham ficado claros para alguns e pudemos utilizar o software para
visualizacao das construcoes e suas propriedades. Os alunos verificavam com o
software se as proposicoes dadas no enunciado dos problemas propostos estavam
de acordo com suas respostas, ao fazer as construcoes utilizando o GeoGebra como
ferramenta, verificavam a veracidade de suas respostas. A atividade foi elaborada
com base na proposta curricular do Parametro Curricular de Matematica (PCNs), e
serviu para a compreensao do conteldo de forma mais significativa, pois os alunos
puderam retomar esse conteudo sob outro olhar, para além daquele abordado no
ensino e nos livros didaticos, qual seja, equacdes desprovidas de significado e dis-
sociadas das representagoes graficas, e além do mais, o uso do GeoGebra, por ser
um software dinamico, proporciona um trabalho mais dinamico e interativo com os
alunos, diferentemente do livro e do quadro branco.
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O GeoGebra foi escolhido por ser um software livre, de facil utilizacdo e insta-
lagdo. Porém, previamente as apresentacdes dos trabalhos, realizamos uma expli-
cacao do manuseio do software para que os alunos ficassem familiarizados com o
ambiente do software.

1.1. Referencial Teodrico

Como referencial tedrico consideramos que a teoria das representacdes se-
midticas de Raymond Duval é a mais apropriada para este estudo pois envolve o
uso de dois registros, a linguagem algébrica e a representacao grafica. O princi-
pal intuito deste estudo é que os alunos reconhecam nos dois registros o0 mesmo
objeto matematico. Segundo Duval (2011), para a aquisicao do conhecimento
matematico é essencial a mobilizacdo de ao menos dois registros, ou seja, é
necessario reconhecer o mesmo objeto matematico em diferentes sistemas de
representacao, ainda de acordo com o pesquisador Duval (2009, p.29) “porque nao
ha conhecimento que nao possa ser mobilizado por um sujeito sem uma atividade
de representacao.”

Em relacao ao uso de softwares, o autor Duval (2011), enfatiza que:

[...] eles constituem um modo fenomenoldgico de producdo radicalmente
novo, fundamentado na aceleracao dos tratamentos. Eles exibem no moni-
tor tdo rapidamente quanto a produgdao mental, mas com uma poténcia de
tratamento ilimitado em comparacao com as possibilidades da modalidade
grafico-visual. Obtemos, imediatamente, muito mais que tudo o que pode-
riamos obter a mao livre, apds, talvez varios dias de escritas e calculos ou
construcdes de figuras. (DUVAL, 2011, p. 137)

1.2 O Geogebra

Criado por Markus Hohenwarter, Professor de educagdo matematica na Univer-
sidade Johannes Kepler, de Linz, na Austria. GeoGebra é um software gratuito de
matematica dinamica desenvolvido para o ensino e aprendizagem da matematica
nos varios niveis de ensino (do basico ao universitario), criado para ser utilizado
em ambiente de sala de aula. Iniciou o projeto em 2001 na University of Salzburg
e tem continuado o desenvolvimento na Florida Atlantic University. O GeoGebra
relne recursos de geometria, algebra, tabelas, graficos, probabilidade, estatistica
e calculos simbdlicos em um Unico ambiente. Assim, o GeoGebra tem a vantagem
didatica de apresentar, ao mesmo tempo, representacdes diferentes de um mes-
mo objeto que interagem entre si. Além dos aspectos didaticos é uma excelente
ferramenta para se criar ilustracdoes profissionais para serem usadas no Microsoft
Word, no Open Office ou no LaTeX. Escrito em JAVA e disponivel em portugués, o
GeoGebra é multiplataforma e, portanto, ele pode ser instalado em computadores
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com Windows, Linux ou Mac OS O GeoGebra é um software para o estudo da Ma-
tematica que tem como diferencial a possibilidade de representacdo de objetos,
como por exemplo, pontos, retas, segmentos de retas, planos, poligonos e grafi-
cos de funcgdes, possibilitando a fluéncia entre as representacdes tanto algébricas
quanto geométricas. Por ser um software livre, de distribuicdo gratuita e traduzido
para varios idiomas, tem ganhando destaque e a atencao dos professores de Mate-
matica que querem utilizar a tecnologia computacional nas suas atividades de ex-
ploracdo. O Geogebra tem inumeras ferramentas que possibilitam facil producdo de
figuras por parte de professores e alunos, criagcao de applet para rodar na internet,
execucao de sequéncias didaticas para conteldos de Matematica. Através das fer-
ramentas de construcdo na barra de ferramentas é possivel se realizar construgoes
desejadas na area de trabalho com o mouse, paralelo as construgdes as coordena-
das e equacgdes correspondentes sdo mostradas na janela de algebra. Pelo fato de
apresentar uma interface simples, possibilita ao aluno explorar conceitos de forma
dinamica. Com essa possibilidade, o aluno pode inferir sobre outras situagdes nao
elaboradas pelo professor, permitindo a reflexao dos conceitos explorados.

~Geogeba A=
Arquivn  Edfiar Exbie Opgies Feramentas Jansda Ajuds
| 2l Al Wil xllll=l 2 1T sl ] | Ll
b Jansla de Algetia E| b lameka de Visualzac s El
']
Disposigies
5
"i= | figebea u Grificos
;
3 il | b
(] oeomenia
=
f:'_-i | Tabalas g Grifcos
% =| CAS e Grificos
a
4 ] ] E] ! [] []
Eniracta 1]

Figura 1 - Janela principal do Geogebra.
Fonte: Acervo pessoal

1.3. A Geometria Analitica e o sistema cartesiano ortogonal

Segundo Dante, a Geometria Analitica esta fundamentada na idéia de repre-
sentar os pontos da reta por nimeros reais e os pontos do plano por pares ordena-
dos de numeros reais. Assim, as linhas no plano (reta, circunferéncia, elipse, etc.)
sao descritas por meio de equacdes. Com isso, & possivel tratar algebricamente
muitas questdes geométricas, como também interpretar de forma geomeétrica al-
gumas situagoes algébricas. Essa integracdao entre Geometria e Algebra foi respon-
savel por grandes progressos na Matematica e nas outras ciéncias em geral.

Explica ainda que em Geometria Analitica, estudam-se diversas figuras e suas
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propriedades geométricas por meio de processos algébricos. Para isso as ideias re-
lacionadas a funcdo precisam estar bem sdlidas pois as mesmas serdo retomadas
e aprofundadas, assim como outras idéias serao introduzidas.

Entre os pontos de um plano e o conjunto de pares ordenados de numeros
reais, existe uma correspondéncia biunivoca?, isto &, a cada ponto do plano cor-
responde um unico par ordenado (X, y), e a cada par ordenado (X, y) esta asso-
ciado um unico ponto do plano. Essa relacdao biunivoca ndo é uUnica, depende do
sistema de eixos ortogonais? adotado.

Para estabelecer uma dessas correspondéncias biunivocas sdao usados dois
eixos ortogonais (eixo x e eixo y) que formam o sistema cartesiano ortogonal. A
interseccao dos eixos x e y é o ponto O, chamado origem do sistema. (Dante 2013)

No plano cartesiano, os eixos X e y chamam-se eixos coordenados e dividem
o plano em quatro regides chamadas quadrantes. O sinal positivo ou negativo da
abcissa e da ordenada varia de acordo com o quadrante. Se o ponto P pertence ao
eixo X, suas coordenadas sao (a,0) com a . Se o ponto P pertence ao eixo Y, suas
coordenadas sao (0,b), com b

Y
A

2° Quadrante 1° Quadrante
[-,+] [+,+1

>X

3° Quadrante 4 Quadrante
[-.-] (+.-]

Figura 2 - O sistema de coordenadas cartesianas.
Fonte: Acervo pessoal

2. METODOLOGIA

A pesquisa de campo, desenvolvida na escola estadual de ensino basico teve
como proposito analisar as contribuicdes de um programa formativo em informa-
tica educativa para auxiliar no ensino e aprendizagem pratica dos professores na
utilizacao de software educativo livre no ensino de matematica. Assim foi realizada
pesquisa quali-quantitativa de analise inicial da aplicacdo do software Geogebra
no contexto de aprendizagem. O assunto escolhido foi coordenadas cartesianas.
Segundo Trivinos (1987), a pesquisa qualitativa, dentre suas possibilidades de in-
tervencao, vai ao encontro de um dos objetivos deste estudo que é o de compre-
ender o impacto do programa formativo na pratica durante o ensino de geometria

1 Correspondéncia um a um, ou seja, que associa os elementos de dois conjuntos, tal que cada elemento de um tenha um tnico
correspondente no outro.
2 Retas orientadas que permitem a localizagido de pontos no plano ou no espago.
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analitica e no aprendizado dos alunos. Vale ressaltar que a investigagcao faz uso
de caracteristicas qualitativas para descrever aspectos de aplicacdo do GeoGebra.
Os estudantes utilizados na pesquisa foram num total de 10 alunos, escolhidos
aleatoriamente de duas turmas e aplicados no contra turno para nao modificar as
atividades escolares. O assunto foi mostrado em sala de aula de forma tradicional.
A proposta € a avaliacdo do laboratério GeoGebra (LABGG) como ferramenta TIC
para o ensino da matematica e verificar seu impacto com os alunos no tocante ao
aprendizado.

2.1 O que é o laboratoério Geogebra (LABGG)?

Na matematica, Gravina (1998); Arcavi e Hadas (2000) explicam que a Geo-
metria Dinamica (GD) evidencia uma nova abordagem ao aprendizado geométrico,
onde conjecturas sao feitas a partir da experimentacao e criacao de objetos geo-
métricos. Deste modo, se pode introduzir o conceito matematico dos objetos a par-
tir da resposta grafica oferecida pelo programa GeoGebra, surgindo dai o processo
de questionamento, argumentacao e deducgao. De acordo com Nascimento (2012a)
A coletanea LABGG funciona como ferramenta metodoldgica pscicopedagdgica jun-
to com o software GeoGebra, onde batizou de Geometria Dindmica e Interativa
(GDI), pois com avanco do Geogebra podese interagir com as construcoes na for-
ma geomeétrica, ou algébrica ou por programacao. Usa-se o LABGG (Diagrama 1)
para auxiliar as tecnologias, habitualmente utilizadas, tais como: quadro de de-
monstracdo da matéria, aulas expositivas e papel onde o Aluno podera recorrer e/
ou com auxilio do professor para utilizacao. Possibilitando ao também ao professor
interagir e ter outra forma de ensino e um ambiente de carater laboratorial, onde
possibilitara a pratica pretendida.

Quadro de
demonstracio,
Livros e cadernos.

Diagrama 1- Aplicagao da Coletanea LABGG na estrutura educacional.
Fonte: Acervo pessoal

Veremos agora um pouco da aplicacao do LABGG em nossa pesquisa.
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3. DISCUSSOES E RESULTADOS
3. 1. Primeira aula

Na primeira aula, de forma tradicional, explicitamos o conteddo no quadro
para o entendimento do aluno. Logo apds, fizemos a distribuicdo de atividades es-
critas, os alunos discorreram sobre essas atividades, foram ao quadro, e tentaram
resolver as situacoes dadas.

- N

Figura 3 — Alunos com as tarefas escritas
Fonte: Acervo pessoal

5

i

Figura 4 - Aluna A no quadro colocando os resultados obtidos.
Fonte: Acervo pessoal

Observemos agora o modelo das atividades escritas, aplicadas na coleta de
dados da pesquisa.
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3.1.1 Atividades escritas
a) Situagdes
e Situacao 1.

No plano cartesiano abaixo, dé os pares ordenados de cada ponto:

AL, ) B(___,_ ) C(__,_ )
D, ) E(C___,_ )
-
A © B
E 3 -5 -!- -3 ¥ -:! 1 ;: 3 L
2 4
D] S E,

Figura 5 - Situacao 1
Fonte: Acervo pessoal

¢ Questionamentos sobre a Situagao 1

Ficou compreendida a questao sobre os quadrantes e os pares ordenados?
Entao responda: quais sao os pontos pertencentes ao 3° quadrante?

O que vocé achou da construcao do grafico a partir do software Geogebra?

Qual anadlise que vocé faz do seu grafico comparando ao grafico dos seus co-
legas?

e Situacao 2.

Dadas duas retas concorrentes (p x m), onde p N m = T. Determina as coor-
denadas cartesianas:

Ll_g !_\ Editora Pascal



Do ponto T

)

Do ponto A, o que corresponde a interseccdo da reta com o eixo

T (

4

A( )

Do ponto B, o que corresponde a intersecgdo da reta com o eixo

4

B( )

’

N ‘

Figura 6 — Situacao 2
Fonte: acervo pessoal

¢ Questionamentos sobre a Situagao 2

Ficou compreendida a questao sobre ponto de interseccao? Ficou compreendi-
do a questao sobre a interseccao das retas m e p e os eixos abcissa e ordenada?

O que vocé achou da construgdo do grafico a partir do software Geogebra?

Qual analise que vocé faz do seu grafico comparando ao grafico dos seus co-
legas?

Apds as atividades foram obtidos os seguintes resultados nas situacdes 1 e 2
respectivamente.
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3.1.2. Resultados das discussoes

Figura 7 — Resultado obtido pela aluna A da situagao 1
Fonte: Acervo pessoal

Figura 8 — Resultado obtido pela aluna A da situagao 2
Fonte: Acervo pessoal

Figura 9 - Resultado obtido pelo aluno J da situacgdo 1
Fonte: Acervo pessoal
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Figura 10 - Resultado obtido pelo aluno J da situagdo 2
Fonte: Acervo pessoal

Figura 11 - Resultado obtido pelo aluno R da situagao 1
Fonte: Acervo pessoal

Figura 12 — Resultado obtido pelo aluno R da situagao 2
Fonte: Acervo pessoal
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As rasuras em alguns momentos evidenciam ainda um pouco de dificuldade na
localizagao dos pontos de forma tradicional.

3.2 Segunda aula

Na segunda aula os alunos realizaram as construcdes com o software GeoGe-
bra. Puderam verificar também os teoremas propostos com o uso da geometria
dinamica.

Mostramos como o software GeoGebra funcionava, suas ferramentas e coman-
dos, os alunos nao sentiram muitas dificuldades em trabalhar com o software de
GDI e ficaram bastante interessados nas representacoes que apareciam na tela do
computador. O préprio GeoGebra apresenta ferramentas que podem ser usadas
para a construcdo de diversos tipos de graficos. Lembrando que todas as cons-
trucoes também podem ser feitas manualmente a partir do uso de lapis, papel e
material de desenho geométrico. Explicamos que ha duas janelas de visualizagao,
a algébrica e a grafica, e como devemos escrever as equacdes das codnicas que
gueriamos visualizar.

Figura 13- Aluno J conferindo seu resultado no software Geogebra
Fonte: Acervo pessoal

Abaixo, vemos alguns comentarios dos alunos e seus resultados dos alunos
apo6s a construcao das atividades no software Geogebra.
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Figura 14 - Resultados da aluna A
Fonte: Acervo pessoal

Figura 15 - Resultados da aluna A
Fonte: Acervo pessoal

Figura 16 - Resultados do alun ]
Fonte: Acervo pessoal
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Figura 17 - Resultados do aluno J
Fonte: Acervo pessoal

Figura 18 - Resultados da aluna R
Fonte: Acervo pessoal

Figura 19 - Resultados da aluna R
Fonte: Acervo pessoal
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4. CONCLUSOES

Pudemos observar que o uso do software GeoGebra favoreceu o ensino e a
aprendizagem dos conteldos propostos pela atividade, além da aula tradicional
de Geometria Analitica. Os grupos mostraram-se capazes de manipular as ferra-
mentas do software adequadamente e assim compreender a associacao entre a
equacao dada das conicas e sua representacdo geométrica. A participacao na aula
e motivacdao dos alunos em realizar a atividade ficou evidente, até mesmo pela
dificuldade superada em se trabalhar de forma diferente do que sempre era reali-
zado em sala de aula, pois os resultados foram satisfatdrios diante dos trabalhos
apresentados, e conseguiram compreender tanto a representacdo grafica (geomé-
trica) quanto a representacao algébrica acordo com Duval (2011), a compreensao
de dois registros (algébrico e grafico) da indicios da aquisicao do conhecimento
matematico trabalhado.

E importante destacar que atividades como essa necessitam de um laboratério
de informatica em boas condicdes e disponivel, algo que na maioria das instituicoes
de ensino ainda ndo é a realidade. Além disso, verificamos que os alunos ndo tive-
ram dificuldade em utilizar o GeoGebra, pois ja conheciam o programa e mesmo
aqueles que nao tinham muita habilidade com computador, nao apresentaram pro-
blema com o programa, que demonstra o facil manuseio do software. O GeoGebra
facilitou a compreensao do conteldo, assim como permitiu um melhor interesse e
interacao entre os aluno durante as aulas. Além disso, pudemos observar a partir
dos resultados obtidos nesta pesquisa que o GeoGebra, por permitir também a
representacao de dois registros, favoreceu a aprendizagem, de acordo com Duval
(2011), o que demonstra a importancia da inclusao desse tipo de tecnologia para
a aprendizagem, de forma consciente, nao sé no ensino de Geometria, mas em
outros campos do saber.
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Resumo

processo de alfabetizacdo, os direcionados para o publico adulto, sdo infantilizados

e, portanto, inadequados as suas necessidades especificas. Este artigo tem como
objetivo apresentar o objeto de aprendizagem de apoio a professores de alfabetizacao
de jovens e adultos. Trata-se do resultado final de um projeto multidisciplinar, no qual a
Linguistica Aplicada dialoga com a Informatica através do Design Instrucional e Progra-
macao Web, para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem e com a Comunicagao
Visual, para a editoracao audiovisual, com base na Semidtica e na Ergonomia Cognitiva.
Trata-se de uma pesquisa-aplicacdo desenvolvida no @mbito do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo Cientifica — PIBIC, no IFMA/Monte Castelo, no periodo de 2017-2019.
Este projeto filia-se a corrente do interacionismo social no que tange ao conceito de Zona
de Desenvolvimento Proximal (VIGOTSKY, 1984), como também ao Interacionismo Socio-
discursivo (BRONCKART, 2007) cujos aportes se concentram, nas questdes de ensino de
linguas e formacao de adultos, professores particularmente; aos estudiosos centrados na
problematica da alfabetizacao Artur G. de Morais (1999; 2016), Faraco (2001), José Mo-
rais (2013) entre outros. O objeto de aprendizagem esta dividido em quatro unidades que
correspondem aos cinco conhecimentos basicos necessarios para a alfabetizacdo (LEMLE,
2010): ideia de simbolo, discriminacao das formas das letras, discriminacdo dos sons da
fala, consciéncia da unidade palavra e a organizacdao da pagina escrita, relacionados as
trés facetas linguistica, interativa e sociocultural (SOARES, 2016).

N o Brasil, embora ja existam alguns objetos de aprendizagem com o fim de auxiliar o

Palavras-chave: Objeto de Aprendizagem. Alfabetizagao. Design instrucional. Se-
miotica. Letramento.

Abstract

the ones to adult audience, are infantilized and, therefore, inappropriate to their speci-

fic needs. This article aims to present the learning object of support to young and adult
literacy teachers. It is the final result of a multidisciplinary project, in which Applied Lin-
guistics dialogues with Informatics through Instructional Design and Web Programming,
for the development of the learning object and with Visual Communication, for audiovisual
publishing, based on Semiotics and on Cognitive Ergonomics. It is a research-application
developed under the Institutional Program for Scientific Initiation Scholarships - PIBIC,
at IFMA / Monte Castelo, in the period 2017-2019. This project is related to the ideas of
social interactionism in respect to the concept of Proximal Development Zone (VIGOTSKY,
1985), as well as Sociodiscursive Interactionism (BRONCKART, 2007) whose contributions
are concentrated in the issues of language teaching and adult education, particularly tea-
chers; to scholars focused on the literacy problem: Artur G. de Morais (1999; 2016), Fara-
co (2001), José Morais (2013) among others. The learning object is divided into four units
that correspond to the five basic knowledge necessary for literacy (LEMLE, 2010): idea
of symbol, discrimination of letter shapes, discrimination of speech sounds, awareness of
the word unit and the organization of the written page, related to three facets: linguistic,
interactive and sociocultural (SOARES, 2016).

In Brazil, although some learning objects exist in order to support the literacy process,

Key-words: Learning Tool. Literacy. Instructional design. Semiotics. Literature.
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1. INTRODUCAO

Os avancos tecnoldgicos tém provocado um impacto profundo e transformador
sobre a forma como muitas pessoas vivem, trabalham, se comunicam e aprendem
exigindo que os cidadaos desenvolvam novas habilidades, e ao mesmo tempo pro-
porcionam uma gama inédita de oportunidades de aprendizagem.

Estamos vivenciando a transicao de uma educacao e uma formacao estrita-
mente institucionalizada (a escola, a universidade) para uma situacao de troca
generalizada dos saberes, de ensino da sociedade por ela mesma, de reconheci-
mento auto gerenciado, movel e contextual das competéncias a qual denominamos
cibercultura.

Recorrer as midias digitais permite melhorar a qualidade dos processos de
aprendizagem e, ao mesmo tempo, expandir o horizonte do que é possivel apren-
der.

De acordo com o Relatorio Global sobre Aprendizagem e a Educacao de Adul-
tos (2016), essas oportunidades de aprendizagem autdbnoma e de aprendizagem
entre pares por meio de ferramentas digitais sdo cada vez mais onipresentes e fa-
ceis de serem usadas, contribuindo para que a aprendizagem de qualidade esteja
cada vez mais acessivel e disponivel em quase qualquer lugar e a qualquer hora.

Portanto, é para esse novo universo que a educagao deve se preparar, uma vez
que a tecnologia ja constitui parte da vida cotidiana de uma imensidao de criancas,
jovens e adultos (analfabetos ou nao). Dispositivos de uso individual, como tablets
e smartphones estao ao alcance de uma proporcao muito elevada da populacgao,
mesmo daquelas que habitam em regides distantes dos centros urbanos.

De acordo com o Relatério Global sobre Aprendizagem e Educacao de Adultos
(AEA), hoje, cerca de 758 milhdes de adultos dos quais, 115 milhdes deles com
idade entre 15 e 24 anos, ainda nao sao capazes de ler ou escrever uma simples
frase. SO no estado do Maranhdo, segundo dados do ultimo censo (2010), 19,31%
da nossa populacao - cerca de 1 milhdo de habitantes - é composta por pessoas
que nao sabem ler ou escrever, sendo 5,30% (70.968) nas faixas etarias entre 15
a 24 anos; 21,03% (574.754) nas faixas entre 25 a 59 anos; 49, 40% (152. 865)
entre 60 a 69 anos; 55,96% (99.378) entre 70 a 79 anos e 62,89% (51.349) entre
80 anos e mais.

Esses nimeros mostram que essas pessoas estao sendo deixadas para tras, e
que a igualdade de oportunidades esta longe de ser uma realidade. Esses niumeros
também representam uma oportunidade perdida, porque para enfrentarem novos
desafios, é necessaria sua plena participacdo na educagao.

.’ Educacio 4.0 “
L\ /_J tecnologias educacionais - Vol. 01



A ideia deste projeto surgiu, quando tomamos conhecimento que no Brasil,
embora ja existam alguns softwares educativos com o fim de auxiliar o processo
de alfabetizacao de jovens e adultos, a maioria, contudo, sao voltados para o pu-
blico infantil (BELAN; NERY; ARAUJO, 2005) e os direcionados para o publico adulto
(CARVALHO; CAMPOS; CHAGAS; NASCIMENTO, 2008) sao infantilizados e, portan-
to, inadequados as suas necessidades especificas.

Por esta razdo, faz-se necessario buscarmos encontrar solugdes que utilizem
técnicas capazes de ampliar o esforco pedagdgico dos professores e formadores
de jovens e adultos da zona rural onde as descobertas cientificas no campo lin-
guistico-pedagdgico nunca chegam ou que, por um motivo ou outro, ndo tiveram o
privilégio de conviver em ambiente académico.

No que tange aos estudos de desenvolvimento, a pesquisa-aplicacdo é um
tipo de pesquisa definido como o estudo de intervengdes educacionais tais como
processos de aprendizagem, ambientes de aprendizagem e assemelhados com o
proposito de desenvolver ou validar teorias sobre tais processos e como podem ser
concebidos. Quando desenvolvemos produtos educacionais criativos e inovadores,
projetos ou desenhos que sao direcionados para problemas educacionais cronicos,
como é o caso do analfabetismo de jovens e adultos, este tipo de pesquisa é o mais
apropriado.

A pesquisa-aplicacao €&, portanto, “relevante para a pratica educacional, e,
consequentemente, para a politica educacional, visto que tem como foco desenvol-
ver solugdes com base em projeto para problemas complexos na pratica educacio-
nal”. (PLOMP, 2018, p. 25).

2. FUNDAMENTAGCAO PEDAGOGICA DO OBJETO DE APRENDIZAGEM

Dada a sua natureza multidisciplinar e longitudinal, que envolve as areas de
Linguistica Aplicada (elaboracao dos objetos de aprendizagem), da Informatica
(desenvolvimento do software: animacao, videojogos) e da Comunicacao Visual
(edicdo webdesign: imagens, textos, som), este trabalho filia-se a corrente do in-
teracionismo social no que tange ao conceito de Zona de Desenvolvimento Proxi-
mal (VIGOTSKY, 1984), a distancia entre o nivel de desenvolvimento atual de um
individuo e a gama de possibilidades de aprendizado que ele pode ter pela ajuda de
alguém mais experiente, como também ao Interacionismo Sociodiscursivo (BRON-
CKART, 2007) cujos aportes se concentram, nas questdoes de ensino de linguas e
formacao de adultos, professores particularmente; e aos estudiosos centrados na
problematica da alfabetizacdo Artur G. de Morais (1999; 2016), Faraco (2001),
José Morais (2013) entre outros.

Este objeto de aprendizagem é voltado para os alfabetizadores, principalmen-
te, aqueles carentes de escolaridade, de saber tedrico, de escolas com recursos e
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condicO0es adequadas de ensino, realizarem com éxito as atividades de alfabetiza-
cao.

Para este novo formato, distribuimos sequencialmente as unidades e ordena-
mos as atividades de maneira mais produtiva e didatica para que os alunos desen-
volvam em sua plenitude as capacidades necessarias para dominarem a leitura e
a escrita.

As atividades das trés primeiras unidades: I - A ideia de simbolo; 11 — Discrimi-
nacao das formas das letras; 111 — Discriminacao dos sons da fala — compreendem
as capacidades necessarias para a alfabetizacdo propostas por Lemle (2010) e re-
lacionadas as facetas linguistica e interativa, proposta por Soares (2016).

As atividades da Unidade IV - Consciéncia da unidade palavra - compreende
as atividades iniciais de letramento com base na quarta e na quinta capacidades
necessarias para alfabetizacdo proposta por Lemle (2010) relacionadas as facetas
interativa e sociocultural (SOARES, 2016).

Para o desenvolvimento dessas ultimas capacidades, nos apoiamos também
no ISD (BRONCKART, 2007; DOLZ; SCHNEUWLY, 2004; DOLZ, GAGNON, DECAN-
DIO, 2010), para as questdes relacionadas a apropriacdao e dominio dos géneros
de texto e ao desenvolvimento das capacidades de linguagem para que os apren-
dizes atinjam um dominio de leitura e escrita.

3. OBJETO DE APRENDIZAGEM: UM MEGA INSTRUMENTO DE ENSI-
NO-APRENDIZAGEM

De acordo com Lévy (2011), o uso crescente das tecnologias digitais e das re-
des de comunicacao interativa acompanha e amplifica uma profunda mutacao na
relagao com o saber. Ao prolongar determinadas capacidades cognitivas humanas
(membdria, imaginacao, percepgao), as tecnologias com suporte digital redefinem
seu alcance, seu significado e, algumas vezes, até mesmo, sua natureza. Isso tem
contribuido para que os individuos aprendam cada vez mais fora do sistema aca-
démico e cabe, portanto, aos sistemas de educacao:

Implementar procedimentos de reconhecimentos dos saberes e savoir-faire
por meio de aprendizagens permanentes e personalizadas através de nave-
gacao, orientacdo dos estudantes em um espago do saber flutuante e des-
totalizado, aprendizagens cooperativas, inteligéncia coletiva no centro de
comunidades virtuais, desregulamentacao parcial dos modos de reconheci-
mento dos saberes, gerenciamento dinamico das competéncias em tempo
real [...] todos esses processos sociais atualizam a nova relagdao com o saber
(LEVY, 2011, p. 177).

Nesta perspectiva, a relacao intensa, com a aprendizagem, a transmissao e a
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producao de conhecimentos, ndo é mais reservada a uma elite, diz respeito agora
a massa de pessoas em suas vidas cotidianas e em seus trabalhos, afirma Levy
(2011). Os individuos aprendem cada vez mais fora do sistema escolar.

Para esse novo contexto, sera necessario buscarmos, de acordo com Lévy, en-
contrar solucOes de utilizacao de técnicas capazes de ampliar o esforco pedagdgico
dos professores e dos formadores, uma vez que os individuos toleram cada vez
menos seguir cursos uniformes ou rigidos que ndo correspondem a suas necessi-
dades reais e a especificidade de seu trajeto de vida.

De acordo com Tori (apud JUNIOR, 2015, localizacao Kindle, posicao 183), os
objetos de aprendizagem podem receber diversas denominagdes, como, por exem-
plo: “learning object, instructional object, educational object, knowledge object,
inteligente object, and data object”.

Esses objetos tém como objetivo facilitar a decomposicao de conteudos educa-
cionais, geralmente com base em informatica, em modulos relativamente pequenos
e potencialmente reutilizaveis, com o intuito de reduzir tempo de desenvolvimento
e a necessidade de instrutores especialistas, bem como os custos associados com
o desenvolvimento baseado em web, podendo ser usados como recursos simples
ou combinados para formar uma unidade de instrucao maior em um determinado
contexto e depois reutilizados em contextos similares (JUNIOR, 2015, localizacao
Kindle, posicao 188-191).

Por ser um objeto de estudo relativamente novo, sua definicdao é ainda con-
siderada por muitos autores vaga, nao existindo, portanto, um conceito que seja
universalmente aceito, afirma Junior (2015, localizacao Kindle, posicao 158).

Dentre os conceitos existentes, destaca-se (WILLEY apud JUNIOR, 2015, loca-
lizacao Kindle, posicao 161-165):

Qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino. A
principal ideia dos objetos de aprendizagem é quebrar o conteido educacio-
nal em pequenos pedacos que possam ser reutilizados em diferentes ambien-
tes de aprendizagem, em um espirito de programacao orientada a objetos.

Segundo Junior, um objeto de aprendizagem, na maioria das vezes, é “qual-
quer recurso digital que pode ser utilizado e reutilizado ou combinado a outros ob-
jetos para formar um ambiente de aprendizagem agradavel, rico e flexivel”. Quer
dizer, que o usuario tem a liberdade para combinar e recombinar objetos de apren-
dizagem que tenham uma informacao similar (JUNIOR, 2015, localizacao Kindle,
posicao 64-67).

Para a construcao deste objeto de aprendizagem digital, os bolsistas envolvi-

dos no projeto sob a orientacdo de suas professoras de Informatica e Comunicagao
Visual, respectivamente, utilizaram e aplicaram as tecnologias HTML, JavaScript e
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PHP; Elementos para Modernizacao do Material Didatico e Métricas para criacdo e
avaliacao do material didatico digital, descritos a seguir:

Tecnologias utilizadas: HTML, JavaScript e PHP

Para a implementacao da proposta do projeto, optou-se pelas seguintes tecno-
logias, sendo que os tdpicos (1 e 2) referem-se a parte do cliente - client-side e o
topico 3, refere-se a do servidor - server-side.

1. A parte visual da plataforma foi construida usando-se a linguagem de mar-
cacao HTML e a tecnologia de formatacao e estilizacdo de paginas, CSS,
visto que esses dois mecanismos sao os principais (e talvez essenciais) uti-
lizados para a criacao de paginas.

2. A parte de interatividade com o usuario foi construida utilizando-se a lingua-
gem de programacao JavaScript, por ser considerada uma ferramenta de
grande utilidade para a criacao de mddulos educacionais direcionados para
objetos de aprendizagem, ja que, de acordo com Junior (2015, localizacao
Kindle, posicao 506-510) pode funcionar independentemente de plataforma
operacional que o usuario desejar usar, por exemplo, Solaris ou Windows.

3. Ja na parte do servidor (server-side), foram discutidas algumas tecnologias
para a implementacdo. Fomos favoraveis ao uso das linguagens PHP + SQL
(MySQL como SGBD), visto que a linguagem PHP é uma linguagem con-
solidada no mercado, com vasta documentacdo, varias comunidades pela
internet e - segundo algumas fontes - de facil aprendizagem. Sua proprie-
dade dinamizadora é de grande contribuicdo para a elaboracdo do objeto de
aprendizagem (JUNIOR, 2015, localizagao Kindle, posicao 540-543).

Com base nas pesquisas realizadas, foi implementado como estudo de caso o
site do laboratorio JOGA-AI (Jogos, Gamificacdo, Acessibilidade e Autoria Inteligen-
te) que deu suporte ao desenvolvimento desta pesquisa, com o intuito de praticar
o aprendizado referente as tecnologias citadas acima. A pagina inicial do site é
ilustrada na Figura 1.

Home Projetos Novos Projetos  Participagdes  Contato  Quem Somos

Grupo de Pesquisa JOGA-Al: JOgos, Gamificagao,
Aprendizagem e Autoria Inteligente

Professoras
Eveline Sa e Jeane Ferreira DAI (Depto Informatica)

Alunos
Adryano da Silva, Emanoel Lucas, Emanuel Ferreira, Samarion Silva, Lidia Helena,
Nikolas Brand&o, Luiz Silva, Jodo Guilherme Castro, Georgy Passos, Ana Elisa Lavras e
Leonardo Xavier.

Figura 1: ilustracdo da pagina inicial do site
Fonte: elaborado pelos autores.
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O jogo “Mate os Maticos” foi desenvolvido como trabalho de monografia para o
ensino de matematica para criancas de 8 a 12 anos. A Figura 2 ilustra a explicacao
sobre o Jogo Mate os Maticos, um dos jogos desenvolvidos pelo JOGA-AL.

Regras e Objetivos

Cada Inimigo possui uma equagdo em sua cabega, resolver a equagao o derrota. Ex: X +
4=7 Para derrotar o inimigo, deve-se atirar nele com um numero que, substituindo o valor
de X, resolva a equagao O jogador possui 3 “vidas” que, ao tocar em algum inimigo, ou
cair do cenario, sdo removidas. O jogador perde se ficar sem vidas.

Primeira Fase v
Figura 2: Explicacdo do Jogo Mate os Maticos — Jogo do Lab JOGA-AI
Fonte: elaborado pelos autores.

3.1 Elementos necessarios a modernizacao do material didatico

Para a modernizacdo do material didatico foram utilizados conceitos do design
instrucional, design de interface digital e design grafico descritos a seguir.

3.1.1 Design Instrucional

Entende-se por Design Instrucional como um planejamento do ensino-apren-
dizagem, o que inclui: estratégias, formas de avaliar o aluno, métodos e materiais
instrucionais (FILATRO; PICONEZ, 2004). Este termo tem sido vinculado primaria-
mente a producdo de materiais didaticos analdgicos.

Com o uso massivo das tecnologias de informacao, como a internet, fez-se
necessario a sistematizacao do planejamento e de implementacao de novas estra-
tégias didaticas e metodologias pedagdgicas. Entdo, o Design Instrucional nos foi
util para planejar, produzir, preparar, projetar e publicar textos, imagens, graficos,
movimentos e sons, simulacoes, atividades e tarefas ancoradas em suportes vir-
tuais.

Os modelos convencionais de design instrucional frequentemente estruturam
o planejamento do ensino-aprendizagem em estagios distintos (FILATRO; PICO-
NEZ, 2004): a) analise: envolve a identificacdo de necessidades de aprendizagem,
a definicao de objetivos instrucionais e o levantamento das restricoes envolvidas;
b) design e desenvolvimento: quando ocorre o planejamento da instrucao e a ela-
boracdo dos materiais e produtos instrucionais; c) implementacao: quando se da a



capacitacao e ambientacao de docentes e alunos a proposta de design instrucional
e a realizacao do evento ou situagao de ensino-aprendizagem propriamente ditos;
e por fim d) avaliacao: envolve o acompanhamento, a revisao e a manutencao do
sistema proposto.

O Design Instrucional admite mecanismo de efetiva contextualizacao, caracte-
rizado por: maior personalizacao dos estilos e ritmos individuais de aprendizagem;
atualizacdo a partir de feedback constante; acesso a informacOes e experiéncias
externas a organizacdo de ensino; possibilidade de comunicacdo entre os agentes
do processo; monitoramento automatico da construcdo individual e coletiva de co-
nhecimentos.

3.1.2 Design de Interface Digital

Os materiais digitais educacionais possuem diversas formas que oferecem
vantagens as praticas pedagodgicas. O objeto de aprendizagem € um dos mais
famosos formatos. Pode-se definir objetos de aprendizagem como quaisquer ma-
teriais eletronicos (imagens, videos, paginas web, animacgdes ou simulagdes) des-
de que tragam informacoes destinadas a construcao do conhecimento e guardem
a caracteristica de possibilidade de reutilizacao através de padronizacao, um dos
principios norteadores do design de interfaces digitais (PASSOS, 2011).

Neste trabalho, foram aplicados principios ergonémicos para a melhor intera-
cao usuario-interface, considerando as caracteristicas do publico alvo. Os Critérios
Ergondmicos de Bastien e Scapin (1993) aplicados no desenvolvimento do design
digital constituem um conjunto de qualidades que as interfaces, na relagao huma-
no-computador, devem apresentar.

A pesquisa destes autores demonstra que a aplicacao dos critérios permite
melhorar o desempenho do sistema com a facilidade de aprendizado e de utilizacao
pelo usuario, reduzindo tempo de leitura com controle sobre o didlogo. A adapta-
bilidade possibilitada pela flexibilidade da interface, considerando a experiéncia e o
repertorio do estudante, vem contribuir com o objetivo central deste projeto.

O uso de objetos de aprendizagem como paginas de web permite uma série de
vantagens, como por exemplo: ter o conteldo acessivel a qualquer momento e de
qualquer lugar, facilidade de atualizagdes das informacdes, quantidade de espaco
ilimitado e baixo custo de producgao e publicacdao. Essa versatilidade torna esse tipo
de material extremamente adequado tanto ao ensino a distancia, quanto ao ensi-
no presencial, permitindo ao professor disponibilizar aos alunos contelddos que os
auxiliem, além do ja trabalhado em sala de aula.
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3.1.3 Design grafico

A multimidia interativa, gracas a sua dimensao reticular ou ndo linear, favorece
uma atitude exploratdria, ou mesmo ludica, face ao material a ser assimilado por
professores e estudantes, que poderdo assim acessa-lo em qualquer lugar ou hora
que quiserem. “E, portanto, um instrumento bem adaptado a uma pedagogia ati-
va” (LEVY, 1993, p. 40).

Nas midias interativas, o design grafico se manifesta no projeto das interfaces,
no sentido de otimizar as relagdes entre o usuario e o software. Ao projetar um
sistema interativo, o designer enfoca a qualidade do uso associado a interagao do
usuario com a interface, processo denominado de usabilidade.

A usabilidade do sistema é a primeira propriedade definida, relativa a essa
propriedade, e leva em consideracdo a facilidade e a eficiéncia com as quais um
usuario consegue utilizar um sistema (GOULD; LEWIS, 1985). Nesse contexto,
conceitos de ergonomia e semidtica (aplicada ao design) despontam como ferra-
mentas imprescindiveis no desenvolvimento do material proposto neste trabalho.

A ergonomia, que segundo IIda (2015), trata da adaptacao do trabalho ao
homem, estabelece carater amigavel as interfaces desenvolvidas, valorizando a
relacdo usuario-interface com foco no “despertar” e no “sustentar” o interesse do
usuario no uso da ferramenta.

3.1.4 Métricas para avaliagcao do objeto

Como critérios ou métricas de avaliacdo de softwares educativos, pode-se
destacar: critérios ergonémicos, critérios pedagdgicos e critérios comunicacionais
(GODOI et. al, 2009). Os critérios ergon6micos asseguram que 0 usuario possa
utilizar o software educativo de forma segura, confortavel e com produtividade.
Os critérios pedagdgicos asseguram que estratégias didaticas de apresentacao das
informacgdes e tarefas cognitivas estejam em conformidade com o objetivo educa-
cional e as caracteristicas do usuario. Os critérios comunicacionais procuram ga-
rantir a eficacia dos dispositivos midiaticos de comunicacao do ponto de vista da
interatividade e qualidade de informacao.

Na educacao online, os materiais didaticos produzidos tém as caracteristicas
listadas a seguir (MERCADO; FREITAS, 2013): informacao conectada de forma hi-
pertextual, isto €, em cada parte do material existem conexdes entre os conteudos;
hipermidia, que sao textos, sons, graficos, imagens, fixas e em movimento, inte-
grando os materiais didaticos, tornando-os mais atrativos e motivando o usuario;
interatividade com os usuarios, que sdao materiais nos quais os usuarios escolhem
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a sequéncia de estudo dos conteudos dos mddulos, que oferecem variadas alter-
nativas no processo de aprendizagem; linguagem dialdgica, que é uma linguagem
proposta nos materiais didaticos na qual se favorece a participacdo ativa do aluno
em um mesmo plano de relevancia em relacdo a participacao do professor.

Ha diversos enfoques que analisam como deve ser a participacao do aluno
(neste caso, o professor-alfabetizador) nesse processo. Segundo Cybis (2003),
existem trés modos de envolvimento do usuario com o processo de criagao do ma-
terial didatico: Informativo, Consultivo, Participativo. Ja Benyon (2011), defendem
o envolvimento ativo dos usuéarios finais do sistema ao longo de todo o processo
de modelagem.

