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PREFACIO: EXPLORANDO OS
PRODUTOS DE TECNOLOGIAS DIGITAIS
NA EDUCACAO

Marcelo Paulo Stracke

Doutor em Quimica pela UFRGS
Diretor Académico da URI - Campus de Santo Ange/o

Com o advento da pandemia COVID-19 houve
a necessidade do isolamento social e a criagio
emergencial do ensino on-line sincrono para a continuidade do
processo de ensino e aprendizagem entre docentes e estudantes.
Esta nova forma de ensino de forma remota, utilizando tecnologias
digitais, possibilitou a continuidade das prdticas de ensino que
se renovaram e, com isso, ampliaram as possibilidades no campo
da aprendizagem. Neste contexto e em atendimento a demanda
local, a Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das
Missées ofertou o Curso EAD de Pés-Graduagao Laro Sensu em
Tecnologias Digitais na Educagéo. A internet, o arnplo acesso aos
dispositivos méveis e a quantidade de tecnologias digitais em torno
do individuo tém renovado as prdticas educacionais, de tal forma
que nio ¢ mais possivel ignord-las frente as prdticas de ensino.
Considera-se pertinente e de extrema importancia a reflexao critica
e o didlogo para que se mantenham atuais as propostas de ensino e
de aprendizagem de forma significativa.

Com o objetivo de explorar o campo da educacio, esta
obra apresenta de forma critica, reflexiva e significativa diversos
produtos de tecnologias digitais na educagio desta Pés-Graduagio
Lato Sensu EAD da URI, enfatizando as tecnologias digitais e
préticas de ensino inovadoras e necessdrias no processo de ensino-
aprendizagem no mundo contemporineo.
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O livro inicia com o texto das autoras Lucineia Aparecida
Gras Silva, Cldudia Elizandra Lemke, Cristiane Raquel Sausen,
Diva Soares de Lima Zimmermann Ferreira, Elaine Catarina Rieth,
Eliane Santos da Silva Oliveira, Marli Concei¢io Antunes Maciel,
Solange de Morais de Mattos, Viviane Vanessa Ferreira e Neusa
Maria John Scheid, intitulado Site Institucional da Escola Municipal
de Ensino Fundamental Margarida Pardelbas de Santo z‘fngelo-RS.
O site institucional desta escola apresenta-se nao apenas como um
instrumento de informagao, mas também para ser visto e utilizado
como ferramenta pedagdgica por qualquer drea do conhecimento,
com o objetivo de desenvolver atividades, discussoes e reflexoes nos
processos de ensino e aprendizagem.

O segundo capitulo apresenta O Canal no Youtube
Construindo Aprendizagens: Uma Proposta lecnoldgica de Ensinar
e Aprender, de autoria de Bruna Caroline Petry Junges, Camila
Gongalves Arrosi, Claudete Weber Miguel, Débora Machado,
Elisiane Vieira dos Santos, Geordana Ribas Ferreira, José Carlos
de Bittencourt, Juciana Marques Tejkowski de Bittencourt, Luana
Duarte, Marone Marchi, Sheila Nardes Rodrigues, Vitéria Moraes
da Silva, Zélia Terezinha Guimaraes Moraes, Eliani Retzlaff e
Rosangela Ferreira Prestes. Este capitulo apresenta a estruturagio
do Canal “Construindo Aprendizagens”, cinco videos que estao
disponiveis, dos quais dois deles tém como diferencial a utilizacao
da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), seguido das consideragoes
do grupo diante a proposta de trabalho desenvolvida.

O capitulo trés apresenta o trabalho Jogo Digital Santo
/Ingelo: Uma Historia para Lembrar..., de autoria de Ana Thiele
Silva Machado, Alessandra Prado Grass, Daniela Mara Sanfelice,
Deise Caroline Teixeira Vieira Stochero, Dulce Perius Back, Maria
Angélica de Brum da Silva, Nara Regina da Silva de Brum, Sirlene
Anchieta de Moura e Isaac dos Santos Nunes. O capitulo apresenta
uma excelente ferramenta digital de construcio de conhecimento
entre professores e alunos.

A seguir, o capitulo O Repositério de Apoio a Professores em
Formagio Continuada, dos autores Danise Gindri Pazini, Franciele
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Bottger, Franciele Leone Rockenbach Agnoletto, Lucia Maria
Ferrazza Forgiarini, Lucimar da Silva Costa, Maristela Zorzo Heck
e Fdbio César Junges, traz um estudo de caso sobre o planejamento
das atividades de estudo. O repositério traz uma contribui¢io
significativa para professores atuantes em salas de aula de qualquer
nivel, mas também uma ferramenta para coordenadores que
desenvolvam com seus grupos formagées continuadas, pois
possibilita planejar, diagnosticar, interagir e avaliar.

Em seguida, os autores Eliane Santoni Doberstein, Geanine
Rosalina de Deus, lara Graciete Matje de Campos, Marilia Salles
Bastos, Mauren Regina Rosa do Nascimento dos Santos e Isaac
dos Santos Nunes trazem, no capitulo quatro, Resgate Histdrico da
Escola Municipal de Ensino Fundamental Professora Zelina Monteiro
Lemos. A construgio do e-book do resgate da histéria da EMEF
Professora Zelina Monteiro Lemos ¢ de suma importincia para o
conhecimento e a valorizagao deste lugar, contribuindo assim, na
construcio de uma aprendizagem significativa e colaborativa para/
com a comunidade escolar.

O capitulo seis, intitulado como Conhecendo e Valorizando
as Raizes, tem como autores Juliana de Mello Maicd, Caio Jacques
de Oliveira, Carina de Moura Machado, Carla Adriane Franco
Schiitz, Clatidia Verdum Viegas, Gislaine Feltraco Pavao, Madalena
Lourega Heitling Brittes, Tania Regina da Silva Baptista, Valide
Inés Kunkel, Rosangela Ferreira Prestes e Eliani Retzlaf. Os autores
desenvolveram um livro digital a partir do Canva, partindo da
temdtica “Santo Angelo: Conhecendo e valorizando as raizes”. O
livro digital apresenta a histéria da cidade de Santo Angelo-RS,
como ela é estruturada politica e socialmente.