Ja Anderson (2004) define 6 formas de interagao no processo ensino-aprendi-
zagem: aluno-aluno, aluno-professor, aluno-conteldo, professor-professor, profes-
sor-conteldo e conteldo-conteudo. Para nds, a interacdo mais importante é a do
professor-conteudo. Nesse tipo de interacdo, novas oportunidades sao oferecidas
a0s usuarios, entre as quais estdo incluidas: imersao em microambientes, exerci-
cios em laboratodrios virtuais, desenvolvimento de conteldos interativos etc.

4. CONCLUSAO

Este artigo buscou apresentar o resultado do projeto “E tempo de aprender”,
cujo produto servira de apoio a professores que atuam no processo de alfabetiza-
cao de jovens e adultos, visto que os poucos que existem destinam-se a profes-
sores que atuam com o publico infantil, com o objetivo de contribuir para o cres-
cimento de oferta desse tipo de ferramenta tecnoldgica para esta modalidade de
ensino-aprendizagem.

Para a obtencdo deste produto, foram percorridas varias etapas durante os dois
anos de duracao do projeto: estudos de alfabetizacao dos autores que embasam os
conteldos; estudos de outras experiéncias desenvolvidas por outros pesquisadores
para esta area; pesquisa acerca das tecnologias compativeis com nossos objetivos;
orientacoes e adequacoes durante todo o processo de criacao do objeto.

A Figura 3 ilustra a tela inicial do objeto de aprendizagem “E tempo de apren-
der”, no qual se destaca o menu principal que conduz o usuario por todo o objeto,
dando-lhe as opgdes para avancar, retroagir ou deslocar-se por todo o objeto, des-
critos a seguir:

A tela foi dividida em 2 partes, uma parte fixa para o menu; e uma maior para
os conteudos (Figura 4), considerada a principal e atualizada conforme a escolha
da unidade pelo usuario. O acesso as atividades de cada unidade esta disponivel
ao final de cada uma delas ou, alternativamente, em uma das opcdes do menu a
esquerda, onde sao separadas por unidade. Essa forma de organizacao, conforme

.’ Educacio 4.0 m
L\ /_J tecnologias educacionais - Vol. 01



design instrucional que requisita feedbacks imediatos, mantém a interagdo usua-
rio-conteudo de forma evidenciada, além de possibilitar acessibilidade, padroniza-
cao e reuso no design de interface.

/)

F I

Figura 3: Pagina inicial do objeto de aprendizagem.

Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender/

( 0
UNIDADE | - 12 CAPACIDADE: A IDEIA DE SIMBOLO

Para Vygolsky (1984), a escrila & um simbolismo de segunda ordem — simboliza os sons da
palavra, @ ndo a “coisa” a que essas sons, simbolismo de primeira ordem, se referem. Para aprender a
escrita, precisa-se evoluir no sentido do simbolismo de segunda ordem, e, para isso, o alfabetizando
“precisa fazer uma descoberta basica - a de que se pode desenhar, além de coisas, também a fala”
(VYGOTSKY, 1984:130-131).

Dito isto, o primeiro conhecimento que deve ser ensinado para o affabstizando & o que os
risquinhos pretos representam em uma pagina branca. Embora muitos jovens e adultos analfabetos ja
tenham incorporado este saber, & necessario que entendam gue essas risquinhos pretos no papel s3o
simbolos de sons da fala; mas, devem compreander antes de tudo o que & um simbolo.

Uma coisa & simbolo de outra sam nag ter as mesmas caracleristicas da coisa
simbolizada. A relagdo antre um simbolo @ a coisa simbolizada & complatamente arbitraria, ou seja, a
ideia da forma de um simbolo ndo estad nas car istic da coisa si [+1 plos qua
seguem servirio para vocé ilustrar para o seu aluno o que & um simbolo.

Exemplo:

A cor vermelha, no sinal de transito, simboliza a instrugdo PARE. A cor amarela simboliza a
instrugan ATENGAQ. A cor verde simboliza a instrugao ANDE.

LEITURAS.

COMPLEMENTARES

Figura 4: Unidade I.
Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender,

A interface proposta neste trabalho foi uma interface simples e de facil com-
preensao com o foco no design universal e na usabilidade. A paleta de cores esco-
Ihida para fazer parte da interface foi diferentes tonalidades de laranja, pois além
dela ser uma cor viva e alegre ela também proporciona uma comunicagao, fortale-
cendo assim a comunicacao e a relacao entre o software e o usuario, a tipografia
selecionada foi a Arial, pois € uma das tipografias adequadas para multimidias.

Foram desenvolvidas interfaces com design simples, mas eficaz. A barra
de menu, como ilustrado na Figura 5, é fixa para facilitar o direcionamento dos
usuarios; o menu apresenta paleta de cores vivas de forma a chamar atencdo aos
conteldos propostos.
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UNIDADE PALAVRA

ORGANIZAGAQ DA
PAGINA ESCRITA

ATIVIDADES
EITURA:
COMPLEMENTARES

Figura 5: Barra de menu.
Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender,

As ilustracoes criadas foram desenvolvidas com foco na regionalidade para que
seus usuarios possam ter uma familiaridade com o objeto de aprendizagem.

[,J |Jogo, | Claudio = Fatima Simdes Helena
| |

i
vica Carosa Bernardo Alcileide Manoel

Vanuza | Trindade =~ Nelson  Manoel Paz

L | Y p _J\

Figura 6: Atividade cbnﬁ nomes proprios.
Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender
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Figura 7: Atividade com dominés.
Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender/
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Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender/

Foram desenvolvidos variados jogos pedagodgicos (Fig. 9, 10 e 11), que pode-
rao ser impressos e distribuidos para os estudantes.
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Figura 9: Atividade.
Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender

S A R A

Figura 10: Atividades com silabas e letras.
Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender.
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Figura 11: Atividade de quebra-cabeca.
Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender,

Também foram explorados jogos de montagens de formas (Figura 12), para
trabalhar a coordenagao motora dos alunos.
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Figura 12: Atividade para desenvblver a coordenacao motora
Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender

As formas basicas e icones conhecidos também foram explorados no trabalho,
compondo as interfaces de atividades pedagodgicas.
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Figura 13: Atividade ideia de simbolo
Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender
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Figura 14: Atividade ideia de simbolo
Fonte: https://emanoellucasml.github.io/tempodeaprender
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Obter uma interface eficaz para um objeto de ensino-aprendizagem desenvol-
vido, principalmente, para este publico alvo, € de suma importéncia, pois a falta de
conteudos que oriente os alfabetizadores no ensino para jovens e adultos na area
de alfabetizacao é muito escasso. E viavel ter um ambiente grafico que seja capaz
de favorecer o seu publico alvo eficiéncia com os usuarios, oferecendo aos mesmos
uma boa experiéncia nas interagdes com o sistema e trazendo consigo um visual
reconfortavel e de um bom entendimento através das ilustracdes que fazem partes
das explicacdes da unidades e das atividades no objeto de aprendizagem.

Como acao futura, sera solicitado o dominio a Diretoria de Gestao de Tecnologia
da Informacao - DiGTI do IFMA, para que possamos colocar este objeto de apren-
dizagem a disposicdo das Secretarias Estaduais e Municipais Publicas e demais
instituicdes que atendem a esse publico-alvo como mais um instrumento que ajude
o professor-alfabetizador a desenvolver seu trabalho com mais qualidade como
também diminuir a caréncia de recursos didaticos dos quais tanto necessitam.
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CAPITULO 4

UM ALUNO SURDO NA MINHA SALA
DE AULA, E AGORA? ENSINO DE
PORTUGUES A PARTIR DO USO DE
TECNOLOGIAS

A DEAF STUDENT IN MY CLASSROOM, WHAT CAN I DO? PORTUGUESE
TEACHING USING TECHNOLOGIES

Josiane Coelho da Costa
Heridan de Jesus Guterres Pavao Ferreira



Resumo

voltados as atividades politicas, econdmicas, mas também na esfera educacional; sendo este

um aspecto explorado neste estudo que agrega ainda, as discussdes do impacto de tecnologias
digitais e virtuais na educacgao de surdos. Desse modo, objetivou-se neste trabalho, apresentar suges-
toes do ensino de Portugués para surdos, em sua modalidade escrita, através do uso de aplicativos
virtuais, envolvendo a interagao professor e aluno, tanto no espaco da sala de aula, quanto fora deste.
Considerando-se a presenca crescente desses sujeitos a partir dos dispositivos legais (Lei 10.436/2002
e o Decreto 5.262/2005), que asseguram, entre outros direitos, o acesso a educacdo, questionou-se:
como estariam sendo acolhidos os surdos em sala de aula regular, uma vez que, estes constituem-se
minorias e o curriculo foi construido a partir de uma perspectiva majoritaria ouvinte? Quais metodo-
logias e recursos podem contribuir para um processo educacional eficiente e eficaz? Partindo destes
guestionamentos, buscou-se nos estudos de Dudeney (2016), Moran (2013), Kenski (2007), Lévy
(2017), entre outros autores, aprofundamento com a tematica desta pesquisa que, por sua vez, possui
abordagem qualitativa com fins descritivos e foi desenvolvida a partir de procedimento bibliografico. O
estudo se justifica pela relevancia em contribuir para o crescimento intelectual, desses sujeitos, uma
vez que somente as Leis das politicas inclusivas ndo sdo, por si sO, responsaveis para a concretizagao
de um eficiente sistema educacaional. Com base nos resultados da pesquisa, inferiu-se que as tecno-
logias digitais e virtuais podem contribuir de forma substancial no ensino de Portugués para surdos,
além de tornarem-se importantes ferramentas para instigar esses alunos a buscarem conteldos das
disciplinas, mesmo fora da sala de aula e, estando em sala, ajudam a desenvolver a capacidade de
aquisicao de novos conheciementos. Nessa acepcgdo, é imprescindivel fortalecer praticas educacionais
e buscar metodologias que atendam as especificidades dos surdos, a fim de alcangar um processo
educacional exequivel.

O uso das tecnologias tem sido observado, consideravelmente, ndo somente nos espagos sociais,

Palvras-Chave: Educacdo, Surdos, Tecnologias, Portugués.

Abstract

nomic activities, but also in the educational sphere; This is an aspect explored in this study that

also adds discussions of the impact of digital and virtual technologies on deaf education. Thus, the
objective of this study was to develop suggestions for teaching Portuguese to the deaf, in its written
modality, through the use of virtual applications involving teacher and student interaction, both in and
outside the classroom. Considering the growing presence of these subjects from the legal provisions
(Law 10.436 / 2002 and Decree 5.262 / 2005) that assure, among other rights, access to education,
the question was: how would deaf people be accepted in the classroom? Since these are minorities
and the curriculum was built from a listening perspective? What methodologies and resources can
contribute to an efficient and effective educational process? Starting from these questions, we sought
in the studies of Dudeney (2016), Moran (2013), Kenski (2007), Lévy (2017), among other authors,
deepening the theme of this research which, in turn, has a qualitative approach for purposes. descrip-
tive and was developed from bibliographic procedure. The study is justified by the relevance of contri-
buting to the intellectual growth of these subjects, since only the Laws of inclusive policies are not, by
themselves, responsible for the achievement of an efficient educational system. Based on the results
of the research, it was inferred that digital and virtual technologies can contribute substantially to the
teaching of Portuguese for the deaf, as well as becoming important tools to encourage these students
to pursue subject content even outside the classroom. and being in class, help develop the ability to
acquire new knowledge. In this sense, it is essential to strengthen educational practices and seek me-
thodologies that meet the specificities of the deaf in order to achieve a workable educational process.

The use of technologies has been observed considerably, not only in social spaces, focused on eco-

Keyword: Education, Deaf, Technologies, Portuguese.
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1. INTRODUCAO

A cada tecnologia criada, novas possibilidades no campo educacional, também
surgem, ainda que em meio a duvidas e insegurancas, em face de que sua aplica-
bilidade, especialmente no tocante ao fazer pedagdgico, ainda nao fazer parte, efe-
tivamente, do cotidiano da sala de aula. Considera-se, porém, que é incontestavel
a importancia que tais tecnologias possuem no convivio social.

Tracando-se uma linha do tempo, houve uma época em que o telefone era a
novidade do momento. Comunicagdo a distancia por meio da voz. Quem a imagi-
naria na idade média? Ou ainda, a descoberta das ondas eletromagnéticas que re-
sultou na invencao do radio e representou um marco na era das tecnologias. Anos
depois, o fascinio com as projecoes de imagem da TV, diretamente para dentro
das casas de milhares de expectadores, que abracaram as novas criagoes.

Com o tempo, as tecnologias alcancaram também, os espacgos educacionais
e vém desempenhando um papel essencial no processo de ensino e de aprendi-
zagem. Buscou-se, pois, destacar neste trabalho, os impactos das tecnologias na
educacao de surdos e como usa-las para aprimoramento de um processo educacio-
nal extramente fragilizado, como tem sido destacado, refletindo-se assim, no que
diz respeito a escolarizacao de alunos surdos, tanto na educagao basica quanto no
ensino superior.

O estudo possui abordagem qualitativa e estruturou-se enquanto pesquisa
bibliografica, com literatura baseada em Oliveria (2006), Moran (2013), Dudeney
(2016), Kenski (2007), entre outros autores. A partir das experiéncias em sala de
aulas com alunos surdos, verificou-se a participacao ativa desses sujeitos nos apli-
cativos de conversas, envolvendo as atividades académicas. Neste sentido, sendo
uma das pesquisadoras, discente do curso de Letras-Libras e a outra docente deste
referido curso, ambas, perceberam a importancia dessas interacaoes, o que moti-
VOU a pesquisa cujos resultados, ainda que preliminares, sao apresentados neste
artigo.

2. TECNOLOGIAS E EDUCAGAO

O impacto das tecnologias na vida da sociedade moderna, sem duvidas, é
imensuravel e, no tocante ao seu uso na esfera educacional, os primeiros indicios
dessa revolugao tecnoldgica causou certa intimidacao e receio, haja vista que esta,
demanda novas praticas e habilidades, como pontua Dudeney (2016). Conside-
ra-se que, se por um lado, para o professor de décadas passadas foi, no minimo,
desafiador dividir a sala com artefatos tecnoldgicos, para o alunado pairavam in-
certezas sobre a capacidade destes, no processo de aquisicao de conhecimentos. O
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questionamento que pairava era como esclarecer conteido, em sala de aula, com
o professor dentro da TV, nos anos 2000?

Buscando-se substancia tedrica para compreender a inquietacdo dos sujeitos
da época, buscou-se subsidios em Moran (2013) que destaca a educacao como fer-
ramenta eficaz quando esta nos ajuda a enfrentar as etapas de incertezas; € nesse
sentido que tém acontecido as transformacdes tecnoldgicas na educacdo, pois, o
préprio advento da internet tem representado bem essa capacidade de de enfren-
tamento dos medos e aproveitamento da tecnologia, nesse processo de construcao
pessoal e profissional, ou seja, no ambito do sistema educacional. Pode-se verficar,
por exemplo, nos dias hodiernos, a paulatina transformacao da resisténcia em
manter o celular em sala de aula, o que vem acontecendo pela contribuicao desse
aparato digital no desenvolvimentos das aulas.

Ressalta-se ainda que com as tecnologias modernas, a escola torna-se um es-
paco rico de aprendizagens significativas, permitindo que o aluno seja mais ativo
e participativo no proceso escolar. Nao cabe mais, na atualidade, obrigar alunos
a irem a escola para os mesmos rituais, como pontua Moran (2013, p. 30) ao dis-
correr que a rua oferece diversidade. Além dos portdes da escola tem muitas no-
vidades; é preciso competir e, nessa acepgao, as tecnologias tém sido favoraveis.

Muitas pesquisas vém mostrando, pois, a eficacia das tecnologias médveis e da
internet na sala de aula, bem como, nas atividades, para além desse espaco. Nes-
se sentido, algumas redes de comunicacao tem se destacado: google docs, blogs,
podcast, webqguest, as redes socias facebook, whatsapp, entre outras. A comunica-
cao docente e discente, antecipando o conteudo trabalhado em sala, permite maior
assimilicdo e interacao entre a turma, como concordam Azzari e Custddio (2013).

Nessa perspectiva, as Tecnologias trazem possibilidades para aquisicao de co-
nhecimentos e aprendizagens com uma dinamicidade infinita, conforme Kenski
(2007) destaca; e os aparatos digitais e “redes de comunicacdao ja ndao sao mais
apenas recursos a serem incorporados no espaco da sala de aula, mas uma verda-
deira transformacdo que transcende até mesmo os espacgos fisicos em que ocorre
a educacao” (ibid p. 47), o que é revolucionario!

2.1 Educacao de surdos: aspectos metodologicos e tecnoldgicos

Pessoas surdas estao apoiadas legalmente (Lei 10.436/2002, Decreto
5.626/2005), estando presentes nos espagos escolares, desde a educacgao infantil
até o ensino superior. Uma vez inseridas em rede regular de ensino, estas, na qua-
lidade de estudantes, encontram-se em sistema educacional, sob uma perspectiva
bilingue, sendo a Lingua Portuguesa significada por meio da escrita, como afirmam
Quadros e Schimiedt (2006).
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Deste modo, o contexto bilingue caracteriza-se na existéncia da Lingua de si-
nais em modalidade espacgo-visual e o Portugués na modalidade escrita, sendo usa-
das concomitantemente, a fim de alcancar o desenvolvimento cognitivo e linguis-
tico dos surdos. A citada proposta educacional, voltada para estudantes surdos,
segundo afirmam Lodi e Lacerda (2009), defende que estes devem desenvolver
suas habilidades escolares, em salas de aula inclusiva, ou seja, com demais alunos
ouvintes, mas tendo como base a lingua de sinais. As autoras demarcam ainda,
a relevancia dos professores, em possuirem conhecimentos, ainda que minimos,
em Libras, considerando que dessa forma sera possivel o acesso destes alunos aos
conhecimentos necessarios ao processo escolar.

Entretanto, mesmo com as politicas voltadas a educacao especial explanando,
durante anos, sobre a questao, tanto para os surdos, sujeitos da presente pesquisa
como para individuos com outras especificidades, tal processo perpassa grandes
entraves que impedem o sucesso educacional desses individuos. Uma observacdo é
realizada nesse sentido por Lacerda (1998) que destaca o fato de alunos surdos sa-
irem nos anos finais da educacao basica sem saber ler e escrever suficientemente.

Segundo (Quadros e Schimiedt, 2006, p. 23) “atualmente a aquisicao do por-
tugués escrito por criancas surdas ainda é baseada no ensino de portugués para
criangas ouvintes que adquirem essa lingua na modalidade falada”. Neste sentido,
surdos estao sendo escolarizados com as mesmas metodologias de criangas falan-
tes do Portugués, o que pode, também, explicar a ineficiéncia do processo, uma
vez que as peculiaridades dos alunos com surdez, de certo modo, nao estejam
sendo consideradas.

Pensar em aspectos metodoldgicos para o ensino de Lingua Portuguesa, as-
pectos estes, direcionados aos alunos surdos requer, inicialmente o conhecimento
acerca das especificidades desses estudantes, sendo a modalidade visual, um pon-
to crucial a ser trabalhado no tocante as estratégicas pedagdgicas. Nesta acepcao,
Strobel (2009, p. 40) pontua : “o primeiro artefato da cultura surda é a experi-
éncia visual em que os sujeitos surdos percebem o mundo de maneira diferente”.
Assim, as atividades ludicas, com imagens, colagens e canais de comunicacao que
expressem os conteudos de forma visual sao essenciais em sala de aula.

Nessa perspectiva, Oliveira (2006) discorre acerca da necessidade do uso de
imagens e recursos visuais. Assim sendo, para que possam identificar a palavra
CARRO em portugués, por exemplo, tendo em vista a auséncia da oralidade, pode
ser utilizada a imagem, apresentada em material impresso, para que o estudante
surdo relacione a palavra em Portugués, o sinal em Libras e a imagem apresen-
tada, ou seja, para que este fagca uma associacao do objeto com a palavra; entre
significante e significado, como atesta Saussurre (2010). S3o recursos que, nessa
direcdo, poderao auxiliar um crescimemto linguistico de alunos surdos. Para tanto,
€ importante demarcar que a sala de aula é o local que possibilita colocar em pra-
tica os direitos assegurados em Lei.
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Nesse contexto, as tecnologias sao primordialmente, um recurso a ser utiliza-
do, visando aprimorar o processo, bem como uma exigéncia disposta no Decreto
5.626/2005, que regulamenta a Lei de Libras. Em seu capitulo VI, Art. 23, o De-
creto propoe:

As instituicOe federais de ensino, de educagao basica e superior, devem pro-
porcionar aos alunos surdos os servigos de tradutor e intérrete de Libras -
Lingua Portuguesa em sala de aula e em outros espacos ducacionais, bem
como quipamentos e tecnologias que viabilizem o acesso a comunicacao, a
informacdo e a educacao (BRASIL, 2005)

Seguindo esse modelo destacado em Lei, podemos verificar algumas experién-
cias como a de Martins e Lins (2015), em uma escola publica municipal de Cam-
pinas/SP, a qual funcionava como polo bilingue. A pesquisa propds o uso de tablet
na educacao de Jovens Adultos (EJA) entre estes, surdos e ouvintes, no Ensino
Fundamental II . A partir de um tema gerador, algumas atividades transcritas nos
tabletes, tais como produgdes textuais, despertaram maior interesse dos surdos,
na realizagao das tarefas. Os alunos participantes sentiram-se tao envolvidos que
levaram o uso das tecnologias para além da sala de aula; os autores entdo, con-
seguiram mostrar, a partir do estudo realizado, a contribuicao das tecnologias, na
construcao de aprendizagens de sujeitos surdos.

3. METODOLOGIA

A partir de experiéncias diarias com surdos, as autoras, que como ja pontu-
ado, para fins de contextualizacao, sao uma discente do curso de Letras-Libras,
em uma IES publica e a outra docente do citado curso, perceberam que o uso de
aparatos tecnoldgicos nas atividades académicas é fortemente presente também,
entre os alunos surdos. As interagdes ocorrem em grande parte, a partir de apli-
cativos de conversas, que embora apresentem muitas dificuldades em relacao ao
Portugués, na modalidade escrita, ainda se consegue estabelecer comunicacao em
rede, como dispde Pavao Ferreira (2017).

Desse modo, com a participacao ativa dos surdos nas redes sociais e em apli-
cativos de conversas, instigou-se buscar algumas sugestdes de como trabalhar
essas tecnologias no aprimoramento de escolarizagao desses alunos. Assim, or-
ganizou-se o estudo por meio de pesquisa bibliografica, buscando embasamento
tedrico em autores como Oliveria (2006), Moran (2013), Dudeney (2016), Kenski
(2007) entre outros, que agregaram reflexdes sobre a questdo. Quanto a nature-
za, a pesquisa é de origem qualitativa, buscando pontuar questdes relevantes &
sociedade e sujeitos da pesquisa, em uma perspectiva de significacao, valores e
motivacdes, como destaca Minayo (2001).

Objetivando sugestdes de usos da tecnologia, em sala de aula, na educacao de
surdos, analisou-se o impacto de alguns aplicativos e jogos virtuais, enquanto pos-
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siveis recursos no espago escolar, com base na literatura ja citada, destacando-se,
posteriormente, duas redes socias e dois aplicativos de jogos, a fim de analisar o
impacto destes, quando utilizados como recursos didaticos, em sala de aula, bem
como em identificar a proporcdo da eficiéncia em relagdo a educacdo de surdos.

4. REDES SOCIAIS: FACEBOOK E WHATSAPP, COMO RECURSOS EM
SALA DE AULA

Como destacado neste estudo, as redes sociais, dispositivos moveis e jogos
sao fortes aliados para o incremento de praticas eficientes na educacdao. Nessa
acepcao, a rede social Facebook ja vem sendo apontada, durante algum tempo,
como um excelente recurso para a educagao, pois o seu uso é de facil acesso e de
alcance massivo, conforme pontua Panteli (2009).

Segundo afirma Onlinephd (2011), o Facebook iniciou-se nos espacos acadé-
micos no ano de 2004, em rede privada universitaria, nos Estados Unidos e, so-
mente em 2006, teve o uso liberado a todos os internautas, passando, nos anos
seguintes por uma multiplicacdo de usuarios e um periodo de expansao.

Castells (2011, p.10) destaca que : “Os seres humanos criam significados,
interagindo com seu ambiente natural e social, conectando suas redes neurais com
as redes da natureza e com as redes sociais”. Neste contexto, considerando que o
Facebook, apresenta como caracteristica a interacao entre pessoas em diferentes
espacos e, a partir de varias ferramentas disponibilizadas em sua estrutura, tais
como, bate-papo, postagens de fotos, videos, entre outros, o que torna relevante
repensa-lo, enquanto possivel recurso, a ser utilizado na esfera escolar.

Se instigar a atencao do alunado nos espacos escolares ja é tarefa dificil, con-
seguir atrai-los para atividades extra-escolares € no minimo, desafiador. Pensando
nessa proposta de comunicacao fora da sala de aula, uma das ferramentas do Fa-
cebook que pode ser uma importante aliada é a timeline ou feed de noticia, pois
funciona de forma independente, no tocante a um interlocutor direto que estebe-
leca conversacao. Cabe destacar que é primordial criar uma pagina na rede social
citada, tendo os alunos entre os contatos e, antecipadamente, organizar e esclare-
cer regras, de acordo com a idade desses escolares e suas correspondentes séries.

Entre as grandes dificuldades dos surdos com o portugués escrito estdo a
flexao verbal, a auséncia de conectivos tais como conjuncao, preposicdo, senten-
cas com ordens diferentes do portugués; assim, em lingua oral a sentenca que se
organiza “sou formada em pedagogia”, escrita por surdos ficaria “passado estudar
pedagogia formar”. Diante das dificuldades, as dicas para o feed de noticia ou ti-
meline estaria em permitir que os alunos acompanhassem as instrugdes, de modo
mais confortavel, sem vergonha ou qualquer tipo de intimidagdo, como se observa

nas figuras 1 e 2:
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Figura 1 e 2: ilustragdos de postagens feitas em rede social com conteldo educativo
Fontes: <https://aminoapps.com> / <https://www.pinterest.com/pin/349451252314794860>

Como ilustrado, postagens mais simples, dinamicas e com imagens prendem
a atencao dos alunos em geral, especialmente de surdos e conseguem agregar co-
nhecimentos, sem que esse aluno precise estar constantemente se digirigindo ao
professor; € uma forma mais livre de aprender e fixar o conteido, sem sentir-se
envergonhado diante dos colegas de turma.

Nessa mesma direcao, pode-se utilizar a ferramenta status, postar conjuga-
coes verbais ou a partir da observacgao acerca da dificuldade do estudante, reforcar
o conteudo no status. Como nessa ferramenta é possivel saber quem olhou o sta-
tus, o professor pode ter acesso ao niumero de vezes que esse aluno verificou os
conteudos.

A dinamica do Facebook permite que a pessoa surda tenha mais pratica com a
escrita, interagindo, ao escrever ou ler as postagens. Para quem esta fora do con-
texto da surdez, as sugestdoes podem parecer elementares e por vezes incipientes,
mas para contribuir com a educacao de surdos, estas se tornam bastante relevan-
tes, pois algumas atividades que para o ouvinte sao simples, para o surdo podem
ser consdideradas complexas. Cabe ressaltar que esses sujeitos passam, durante
toda a experiéncia académica, por problemas que variam de comunicacionais até
0S que se apresentam em forma de preconceito, como afirmam Valentini e Bisol
(2012).

Para Maciel e Backers (2013) ser professor, atualmente, é estar em harmonia
com as mudancas que as tecnologias propdem; é se posicionar em face aos desafios
que se apresentam, a fim de criar novas alternativas de ensino e de aprendizagem.
Assim sendo, considerando o ensino de Portugués para surdos, nos ambientes vir-
tuais, a participacao ocorre, mas de forma timida ou um tanto quanto retraida, em
razao das dificuldades com a escrita. Muitas vezes, a comunicabilidade fica com-
prometida pelo pouco dominio do portugués escrito.

No que diz respeito ao whatsApp, este é um aplicativo fortemente marcado
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pelo envio de audios e, mesmo os surdos nao fazendo uso dessa ferramenta, haja
vista a auséncia de audicao, essa é uma rede social na qual muitas pessoas surdas
estao inseridas, sobretudo nas atividades académicas. Para estes sujeitos, a ferra-
menta video substitui o envio de audios. No que tange a escrita, esta é utilizada,
apresentando, todavia, muita vulnerabilidade, como observado na figura 3:

Ve me mandou algum email? ) o 3
Se tu me enviar entdo eu respondi

T ; ;
e bl enviar email mesmo?
Vocd s : "
Ve me mandaou algum email? Vocé ontem ou hoje mandou e-mail
o para josy? E-mail meu?
Estou perguntando vc mandou email Exemplo: hoje acordei com e-mail
para mim? assunto nota. Foi Vocé que enviou
ok email para mim?
Sim ou nao? Sim
Vocé me enviou mensagem?
0 que significa? Eu nao entendi.
Mesmo mail responder? E 2 nota de«m_

Mesmo mail responder?
- y ~ A
Nao entendi (®) N 0 ﬁ

Figura 3: recorte de conversas com surdos no ambito académico no aplicativo whatsapp
Fonte: arquivo pessoal das autoras; dados coletados para estudos acerca da surdez (2018).

A amostra destacada na figura 3 € uma conversa entre uma das autoras deste
trabalho e uma estudante universitaria, surda. A direita (conversa no baldo ver-
de), a pesquisadora tenta obter uma resposta acerca de um envio de um e-mail.
Durante o didlogo, ha muita dificuldades da aluna surda compreender o que é per-
guntado e, em varios momentos, a pesquisadora refaz as sentencas escritas para
gue possa se fazer entender; apds varias tentativas, na busca de fazer sua interlo-
cutora compreender, a pesquisadora, por meio de perguntas, consegue estabelecer
a comunicabilidade.

O exemplo exposto é uma realidade, em varias esferas educacionais: educa-
cao infantil, ensino fundamental, médio e, como na figura 3, problemas comunica-
cionais também sao recorrentes no ensino superior. Considera-se que, atualmente,
0 whatsApp é um aplicativo indispensavel na vida académica. Nesse sentido, o
professor que trabalha com alunos surdos pode utilizar a ferramenta grupos para
maior interacao entre as turmas, envio de materais, pdfs, links de sites relevantes,
envolvendo, nas conversagoes escritas, os alunos surdos, para treinar o portugués.

Gesueli (2006) demarca a relevancia do uso das redes sociais, por alunos sur-
dos, para que estes, a partir das tecnologias, tenham contato com textos multimo-
dais e, portanto, com materiais mais atrativos e compreensiveis, que Ihes possibi-
litem construir seus proprios textos, utilizando linguagens multiplas, melhorando
desse modo, sua escrita.
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Assim sendo, no tocante ao aplicativo whatsApp, este funciona como um canal
que além de permitir o acesso aos conteldos, quer seja pelo envio de materiais ou
bate-papo, permite maior independéncia a esses sujeitos, no que se refere ao es-
clarecimento de ddvidas ou mesmo, para adquirir conhecimentos, em uma espécie
de tutor of-fline. Corroborando dessa visao, Paiva et al (2016) salienta que o what-
sApp € uma ferramenta facilitadora no processo de comunicagao professor e aluno
e pode, inclusive, promover integracao nos debates de assuntos sobre as aulas.

Nessa perspectiva, a ferramenta status pode ser um local para postagens de
flexdo verbal, dicas de uso de preposicao, conjuncao e sinbnimos; assim como ci-
tado no uso de Facebook, os surdos poderdo ter acesso aos conteudos de formas,
cada vez mais, independente ao fazerem uso do whatsApp. Silva (2001), pontua
que é preciso considerar as tecnologias, uma vez que estas estimulam e provocam
muitas mudancgas, na maneira de ensinar e aprender os conteudos.

4.1 Kahoot E Plikers: ensinando com jogos

O Kahoot é um aplicativo que funciona on-line, sendo estruturado em forma de
aplicacao de guizes, ou seja, de perguntas. O seu uso pressupode que todos os alu-
nos estejam com acesso a internet, em seus dispositivos mdveis. Assim, cada es-
tudante cria um /login com um nome; o professor oferece instrumental (datashow),
para projetar as questoes.

Os discentes escolham as opgdes e o resultado é instantaneo, podendo ser
observado em cada dispositivo, individualmente, suas respostas; e na sequéncia o
ranking é exibido com os nomes dos alunos com melhores pontuagdes, segundo
afirmam, Berwanger, Oliveira filho e Bottentuit (2018). A dinamica do aplicativo
costuma gerar euforia nos participantes, pelo envolvimento de todos aqueles que
tem por fim, acertar as perguntas, que em geral, sdo relacionadas as aulas. O apli-
cativo se apresenta em formato prévio, como ilustrado em figura 4:

01 Where is the Eiffel Tower located?

Answers

T [

Figura 4: ilustracdo do formato do aplicativo kahoot
Fonte: <https://wallpapersafari.com/kahoot-wallpapers>
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O citado aplicativo, no contexto da educacdo de surdos, permitira a participa-
cao ativa, no mesmo tempo que os demais alunos e, considerando-se que a co-
municacao dos surdos se dara por intermédio do intérprete-tradutor de libras; as-
sim, no caso do uso do kahoot, os alunos surdos estarao em tempo real, igual aos
demais. Esta concepgao corrobora com o pensamento de (SASSAKI 1997, p.18):
“Representa um passo muito concreto e manejavel que pode ser dado em nossos
sistemas escolares, para assegurar que todos os estudantes comecem a aprender
que pertencer é um direito e ndo um status privilegiado que deva ser conquistado”.

Outro aplicativo que tem sido destacado nas salas de aulas, nesse contexto de
tecnologias na educacdo, é o aplicativo Plickers. Este funciona como um jogo de
perguntas e respostas com multiplas escolhas, no qual apenas o professor utiliza
o aparelho mdvel com internet, para langar as peguntas e os alunos respondem,
expondo cartdoes com um QR code, para a camera do celular do docente. As per-
guntas podem ser projetadas em um quadro ou parede, a partir de um datashow,
permitindo o acesso visual a todos, conforme se pode verificar ao observar a ilus-
tracao do aplicativo, em imagem 5:

Figura 5: foto ilustrativa da aplicacdo do plikers em sala de aula
Fonte: <http://aulaincrivel.com/guiaplickers/>

A atividade permite mensurar instantaneamente, o nivel de aprendizado e,
contribui para uma avaliacdo mais dindmica, permitindo que a turma aprenda uns
com os outros, como afirmam Nunes e Couto (2017). Apds a atividade, o aplica-
tivo propicia um diagnodstico acerca do aprendizado dos alunos, logo, identificando
as fragilidades; torna-se essencial revisar conteldos, onde foi verificado baixo ren-
dimento.

No que tange ao aluno surdo, a atividade com o plickers favorece o treino da
leitura, instiga maior participacdo nas aulas, propicia revisar conteidos onde pos-
sam ter ficado duvidas. Nessa visao, Nunes e Couto (2017) afirmam que o apli-
cativo colabora, para uma mudanca positiva no comportamneto dos alunos, em
sua socializacdo, participacdo assidua e no despertar de interesse em relacdo as
tematicas das aulas.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Com base na literatura estudada, para composicao do trabalho, verificou-se
gque mesmo de maneira ainda inicial, as tecnologias, assim como representam im-
pacto significativo para os alunos ouvintes, representam também, para os alunos
surdos. Ao longo do estudo ratificou-se as proposicoes de Lévy (2017) quando este
destaca que nao precisamos temer ou demonizar o ciberespaco, termo utilizado
para homear as sociedades conectadas da atualidade. Segundo o autor, a alternati-
va € simples e nos colocam diante de um impasse, ou nos juntamos a essas tecno-
logias ou ela nos segregara, nos excluira, pois, como atuar junto a estudantes in-
terconectados ao mundo atual, estando distante do espaco, por estes, vivenciado?

Nesse sentido, para o professor, sobretudo aquele que trabalha com educacao
inclusiva, torna-se essencial usar as tecnologias a favor de mais progresso no pro-
cesso de ensino e de aprendizagem. Dudeney (2016, p.17) demarca que nds, pro-
fessores “estamos preparando estudantes para um futuro cujos contornos sao, na
melhor das perspectivas, nebulosos”. Nao sabemos quais novos caminhos teremos,
mas é necessario preparar os sujeitos de uma possivel nova sociedade.

Os resultados sugerem que o uso de tecnologia na educacao de surdos é€,
primordialmente, uma forma de alcancar a construcao intelectual desses alunos,
bem como instiga-los a buscar aquisicao de conhecimentos usando esses recur-
sos também fora da sala de aula. Muitas dificuldades, demarcadas neste estudo,
podem ser, se nao sanadas, melhoradas de maneira significativa. H& muito tempo
gque as politicas inclusivas estdao a exigir a presenca de alunos surdos em sala de
aula comum, mas € na pratica docente que o processo de ensino e de aprendiza-
gem se materializa.

As praticas educacionais com tecnologias para surdos sao ainda, incipientes,
assim como muitas questoes que envolvem surdez, Libras e pessoas surdas. Con-
siderando que, num panorama mundial temos o ano de 1960, com a descoberta
das linguas sinalizadas e somente no ano de 2005 surge o Decreto que assegura
direitos diversos, entre eles o acesso a educacao, se constata que tudo é muito
recente. Nesta acepcgao, ainda se faz necessario buscar mais metodologias, repen-
sar algumas praticas e investir em politicas inlcusivas, tendo como base o uso da
tecnologia, a fim de concretizar a escolarizacao dos sujeitos surdos.
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Resumo

relagdo com a instituicao escolar, com vistas a ampliar a visao que se produz

sobre os potenciais juvenis. Diante disso, o objetivo é discutir possiveis rela-
coes entre a escola e os potenciais de vida dos jovens. A metodologia foi qualitati-
va, com base na observacao e no uso de oficinas. Os sujeitos participantes foram
jovens do terceiro ano do Ensino Médio de uma escola publica, em Sobral-Ce. Para
registro dos dados, utilizamos o didrio de campo e gravagdes de audio, analisadas
através da analise de conteldo, com o auxilio do Atlas ti. Os resultados apontaram
a importancia de duas categorias centrais: juventude e modo de vida e os poten-
ciais juvenis. Com isso, discutimos que a nogao de juventude tem uma estreita
relacdo com o modo de vida, e que a escola precisa considerar a existéncia das di-
versidades subjetivas e socioculturais, como condi¢des fundamentais para favore-
cer o o desenvolvimento das potencialidades juvenis, na realidade contemporéanea.

Este artigo parte do intuito de problematizar a realidade da juventude e sua

Palavras-chave: Juventude. Escola publica. Potenciais de vida.

Abstract

their relationship with the school institution, with a view to broadening the view

that is produced about potential youth. That said, the objective is to discuss
possible relationships between the school and the life potentials of young people.
The methodology was qualitative, based on observation and the use of workshops.
The participating subjects were young people from the third year of high school at
a public school in Sobral-Ce. For data recording, we used the field diary and audio
recordings, analyzed through content analysis, with the help of Atlas ti. The results
pointed out the importance of two central categories: youth and way of life and
the potential youth. With this, we discuss that the notion of youth has a close re-
lationship with the way of life, and that the school needs to consider the existence
of subjective and socio-cultural diversities, as fundamental conditions to favor the
development of youth potentialities, in the contemporary reality.

This article starts with the intention of problematizing the reality of youth and

Key-words: Youth. Public school. Life potentials.
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1. INTRODUCAO

O presente artigo abordard uma parte das discussdes provenientes de uma
pesquisa maior intitulada: “Juventude, Protagonismo e Educacao: A escola como
espaco de desenvolvimento dos potenciais de vida dos jovens”. O recorte deste
artigo tem como foco entender a relagao da escola para o reconhecimento dos po-
tenciais de vida dos jovens. Este tema pode se articular o circulo dialdgico 4- “cul-
tura, direitos humanos e diversidade”, uma vez que se propoe a discutir questdes
em torno da realidade dos jovens, vistos enquanto sujeito de direitos, atravessados
pela diversidade e inseridos no contexto sociocultural atual.

Quando se discute a juventude no Brasil, € necessario pensarmos a realidade
daqueles que, do ponto de vista etario, estdo entre os quinze e vinte e nove anos,
segundo o Estatuto da Juventude, adotado pela Politica Nacional da Juventude
(PNJ, 2013). Essa delimitacao orienta muitas acdes para fins politicos, mas a de-
limitacdo do ser jovem ultrapassa as barreiras etarias e bioldgicas, devendo ser
incluidas para um melhor entendimento as repercussodes histdricas, sociais, econo-
micas e subjetivas agregadas a essa fase da vida. Para Dayrell (2011), a juventude
possui especificidades que muitas vezes sao desconsideradas dentro do contexto
escolar, o que pode ser produtor de alguns embates entre a escola e o jovem.

Esse jovem, dentro da escola, deve assumir o lugar de aluno quando passa a
ser cobrado determinados comportamentos, ditos institucionaliza-los, por exem-
plo, usar farda, cumprir horario, sentar na carteira, prestar atencao a aula, nao
usar brinco, nao namorar na escola, nao levar skate pra escola, dentre outros. Ge-
ralmente, essas caracterizagcoes postas, podem gerar uma ilusao de uma suposta
visdo homogénea dos jovens, quando por outro lado, a heterogeneidade é uma
caracteristica inerente a esse grupo social.