O capitulo sete, intitulado O Uso do Classroom em Aulas
Interdisciplinares, dos autores Adriana Minetto, Ana Emilia Pizzuti,
Bruna Lara da Costa, PAmela Selso Martins Dorneles e Fibio César
Junges, apresenta a utilizagao da plataforma Classroom como uma
estratégia importante no cendrio da aprendizagem, pois trata-se de
um espago virtual em que o aluno interage com os demais colegas e
o professor e desenvolve atividades que estimulam sua criatividade.
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O capitulo posterior, intitulado A Utilizagio do Google
Classroom na  Educagio Infantil: Um  Ambiente Virtual de
Aprendizagem, dos autores Adriana Reis de Moura, Ana Carina
da Rosa Rohr, Andreia Santos de Moura Liebert, Arianne Miron
Chiogna, Luciara Cristiane Pedroso da Silva, Paulinha Schneider,
Silvia Luciana Prestes, Suzeli Adriane Freitag e Fibio César Junges,
aborda o processo eaaplicagio de técnicas paraa criagao de narrativas
colaborativas junto a alunos do ensino fundamental e médio. Os
autores elaboraram o ambiente multifuncional do Classroom que
apresenta agenda, Meet, videoteca, biblioteca virtual, atividades
ladicas, materiais de apoio, de informagdes e estudo, atividades
avaliativas, temas para as familias, satisfagdo e pesquisa - canal
de comunicagio, além de um 4lbum de fotos dos registros de
desenvolvimentos das situagoes de aprendizagens significativas. De
acordo com os autores, este ambiente foi pensado para facilitar o
acesso das familias a rotina escolar de forma mais efetiva e enquanto
material complementar que estimule a aprendizagem, respeitando
seus interesses, ritmos e experiéncias.

O capitulo nove, A Pandemia e as Ferramentas Tecnoldgicas
na Educacio”, dos autores Luana Pereira Villa Real, Larissa Lautert
Knorst, Débora Pedroso, Cldudia Ebling Santos, Maria Cinara
Sanches Menchik, Raquel de Moura, Solange Laborde Soares,
Eliani Retzlaff e Rosangela Ferreira Prestes, discute uma pesquisa
realizada que partiu da reflexdo sobre as consequéncias na educagio
que o isolamento social causou devido a pandemia do COVID-19,
buscando identificar diferentes mudangas e desafios especialmente
no cendrio da educacio. Dentre as mudangas e repercussoes, destaca-
se que a utilizagdo de tecnologias das Tecnologias de Informagao e
Comunicacao (TICs) para com que a aulas/atividades continuassem
seja de maneira presencial, sincrona ou assincrona uma delas.

O capitulo dez, As Profes Estdo On: Relatos da Experiéncia
Docente através do Podcast, dos autores Edna da Silva de Souza,
Elisiane Chiapetta Lutz, Flivia Regina Albuquerque Stringari,
Francieli Almeida Rocha Locateli, Leticia da Silva, Priscila Paula
Lopes Martins, Querin Geni Schumann, Sara Isabel Teixeira da
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Silva, Tatiane Freitas Alves Valenca, Thiele Nascimento dos Santos
Eich e Isaac dos Santos Nunes, destaca relatos da experiéncia
docente e o uso da ferramenta podcast, através do aplicativo Anchor
como recurso a ser implementado em sala de aula.

O Capitulo posterior, O Uso das Tecnologias Digitais
durante a Pandemia: Vivéncias e Desafios, dos autores Cecilia Ines
Tamiozzo, Fabiana dos Santos, Ingrid Elisabete Pranke Hermes,
Jane Teresinha Padilha, Marilei da Costa Soares, Marivani da Silva
Martins Adler e Cristina Paludo Santos, salienta uma pesquisa
sobre o uso das tecnologias digitais na educagao pelos professores
durante a pandemia e ap6s, no retorno presencial das aulas. Para a
realizagao da pesquisa foram utilizadas as ferramentas “Mentimeter
e Google Formuldrio”, envolvendo professores da rede publica
estadual e municipal de ensino, da cidade de Ijui e Jéia.

J4 o artigo do capitulo doze, O Uso da Plataforma Wordwall
como Estratégia para o Ensino da Histéria do Municipio de Santo
Ange/o, dos autores Adriane Patricia Contri, Aline Rockenbach,
Andréia Fernandes Gomes, Carina Roviane Hoch, Cleusa da Silva
Luz, Magda Colling, Marla Daiane da Silva de Chagas, Priscila
Eliana dos Santos Walczynski Pereira, Rubia Aparecida Cassiano
do Nascimento, Sandra Regina Massalai Gomes e Cristina Paludo
Santos, traz o uso da plataforma Wordwall para o desenvolvimento
de um site de atividades interativas e personalizadas que permite ao
professor a gamificagao do contetido em questao: “A Histéria de
Santo Angelo”, enfatizando seu rico patriménio cultural.

O capitulo seguinte, intitulado, O Espaco Virtual de
Aprendizagem Complementar nas Areas da Alfabetizacio, Ciéncias,
Geografia ¢ Matemdtica, dos autores Geane Raquel Jetske Preusse
Zarth, Fldvia Donel, Fernando Pedro Borcowski do Amaral, Gisele
de Andrade Louvem Paz da Luz, Viviane Kusler, Cleni M. Pereira
Weiler e Denilson Rodrigues da Silva, apresenta a criagao do site e
o desenvolvimento de um conjunto de jogos em diferentes dreas,
para auxilio no Ensino Fundamental, onde a atividade lddica por
meio de jogos, intervenha de forma significativa, desenvolvendo a
habilidade do trabalho em equipe. Além disso, os autores salientam
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que a comunicagao e a resolugio de problemas também fazem parte
dos jogos e contribuem para a vida do educando.

O pendltimo capitulo foi desenvolvido pelo autores Adelita
Trindade Schmidt, Carine Weber Schmidt, Carine Weber Batista,
Clarice Beatriz Kirer, Elania Soares Gonzatto, Julia do Amaral
Aires, Graciela da Silva Garcia, Lizete Barcelos da Silva, Raquel
Schuquel da luz, Vanessa Barcelos da Trindade, Rosangela Ferreira
Prestes, Eliani Retzlaff e Daniela Pereira Gonzalez. Tendo como
titulo Café de Cambona em Foco, o trabalho foi desenvolvido
devido a importincia deste evento a nivel municipal por tratar-se
de um evento tipico que a comunidade saonicolauense organiza
com o objetivo de valorizar os costumes dos antigos tropeiros e
carreteiros, que em suas andangas desbravando o chao gatcho,
servem-se dele por ser uma refeicao rdpida, prdtica, nutritiva e
saborosa acompanhada do bolo frito.

A obra finaliza com o capitulo Experiéncias de Aprendizagem
Multimodais Através do Desenvolvimento de Aplicativos na plataforma
Metaverse”, dos autores Beatriz Andriollo, Claudia Darlene Volz,
Daniela Bohnen Moraes, Ecléia Bozata, Leandro Figueiredo, Leonice
Nair Dapper, Marcelo Tavares Lima, Patricia Ritter, Viviane Zorzo
e Denilson Rodrigues da Silva. Este trabalho apresenta a plataforma
gratuita Metaverse como ferramenta multimodal que pode integrar
varios objetos e recursos digitais, oferecendo possibilidades ilimitadas
de experiéncias que permitem criar, duplicar e editar experiéncias
integradas com a plataforma Google.

Apresentar e explorar os produtos de tecnologias digitais na
educacio, resultantes do trabalho final do Curso de Ps-Graduagio
Lato Sensu em Tecnologias Digitais na Educagio, é a proposta
desta ediciao. Busca-se, desta maneira, a reflexao e o debate sobre o
campo da aprendizagem considerando o mundo digital, com foco
na construgio de processos e propostas desafiadoras, inovadoras e
assertivas para as variadas praticas de ensino. Com estas enunciagoes,
fazemos um convite a leitura do livro.



APRESENTACAO

Daniela Pereira Gonzalez
Fidbio César Junges

Rosangela Ferreira Prestes

H 4 uma tradigio de discussoes sobre praticas pedagdgicas
inovadoras no processo de ensino e aprendizagem. No
entanto, nem sempre a pratica educacional conseguiu acompanhar
as novas possibilidades nas transformagées societais, especialmente
no que diz respeito as novas tecnologias digitais. Em razao da
Covid-19, a criagio de outras formas de comunicag¢io entre docentes
e estudantes, com a interatividade do uso de dispositivos eletronicos
na educagio, apresentou-se nao somente como uma possibilidade,
mas como uma nova exigéncia pedagdgica no contexto atual.

Os desafios educacionais com uso de tecnologias digitais,
intensificados e acelerados com as aulas remotas em funcio da
Covid-19, fizeram com que a Universidade Regional Integrada do
Alto Uruguai e das Missoes ofertasse o Curso de Pés-Graduagao
Lato Sensu em Tecnologias Digitais na Educagao. O Curso atendeu a
uma demanda local e regional que reivindicava um aprofundamento
tedrico e prético das implicagdes da revolucio digital na formacio
das novas geragdes e na formagio continuada de docentes e gestores
educacionais. O curso constituiu-se em um laboratério virtual de
produgio de materiais diddticos de ensino e aprendizagem.

A formagio continuada favorece a qualificacio e o
desenvolvimento profissional de trabalhadores nos mais variados
niveis de escolaridade e de formagao. Centra-se em agoes
pedagdgicas, de natureza tedrico-prdtica, planejadas para atender
a demandas socioeducacionais de formagio e de qualificacio
profissional. A formacio continuada, ao se estabelecer no
entrecruzamento dos eixos sociedade, cultura, trabalho, educacao
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e cidadania, compromete-se com a elevagio da escolaridade,
sintonizando formac¢ao humana e formagao profissional, com vistas
a aquisicao de conhecimentos cientificos, técnicos, tecnoldgicos e
ético-politicos, propicios ao desenvolvimento integral do sujeito.

Esta obra retne trabalhos relacionais ao referido curso. O
mote que percorre todos os textos ¢ de que a educagio, assim como
as demais dimensoes da vida humana, nao poderd abdicar de um
esforco de atualizagio e inovacio, dando conta dos novos desafios
colocados por uma geragio que jé nio estd pautada tao somente
pela escrita e pelo livro, mas também por influéncia do mundo
digital caracterizado por algoritmos. Os autores dos textos tém a
convicgao de que o espago escolar e pedagdgico se transformou
consideravelmente e, por isso, apresentam formas de ensino
inovadoras e necessarias.

Os capitulos apresentam o processo de constituigao de
produtos de tecnologias digitais na educagao, o problema gerador,
os principais objetivos e metodologia adotados, com detalhamento
dos procedimentos adotados para o desenvolvimento do produto
educacional, sua aplicagdo no ambiente escolar e os resultados
tedricos e praticos decorrentes de sua aplica¢ao, com destaque aos
pontos positivos e negativos. A obra, portanto, constitui-se num
importante instrumento pedagdgico do uso das tecnologias digitais
de forma reflexiva, critica, significativa e responsdvel em sala de
aula, como forma de comunicacio entre os atores envolvidos, bem
como na cria¢io de contetidos educacionais autorais. Espera-se que
ela possa contribuir de forma significativa com a formacio humana
critica, responsdvel e emancipatéria.