Dayrell (2011), Villas e Nonato (2014) relatam que a juventude hoje vive de
forma dinamica, atravessada por tecnologias e em um movimento frenético de
novidades que bombardeiam suas escolhas e influenciam também a construgao
da identidade. E preciso salientar essa visao, uma vez que a escola, parece estar
engatinhando no sentido de compreender a riqueza da diversidade presente nessa
geracao, o que pode gerar determinados distanciamentos da realidade concreta
vivenciada pelos jovens. O ensino médio como é conceituado na Lei de Diretrizes
e Bases - LDB (lei n°® 9394/96) apresenta-se como sendo um periodo de prepara-
cao geral para a vida, articulando trabalho, ciéncia e cultura. Olhar para as diver-
sas variaveis que fazem parte da vida dos jovens & buscar compreender como as
questoes sociais podem influenciar em suas escolhas pessoais, profissionais e na
construcao dos seus sonhos e futuro. Os projetos de vida de muitos jovens tém a
ver com a experiéncia e o modo de vida que eles possuem, com a trajetdria escolar
e social que fizeram e fazem, por isso a necessidade da escola ser aberta, ouvir e
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compartilhar as realidades encontradas no seu interior (VILLAS; NONATO, 2014).

Novaes et al., (2006) relata que a prépria Politica Nacional da Juventude - PNJ
fala de juventudes (no plural) como uma forma de reconhecimento da diversidade
das formas de ser jovem na atualidade. Desse modo é possivel perceber que a es-
cola precisa, embora ja venha se atualizando, transformar suas metodologias para
conquistar esses sujeitos que se apresentam de modo cada vez mais dinamico, na
sociedade.

Nesse sentido, o modo de vida que muitos jovens estudantes de escolas publi-
cas vivenciam, por vezes abrem um hiato entre, como a escola se organiza peda-
gogicamente e o que eles, de fato, desejam e necessitam. Isso pode provocar, nos
jovens, um desinteresse pela educagao formal, fazendo com que eles busquem,
por exemplo, a entrada informal no mercado de trabalho.

Diante do exposto, este artigo tem como objetivo discutir possiveis relagoes
entre a escola e os potenciais de vida dos jovens. Para isso € fundamental conside-
rar a relacao historica e dialética entre as juventudes e a realidade construida pela
escola publica, que guarda suas peculiaridades.

2. METODOLOGIA

A metodologia utilizada foi qualitativa por priorizar a compreensao dos feno-
menos que estudam as agodes dos individuos, grupo e organizacdo em seu am-
biente. De acordo com Minayo (2008), os métodos qualitativos tém o objetivo de
mostrar dados indicadores e tendéncias observaveis, ou produzir modelos tedricos
abstratos com elevada aplicabilidade pratica. Suas investigacdes evidenciam a re-
gularidade dos fenémenos.

Este pesquisa foi realizada, em 2018, em uma escola publica de ensino médio
e fundamental com ampla estrutura, localizada em Sobral-Ce. No ano de 2017 foi
constatado cerca de trés suicidios por adolescentes nessa mesma escola, fato esse
que nos chamou a atencao e provocou reflexdes sobre a realidade das nossas ju-
ventudes atuais. Os sujeitos participantes da pesquisa foram jovens, estudantes do
30 Ensino Médio, com faixa etdria de 16 a 20 anos.

A construcao de dados foi por meio de observacao que e da realizacdo de trés
oficinas, cujos temas foram: Modo de vida, juventude e potenciais. Os registros
foram realizados em diario de campo e posteriormente analisados, a partir da ana-
lise de contelldo, com auxilio do software atlas T.I, para categorizacao dos dados
(BARDIN, 2009).

Este estudo considerou as determinagbes presentes na Resolugao 466/12 do
Conselho Nacional de Saude, no Art.16 do Cddigo de Etica do Psicélogo, obtendo a
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aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) na Universidade Vale do Acarau -
UVA, através do Sistema Plataforma Brasil, com o CAAE: 74987817.5.0000.5053.

3. REFERENCIAL TEORICO

Para Cidade (2012) pensar sobre o modo de vida dos jovens envolve a capaci-
dade criadora e ativa, para Nobre (2005) tem a ver com padroes de comportamen-
to e para Borsoi (2005) abrange a dimensao material, a cultura e as experiéncias.
Assim, evidenciamos a importancia de uma gama de elementos para visibilizar
seus modos de vida, tais como suas condigcdes materiais, estruturais, como local e
moradia, bem como as condigdes subjetivas, que sao atravessadas pela dimensao
social, psicolégica e cultural, que se sobrepdem.

Nesse cenario de vida, estdo as relagcoes familiares e sociocomunitaria, dentre
as quais esta a realidade vivencia na escola publica, no nordeste brasileiro. De um
modo geral, marcada pelos estigmas e esteredtipos, o ensino publico passa a ser
desvalorizado, como se fosse um espaco que nao cumpre sua funcao basilar, que
é educar. O fato é que, por um lado, a escola publica atualmente, tem desviado al-
gumas de suas prioridades, embora exista recursos humanos e financeiros de boa
qualificacao, perdura alguns gargalos que lentificam cumprimento dos objetivos a
gue se propoe. Dentre esses gargalos, destacamos aqui o problema da institucio-
nalizagao.

O jovem dentro do contexto escolar, muitas vezes, € convocado a seguir re-
gras e normas postas pela a instituicao. Algumas dessas regras podem causar uma
suposta homogeneizagao dos jovens, onde sao reconhecidos como aluno, descon-
siderando muitas vezes a sua singularidade e diversidade juvenil nesse processo
educacional (MARTINS; CARRANO, 2011). A escola é uma instituicao construida
para satisfazer as necessidades humanas e sociais, e exerce a funcao de desem-
penhar propagar praticas que precisam estar articuladas aos interesses da maioria
da populacao (ANTUNES, 2008). Isso justifica a importancia da escola, enquanto
uma instituicao educacional, se repensar e se reinventar a partir da realidade con-
temporanea.

Para embasar a discussao do jovem e da escola, é preciso compreender que
a juventude é uma categoria dinamica e que estd em constante movimento. Essa
visao foi descrita e compartilhada pela a Politica Nacional de Juventude (PNJ) que
trouxe, em sua definicao de ser jovem, uma diversidade para representar os alu-
nos, entendendo que as transformacdes sociais contribuiram com um novo modo
de ser jovem.

Em um entendimento mais amplo, ser jovem no Brasil contemporaneo é estar
imerso - por opgao ou por origem - em uma multiplicidade de identidades,
posicoes e vivéncias. Dai a importancia do reconhecimento da existéncia de
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diversas juventudes no pais, compondo um complexo mosaico de que pre-
cisam ser valorizadas no sentido de se promover os direitos dos/das jovens
(NOVAES et al., 2006, p. 05).

Diante do exposto, é importante criar estratégias para romper com os estigmas
produzidos historicamente, onde o jovem era visto como adolescente rebelde ou
aborrecente, como se diz comumente. Para além dessa perspectiva psicologizante,
tivemos um periodo em que o jovem passou a ser visto como uma ameaga a ordem
e ao progresso social, o que, em contraposicao, gerou uma reacgao dos ativistas e
militantes a ponto da necessidade de criarmos leis que garantissem o pleno de-
senvolvimento desses jovens, tais como o ECA e a PNJ. E indubitavel o quanto elas
leis garantiram a evolugcao nos modos de lidar com esses sujeitos, no entanto, para
além disso, de que maneira a realidade vem produzindo novas necessidades.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1 Juventude e seus modos de vida: tecendo relacoes com a escola

Nesta categoria vamos trazer o que os jovens da pesquisa consideram e en-
tendem por juventude e como o ser jovem se manifesta na sociedade. O ser jovem
esta ligado de maneira direta com os seus modos de vida. Portanto, seria muito
dificil fazer uma distincdo entre ambos, pois falar de juventude e ser jovem é tam-
bém falar das suas relagdes sociais e de como vivenciam a realidade. O ser jovem,
para os alunos, se apresentou como um modo muito particular de vivenciar as ex-
periéncias do cotidiano. Para Marcelo, ser jovem "é estudar, malhar, tem que ter
disposicao, trabalhar. Viver despreocupado é a melhor coisa quem tem. Gosto de
alevantar o pneu, gosto muito de jogar bola, e é isso pessoal” (MARCELO, OF1).
Eles trouxeram uma relacao de liberdade, um estado de alegria e bem estar com
essa fase/ciclo de vida. Em suas falas, a juventude é uma fase pela a qual tudo se
pode, mais que isso, eles sentem que podem fazer e agir, uma condicao de vivaci-
dade.

Os jovens que estavam vestidos com a farda da escola, seguindo a norma
escolar, apresentaram-se de um modo timido naquele ambiente. A representacao
da diversidade vinha em formas bem particulares, como a cor de um cabelo, um
piercing, uma pulseira colorida, um capacete ao lado da carteira, na forma como
falavam (na maior parte com girias). Pareciam buscar delimitar um espaco préprio,
através de manifestacdes subjetivas e indenitarias, dentro daquele ambiente, a
priori tao homogeneizador.

Segundo Martins e Carrano (2011), a producao da identidade provoca uma
demarcacao de territérios, favorecendo as praticas coletivas e fortalecendo o senti-
mento de estar junto ou pertencer a um grupo. Ao observar o aluno dentro de uma
sala de aula podemos entender um pouco de como a juventude vem hoje, atuando
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entre os mais variados contextos que estao inseridos. Portanto, a dimensao viven-
ciada fora instituicdo € necessaria ser compreendida, ou seja, a realidade concreta
gue as juventudes vivenciam.

O ser jovem parece estar interligado também aos seus modos de vida e mo-
dos de ver e se relacionar com a sociedade. Desse maneira, considerando a partir
de uma dimensao maior social e fazendo uma releitura das relagdes escolares dos
jovens podemos, minimamente, enxergar que a juventude da contemporaneidade
vem se posicionando de novos e diferentes modos. Isso se evidencia na fala de
Nando quando diz:

(...) muita coisa mudou desde a época dos meus pais, o acesso a informacao,
gue atualmente com a internet é facil para todas as pessoas, até para os mais
velhos mesmo havendo dificuldade ha adaptacoes que acontecem ao longo
do tempo (NANDO, OF1).

Essa realidade trazida por ele, atravessada pelo avancgo tecnoldgico, também
influencia a forma como eles, jovens, enxergam a juventude de hoje no Brasil. Para
falar sobre isso, ele exemplificaram trechos a partir da discussao da musica “Nao é
sério”, da banda Charlie Brown Jr. A juventude vista por eles teve um retrato bem
parecido com a proposta da musica, que ja denuncia em sua letra, a indignagao por
nao serem ouvidos e nem levados a sérios, como Nando ao afirmar que "Sempre
quis falar nunca tive chance” (NANDO, OF1). Isso foi repetido varias vezes, como
se nesse ponto eles ndao fossem reconhecidos também como sujeitos de direitos.
Isso também se evidenciou na fala de Lino “Os politicos, uma familia pobre que
passa por dificuldades, tipo, eles ndo se preocupam, fiquei surpreso com as cenas
do clipe, e é essa realmente a realidade do Brasil” (LINO, OF1).

Para Dayrel e Carrano (2014) a juventude ndo é ouvida e possui a sua fala
cerceada, a consequéncia disso é que a sociedade nao considera esses jovens ca-
pazes para atuar e opinar diante da sua realidade social, principalmente se forem
negros, pobres e moradores da periferia. Essa visao esta marcada por estigmas e
preconceitos, trata-se de uma interpretacdao que certamente desvaloriza os poten-
cias deste publico, umas série de consequéncias negativas e limitadas para essa
grande parcela da juventude que sao aqueles que estao sentados, em sua maioria,
nos bancos das escolas publicas.

4.2 A diversidade enquanto caminho para o desenvolvimento das po-
tencialidades

Para investigar os potenciais que os jovens carregam € preciso reconhecer o
seu processo historico, social e subjetivo, que é atrelado ao seu modo de ver o
mundo hoje. Ao falarmos de potencias, sonhos e qualidades para os jovens a re-
acao foi de muita incerteza perante isso. Esse processo de nao reconhecer suas
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proprias qualidades pode sinalizar uma dificuldade da relagcao desses jovens com o
seu contexto social e grupal. A percepcdo das proprias caracteristicas fala de uma
construcao de identidades que é atingida pelas transformacgdes sociais ocorridas de
modo mais frenéticas, nos ultimos anos (DAYREL; CARRANO, 2014).

Assim, os alunos, vivenciando um periodo repleto de possibilidades e cami-
nhos, pareceram estar perdidos nesse devir e nesse processo de amadurecimen-
to. A atividade proposta em sala de aula para que escrevessem suas qualidades,
potenciais e sonhos, causou no primeiro momento, estranheza, aparentando ser
uma novidade, ao mesmo tempo que tratava-se de um convite para que pudessem
explorar a si mesmos e reconhecer suas dificuldades, como Gildo que afirmou: "Fa-
lar de si mesmo é mais dificil do que apontar no outro”(GILDO, OF3) e Amarildo:
"Té com dificuldade na qualidade e no potencial” (AMARILDO, OF3). A escola tem
mais facilidade em se comprometer com a producao do conhecimento cientifico
do que propriamente com o autoconhecimento, que se torna necessario para que
0 jovem possa tracar seus sonhos e potenciais de vida. Segundo Weller (2014), a
escola precisa olhar para a biografia dos alunos que estas recebem para que possa
elaborar estratégias para que os seus planejamentos possam ganhar forca e sejam
construidos ou reconstruidos partindo de uma relagcdo mutua com a escola.

Em conversa com os alunos, tentamos acolher as angustias por ndao consegui-
rem identificar, a principio, os seus potencias, como também tiramos suas duvidas.
Percebemos apos isso que eles, aos poucos, comegaram a se questionar, logo de-
pois algumas respostas foram possiveis.

Vou comecar pelo sonho. Nao, na realidade vou comecar pela qualidade, a
minha qualidade acredito que ndo seja uma coisa muito boa que é saber ou-
vir, saber o que a pessoa precisa ouvir que quase todos podem fazer saber
ouvir parece ser besta e sem sentido, mas as vezes é bom ter alguém que
possa te ouvir. Ja o meu potencial: saber ouvir e saber expressar o que a
pessoa precisa ouvir € ndo o que ela quer ouvir. Meu sonho: é ser psicélogo.
(AMARILDO, OF 3).

A partir disso, alguns jovens reconheceram o sonho de cursar uma faculdade.
Os cursos mais citados foram Enfermagem (na grande parte mulheres), Engenha-
ria Civil, Odontologia, Direito, Administracao e Psicologia. No entanto, uma parte
dos jovens nao conseguiu falar sobre qual curso pretendiam ingressar.

Essa dificuldade percebida nos jovens em reconhecer os seus potencias para
realizar seus sonhos pode denotar a reproducao de cultura, em que eles pouco
esperam de si, onde os seus ciclos de convivéncia parecem reproduzir as mesmas
conquistas, nao agregando novos sentidos as trajetorias percorridas por cada um.
Os familiares dos alunos de escola publica, por exemplo, geralmente ndo possuem
passagens pelo o ensino superior podendo representar uma falta de referéncia
para esse jovem na vida adulta (WELLER, 2014). Assim, um caminho a seguir, apods
a conclusao do ensino médio, trazidos por eles, foi o mundo do trabalho. Quase
todos trouxeram o trabalho como uma visao de futuro, outros relataram que seria
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necessario conciliar os estudos com um emprego. Esta maneira de conciliar o tra-
balho e os estudos pareceu ser a condicdao mais viavel para eles.

Segundo Weller (2014) o ensino médio é um periodo escolar muito importan-
te, pois representa um momento de ruptura com a escola regular, como também
de um momento de reflexao e planejamento para o futuro e a escola deve traba-
Ihar com eles para além dos assuntos didaticos, mas proporcionar um espaco de
interacao e reflexao sobre outros assuntos que atravessam o0s jovens no presente
e no futuro.

Os jovens, ao relatarem sobre a escola, mostraram como essa vem contri-
buindo para seus processos de desenvolvimento educacional. A visao da escola,
para eles, mostrou ser uma instituicao que busca desenvolver as suas qualidades
e potenciais. Podemos perceber, minimamente, como eles estabelecem a relagao
com instituicdao escolar.

A escola contribui nos deixando entrar, com professores qualificados, pre-
paracdo pro ENEM, aulbes, essas coisas valem mais pra quem quer alguma
coisa, quem quer a escola da oportunidade para todos, basta o aluno querer
agarrar essa oportunidade, se é dedicado ele vai agarrar a oportunidade [...]
Nas aulas de matematica e fisica que sou ruim e a escola tem ajudado pra
esse potencial (GILDO, OF 2).

Portanto, os alunos sistematizaram que ha uma série de contribuicdes que a
escola os possibilita na sua formagao como cidadaos e como futuros profissionais.
Assim, a escola vem sendo parte crucial de suas vidas por |he possibilitar um meio
de socializar e adquirir conhecimentos que podem colaborar para o desenvolvimen-
to de suas potencialidades e a consequente transformacao de suas realidades.

5. CONSIDERAGCOES FINAIS

A nogao de juventude, para os jovens da pesquisa, teve uma estreita relacao
como o modo de vida que estes constroem, fazendo uso da tecnologia, assumindo
um comportamento mais aventureiro e cheios de energia. A escola enquanto es-
paco de trocas e manifestacdes juvenis pode avancar, no sentido de proporcionar
novos reflexdes sobre si e sobre seus sonhos e assim, possibilitar outras oportuni-
dades, frente aos desafios vivenciados em sua realidade social.

Constatamos que a escola ainda parece nao contemplar, em sala de aula, as
guestdoes que atravessam o jovem fora do muro da escola e que sao parte consti-
tuinte de sua identidade que se metamorfoseia constantemente. Assim, enxergar o
jovem somente na condicao de aluno deixa de lado uma gama complexa de fatores
que atravessam o modo de ser e viver de nossas juventudes. A escola, enquanto
instituicdo educadora adquire uma posicao de referéncia para o projeto de vida dos
jovens, assim como também é um espaco da construcdo e afirmacdo de identida-
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Contudo, foi visto que o perfil e a realidade do jovem de hoje difere muito do
jovem de alguns anos atras, os desejos, objetivos, as dificuldades e facilidades, a
diversidade juvenil de hoje nos desafiam, enquanto profissionais e pesquisadores
de Psicologia no campo da juventude. Portanto, consideramos que se faz necessa-
rio aprofundar e conhecer essas mudancas historicas e sociais que tem implicagoes
para o modo de constituicdo da condicdo juvenil, bem como, se faz necessario
para a escola incorporar e considerar essas transformagdes, numa perspectiva de
integracao e nao de negagao, pois somente assim podemos ressignificar o espago
da escola de modo a contribuir com o desenvolvimento dos potenciais do jovens,
sujeitos que ocupam um lugar social para além do l6cus de estudantes.
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CAPITULO 6

MAO NA MASSA:

O PRIMEIRO CONTATO COM A
PRATICA DOCENTE E A REALIDADE
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MAO NA MASSA: FIRST CONTACT WITH TEACHING PRACTICE AND
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Resumo

docente durante o processo formativo em um curso de Licenciatura, para au-

xiliar e amenizar os impactos provenientes do primeiro contato com a pratica
docente e a realidade escolar. As analises foram baseadas na realizagao de um pro-
jeto de extensdo, por estudantes da Licenciatura em Quimica do Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Cear3, intitulado "Mao na Massa: Oficinas de
Quimica nas Escolas”, o qual foi aplicado em uma escola publica integral localizada
no municipio de Maracanau, Ceara. Os resultados obtidos através da analise de um
questionario aplicado aos licenciandos participantes do referido projeto foram de
grande importancia para compreender de que forma o primeiro contato com a sala
de aula, por meio da atuagcao docente, pode interferir, positiva ou negativamente,
no processo formativo do professor, assim como a sua permanéncia na profissao
docente. Tendo em vista que diversos fatores encontrados na realidade escolar
influenciam no desempenho do fazer docente, o projeto buscou proporcionar aos
licenciandos a experiéncia enriquecedora e essencial para a formacdo de um profis-
sional muito mais critico, sensivel e preparado para atuar nas diferentes realidades
que irdo vivenciar durante o magistério nas escolas.

O presente trabalho teve por objetivo evidenciar a importancia da experiéncia

Palavras chave: Escola. Realidade. Docéncia.

Abstract

the training process in a Bachelor’s degree, to assist and mitigate the impacts

arising from the first contact with teaching practice and the school reality.
The analyzes were based on the realization of an extension project, by students
of the Chemistry Degree course at the Federal Institute of Education, Science and
Technology of Cearad, entitled “Hands-on: Chemistry Workshops in Schools”, which
was applied in an integral public school located in the municipality of Maracanad,
Ceara. The results obtained through the analysis of a questionnaire applied to un-
dergraduate students participating in the referred project were of great importance
to understand how the first contact with the classroom, through teaching, can in-
terfere, positively or negatively, in the training process of the teacher, as well as his
permanence in the teaching profession. Bearing in mind that several factors found
in the school reality influence the performance of teaching, the project sought to
provide undergraduates with an enriching and essential experience for the forma-
tion of a much more critical, sensitive and prepared professional to work in the
different realities they will experience during teaching in schools.

This work aimed to highlight the importance of the teaching experience during

Key-words: School. Reality. Teaching
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1. INTRODUCAO

E evidente que o primeiro contato com a sala de aula € decisivo para a forma-
cao da identidade do professor. E nesse contato que o docente desenvolve o seu
“ser professor”, onde o mesmo tem a possibilidade de comparar conceitos adqui-
ridos durante sua formagao com a realidade do seu ambiente de trabalho, aplicar
as metodologias aprendidas, desenvolver métodos préprios que facilitem o ensino
levando em conta o perfil social e cultural de sua turma e, principalmente, estabe-
lecer a conexao com o fazer docente.

No entanto, a literatura aponta que ha um distanciamento, durante a forma-
¢cao, entre esses licenciandos com tematicas que abordem de forma pratica a re-
alidade das escolas e que discutam futuros obstaculos que poderdao aparecer no
cotidiano da sala de aula e com a pratica pedagdgica. Isso acaba despertando uma
preocupacao, pois, no primeiro contato com a escola o licenciando se depara com
uma realidade diferente da que foi abordada durante a sua formagao como, por
exemplo, salas superlotadas, escolas com estruturas sucateadas, falta de material
didatico, fatores que podem despertar uma frustacao ja no inicio de sua carreira ou
até mesmo a desisténcia do magistério.

Nesse sentido, torna-se fundamental que os futuros professores tenham con-
tato com a teoria e a pratica educacional durante a graduacao. Entdao, cabe aos
cursos de licenciatura proporcionar agdoes formativas através de pesquisas e/ou
projetos de extensao que tenham como objetivo aproximar os licenciandos da re-
alidade escolar, afim de contribuir no desempenho durante o inicio de sua carreira
no magistério e amenizar o impacto do contato inicial.

Logo, foi possivel evidenciar como esse distanciamento com a realidade esco-
lar afeta a atuacao docente através de um projeto de extensao intitulado “Mao na
Massa: Oficinas de Quimica nas Escolas” onde, discentes do curso de Licenciatura
em Quimica do Instituto Federal do Ceara vivenciaram o primeiro contato com a
sala de aula mediante a realizacao de uma eletiva de Quimica no ensino médio de
uma escola publica integral. Através dessa experiéncia foi possivel explorar as par-
ticularidades acerca do primeiro contato com a realidade escolar desses licencian-
dos e verificar as influéncias que podem ter na atuagao docente.

2. DESENVOLVIMENTO

Levando em conta a baixa procura pelos os cursos de Licenciatura e o alto in-
dice de evasao dentro dos cursos de formacgao de professores fica claro que muitos
estudantes demonstram um desinteresse pela profissao docente. Na Licenciatura
em Quimica nao é diferente, ha uma baixa procura pelo curso, além de um amplo
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numero de evasoes.

Algumas das pessoas que ingressam nesse curso, entram apds visualizarem
o amplo mercado de trabalho que o profissional quimico tem ao seu dispor e que
acaba dando a possibilidade de atuar tanto na industria como na area da educa-
cao. Contudo, é fato que ao final do curso € minoria os casos que visam a atuacgao
docente na educacgdo basica de Quimica. (SILVA; OLIVEIRA, 2009)

Quando discutimos sobre a formacao inicial de professores, podemos observar
na literatura que “os cursos de licenciatura tém enfrentado problemas crénicos,
como a falta de articulacdo entre a teoria e a pratica educacional, entre formagao
geral e formacdo pedagdgica, entre conteudos e métodos” (LELIS, 2001, p. 49).
Fato que acaba contribuindo para que esse futuro professor, ao ter um primeiro
contato com a realidade escolar, desenvolva um sentimento de inseguranca sobre
seus conhecimentos e metodologias adquiridas durante sua formacgao, duvidando
de sua capacidade de assumir uma sala de aula. Analisando a posicao que o pro-
fessor assume na sociedade, ndao somente como uma pessoa que tem a fungao de
transmitir conhecimento especifico, mas, também, como alguém que tem um dos
papéis mais importantes na sociedade (que é o de moldar, promover a formacdo e
a melhoria dos seus alunos), torna-se imprescindivel que ao final de sua formacao
inicial esses futuros profissionais tenham consciéncia da relevancia do seu traba-
lho, das dificuldades que enfrentardao em contato com a sala de aula e estejam
aptos a ensinar. Cabe, entao, a instituicao formadora conceder um ambiente pro-
picio para o desenvolvimento de pesquisas e/ou projetos de extensao para que os
discentes tenham contato com as escolas desde os primeiros semestres e que isso
contribua para amenizar o impacto com realidade escolar. Isso é necessario para
gue durante a rotina na sala de aula, ao exercer sua profissao, o professor esteja
preparado para superar os desafios que aparecerem.

Para a formagao docente com qualidade, tendo em vista a diversidade de alu-
nos nas escolas, é fundamental o contato e a insercao do licenciando no am-
biente escolar, desde o inicio do curso. Vivenciar a pratica docente faz parte
da formacao e realizacao da profissao docente, para que o futuro professor se
inteire de sua realidade, dos problemas e desafios enfrentados pela equipe da
escola, no cotidiano dessas unidades de ensino. (BORGES et al, 2011, p. 168)

Quando o assunto € o ensino publico, € comum encontrarmos relatos de pro-
fessores desmotivados, pois, ao contrario do ensino privado, ndao ha investimento
suficiente para que seja fornecido um ambiente necessariamente bom para que
propicie a aprendizagem. Na maioria das escolas publicas a estrutura é sucateada,
os materiais e recursos sao insuficientes, e por conta disso, a maioria dos alunos
demonstram desinteresse por diversos fatores, principalmente o social. Ser um
professor de escola publica exige esforco, tempo e determinacao para se adaptar
as condicOes de trabalho e manter os alunos motivados para que seja possivel ob-
servar uma evolugao ao final do ano letivo.
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A desmotivagado dos professores vem desde os baixos salarios, o desinteresse
dos alunos, a falta de estrutura, até a falta de interesse dos pais dos alunos
e a sociedade que transferiram algumas de suas responsabilidades para a
escola. Existem ainda muita agressividade e violéncia no ambiente escolar,
de alunos que ndo respeitam os professores, ndao obedecem as suas ordens,
desafiando sua autoridade, entre outros. (SILVA, 2012, p. 20)

De fato, o primeiro contato com a pratica docente desperta no professor in-
certezas, de como ird conduzir os contelddos, se irda acompanhar bem o desenvol-
vimento dos seus alunos ou se ird conseguir se adequar as especificidades de cada
um. Contudo, “o trabalho docente é capaz de acender no professor um sentimento
maior, o da descoberta, no qual estes comegam a ver as possibilidades de supera-
cao dos problemas que emergem da pratica educativa” (CORREA, SCHNETZLER,
2017, p. 31).

E imprescindivel para os alunos das licenciaturas a oportunidade de vivenciar
atividades relacionadas a docéncia em seu processo de formacdo inicial. Por
meio desse tipo de atividade, o aluno passa a vivenciar a pratica docente de
forma muito mais rica e motivadora, integrando o conhecimento especifico e
pedagdgico e, por fim, construindo sua identidade profissional como profes-
sor (WEBER, 2012, p. 544).

Com base no exposto, reside a finalidade deste trabalho, que é compreender
de que forma o primeiro contato com a realidade das escolas interfere e/ou contri-
buem na formacao inicial de professores. Foi a partir de uma investigacao com 3 de
5 estudantes do curso de Licenciatura em Quimica que ministraram, por 7 meses,
uma eletiva para uma turma de 15 alunos do 1° ano do ensino médio de uma esco-
la publica integral localizada no municipio de Maracanau que tiveram seu primeiro
contato docente por meio de um projeto de extensao intitulado “Mao na Massa:
Oficinas de Quimica nas Escolas”, que pudemos ter uma visao mais concreta do
assunto. O instrumento utilizado para a coleta de dados foi um questionario online
com perguntas discursivas, que abordavam de forma incisiva assuntos como: pri-
meiro contato com a sala de aula e realidade escolar.

A partir dos depoimentos dos licenciandos que atuaram como monitores, foi
possivel observar que o primeiro contato com a sala de aula é de fato “assustador,
mas, ao mesmo tempo, esclarecedor” (LICENCIANDO 03), conforme foi exposto
por uma das entrevistadas. O professor se depara com fatores da realidade da es-
cola, como estrutura, falta de recursos que interferiam na sua pratica docente, e o
surgimento de questionamentos sobre a escolha do magistério como profissao ou
sobre sua capacidade de ministrar aquela aula, problemas que acabam marcando
esse contato inicial, mas, dando a oportunidade ao professor refletir sobre eles.

[...] Estar dentro de uma sala, que a estrutura ndao contribui e acaba deixan-
do os alunos dispersos, ter pouco recurso para executar seu trabalho e os
alunos estarem aparentemente desmotivados, vocé se vé em uma situacdo
gue vocé nao sabe o que fazer, vocé tem aquele preparo tedrico que o curso
de licenciatura fornece, sabe o conteddo que sera trabalhado mas existem
varios fatores que naquele momento interfere no desenvolvimento da sua

Ll_g ’_\ Editora Pascal



aula e naquele pequeno tempo, no meio da aula, vocé tem que de alguma
forma superar essas dificuldades e conseguir dar o conteido de uma forma
que a turma acompanhe e compreenda. (LICENCIANDO 01)

Até mesmo idealizar entrar em uma sala de aula onde eu seria a responsavel
por educar aqueles alunos era assustador, nao conseguia me enxergar na
profissao, apesar de como licencianda estar sendo preparada para atuar em
sala de aula. Ter a minha primeira pratica docente me fez enxergar que esta-
va preparada para ser professora, esclareceu duvidas e incertezas sobre ter
o perfil para lecionar. (LICENCIANDO 03)

Foi evidenciado pelos entrevistados fatores que interviram na sua pratica
pedagdgica, onde destacou-se a estrutura da escola e a péssima condicao do labo-
ratorio que dificultaram o desenvolvimento das praticas e de atividades que des-
pertassem o interesse do aluno.

A estrutura da escola e a falta de recursos para desenvolver uma aula mais
atraente para os alunos foi um fator que interviu bastante, a escola possuia
um laboratoério de ciéncias, porém o laboratério estava em péssimo estado,
com equipamentos quebrados e faltava coisas basicas como vidrarias e rea-
gentes. (LICENCIANDO 01)

O prédio da instituicdo é antigo, as salas e objetos estdao deteriorados, os
ventiladores sdo sujos e poucos funcionam. O laboratério de ciéncias no qual
as atividades praticas foram desenvolvidas e aplicadas é totalmente deses-
truturado. (LICENCIANDO 02)

A falta de recursos, a estrutura ruim das salas de aula e do laboratério de
ciéncias, a gestdao escolar e o desinteresse dos alunos interviram na minha
pratica, mas, acredito que todos esses fatores também contribuiram, me
moldaram, e com certeza irdo me ajudar no futuro pois é a realidade da
maioria das escolas publicas do Brasil. (LICENCIANDO 03)

Tomando como base os depoimentos, nota-se que diante de problemas que
vao surgindo na sala de aula é comum que os professores vao se desmotivando e
desenvolvam “incertezas e insegurancas mediante a pratica docente, e ainda, cor-
re-se o risco de, pouco tempo depois, desenvolverem sentimento de frustracao e
desédnimo com relacdo a profissao docente” (BORGES et al, 2011). Mesmo diante
de tantas dificuldades, os entrevistados expressaram o aumento da vontade e a
certeza de ser professor.

Determinados momentos me desmotivavam muito. Os professores da es-
cola também se mostravam cansados, a maioria das turmas possuem mais
de 40 alunos, salas ruins e a desmotivacao dos alunos desmotivavam os
professores. Como é meu exemplo, vé-los dispersos me tirava a vontade de
dar aula e nesses momentos eu me sentia muito desmotivada. Durante as
aulas praticas eles se animavam muito, questionavam e se empenhavam em
participar das aulas, e por conta disso, apesar de toda a desmotivacao vinda
dessa realidade que vi na escola, s6 firmou o meu desejo em ser professora.
(LICENCIANDO 03)
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Como as aulas eram ministradas como eletivas as turmas eram bem redu-
zidas comparadas as turmas da escola, mesmo assim varios fatores da rea-
lidade escolar interviam na execucao do meu trabalho em sala de aula, nao
era dificil encontrar professores desmotivados dentro da escola, com salas
superlotadas, insatisfacgdo com o ambiente de trabalho, desvalorizagdao da
sua profissao, mas o que me mais desmotivou foi me deparar com alunos
desmotivados, sem interesse, cansados da rotina e isso refletia bastante no
desenvolvimento das atividades, porém com um tempo surgiu uma relacao
professor-aluno o que contribui bastante, pois os alunos demostravam inte-
resse e esforgo para aprender o conteudo e essa relagao acaba me motivan-
do a sempre dar o meu melhor e buscar compreender a realidade que aquela
turma estava inserida e de algum modo aumentou a minha vontade de ser
professor. (LICENCIANDO 01)

Foi relatado pelos os entrevistados a importancia do projeto de extensao e de
gque modo contribui para a formagao docente:

Foi uma experiéncia fundamental e enriquecedora para uma estudante de
Licenciatura em Quimica. Pois é na vivéncia em sala de aula que se constroi
a identidade do ser professor. (LICENCIANDO 02)

Ter acesso a pratica docente ainda na graduacdo contribuiu imensamente
para a minha formacao pois me encontrei na profissao ainda cedo, me man-
tive focada em continuar no curso, foquei no que poderia melhorar didatica-
mente e especificamente. (LICENCIANDO 03)

[...] ter esse contato com a pratica docente no comeco do curso acabou
possibilitando que ao assumir a verdadeira responsabilidade da profissao es-
tejamos mais preparados para enfrentar dificuldades que aparecam e matu-
ridade para resolver problemas dentro de sala. Hoje, apds essa experiéncia,
me sinto mais preparado para debater e encarar esse choque com realidade
escolar de uma forma que nao afete o meu trabalho e buscar novas formas
de ensino. (LICENCIANDO 01)

Os depoimentos trazidos neste artigo reforcam a importancia da pratica do-
cente ja no inicio da formacdo desses futuros professores. Fica claro que a vivéncia
escolar durante a formacao inicial do professor é indispensavel, pois a pratica fa-
vorece os licenciandos a se tornarem “mais confiantes em relagao ao seu conheci-
mento e ao comportamento que pretendem apresentar quando entrarem de fato
nessa profissao”. (CORREA, SCHNETZLER, 2017, p.41 apud KASSEBOEHMER &
FERREIRA, 2008),

3. CONSIDERACAO FINAL

O projeto buscou oportunizar atividades formativas e incentivar pesquisas, por
meio de uma atividade de extensao colocando os licenciandos dentro das escolas
publicas, relacionando a teoria e pratica de forma a enriquecer a sua formacao

profissional.
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Os resultados foram de grande importancia para uma leitura de como o pri-
meiro contato com a realidade escolar e com a pratica docente impactam, positiva-
mente e/ou negativamente, para a formacdo de Licenciandos em Quimica. Também
serviu para apontar diversos fatores que interferem diretamente no desempenho
do trabalho do professor em sala de aula, como por exemplo, a falta de estrutura
e a superlotacdo das salas de aulas, assim como, o sucateamento dos laboratérios
que prejudicam de forma significativa o processo de ensino-aprendizagem quando
se trata do ensino de Quimica.
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Resumo

no entanto o percurso aqui a ser apresentado atua ressignificando os con-

teldos e temas propostos seja na escola ou universidade fazendo o uso de
signos e simbolos para a associacao do conhecimento transformando a sala de
aula. O texto sera dividido em partes com a apresentacdo do que devemos ensi-
nar? O que ensinar em tempos de pandemia, o contelddo a ser explorado sera o
artigo do Boaventura Santos “A Cruel pedagogia do Virus” (2020) demonstrando
uma sequéncia didatica para se trabalhar em tempos de pandemia, como também
uma apresentacao sobre o que o virus nos ensina, passando em seguida para as
duvidas microscopicas, onde a arte e a geografia se encontram para realizar uma
proposta pedagdgica que chamamos de antiviral, sendo desenvolvido em instala-
cOes geograficas e apresentada na forma de boletim epidemioldgico, para no final
chegarmos a ultima parte que seria o tranca rua, para ndo concluir.

Oartigo em questdao aborda uma metodologia, a das instalagdes geograficas,

Palavras chave: Instalacdoes Geograficas, Pandemia, Ensino, Geografia, Arte

Abstract

tions, however the course presented here acts to resignify the contents and

themes proposed, whether at school or university, using signs and symbols for
the association of knowledge, transforming the classroom. Will the text be divided
into parts with the presentation of what we should teach? What to teach in times of
pandemic, the content to be explored will be the article by Boaventura Santos “The
Cruel pedagogy of the Virus” (2020) demonstrating a didactic sequence to work in
times of pandemic, as well as a presentation on what the virus teaches us, going on
to microscopic doubts, where art and geography meet to carry out a pedagogical
proposal that we call antiviral, being developed in geographical installations and
presented in the form of an epidemiological bulletin, so that in the end we reach
the last part that it would be the street lock, not to conclude.

The article in question addresses a methodology, that of geographic installa-

Key-words: Geographic Installations, Pandemic, Teaching, Geography, Art
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1. EXORDIO IN-QUARENTENA

Ao avistarmos a esteira de condensacao que se transformam em rastros dei-
xado atualmente pelos escassos avides que sobrevoam a regido sul do Ceara, re-
caimos sob o entendimento de que essa mobilidade, esse movimento global em
transito, de pessoas e produtos, foram um dos principais vetores de propagacao
dos agentes patdégenos — Sars-Cov-2) - resultantes na pandemia do Covid-19.

O que inicialmente foi uma epidemia geograficamente circunscrita a regidao de
Wuhan, na China, logo se converteu em uma pandemia de proporcoes assusta-
doras. Observe que, os prefixos “epi” e “pan”, ambos originarios do grego, distin-
guem-se substantivamente de forma escalar.

Didaticamente, a epidemia designa a rapida (tempo) difusdo de uma doenca
que se espalha frequentemente em um determinado local, possuindo, portanto,
uma dimensao de peculiaridade e localidade. Além dessas circunstancias, a pande-
mia abrange uma doenca que se alastrou em escala mundial, como esta sendo o
caso! do Covid-19 (TINOCO, 2020).

Fazendo uma leitura articulada, ao presente momento, Harvey (2020, p.3)
notabiliza as contradicdes deste problema ao afirmar que “uma das desvantagens
do aumento da globalizacdao é como impossivel impedir uma rapida difusao inter-
nacional de novas doengas. Vivemos em um mundo altamente conectado, onde
quase todo mundo viaja”.

Apesar disso, devemos ter a plena ciéncia de que na espiral da histéria, a
disseminacao de alguns virus letais ndo sdo nenhuma novidade. N&do a toa que a
dimensao bioldgica aparenta ser catastréfica: “Existem mais virus do que estrelas
no universo”2.

Contudo, em esséncia, para além da inata biologia desse problema, ha tam-
bém uma condicdo politica que viabiliza a fragilidade, em detrimento do fortale-
cimento, das instituicdes cientifico-educacionais responsaveis pela sua resolugao.
Frente a esse dilema, elencamos pensar as questdes educacionais que docentes de
geografia do ensino basico e superior estdao enfrentando (e enfrentardo) pela im-
posicao do ensino remoto. Dessa maneira, nos perguntamos: O que ensinar? Que
educacao e geografia ensinar em tempos de pandemia?

1 Classificada pela Organizacao Mundial da Satide (OMS) no dia 11/03/2020.
2 Garante a entdo pesquisadora, Dra. em imunobiologia e microbiologia pela Universidade de Harvard, Katherine J. Wu.
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2. 0 VIRUS ENSINA: ENTRE CONEXOES E CONTRADICOES

Primeiramente, voltemos a nos perguntar: O que ensinar? Que educacgao e ge-
ografia ensinar em tempos de pandemia? E a resposta, mais prudente, deve ser:
NADA! Calma! Vamos explicar.

Alguns fildsofos ao longo da histéria se questionaram sobre o conceito de
nada. Se lembrarmos aqui de Kant (2001) teremos a existéncia do nada como um
“pseudoproblema”, uma falsa questdo. Isso decorre do que ele denomina principio
da permanéncia, onde que entendemos o sujeito, partindo das suas experiéncias
vista fora de si, denomina os fendomenos.

Sartre (2007) aprofunda essa ideia, apontando dois fatores para o conceito de
nada, que sao: “1 °, que nada é causa da consciéncia3; 29, que ela é causa de sua
propria maneira de ser”. Assim, o nada surge da consciéncia de mundo que temos
e aquilo que nao podemos colocar em um lugar ou denominar, pois é ausente da
nossa experiéncia.

Entdo, quando afirmamos que em tempos de pandemia, o melhor é ndo se en-
sinar NADA, propomos na verdade, o ensino de algo ausente do que estava posto
sobre nossas consciéncias, ou seja, nada que tenha a ver com o curriculo formal,
com os temarios cristalizados ou com a ordem que sustenta a normalidade.

Nao podemos fazer as coisas normais, como antes, pois, vivemos em tempos
de anormalidade, em tempos de excepcionalidade. Devemos ensinar o NADA. Po-
rém, alguns, saudosamente, colocam que devemos continuar a vida, as coisas nao
podem parar, devemos continuar a ensinar a partir do curriculo formal, ndo notam
que a normalidade esta distinta e continuara pds-pandemia. Se o normal continuar,
Santos (2020, p.29) pergunta: “Quando se recuperarao os atrasos na educacao e
nas carreiras?”. Respondemos que o virus estd trazendo outra perspectiva de mun-
do, fazendo repensarmos as relacoes da sociedade no/pelo espaco.

Adotando uma posicao complementar, Santos (2020) argumenta que o siste-
ma capitalista postula no mundo, a sua légica neoliberal. Isso nao é diferente do
sistema escolar e a educagao. O neoliberalismo toma o modelo escolar e a educa-
¢ao como um bem essencialmente privado e cujo valor &, antes de tudo, econémi-
co (LAVAL, 2019). Laval (2019) mostra que nas ultimas décadas o neoliberalismo
vem atacando o ensino publico em todas as vertentes, especialmente a autonomia
docente de mediar a producao de conhecimento que sirva para mudar a realidade
social.

Esse processo se acelera com a ideia de ensinar de qualquer forma todo o

3 Consciéncia para Sartre (2007) é constituida com liberdade, feito Em-si (que é infinito e pleno), a partir das suas experiéncias

com o mundo.
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conteudo do curriculo prescrito, mesmo em tempo de pandemia, pois agora temos
novas ferramentas tecnoldgicas que ddo acesso ao espaco virtual. Caso nao faga,
ha uma narrativa* bem sedimentada de que as criancas, os adolescentes e con-
sequentes futuros profissionais terao o ano perdido, e mais ainda uma “geragao”
condenada.

Em virtude disso, salientamos que pandemia etimologicamente significa que
é para todo o povo. Porém, Santos (2020) diz que o mundo na légica capitalista,
dividido em classes sociais, coloca grupos em maior vulnerabilidade do que outros.
Desse modo, as consequéncias da pandemia sao piores para os oprimidos pelo ca-
pitalismo.

O processo desses grupos subalternos surge desde o inicio do capitalismo,
onde que com a forca do colonialismo e patriarcado dominaram as sociedades
existentes, tornando os diferentes periodos que existiam no espacgo, sincronicos e
homogeneizados (GRATALOUP, 2006). Varios grupos sociais, que viviam em uma
politica espacial, foram forcadas a serem homogeneizadas pela ideia do progres-
so®, posta desde o século XV (HARARI, 2014).

Vale destacar, a partir de Lefebvre (1999, p.142), que “o espaco ndo é mais
simplesmente o meio indiferente, a soma dos lugares onde a mais-valia se forma,
se realiza e se distribui. Ele se torna produto do trabalho social, isto €, objeto mui-
to feral da producao, e, por conseguinte, da formagao da mais-valia.” Atualmente
essa mais-valia é global, comandada pelas grandes corporacdes que representam
as técnicas e as politicas inseridas no espaco, se alastrando culturalmente, atin-
gindo os lugares, as cidades, as escolas na forma de objetos técnicos e culturais.

Desse modo, o neoliberalismo conduz a educagao para o caminho dos conhe-
cimentos especificos e diferenciados por classe social, sendo imposto a burocracia
e o controle (LAVAL, 2019), além da diferenciacao da educacao pela classe (PON-
CE, 2001). Assim, a classe burguesa constituiria conhecimentos para dominar e
controlar os saberes existentes, possuindo contato com uma cultura rica e erudita,
enquanto a classe trabalhadora teria conhecimentos técnicos e uma aculturagao
em massa (PONCE, 2001).

Nesse sentido, a escola constituida na modernidade ndo é algo para univer-
salizar o conhecimento, mas foi postulada para formacao de cidadaos nacionais,
com aulas reunidas, curriculo prescrito, com instrucdes e rituais de ensino postos
(SOUSA NETO, 2019). Os rituais que ocorrem na escola, como traz Sousa Neto
(2019, p. 54), fazem parte do projeto burgués, capitalista, levando a colonizacao
dos saberes. Assim, a escola busca formar trabalhadores, que engrenam as maqui-
nas do sistema, inclusos nas ideologias geograficas da “universalizagdao de paises

4 “Estude de qualquer lugar, de diferentes formas, pelos livros, internet, com a ajuda a distncia dos professores” — trecho do
slogan de defesa da manutenc¢ao do Enem-2020 pelo canal do Youtube do ministério da educagdo. Disponivel em: https://www.youtube.
com/watch?v=apufjiGIIY0. Acesso: 18/05/2020

5 Conforme Harari (2008), esse progresso foi alicercado pelo investimento na pesquisa, que trouxe descobertas geograficas,
avangos tecnologicos e avangos organizacionais, aumentando a soma de producdo, comércio e riqueza.

Ll_g ’-\ Editora Pascal a




civilizados e paises por civilizar, um projeto, desde o comeco, colonial, capitalista,
imperialista”. (SOUSA NETO, 2019, p.54).

Mesmo nao se realizando de forma uniforme, dada as condicdes de resisténcia
e atraso em alguns paises, no amalgama de um processo lento, a ideologia burgue-
sa se penetra na educacao (SOUSA NETO, 2019). Desse modo:

A escola se constitui num aparelho ideoldgico do Estado, na perspectiva de
Althusser, um dos mais importantes meios de reproducao da ideologia capitalista
burguesa, ao exigir presenca obrigatéria por anos, a educacao escolar molda o
corpo e a mente das criancas e dos jovens, ao mesmo tempo, em que as insere
no universo do trabalho, da politica e da cultura. No plano do discurso ideoldgico
normativo a educacdo é um direito de todos, todavia, numa sociedade dividida em
classes sociais ha projetos de formacao diferenciados para as classes que a cons-
tituem. (NETO e LOUREIRO, 2019, p. 24)

A escola padece como instituicdo, da interferéncia e influéncia do poder po-
litico do Estado. Este Estado que gesta a politica neoliberal busca orquestrar
as benfeitorias para o individualismo reinar, gestando a individualidade como
centralidade na educacao sob as vias da meritocracia, empreendedorismo,
competitividade, entre outras falacias. A escola se torna, pelas organizagoes
internacionais como OCDE, OMC, BM, FMI, um fabricar desse discurso global,
fortalecendo a mais-valia globalizada e um pensamento Unico, homogéneo,
mesmo que ainda fragmentario (LAVAL,2019).

Consequentemente temos, em tempo de anormalidade, a reinvencao do ca-
pital na crise, gerando demandas dentro desta por ferramentas e técnicas, que se
apresentam ao mercado como solucao e nao possibilidade para pensarmos o pro-
blema, em sua esséncia. Nao obstante, as aulas remotas ganharam forca durante
essa crise, constituindo-se enquanto um vetor de possivel permanéncia e contrato
no pdés-pandemia, influenciando o modo como os saberes serao construidos, me-
diante a distancia e a virtualidade e nao dialdgico em contato, com os rostos, ges-
tos e corpos que se expressao, falam.

Entdo, quem aprendera os saberes? Como ficam discentes da classe trabalha-
dora? Os docentes das escolas para pobres? Para isso precisamos olhar como se
comportam os discentes e docentes diante dessa postura educacional (nova poli-
tica) em tempo de pandemia e notar os varios dilemas elencados e apresentados
abaixo.

Discentes Docentes
O acesso as plataformas digitais € um empe- | Verificar a realidade do docente. Alguns po-
cilho para grande parte da populacdo brasilei- | dem morar em locais periféricos, podendo
ra, podendo ser o caso de discentes, especial- | ter equipamentos inadequados e ndo terem
mente 0s que moram em zona rural. motivacao, para a criacdo de aulas em plata-
forma remotas.
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O aluno em casa pode nao ter estrutura psi-
coldégica pela mudanca provocada para se
concentrar nas atividades, especialmente da
gama de atividades que sao mandadas por di-
versos docentes.

O docente foi jogado para uma nova reali-
dade e muitos ndo tem a habilidade para as
plataformas e nem trabalhar com aulas re-
motas.

Aos que nao tiverem acesso ao ensino remoto
pode gerar problemas psicoldgicos, principal-
mente ansiedade ou depressao gerada pela
frustracdo de se sentir atrasado.

Outra questdo estd relacionada a qualida-
de da aula. Aquilo que estamos propostos a
ensinar quando vocé tem os seus alunos em
sala, onde o retorno e o debate dialdgico sdo
necessarios, fica dificil de ocorrer no ensino
remoto.

Nem todos discentes possuem um local ade-
quado para o estudo, tendo mesa, cadeira
confortavel, ambiente silencioso e calmo para
estudar.

O docente tem que ensinar por meio de um
processo didatico. Ndo adianta diminuir a
carga horaria, adequar calendario, reduzir
curriculo, pois aprender € um processo que
demanda tempo para o aprendizado, para
pesquisa e avaliagao.

Nem todos discentes possuem livros para con-
sulta. Mesmo se este possuir acesso a inter-
net, ter livros fisicos € um aliado importante
para o desenvolvimento cognitivo do discente,
especialmente dos anos do ensino fundamen-
tal.

Os docentes ndao podem seguir ensinando
como se tudo tivesse normal e é preciso rei-
vindicar que se tenha processo de educar
com condigOes salubres. Precisamos despon-
tar uma educacdo para transformacgdo e nao
a alienacgao.

Ha discentes que moram em locais violentos,
podendo este ser a sua propria casa, ou nao
terem o que se alimentar.

Temos a sobrecarga no tensionamento men-
tal em casa, levando ao trabalho ser dobrado.
Além das aulas, temos afazeres diarios, so-
mando as necessidades de filhos e parentes
que muitas vezes moram juntos. Isso gera
um estresse, uma tensdao, um nervosismo,
panico de ndo conseguir o esperado em rela-
¢ao ao ensino e aprendizagem.

Nem todos os discentes possuem 0 mesmo rit-
mo de aprendizagem, sendo que alguns pos-
suem deficiéncias e sindromes, necessitando
de uma educacao diferenciada.

A avaliagdo no modo remoto esta sendo feito
de que forma, como proceder isso? A avalia-
cao é importante para o processo de ensino
e aprendizagem para corrigir o rumo, 0 ca-
minho. O professor ndo esta preparado para
isso e esta sendo feito muitas vezes apenas
para cumprir com o plano do capital.

Quadro 01: - Discentes e Docentes In-Quarentena
Fonte:Elaborado pelos autores (2020)

Se o tempo é de anormalidade porque ndao compreender que é necessario re-
pensarmos a vida e a educacao. Em relacao as essas condigdes impostas acima
muitos tedricos defendem que a educacdo deveria parar na quarentena, aqui no
sentido de repensar o método as metodologias, como afirma Filordi (2020). Para
ele, precisamos incentivar o dcio criativo, solidario, dialdgico, sensitivo, artistico, e
nao competitivo.
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Como fazer isso? Apostamos que seja pela arte e pela criatividade de pensar e
educar sobre a pandemia por meio das instalagdes geograficas, como possibilidade
de transformar a sala de aula que na atualidade se coloca o ensinar e 0 aprender
em casa.

Assim, diante dessa complexidade, propomos interpelar uma leitura politica
utilizando a arte e a criatividade. Acreditamos que, “Diferentemente da experiéncia
cotidiana, a arte nos fornece uma realidade autbnoma mais alta e veridica” (FRE-
DERICO, p. 301, 2020). A criatividade, por outro lado, é ontologicamente destina-
da a resolucao de problemas, ou quando ndo, € um uma ferramenta importante na
leitura do mundo (LUBART, 2007)

Diante desse problema, ao coligarmos a analise deste periodo a uma explica-
cao artistica, supomos provocar reflexdes para os desafios que, certamente, estdo
porvir. Em sintese, ao observarmos o rastro de vapor deixado pelos avides, damos
asas a imaginacao e tentamos interpretar, por meio das Instalagdes Geograficas,
as licdes que levaremos ao horizonte deste momento. Optamos, para esta tarefa,
em eleger o texto do professor Boaventura de Souza Santos - “A cruel pedagogia
do virus” - como substrato das nossas reflexdes

3. DUVIDAS MICROSCOPICAS: INSTALACOES? GEOGRAFICAS? DE
QUE TIPO DE ARTE OU ARTIFICIO PENSAMOS?

O termo “Instalacao” é tributario do universo artistico, tendo seu uso vanguar-
dista, em meados da década de 1960. Neste periodo, essa incipiente proposicao
do fazer artistico se caracterizou por ampliar as dimensodes fisico-conceituais do
espaco expositivo, ao mesmo tempo em que, incorporou ao espectador um papel
ativo na obra.

Desse modo, ao distanciar a mera apreciagcao, esse conceito de Instalagao ob-
jetivava encarnar-se enquanto um “espelho do mundo”, vislumbrando aos homens
uma critica frente ao seu tempo (MARTINS e IMBROSI, 2020, s./p.).

Ao passar do tempo, esse estilo artistico passou por diversas roupagens, me-
tamorfoseando-se com as novas linguagens que surgiam em cada ano. Assim, as
instalacOes passaram a “provocar sensacoes: tateis, térmicas, odorificas, auditi-
vas, visuais entre outras” (Idem, s./p.).

Além dessas caracteristicas, Junqueira (1996) ressalta a incorporacdo de ex-
posicOes fotograficas em ambientes de galeria, como formas de instalacdao. De
Grosso modo, instalar passou a ser sinbnimo de alocar objetos e imagens.

Deste modo, mesmo possuindo inicialmente uma preocupagao muito mais
expositiva e fotografica (installations views), a nogao de Instalagcao passa, apds a
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década de 1960, a inserir e abrigar a condicao de tridimensionalidade da obra, en-
quanto uma de suas caracteristicas latentes, fato que notabiliza o uso de objetos e
abrange seu sentido (JUNQUEIRA, 1996).

Neste sentido, incorporando a tridimensionalidade e fazendo uso deste con-
ceito sob a ética de um principio metodoldgico, Ribeiro (2014, p.20) atribui a ideia
de Instalacao o sentido de “dar forma a algo” por meio da representacao de dado
conteldo, no nosso caso Geografico.

Em virtude disso, o conceito abriga nesta proposicao uma aproximagao com os
significados literais da palavra “Instalar”, tais como: “tomar posse, investir, estabe-
lecer, dispor para funcionar, alojar, abrigar” (JUNQUEIRA, 1996, p. 569)

Em sintese, a pretensao das Instalagdes Geograficas é de comunicar, expres-
sar, €, mais ainda, corporificar determinado assunto, por meio de signos e simbo-
los, ressignificando-os. O que se pode afirmar é que, a Instalacao Geogréafica lida
com a representacao de conteudos por meio de materiais produzidos ou nao pelo
homem. Didaticamente essa colocacao pode levar o leitor a entendé-la como uma
atividade recursiva, que supde a reproducao da realidade (temas geograficos, ou
nao) a partir de simbolos e signos.

No entanto, a disposicao de objetos simbolicos ndo se da de forma aleatoria,
nem tampouco diretiva. Por exemplo, uma forma de representacao diretiva da re-
alidade, pode ser encontrada na construgcao de uma maquete: A maquete® pode
ser compreendida como um recurso didatico de visualizagao tridimensional de dada
area, dado que ela também se utiliza de objetos para expressar idealmente, o ma-
ximo de detalhes de determinada area escolhida.

A Instalacdao Geografica, em contraste, busca representar os conteudos e te-
mas, com objetos simbdlicos, relendo esses objetos e conteldos perfazendo novos
signos sobre os mesmos.

A Instalacao Geografica, portanto, é para nos:

uma forma de representacao de um conteldo geografico pesquisado e tra-
balhado criativamente com signos e simbolos aplicado sobre materiais pro-
duzidos ou nao pelo homem. Essa instalagdo pode ser montada na escola/
universidade ou para além de seus muros atingindo uma dimensao social.

A Instalacdo também é uma forma de expressao artistica/geografica que ao
ser trabalhado no Ensino de Geografia integrada aos conceitos geograficos
e ao curriculo, pode apresentar como um eixo importante para processo de
avaliacao de ensino e aprendizagem (RIBEIRO, 2014. p. 19, Grifo nosso).

Por ser uma forma de expressao adaptada das artes visuais, abriga em seu

6 Ha uma série de autores que trabalham a maquete enquanto recurso didatico para o ensino de Geografia, destacamos Simielle

(1991) e Pinheiro (1997).
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entorno certas limitacdes, nao se busca por meio dela, somente, desenvolver co-
nhecimentos estéticos, nem tampouco, ilustrar determinada realidade por meio de
uma representacao subjetiva de mundo, mas, enquanto instrumento metodoldgi-
co, visa se apropriar da estética e da representagdao como ferramentas didatico-pe-
dagdgicas, tendo como finalidade e missao, atingir objetivos educativos.

No tocante a subjetividade, ndo existe perigo metodoldgico, nem muito menos
pedagdgico, em se promover nos alunos uma abertura estética que vise estimular
neles a compreensao de determinados conteldos, da Geografia, por meio de uma
recepcao artistica.

De acordo com Duarte, Assumpgao e Saccomani (2012, p. 34) o autodesen-
volvimento por meio da educacao dos seres humanos “como transformacao simul-
tanea das circunstancias e das pessoas, € um processo que acontece por meio de
uma interacdo entre a subjetividade e a objetividade, ndo estando pré-estabeleci-
do onde e como esse processo tera seu inicio”.

Contemplando essas dimensdes do ato metodoldgico, representamos o texto
do professor Boaventura de Souza Santos, mediante a atribuicdo de simbolos a
objetos. O processo para esta criacao foi resultante de etapas sequenciais. Para
situar o leitor, deste processo percorrido, apresentamos o0 nhosso quadro de proce-
dimentos. De forma esquematica:

Apresentacao do

Conteldo

Pesquisa Auxiliar

Teia de Ideias

Montagem

Desmonte

E a exposicdo desse
conteldo, a partir
dos referenciais uti-
lizados para a repre-
sentacdo. Em nosso
caso, discutimos o
texto “A cruel peda-
gogia do Virus” nos
dias 28/04/2020 e
05/05/2020;  Utili-
zamos a platafor-
ma de transmissao

meet.google.com;

E a etapa em que,
sobre o conteldo
estudado, se mobili-
zam pesquisas alter-
nativas, com fontes
gue permitam certo
aprofundamento da
guestdo. Desde o dia
28/04/2020 tem sido
compartilhadas leitu-
ras sobre a Covid-19
por meio de revistas
e sites.

Associacao de obje-
tos em relagao aos
conteudos traba-
lhados, de maneira
criativa.

Trata-se do campo
da significacdo -
Utilizacdo do brains-
torming;

Esta etapa é a fase
mais crucial no pro-
cesso de estimulo
a criatividade, por
meio da associacao.
Etapa localizada no
dia 15/05/2020;
Uso da plataforma
“meet”

Procedimento de
montagem dos ob-
jetos  significados.
Pode ocorrer na sala
de aula, mas deve
atender a um cara-
ter de exposicao/
apreciacao.

Sugere-se ser es-
colhido um local de
ampla circulagao
para uma eventual
explicacdao dos alu-
Nnos aos sujeitos que
estejam curiosos
sobre a pratica. Dia

18/05/2020

O desmonte é
feito median-
te todo esse
processo fei-
to. E requeri-
do um texto
final com as
impressdes
da eventual
exposicdo da
obra feita.

Trata-se do
presente tex-
to;

Quadro 02 - Passos metodologicos das Instalacoes Geograficas
Fonte: Elaborado pelos autores (2020)

Assim, para o proximo tépico demonstraremos a interlocucao feita entre tex-
to e simbolo(s), mediante o uso das Instalacdes Geograficas na representacao do
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conteldo pertinente “A cruel pedagogia do Virus”, em especial ao seu terceiro ca-
pitulo, “A Sul da Quarentena”.

4. ANTIVIRAL: UMA PROPOSTA PEDAGOGICA

O uso das Instalagdes Geograficas, como metodologia de ensino-aprendiza-
gem, pode contribuir para diminuir as barreiras pedagdgicas, tornando a aprendi-
zagem da Geografia mais significativa e qualitativa. Com as instalacdes geograficas
podemos trilhar novos caminhos e ir além, pois a materializacdao deste trabalho se
faz na producao concreta, uma obra de arte que prenuncia a criatividade, dissocia-
c¢ao do real e materialidade como forma de comunicacao e construcao do processo
de aprendizagem.

Nesta premissa, percebemos que a criatividade esta inserida no ato de ensinar,
sobretudo pela capacidade de percepcao da realidade (YAZIGI, 2011). Compreen-
dida como elemento motivador da pratica pedagdgica, a “Criatividade é a decisao
de fazer algo pessoal e valioso para a satisfacdo propria e beneficio dos demais,
(...) saber utilizar a informacao disponivel, tomar decisdes, ir além do aprendido,
mas sobretudo saber aproveitar qualquer estimulo do meio” (DE LA TORRE, 2003,
p. 17)

Deste modo, entendemos que a criatividade se constitui enquanto requisito
indispensavel para a pratica pedagdgica, pois estimula o processo criador, supor-
tando-se na imaginacao como elemento de associacao. Neste caso, “o ato criador
abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta por sua vez a de relacio-
nar, ordenar, configurar, significar.” (OSTROWER, 2010, p. 9)

Em outras palavras, acreditamos que a producdo da Instalacdo Geografica
consista em uma atividade que permeia todo o percurso de imaginacao e constru-
cao do processo de aprendizagem, fazendo com que o aluno produza uma avalia-
cao concreta do seu conhecimento e da sua realidade.

Tendo como base o quadro 02, em que explica os passos metodoldgicos das
Instalacdes Geograficas pode-se destacar que o estudo esta centrado na obra de
Boaventura de Souza Santos, intitulada “A cruel Pedagogia do virus”, nesse caso,
destaca-se o terceiro capitulo, “A Sul da Quarentena”, como texto norteador para
a construcao da teia de ideias fazendo uso da técnica do brainstorming. O brains-
torming:

E uma ferramenta criada por Osborn (1953), que é usada para gerar novas
ideais, conceitos e solugdes para qualquer problema, assunto ou tema em um
ambiente livre da critica e restricbes a imaginagdo. Tem uma primeira fase
caracterizada pela geracdo de muitas ideias sem critica e uma segunda etapa
onde se foca a critica sobre as ideias geradas na etapa anterior, para escolher
as melhores delas. E util quando se deseja gerar a curto prazo muitas ideias
sobre um tema ou problema a resolver. (ORTIZ, 2014, p. 151)
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Esta estratégia pedagdgica, permite, em curto espaco de tempo, desenvolver
ideias, resolver questoes, refletir e construir conceitos sobre um determinado as-
sunto possibilitando alcangarmos os resultados pretendidos.

A partir do brainstorming sao produzidas as palavras geradoras que conforme
Paulo Freire (1987, p. 6), “sao chamadas geradoras porque, através da combina-
cao de seus elementos basicos, propiciam a formacdo de outras”. Para a presente
instalacdo, destacamos trés aspectos fundantes da critica do autor, quanto ao capi-
talismo e sua capacidade de se reinventar nas crises: O patriarcado, o colonialismo
e 0 neoliberalismo.

Em virtude dessas trés premissas, elencamos algumas palavras geradoras, tais
como: Violéncia, dominio, exploracdao, consumo, estado-minimo, dentre outras. As
palavras geradoras nos deram suporte para a construcao dos signos e simbolos que
irdo compor as instalagdes geograficas.

Mas por que a escolha do terceiro capitulo? O autor trabalha nesse texto o
atual quadro em que se encontra o mundo, isto €, a quarentena, acarretando o
isolamento social, que traz consigo discussdes pertinentes como a exploragao ca-
pitalista, discriminacao racial e discriminagao sexual.

Em virtude disso, essas questoes interferem diretamente nas pessoas que es-
tao ao sul, para o autor, ndo em uma visao geografica, mas em espago-tempo poli-
tico, social e cultural. Entre essas pessoas o autor destaca: mulheres; autbnomos,
trabalhadores de rua, pessoas sem abrigo, refugiados, pessoas que moram nas
favelas, deficientes, presos, pessoas em depressao, idosos, entre outras pessoas
em condicoes de vulnerabilidades social.

Dessa forma o autor promove uma discussao bastante critica sobre os efei-
tos da quarentena e suas mudancas ao término desse processo. Diante disso, ao
revelar o “sul” do problema, o autor pde em questao alternativas que deverao ser
tomadas, ndao para manutencdo da secular engrenagem de desigualdade que ai
perdura, mas para que, pensemos em mudancas substancias, que certamente co-
mecam e findam na escola.

5. BOLETIM EPIDEMIOLOGICO: AS SIMBOLOGIAS AO SUL DA QUA-
RENTENA

Com o debate suscitado neste texto, onde nosso objetivo maior é apontar,
tracar uma proposta didatico-pedagdgica que seja uma das alternativas dentre
outras que possa haver para o momento que vivenciamos, pensando aqui mais es-
pecificamente no sistema educacional, no ensino de Geografia e demais areas do
conhecimento, alternativa esta pensada para além do curriculo formal. Apresenta-
remos o Boletim Epidemioldgico, analisando as simbologias ao sul da quarentena,
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concretizando a materializacao das reflexdes aqui diagnosticadas.

Como ja enfatizado, tomamos como mote o texto: A Cruel Pedagogia do Virus
do Boaventura de Sousa Santos, mais especificamente o capitulo 3, “A sul da qua-
rentena”, disso coube a alusao feita neste subtitulo.

Ousamos aqui a dizer que o Boaventura em seu citado texto faz uma analise
diagnodstica do virus na sociedade/mundo, para além do que seja essa pandemia
do COVID-19 que se alastra a cada dia de forma mais intensa, feroz e mortifera.
O(s) virus é (sao) cruel, e segundo o autor “o mundo tem vivido em permanente
estado de crise”, tal que por ser permanente, transforma-se na causa que explica
tudo o resto, e que tem como objetivo nao ser resolvida (a crise) (SANTOS, 2020).
Segundo Santos (2020), o objetivo destas crises permanentes sao:

(...) legitimar a escandalosa concentracao de riqueza e boicotar medidas efi-
cazes para impedir a iminente catastrofe ecoldgica. Assim temos vivido nos
ultimos quarenta anos. Por isso, a pandemia vem apenas agravar uma si-
tuacdo de crise que a populacdo mundial tem vindo a ser sujeita. Dai a sua
especifica periculosidade. (SANTOS, 2020, p.6)

Isso é “capital”, pois sabemos que ha outros virus, os quais ha tempos fize-
ram e fazem a sociedade vitima, ferida e violentada descaradamente, no entanto,
sempre mirando (e atingindo) alvos privilegiados (o sul da quarentena clamal). A
sociedade vive a décadas em pandemia viral...

Virus, inimigo invisivel, seu ataque é cruel, sem do nem piedade! Segundo
Santos (2020, s./p.), o virus, o deus e o mercado fazem parte das “formulacdes
do ultimo reino, o mais invisivel e imprevisivel, o reino da gloria celestial ou da
perdicao infernal. ” Abaixo desse reino se encontra o reino das causas, composto
segundo o autor (Idem), por trés unicérnios: capitalismo, colonialismo e patriarca-
do. Sao esses os trés modos de dominagao principais, e que:

Apesar de serem omnipresentes na vida dos humanos e das sociedades,
sdo invisiveis na sua esséncia e na essencial articulagdo entre eles. A invi-
sibilidade decorre de um sentido comum inculcado nos seres humanos pela
educacao e pela doutrinacdo permanentes. Esse sentido comum é evidente e
contraditério ao mesmo tempo. Todos os seres humanos sdo iguais (afirma o
capitalismo); mas, como ha diferencas naturais entre eles, a igualdade entre
os inferiores nao pode coincidir com a igualdade entre os superiores (afirmam
o colonialismo e o patriarcado). (SANTOS, 2020, p.11)

Esses trés unicornios agem de forma brutal, mas, e com astulcia, podendo
“desaparecer quando continuam vivos, ou parecer fracos quando permanecem for-
tes” (SANTOS, 2020, p.11) Essa triade é perversa, agem conjuntamente, em arti-
culacdo, sdo indissociaveis.

Perguntado se ha mais algum reino, sim (o terceiro), o reino das consequén-
cias onde a verdadeira face &€ mostrada. A paisagem e o lugar da grande maioria,
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materializada pela feroz desigualdade social. Uma das materializagdes mais con-
cretas desse reino € o “Sul”, que de acordo com Santos (2020, p.15), pensado e de-
signado néo,enquanto espaco geografico, mas como espaco-tempo politico, social
e cultural. “E a metafora do sofrimento humano injusto causado pela exploragao
capitalista, pela discriminacao racial e pela discriminagao sexual.”

E com base nisso, que buscamos a partir das Instalacdes Geogréficas, repre-
sentar e materializar esses elementos a partir dos simbolos e objetos concretos
advindos do cotidiano, essa esfera (categoria) da vida real que nos revela e impul-
siona a imaginacao criativa, a qual, esta tem suas bases de apoio na realidade e
experiéncias dos individuos (VYGOTSKY, 2009). Todas as formas de objetivacoes
do ser social (e em particular arte e ciéncia) partem do cotidiano, da realidade, das
experiéncias vividas e tecidas no mosaico da vida social.

Muitas vezes basta-nos olhar ao nosso redor, pensar, refletir, e analisar o co-
tidiano, este tem muito a nos oferecer. Repare, segue a ficha técnica do Boletim
Epidemioldgico. Imagens do acervo dos autores:

Figura 1: Instalagdo Geografica, vista de cima para baixo.
Fonte: Acervo pessoal dos autores (2020).
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Figura 2: Instalagdo Geogréfica, visdo frontal
Fonte: Acervo dos autores (2020).

Figura 3: Veja, repare: reflita!
Fonte: Acervo dos autores (2020).

Para melhor ilustrar ao leitor, que deve nesse momento refletir sobre os efei-
tos estéticos da obra (artistica), apresentaremos a ficha técnica que corresponde
a uma sintese do que cada objeto acima (Figuras, 1, 2, 3) representa. Diante dis-
so, a partir de uma premissa artistica, temos ciéncia de que subjetivamente cada
elemento disposto pode ser interpretado por outros significados, contudo, segue
a descricao baseada a partir da reflexao de Santos (2020), observe a numeracao
nas figuras:

1. Peneira - Simboliza a selecdo de classes feita pelo virus, manifestando cri-
tica a ideia democratica da pandemia;

2. Banco, chapéu e bigode (repare bem) - Representa a figura do patriarca-
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do. Segundo Santos (2020) o patriarcado segue mais forte do que nunca,
disposto sob 0 aumento da violéncia doméstica em tempos de quarentena.

3. Luvas - Representa o mercado invisivel “auto regulatdrio”, a mdo que a
rapina em prol de capital, alimentando os poderosos, sugando os mais fra-
geis, a esmagadora maioria dos humanos;

4. Bengala - Simboliza o Estado, este enquanto apoio, suporte para salvar as
corporacgoes das crises;

5. Bonecos - Representam os grupos sociais mais vulneraveis, ao colonialis-
mo, patriarcado e neoliberalismo - os bonecos segurando o Estado, a mao
de obra barata e explorada pelo sistema econdmico com apoio da politica
de estado neoliberal.

6. Cabrestos de Chinelo Havaianas - Em forma do “Polvo” e dos seus ten-
taculos fazemos mengao ao colonialismo, este metamorfoseando-se de im-
perialismo, na dependéncia irrestrita do dominio territorial e consumista
- destaca-se a marca de cerveja da propriedade da Ambev - "Skol beats”.

7. Casca de ovo - Representa o vazio acometido pelas politicas neoliberais
que, em suma, conduzem a um esvaziamento do sentido do estado; Em
outras vias, conduz a fome para a camada espoliada da populacgao;

A descricao desses elementos ndo se encerra aqui, ao leitor fica o exercicio de
pensar e refletir sobre outras simbologias presentes neste excepcional momento
em que vivemos. O texto do professor Boaventura € um mirante, para observamos
além do que vemos, sempre além da aparéncia imediata.

Neste sentido, a proposta pedagdgica por Instalagdes Geograficas, aqui discor-
rida, buscou demonstrar que, uma interpretacao mais eficaz ao presente momen-
to, preenchido de contradicdes, necessita de tempo (Quadro 02). Assim, o tempo
necessario para a reflexdo-acao-reflexdo desta atividade, pde em questdo a via
dos discursos (e das praticas), que na defesa do ensino remoto, perigosamente
vulgarizam este principio.

6. TRANCA RUA - PARA NAO CONCLUIR

As InstalacOes Geograficas, aqui demonstradas, oportunizam uma reflexao
sobre o agora: é possivel pensar a educacdo pds-pandemia sem desvincular as
estruturas que atualmente se mostram flagrantes? Acreditamos que nao. Assim,
ao inserir os alunos em praticas que envolvem a criatividade, a pensar fora dos
padroes tradicionais, a articular temas da realidade propiciando novos caminhos, a
Instalacao prop0e alternativas ao pensamento e aprendizagem.
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Consideramos, portanto, que as Instalacdes Geograficas ao relacionar arte
e geografia, fomenta um didlogo importante na transformacgao social da escola,
possibilitando mudangas positivas na vida dos estudantes, abrindo caminhos para
um pensamento mais reflexivo e critico dos docentes ao perceber que fazer uso de
metodologias podem favorecer estratégias qualitativas na educacao dos jovens.

Emergir nas discussdoes promovidas pela obra de Boaventura, nos fez pensar
sobre a atualidade em que se encontra o pais, ao discutirmos o papel da educacao
em tempos de pandemia e refletirmos sobre a escola, professores e alunos. A es-
cola ja impulsionada pelo seu projeto neoliberal, considera a educagdao como um
bem essencialmente privado e cujo valor é, antes de tudo, econdmico.

Desse modo, ao conduzir os professores e alunos ao ensino-aprendizagem via
plataformas digitais, visto que para parte da populagdao — em especial os jovens
- esse acesso é inexistente, observamos um compromisso de nao-ruptura com o
estado de como estdo as coisas.

Portanto, interpretamos o texto de Santos (2020) como uma chamada ao rom-
pimento do “vazio proposto pelas politicas neoliberais, em especial para a educa-
¢ao. Sobre isto, lancamos uma alternativa que se sustenta na arte, na criatividade
e no cotidiano - As Instalacdes Geograficas — como ferramenta do pensar sobre e
junto ao mundo (além da mera palavra), na tentativa de superar a “liberdade as-
fixiada”, que nas palavras de Freire (2016), possui 0 ensino-aprendizagem nesse
sistema capitalista de producao.
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CAPITULO 8
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Resumo

apoio a disciplina de arquitetura e organizacdo de computadores, a fim de

identificar, de acordo com um conjunto de métricas preestabelecidas, suas
potencialidades e deficiéncias no processo de ensino-aprendizagem, bem como se
possibilitam a aquisicao de habilidades praticas, as quais sao fundamentais para
o exercicio da profissao. De acordo com os resultados, pode-se constatar que a
maioria dos simuladores ndo atendem as métricas utilizadas e que ha necessidade
de maiores esforcos com o objetivo de tratar aspectos de acessibilidade e metodo-
l6gicos.

Este artigo apresenta um estudo comparativo de simuladores utilizados para

Palavras chave: Simuladores Computacionais, Estudo Comparativo, Arquite-
tura e Organizacao de Computadores.

Abstract

discipline of computer architecture and organization, in order to identify, ac-

cording to a set of predetermined metrics, their potentialities and deficiencies
in the teaching-learning process, as well as they can make possible the acquisition
of practical skills, which are fundamental for the professional exercise. According to
the results, it was possible to verify that the most of the simulators does not meet
the proposed metrics and that there is a need for more efforts to deal accessibility
and methodological aspects.

This paper presents a comparative study of simulators used to support the

Key-words: Computational Simulators, Comparative Study, Computer Archi-
tecture and Organization.
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1. INTRODUCAO

Arquitetura e Organizacao de Computadores (AOC) é uma disciplina presente
em cursos técnicos, tecnoldgicos e de engenharias, tanto na area de computacao,
quanto em elétrica/eletronica. Em geral, seu conteldo apresenta uma complexi-
dade crescente em fungdo do nivel de detalhamento e abrangéncia a serem con-
sideradas na abordagem pedagdgica adotada. Além disso, por se tratar de uma
disciplina fundamental em tais areas, deve estar alinhada as novas tendéncias tec-
noldgicas, como Computacdo Paralela e Internet das Coisas (GHAFARIAN, 2016).

Em AOC, uma abordagem metodoldgica adequada mescla os aspectos tedricos
com um conjunto de experimentos que visam, além de sedimentar o conteldo, o
desenvolvimento de habilidades praticas imprescindiveis para os desafios deman-
dados no exercicio profissional (BLACK, 2016). Os aspectos praticos da disciplina
podem ser desenvolvidos utilizando laboratérios especializados, os quais pressu-
poem a disponibilidade de hardware real (componentes eletrénicos, ferramentas,
placas de circuitos, modernos equipamentos de testes e medicoes, etc), o que po-
dem encarecer o ambiente e necessitar de apoio técnico especializado para a sua
montagem e manutencao. Para contornar este problema, como uma alternativa
aos laboratérios fisicos, na literatura tem-se optado pelo uso de simuladores com-
putacionais como ferramenta de apoio ao aprendizado em AOC. Os simuladores sao
ambientes virtuais de aprendizagem que podem emular computadores completos
e viabilizam o estudo de seus componentes, suas funcdes e interconexodes. Ain-
da na literatura, estdao disponiveis diferentes simuladores computacionais, sendo
que cada um deles possui suas proéprias particularidades (KURNIAWAN; ICHSAN,
2017). Para apoiar o processo de ensino-aprendizagem, a metodologia ideal deve
empregar o uso de bons simuladores que apresentem cenarios préximos aos reais,
mas que possibilitem a interagao com o hardware real para o desenvolvimento de
habilidades praticas plenas.

Nesse contexto, este trabalho apresenta um estudo comparativo entre simula-
dores computacionais presentes no estado da arte, com o objetivo de explorar suas
potencialidades e deficiéncias para apoio aos processos de ensino-aprendizagem
em Arquitetura e Organizacao de Computadores.

2. MATERIAIS E METODOS

A Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) definiu um conjunto de diretrizes
curriculares para cursos na area de Computacao, as quais sugerem 0s principais
topicos para a disciplina de Arquitetura e Organizacao de Computadores (ROCHA et
al., 2005). De uma forma geral, esses tépicos estao divididos em trés grupos: 1) a
estrutura dos componentes dos computadores, suas fungdes e modelos de interco-
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nexdes; 2) a programacao do computador em linguagem de maquina (baixo nivel),
considerando o conjunto de instrugdes do computador, a localizagao dos dados em
memoria e os diferentes modelos de operacdes de entrada/saida de dados; e 3)
diferentes aspectos concernentes ao desempenho computacional. Neste trabalho,
realizou-se inicialmente, com base nesses trés grupos de tdpicos, uma pesquisa bi-
bliografica sobre a utilizacdo de simuladores computacionais para apoio a disciplina
de Organizacgao e Arquitetura de Computadores.

Visando refinar os resultados da pesquisa, optou-se por selecionar simulado-
res de sistemas completos (PENNA; FREITAS, 2013), que sao aqueles que incluem
todos os componentes do computador, como processador, memorias, barramentos
e periféricos de entrada/saida. Ressalta-se que, além dos simuladores de sistema
completo, encontram-se, na literatura, ferramentas com propdsitos especificos:
simulacdo de componentes especificos, como os de memoéria cache (CORDEIRO et
al., 2003); simulacgao de circuitos digitais em geral, como o apresentado em (DON-
ZELLINI; PONTA, 2007); e desenvolvimento de projetos profissionais de hardware,
como o exposto em (KLEITZ, 2006). Ao final desta etapa, selecionou-se um total
de 16 simuladores, os quais foram divididos em quatro categorias, de acordo com
seu objetivo:

e 10 deles foram desenvolvidos exclusivamente para apoio educacional (BI-
PIDE (VIEIRA, RAABE; ZEFERINO, 2009), COMPSIM (ESMERALDO; LIS-
BOA, 2017), CPU SIM (SKRIEN, 2001), DIMIPSS (FELIX, SOUZA; CARVA-
LHO, 2006), MARIE (NULL; LOBUR, 2003), MARS (VOLLMAR; SANDERSON,
2006), SIMAEAC (VERONA, MARTINI; GONCALVES, 2009), SIMUS (SILVA;
BORGES, 2017), SOIS (CRUZ et al., 2008) e YASS (MUSTAFA, 2013));

e 4 deles suportam a execucao de sistemas operacionais completos (BOCHS
(BOCHS, 2017), GEM5 (BUTKO et al., 2012), MARSS (PATEL et al., 2011) e
SIMICS (MAGNUSSON et al., 2002) );

e 1 deles é descrito em linguagem de descricao de hardware (HDL) para exe-
cucao direta em plataformas de hardware reconfiguravel (cMIPS (HEXSEL;
CARMO, 2013)); e

e O Uultimo foi criado para suportar a execucao de aplicacbes de computacao
intensiva, as quais necessitam de alto desempenho e precisao dos resulta-
dos (ESESC (ARDESTANI; RENAU, 2013)).

A préxima etapa consistiu em definir um conjunto de métricas para analise
e comparacao dos simuladores. Observa-se que, na literatura, ha trabalhos que
comparam os simuladores computacionais sob diferentes caracteristicas, como os
apresentados em (PENNA; FREITAS, 2013) (NIKOLIC et al., 2009) (AKRAM; SAWA-
LHA, 2016) (WOLFFE et al., 2002) (VIEIRA, RAABE; ZEFERINO, 2009). Nesses
trabalhos, as métricas apontadas, em sua grande maioria, tratam de dois tipos de
aspectos, relacionados: 1) aos simuladores em si, como desempenho e precisao de
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simulagao, uso de abstragdes na codificacao de software dos componentes simu-
lados, interfaces graficas e licencas de distribuicao de software; e 2) ao suporte a
recursos mais avancgados de simulagao, como simulacao de diferentes arquiteturas
de hardware, projeto de circuitos digitais e recursos de computagcao paralela. As-
sim, neste artigo, definiu-se um conjunto de métricas para comparacao dos simu-
ladores, com base nos estudos comparativos da literatura, nos topicos apontados
pela SBC e no suporte educacional em AOC (a segao a seguir descreve cada uma
das métricas propostas).