Boa leitura!



Capitulo 1

SITE INSTITUCIONAL DA ESCOLA
MUNICIPAL DE ENSINO FUNDAMENTAL
MARGARIDA PARDELHAS DE SANTO
ANGELO-RS

Lucineia Aparecida Gras Silva

Cldudia Elizandra Lemke

Cristiane Raquel Sausen

Diva Soares de Lima Zimmermann Ferreira
Elaine Catarina Rieth

Eliane Santos da Silva Oliveira

Marli Conceigao Antunes Maciel

Solange de Morais de Mattos

Viviane Vanessa Ferreira

Neusa Maria John Scheid

Consideragoes iniciais

q internet surgiu na década de 60, e atualmente ¢é a

aior rede de informag¢des mundial, na qual pessoas de
diferentes continentes podem relacionar-se em questao de segundos
de forma criativa e dinAimica (GOULART; MAIA, 2015). Na década
de 80 surgiram tecnologias que facilitaram o acesso a internet,
como microcomputadores mais limitados do que os atuais, mas
com internet acessivel com maior facilidade, promovendo naquela

época alguns avangos educacionais como amplitude das acoes que
envolviam a educagio em sala de aula (RAMOS, 2003).

Atualmente, vivenciamos uma era da informacgao e do
conhecimento, com médquinas mais aprimoradas que décadas atris,
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dispositivos inteligentes, informagdes ao alcance das mios, com
isso, para Fava (2018) a educagao precisa superar trabalhos fisicos e
repetitivos e instigar a criatividade, imaginagao, e criagio de novas
e boas ideias para os estudantes. A comunicagio, que a internet
permite, pode vir a ser também um leque de oportunidades,
agoes, aprendizados e informagoes, principalmente com relagao a
educacio.

As Tecnologias Digitais da Informagao e Comunica¢io
(TDIC) sao parte da vida da populagio, principalmente quando se
trata de criangas e jovens que nasceram inseridos em uma sociedade
das tecnologias, da informdtica com acesso a internet por meio
de tablets, smartphones, notebooks e outras ferramentas a mao
na era digital (GOULART; MAIA, 2015). Logo, a quantidade
de informacio e disponibilidade de referéncias cresce a todo
momento, sendo necessdrio o gerenciamento, a tomada de decisao,
as competéncias e habilidades de discernimento, e escolha como
um diferencial que a educagao precisa promover na era digital

(FAVA, 2018).

Nesse sentido, ¢ importante salientar o que Cortella (2015)
nosapresentacomo adiferenca entre informagio e conhecimento, no
qual a internet é um meio de acesso as informagoes, que necessitam
ser transformados em conhecimentos. Conforme Marques (2003),
¢ importante ressaltar que, a escola em uma ou duas décadas atrds
detinha as informagdes e o acesso a elas eram escassas por parte
dos alunos e comunidade externa a escola, universidades... assim,
a escola preocupava-se com a transmissao de contetidos, porém
atualmente, o desafio da escola é outro: é construir aprendizagens,
habilidades e competéncias que os estudantes possam atribuir
significados, comunicar, interagir e dialogar para utilizar em suas
agoes.

Para tal, os professores sio essenciais nesse contexto, com
as possibilidades de mediar didlogos, discussoes, reflexdes. Dessa
maneira, os docentes da EMEF Margarida Pardelhas, buscando
contribuir com a autonomia e participagao ativa dos estudantes em
busca de seus conhecimentos criaram a possibilidade de a escola
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possuir um site educacional. A finalidade desse site é de que as
acoes da instituicao tenham visibilidade, valorizando a escola em
diferentes 4mbitos da sociedade, pois entende-se que o professor ¢
um sujeito de a¢ao e autoria das suas praticas e formagoes (SOUZA
NETO; MENDES, 2018). Compreendemos assim, que o site
educacional, com os avangos tecnoldgicos seria um momento de
os professores também refletirem sobre o seu papel pedagégico

envolvendo as TDIC (SETTON, 2011).

Por outro lado, também se pensou, em um site devido as
TDIC como parte do cotidiano dos discentes, docentes e afins, para
que possa contribuir efetivamente para o ensino e aprendizagem,
desenvolvimento de agdes do processo educativo dos estudantes
e, tornar a escola alvo de discussdes e reflexoes educacionais.
Acreditamos, dessa forma, que as informagoes por meio do
site educacional, corroborando com Fava (2018) auxiliaram na
postura dos alunos criticos com relagao as informagoes a serem
consumidas, pois terdo um direcionamento sobre as conexoes que
podem realizar, os locais de pesquisa segura e fontes confidveis
de informagoes, distante de fake news, por exemplo, resultando
numa ferramenta de articulagao de conhecimentos e, também, para
auxiliar os alunos, professores, gestao escolar e comunidade para
conhecer e integrar-se nas agdes da escola, nos processos de ensino
e aprendizagem, e demais realizagoes da escola.

Deste modo, a criagao do site educacional — liderado por
docentes em formagio continuada no curso de Pés-Graduagao em
Tecnologias Digitais na Educacao — pretende constituir-se numa
possibilidade de apresentar aos educandos as TDIC como formas
de transformacio de informagbes em conhecimentos. Com o
acesso a internet, para além de jogos e midias sociais, por meio do
site, buscar-se-d disponibilizar fontes de pesquisa confidveis para
auxiliar os estudantes em sua busca por conhecimentos, links de
cursos on-line, noticias, etc. Consoante a isso, serd um importante
meio de intera¢do com a comunidade do entorno da escola.
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2 Descri¢ao do produto educacional

O site institucional proposto, produto deste estudo do
curso de Pés-Graduagio em Tecnologias Digitais na Educacio,
nao ¢ apenas um instrumento de informagao, mas pode ser visto
e utilizado como ferramenta pedagdgica por qualquer drea do
conhecimento, com o objetivo de desenvolver atividades, discussoes
e reflex6es nos processos de ensino e aprendizagem. Como afirma
Antunes (2001, p. 7):

OS tempOS agora sS40 outros. Néo necessariamente melhofes
ou piores, mas indiscutivelmente diferentes. Nio bast:jl
acumular conhecimentos para depois deles se usufruir. E
antes essencial estar 4 altura de aproveitar e explorar pela vida
inteira todas as possibilidades do aprendizado, da atualizagio
do enriquecimento para as mudangas em todos os momentos
nos assaltos.
Logo, o site é um espago que estd inserido na internet
e nele sio reunidas informagdes em especial sobre a escola, que
diferentemente de uma rede social, por exemplo, nao ¢é guiada por
uma linha do tempo. Em um site as informagoes estao dispostas em
menus, paginas ou abas, como um canal direto ao visitante. O site
foi desenvolvido pelas professoras da EMEF Margarida Pardelhas
em um modelo gratuito disponibilizado pela Plataforma Google
por meio do Google Sites', pensado pela sua funcionalidade tanto
em pdgina da web como para versoes mobiles, para celulares, pois
conforme Bottentuit Junior e Coutinho (2009, p.387) o sistema
oferece ao utilizador um ambiente simples para a criagio e edicio de
pdginas”, o que facilita aos professores a criacio de uma pdgina Web
personalizada para a escola.

O primeiro passo do seu desenvolvimento foi a criagao de
uma conta exclusiva para o site na Plataforma Google, para que o
site ficasse hospedado e fosse de fécil acesso a todos que estivessem

1 O Google sites ¢ uma plataforma intuitiva e gratuita de criagao de sites com modelos
pré-programados, com a integracio de outras ferramentas Google como: Google Drive

(WEB COLAB, 2021).
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trabalhando em sua constru¢do. A plataforma Google Sites possui
modelos pré-programados com pdgina inicial, sobre nés e contato
prontas, o que facilita a criagio de um site institucional. O site foi
criado a partir do passo a passo abaixo:

1.

Acesso ao enderego sites.google.com e feito o login na

conta do Google criada para essa finalidade com 0 nome de
usudrio: “sitemargarida pardelhas”;

2. Na pdgina foi clicado em “Criar em novo Google Sites”;

3. Posterior a isso, foram inseridos os elementos diversos que

sao disponibilizados no Google Sites: textos, imagens,
upload de arquivos do computador, conforme foram
realizadas as criagdes das pédginas, subpdginas do site da
instituicio;

. Para inserir as pdginas além das que sdo disponibilizadas no

modelo inicial do Google Sites, clicamos em “Piginas” na
aba esquerda e fomos adicionando as demais pdginas que
compdem o site da nossa institui¢ao;

. Adicionado o logotipo da escola no canto superior esquerdo

da tela através da opgao “Adicionar logotipo” da ferramenta;

. Na pdgina de informacoes foram inseridos outros elementos

dos servigos do Google, como nosso Formuldrio de contato,
que foi inserido na se¢o “Inserir”. Com essa mesma se¢ao
foram incorporados ao site os videos do Youtube realizados
pelos professores;

. O Google site fornece a opcao de selecio de temas pré-site

que estd sendo criado: no qual podemos escolher as fontes
e outros itens do design do nosso site, optando pela opgao
das letras: Lato e, do tema simples com as cores da escola
como padrao;

. Ao finalizarmos as agdes e todas as configuracoes sobre

M . <« . b2l . .
o site, clicamos em “Publicar” e publicamos o site,
disponibilizando ao publico o link do site.

O dominio do site desenvolvido é: https://sites.google.com/


https://sites.google.com/
https://sites.google.com/view/emefmargaridapardelhas
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view/emefmargaridapardelhas, de livre acesso e ficil navegacao,
apresentado com os seguintes itens e/ou pdginas em sua barra
(menu) superior da pagina, conforme Quadro 1. Para a organizacio
das pdginas, sub pdginas e abas disponiveis no site da EMEF
Margarida Pardelhas realizamos uma busca pela internet, na qual
o Construsite Brasil (s.d.) em que sdo relatadas como necessarias
as seguintes informagoes: i) proposta pedagdégica; ii) informagoes
institucionais: endereco, telefone; iii) apresentagio da equipe
pedagégica e dos professores; iv) materiais e livros utilizados; v)
projetos extracurriculares e atividades interdisciplinares; vii) espago
para divulgagdo de datas, eventos e agdes da escola; vii) espago para
download de materiais por alunos e comunidade.

E fundamental esclarecer que a escola possui algumas
redes sociais como o Facebook que sio acessadas pelos alunos e
comunidade escolar, entretanto, compreendemos que as redes
sociais sdo pensadas para relacionamentos e o site institucional
possui outro viés: da apresenta¢io da institui¢dao de ensino, com
seus diferenciais, informagoes.

Quadro 1. Menu do site EMEF Margarida Pardelhas

Pégina Contetidos/assuntos

Subpéginas

P4gina inicial

Abas com as opgoes de
todas as subpdginas do

site

Apresentagio inicial da escola e

informagoes bésicas

Institucional Quem somos; Apresentagio da institui¢io
Nossa equipe; como um todo com as
Regimento escolar; informagées de equipe,
Informagcoes; funciondrios, professores, regras
da escola, normas, etc.
Eventos Calenddrio escolar; Apresentagio de eventos da

Eventos atuais;

Eventos anteriores;

escola, e datas de possiveis

eventos escolares.



https://sites.google.com/view/emefmargaridapardelhas
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Ensino Turmas;
Materiais;
Espago do aluno;
Espaco da comunidade;

Espaco de boas préticas;

Apresentagdo das turmas e
materiais indicados aos alunos
pelos professores com espago

aberto para publicagio dos

trabalhos dos estudantes ou
outras produgdes, bem como

para a comunidade escolar.