Ao final, realizou-se uma analise de cada um dos simuladores selecionados,
sob face das métricas de comparagao elencadas na etapa anterior. O objetivo con-
sistiu em destacar aqueles com maior potencial de apoio ao processo de ensino-
-aprendizagem em AOC, bem como identificar quais métricas sao fundamentais e
aquelas que necessitam de maiores esforcos para caracterizacao de um simulador
mais adequado.O artigo sera publicado como capitulo de livro, em formato e-book,
no site da Editora Pascal, eventualmente poderao ser disponibilizados em sites de
editoras parceiras. Este documento esta escrito de acordo com o modelo indicado
para os artigos, assim, serve de referéncia, ao mesmo tempo em que comenta os
diversos aspectos da formatacao.

3. METRICAS DE COMPARACAO
As métricas de comparacao adotadas neste trabalho abrangem:

e Macrogrupos de conteldos que devem ser trabalhados na disciplina de AOC,
segundo a SBC, que sao o estudo dos componentes do computador, pro-
gramacao em nivel de maquina e analise de desempenho (ressalta-se que
cada um desses grupos de topicos permitiu criar um grupo individual de
métricas);

e Aspectos de simulagao, visto que, como o simulador tem sido adotado como
uma alternativa aos laboratérios especializados, compreende-se que o0 mes-
mo torna-se parte fundamental no processo de ensino-aprendizagem;

e Suporte ao desenvolvimento das habilidades praticas, as quais sao funda-
mentais para o exercicio da profissao;

e Aspectos de acessibilidade e usabilidade, importantes para permitir o uso
do simulador por diferentes tipos de publicos e com diferentes niveis de
habilidades;

e Suporte ao processo de ensino-aprendizagem, no qual caracteriza-se o mo-
delo pedagdgico proposto pelo uso do simulador.
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Essas métricas foram divididas em 7 grupos, cujas descricdes sao dadas a
seguir:

Id. Métrica Descricao

Inclusdo dos principais componentes do compu-
tador (processador, memorias principal e cache,
e barramento).

Inclusdo de detalhes das caracteristicas dos com-
ponentes.

Suporte a configuragcdo das caracteristicas dos
componentes.

Plataforma computa-

G1l.1 )
cional

G1.2 | Granularidade

G1.3 | Parametrizacao

Tabela 1 - Grupo 1. Componentes do Computador
Fonte: Proprios autores (2019)

Id. Métrica Descricao
G2.4 Programacao em As- | Suporte a programacdao em baixo nivel do com-
sembly putador.
G2.5 Identificacdo de erros | Apresentacdo de erros, se presentes no progra-
no programa ma em baixo nivel.

Ferramentas de su-
G2.6 | porte a codificacao
em baixo nivel

Inclusdo de mecanismos que simplifiquem a codi-
ficacdo de novos programas em baixo nivel.

Tabela 2 - Grupo 2. Programagao em Baixo Nivel
Fonte: Proprios autores (2019)

Id. Métrica Descricao

Inclusao de diferentes modos de simulacdo, para
G3.7 Modos de simulagao gue o estudante possa optar entre simulagao de-
talhada ou com maior desempenho.

G3.8 Visualizacao do pro- Mecanismos para visualizacao do estado do pro-
grama grama durante uma simulacao.

G3.9 Visualizacao de com- | Visualizacdo dos estados dos componentes (pro-
ponentes cessador, memorias e periféricos).

G3.10 Visualizacao de comu- | Visualizacdo da troca de dados entre os compo-
nicacao nentes.

. . . Uso de animacdes graficas do caminho de dados

Animacao do caminho . . .

G3.11 do computador, visando simplificar a compreen-

de dados o . .
sao do funcionamento interno do computador.

Tabela 3 - Grupo 3. Simulagao
Fonte: Proprios autores (2019)
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Id.

Métrica

Descricao

Mecanismo para registro da sequéncia de even-
tos gerados pelos componentes durante uma

G4.12 |Perfis de simulagao . N e
simulagao, para verificagcao de gargalos de de-
sempenho.
Mecanismo para sumarizacao dos eventos gera-
G4.13 Estatisticas de simu- |dos pelos componentes durante uma simulagéo,
lagao para verificacdo em alto nivel de gargalos de de-
sempenho.
Tabela 4 - Grupo 4. Analise de Desempenho
Fonte: Proprios autores (2019)
Id. Métrica Descricao
Integracdo do computador virtual com hardware
G5.14 Integragcdao com har- |fisico, visando estabelecer cendrios semelhantes
dware fisico aos reais em projetos de sistemas computacio-
nais.
Tabela 5 - Grupo 5. Apoio ao Desenvolvimento de Habilidades Praticas

Fonte: Proprios autores (2019)
Id. Métrica Descricdo
e Inclusdo de interface com componentes graficos
G6.15 | Interface grafica . e . ~ P .g
para simplificacdo da interagao com o simulador.
. - . Inclusdo de suporte de ajustes da interface gra-
Personalizagao da in- | _ L
G6.16 fica (personalizacdao de cores e tamanho da fonte
terface . . ~
de texto do ambiente de simulagao).
Tabela 6 - Grupo 6. Acessibilidade e Usabilidade
Fonte: Proprios autores (2019)
Id. Métrica Descricao
G7.17 Metodologia de ensi- |Inclusdo de proposta de metodologia de uso do
) no-aprendizagem simulador para apoio ao aprendizado em AOC
Avaliabilidade de outros tipos de midias de apoio
G7.18 Materiais didaticos ao aprendizado em AOC, como tutoriais, slides
) complementares de aulas, videoaulas, exemplos de programas em
linguagem de baixo nivel, etc.
Disponibilidade de canal de comunicacao para
G7.19 |Canal de apoio discussbes entre desenvolvedores e usuarios

(docentes e estudantes).

Tabela 7 - Grupo 7.

Processo de Ensino-Aprendizagem

Fonte: Proprios autores (2019)
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4. DISCUSSAO E ANALISE DOS RESULTADOS

A Tabela 8, a seguir, sumariza o resultado do estudo comparativo entre simula-
dores. Na Tabela 8, os simuladores estao dispostos, na coluna mais a esquerda, em
grupos relacionados aos seus objetivos principais: S1) educacional, S2) suporte a
sistema operacional, S3) descrito em HDL e S4) suporte a computacao intensiva.
Nas demais colunas, estao dispostos os grupos de métricas (G1 ao G7), com as
respectivas métricas.

Analisando a Tabela 8, pode-se constatar que os macrotdpicos da disciplina de
AQOC, que sao o estudo dos componentes do computador, programacgao em nivel de
maquina e analise de desempenho, apontados pela SBC e, neste estudo, cobertos
pelos grupos de métricas G1, G2 e G4, respectivamente, sdo parcialmente tratados
pelos simuladores.

Métrica
G1 G2 G3 G4 G5 G6 G7
Simulador 'y 75 T3 a[5]6 7891011121314 [ 15 [16 |17 [18] 19
BIPIDE -l-1- V|V N v - 4 - 4 - - v 4
BOCHS Jiviiviv]-]- - -1 - - - - v - - - v
CMIPS JNviivlivl---)-- 1 - v v - - - -
COMPSIM AR AR ARANARANATA A s v v v 4 v 4 4 4
CPU-SIM -l-1-vV |/ -V - - - - v v - 4 -
DIMIPSS -l-1-vV| V- v - - v - - -
ESESC Jviiviv]v - |- - - vl v - - - v
GEMS5 JIviiv|v]- v - - - Vel 4 - - - - v
MARIE -l - -V -V - v v - v - - v -
MARS AR AR ARA A BN AR ArE s - - - v - - 4 4
MARSS Iiviiv|v- -1 - - - Vel 4 - - - - v
SIMAEAC -l - -V - o- - - v - - - -
SIMICS VIV - -V - v v v - - - 4
SIMUS -l--1vlvvviv]v] - - - v v - - v -
SOIS 0 - -V - - - v - v - - - -
YASS IV VLN - - - - - v - - - -
Tabela 8 - Comparativo entre simuladores de sistemas completos

Fonte: Proprios autores (2019)

Os simuladores do grupo S1, ndao suportam, de uma forma geral, as métricas
do grupo G1. Eles buscam estabelecer um compromisso entre o detalhamento dos
componentes simulaveis e os aspectos de simulagao para favorecer o processo de
aprendizado pelo acompanhamento da execucao do sistema computacional, cujas
métricas estao presentes e parcialmente cobertas no grupo G3 (Simulagdo). Por
outro lado, os simuladores dos demais grupos (S2 ao S4) suportam todas as mé-
tricas do G1, objetivando fidelizar as caracteristicas do hardware simulado para
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favorecer seus objetivos individuais (suportar execucao de sistemas operacionais,
execucao em hardware e simulagao de aplicacdes de alto de desempenho e preci-
sao, respectivamente). Com isso, nos grupos S2 ao S4, prejudica-se o suporte as
métricas do grupo G3.

Analisando o grupo de métricas G2, percebe-se que todos os simuladores ava-
liados suportaram a meétrica 4 (Programacdo em Assembly), o que mostra uma
preocupacao no aprendizado dos tépicos de arquitetura de computadores e suporte
a execucao de aplicacdes reais em nivel de maquina. As métricas 5 e 6, do grupo
G2, estao diretamente associadas ao suporte ao aprendizado em programacao em
nivel de maquina, sendo estas quase que completamente suportadas pelos simu-
ladores em S1 e nao suportados pelos demais grupos.

O suporte a analise de desempenho, um dos trés macrogrupos de tdpicos
elencados para a disciplina de AOC pela SBC, tratada pelas métricas do grupo G4,
é favorecido pelos simuladores em S2 ao S4. Percebe-se, nesse sentido, uma ca-
réncia de recursos para aprendizado em otimizacdo de desempenho computacional
nos simuladores em S1.

Ja o suporte ao desenvolvimento de habilidades praticas, através da integra-
cao do simulador com dispositivos fisicos de hardware, coberto pela métrica 14,
em G5, esta sendo tratado por apenas 3 simuladores, sendo dois deles do grupo
S1 (COMPSIM e SIMUS) e um do S3 (CMIPS). Observa-se que, para a integracao,
foram consideradas as diferentes abordagens, sendo elas: execucao do simula-
dor em sistema computacional embarcado (SIMUS), uso de plataforma aberta de
prototipacao como periférico (COMPSIM) e execucao em FPGA (CMIPS). Esses re-
sultados remetem a necessidade de mais esforcos para suportar essa area pelos
simuladores, visto que estd diretamente relacionada a aplicacao dos conceitos da
disciplina de AOC e desenvolvimento das respectivas habilidades praticas.

Em termos de acessibilidade e usabilidade (métricas do grupo G6), todos os
simuladores em S1 e metade dos em S2 incluem interfaces graficas e, de uma for-
ma geral, ndo sdo personalizaveis. Nesse sentido, percebe-se que, para todos os
simuladores, sao necessarios mais estudos na area de Interagcao Homem-Maquina
(IHM), pois ressalta-se que o uso de interfaces graficas € um recurso importante
que pode simplificar e maximizar as habilidades de uso do simulador, bem como
trazer um feedback mais rapido e natural sobre as acdes realizadas. Da mesma
forma, a personalizacao da interface permite aumentar os niveis de compreensao
das operacoes do simulador além de trazer experiéncias mais agradaveis.

Analisando o ultimo grupo de métricas (G7), o qual esta relacionado direta-
mente ao processo de ensino-aprendizagem, percebe-se uma grande deficiéncia,
pois os simuladores, em quase sua totalidade, nao oferecem uma metodologia de
apoio ao uso de simulador nas aulas da disciplina de AOC. Os materiais didaticos
complementares, na grande maioria, tratam de aspectos de simulacao e/ou estao
relacionados diretamente ao simulador, e ndo em aprendizagem em AOC, bem
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como muitos dos simuladores nao oferecem canais de comunicagao, em que pode-
riam ser estabelecidos didlogos com desenvolvedores e entre usuarios, para ma-
ximizar o aprendizado, compartilhar experiéncias do uso do simulador, bem como
sugerir e discutir modificagdes e inclusao de novos recursos pedagdgicos.

A Figura 1 traz graficos de rede que tratam cada grupo de simuladores e o
percentual de atendimento a cada métrica dos grupos G1 ao G7.

1z O eras o1z %M arie

G1.3 100 G7.18 G1.3 0 6718
G7.17
G6.16

o
e G615 G256 ‘ 66.15
G5.14 637 G514
39

G2.4 G717 G24

G6.16 G2.5

G413 638 6413

G3.9 G412 G
G310 G3.1l G310 631l

(a) Distribuicdo de S1. (b) Distribuicdo de S2.
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g o

G2 G6.15 G2.6 G6.15

617 G5.14 63T G5.14

38 6413 63t 6413

G3.9 G412 G339 G412
G310 G311 G310 G311
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50
G6.16

(c) Distribuicdo de S3. (d) Distribuicdo de S4.
Figura 1 — Graficos de rede: distribuicao de metricas por grupos de simuladores.
Fonte: Proprios autores (2019).

No grafico da Figura 1(a), observa-se que a maior parte dos simuladores do
grupo S1 buscaram atender as métricas contidas nos grupos G2 (programagao em
baixo nivel) e G3 (simulagao), e, uma pequena parte, as métricas dos grupos G1
(componentes do computador), G6 (acessibilidade e usabilidade) e G7 (processo
de ensino-aprendizagem). Ao analisar os graficos das Figuras 1(b), 1(c) e 1(d),
percebe-se que os simuladores dos grupos S2, S3 e S4 buscaram atender as mé-
tricas dos grupos G1 (componentes do computador), as métricas 12 e 13 do G4
(analise de desempenho), e a métrica 4 (programacao em Assembly) do grupo G2.
Dessa analise, percebe-se que os simuladores do grupo S1, ao incluirem um maior
numero de recursos didaticos, tornam-se melhores candidatos para apoio as dis-
ciplinas de AOC. Entretanto, percebe-se que, de um forma geral, esse grupo apre-
senta varias deficiéncias - tais como, a auséncia de maior granularidade dos com-
ponentes simulados, suporte a analise de desempenho e integracao com hardware
fisico — sendo assim necessario realizar uma analise individual dos simuladores. A
Figura 2(a) apresenta um grafico de barras, onde pode-se visualizar a distribuicao
de porcentagens de métricas atendidas pelos simuladores.
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simuladores avaliados.
Figura 2 - Graficos de barras (a) e barras empilhadas (b): simuladores versus metricas atendidas.
Fonte: Proprios autores (2019).

Na Figura 2(a), o grafico dispde os simuladores analisados em ordem crescen-
te de acordo com a porcentagem de atendimento as métricas. No grafico, dentre
os simuladores, apenas 5 deles atenderam a mais de 50% das métricas propostas,
onde um deles pertence ao grupo S2 — SIMICS (52,6%) —, e quatro ao grupo S1,
YASS (52,6%), MARS (57,8%), BIPIDE (63,1%) e COMPSIM (94,7%). Ja a Figura
2(b) apresenta um grafico de barras empilhadas, onde pode-se verificar quais mé-
tricas foram atendidas por cada um desses cinco simuladores.

Na Figura 2(b), as métricas 4 (programacao em Assembly), 9 (visualizacao dos
estados dos componentes) e 15 (interface grafica) foram atendidas pelos 5 simu-
ladores e, consequentemente, podem ser caracterizadas como fundamentais a um
bom simulador para apoio a disciplina de AOC. Por outro lado, analisando as métri-
cas que tiveram menor cobertura, percebe-se a existéncia de lacunas no apoio ao
processo de ensino-aprendizagem e, consequentemente, necessitam de emprego
de maiores esforgos, visto que, as métricas 11 (animagao do caminho de dados) e
16 (personalizacao da interface) estao ligadas a acessibilidade, bem como as mé-
tricas 14 (integracao com hardware fisico) e 17 (metodologia de ensino-aprendiza-
gem) estdo diretamente relacionadas a abordagem pedagdgica em AOC.

5. CONCLUSOES

Arquitetura e organizacdo de computadores € uma disciplina com conteldos
extensos e complexos, bem como necessita de laboratoérios especializados para
suporte ao desenvolvimento das habilidades praticas. Visando dirimir a dificuldade
em compor tais laboratérios, que sdo caros e necessitam de apoio técnico especia-
lizado, na literatura, tem-se optado pelo uso dos simuladores computacionais. Este
trabalho realizou um estudo comparativo entre diferentes tipos de simuladores de
sistemas completos, que sao aqueles que incluem todos os componentes do com-
putador, sob grupos de métricas, elaboradas a partir de estudos comparativos da
literatura, nos tdépicos base da disciplina, apontados pela SBC, e em aspectos de
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suporte educacional.

Os resultados mostraram que as métricas propostas neste estudo estdo par-
cialmente tratadas pelos grupos de simuladores estudados. Os simuladores educa-
cionais apresentaram grande potencial em suporte a programagao em baixo nivel
e simulacao do computador, enquanto que os demais apresentaram granularidade
nos componentes do computador e suporte a analise de desempenho. Dentre os
simuladores que trataram a maior parte das métricas, destacaram-se, como mé-
tricas predominantes, o suporte a programagao em baixo nivel, visualizagdo dos
estados dos componentes e interface grafica, enquanto que observou-se a neces-
sidade de mais estudos para suportar aspectos de acessibilidade dos simuladores
e metodoldgicos da disciplina.
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CAPITULO 9

DESENVOLVENDO A EDUCACAO
INTEGRAL ATRAVES DE PRATICAS
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DEVELOPING INTEGRAL EDUCATION THROUGH RESTORATIVE
PRACTICES IN THE SCHOOL ENVIRONMENT
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Resumo

desenvolvidas no ambito da Escola de Ensino Médio em Tempo Integral Ma-

tias Beck, instituicao participante do projeto-piloto do governo do estado do
Ceard que introduziu a politica de tempo integral para o ensino médio em 26 esco-
las da rede estadual de ensino no ano de 2016. Desde entao, a comunidade escolar
passou a experimentar, em seu cotidiano, a adogao de novas praticas, que aspiram
ao bem-estar e prezam pela cultura de paz, tais como a educagao socioemocional,
a mediacao de conflitos, os circulos de didlogo e os itinerarios formativos compos-
tos por atividades eletivas com ampla participagao estudantil. Em vista disso, rea-
lizamos uma analise acerca do percurso de implantacdo dessas praticas na escola,
a luz de conceitos relacionados, principalmente, a educacdo integral em tempo
integral, a cultura de paz, a justica restaurativa e a educagao socioemocional, que
apontam para uma rapida e notdria mudanca de comportamento dos sujeitos en-
volvidos e, por consequéncia, do clima escolar. Utilizamos como metodologia a re-
visao bibliografica de pesquisas que tiveram como objeto de estudo a EEMTI Matias
Beck, a fim de avaliar como as mudancas ocorridas na escola nos ultimos quatro
anos tém contribuido efetivamente para a formacao integral dos estudantes.

O presente trabalho visa apresentar as praticas restaurativas que vém sendo

Palavras-chave: Educacao em tempo integral, Cultura de paz, Mediagao es-
colar, Praticas restaurativas, Competéncias socioemocionais.

Abstract

veloped within the scope of the Full-Time High School Matias Beck, an institu-

tion participating in the pilot project of the Ceara state government that intro-
duced the full-time policy for high school in 26 schools in the state school system
in 2016. Since then, the school community has started to experience, in their daily
lives, the adoption of new practices that aspire to well-being and cherish the cultu-
re of peace, such as socioemotional education, conflict mediation, dialogue circles
and training itineraries composed of elective activities with wide student participa-
tion. In view of this, we carried out an analysis of the implementation path of these
practices at school, in the light of concepts related mainly to integral full-time edu-
cation, a culture of peace, restorative justice and socio-emotional education, which
point to a rapid and a notable change in the behavior of the subjects involved and,
consequently, in the school climate. We used as a methodology the bibliographic
review of researches that had as object of study the EEMTI Matias Beck, in order
to evaluate how the changes that occurred in the school in the last four years have
effectively contributed to the integral formation of the students.

The present work aims to present the restorative practices that have been de-

Key-words: Full-time education, Culture of peace, School mediation, Resto-
rative practices, Socio-emotional skills.
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1. INTRODUCAO

Fundada no ano de 1968, a Escola de Ensino Médio em Tempo Integral Matias
Beck esta localizada na regidao do Grande Mucuripe, zona leste de Fortaleza, onde
podem ser encontrados os famosos simbolos da exploracdo do turismo na capital
cearense, como a praia da Beira Mar. No entanto, a escola também situa-se entre
diversas comunidades, compostas, em sua maioria, por familias que tinham como
principal atividade a pesca e, paulatinamente, foram deslocando-se da faixa lito-
ranea por conta da especulacao imobilidria, ocupando areas ora conhecidas como
Morro Santa Terezinha, Morro do Teixeira, Pildao, Buraco, dentre outras. Essa é a
marca de um longo processo historico vivenciado em Fortaleza, que levou a forma-
cao de regidoes consideradas de alta vulnerabilidade, marcadas, atualmente, pela
violéncia, pelo trafico de drogas e por varios outros problemas de ordem social.

Por isso, em 2016, como parte do Programa Pacto por Ceara Pacifico, proposta
do Governo Estadual para implementar politicas publicas voltadas aos moradores
dessas periferias, o Grande Mucuripe foi contemplado com melhorias em diversos
setores, como infraestrutura, seguranca, saude e educacao, o que incluiu uma es-
cola de Ensino Médio em Tempo Integral, que se trata da EEMTI Matias Beck.

Nesse contexto, o maior desafio a escola foi a reformulacao de seu curriculo,
que deveria contemplar os componentes curriculares da base comum, mas que
também proporcionasse aos estudantes outras oportunidades de conhecimento,
interacao e sociabilidade, uma vez que os mesmos permaneceriam na escola por 9
horas/aula diarias.

Assim, foi iniciada a transicao da modalidade regular para o tempo integral,
com a proposicao de atividades eletivas, circulos de paz com mediagao de conflitos,
além do fortalecimento de projetos que ja funcionavam na escola, como o Nucleo
de Trabalho, Pesquisa e Praticas Sociais (NTPPS) e o Projeto Professor Diretor de
Turma (PPDT).

Abordaremos, entao, o processo de construcao do clima escolar na citada es-
cola, que preza pela cultura de paz e pelo desenvolvimento das competéncias so-
cioemocionais, com base na revisao bibliografica de pesquisas cientificas realizadas
na instituicao a partir do ano de 2015.

2. DESENVOLVIMENTO

Para refletirmos acerca das mudancas ocorridas nos ultimos anos na EEMTI
Matias Beck, é indispensavel a discussdao sobre a concepcdo de escola em tempo
integral. Jaqueline Moll e Gesuina Leclerc salientam que essa realidade é uma for-
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ma de superacdo da divida social brasileira com a populagdo marginalizada. Para
elas, a escola em tempo integral tem dois eixos: o tempo (jornada ampliada) e o
espaco (a escola). Segundo as autoras,

€ preciso propor outras légicas de agrupamento dos conhecimentos para além
das disciplinas, outras formas de articulacao entre diferentes saberes, outros
usos do tempo e outros espacos, outra relagao entre cultura académica e
cultura da experiéncia, outras demandas de formacao profissional, novas ma-
terialidades que cologquem as experiéncias corporais, ambientais, artisticas e
culturais entre os conteudos preciosos do curriculo (LECLERC; MOLL, 2012,
p. 27).

Dessa maneira, defendem a chamada educacao integral em jornada ampliada,
gue vai muito além da visao reducionista desse trabalho, na qual se cré que, através
de politicas educacionais dessa natureza, criancas e adolescentes sao meramente
depositados nas escolas, como estratégia de minimizacdo da violéncia urbana.

Considerando que a proposta do governo do estado do Ceara, ao colocar em
pratica a experiéncia de escolas de Ensino Médio em Tempo Integral, traz em seu
cerne o ideal de formacdo integral, acreditamos ser necessaria a reflexao sobre a
educacao socioemocional, eixo da politica publica implementada nas referidas es-
colas, desenvolvida no PPDT e no NTPPS. Isto posto, salientamos o pensamento de
Anita Abed, que sustenta que

a funcdo da escola vai muito além da transmissdo do conhecimento, pois é
urgente e necessario fortalecer muitas e variadas competéncias nas nossas
criangas e jovens, que lhe possibilitem construir uma vida produtiva e feliz
em uma sociedade marcada pela velocidade das mudancas. Motivacao, per-
severanca, capacidade de trabalhar em equipe e resiliéncia diante de situa-
coes dificeis sao algumas das habilidades socioemocionais imprescindiveis na
contemporaneidade [...] E no futuro dos nossos alunos (ABED, 2014, p. 14).

Por fim, trazemos também para essa discussao as tematicas da cultura de paz
e da justica restaurativa, topicos centrais do trabalho que vem sendo realizado na
EEMTI Matias Beck:

Ao falarmos de praticas restaurativas no espaco escolar o fazemos baseados
nos fundamentos da Justica Restaurativa que reconhece que o que é central
no conflito sao as dimensoes interpessoais compreendendo que as ofensas
ou violéncias sao danos pessoais e relacionamentos interpessoais. Com isso,
implantar praticas restaurativas nas escolas significa construir um espacgo de
cuidado, isto &, um lugar seguro, de vivéncia de valores como o respeito, a
tolerancias e a dignidade (TERRE DES HOMMES, 2013, p. 23).

Assim, uniram-se as praticas restaurativas aos ideais de educacdo socioemo-
cional, trabalhados no NTPPS e no PPDT, que ja aconteciam na escola. O PPDT,
implantado na EEMTI Matias Beck em 2009, tem como fundamento a associacao
de um professor a uma turma, em que o mesmo atue como um mediador entre os
estudantes e entre eles e os outros atores escolares, bem como contribua para a
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dita “formacao cidada” dos discentes.

Ainda sobre esse projeto, os professores dispdem de uma hora-aula semanal
para encontro com a turma e mais trés horas-aula para atendimento aos estudantes
e pais, além de outras orientagdes. Nesses momentos, os professores desenvolvem
junto aos estudantes praticas de circulos de didlogo, onde discutem a respeito de
assuntos de interesse dos estudantes e trabalham para a resolucao de conflitos.

Ja o NTPPS, que funciona na escola desde 2015, traz a ideia da preparagao dos
projetos de vida dos estudantes. Do mesmo modo que o PPDT, entra, obrigatoria-
mente, nos curriculos das escolas em tempo integral, com o propdsito de desenvol-
ver nos estudantes as competéncias socioemocionais, promovendo, também, uma
iniciacdo a pesquisa académica. Segundo a SEDUC, o projeto:

E um componente curricular integrador e indutor de novas préticas que
tem como finalidade o desenvolvimento de competéncias socioemocionais
por meio da pesquisa, da interdisciplinaridade, do protagonismo estudantil,
contribuindo fortemente para um ambiente escolar mais integrado, motivador
e favoravel a producao de conhecimentos. Ao longo de 160 horas/ano, as
oficinas do NTPPS sao orientadas por meio do material estruturado, Planos de
Aula e Caderno do Aluno. Os projetos de pesquisa desenvolvidos a cada ano
sao orientados pelos professores da escola, provocando a interdisciplinaridade
entre o que esta sendo trabalhado no NTPPS e as areas do conhecimento (CE-
ARA, 2019).

Dessa forma, o projeto foi pensado para desenvolver habilidades nos jovens
do ensino médio, entre as quais: autogestao, amabilidade, engajamento com o ou-
tro, resiliéncia emocional e abertura ao novo. Para tal, no componente NTPPS, os
estudantes vivenciam uma série de discussdes sobre temas relevantes ao seu co-
tidiano, como a sexualidade, a afetividade, o preconceito, o bullying, as drogas e o
alcool, os problemas ambientais (no 1° ano), o reconhecimento do pertencimento
a sua cidade e a sua comunidade, percebendo-se como parte integrante da socie-
dade e aprofundando os conhecimentos sobre suas identidades (no 2° ano) e, por
fim, as escolhas profissionais, as carreiras, o comportamento exigido no ambiente
de trabalho e na universidade (no 39 ano).

.’ Educacio 4.0 m
L\ /_l tecnologias educacionais - Vol. 01



: . b f
4 . J /!

FIGURA 1 - Aula do NTPPS trabalhando amabilidade
Fonte: Elaborado pelos autores (2018)

Além desses projetos, a EEMTI Matias Beck contou com o apoio da ONG Terre
des Hommes Brasil (TDH), que introduziu a perspectiva das praticas restaurativas,
a partir do ano de 2016, quando a escola passou a funcionar em tempo integral:

Um espaco restaurativo constitui-se pelo cuidado na forma como nos rela-
cionamos, como lidamos com as diferencas reconhecendo-nos nelas e em nossa
incompletude e, por isso, da nossa necessidade do outro; como administramos os
nossos conflitos. Como espaco de cuidado, o espaco restaurativo faz uso de ferra-
mentas que ajudam as pessoas a lidarem com seus conflitos, a prevenir e a intervir
diante de situagOes de violéncia. E fundamental enfatizar que fazer uso das prati-
cas restaurativas (mediagao, circulos de paz, circulos restaurativos) exige, primei-
ramente, construir um sistema restaurativo. Isso porque, conforme ja afirmamos,
alcancar os objetivos a que essas praticas se propdem exige, entre outros aspec-
tos, uma mudanca de paradigma, de uma visao punitiva, para uma colaborativa e
restaurativa, e o exercicio da horizontalidade na resolucdao de conflitos, reconhe-
cendo o saber e o poder de todos os que constituem a dindmica escolar (TERRE
DES HOMMES, 2013, p. 23-24).

Entao, no ano de 2016, um grupo de professores e alunos da escola participou
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de uma formacao oportunizada pela TDH, passando a atuar como facilitadores em
circulos de didlogo e de mediacdo de conflitos. Essa pratica ficou cada vez mais
viva no ambiente escolar e, em 2017, a escola inaugurou uma sala de mediacao
para a realizacao dos circulos e mediacdo de conflitos.

A gestdo escolar entendeu que a pratica dos circulos contribuia ndo apenas
para a diminuicao das situagdes de conflito nas turmas e dos casos de indisciplina
na escola, mas também era uma oportunidade de aproximar professores e estu-
dantes e de aprofundar o sentimento de pertencimento a escola.

Em razao disso, em 2018, instituiu-se a culminancia das reflexdes da campa-
nha Setembro Amarelo com um dia dedicado a realizacdo de circulos de didlogo na
escola, momento em que os professores facilitadores realizaram circulos em todas
as turmas abordando a mesma tematica. A acao foi tdo positiva que, em 2019,
passou a integrar o calendario letivo.

FIGURA 2 - Pratica de circulo de didlogo a respeito do tema “Cidadania no Brasil”
Fonte: Elaborado pelos autores (2019)

Para a realizacao do presente artigo, foi utilizada a metodologia de revisao
bibliografica, mediante analise dos resultados de trés dissertacdes de mestrado,
concluidas entre 2018 e 2019, que tiveram como objeto de pesquisa os projetos
desenvolvidos na EEMTI Matias Beck.

A primeira obra que apresentamos tinha como objetivo identificar de que for-
ma ocorreu o processo de implantacao do tempo integral na EEMTI Matias Beck.
Para tanto, o pesquisador utilizou-se de entrevistas com estudantes, professores
e a direcao da escola, bem como da metodologia de grupo focal com outra parcela
de docentes. A respeito desse processo, o estudo concluiu, em parte, que:

Uma das caracteristicas da EEMTI Matias Beck é a parceria que a escola de-
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senvolveu com o programa Ceara Pacifico, que acarretou em uma reforma na
estrutura fisica e na introducgao de principios relacionados as praticas restau-
rativas que tém proporcionado mudangas no aspecto relacional e disciplinar
da escola. A percepcao de que a escola se caracteriza por um clima mais
“harmonico”, mais “respeitoso” e menos “conflituoso” esta relacionada a in-
troducao da mediacao de conflitos na escola, assim como outras agdes que
visam fortalecer o desenvolvimento socioemocional do estudantes, como o
NTPPS (PINHEIRO, 2018, p. 110-111).

Seguindo esse esteio, uma segunda dissertacao de mestrado, igualmente pro-
duzida com base na pesquisa de campo na escola, teve como foco o NTPPS, des-
tacando a contribuicao desse componente curricular para a formacao integral dos
estudantes. A pesquisadora trabalhou com a aplicagao de questionarios a todos os
setores da escola, a fim de identificar como o projeto era visto e experimentado
pela comunidade escolar, além de uma entrevista com uma das professoras da re-
ferida disciplina. Para ela:

O estudo demonstra [...] que a pesquisa na escola favorece uma aproxima-
cdo entre os conteldos das diferentes areas de conhecimento, bem como
melhorou muito a relacdo entre alunos, professores e funcionarios, melho-
rando o clima escolar e o cuidado com escola. Citam ainda o aumento do
protagonismo estudantil e o empoderamento dos mesmos como importantes
avancos na escola, a partir da insercao do Componente Curricular NTPPS
(KONZEN, 2018, p. 150).

Ainda, uma terceira dissertacao, que investigou a gestao das atividades eleti-
vas na EEMTI Matias Beck, revelou que, apesar das dificuldades iniciais de adapta-
cao a jornada ampliada e a restruturacao do curriculo, a implantacdo do tempo in-
tegral na escola ocasionou mudancas positivas, como a melhoria do clima escolar e
0 aumento da sensacao de pertencimento e do engajamento dos individuos. Outro
importante ponto evidenciado na pesquisa foi que, “na escola em estudo, o uso de
comunicacdo nao violenta — uma das premissas da pratica de mediacao de conflitos
- e a abertura para uma gestdo mais democratica vém incentivando a participagdo
da comunidade escolar” (TULIO, 2019, p. 49). Ademais, a organizacao dos tempos
curriculares em disciplinas da base comum e atividades diversificadas, como as
eletivas, a Formacao para a Cidadania e Desenvolvimento de Competéncias Socio-
emocionais e o Nucleo de Trabalho, Pesquisa e Praticas Sociais, tem oportunizado
caminhos para a proposta de uma formacao integral aos estudantes.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizarmos este trabalho, frisamos que muitos sao os desafios impostos as
escolas de Ensino Médio em Tempo Integral. Embora as pesquisas aqui analisadas
apresentem conclusdes otimistas quanto a implantacdo da mencionada politica,
algumas questdes ainda demandam ser discutidas e (re)pensadas, como o envolvi-
mento dos sujeitos nas propostas curriculares desenvolvidas na escola, bem como
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a investigacao acerca dos interesses vinculados aos projetos em questao e das
motivacdes dos estudantes para permanecerem nas instituicdes ofertantes desse
formato curricular.

No entanto, também é valido ressaltar que todas as obras que fundamentaram
este estudo apontaram a reformulagao do curriculo como um aspecto positivo, de
promocdo de um ambiente mais favoravel ao convivio entre alunos e demais atores
escolares, por intermédio da adocao de atividades diversificadas e praticas restau-
rativas, que viabilizem o exercicio da educacao socioemocional.
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CAPITULO 10

O JOGO THE SIMS 4 COMO SUPORTE
PEDAGOGICO NA AQUISICAO DE
UMA SEGUNDA LINGUA

THE SIMS 4 GAME AS PEDAGOGICAL SUPPORT IN THE ACQUISITION
OF A SECOND LANGUAGE

Leticia Gantzias Abreu



Resumo

segunda lingua por meio de um jogo eletrénico mundialmente famoso: The

Sims 4. Realiza-se uma reflexdao sobre como professores de Linguas Estran-
geiras (LE) podem utilizar o jogo como uma possibilidade pedagdgica no que cerne
o campo da linguagem, tendo como foco a aprendizagem do vocabulario, auxilian-
do o aluno a desenvolver melhor sua proficiéncia na aquisicao de uma segunda
lingua. O jogo em questao possui milhdes de fas ao redor do mundo e € uma pla-
taforma eletronica de simulacao da vida real onde o jogador cria e controla a vida
de pessoas virtuais (chamadas de “Sims”). Nesse sentido, defende-se concepcao
de que os jogos digitais sao favoraveis positivamente ao aprendizado, tendo como
suporte a interagao da crianca\adolescente com o game. Os resultados desta pe-
squisa constituem uma valiosa contribuicdao para o uso de jogos e tecnologias digi-
tais na Educacao.

Oestudo apresenta uma alternativa no processo ensino-aprendizagem de uma

Palavras chave: Tecnologias Digitais, Jogos Eletronicos, Ensino, Aprendiza-
gem, Linguas Estrangeiras.

Abstract

language through a world-famous electronic game: The Sims 4. A reflection

on how teachers of foreign languages can use the game as a pedagogical pos-
sibility in the field of language, focusing on vocabulary learning, helping students to
better develop their proficiency in acquiring a second language. The game in ques-
tion has millions of fans around the world and is an electronic real-life simulation
platform where the player creates and controls the lives of virtual people (called
“Sims”). In this sense, the concept that digital games are positively favorable to
learning is defended, having as support the interaction of the child\adolescent with
the game. The results of this research constitute a valuable contribution to the use
of digital games and technologies in Education.

The study presents an alternative in the teaching-learning process of a second

Key-words: Digital Technologies, Electronic Games, Teaching, Learning, Fo-
reign Languages.
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1. INTRODUCAO

Os jogos eletrénicos emergiram em meados dos anos 60 e no decorrer do tem-
po foram se sofisticando, ganhando funcionalidades nunca vistas antes por meio
de uma tecnologia avancada. IniUmeros jogos de acgao, esporte, estratégia, luta,
RPG e de simulagao, por exemplo, conseguiram cativar o publico e possibilitaram
0 gigantesco sucesso da industria eletronica. Partindo desse viés, optamos para a
pesquisa um jogo de simulacao por conter “multinarrativas, nas quais os roteiristas
nao criam uma histéria Unica do inicio ao fim, mas uma variedade de enredo, com
multiplas possibilidades e combinagdes que fazem com que o jogo obtenha varias
historias diferentes a depender do jogador” (ALVES et al., 2004, p. 4), atendendo
aos objetivos do estudo.

The Sims é uma série de jogos eletronicos de simulacdao da vida real produ-
zido pela empresa Maxis Studios (divisao da EA Games). O primeiro jogo da série
foi lancado em 4 de fevereiro de 2000. A proposta do game consiste no jogador
poder criar e controlar a vida de pessoas virtuais (denominadas “Sims”), além de
construir imoveis onde esses Sims irdo morar, visitar, trabalhar etc. Os jogos dessa
franquia fizeram (e continuam fazendo) tanto sucesso que foram disponibilizados
para varias plataformas, entre elas Nintendo, Playstation, GameCub, Android, iOS,
Xbox. Desse modo, podemos afirmar que o jogo se tornou uma febre mundial,
estando atualmente na sua quarta versao, The Sims 4. Carelli (2005, apud Neto e
Dias, 0000, p.05) acrescenta que

O sucesso do jogo se deve nao somente pela sua alta tecnologia, que dispo-
nibiliza um acervo fascinante de imagens, sons e cenas, mas também pela
possibilidade que ele dispde para o exercicio da fantasia na invencdo de his-
torias, incluindo a construgao de cenarios e a sensagao de controle, de poder
onipotente sobre a historia e a vida dos personagens.

Nessa perspectiva, € possivel o jogador “vivenciar” uma relagao criativa com o
mundo. Em The Sims, os jogadores podem experimentar, criar ou inventar formas
de vida, se relacionar com outros Sims, explorando as relagdoes humanas. Will Wri-
ght (apud Gallo, 2002), designer criador do jogo, expde que:

The Sims consegue trazer para dentro do jogo muitos aspectos cotidianos
enfadonhos da vida urbana contemporanea, como a limpeza de banheiro, o
pagamento de contas, a quebra de um cano d’agua da cozinha etc, e entreter
com isso 0s jogadores, que talvez tenham que dolorosamente passar por tais
processos em suas préprias vidas.

Assim, devido a popularidade e a dinamica que o game oferece com relacao
ao uso da lingua dentro do jogo, nosso objetivo principal é propor aqui o uso dele
no processo de ensino-aprendizagem de uma determinada LE, auxiliando a apren-
dizagem de criancas e adolescentes “nativos digitais”, ou seja, individuos que ja
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“nasceram digitais” e possuem contato desde cedo com as tecnologias (PRENSKY,
2001). E importante destacar que, até entdao, ha dificuldade em encontrarmos
pesquisas que tenham como base esse jogo em especifico na educagao. Para tal
investigacdo, escolhemos a ultima versao do jogo, The Sims 4, por ser mais atual
e estar facilmente disponivel no mercado, além de conter recursos e novas funcio-
nalidades que ampliam as possibilidades do jogador.

2. THE SIMS 4 E A LINGUA

Pensando na proposta de nos atentarmos para a funcionalidade do jogo The
Sims 4 no ensino de uma LE, partimos do pressuposto de que o uso das Tecnolo-
gias da Informacao e Comunicacao (TICs) em sala de aula viabiliza ao professor
maior proximidade com a linguagem dos alunos. Utilizar o jogo como instrumento
educacional midiatico atrai atencdo dos estudantes devido a fluidez de sons e ima-
gens que capturam o interesse, auxiliando na aquisicdo de novos conhecimentos e
construcao da criticidade. E notério que fazer o aprendiz refletir e se interessar pelo
estudo sempre foi um desafio, pois 0 modelo tradicional de ensino nao proporciona
tal comportamento.

Sob essa 6tica, a fundamentacdo tedrica da investigacao transcorre a luz de
autores que estudam o uso de tecnologias na educagao, como Teruya (2009) que
defende que a linguagem midiatica é importante para o processo de ensino e
aprendizagem na educacgdo, dado que € uma ferramenta mediadora de conheci-
mento que provoca a curiosidade dos alunos e que vem tornando-se presente nas
salas de aulas ao longo dos anos. Dessa maneira, nota-se que o game fornece
valores cognitivos essenciais para o desenvolvimento social, visto que exercita di-
versos sentidos por meio dos elementos visuais como audio, video, imagens, voz
humana e efeitos visuais porém, no ambito educacional. E fato que o professor nao
deve depender somente desse recurso, mas possibilitar sua imersao no processo
de aprendizagem pode trazer melhores resultados. Logo, é preciso que o profes-
sor esteja preparado para trabalhar com essa plataforma. Fonseca (2005, p. 07)
aponta:

O The Sims pode ser empregado estrategicamente pelo professor para conhe-
cer o contexto sécio-cultural dos seus aprendizes, o que possibilita a constru-
cao de diversas multinarrativas, com variedades de enredos, apresentando
multiplas possibilidades de combinacdes. Isso permitird ao professor desen-
volver as atividades, a partir das diversidades culturais existentes na sua sala
de aula, onde as criangas irao construir os seus conhecimentos, tendo como
ponto de partida os seus proprios interesses, desenvolvendo, assim, a auto-
nomia, a criatividade e o senso de responsabilidade.

Com isso, 0 game permite aos jogadores uma imersao em um campo de apren-

dizagem flexivel e interativo, o que nos leva a processo de ensino-aprendizagem
colaborativo e dindmico. De acordo com Vygotsky (1994, p. 99), para a construcao
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do conhecimento, é necessario que haja interatividade entre o sujeito e o objeto.
O jogo eletronico pode ser o potencializador do processo de ensino-aprendizagem,
facilitando o desenvolvimento cognitivo, afetivo e sociocultural dos individuos, e
o professor seria 0 mediador de todo o processo. Nessa mesma Optica, Fonseca
(2005, p. 09) acentua que:

As criangas inseridas no mundo digital estdo mais aptas a desenvolverem
maiores habilidades cognitivas, afetivas e sociais mediadas pelas tecnologias.
A interatividade proporcionada pelos jogos eletronicos de simulagdao permi-
te ao jogador buscar uma realidade e controla-la com quiser. Por ndo haver
pressao de um vencedor, a crianga sente-se a vontade para jogar, estimulan-
do o senso de responsabilidade, a partir dos momentos que simula problemas
e situacdes que acontecem no seu dia-a-dia.

Nessa perspectiva, o jogo pode ampliar as possibilidades de aprendizagem ao
oferecer uma plataforma bastante participativa. O ensino de uma segunda lingua,
durante muito tempo, se baseou somente na traducao de textos e atividade meca-
nicas e repetitivas de aprendizagem, algo que nao estimulava os aprendizes. Con-
corda-se com Belloni (2001, p. 69), quando afirma que “O avanco tecnoldgico no
campo das comunicagdes torna indispensavel e urgente que a escola integre esta
nova linguagem audiovisual - que é a linguagem dos alunos - sob pena de perder
o0 contato com as novas geracoes.”

A utilizacdao desse jogo em sala de aula, enquanto recurso didatico, requer um
bom planejamento, sendo necessario também um estudo prévio da realidade da
turma, inclusive das possibilidades materiais e tecnoldgicas que a instituicdo de
ensino oferece. Sabemos que muitos aprendizes possuem dificuldades na aprendi-
zagem de uma LE ao relaciona-la com seu cotidiano. Assim, ha uma necessidade
em explorar alternativas e o The Sims 4 pode ser uma ferramenta muito produtiva.
Sobre a contribuicdo dos jogos eletronicos, Alves (2007, p. 63) expressa que:

O jogo é um elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento so-
cial, cognitivo e afetivo dos sujeitos, se constituindo assim, em uma atividade
universal, com caracteristicas singulares que permitem a ressignificacdo de
diferentes conceitos. Portanto, os diferentes jogos, e, em especial, 0s jogos
eletronicos, podem ser denominados como tecnologias intelectuais.

Nesse viés, para aprendizagem de uma segunda lingua, tomamos também
por suporte a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), onde enfatiza que o
ensino deve:

Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, para se expressar e partilhar in-
formac0es, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e pro-
duzir sentidos que levem ao didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacgao.

Tendo em vista que a BNCC defende uma educacao que integra tecnologias,
diferentes meios de comunicagao e informacgao, para o desenvolvimento integral do
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estudante na sociedade contemporanea, a investigagao se justifica na necessidade
atual de buscar outras ferramentas para a aprendizagem de uma LE, que fogem
dos métodos tradicionais de ensino.

3. A TEORIA NO GAME: RESULTADOS ENCONTRADOS

A investigacdo apresentada aqui é de teor qualitativo, uma vez que dispensa o
controle estatistico na analise dos dados obtidos, contando, sobretudo, com o olhar
interpretativo do pesquisador. A abordagem qualitativa permite uma leitura melhor
qualificada para a interpretacao dos dados recolhidos para a pesquisa. Ressalta-se
gque a pesquisadora foi usuadria ativa do game, ou seja, ja possuia um conheci-
mento participante, o que possibilitou comparar experiéncias e permitiu uma visao
ampla de como acontece a linguagem nesse espaco. Visto isso, durante algumas
semanas foram implementadas estratégias de investigacao, como levantamento
bibliografico e analise dos mesmos. Logo em seguida, o jogador foi analisado em
varias situacdes, como nos trés prints a seguir:
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Figura 1 - Interacdo com outro Sim
Fonte: Arquivo da autora
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Figura 2 - Interacdo com um objeto
Fonte: Arquivo da autora
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Figura 3 - Comprando uma mesa
Fonte: Arquivo da autora

Com base nisso, delineou-se alguns aspectos da lingua que podem ser traba-
Ihados no ensino de LE, dependendo do conteddo programatico escolar, sdo alguns
eles: Vocabulario\léxico de construcao, familias, conversacoes, relacoes pessoais,
profissdes, objetos domésticos, lugares, roupas, partes do corpo, dentre inuUmeros
outros coisas que perpassam o cotidiano. O jogo permite a simulacao de inUmeras
acoes do cotidiano, incluindo a reflexao sobre suas agoes pessoais e suas relacoes

Ll_g !_\ Editora Pascal



com os outras pessoas (visto que pode ser jogado em equipe dependendo da plata-
forma). Por exemplo, uma das primeiras tarefas do jogo € construir ou comprar um
casa\lote e o jogador precisa mobilia-la. Portanto, o jogador possui contato com
o todo o vocabulario de uma casa padrao, de aspectos da construcdo até os mais
variados moveis domésticos. Entdo, isso ja se distingue do ensino tradicional, onde
o estudante estuda esse tipo de contedudo apenas por meio de fotos ou imagens
no livro ou ainda em um slide projetado no quadro. Logo, o estudo do vocabulario
presente no game pode partir de debates, discussdes ou leituras de textos assim
como uma aula expositiva sobre o tema abordado. Vale ressaltar que The Sims 4
esta disponivel para os seguintes idiomas: inglés, alemao, francés, russo, polonés,
sueco, espanhol, italiano, holandés, noruegués, dinamarqués, finlandés, portugués
brasileiro, tcheco, chinés tradicional, japonés e coreano, ou seja, a proposta dessa
investigacao vale para o processo de ensino-aprendizagem de todos esses idiomas.

O jogador apenas tem contato com o vocabulario escrito e o aspecto visual,
ou seja, com a lingua escrita e a representacao grafica (a imagem). A lingua oral
presente no game nao existe na vida real, foi produzida especialmente para o jogo,
logo, € impossivel a compreensdo do que os “Sims” falam. Assim, por exemplo,
ao clicar em cima de um eletrodoméstico, o jogador tém acesso a palavra escrita
e a imagem do objeto em questdo, e deve escolher o local onde esse movel ficara
no lote. Dessa maneira, o estudante tem um contato direto com situacoes reais
do dia-a-dia, o que gera uma aprendizagem mais ludica e bem realista, e propor-
cionando ao professor desenvolver variadas praticas pedagodgicas. De acordo com
0 observado na analise, observa-se que o jogo exige um conhecimento linguistico
basico em LE porque todas as tarefas e agdes do Sim necessita de uma competén-
cia linguistica minima no tange a leitura e a compreensao. Portanto, o jogo amplia
e contextualiza o vocabulario do cotidiano da vida de uma pessoa. Entretanto, a
habilidade linguistica presente no jogo corresponde apenas a leitura (uma das qua-
tro habilidades principais do aprendizado de uma LE) e para desenvolver as demais
habilidades (Compreensao, fala e escrita) é preciso que o professor elabore ativi-
dades extras relacionadas ao game, como sugerido:
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Habilidades

Sugestoes de como o professor pode desenvolver aulas

Leitura

- O jogo desenvolve nitidamente a habilidade de leitura, sendo pri-
mordial para o entendimento e a compreensao do jogo. O game
inteiro é permeado por textos, quase sempre verbais. Os textos
ndo-verbais também exigem uma capacidade de interpretagdo por
parte do jogador.

- O que o professor pode fazer: Separar os estudantes em grupos na
sala de aula e pedir para os alunos construirem uma casa\aparta-
mento\lote com um determinado vocabulario (doméstico, de cons-
trucao etc.) na LE, e depois pedir para os estudantes apresentarem
em LE o lote construido;

Compreensao

- O jogo nao desenvolve essa competéncia.

- O que o professor pode fazer: utilizar outros recursos como videos
de youtubers estrangeiros falando do jogo em questao ou de outros
jogos e pedir que os alunos apresentem ou comentem.

Escrita

- O jogo nao desenvolve essa habilidade.

- O que o professor pode fazer: pedir que os alunos escrevam coisas
relacionadas ao jogo, redagbes contando suas vidas virtuais, seus
relacionamentos, suas profissdes, as roupas dos seus Sims, ques-
tionarios sobre o game etc.

Fala

- O jogo nao abrange essa habilidade.

- O que o professor pode fazer: Realizar seminarios e debates onde
os alunos apresentem ou conversem em LE sobre situagdes de den-
tro do jogo, dividir a turma em duplas e pedir para cada dupla criar
um “Sim” em sua totalidade, com as diversas roupas e personali-
dades, e apds isso, cada dupla pode apresentar seu “Sim” para o
restante da turma etc.

Sabemos que dominar um idioma nem sempre é algo facil porém dominar
uma habilidade é bem mais rapido para muito aprendizes de LE (no caso do jogo,
o aprendiz pode aprimorar muito sua habilidade de leitura). Com relacao a inter-
dependéncia entre leitura e conhecimento vocabular, Koda (2005, p. 69-70) afir-
ma gue na fase inicial da aprendizagem da leitura, o conhecimento do vocabulario
ajuda na compreensao dos textos mas nos estagios mais avancados do estudo, a
ampliacao vocabular é consequéncia de uma leitura assidua pois palavras e expres-
soes mais frequentes em textos escritos e serao aprendidas por meio da leitura, e
muitas vezes o aprendiz nem se da conta desse processo de aprendizagem. Assim,
desenvolver a competéncia leitora é essencial pois, conforme assegura Magnani

(1994, p. 13-14)

A leitura, compreendida em seu sentido lato, e sobretudo em seu carater plu-
ral e dialdgico, constitui-se em precioso instrumento no processo de produgao
do conhecimento por possibilitar o contato do leitor com diferentes formas de

Tabela 1 - Sugestoes para trabalhar em classe
Fonte: criacao da autora

vivenciar e compreender o mundo.
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Nesse sentido ressaltamos também o pensamento Isabel Solé (1998) sobre
as estratégias de leitura serem instrumentos necessarios para o desenvolvimento
de uma leitura proficiente. The Sims 4 pode funcionar como um instrumento para
o aprendiz aprimorar a sua leitura e, consequentemente seu vocabulario, sendo
0 game uma estratégia de leitura moderna. Além da aquisicdo de vocabulario, o
jogo ajuda os aprendizes a saber administrar a sua vida cotidiana, seja anotando
os precos das mobilias e gerenciando o dinheiro disponivel, estudando e crescen-
do em suas profissdes ou organizando e planejando as tarefas do dia-a-dia. Os
estudantes podem ainda jogar fora do ambiente escolar, fazendo o uso do jogo em
outros lugares.

Aprimorar a Leitura € um dos pontos principais para um aprendizado eficiente
de um idioma estrangeiro, ja que é por meio dela os aprendizes conseguem de-
senvolver melhor as demais habilidades, fazendo com que a leitura seja de suma
importancia para conseguir a fluéncia em uma LE. Desse modo, o jogo permite
refinar a competéncia leitora de maneira lidica, colocando o aprendiz em contato
com uma experiéncia quase real de vivéncia da lingua. As experiéncias similares
ao cotidiano ajudam a expandir o conhecimento e fixam melhor o conteudo. Ldgico
gue o jogo ndo ira, pro si sO, solucionar todos os problemas, é necessario que o
professor esteja preparado para criar estratégias pedagdgicas além de organizar
aulas prévias sobre determinado conteldo que pode ser abordado dentro do jogo.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

As propostas pedagdgicas apresentada aqui surgiram apos uma aula de voca-
buladrio de LE (Lingua Espanhola) sobre as partes do corpo humano, para alunos
do 8° ano do Colégio Universitario (COLUN) da Universidade Federal do Maranhao
(UFMA) durante o estagio obrigatoério da pesquisadora. Depois, a ideia foi execu-
tada em outra aula de Espanhol para o 72 ano em uma escola particular. A princi-
pio, houve uma aula expositiva\dialogada e, em sequéncia, o jogo foi exposto em
classe onde os alunos construiram seus “Sims” de acordo com o pedido. Essa acao
tornou a aula dinamica e divertida, gerando um saldo positivo na recepgao, no in-
teresse e na aprendizagem dos estudantes.

Considera-se o The Sims 4 como uma ferramenta pedagogica que facilita a
construcao colaborativa do conhecimento, atuando como uma ferramenta didati-
ca de interacao e significagao no processo de ensino-aprendizagem de uma LE. O
jogo desenvolve de forma satisfatoria a habilidade de leitura e a aprendizagem e
ampliacdo de vocabulario, ja que a lingua escrita permeia todo o ambiente, inse-
rindo o jogador em um contexto bastante préximo da realidade. Em suma, o game
contribui para a aquisicao incidental de uma determinada LE

Aprender um conteldo de forma ludica muda totalmente nossa concepcdo de
aprendizagem. Nessa conjuntura, salienta-se a necessidade de pesquisas explora-
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torias mais aprofundadas que podem nos permitir melhores resultados sobre esse
ou outros jogos de simulagdo. The Sims 4 é um jogo simples, divertido, leve, e
apesar de comportar apenas uma habilidade linguistica, a leitura, o jogo pode fun-
cionar como suporte para inumeras atividades envolvendo as demais habilidades.
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CAPITULO 11

EDUGAMIFICATION:

UMA METODOLOGIA DE
GAMIFICACAO PARA APOIARO
PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

EDUGAMIFICATION: A GAMIFICATION METHODOLOGY TO SUPPORT
THE TEACHING-LEARNING PROCESS

Fabricio de Sousa Pinto
Paulo Caetano da Silva



Resumo

cao com tecnologias digitais, por isso é necessario o uso de metodologias de

ensino que atraiam a atencao e os motivem a aprender. Ao ministrar discipli-
nas tedricas na area de computacao foi verificado dispersao, desmotivagao e baixo
rendimento dos estudantes. Objetivando tornar o processo ensino-aprendizagem
atraente, € proposta a metodologia: EduGamification, que utiliza a gamificacao
e metodologias ativas. Inicialmente foi feita uma pesquisa bibliografica sobre o
tema, posteriormente, apds a aplicacdo da metodologia em trés estudos de caso,
e apos o feedback dos estudantes, foram feitos ajustes, objetivando aperfeicoa-la.
Para valida-la foi feita andlise qualitativa e quantitativa e foi constatado que houve
aumento no engajamento e no desempenho académico.

D ocentes atualmente lidam com estudantes que possuem facilidade de intera-

Palavras chave: EduGamification, gamificacdo, metodologia de ensino, Me-
todologias ativas, metodologias ativas no ensino da computacao, gamificacao no
ensino da computacao jogos educativos.

Abstract

so it is necessary to use teaching methodologies that attract attention and

motivate them to learn. When teaching theoretical subjects in the area of
computation was verified dispersion, demotivation and low income of the students.
Aiming to make the teaching-learning process attractive, the methodology was
proposed: EduGamification, which uses gamification and active methodologies.
Initially a bibliographical research was done on the subject, afterwards, after the
application of the methodology in three case studies, and after the feedback of the
students, adjustments were made, aiming to improve it. To validate it, a qualitati-
ve and quantitative analysis was carried out and it was verified that there was an
increase in the engagement and the academic performance.

Teachers currently deal with students who interact with digital technologies,

Key-words: EduGamification, gamification, teaching methodology, active me-
thodologies, active methodologies in computing teaching, gamification in compu-
ting teaching of , educational games.
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1. INTRODUCAO

Segundo Santos Neto (2010), os professores ainda estdao presos a outros pa-
radigmas no que se refere aos processos de ensino-aprendizado. A grande maioria
utiliza-se metodologias tradicionais, i.e. aulas expositivas e dialogadas. De um
modo geral, estudantes entram em choque com seus pais e educadores, i.e. o cho-
que de formas diferentes de apreensdo/percepcao e, consequentemente, também
de construcao do conhecimento.

Prensky (2001) define como estudantes nativos digitais aqueles que sao “fa-
lantes nativos” da linguagem digital dos computadores, video games e internet. Os
docentes atualmente possuem um papel desafiador: lidar com estudantes nativos
digitais, no qual a aula expositiva e dialogada ndo mais pode ser utilizada como
metodologia Unica. E preciso pensar em uma aprendizagem que seja atualizada e
relevante para o século 21. O desafio das atuais metodologias de ensino é identifi-
car como redesenha-las para aumentar o engajamento e os resultados académicos
dos estudantes.

De acordo com Wangenheim (2012, pg. 10), “as aulas expositivas sao efi-
cientes para apresentar conhecimento tedrico para um publico grande, porém tém
diversas desvantagens, uma delas é a falta de concentragdo, a qual ocorre apro-
ximadamente depois de 15 minutos”. Portanto, faz-se necessario que outras me-
todologias de ensino sejam utilizadas nas aulas expositivas para torna-las mais
atraentes.

Um dos autores deste artigo ao ministrar disciplinas tedricas, na area de com-
putacao, como por exemplo: engenharia de software e gestao de projetos, no
curso de bacharelado em Sistemas de Informacao (SI), durante nove anos em
uma Instituicao de Ensino Superior (IES), utilizando aulas expositivas e dialogadas
percebeu uma dispersao dos alunos, desmotivacao e pouca retencdao do conteudo.
Entdo, questiona-se: como tornar essas disciplinas, com vasto conteudo progra-
matico tedrico, mais atraente?

A gamificacdo tem origem no termo em inglés: gamification, que Kapp (2012)
define como: “uso de elementos de design de jogos em contextos nao relacionados
a jogos”. A gamificagao compreende a aplicacao de jogos em atividades que nao
sao jogos (COHEN, 2017).

Este trabalho foi conduzido a partir da seguinte hipdtese: é possivel gamifi-
car o ensino-aprendizagem de disciplinas da area de computacdo promovendo um
maior engajamento dos discentes. Sendo assim, o objetivo geral deste trabalho
foi: Gamificar o processo ensino-aprendizado de disciplinas da area de computacao
objetivando obter um maior engajamento dos discentes. Os objetivos especificos
foram: criar atividades ludicas gamificadas e utilizar as metodologias ativas; aplicar

.’ Educacio 4.0 m
L\ /_J tecnologias educacionais - Vol. 01



a metodologia proposta através de estudos de casos em uma instituicdo de ensino
superior; e analisar a metodologia proposta de forma quantitativa e quantitativa.

A metodologia proposta, EduGamification, podera auxiliar docentes interes-
sados em inovacao na educacao com uso de tecnologias. E papel do docente bus-
car formacao continuada para facilitar o processo ensino-aprendizagem. Umas das
principais contribuicoes deste artigo é a partilha de experiéncia com os relatos dos
estudos de casos.

Este capitulo estd assim organizado: a Secdo 2 apresenta os conceitos da ga-
mificacdo. Na Secao 3 conceitua as metodologias ativas. A metodologia da pesqui-
sa € descrita na Secdo 4. Os trabalhos correlatos sdo apresentados na Secao 5. Na
Secao 6 é descrita a EduGamification: uma metodologia de gamificagcao para apoiar
0 processo ensino-aprendizagem. O estudo de caso para validacao da EduGamifi-
cation é apresentado na Secdo 7, por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais
no Secao 8.

2. GAMIFICACAO

A palavra gamificacao € de origem inglesa, gamification e Burke (2015, p. 16)
define como: “uso de design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos para
motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus objetivos”.

Alves (2015) define gamificagdo como um conjunto de técnicas de engajamen-
to de pessoas com foco em orienta-las aos objetivos propostos. As técnicas utiliza-
das foram validadas na indlstria de games, mas a aplicacao da gamificacdo nada
tem a ver com jogos. A estratégia empresta o lado Iudico, atrativo, dinamico e mo-
tivacional. O conceito também esta ligado a outros termos, como o Game Thinking
- ou o pensamento de jogo, que nada mais é do que a esséncia de Gamification: *
Consiste em pensar sobre um problema ou atividade do dia a dia e converté-la em
uma atividade que contenha elementos dos jogos, como competicao, cooperacao,
exploracao, premiacao e storytelling”.

A razao de utilizarmos os conceitos de jogos na educacdo é o poder que eles
produzem no engajamento e a forma como podem promover a aprendizagem de
maneira divertida e eficaz (ALVES, 2015).

Os elementos da gamificagcao sao compostos por regras, objetivos, pontuacao,
recompensas, conforme ilustrado na Figura 01. Os games em geral possuem um
objetivo principal e outros menores, que promovem pequenas vitorias ao longo do
caminho (como desafios e missdes). A falta de objetivos ou metas a serem alcan-
cadas, torna qualquer coisa (ndo sé os games), algo cansativo e sem propdsito.
Os objetivos devem ser bem definidos e explicitos, devem possuir indicadores de
progresso e tempo e quais serao as recompensas obtidas. Badge (medalhas) sao
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indicadores de realizacdao de uma atividade especifica ou de uma conquista de al-
guma tarefa ou habilidade.

Personificacio Regras Objetivos Pontos Recompensas

Figura 01: Elementos de jogos utilizados na gamificacao

3. METODOLOGIAS ATIVAS

Na metodologia tradicional o professor é o centro das atencdes, enquanto o
estudante é um sujeito passivo, ja na metodologia ativa o aluno passa a ser con-
siderado protagonista do seu préprio conhecimento e o papel do professor passa a
ser de mediador do conhecimento. A seguir algumas abordagens de metodologia
ativa serao descritas.

A sala de aula invertida, em inglés Flipped Classroom (FC) trata-se de uma
abordagem pela qual o aluno assume a responsabilidade pelo estudo tedrico e a
aula presencial serve como aplicacao pratica dos conceitos estudados previamente.
O que é tradicionalmente feito em sala de aula é executado em casa e vice-ver-
sa. O docente inicialmente disponibiliza o material didatico e solicita ao estudante
uma leitura prévia em casa. O papel do docente deixa de ser apenas transmissor
do conhecimento e assume papel de orientador e tutor. (Bergmann, Sams
(2017)).

A instrucdao em par, conhecida em inglés como Peer Instruction (PI) é uma téc-
nica de aprendizagem cooperativa que promove o pensamento, resolugao de pro-
blemas e habilidades para tomadas de decisdao. Os objetivos basicos da Peer Ins-
truction, segundo Mazur (2015), sao: explorar a interacao entre os estudantes
durante as aulas expositivas e focar a atencao dos estudantes nos conceitos que
servem de fundamento.

O Team Based Learning (TBL), em portugués, aprendizagem baseada em
equipe, consiste em duas fases: uma individual e a outra em grupo. Inicialmente é
entregue um questionario, juntamente com o cartdo de resposta, para o estudante
responder e fazer a distribuicdo dos pontos em cada questdo: 1 (minimo) até 5
(maximo), de acordo com o nivel de confianca na alternativa que julgar ser corre-
ta. Na segunda fase, os membros da equipe, se reunirao e discutirao qual resposta
eles julgam ser a correta, e chega-se em um consenso (MICHAELSEN et al., 2011).

Os mapas mentais sao um método de armazenar e organizar informacoes utili-
zando palavras-chaves, que desencadeiam lembrancas especificas e estimulam no-
vas reflexdes e ideias. O mapa mental € desenhado como um neurénio e projetado
para estimular o cérebro a trabalhar com mais rapidez e eficiéncia, empregando
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um método que ele ja utiliza naturalmente. (BUZAN, 2005).

A Project Oriented Learning (POL), em portugués, aprendizagem orientada a
projetos, é diferente de Desenvolvimento de Projetos, onde o projeto vem pds-au-
la. No POL a aprendizagem acontece durante o projeto. “"Os estudantes nao veem
a aprendizagem acontecendo, eles s6 veem que tem algo a ser feito” (BENDER,
2015). E literalmente o aprender fazendo.

4. METODOLOGIA

Segundo Gil (2007) a ciéncia tem como objetivo fundamental chegar a veraci-
dade dos fatos e para que o conhecimento possa ser considerado cientifico € neces-
sario identificar as operacdes mentais e técnicas que possibilitam a sua verificagao.
No Quadro 01 é apresentada a metodologia adotada para o desenvolvimento deste
trabalho.

As técnicas de pesquisa adotada neste artigo sdao do tipo exploratdria e ob-
servacao direta. Inicialmente foi realizada uma revisao bibliografica, cujo objetivo
foi conhecer os estudos disponiveis relacionados a gamificacdao na educacao e ob-
ter informacdes necessarias para a formulacao das hipoteses e das questoes de
pesquisas. Além disso, foi feita uma pesquisa exploratdria sobre a aplicacao das
metodologias ativas na aprendizagem para que os autores deste artigo fizessem
a selecao das mais apropriadas para aplicagao na metodologia proposta. Poste-
riormente, um dos autores participou de oitos oficinas presenciais de capacitacao
das metodologias ativas, com carga horaria total de 40 horas, ministrada por um
docente com formacgao especifica na area.

Com relacdo a classificacao da fonte de pesquisa é considerada como sendo de
campo, pois recolheu dados in natura como percebidos pelo pesquisador através
dos estudos de caso. A cada aplicacdo da metodologia proposta, em trés estudos
de casos, foram identificados alguns problemas e correcoes/melhorias foram feitas
em algumas atividades da gamificacao. Por fim, foi adicionado as avaliacoes em
pares e autoavaliacdo apds a aplicacdo de cada atividade da gamificacao, objeti-
vando um maior comprometimento por parte de todos os membros da equipe.

Metodologia

Tipo de Pesquisa Exploratoria e observacgdo direta
Populacao: Instituicdo de ensino Superior (IES)

Populagéo e .
Amostras: Duas turmas de graduagdo e uma turma

amostra

de especializacao.
Coleta de dados Questionario, entrevista e observacao.
Analise de dados Qualitativa e Quantitativa.

Quadro 01: Metodologia da pesquisa
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Além disso, foi aplicado um questionario para a turma avaliar a metodologia
proposta. Com relacdo a analise dos dados foi conduzida qualitativamente e quan-
titativamente. As principais etapas que constituiram o fluxo deste trabalho sao
apresentadas na Figura 02.

=) Analise
Qualitativa e

Quantitativa

Criacio da ‘ Aplicacio da
EduCamification @ EduCamification
(Estudos de Caras)

Rewsio Capacitacdo

Bibliogrifica em Oficinas  pud
{Gamificacio) {Met. Ativas)

Figura 02: Metodologia da pesquisa

5. TRABALHOS CORRELATOS

Brum e Cruz (2017) relatam a experiéncia do uso da gamificagcdo no ensino-
-aprendizagem de robdtica, no qual foi possivel constatar uma melhora significati-
va no desempenho das turmas. Ja Tomisaki (2016) relata a experiéncia de gamifi-
cacao no ensino de gestao de projetos utilizando um jogo de cartas, no qual teve
resultado positivo, pois motivou os estudantes e melhorou o desempenho acadé-
mico de maneira ludica e eficaz.

Castro (2016) utilizou atividades ludicas para ensino de processos de Enge-
nharia de Software, criando uma dinamica para que os estudantes tivessem uma
maior eficadcia no processo de ensino-aprendizado. J& em Ferreira (2016) foi pro-
posto um protoétipo para aplicacdo da Gamificacdo como solucdo para os problemas
da aprendizagem em programacgao.

O estudo de Poffo et al. (2017) mostra que além da motivacdo extrinseca, a
gamificacao permite também a motivacdo intrinseca apresentando a analise da
relacdo entre a motivacdo e o efeito na aprendizagem. Ja Ferreira (2016) relata a
experiéncia da aplicacao da gamificacao no ensino de Geréncia de Projetos de Sof-
tware, notou-se um maior engajamento dos alunos, além de ter possibilitado uma
maior colaboragdo quando comparado ao método tradicional.

Os diferenciais deste trabalho em relacao aos trabalhos correlatos sao: i) uma
vez que o que se apresenta € uma metodologia, ela servira como guia para que ou-
tros docentes possam aplicar a gamificacao em outras disciplinas, ii) usa-se meto-
dologias ativas que faz com que o discente seja o protagonista do seu processo de
aprendizagem; iii) utiliza-se avaliacdo baseada por competéncias, em consonancia
com o que é avaliado no Exame Nacional de Desempenho de Estudantes (Enade);
iv) faz-se uso apenas de ferramentas gratuitas, facilitando com que a metodologia
seja colocada em pratica sem restricdes de aquisicao de software e v) é uma me-
todologia genérica, podendo ser aplicada em qualquer area/disciplina.
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6. EDUGAMIFICATION: UMA METODOLOGIA DE GAMIFICAGAO
PARA APOIAR O PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

Nesta secao sera descrita a EduGamification, metodologia proposta para apli-
cacdo da gamificacdo na educacdo. Com relacdo as atividades gamificadas presen-
tes nesta metodologia, algumas foram de autoria propria e algumas adaptadas. A
Figura 03 ilustra o funcionamento da EduGamification.

Esta metodologia objetiva tornar as aulas mais atraentes, uma vez que ao apli-
car a metodologia ativa de aprendizagem, sala de aula de invertida, no qual o aluno
faz estudos prévios em casa. Na sala de aula, através da gamificacdao, os estudan-
tes aplicam os conceitos estudados, e a turma, em equipes, cria uma competicao,
aumentando o engajamento, incentivando os alunos a estudarem em casa para
obter um melhor desempenho na competicao. Durante a gamificagcdo, o docente
tem um feedback imediato, e ao fazer correcdes das atividades, sana e esclarecer
possiveis duvidas. O papel do docente em sala é de orientador/tutor. Atribui ao alu-
no o papel de protagonista do seu processo de aprendizagem. As atividades gamifi-
cadas sao: Caca-palavras, Palavras-cruzadas, Campo Minado, Responde ou passa,
Caca ao tesouro, Jogo dos 7 erros, Corrida Espacial ( www.socrative.com), The
Flash (www.kahoot.com), Um contra todos (Kahoot), Maratona do conhecimento,
Raspadinha (TBL), Peer Instruction (Instrucao em pares), Papercraft (modelagem
icbnica), Licoes aprendidas e Jogos educativos (serious games).

CASA FACULDADE
@ g Ak E = M= 8 -bl |
Define os objetivos  Djsponibiliza o SEIE“"““ & preparaa Anli i Fsclarece diividas Faz avaliagio  Analisa os resultados
Docente de aprend.lzagem material diddtico gamificagio plicaa gamificagio processual de aprendizagem

'
"i'm"”)'-t@-%n S -Q- 8

Jogam Da feedback Faz autoavaliagio  Faz coavaliagio

Estudante Acessa o material  Estuda o material — Monta equipe

Figura 03: Funcionamento da EduGamification

Cada pessoa aprende de maneira diferente e tem afinidade por um determi-
nado estilo de aprendizagem. Ao definir as atividades gamificadas e metodologias
ativas que fazem parte desta metodologia, teve-se a preocupacao em atender aos
trés estilos de aprendizagem: visual (imagem é tudo), cinestésico (aprende fazen-
do) e auditivo (vale mais escutar. Vale ressaltar que embora a EduGamification foi
utilizada em estudos de casos da area de computacao, ela é genérica e pode ser
aplicada em qualquer area.
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6.1 Planejamento

Inicialmente devera ser feito todo o planejamento da disciplina criando o pro-
grama do ensino e da aprendizagem. Deverao ser definidas as competéncias gerais
e especificas. Além disso, devera constar: objetivo de aprendizagem, conteudo,
metodologia de ensino, atividades em classe e extraclasse e as respectivas cargas
horarias para essas atividades.

Inicialmente devera ser feita uma apresentacao com todo funcionamento da
gamificagao: regras, recompensas, premiacao, pontuacao e medalhas. Posterior-
mente, devera ser feito a divisao da turma em equipes. Pode ser feito tanto por
sorteio ou a escolha da turma. Recomenda-se equipe com no maximo seis compo-
nentes.

6.2 Instrumentos de Avaliacao

Nesta metodologia as avaliacdes foram divididas em quatro: 40% heteroa-
valiacdo: avaliacao escrita elaborada pelo docente; 40% gamificacao: avaliagao
processual em todas aulas; 10% autoavaliacao do discente e 10% coavaliagao:
cada membro da equipe avalia seus pares. Todavia, o docente pode fazer ajustes e
adaptacoes de acordo com a sua especialidade. Na Figura 04 sao exibidos os tipos
de avaliagao.

Na autoavaliacdo, o sujeito de aprendizagem avalia a si mesmo, pois segundo
Sufié et al. (2017) em metodologias de ensino centrada no aluno, cujo papel do
professor € mediador desse processo, precisa-se conscientizar o aluno acerca de
sua responsabilidade e do seu papel ativo que devera assumir na trajetéria acadé-
mica.

Heteroavaliacido Coavaliagdo Autoavaliacio Processual

Figura 04: Tipos de Avaliacao

Para as avaliagOes: coavaliacao e autoavaliacao, recomenda-se que o docente
crie um formulario online, e.g. Google Forms, facilitando, posteriormente, que a
partir do arquivo gravado em uma planilha eletrénica possam ser gerados relaté-
rios dinamicos e graficos.

Em relacdo a avaliacdao processual ou continua, ocorrera a cada momento que
for aplicada uma atividade gamificada. De acordo com o desempenho das equipes,
sera montado um ranking e, posteriormente, sera feito o registro dessa pontuacao
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parcial obtida. No final do semestre, sera utilizada para montar o ranking final. O
total de pontos sera definido pela quantidade de equipes em ordem decrescente,
por exemplo, se forem trés equipes: 1° lugar: 3 pontos, 2° lugar: 2 pontos e 3°
lugar: 1 ponto.

Ja a heteroavalicdo € aquela avaliacao tradicional efetuada pelo docente. O
docente deve planejar essa avaliacdo tomando como referéncia os objetivos de
aprendizagem e competéncias. Deve-se estabelecer os critérios claros que devem
ser apresentados e discutidos com os alunos. (SUNE, 2015 et al.).

7. APLICACAO DA EDUGAMIFICATION: ESTUDO DE CASO NO CUR-
SO DE SISTEMAS DE INFORMACAO DA FACULDADE DE CIENCIAS E
TECNOLOGIA

O estudo de caso foi aplicado no curso de bacharelado em Sistemas de Infor-
macao da Faculdade de Sistemas de Informacdo, unidade de Vitdria da Conquis-
ta-BA, na disciplina Engenharia de Software (ES), com carga horaria total de 60
horas, durante todo o semestre letivo de 2018.1, no periodo de 19 de fevereiro a
29 de junho de 2018. A turma era composta por vinte e dois estudantes. A princi-
pal motivacao para a realizagdo desse estudo de caso foi o vasto conteldo progra-
matico tedrico da disciplina e a dispersao observada em turma anteriores, sendo,
portanto, necessaria a adogao de uma metodologia que proporcionasse um maior
engajamento da turma. Nas secdes a seguir serao explicadas as etapas de plane-
jamento e execucao.

7.1 Planejamento

Inicialmente foi feito o planejamento da disciplina criando o programa do en-
sino e da aprendizagem. Foram definidas as competéncias gerais e especificas. As
competéncias gerais que foram desenvolvidas sdo as listadas no Quadro 02. Os
conteldos programaticos abordados foram: conceitos basicos de ES, modelos de
ciclo de vida, gestao de projetos de software, métricas, gestdo de riscos, estimati-
vas e estratégias e técnicas de testes de software.

Capacidades

Capacidade de Raciocinio légico

Capacidade de Trabalho em equipe

Capacidade de Tomada de decisao

Capacidade de Trabalhar sobre pressao
Capacidade de Atingir metas em prazos definidos

X3

28

X3

¢

X3

28

X3

¢

X3

28

Quadro 02: Competéncias gerais a serem trabalhadas.

Ll_g a_\ Editora Pascal 151



Posteriormente, foram identificados os conteddos programaticos que seriam
trabalhados para atingir os objetivos de aprendizagem (competéncias especificas).
Estes conteldos estdo definidos na ementa da disciplina, definidos no Plano Pe-
dagdgico do Curso (PPC). Em seguida, foram selecionadas as metodologias ativas
que seriam mais apropriadas para facilitar o processo ensino-aprendizagem dos
objetos de aprendizagem: TBL (Team-Based Learning), PI (Peer Instruction), POL
(Project Oriented Learning), PBL (Problem Based Learning), Mapas mentais, Mapas
conceituais, Modelagem icbnica (papercraft), Storytelling , Host, Sala invertida e
Estudos de Casos.

As atividades extraclasse foram: estudos prévios da teoria a ser utilizada na
aplicacao das metodologias ativas, construcao de mapas mentais, criacao de arte-
fatos do software, uso de ferramentas CASE (Computer-Aided Software Enginee-
ring) e etc.

7.2 Execugao

Inicialmente foram apresentados os elementos dos jogos que fazem parte da
gamificacdo, a motivacao para aplica-la, o objetivo, foram apresentadas as regras,
recompensas e pontuacoes. Na Figura 05 sao mostradas as medalhas com suas
respectivas pontuagoes. Posteriormente foi feita a divisdao das equipes. Na Figura
06, tem-se um painel onde cada personagem de Mario Bros, representa uma equi-
pe, com suas respectivas medalhas que foram ganhadas de acordo com desempe-
nho na gamificagao. Foram aplicadas um total de dezesseis atividades gamificadas.

vOEEN
5 4 3 2 1

Figura 05: Medalhas com suas respectivas pontuacdes
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Para implementar a storytelling foi utilizado Histérias em Quadrinhos, com
narrativa de personagens que tinham um problema e buscava-se soluciona-lo.
Essa metodologia foi utilizada em paralelo com a metodologia ativa: PBL. Além dis-
so, buscou-se fazer uso da ludicidade em varios momentos da disciplina, conforme
ilustrado na Figura 08. Utilizou-se a ferramenta freeware on-line ToonDo para criar
as histérias em quadrinhos.

Os mapas mentais foram utilizados para que o estudante exercitasse o seu
poder de sintese, uma vez que deveriam abstrair conceitos utilizando apenas uma
imagem para representa-los. Foi solicitado a construcdo de um mapa mental para
representar os modelos de ciclo de vida (cascata, prototipacao, iterativo e incre-
mental, espiral, etc.) e os tipos de estratégias de testes de software (unidade, in-
tegracao, validacao, alfa, beta, regressao, e etc.) conforme ilustrado na Figura 07.
Foi utilizado o software FreeMind.

% 1 f

Validagéo Alfa

Integragédo

Regressédo N Unidade

Figura 07: Mapa mental para estratégias dos testes de software

ENGENHARIA DE REQUISITO WWW.TOONDDO.COM

" Obérix, quero que voce faga
a Engenharia de Requisitos!

Quais as
tarefas?

Porque &
importante?

Figura 08: Utilizacao da Storytelling para contextualizar os problemas

Outra metodologia ativa aplicada na turma foi a modelagem ic6nica, papercraft.
Inicialmente foram selecionadas as competéncias gerais do trabalho em equipe,
anteriormente elencadas no Quadro 02. E apresentado na Figura 09 um exemplo
de um papercraft gerado por uma equipe.
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Figura 09: Papercraft montado por uma equipe

O TBL (Team Based Learning) é composto de duas fases: uma individual e
outra em equipe. Com relagdo as notas individuais, foi feita uma adaptagao pelos
autores da gamificacao, uma vez que o quantitativo de alunos da turma poderia
ser impar, como consequéncia, teria-se equipes com quantidades diferentes de
membros, calculou-se, entdao, a média da pontuacdo da equipe, conforme ilustrado
na Figura 10.

pi = pontos individuais
t = total de membros da equipe
pg = pontuacdo do grupo (raspadinha)

Figura 10: Férmula para o TBL

Na Figura 11 é exibida a “raspadinha” confeccionada pelo docente. Foi confec-
cionada em uma gréafica rapida, impressa em papel couche 230g, e, posteriormen-
te, foi plastificado, utilizando o contact, cobrindo-se as alternativas utilizando tinta
guache com detergente.