Estrutura Biblioteca

Apresentagao dos espagos da
escola, no qual na biblioteca
estd disponivel um acervo
online com bases abertas

indicadas pelos professores.

Fonte: Autores (2022).

A pégina inicial (Figura 1) apresenta uma visao inicial do site
com as abas: institucional, eventos, ensino e estrutura, em que cada
uma delas apresenta as opgoes de pdginas e subpdginas apresentadas
pela pdgina. Nesta primeira pagina também aparecem: o nome da
escola, algumas fotos em carrossel da abertura do ano letivo de
2022, seguindo mais abaixo encontramos a histéria da escola; o
objetivo e filosofia da escola; uma foto da fachada da escola; as
opgodes de contato e um menu detalhado com as opg¢oes do site

(Figura 2).

Figura 1. Pdgina inicial do sitt EMEF Margarida Pardelhas

ol v - - . a

EMEF MARGARIDA PARDELHAS

CESDE 08 DF MAKY DE 1954

Fonte: Autores (2022).
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Ao final da pdgina inicial sdo apresentados os dados da
escola em forma de rodapé, que aparecerd em todas as pdginas do
site com informagées de endereco e hordrios de funcionamento da
escola. O menu “Institucional” (Figura 2) traz as subpdginas: quem
somos; nossa equipe; regimento escolar e informagoes. A subpdgina
“Quem somos” expde quem ¢ a instituicio EMEF Margarida
Pardelhas, relata quem sao os profissionais da equipe diretiva/
administrativa da escola e os funciondrios que trabalham na escola.
Essas agoes sao necessdrias para apresentar a identidade da escola, as
diretrizes bsicas e as relagdes com a comunidade escolar, para que
pais, comunidade e responsdveis conhecam a equipe pedagdgica,
administrativa, de professores por meio dos curriculos, construindo
uma credibilidade digital da escola.

Figura 2. Menu Institucional do sitt EMEF Margarida Pardelhas

EMEF MARGARIDA

DESDE 08 DE MAIO D

Fonte: Autores (2022).

O nomedaescolaérelativo a professora Margarida Pardelhas,
por isso, nessa subpdgina ainda ¢ identificado quem é a professora,
relatando sua trajetdria profissional. A segunda subpdgina do menu
“Institucional” é a nossa equipe. Em vista disso, tem a apresentacio
dos professores da educagio infantil, anos iniciais e finais do
ensino fundamental com suas fotos e nome completo, bem como a
apresenta¢do das fotos e nomes dos funciondrios e equipe diretiva/
administrativa.

A terceira subpdgina “Regimento Escolar” exibe brevemente
as regras da escola com um resumo do regimento escolar completo
com informagbes sobre a avaliagio do estudante; os estudos
de recuperagio; frequéncia; direito dos estudantes; deveres dos
estudantes; normas de convivéncia; atendimento ao putblico e boas
préticas, que sdo situagdes que os professores realizam em conjunto
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com a comunidade escolar e, outros parceiros para que a formacio
dos estudantes ultrapasse os muros da escola.

E a quarta subpdgina “Informacoes” possui os Hordrios
de aula dos anos finais do Ensino Fundamental ao clicar em
“Hordrios das aulas” e, o “Formuldrio de Contato” que abre o link
com um formuldrio google, no qual a escola pode ser contatada
via site. Essa aba ainda apresenta os documentos norteadores
da proposta pedagégica e, em breve apresentard o Projeto
Politico Pedagégico (PPP) da escola, que no ano atual estd em
reformulagio e reestruturagio com a mantenedora, a escola e a
comunidade escolar; estao presentes nas informacoes as atividades
extracurriculares desenvolvidas e, as atividades para a familia que a
escola proporciona.

A préxima parte do menu principal é “Eventos” que
possui as subpdginas: Calenddrio escolar; Eventos atuais e eventos
anteriores (Figura 3).

Figura 3. Menu eventos do site EMEF Margarida Pardelhas

EMEF MARGARIDA PARD

DESDE 08 DE MAIO DE 1956

Fonte: Autores (2022).

A subpdgina “Calenddrio escolar”, como o préprio nome jd
diz, exibe o calenddrio escolar com a divisao do tempo e os eventos
do ano letivo, com os periodos de recesso, feriados, dentre outros,
todos identificados.

A segunda subpdgina “Eventos atuais” mostra os eventos
do ano corrente, no caso 2022, com uma divisao por meses, uma
pequena descri¢io do evento que foi realizado e, por fim, exibe
um link que abre uma pédgina com as fotos do evento para acesso
de todos. Nesse mesmo sentido, os eventos anteriores apresentam
eventos anteriores ao ano de 2022 realizados na escola.
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A proposta dos eventos anteriores foi pensada com a rela¢ao
de realizar um resgate de memdria afetiva da escola, no qual, a
medida em que forem realizados os resgates, o site seja preenchido
com as informacoes, fotografias, etc.

A préxima pdgina do menu principal é o “Ensino” (Figura
4) com as subpdginas: Turmas, Materiais, Espaco do aluno,
Espago da comunidade e Espago Boas préticas. Nesse sentido,
sio oportunizados espagos para que os alunos possam expor suas
criagdes no site da escola, como também portfdlios de atividades
realizadas ao longo do ano letivo, e a oportunizacio dos professores
disporem suas agoes realizadas em sala de aula e os processos de
ensino e aprendizagem para que a comunidade tome conhecimento.

Figura 4. Menu Ensino do sitt EMEF Margarida Pardelhas

EMEF MARGARIDA PARDELHA

DESDE OB DE MAID DE 1956

Fonte: Autores (2022).