QUESTAO 3

QUESTAO 6

QUESTAO 2
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=
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=]

D

2 | | e g
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= > » >
2 o 3 ° °
= @ @ N @

Figura 11: Raspadinha utilizada na TBL

Outra metodologia aplicada foi um estudo de caso. Um discente que trabalha
em &érgao publico foi convidado a relatar o processo de desenvolvimento de softwa-
re: desde a analise de requisitos até a manutencao do software. Posteriormente, os
estudantes relataram os pontos falhos observados e possiveis solugdes. O docente
foi o mediador e elucidou as falhas nao relatadas pelos discentes.
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Para a aplicacao da metodologia ativa peer instruction foi utilizado o software
Socrative, https://www.socrative.com. O estudante inicialmente responde
uma questao individualmente, em seguida, discute-se a mesma questao em equi-
pe, até entrar em consenso sobre qual alternativa sera marcada. O docente tem
acesso as informacgdes em tempo real do total de alunos que ja responderam, de
forma privada. Na Figura 12, a partir desse feedback o docente, pode utilizar como
ponto de partida das discussoes.

1 Qual modelo de ciclo de vida possui gestdo de riscos?

(CILALEU NG 5/5 alunos responderam

A Cascata 0%

- Espiral

& Iterativo e incremental

D Prototipacdo

E Transformacao formal

¥ MOSTRAR EXFL\CAQEG
Figura 12: Feedback das respostas das equipes.

Como recompensa, além da pontuagao no ranking, algumas atividades tiveram
recompensas para o 1° e 2° lugar, com guloseimas, tais como: caixa de chocolates,
amendoins, balas de goma, trufas, etc.

7.3 Avaliacao

E comum surgirem dlvidas dos estudantes com relacdo a correcdo das avalia-
cOes, porém utilizando a matriz de valoragao, os critérios de avaliacdo ficam mais
claramente evideciandos e eles tém acesso antecipadamente aos indicadores que
serao avaliados naquele objeto de aprendizagem. Os indicadores de avaliagao do
Quadro 03 possuem valor de 20% cada, de forma acumulativa, assim sera atribu-
ido aquele percentual da nota, de acordo com o valor estabelecido em cada ques-
tao: incipiente (20%), em desenvolvimento (40%), proficiente (60%), avancado
(80%) e excelente (100%).

Desenvolver 0 aluno Apenas Explica e Explica e Diferenciam Diferenciam
a capacidade de | apresenta a | explica o conceito | aplica o que é um | aplica 0 que & um | os modelos de ciclo | os modelos de ciclo
conhecer, capacidade de | deciclodevidade | modelo de ciclo | modelo de ciclo de | de vidas, mas néo | devidas, e consegue
diferenciar e aplicar | conhecer, um projeto de | de vida, mas ndo | vidas, e | consegue aplicar | aplicar em um
os modelos de ciclo | diferenciar e | software. os diferenciam | diferenciam em | em um contexto da | contexto da ES.
de vida em um | aplicar 0s em um | um determinado | ES.
contexto da ES. modelos de ciclo determinado contexto da ES.

de vida contexto da ES.

Quadro 03: Matriz de Valoracao
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A equipe postava semanalmente todos os artefatos solicitados: engenharia de
requisitos, modelagem de dados em UML (Unified Modeling Language), projeto de
interface, projeto de banco de dados, plano de testes, manual do sistema. O do-
cente fixava os prazos e o artefato, e as equipes postavam no Google Sala de Aula.
Além disso, foi utilizado o Trello para a gestdo do projeto de desenvolvimento do
software.

7.4 Analise dos Resultados

No final do semestre foi aplicado um questionario de Savi (2010), adaptado
para a Gamificacao. Os vintes e dois alunos estudantes da turma responderam.
Foram analisadas as seguintes dimensoes: satisfagao, interacao social, diversao e
atencao focada. Foi investigado se a metodologia contribuiu para a aprendizagem
da disciplina e o resultado obtido foi: 63% concordaram plenamente, 23% concor-
daram, 14% nem concordaram, nem discordaram, 0% discordaram e 0% discor-
daram plenamente, conforme ilustrado na Figura 13.

Além disso, foi perguntado se a gamificacao foi eficiente para a aprendizagem,
em comparacao com outras metodologias. Os resultados obtidos foram: 77% con-
cordaram plenamente, 18% concordaram, 5% nem concordaram, nem discorda-
ram, 0% discordaram e 0% discordaram plenamente, conforme pode-se observar
na Figura 14.

A metodologia contribuiu para minha
aprendizagem na disciplina.

: 63%

e 23%h

20% 149
10%
0% 0%
0%

Discordo Discordo MNem discordo, Concordo Concordo
totalmente nem concordo totalmente

Figura 13: Avaliacao do estudante sobre a percepcao da aprendizagem
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A gamificacdo foi eficiente para minha aprendizagem,
em comparagio com outras metodologias
TTH
18%
S5
[
Discordo Discordo Mem conoordao, Concordo Concordo
plenaments mem discondo plenzments

Figura 14: Avaliacao do estudante sobre a percepgdo da aprendizagem

Na Figura 15 é exibida a analise quantitativa, a qual foi feita analisando as
médias da disciplina de Engenharia de Software nas turmas anteriores, de 2010.1
a 2017.1, ministradas pelo mesmo docente, utilizando metodologias tradicionais:
aulas expositivas e dialogadas, foi comparado com o semestre 2018.1, no qual foi
utilizado a EduGamification e o desempenho dos alunos foi superior.

Média

Ln
-
L
L
L
8]
L
o
Ln
-
L
=
L

6 58 59
ST TN TN T S T S ¢

e
D AR AT AR

Q.
W

’\‘f\“ \’I\J {1’1 ﬁ}; b‘;
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Figura 15: Comparacdo das médias utilizando Metodologia tradicional x Metodologias ativas

8. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao utilizar a técnica de gamificacdo, o estudante vivenciou o aprendizado como
um jogo, e com o uso das metodologias ativas, tornando-se protagonista do seu
processo de aprendizagem e desenvolveu maior autonomia para explorar novos
conhecimentos. Ele deixa de ser um elemento passivo, para ser também gerador
de conhecimento.

Com relacao aos desafios da aula invertida, no inicio do semestre o nimero
de estudantes que faziam a leitura prévia do material didatico a ser trabalhado na
metodologia ativa era pequeno, mas de forma processual, houve uma quebra de
paradigma, e o docente conscientizava que esse estudo prévio semanal iria facilitar
para que eles, no periodo da semana oficial de avalicdes, ndo ficassem tdo sobre-
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carregados, uma vez que ja teriam realizado o estudo daquela disciplina de forma
gradativa. Além disso, outro fator motivacional foi a competicao entre as equipes,
uma vez que assim teriam melhores desempenhos durante a aplicagao da gamifi-
cacao em sala de aula.

Com relacao aos instrumentos de avaliacao, na coavaliacao, quando os alu-
nos avaliavam seus pares, percebeu-se, no inicio, uma tendéncia de protecdo aos
colegas, mas, com o passar do tempo, houve conscientizacao e os membros das
equipes perceberam que aqueles que nao faziam a leitura prévia prejudicavam o
rendimento total da equipe, sendo necessario avalia-los de forma justa. A avalia-
cao processual e heteroavalicao foram bem aceitas, apenas no inicio os estudantes
tiveram alguma dificuldade na autoavalicao, em razao de nao ser uma tarefa habi-
tual.

O objetivo geral do trabalho que era obter um maior engajamento da turma
foi atingido, uma vez que os estudantes mantiveram a atencao durante a aplicagao
da gamificacao, pois eles viram a necessidade de aprender, para terem um bom
desempenho e, consequentemente, na competicdao. Além disso, foi comprovado
na analise quantitativa um maior desempenho utilizando as metodologias ativas,
comparando com as metodologias tradicionais, sendo possivel constatar como uma
metodologia de ensino impacta no processo de ensino-aprendizagem, através da
analise qualitativa e quantitativa.

Um aspecto “negativo” observado foi que o docente tem que sair da zona de
conforto replanejando muitas aulas, mas todo esse trabalho recompensa quando
se V€ os engajamentos dos estudantes durante a gamificacao. Os estudantes
pediram para aplicar essa metodologia nas proximas disciplinas. Pode-se obser-
var que o estudante nao aprende em sala de aula, consegue-se apenas correla-
cionar, mas na pratica sim, aprende. PBL e POL e diminuiu-se a dicotomia teoria e
pratica.
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CAPITULO 12

O USO DAS TECNOLOGIAS NOS ANOS
INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL
E PENSAMENTO REFLEXIVO DO
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THE USE OF TECHNOLOGIES IN THE INITIAL YEARS OF FUNDAMENTAL
EDUCATION AND REFLECTIVE THINKING OF THE TEACHER
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Resumo

desenvolvimento do pensamento reflexivo do professor dos anos iniciais do

ensino fundamental e sua adogao como ferramenta pedagdgica. O estudo
foi realizado com vinte participantes de um curso de extensao em educacao ma-
tematica, com formacdo inicial em pedagogia. O curso oferecido pelo Programa de
Pds-graduacdao Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional/PROFMAT
da Universidade Estadual do Maranhao/UEMA. Buscou-se também analisar a per-
cepcao do professor sobre o uso das tecnologias da informacao e comunicacao /
TICs no processo de ensino e aprendizagem.

Oobjetivo deste estudo foi investigar a importancia do uso das tecnologias no

Palavras-chave: Tecnologias. Professor reflexivo. Ensino e aprendizagem.

Abstract

development of the reflective thinking of the teacher in the early years of te-

aching and how these technologies are used as pedagogical tools. The study
was carried out with twenty participants of an extension course in mathematics
education, with initial training in pedagogy. The course offered by the Professional
Master’s Program in Mathematics in National Network / PROFMAT at the State Uni-
versity of Maranhao / UEMA. We also sought to analyze the teacher’s perception of
the use of information and communication technologies / ICTs in the teaching and
learning process.

The aim of this study was to investigate the importance of technologies in the

Key-words: Technologies. Reflective teacher. Teaching and learning
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1. INTRODUCAO

A investigacao é um dos principios essenciais para quem quer conhecer as coi-
sas, adquirir conhecimentos e disseminar saberes. Para os profissionais em geral
sobretudo o professor, as pesquisas de campo, os experimentos e tantas outras
formas de investigacao, sao fundamentais para consolidar e ampliar o que foi es-
tudado na teoria.

Assim como todo profissional, o professor vive momentos de muitas incertezas
em face as grandes transformacgdes ocorridas na sociedade no ultimo século. Por
esta razao é necessario investir na formacao do professor de todos os niveis de
ensino, dando especial atencao aqueles que atuam nos anos iniciais da educacgao
basica.

O professor dos anos iniciais do ensino fundamental, precisa em sua formacao
inicial e continua construir conhecimentos, desenvolver competéncias e habilidades
gue contribuam para as boas praticas pedagdgicas que motivem e facilitem a me-
diacao do processo de ensino e aprendizagem.

No inicio da educacdo basica, alguns aspectos sdao marcantes no perfil do pro-
fessor, estre outras caracteristicas cita-se a investigacao, reflexao e letramento
digital. O professor com o espirito pesquisador, reflexivo e com dominio em tecno-
logias educacionais contribui substancialmente para despertar na crianca, a curio-
sidade e o interesse pelos conteudos trabalhados em sala de aula.

O uso dos instrumentos tecnoldgicos pode oferecer uma variedade de infor-
macoes de facil acesso para o professor mediar a construgao do conhecimento dos
alunos, no o entanto, é preciso que este profissional tenha dominio desses instru-
mentos para analisar a melhor estratégia de inseri-los no contexto escolar, obser-
vando seus limites e possiblidades.

As tecnologias nos ultimos tempos vém ocupando cada vez mais espaco em
sala de aula em todas modalidades e niveis de educacao. Elas podem ser utilizadas
para se trabalhar um objeto de estudo explorando suas caracteristicas e proprieda-
des, na criacao de jogos, para facilitar a interacao entre os professores e gestores,
entre estes e o0s alunos, possibilitando dessa forma que as escolas sejam transfor-
madas em locais ativos e motivadores.

Na formacao do professor dos anos iniciais do ensino fundamental, no caso o
pedagogo, tanto na formacao inicial, quanto na continuada, para instrumentaliza-
-lo para que compreenda com razoabilidade a maneira adequada de uma situacgao
educativa, os conteldos objetos de sua atuacao didatica, nas diversas area em que
atua.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta investigacdo é de natureza qualitativa, pois segundo Brandao (2020, p.
51) o pesquisador se constitui como sujeito principal e foca o seu trabalho na in-
terpretacdo da realidade. Nesta abordagem trabalha-se com valores, crencas, ha-
bitos, atitudes, representacdes e opinides.

Para a coleta de dados realizou-se uma investigagcao de campo tendo como
sujeito de pesquisa vinte professores com formacao inicial em pedagogia, todos
participantes de um curso de extensao em educagao matematica. O curso foi ofe-
recido pelo Programa de Pds-graduacao/Mestrado Profissional em Matematica em
Rede Nacional/PROFMAT, da associada Universidade Estadual do Maranhao/UEMA,
no primeiro semestre de 2019.

Os instrumentos de coleta de dados foram questionarios e entrevista. Os ques-
tionarios foram aplicados no dia 16 do més de margo com o propdsito de analisar
o nivel de conhecimento dos professores em informatica e sua utilizagdo com como
essas ferramentas

As entrevistas foram realizadas no final do curso de extensao no més de agos-
to de 2019, com dez professores escolhidos de maneira aleatdria dentre os vinte
participantes do curso de extensdo e teve como propdsito analisar a percepgao do
docente acerca da importancia do uso das tecnologias nas aulas nos anos iniciais
do ensino fundamental e do papel das Tecnologias da Informagao e Comunicagao/
TICs no desenvolvimento do pensamento reflexivo do professor.

Para analise das entrevistas, utilizou-se a analise do discurso na visao de Bakh-
tin (2003) para quem, discurso é:

Toda compreensdo da fala viva, do enunciado vivo é de natureza ativamente
responsiva (embora o grau desse ativismo seja bem diverso); toda compre-
ensdo é prenhe de resposta, e nessa ou naquela forma a gera obrigatoria-
mente: o ouvinte se torna falante. A compreensdo passiva do significado do
discurso ouvido é apenas um momento abstrato da compreensao ativamente
responsiva real e plena, que se atualiza na subsequente resposta em voz real
alta (BAKHTIN, 2003, p. 271)

Portanto, pode-se entender ainda o discurso, como toda forma de interacao
que permite comunicacao verbal. Os varios modos de uso da linguagem em suas
diferentes semioses, acontecem na forma de enunciados concretos, Unicos e ditos
por pessoas que participam das interagdes em grupos sociais que acontecem em
certos campos de atividades.
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3. PROFESSOR REFLEXIVO

Com as transformacoes e evolucdo das ciéncias e das tecnologias, dependendo
da época e do tempo, muitas expressdes mudaram os seus significados. Professor
é um dos termos da lingua portuguesa com sentido polissémico.

Porteila (1984, p 17) aquele que fala, declara em publico. Do lat. profiteri, de
pro: diante de, em publico + fateri, de fari, fatus: dizer, declarar, falar.

Encontra-se no Dicionario online Proibiram da lingua Portuguesa/DPLP, que
professor é aquele que:

ensina uma arte, uma atividade, uma ciéncia, uma lingua etc; aque-
le que transmite conhecimentos ou ensinamentos a outrem; pessoa que en-
sina em escola, universidade ou noutro estabelecimento de ensino. = DO-
CENTE; aquele que professa uma religiao ou uma crenca (https://dicionario.
priberam.org/professor)

Na educacao tradicional o professor era considerado o detentor do conheci-
mento, o centro das atencdes em sala de aula e ninguém ousava sequer, questio-
nar seus métodos de ensino. Com o passar do tempo e com as mudancgas da socie-
dade em todos os aspectos, o papel do professor precisava e foi sendo repensado,
e ele passou a ter a funcao de mediar o processo de ensino e aprendizagem.

Na atualidade frequentemente o professor-se com situagdes de situacdes que
precisa de uma solugao urgente, mas as incertezas que rodeiam o cotidiano de
todos, se constituem em certos momentos, em grandes obstaculos para a tomada
decisdo. Decidir diante de incertezas € uma missdo muitas vezes complexa para o
professor, pois nem sempre ele participa da elaboracdo dos curriculos, das politicas
educacionais e da proposta pedagdgica da escola.

Nesse contexto, é fundamental que o professor tenha compromisso com o
processo educativo e domine os saberes inerentes ao ato de ensinar, tais como
conhecimentos especificos da disciplina, curriculares, pedagdgicos, experienciais e
saberes tecnoldgicos. Estes conhecimentos contribuem para que o professor tenha
mais atencao com os eventos da consciéncia e das ideias, desenvolvendo desta
forma, um processo de reflexao em sua pratica.

Neste trabalho, além das concepgdes de reflexao apresenta-se trés ideias im-
portantes no processo de formacao de um professor reflexivo: refletir-na-acgao,
refletir-sobre-a-agao e o ciclo agao-reflexao-acao

Refletir-na-acdo. E o ato de pensar no que se faz durante o periodo que se esta
fazendo. E o instante de se (re) construir conhecimentos. Essa ideia de reflexao-
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-na-acao, colabora com o encerramento de uma tarefa, possibilitando encontrar
uma resposta correta.

Encontra-se em Shon (1992) que:

[...] Se o professor quiser se familiarizar com este tipo de saber, tem que
prestar atengdo, ser curioso, saber ouvir, surpreender-se, e atuar como uma
espécie de detective que procura descobrir as razdes que levam as criangas
a dizer certas coisas. Este tipo de professor esforca-se por ir ao encontro do
aluno e entender o seu proprio processo de conhecimento, ajudando-o a ar-
ticular o seu conhecimento-na-acao que exige do professor uma capacidade
de individualizar, isto &, de prestar atengdao a um aluno, mesmo numa turma
de trinta, tendo a nocao do seu grau de compreensao e das suas dificuldades
(SHON, 1992, p. 82).

A reflexdo na e sobre a pratica permite que o professor (re) avalie a sua atu-
acao e assim, reinventa e assume papel central na acao docente, mas dando ao
aluno o centro do processo de ensino e aprendizagem com ativa participacgao.

Para Shon (1983 apud BRANDAO, 2012, p.126) trés conceitos sdo fundamen-
tais para a reflexao-na-agao:

e Conhecimento tacito: conhecimento do individuo quando esta fazendo algu-
ma coisa (Schon, 1983), algo automatico e intuitivo. Por exemplo, quando se
aprende a calcular o coeficiente de correlagdo entre duas variaveis, foi preciso
pensar sobre o que se estava fazendo.

e Saber em agao: é o chamado saber pratico pessoal; € um bom indicador
para o conhecimento que o individuo possui quando realiza sua atividade de
forma natural.

e Refletindo na acdo: esta atitude ocorre quando o individuo é capaz de fa-
zer a avaliacdo e efetuar modificagdes no ambiente do evento. Para quem
tem habilidade em trabalhar em situacdes de incerteza ou duvida, é uma
agdo relativamente facil, porém aqueles menos habilidosos o desafio € maior.
(BRANDAO, 2012, p. 126)

A reflexdo-sobre-a-agdo, acontece quando o individuo tem a capacidade de
realizar avaliacao e proceder mudancas no ambiente. E uma relagao direta com
a acao presente. Isso consiste em um processo de se reconstruir mentalmente e
retrospectivamente a acao.

E importante que o professor nao passe muito tempo fazendo as mesmas coi-
sas utilizando as mesmas estratégias. E necessario pensar na atividade do momen-
to com suas caracteristicas para se evitar certos tipos de erro padrao. O professor
precisa inovar em metodologias ativas para que o aluno possa encontrar maneiras
diferentes de resolver um problema.

Para Schon (1983 apud BRANDAO, 2012, p. 75), a capacidade de refletir na
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acao e sobre a agdo tornou-se uma caracteristica importante dos programas de
formacgao profissional em muitas disciplinas. Essa reflexao tem um papel importan-
te no inicio da profissdo docente.

_ A maneira segundo a qual um profissional faz reflexao (SHON, 1997; BRAN-
DAO, 2012), sobre o que faz, esta fortemente ligada a forma como ele concebe o
mundo e os modelos em que se encontra fundamentado estas percepgoes. Conhe-
cer e pensar nao é chegar a uma verdade absolutamente certa, pois as incertezas
podem levar a equivocos.

A incerteza parece ser um dos mais relevantes elementos que constitui a cul-
tura contemporanea, se encontra no centro das discussoes cientificas e, é funda-
mental nos processos de mudancas, uma vez que tem papel decisivo na interpre-
tacdao da realidade.

Na sociedade atual, a duvida se encontra em toda parte, e a Unica certeza que
se tem é que o amanha sera muito diferente do dia de hoje, pois as supostas certe-
zas cientificas sao questionadas a todo instante e, ndao tem credibilidade absoluta.
Isto leva o sujeito a constante reflexao em suas agdes e conduzem aos processos
de mudangas.

Quanto ao ciclo de acao-reflexao-acao, a aprendizagem ocorre fazendo-se e
analisando-se o proprio fazer. Nessa ideia, o planejamento das atividades que en-
volvem os alunos cognitivamente e emocionalmente devem abranger tudo que es-
tiver relacionado com o que esta sendo produzido. Encontra-se em Senac (2015)
que:

a situacao de aprendizagem, assim, deve ser uma acdo pedagdgica que per-
mita ao aluno ser sujeito produtor e assim construir algo que lhe traga signi-
ficado e sentido., segundo Alarcao (1996 apud) ao final da execugao de uma
atividade de trabalho ou de ensino, convém a realizacdo de uma avaliacdo
para se detectar avancos ou retrocessos (SENAC, 2015, p. 12)

A acdo-reflexao-acao, é caracterizada pelo propdsito de se fazer uma expo-
sicao verbal da reflexao-na-acdo, e pode ser considerada como a analise que o
individuo realiza a posteriori sobre as caracteristicas e processos da sua prépria
acao. Portanto a acao-reflexao-acao consiste se utilizar os saberes para represen-
tar, analisar e avaliar os conhecimentos guardados na memoaria oriundos de expe-
riencias anteriores.

Para o docente, é muito importante fazer reflexdes sobre o que foi feito du-
rante uma acao pedagodgica, pois neste momento de pensar “nds refletimos
sobre a acdo, pensando o que temos feito, a fim de descobrir como o0 nosso
conhecimento na acdo pode ter contribuido para um resultado inesperado”
(SCHON, 1983, p. 26 apud BRANDAO, 2012, p. 73)

Esses trés principios ou ideias: reflexao-na-acao, reflexao-sobre-a-acdo e a
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acao-reflexao-acdo constituem o pensamento pratico do profissional ao enfrentar
as situacgoes divergentes de uma sociedade em constante mudangas. Na educacgao
a incorporacao das tecnologias tem contribuido para o modo de refletir e agir do
professor em sala de aula.

4. PROFESSOR REFLEXIVO X TECNOLOGIAS

Sob o ponto de vista legal, o professor habilitado para lecionar nos anos iniciais
do ensino fundamental é o pedagogo. Segundo a resolucao do Conselho Nacional
de Educacao/CNE, CP n. 1, de 15/5/2006, que institui as Diretrizes Curriculares Na-
cionais para os cursos de graduacao em pedagogia, preconizam (BRASIL, 2006, p.
20)que o egresso do curso de pedagogia devera estar apto a relacionar as lingua-
gens dos meios de comunicacao a Educacao, nos processos didatico-pedagdgicos,
demonstrando dominio das tecnologias de informagdo e comunicacdao adequadas
ao desenvolvimento de aprendizagens significativas.

Para que o professor dos anos iniciais do ensino fundamental, tenha dominio
das TICs, é necessario ser alfabetizado digitalmente e, para isso, ele precisa ter
acesso a diversas praticas para construirem competéncias e assim, desenvolver
habilidades para usar as ferramentas digitais.

Para Luz (2016, p. 265) ser alfabetizado digitalmente é a habilidade de fa-
zer, representar, e compartilhar significado em diferentes modalidades e formatos;
criar, colaborar e comunicar efetivamente e entender como e quando as tecnolo-
gias digitais podem ser mais bem utilizadas para dar suporte a estes processos.

Quando as tecnologias sao inseridas em sala de aula, o cenario de acao sofre
grandes mudancas levando o professor a constante processo de desenvolvimento
do pensamento reflexivo pois terad que resolver as mesmas coisas que fazia antes
quando usava apenas quadro e giz. O professor terd agora que conduzir o processo
de construcao do conhecimento com maior expectativa e mais possibilidades no
ensinar e aprender

Brito e Purificagao (2006, p. 25) afirmam que na integracao das tecnologias
com a educacgao, o professor e o aluno devem estar abertos as mudangas e novos
paradigmas, os quais obrigardo a aceitar a diversidade com atencao as exigéncias
impostas pela sociedade que se comunica através de um universo cultural cada vez
mais amplo e tecnoldgico.

A sociedade atual passa por profundas mudancgas caracterizadas por uma
profunda valorizacao da informagao. Na chamada Sociedade da Informacao,
processos de aquisicdo do conhecimento assumem um papel de destaque e
passam a exigir um profissional critico, criativo, com capacidade de pensar,
de aprender a aprender, de trabalhar em grupo e de se conhecer como indi-
viduo (GIOVINE, 2016, p. 15)
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A interagdo das tecnologias com a educagao € importante para fomentar a dis-
cussao sobre a reorganizagao do curriculo diante das necessidades da sociedade.
Silva (2002) entende que o debate e reflexao em torno das TIC's e de sua integra-
¢ao na educacao:

Deve situar-se, prioritariamente, no nivel dos desafios que colocam a reorga-
nizacao da escola e do curriculo. Dai que ndao concordemos com os discursos
que valorizam muito a componente instrumental, falando enfaticamente na
necessidade de uma alfabetizacdo digital ou dominio tecnoldgico, dando a
entender que a tecnologia € um fim em si mesmo, um acto isolado, externo
ao processo educacional (SILVA, 2002, p.74)

As tecnologias da informagcao e comunicagao/TIC’s, de acordo com Moran
(2004, p 18) modificam os papeis dos atores sociais envolvidos. Nessa nova pers-
pectiva, o conhecimento ndo é algo acabado, mas algo a ser construido continua-
mente pelos atores sociais.

A busca dos professores dos anos iniciais por softwares, que possibilite intera-
¢cao com o0 usuario e realizam calculos com, rapidez e seguranga; programas de jo-
gos e brincadeira que possibilitam a realizagao de experiencias podem se constituir
numa pratica pedagodgica reflexiva e motivadora e desta forma, contribuir para um
processo de ensino e aprendizagem mais dinamicos. O ensino e a pesquisa cienti-
fica por meio do uso das tecnologias podem propiciar aos estudantes uma partici-
pacao ativa festes na obtencao de informacodes, solucao de problemas, tomada de
decisao e (re) construgao de conhecimentos.

De acordo com Cavalcante (2012 apud OTTO, 2016) trabalhar com as tecnolo-
gias (novas ou nao) de forma interativa nas salas de aula requer:

a responsabilidade de aperfeigoar as compreensdes de alunos sobre o0 mundo
natural e cultural em que vivem. E indispensavel o desenvolvimento continuo
de alunos e professores, trabalhando adequadamente com as novas tecno-
logias, constata-se que a aprendizagem pode se dar com desenvolvimento
emocional, racional, da imaginacao, do intuitivo, das interagdes, a partir dos
desafios, da exploracao de possibilidades, de assumir responsabilidades, do
criar e do refletir juntos (OTTO, 2016, p. 10).

Garcia (2013, p. 31) afirma que a utilizacao das tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem institui um fator de inovacdo pedagdgica, possibilitando no-
vas modalidades de trabalho na escola, devendo esta acompanhar as transforma-
¢coes sociais.

Nesta perspectiva o ambiente escolar precisa de inovagdes para torna-lo mais
atraente e motivador para os professores, e em especial para os alunos. O uso das
tecnologias em sala de aulas precisa inicialmente de um bom planejamento desde
o Projeto Pedagdgico de Curso (PPC) nos cursos superiores e do Projeto Politico
Pedagdgico (PPP) na educacao basica

.’ Educacio 4.0 m
L\ /_J tecnologias educacionais - Vol. 01



Para a insergao das TIC’s em sala de aula nos anos iniciais do ensino funda-
mental as faculdades e universidades que ofertam o curso de pedagogia enfrentam
o desafio de preparar melhor os futuros professores fortalecendo na formacgao ini-
cial o papel do professor pesquisador, reflexivo e a alfabetizacdo digital. Também
é importante que o professor tenha consciéncia da importancia do seu desenvolvi-
mento profissional.

5. ANALISE E APRESENTAGCAO DOS RESULTADOS

Segundo Forbeloni, Azevédo Neto e Lima (2014, p. 15) o desenvolvimento das
tecnologias de informagao e comunicagao vem assumindo um ritmo crescente nas
ultimas décadas, imprimindo a sociedade novos rumos, fazendo com que o com-
putador esteja envolvido no cotidiano de mais e mais pessoas adquirindo assim
novos habitos como: (digitar, ler mensagens, atender instrugdes eletronicas etc.)
incorporados pelas TIC’s. — Tecnologias da Informagao e Comunicacao.

Neste estudo inicialmente tracou-se o perfil dos sujeitos de pesquisa, obser-
vando-se que dos vinte participantes, 90% eram do género feminino. A idade mé-
dia de 46 anos e 11 meses. 50% dos docentes tinham mais de 46 anos e 03 me-
ses. 75% dos professores eram casados ou divorciados. Com relagao a jornada de
trabalho, constatou-se que 80% dos professores tinha uma carga horaria semanal
de 40h. O Tempo médio na docéncia dos anos iniciais do ensino fundamental era
de 23 anos e 08 meses.

Uma das questdoes com objetivo de identificar os conhecimentos dos professo-
res em informatica, foi com relacao ao ambiente Windows, acerca de quem usava e
como usava os programas Excel, Word, Power Point, Word pad, Movie Maker, Media
Player. Na tabela 1, encontram-se as respostas dos sujeitos de pesquisa.

Tab. 1- Uso de programas no ambiente Windows

Programas usa %
Excel 2 10
Movie Maker 0 0
Media Player 0 0
Power Point 7 35
Word 14 70
Word pad 0 0

Fonte: dados da pesquisa

Apenas 10% dos participantes utilizam o Excel para fazer planilha de notas das
escolas e turmas que trabalham. Dos dois professores que utilizam esse programa,
um deles também faz uso do Excel para construir grafico. J& os programas Movie
Maker, Media Player nao sao conhecidos por nenhum dos professores participantes
do estudo. Word Pad embora eles tenham conhecimento, nao o utilizam por acha-
rem complicado o seu manuseio, preferem usar o Word.
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Word é usado por 70% dos sujeitos de pesquisa para elaborarem listas de
atividades, digitarem tarefas de cursos de especializacao e extensao que elas esta-
vam fazendo. Dos catorzes participantes, onze nao sabem formatar seus trabalhos
e recorrem a parentes e amigos para arrumar seus textos. O Power Point é utiliza-
do por apenas seis professores e se restringe a apresentagao de slides com letras
de musica, artigos de jornais, figuras retiradas da internet e apresentacao tedrica
de jogos e brincadeiras.

Perguntou-se aos participantes da pesquisa sobre o uso dos navegadores
(como Internet Explorer, Mozilla Firefox, Netscape etc.) em pesquisas em educa-
cao e as respostas foram (ver tab. 2)

Tabela 2- Uso de navegadores em pesquisa em educacao

Uso Respostas % % (acumulada)
Nao conhego 03 15 15

Tenho nocdo 04 20 35

Conhecgo e utilizo raramente 08 40 75

Conheco e utilizo com frequéncia 05 25 100

Total 20 100 -

Fonte: dados da pesquisa

Verificou-se que 35% dos professores nao conheciam ou apenas tinham no-
cao sobre navegadores de educagdao. Apenas 25% conhecia e usava com frequén-
cia em seus estudos. A maioria 40% conhecia, mas pouco utilizava.

Perguntou-se ainda sobre as ferramentas mais utilizadas por eles como ins-
trumentos pedagdgicos. Observou-se mais uma vez o pouco conhecimento dos
professore. Ver respostas na tabela 3

Tabela 3 - Ferrramentas mais utilizadas pelos professores como instrumento pedagdgico

Ferramentas Respostas % % (acumulada)

Bibliotecas online 0 0 0
E-mail 0 0 0
Forum 0 0 0
Chat (Bate papo) 0 0 0
Lista de discussdes 0 0 0
Blog 0 0 0
Videos pelo WhatsApp 12 60 60
Nenhuma 8 20 100
Total 20 100 -

Fonte: dados da pesquisa
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Na tabela 3, observa-se que cerca de 60% dos professores utilizam o What-
sApp para o envio de videos para os alunos. os doze professores que utilizam o
WhatsApp como instrumento pedagdgico afirmaram que os alunos ficam motivados
quando assistem algo relacionado ao conteldo a ser trabalhado em sala de aula.

Percebe-se, portanto, a necessidade de uma pratica pedagdgica com o empre-
go das tecnologias. Nesta perspectiva, o professor ao usar qualquer recurso tec-
noldgico como ferramenta didatica, desde que bem planejado, observando o con-
teldo a ser trabalhado, os objetivos propostos, e as estratégias adequadas, estes
facilitardo a observacao e a analise essenciais para a realizacdo de experimentos e
desta forma, contribuindo a construcao do conhecimento por parte do aluno.

Com relagdo as entrevistas realizadas com os participantes do estudo, os dez
professores foram denominados de P, P, P, P As entrevistas com trés pergun-
tas foram gravadas e transcritas na integra.

A primeira pregunta feita, apds uma contextualizacao do uso das tecnologias
nos anos iniciais, indagou-se sobre a importancia das tecnologias da informacao e
comunicagao em sala de aula.

O professor P, respondeu:

As tecnologias fazem parte do dia a dia de todas as pessoas. Na escola
nao é diferente, pois todos de alguma forma estdo usando algum tipo de
instrumento tecnoldgico do celular ao computador muita gente possui.
So falta os professores aprenderem a trabalhas com essas ferramentas,
as escolas abrirem os laboratérios de informatica e comprar programas
especificos para se trabalhar nos anos iniciais. Elas facilitam o acesso a
informagao e comunicagao.

Corroborando com a ideia do professor P, Belloni (2008 p. 100) integragao das
tecnologias da informagao e comunicagao (TICs) aos processos educacionais é uma
das transformacdes necessarias a escola para que esteja mais em sintonia com as
demandas geradas pelas mudancas sociais tipicas da sociedade contemporanea de
economia globalizada e cultura mundializada

No segundo questionamento da entrevista, solicitou-se aos professores que
discorressem sobre as maiores dificuldades do uso das tecnologias em sala de
aula. O professor P, descreveu da seguinte maneira:

Além da falta de capacitacdao do professor voltada para uso das tecnologias
para o uso das TICs, na minha escola o numero de computadores € insufi-
ciente, a conexao da internet muito ruim e a maioria dos computadores nao
funciona. E ndao ha manutencgao dos equipamentos.
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A falta de conexao a internet, desinteresse do professor aliado a falta de co-
nhecimento para usar as tecnologias, a auséncia de informatica na estrutura cur-
ricular da educacao basica, sao fatores que contribuem para a baixa utilizacdo da
educacao digital nas escolas brasileiras. O caso é mais grave nas escolas publicas.

4

Entre os resultados da pesquisa “Educacao Digital nas Escolas Brasileiras”
realizada com o apoio da Fecomercio-SP, no inicio de 2015, ressalta-se o
desinteresse da maioria dos 400 diretores de escolas (publicas e privadas)
no tema pesquisado. Segundo Rolli (2015), a pesquisa mostra que a maioria
das escolas (95,6%) publicas e privadas do Estado de Sao Paulo afirma ndo
possuir a disciplina Educagao Digital em suas grades curriculares. Somente
4,75% das escolas privadas adotaram a disciplina, como determina o artigo
26 do Marco Civil da Internet — a lei 12.965, criada em abril de 2014, que re-
gula o uso da internet no pais. Nas escolas publicas, esse percentual cai para
1% das instituicdes de Sao Paulo. (KENSKI, 2017, p. 7).

A experiencia dos pesquisadores deste estudo, em congressos estaduais e na-
cionais sobre temas relacionados a educacdo basica, leituras e orientacdes de pro-
jetos de pesquisa, monografias, artigos, dissertacoes, teses e outras publicagoes,
os levam a considerar que o uso das tecnologias em sala de aula nos anos iniciais
do ensino fundamental ainda € uma realidade muito distante, sobretudo nas regi-
o0es mais atrasados do Brasil, como Norte e Nordeste.

O terceiro tema abordado nas entrevistas foi acerca do papel das tecnologias
no desenvolvimento do pensamento reflexivo do professor.

O professor P, , disse:

Pelos cursos que fiz até hoje tanto presencial, quanto online, ve-
mos como as tecnologias mudam o ambiente na sala de aula. Para toda
atividade independente da disciplina, tem que ter uma analise cuidadosa
do professor para encaminhar ao aluno buscar uma solucao de um pro-
blema usando tecnologias. O professor usa a sua experiencia para refletir

sobre sua pratica pedagdgica, usando essas novas ferramentas.

Observa-se que o professor enfoca o pensamento reflexivo para analisar e
avaliar as formas de resolucao das situagoes problemas pelos alunos com o uso das
tecnologias para resolvé-las.

Nesse caso, saber manusear tecnologia, visa resolver um problema e o conhe-
cer tecnoldgico objetiva a resolucdo do referido, enquanto o pensamento reflexivo
do professor o leva ao questionamento se 0 uso das tecnologias traz algum tipo de
contribuicao positiva ao processo de ensino e aprendizagem.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Ao final deste estudo percebeu-se o grande potencial que o uso das tecnolo-
gias possui no processo do desenvolvimento do pensamento reflexivo do professor
buscando construir competéncias e habilidades para mediar o processo de ensino
e aprendizagem nos anos iniciais da educagao basica.

A insercao das TIC’s na formacao inicial dos professores pode melhorar a agao
pedagdgica, uma vez que nao apenas inserem novos dispositivos que facilitam e
dinamizam o processo de ensino-aprendizagem, como também modificam os pa-
peis dos atores sociais envolvidos na aprendizagem. Nessa perspectiva, podemos
observar a potencialidade das TIC’s como recurso para a formagao continuada tan-
to de professores como de alunos. E essa possibilidade de aprendizagem continua
revela a perspectiva socioconstrutivista implicita na utilizacdo das TIC’s no proces-
so de ensino-aprendizagem.

Nas entrevistas constatou-se que na visao dos docentes, € muito importante
fazer uso das tecnologias digitais da informagao e comunicagao para o processo de
ensino e aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental e que o professor
deve buscar, pouco a pouco, dominar as tecnologias e nao se deixar dominar por
elas.
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CAPITULO 13

A IMPORTANCIA DA LIBRAS PARA
A INCLUSAO EDUCACIONAL E
FORMACAO HUMANA DOS SUJEITOS
SURDOS E OUVINTES

THE IMPORTANCE OF “LIBRAS” FOR EDUCATIONAL INCLUSION AND
HUMAN TRAINING OF DEAF AND HEARING ISSUES

Tuender Duraes de Lima
Flavia Neves de Oliveira Castro
Nadja Maria Mourao



Resumo

distincdo. Respeitando as diferencas e especificidades de cada individuo, a escola

inclusiva deve participar do processo de aprendizagem do aluno com necessidades
especiais, valorizando e incentivando a participacao em conjunto. Por meio da “Libras” se
estabelece condicdes pedagdgicas e materiais para que os surdos possam estar nas insti-
tuicOes de ensino inclusivas. O Jogo “Librario” € um recurso didatico que contribui para o
ensino da “Libras”. O objetivo deste estudo é verificar o exercicio da inclusdo da “Libras”,
por meio da aplicacdo do Jogo “Librario”, em ambiente de ensino superior. Observa-se a
necessidade da comunicacao entre surdos e ouvintes neste ambiente. Justifica-se a abor-
dagem deste estudo, pela observacdao de um professor universitario surdo e professoras
que aplicam o jogo “Librario” no ensino. A metodologia utilizada foi de pesquisa bibliogra-
fica qualitativa, em observagao participante. Entre os resultados, percebeu-se que apesar
de nomeadas inclusivas, a instituicao de ensino em estudo, necessita de propostas de me-
lhoria na inclusao, para a formagao humana com equidade e respeito. Contudo, os educa-
dores podem e devem contribuir aplicando novos recursos e buscando novas praticas de
ensino inclusivas. Para que a inclusao realmente aconteca sdo necessarias mudancas de
paradigmas sociais complexos, de forma a propiciar um ensino de qualidade para todos,
sem distingdo. A inclusdo é impossivel de se efetivar por meio de modelos tradicionais e
obsoletos, é necessario inovar.

Oprincipio do ensino inclusivo é reconhecer a diversidade e acolher a todos sem

Palavras-chave: Libras; inclusao; educacao; equidade.

Abstract

without distinction. Respecting the differences and specificities of each individual,

the inclusive school must participate in the learning process of the student with spe-
cial needs, valuing and encouraging participation together. Through “Libras” educational
and material conditions are established so that the deaf can be in inclusive educational
institutions. The game “Librario” is a didactic resource that contributes to the teaching of
“Libras”. The purpose of this study is to verify the exercise of including “Libras”, through
the application of the “Librario” Game, in a higher education environment. There is a need
for communication between deaf and hearing people in this environment. The approach of
this study is justified by the observation of a deaf university professor and teachers who
apply the game “Librario” in teaching. The methodology used was qualitative bibliographic
research, in participant observation. Among the results, it was noticed that despite being
named inclusive, the educational institution under study, needs proposals for improving
inclusion, for human training with equity and respect. However, educators can and should
contribute by applying new resources and seeking new inclusive teaching practices. For
inclusion to really happen, changes in complex social paradigms are necessary, in order
to provide quality education for all, without distinction. Inclusion is impossible to achieve
through traditional and obsolete models, it is necessary to innovate.

The principle of inclusive education is to recognize diversity and welcome everyone

Key-words: “Libras”, inclusion, Education, equity.
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1. INTRODUCAO

Problemas sociais existem por todo o mundo. Um dentre tantos desafios da
inclusdo social é a educacao de uma minoria bem especifica: os surdos. Vocé es-
tudou com algum surdo? Parou para pensar nas dificuldades que eles enfrentam?
Aprender o idioma Portugués, como segunda lingua, conversar com colegas, dialo-
gar e tirar davidas com o professor, pedir ajuda quando sente alguma dor e outras
situacdes, sao atividades complexas para um surdo. Para qualquer pessoa (ouvin-
te) a participagao e comunicacao social podem auxiliar na formagao como sujeito
cultural ativo e independente. Um dos autores deste trabalho é surdo e as demais
autoras sao professoras que compartilham das dificuldades de comunicacao entre
ouvintes e surdos.

Existem 500 milhdes de surdos no mundo e, conforme a Organizagao Mundial
da Saude (OMS) até 2050, havera mais de 1 bilhdao de pessoas surdas em todo
planeta., sendo que 15% ja nasceram surdos (GANDRA, 2019). No entanto, a
maioria dos ouvintes nao percebem que ha um mundo paralelo de surdos ao seu
redor, convivéndo em siléncio nos lugares e ambientes publicos.

No decorrer da histdria da inclusdo, percebe-se um distanciamento no convivio
da comunidade ouvinte com a comunidade surda. A sociedade precisa entender
gque o surdo tem sua proépria cultura, ou seja, um grupo minoritario em meio a
cultura dominante. A comunicagao dos surdos € possibilitada pela lingua visual-
-motora, Lingua Brasileira de Sinais - a Libras é reconhecida como meio legal de
comunicacao e expressao dos surdos em todo territério brasileiro. Como a maioria
das pessoas ndo aprende a libras, a pessoa surda sé consegue um didlogo amplo
com outras que, como ela, se comunica por meio da Libras (CASTRO, 2019).

A Libras é a primeira lingua dos surdos, sendo o Portugués a segunda. Sua di-
vulgacao perante a comunidade, de maioria, ouvinte é de imensuravel importancia
para comunicagao nos mais variados setores, dentre eles encontra-se a educagao,
saude, seguranca, trabalho, entre outros.

O Librario é o jogo da lingua Libras e da linguagem visual. O Jogo Librario tem
0 propodsito de facilitar o ensino da Libras de forma divertida, por meio de imagens.
E um jogo composto por pares de cartas que possibilita dindmicas ludicas que
possibilitam trocas de experiéncias inclusivas entre surdos e ouvintes. Criado em
2014, como tecnologia social (certificado em 2015, pela Fundacao Banco do Bra-
sil), esse jogo existe na forma digital, para computadores, tablets e celulares e em
forma de baralho fisico (figura 1).
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Figura 1 - Criangas interagindo com o Librario digital e fisico.
Fonte: Acervo da pesquisa (2019).

Atualmente, o Librario possui duas modalidades: uma com palavras do cotidia-
no e outra com palavras do campo semantico da arte. Com recursos da Fapemig
(Fundo de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais), foram disponibilizadas
as versOes virtuais e gratuitas desses jogos em aplicativo para Android, iPhone/
iPad, Windows e Mac (CASTRO, MOURAO, 2018).

O objetivo desse estudo é analisar qualitativamente os resultados do jogo Li-
brario, na sua forma digital e impressa, em ambiente de ensino académico. Bus-
ca-se pontuar os resultados obtidos no curso basico de Libras, na Escola de Design
da Universidade do Estado de Minas Gerais, onde os professores autores lecionam
disciplinas de design, artes e da Libras. O Librario se apresenta como um recurso
educacional criativo, promovendo a inclusdo nos ambientes compartilhados por ou-
vintes e surdos (MOURAO, CASTRO, MELO, 2018). O jogo Librario tem se apresen-
tado inclusive como um incentivo a criagcdo de politicas publicas, pelos resultados
como tecnologia social.

A hipotese apontada pela aplicacdo do jogo Librario é que possivelmente qual-
guer pessoa pode aprender um pouco da Libras de forma a facilitar a comunicagao
entre ouvintes e surdos, da mesma forma que na educagao basica ocorre, mesmo
que superficialmente, o aprendizado da outra lingua como o Inglés e Espanhol.

Quanto a metodologia para desenvolvimento dos estudos, trata-se de uma
pesquisa qualitativa, com revisao de abordagens tedricas, a cerca da tematica para
o ensino da Libras. Quanto ao método, trata-se de um estudo de caso, fundamen-
tado nas consideracdes de métodos e técnicas de pesquisa em social de Gil (2008).
Descreve-se de forma participativa o desenvolvimento da Oficina do Librario para
alunos da graduacao da Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Ge-
rais.

Tratando-se como recurso didatico-pedagdgico-inclusivo que o Jogo Librario
se apresenta, pode ocorrer uma popularizacao da aprendizagem de Libras de uma
forma ludica. Acredita-se que promover a inclusao é garantir o desenvolvimento da
sociedade, considerando as diferencas como poténcia criativa de inovacao.
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2. ABORDAGENS TEORICAS PARA O ENSINO DA LIBRAS
2.1 Cenario legislativo a acerca da inclusao

As conquistas dos surdos em politicas publicas ocorrem, com em outros pro-
cessos de inclusao social de forma morosa e pontual. Alguns movimentos sociais e
lutas por direitos humanos, se concretizaram em resultados de leis e decretos, mas
com pouca eficacia ainda. Resume-se a seguir algumas leis que tratam da inclusao
e da educacao no Brasil:

e Constituicao de 1988 - A “Constituicdo da Republica Federativa do Brasil”
foi promulgada no dia 5 de outubro de 1988. O documento foi elaborado
pela Assembléia Nacional Constituinte. A nova constituicao consolidou di-
versas conquistas aos trabalhadores, e ao campo dos direitos humanos. A
constituicdo de 1988 esta estruturada em nove titulos e com 245 artigos
e mais de 1,6 mil dispositivos. Assegurando no art. 208 o dever do estado
com a educacao especial.

e Lei da Libras - Lei 10.436, entrou em vigor no dia 24 de abril de 2002.
Essa lei estabelece a Libras como lingua oficial da comunidade surda brasi-
leira e garante o acesso aos direitos basicos, como saude e educagao, por
meio da lingua de sinais.

e Lei de diretrizes e bases - Lei 9.394, aprovada em dezembro de 1996. E
conhecida popularmente como lei Darcy Ribeiro - educador e politico bra-
sileiro, que foi um dos principais formuladores dessa lei. A LDB € composta
por 92 artigos sobre os temas da educacgao brasileira, desde a infantil, até
a superior. Os artigos tratam de temas diversos, entre eles temos: esta-
belece-se que todo cidadao brasileiro tem direito ao ensino fundamental e
médio gratuito, mostra funcdes e obrigacdes dos profissionais da educacao,
determina a carga horaria minima para cada nivel de ensino e etc.

e Lei da acessibilidade - Lei 10.098 criada em dezembro de 2000, para es-
tabelecer normas basicas a fim de promover a acessibilidade os portadores
de deficiéncias (auditiva, locomotora, visual, etc.) e pessoas com mobilida-
de reduzida. Ela determina a remocao dos obstaculos e barreiras existentes
nas vias publicas, edificacdes, meios de comunicacao e transporte. Como
barreiras entendem-se: obstaculo que limite ou impeca o acesso, a liberda-
de de movimento e a circulacao com seguranca das pessoas.

e Lei Brasileira da Inclusao - LBI - lei 13.146, entrou em vigor em 2016.
Ela trata do acesso a garantias e direitos para as pessoas com deficiéncias
em qualquer area. Pode ser dividida em trés grandes partes, que tem por
objetivo garantir que a pessoa com deficiéncia tenha acesso a informacao
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e a comunicagao, tenham acesso a direitos fundamentais como educacgao,
transporte e salde, e acesso a justica. Essa lei trouxe consigo uma mudanca
de perspectiva sobre a palavra “deficiéncia”, que deixou de ser vista como
uma condicao das pessoas e passou a ser entendida como uma situagao dos
espacos fisicos, que ndo estao prontos para recebé-las.

e Decreto n° 5626 - Dezembro de 2005, decreto que instituiu o uso e di-
fusdo da Lingua Brasileira de Sinais, Libras, como meio de comunicagao e
expressao das comunidades surdas. Tornou obrigatdrio o ensino de Libras
nos cursos de formacdo professores para o exercicio do magistério em nivel
médio e superior e nos cursos de Pedagogia e de Fonoaudiologia, recomen-
da sua inclusao nas demais licenciaturas do ensino superior.

e Lei n° 1791 que institui o dia dos surdos - Projeto de lei, criado por
Eduardo Barbosa, visa a comemoragao do dia nacional dos surdos, no dia
26 de setembro de cada ano, data esta que foi escolhida por ser o dia da
criacao da primeira escola para surdos no Brasil, em 1857.

e Diretrizes Nacionais para a Educacao Especial na Educacao Basica
2001 - Aprovada pela Camara de Educacao Basica do Conselho Nacional
de Educacao, coloca para os sistemas de ensino o desafio de se organizar
para incluir os alunos e atender as necessidades educacionais especiais na
educacao basica desde a educacao infantil. E uma proposta pedagdgica que
assegura 0S recursos e servicos especiais para apoiar, complementar, suple-
mentar e substituir os servicos educacionais comuns para garantir a educa-
gao escolar promovendo o desenvolvimento dos educandos com algum tipo
de necessidades educacionais especiais.

2.2 Contexto sociocultural dos surdos

Certamente que a Lingua Brasileira de Sinais - a Libras, possibilitou, aos sur-
dos, um novo panorama de comunicacao no Brasil. Deve-se lembra que a exclusao
dos surdos percorreu varias etapas no mundo, e pode-se dizer que as conquistas
sao recentes, segundo Goldfeld (2002) apud Castro (2019).

[...] guarda-se uma ideia muito negativa da surdez na histéria da humani-
dade e se enfatiza sempre os aspectos pejorativos. Na antiguidade, os sur-
dos foram percebidos de diversas formas: com piedade e compaixao, como
loucos, pessoas castigadas pelos deuses ou até como pessoas enfeiticadas.
Por isso, foram abandonados e até sacrificados. Ndo havia preocupacao com
a educacdo dos surdos, observagao que pode ser confirmada pela crenca de
importantes filésofos, como Aristételes, que acreditava que o pensamento
era desenvolvido por meio da linguagem falada, o que fez concluir que “[...]
guem nao fala ndao pensa, ndao pode ser considerado humano” (GOLDFELD,
2002, p. 24). (CASTRO, 2019, p.32).
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A sigla Libras foi criada pela prépria comunidade surda, em 1994. Por muito
tempo, a aprendizagem da Libras esteve desvalorizada pela sociedade. Somente
em 2002, foi decretada como forma oficial de comunicagao dos surdos no Brasil
e a partir de 2005, inserida como disciplina curricular obrigatéria nos cursos de
formacdo de professores. A partir de 2010, inseriu-se a presenca de intérpretes
em sala de aula. Mesmo com a lingua oficializada, os dados quantitativos acerca
da inclusao educacional dos surdos sao negativamente surpreendentes e provam
que as leis garantem os direitos, mas na pratica isso ndo acontece com facilidade
(CASTRO, MOURAO, 2018).

O Instituto Locomotiva realizou uma pesquisa, em 2019, com 1,5 mil brasilei-
ros, surdos e ouvintes. Dois em cada trés brasileiros relataram enfrentar dificulda-
des nas atividades cotidianas. O Brasil possui 50,3 milhdes de pessoas com defici-
éncia. Uma parcela de 14% dos brasileiros com problemas auditivos disseram nao
se sentir a vontade e poder falar sobre quase tudo com a familia; 40% sentem isso
em relacao a amigos, contra 11% e 34% da populacao de forma geral. A pesquisa
revela, ainda, que pessoas com deficiéncia auditiva severa tém trés vezes mais
chance de sofrerem discriminacdo em servicos de salde do que pessoas ouvintes.
A falta de acolhimento e inclusao limitam o acesso dos surdos as oportunidades
basicas, como educacdo (somente 7% tém ensino superior completo; 15% fre-
guentaram até o ensino médio, 46% até o fundamental e 32% ndo possuem grau
de instrucao), de acordo com Gandra (2019).

Portanto, Conforme Castro (2019) ha niumero consideravel de pessoas surdas
e deficientes auditivas no Brasil e, infelizmente, o respeito a sua lingua, a forma
como ela se comunica com o mundo, nao € uma realidade. Essa realidade impede
que muitos surdos e deficientes auditivos se sintam acolhidos na educacgao.

2.3 Importancia dos recursos visuais

E inegdvel que o sentido da visdo é fundamental para a comunicacdo humana
e para a educacdo inclusiva dos surdos. A visdo € o receptor principal da comunica-
cao dos surdos na escola e na vida. Pivetta (2013) afirma que a comunicacao dos
surdos se estabelece através dos cinco parametros visuais: configuracdo de maos,
movimento, orientacao das maos, ponto de articulacao e expressao facial/corporal,
gue sao recebidos pelo sentido da visao.

Segundo Sacks (1998), a linguagem é a maior invencao humana, alcanca o
que, em principio, nao deveria ser possivel. Ela permite que todos, até mesmo os
cegos possam ver, com o0s olhos de outra pessoa. O autor elucida que a pessoa
fala ndo apenas para dizer aos outros o que pensa, mas para dizer a se proprio o
discurso pessoal que é parte do pensamento.

Os recursos imagéticos e tecnoldgicos visuais trazem meios e ambientes ca-
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pazes de influenciar e viabilizar diferentes inovagdes. Ou seja, a criacao de “uma
imagem para comunicar uma ideia pressupde o uso de uma linguagem visual.
Acredita-se que, assim como as pessoas podem “verbalizar” o seu pensamento,
elas podem expressar graficamente, manualmente e “visualizar” o mesmo” (CAS-
TRO et al. 2016, p.10).

Segundo Strobel (2008), pesquisadora e professora surda, analisar e entender
uma lingua espacgo-visual - aquela que é percebida pelos olhos e produzida pelas
maos e corpo - tem sido um desafio para os profissionais da educacao. Essa per-
cepcao demanda um olhar diverso que os leva a compreender o funcionamento das
linguas e buscar uma reflexao nova sobre conceitos ja “sedimentados” nos estudos
em linguas orais auditivas.

Campello (2007) mostra que uma das caracteristicas da contemporaneidade
€ o uso de discurso predominantemente imagéticos em uma sociedade da visuali-
dade. No entanto, mesmo com a predominancia do discurso visual, a autora relata
que existem poucas produgdes teodrico-metodoldgicas relacionadas a pedagogia
visual para surdos, mas afirma que seu uso e apropriacao beneficiardao surdos e
ouvintes.

Skilar (2005) diz que a surdez tem em si um carater comunicacional, com
supremacia visual. Entende-se assim, que uma das principais caracteristicas das
linguas é o fato de elas serem sociais, pertencendo assim as pessoas, no caso da
Libras, a comunidade surda. Entretanto, deve-se lembrar que a comunidade esta
inserida em um contexto social, no qual precisa estabelecer comunicagao com indi-
viduos que fazem do ambiente onde esta inserido, ou seja, no conjunto de pessoas

gue compartilham o mesmo territorio.

2.4 Jogo Librario: Libras para Todos

O Librario foi projetado como tecnologia social por pesquisadores do Centro de
Estudos em Design e Tecnologia da Escola de Design da Universidade do Estado de
Minas Gerais e pode ser utilizado em todo territério nacional. O Librario conquistou
também o prémio de Tecnologias Sociais da Fundacao Banco do Brasil na catego-
ria Universidades, em 2015, e o Prémio Brasil Criativo, segunda edicdo, em 2016,
na categoria Games. O desenvolvimento do Librario ocorreu na busca de solugdes
do projeto de pesquisa “Design para inclusao de deficientes auditivos”, realizada
pelo Edital 13/2012 - Pesquisa em Educacao Basica - Acordo CAPES/FAPEMIG. O
reconhecimento do Librario por instituigdes respeitadas € justificado pelo potencial
inovador e pela simplicidade na execucao da proposta (CASTRO, MOURAO, 2018).

A interacao das criancas com o jogo Librario acontece em oficinas para jogar

e aprender a Libras, aplicadas em escolas, instituicdes das comunidades, como se
pode observar em imagens da figura 2.
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Figura 2 - Criancas interagindo com o Librario digital e fisico.
Fonte: Acervo da pesquisa (2019).

E uma ferramenta pedagdgica e imagética desenvolvida através de uma abor-
dagem sistémica, integral e inovadora do design e da arte. No Centro Cultural Ban-
co do Brasil de Belo Horizonte mais de 1500 visitantes participaram de rodas de
jogos semanais em dois anos de multiplicacdo da proposta. O aplicativo do Librario
ja ultrapassou a marca de 18.000 (dezoito mil) downloads em todo territorio nacio-
nal, cerca de 6.000 (seis mil) participantes em 180 (cento e oitenta) oficinas, mais
de 10.000 (dez mil) seguidores em midias sociais, e esse nimero vem crescendo
com as oficinas, que ajudam na divulgacao da proposta (CASTRO, 2019).

As oficinas do Librario tém a duracdo de um encontro de duas horas, ou cursos
com a carga horaria de 10horas\aula ou 20 horas\aula, conforme disponibilidade
dos participantes. Todas as apresentacdes utilizam de videos sobre o contexto do
projeto para alunos e professores, a apresentagao dos jogos e divisao dos grupos
de alunos para que todos possam participar e a aplicacao dos jogos Saci, Pescaria,
Memoria e Acerte o Desenho, Faga seu Librario e outras dindmicas através do Li-
brario (CASTRO, MOURAO, 2018).

Por se tratar de um material de baixo custo e facil reproducdo, a proposta
metodoldgica do Librario é acessivel a qualquer pessoa ou instituicdo. O Kit do Li-
brario, recurso didatico-ludico e fisico, possui o Librario geral (jogo que tem as pa-
lavras e sinais do campo semantico do dia a dia - casa, arvore, café, entre outros),
o Librario da arte (jogo que tem as palavras e sinais do universo da arte - pintura,
cor, fotografia e outros termos) e o manual do jogo, que € um livreto que conta a
histéria do projeto e curiosidades sobre a Libras.
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3. EXPERIENCIAS DO LIBRARIO E DO ENSINO DE LIBRAS NA ES-
COLA DE DESIGN - UEMG

Na Escola de Design é ofertada a disciplina de Libras de duas formas: como
disciplina optativa (para quaisquer alunos e comunidade) e como disciplina obriga-
téria (para alunos do curso de Artes visuais Licenciatura). Ministra-se a disciplina
de Libras se estrutura em atividades praticas, por se tratar de uma lingua visual-
-espacial. Dessa forma, é essencial o contato direto com o surdo, nativo a lingua,
facilitando o aprendizado, neste caso, o préprio professor.

A introducao as praticas de compreensao, producao em Libras, uso de estrutu-
ras e fungdes comunicativas elementares, torna viavel a concepgao sobre a Lingua
de Sinais, a sociedade e a historia dos surdos. Fornecer aos alunos de Licenciatura
em Artes Visuais e de Design conhecimentos basicos sobre a Lingua de Sinais Bra-
sileira e desenvolver habilidades basicas de comunicacdo com pessoas surdas.

A disciplina de Libras na Escola de Design tras como objetivo fornecer aos alu-
nos: conhecer aspectos linguisticos de Libras; desconstruir mitos acerca da Lingua
de Sinais; conhecer aspectos culturais e identitarios dos surdos; analisar a surdez
sobre a perspectiva clinica e cultural; aprender a datilologia e sinais e sua aplica-
cao em dialogos em Libras; e desenvolver o conhecimento basico necessario para
a compreensao e expressao em Libras. Busca-se, portanto, ampliar o conhecimen-
to dos estudantes sobre a sociedade surda e promover a redugao de barreiras de
comunicacdo entre ouvintes e surdos. Também reduzir as duvidas em relacdao ao
sujeito surdo, promovendo a aproximacao € a comunicagao.

Os alunos participam e trocam idéias em Libras na sala de aula. As Linguas de
Sinais (LS) sdo as linguas naturais das comunidades surdas. Ao contrario do que
muitos imaginam as Linguas de Sinais ndo sao simplesmente mimicas e gestos sol-
tos, utilizados pelos surdos para facilitar a comunicagao, sao linguas com estrutu-
ras gramaticais préprias. Atribui-se as Linguas de Sinais o status de lingua porgue
elas também sdo compostas pelos niveis linguisticos: o fonoldgico, o morfoldgico,
o sintatico e o semantico (CASTRO, 2019)..

Na figura 3, apresentam-se as imagens das cartas do Jogo Librario da palavra
“professor” e a participacao dos alunos (ao lado do professor), em atividades de
apresentacao. Estar diante dos colegas é uma das atividades didaticas, que in-
centiva a comunicagao dos alunos por sinais. Muitos participantes ficam timidos ao
apresentarem um tema por sinais, para os demais colegas.
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PROFESSOR

Figura 3 - Carta do Librario da palavra Professor e apresentagao dos alunos para a turma.
Fonte: Acervo da pesquisa (2019).

Os beneficios de ter um professor surdo sdo: contato direto com a cultura
surda, contato direto com um nativo da lingua, desenvolvimento linguistico mais
rapido e uso exclusivo de Libras em sala de aula. O professor surdo ao ministrar as
aulas, utiliza bastante material visual em multimidia, sendo que, a Libras é visual-
-espacial. Dessa forma, os alunos precisam dos recursos imagéticos para entender
a lingua de sinais.

Sao realizados debates sobre a gramatica da Libras e do Portugués, como
recurso didatico em comunicacdo com os aluno. Para melhor entendimento sao
realizadas as oficinas do Jogo Librario, com a participacdo de monitores e de pro-
fessoras do projeto Librario. Cada grupo tem a oportunidade de jogar ou repetir,
conforme o desenvolvimento dos participantes da mesa de jogos.

Além de jogarem os alunos tiveram a oportunidade de dialogarem com a equi-
pe sobre as experiéncias de aplicacdo em outras instituicdes. O interesse dos alu-
nos permitiu uma troca de experiéncias validas para a formacdo. Além disso, os
alunos disseram que as oficinas do Librario sdo muito divertidas e ndo se observa-
ram o tempo passar

A figura 4 apresenta algumas imagens da Oficina do Librario com professores
e alunos.

Figura 4 - Imagens de alunos e professores participando da oficina do Librario.
Fonte: Acervo da pesquisa (2019).
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Apds a apresentacdo e pratica do jogo, os alunos responderam um questiona-
rio com algumas questdes sobre o rendimento da aula e aprendizagem da Libras
por meio do Jogo Librario. Entre as perguntas, destacam-se algumas, cujas res-
postas representam a maioria:

O que vocé aprendeu com o Librario que pode contribuir para a sua graduacao?

Os participantes responderam, em sua maioria, que poderiam usar a Libras
como forma de tornar seus projetos acessiveis, principalmente em projetos grafi-
cos, e que o Librario mostra a importancia da comunicagao. Também disseram que
0 jogo é estimulante e motivador, e a forma como € jogado torna o aprendizado
divertido e incentiva o conhecimento de Libras.

Vocé memorizou os sinais da Libras praticados durante o jogo?

Todos os alunos responderam que sim, a forma como o Librario é conduzido,
com seus estimulos visuais e a diversao, torna o aprendizado facil. Sugeriram a
criacao de novos Librarios, exemplos: alimentos, turismo, termos digitais, entre
outros.

Dessa forma, foi solicitado pelos alunos que houvesse uma programacao para
a realizacao de outras oficinas de jogos do Librario. Contudo, deve-se considerar a
carga horaria das demais disciplinas, reduzindo as possibilidades de realizacao das
oficinas do Librario no curso.

4. RESULTADOS E CONSIDERAGOES FINAIS

A oficina do Librario para os estudantes da graduagcao mostrou-se como um
avanco para estimulo para a aprendizagem da Libras. Foi observado que existe
uma curiosidade e o interesse de pela comunicacao principalmente pelos jovens
com a comunidade surda. Trata-se de um convite para praticar a empatia, sair da
zona de conforto, descobrindo outras formas de comunicar: ouvir com os olhos e
falar com as maos. Dessa forma, se faz necessario verificar o exercicio da inclusao
da Libras nos espacos de conhecimento e expor a necessidade e a importancia
da lingua nestes contextos. Essa troca permite o aprendizado de forma divertida,
como o estreitamento de lacos entre a comunidade surda e ouvinte na sociedade,
onde todos devem ser incluidos.

Por se tratar de uma ferramenta social para inclusao, existe a possibilidade de
gerar novos jogos, com novos grupos de palavras. Para tanto, serd necessario o
envolvimento de grupos de atuagao na proposta, avaliagao pela comunidade surda
e producdo. A producao de novos jogos é uma tarefa dificil para grupo, por caréncia
de recursos na universidade.
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Entre os resultados, percebeu-se que apesar de nomeadas inclusivas, muitas
instituicoes de ensino precisam de propostas de melhoria na inclusao e na forma-
¢do humana de todos com equidade e respeito. O surdo tem sua propria cultura,
sendo que a sua comunicagao é possibilitada pela Libras. E importante estimular a
popularizagcao e o uso da “Libras” para surdos entre os ouvintes, por meio de ativi-
dades ludicas, a partir dos desdobramentos do Librario, para a inclusao social dos
surdos.

O Brasil ainda carece de investimentos em educacao e para que a lei de cum-
pra, em escolas inclusivas, serao necessarias diversas frentes que culminem em
politicas publicas. O Librario € um recurso que facilita o aprendizado em Libras e
pode, a baixo custo, podendo ser adaptado em quaisquer instituicoes de ensino.

Para que a inclusdo realmente aconteca sao necessarias mudancas de paradig-
mas sociais complexos, de forma a propiciar um ensino de qualidade para todos,
sem distingdo. A inclusdo é impossivel de se efetivar por meio de modelos tradicio-
nais e obsoletos, é necessario inovar.
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Resumo

colar como perpetuacao da pobreza e desigualdade social e econbmica. Meto-

dologicamente por ser elaborada com base em publicacdes de livros, artigos,
leis, anais de eventos cientificos, esta pesquisa classifica-se como bibliografica.
O método de pesquisa utilizado foi o indutivo. As lacunas, nao abordadas aqui,
podem figurar como presentes noutras publicagdes futuras, por apresentarem-se
como viaveis nesta tematica. Estdo relacionadas com a linha que separa o simples
usuario do traficante que segundo a lei € muito ténue. Nos resultados foram abor-
dadas a urgente necessidade da prevencdo ao abuso de drogas na pratica pedagé-
gica dos professores do ensino fundamental, e também do adolescente e as drogas
em seus aspectos psicoldgicos. No aspecto do jovem em situacao de pobreza e
vulnerabilidades sociais, observa-se a relacao uso de drogas e criminalizacao da
pobreza. Ser pobre ja € uma punigcao por assim dizer. Nas conclusdes observa-se
gue as drogas estao diretamente ligadas a fatores de exclusao e vulnerabilidade,
por isso perpetuam a pobreza, violéncia e desigualdade social e econdmica. Neste
contexto injusto, que é inclusive causador de ira e frustragdes coletivas, o uso de
drogas emerge e se correlaciona com a pobreza. O uso de drogas atua contribuindo
para manutencao ou incremento da pobreza. A droga retira o jovem da escola e o
deixa vulneravel socialmente.

Esta pesquisa tem como objetivo argumentar sobre as drogas no ambiente es-

Palavras-chave: Educacao, escola, prevencao.

Abstract

tuation of poverty and social and economic inequality. Methodologically be-

cause it is based on publications of books, articles, laws, annals of scientific
events, this research is classified as bibliographic. The research method used was
inductive. Gaps, not addressed here, may appear as present in other future publi-
cations, as they present themselves as viable in this theme. They are related to
the line that separates the simple user from the dealer who, according to the law,
is very tenuous. The results addressed the urgent need to prevent drug abuse in
the pedagogical practice of elementary school teachers, as well as adolescents and
drugs in their psychological aspects. In the aspect of young people in situations
of poverty and social vulnerabilities, there is a relationship between drug use and
criminalization of poverty. Being poor is already a punishment so to speak. In the
conclusions, it is observed that drugs are directly linked to factors of exclusion and
vulnerability, which is why they perpetuate poverty, violence and social and eco-
nomic inequality. In this unfair context, which is even causing anger and collective
frustrations, drug use emerges and correlates with poverty. Drug use contributes
to maintaining or increasing poverty. The drug takes young people out of school
and leaves them socially vulnerable.

This research aims to argue about drugs in the school environment as perpe-

Key-words: Education, school, prevention.
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1. INTRODUCAO

A problematica do uso de drogas tem sido observada como uma das grandes
mazelas da sociedade contemporanea, sobretudo pelo fato de destruir a saude fi-
sica e psicoldgica dos usuarios, acarretando estragos no convivio na familia e, por
conseguinte nas escolas. A escola enquanto célula social fundamental na formacao
de criancas e jovens tem um papel imprescindivel dentro deste contexto, por sua
funcao formativa de cidadaos para um futuro de perspectivas com insergao do in-
dividuo na sociedade.

Diante disto, o sistema educacional brasileiro, possui um débito para com a
sociedade no sentido de combater o consumo de drogas de forma mais veemente,
colocando esta questao de saude publica como sua responsabilidade também, sob
pena de a propria escola passar a ser refém de alunos usuarios. O papel da esco-
la pode ser dois, de omissao completa ou de contra-ataque a estas questdoes que
existem na sociedade e que a acao punitiva do Estado, nao resolve o problema,
muito pelo contrario, s o alimenta.

O sistema prisional nacional falido reproduz verdadeiros trabalhadores do tra-
fico de drogas, que fomentam um mercado que sé existe porgue ndo se educa com
bastante énfase os jovens, e isto ndo é por culpa apenas das familias, mas pode ser
fruto da miopia de alguns educadores que nao dao a real dimensao da problema-
tica das drogas entre criancas e adolescentes, reproduzindo palestras e conteldos
superficiais, quando na verdade era para ser a escola o ambiente de programas
efetivos de prevencao ao uso e consumo destes entorpecentes.

Esta pesquisa tem como objetivo argumentar sobre as drogas no ambiente
escolar como perpetuacao da pobreza e desigualdade social e econdmica. Além
destas consideracgOes iniciais, este trabalho compreende dois topicos basilares de
discussoes. O primeiro versa sobre as drogas no ambiente escolar, subdividido em
adolescéncia e as drogas, mudancas de comportamento, classificacdes (de dro-
gas), e outras classificacdes das drogas e questdes legais; e na sequéncia a droga
€ abordada como fator perpetuador da miséria e da desigualdade socioecondmica,
gue também possui subdivisao em jovens em situacao de pobreza, vulnerabilida-
des e violéncias, além de o processo de criminalizagdo da pobreza, encerrando-se
com as conclusoes.

2. METODOLOGIA

O objetivo geral é apresentar a droga como fator de perpetuacdo da miséria e
desigualdade social e econdmica. Como objetivos especificos, discutir formas para
solucao do problema em busca de minimizar a miséria e a desigualdade socioeco-
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ndmica impactadas pelo uso das drogas; além de mostrar que o projeto pedagogi-
co escolar deve ser mais enfatico no sentido de inserir conteldos nas disciplinas de
biologia, quimica, sociologia entre outras a problematica das drogas, além de ati-
vidades recreativas, tais como: esportes, musica e artes para ocupar a mente dos
seus alunos, dando-lhes um foco ndo sé nos conteldos didaticos, mas produzindo
adultos conscientes de que uma vida saudavel e produtiva lhe trara as oportunida-
des para sua insercao na sociedade com dignidade, trazendo-lhe um futuro melhor.

Por ser elaborada com base em publicacbes de livros, artigos, leis, anais
de eventos cientificos, esta pesquisa classifica-se como bibliografica (GIL, 2010).
Noutro Sentido, sem entrar no mérito da ambiguidade do termo (DIEHI; TATIM,
2004), o método de pesquisa utilizado foi o método indutivo. Isto se deve ao fato
de ao estudar a realidade especifica do usuario de drogas no ambiente escolar, se-
rem vislumbrados reflexos sociais mais amplos, ou seja, a perpetuacao da miséria
e desigualdade socioeconémica.

Os graficos existentes, com as respectivas analises, ao longo do trabalho ori-
ginal ndao permitem que este seja classificado como quantitativo, pois considera-se
pesquisa quantitativa a que se reveste de coleta de dados e seu exame com base
em técnicas estatisticas (MARCONI; LAKATOS, 2011), o que nao foi feito aqui. As
analises dos dados sdo qualitativas com base nas informacdes estatisticas elabora-
das por terceiros sobre o uso de drogas entre jovens.

As lacunas desse artigo, que nao foram aqui abordadas, podem perfeitamen-
te figurar como presentes noutras publicagdes futuras, por apresentarem-se como
viaveis nesta tematica das drogas no ambiente escolar. Estao relacionadas com a
linha que separa o simples usuario do traficante que, segundo a Lei 11.343 de 23
de agosto de 2006, é muito, mas, muito ténue. A questao é grave, isto &, gravissi-
ma, portanto, e requer novos estudos para aprofundar esta discussao.

Nos resultados foram utilizadas argumentacdes de Fonseca (2006), tendo
como base o texto sobre prevencdo ao abuso de drogas na pratica pedagdgica dos
professores do ensino fundamental. Cruz e Marques (2000) serviram como base
para discussao do adolescente e as drogas em seus aspectos psicoldgicos. Por fim,
sobre o jovem em situacao de pobreza e vulnerabilidades sociais, além da relagao
uso de drogas e criminalizacao da pobreza, respectivamente foram analisados tex-
tos de Castro e Abramovay (2002) e Santos e Silveira (2013) respectivamente.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A escola é a instancia onde criangas e jovens iniciam seu contato com o mundo
externo a familia, local em que a base do homem ou da mulher na vida adulta é
formada, e neste ambiente também é exposta a socializagdo com outras criangas
e jovens, das mais diversas culturas e com niveis de compreensao e interpretacao
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da vida aos quais variam sensivelmente, inclusive sobre cultura, religiao, sexo e
drogas.

Esta variavel droga €, porém, uma das mais complexas, por trazer sobre si a
questao da ilegalidade e do preconceito presente na sociedade devido ao vicio que
vem com o seu consumo. Conforme Fonseca (2003) o consumo vem se expandin-
do mundialmente, e ameaca a estabilidade das estruturas e valores econémicos e
sociais.

Estatisticas de pesquisas levantadas pelo Centro Brasileiro de Informacodes
sobre Drogas Psicotrdpicas - CEBRID apontam que em estudantes de educacao
basica fundamental, a presenca de psicotrépicos nas escolas e a existéncia de ata-
ques entre alunos é uma tendéncia de iniciacao precoce. Com a faixa etaria de 10
e 12 anos, mais de 12% das criancgas ja usaram algum tipo de droga (CARLINI, et
al. 2010).

Os assombrosos dados destas pesquisas apontam para um quadro gravissimo
gue demonstra que a escola enquanto ambiente de formacao do cidadao de ama-
nha esta perdendo para o sedutor mundo do consumo de drogas, e suas criangas
e jovens estdao cedendo aos encantos da fuga da realidade proporcionada pela
ingestao de substancias psicoativas, e o que é mais grave ainda, fomentando um
comeércio ilegal com criangas e jovens, dentro ou fora das escolas.

Para que aconteca essa intervencao ativa de combate as drogas, a escola
deve ser planejada e operacionalizada ndo como instituicao que substitui a familia,
mas, como ambiente envolvente, porém, diverso da familia. Nela se da atencao e
a educacdo as criangas, que la convivem, frequentam, estudam, e assim, refletem
construindo uma visao de mundo e de si, que |lhe permitam realizar as melhores
escolhas para suas vidas. Em todos os momentos a escola deve proporcionar aos
alunos um ambiente de envolvimento que lhes permitam crescer, refletir e tomar
decisOes direcionadas ao aprendizado com harmonia e equidade (FONSECA, 2006).

Neste ambiente, segundo Gonzalez, Fuertes e Garcia (1988), para prevenir,
impedir ou reduzir o consumo de drogas, destacam-se trés niveis de intervencao
como: primaria, secundaria e terciaria. O nivel primario tem sua importancia no
sentido de antever as consequéncias, cujo papel € mostrar os males que as drogas
podem causar na vida do ser humano em seus aspectos fisicos de saude. No se-
gundo nivel requer da escola uma atencao a casos especificos em que o problema
das drogas ja tenha sido diagnosticado em fase inicial, e requer muita habilidade
visto que o uso ja estd identificado como possivel. Ja no terceiro nivel é exigida
uma intervencao individual, uma vez que o problema encontra-se iniciado, sendo
necessario encontrar solucgoes.

Noutro aspecto, € na escola em que o contato com a droga para muitos € ini-

ciado. Laranjeira (1997) afirma que os jovens aprendem ndo sO a beijar na escola,
mas é ali onde eles terdao o primeiro contato com as drogas licitas, e posteriormen-
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te com as ilicitas.

A adolescéncia € uma fase na vida dos jovens em que ndo aceitam orientacoes
dos pais ou mesmo de professores na escola, porque querem chegar a fase adulta
compreendendo que possuem controle sobre si (CRUZ; MARQUES, 2000). Esta ca-
racteristica dos adolescentes requer preparo de quem lida com jovens na escola, e
isto nem sempre é possivel. A falta de habilidade em lidar com a rebeldia natural
do adolescente pode ser fator decisivo para que a droga tenha espaco na sua vida.

Os numeros das estatisticas que comprovam o uso de drogas entre criancas e
adolescentes (CRUZ; MARQUES, 2000), tanto no Brasil como nos EUA, por exem-
plo, mostram-se alarmantes e denunciam que este tema deve ter uma atencao
especial da escola.

As drogas podem ser classificadas segundo Benfica (2008) como entorpecen-
tes, psicotrdépicos, psicoléticos, psicoanaléticos e psicodisléticos. De acordo com
essa classificacdo vemos o quanto as drogas tém se alastrado em nosso convivio,
a julgar pelos psicodisléticos citados acima. Existe uma emergente necessidade de
uma proximidade maior junto aos alunos, e mostrar que seja no uso de qualquer
tipo de droga a prevencdo ainda é a melhor solugdao, além de motiva-los a tomar
decisdes de distanciamento destas.

Segundo Gois e Amaral (2008) existem drogas depressoras do sistema ner-
voso, drogas estimulantes do sistema nervoso, e drogas perturbadoras do sistema
nervoso central. As drogas podem ser classificadas também entre as drogas legais
e ilegais. As legais sao aquelas que podem ser adquiridas no comeércio, tais como
bebidas e cigarros. Ja as drogas ilegais ou ilicitas, podem ser citadas a maconha,
cocaina, ecstasy, crack, LSD, metanfetamina etc., e guem as consome muito fatal-
mente tera que se reportar aos traficantes de drogas.

No tocante as consideradas por lei como ilegais no Brasil, estas merecem uma
maior preocupacao de educadores e da familia. O individuo que nelas se vicia,
fatalmente terd contatos com traficantes, podendo se envolver em crimes que
podem ser tipificados ou taxados como: trafico e associacao para o trafico, cujas
penas sao em regime fechado, visto que, a linha que separa o simples usuario do
traficante sequndo a Lei 11.343 de 23 de agosto de 2006 é muito, mas, muito té-
nue. A questao é grave, isto &, gravissima, portanto, e requer que quem atua na
educacao de criancgas e jovens esteja, inclusive, ciente do que preceitua a legisla-
cao antidrogas.

O Supremo Tribunal Federal (STF, 2016), decidiu minimizar as penalidades de
quem se envolve com o mundo das drogas, ao compreender que o trafico privile-
giado pode ter suas penas reduzidas, nao devendo ser compreendido como crime
hediondo. Ou seja, o réu primario, aquele que se envolve pela primeira vez neste
tipo de crime pode responder em liberdade, devido a reducao da pena, restando
uma oportunidade para se reintegrar na sociedade e seguir uma vida distante das
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drogas.

No publico alvo deste trabalho a miséria € marcante. Varios estudos alertam
para a situacao de vulnerabilidade dos jovens quanto ao trabalho, sendo esse um
dos contingentes populacionais que apresentam algumas das mais altas taxas de
desemprego e de subemprego no pais (CASTRO; ABRAMOVAY, 2002).

Observa-se que o jovem de origem humilde, residente em bairros periféricos
nao consegue, em geral, entrar para o mercado de trabalho por nao ter experi-
éncia, e ndao terdo nunca experiéncia porque a experiéncia se dara pelo primeiro
emprego, e no primeiro emprego se exige a experiéncia. Noutro aspecto, a quali-
ficacdao profissional também se mostra como algo extremamente distante devido a
falta de recursos na familia para bancar cursos profissionalizantes com qualidade.
Resta o subemprego.

A vulnerabilidade é presente na vida e no cotidiano destes jovens e ado-
lescentes. Segundo ainda Castro e Abramovay (2002) alguns poucos “privilegia-
dos” conseguem um emprego de continuo ou oficce boy. Os jovens, a exemplo dos
pais, vislumbram no trabalho mesmo que informal, no subemprego, uma forma de
manter a mente ocupada e se manterem longe dos delitos, do uso das drogas ou
mesmo do trafico de entorpecentes. Alguns, no entanto, enveredam para as dro-
gas, e sao recrutados por traficantes e reduzem sua expectativa de vida, permane-
cendo na miséria ou mesmo aprofundando-a.

As condicoes de funcionamento da sociedade a modelam como sendo uma
sociedade punitiva, que ndo da alternativa ao sujeito que ndo a de contribuir com
esse sistema de producao explorador segundo o pensamento de Santos e Silveira
(2013). O fato de ser pobre e morar na periferia, nao importando se o jovem ou
sua familia possuem valores éticos e morais, lhes impde uma discriminacdo pelo
simples fato de ndo terem acesso ao mercado, de nao possuirem bens materiais.
Sao discriminados pela sociedade capitalista. Neste contexto injusto, que é inclusi-
ve causador 