A subpdgina Turmas apresenta as subdivisoes: i) Educacio
Infantil com as turmas do PRE-A e PRE-B; ii) anos iniciais do
Ensino Fundamental: 1° ano, 2° ano, 3° ano 31, 3° ano 32, 4°
ano e 5° ano; iii) anos finais do Ensino Fundamental: 61, 71, 72,
81, 82 e 91. Nessa subpdgina, cada turma poderd ser clicada e
abrird uma outra subpdgina com a turma clicada, apresentando nas
turmas de Educacao Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental
uma breve apresentacao da turma pelos professores, o professor
responsdvel com sua foto e formagao e, em alguns casos, fotos da
turma. Outrora, as turmas dos anos finais do Ensino Fundamental
dispdem das disciplinas com pequenas descri¢oes relacionadas a
elas, com apresentagao dos professores e suas respectivas disciplinas
ao final de cada pdgina e de cada turma.

Cada pdgina com as turmas dos anos iniciais também possui
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uma variedade de materiais disponibilizados pelos professores, e
que envolvem outras tecnologias que estao linkadas ao site, como
por exemplo a pdgina do 4° ano, conforme a Figura 5, ela apresenta
uma série de videos, organizados por componentes curriculares e
assuntos para que os alunos possam acessar no Youtube sobre os
contetdos desenvolvidos pela professora da turma. E importante
destacar que os videos foram gravados pela prépria professora regente
da turma como um complemento aos contetidos trabalhados em
sala de aula, para que o aluno possa ter sempre acesso aos materiais.

Figura 5. Pdgina do 4° ano

MATERLAIS 4% ANC:

MATEMATICA:

Algarismos

Fonte: Autores (2022).

Outro diferencial de cada turma sio os outros recursos
tecnolégicos linkados ao site e disponiveis aos estudantes, como por
exemplo jogos construidos por estudantes e professores (FIGURA
6). O exemplo apresentado, foi confeccionado em Wordwall, que é
uma plataforma de cria¢ao de atividades personalizadas.
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Figura 6. Jogos indicados ao 4° ano

JOGOS INDICADOS AD 4% ANC:

| PUTR— |

[ e ]

Fonte: Autores (2022).

A segunda subpdgina “Materiais” possui as partes: i) anos
iniciais do ensino fundamental (1° ano; 2° ano; 3° ano 31; 3° ano
32; 4° ano; 5° ano); ii) anos finais do ensino fundamental (Educacao
Fisica; Matematica); iii) cursos gratuitos; iv) documentdrios e
filmes; v) educagao infantil (pré-A; pré-B); vi) jogos; vii) sites. Cada
etapa com indicagoes dos professores das turmas, gestores da escola
e outras contribuicoes para que os estudantes da EMEF Margarida
Pardelhas possam acessar. Essas atividades possibilitadas pelos
professores, quando guiadas por recursos de midias, desafiam o
processo deensinoe aprendizagem diariamente, em que apresentam
o mundo para as novas geracoes no qual cada profissional dentro de
sua drea do conhecimento explora seus contetidos e possibilidades.

Os materiais garantem um portal de “atividades” caso os
alunos, pais, familias, queiram informagoes, estabelecer relagoes
de conhecimento para além da sala de aula, com a conexdo das
informagdes e indicagdes dos professores. A escolha por um
produto educacional que oferecesse materiais para download deve-
se ao grande interesse da populagao pelas TDIC, o que influencia
a futuramente estarem ocorrendo melhorias nos materiais
bibliogréficos apresentados. Conforme Demo (2008) os ambientes
virtuais, como os disponibilizados no site, sio fundamentais
aos estudantes pela perspectiva de que o estudante exercita sua
linguagem, nio mais por meios impressos, mas por versoes digitais
organizadas para o ensino e aprendizagem, em que ele avalia,
¢ orientado pelos docentes e tem possibilidades de pesquisas e
elaborar novas formas para seu aprendizado.
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O espaco do aluno e o espago da comunidade, nesse
momento, ainda nao estao alimentados, mas foram criados para
que futuramente possa ser um espaco de autonomia e protagonismo
dos alunos e da comunidade escolar com exposicio de fotos, textos,
trabalhos, apresentagoes.

O espago de boas praticas ¢ um espaco de compartilhamento
pedagdgico dos professores de suas priticas em sala de aula, no qual
os docentes compartilham experiéncias, vivéncias, relatos de agoes
realizadas em sala de aula que facilitam o ensino e aprendizagem
dos estudantes, ultrapassando o ensino pelo método tradicional.

Por fim, a pdgina “Estrutura” apresenta uma tinica subpdgina
“Biblioteca” (Figura 7) com um pequeno resumo da estrutura da
biblioteca e, que possui um acervo teérico com links de obras
gratuitas para acesso aos alunos.

Figura 7. Menu Estrutura do site EMEF Margarida Pardelhas

nal w - ~ - O

EMEF MARGARIDA PARDELHAS

DESDE 08 DE MAID DE 1954

Fonte: Autores (2022).

Temos ciéncia de que os alunos nao estdo mais preparados
que os professores para o uso das TDIC, mas nao negamos a ideia
de que eles se encontram mais preparados para conviver com a
cultura digital e, assim, acabam se inserindo com mais naturalidade
num movimento sociocultural em que apenas exploram-nas
com mais curiosidade e agilidade, sem muitos medos e receios
dos novos instrumentos que nos permeiam (SOUZA NETO;
MENDES, 2018). Segundo Tiba (2007), estamos vivendo uma
geragdo infantil mais globalizada do que as outras geragoes, em
que as influéncias culturais e familiares estao diminuindo bastante
enquanto aumentam as tecnoldgicas, que cercam todo o mundo.
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3 Consideragoes finais

A criagao do site educacional foi uma perspectiva que surgiu
da demanda dos professores da escola ao observar os alunos e as
relagdes com as TDIC como parte de suas vidas e a escola distante
dessa relagao. Como afirma Moran (2012), a organizagao escolar
necessita ser reinventada a todo momento, integrando 0s aspectos
individuais, sociais e tecnoldgicos para que possamos formar
cidaddos que reflitam sobre diversas dimensoes.

Assim, o site educacional é compreendido nio apenas
como um meio de divulgagao de agoes, projetos, realizacoes da
escola, mas, pretende-se que ele seja um meio de interacio, pois
conforme Setton (2011), as midias podem ser um espaco educativo
na medida em que sao responsdveis pela formagio de uma série de
informagoes e valores que ajudam os individuos a organizar suas
vidas e suas ideias.
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Consideragoes iniciais

No atual contexto, diversas sao as ferramentas tecnoldgicas
que estao disponiveis para serem integradas no
ambiente escolar e que podem contribuir e favorecer o processo de
ensino e de aprendizagem. Desse modo, torna-se importante refletir
sobre as nossas préiticas pedagdgicas que estao sendo desenvolvidas
em sala de aula. O periodo pandémico vivenciado em fun¢io da
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COVID-19, nos remeteu a isso, ou seja, desafiou os professores
e impulsionou a integracdo de diferentes tecnologias na rotina
escolar. Durante esse periodo pandémico (2020 a 2021) muitos
professores também tiveram que se adaptar ao seu uso e aprender a
utilizar-se das tecnologias de forma adequada, em busca de atingir
seus objetivos pedagdgicos.

Buscar formagio continuada nessa drea também foi uma
das agoes desenvolvidas, pois as tecnologias desempenham um
papel importante nas prdticas pedagégicas, porém, para que
de fato esse objetivo seja alcangado e elas possam contribuir de
forma significativa, os professores precisam compreender e saber
usar pedagogicamente. E nesse contexto entio que apresenta-
se o trabalho desenvolvido pelos professores atuantes na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Gildo Castellarin, escola
publica do municipio de Santo Angelo, resultante do Curso de
Pés-Graduagao em Tecnologias Digitais na Educagio em nivel de
Especializagio da URI - Campus Santo Angelo, que teve como
atividade final a constru¢ao de um produto educacional.

O produto educacional construido por esse grupo de
professores refere-se a um Canal no YouTube intitulado de
“Construindo Aprendizagens”. O referido produto foi construido
com o objetivo de organizar e produzir pelos professores integrantes,
contetidos educativos a fim de dispor de material digital para serem
utilizados em sala de aula e os quais possam trazer informagio,
conhecimento, entretenimento e aprendizados para todos os que
acessarem o canal.

A tomada de decisao do grupo pela criagao deste canal,
visa além de propiciar que os professores integrantes desse grupo
pudessem por em prética alguns dos conhecimentos adquiridos
nesse curso de especializagao, também incentivé-los a buscarem
estar em constante aprendizado, pois, criar/produzir videos que
envolvem uma temdtica, como a proposta neste trabalho, requer
que se tenha uma riqueza de detalhes para que estes possam
promover aprendizados.
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Segundo Almeida (2009, p. 23), o YouTube “[...] é um site
de compartilhamento de videos, com imagens em movimento ou
de forma estdtica, que ganha forca e vem ditar uma nova forma de
expressao de comunicagao na web”, portanto utilizado em grande
escala atualmente para compartilhar os mais diferentes tipos de
conteudo. No contexto pedagdgico o

YouTube, pode ser considerado uma ferramenta que tem
potencialidades significativas, ¢ a qual pode contribuir no processo
de ensino e aprendizagem (ALMEIDA, 2009).

Compreendendo a ideia de Almeida (2009), verifica-se
que os videos no YouTube sio excelentes recursos tecnolédgicos
que podem ser utilizados em sala de aula em diferentes contextos.
Porém, criar videos para serem armazenados nesse ambiente para
a sua reutilizagao, requer que seus contetidos sejam adequados ao
publico a ser atingido, fazendo-se necessirio entao, que os atores
sejam pesquisadores/professores comprometidos, tendo em vista a
produgio de contetido de qualidade.

Acreditando ser esse um dos caminhos para que muitas
aprendizagens se tornem ainda mais significativas para os
estudantes, que o grupo de professores realizou a construgao
desse Canal no YouTube, sendo este um lugar de informagoes, de
divulgagao dos trabalhos dos alunos e das professoras, assim como
um mecanismo de troca de aprendizagens, entre professores, os
alunos e a comunidade escolar.

Apés a decisao do produto a ser elaborado, destaca-se
que a préxima fase envolveu a decisdo do tema a ser utilizado na
construgao dos videos a serem disponibilizados. Diversos foram
as possibilidades de temas para o inicio da construcao dos videos,
desse modo e por consenso do grupo, optou-se por inicialmente
pela abordagem da Cultura Gaticha, a qual também estd prevista
na legislagdo municipal de Santo Angelo (Lei n° 4.458, de 20 de
outubro de 2021) para que seja trabalhada nas escolas.

O trabalho com a Cultura Gatcha na educacio bésica faz-
se necessdrio ser integrado na escola, pois possibilita aos estudantes
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a compreender, valorizar, cultivar, vivenciar e sentirem-se parte
integrante da cultura em que estao inseridos, proporcionando a

possibilidade de conhecer e aprender sobre o espaco social e cultural
em que vivem (BRASIL, 2018).

Diante ao exposto, destaca-se que para dar inicio a esse
projeto foi necessdrio a construgao de muitos aprendizados, desde
formas basicas de como criar um email, até formas mais elaboradas
de edigao de videos utilizando programas especificos, tais como o
Movavi. Além dos conhecimentos relacionados as tecnologias, foi
necessdria a realizagio de pesquisas e a elaboragio de projetos de
gravaco, para que os videos ficassem atrativos e ricos em contetidos
educacionais.

Portanto, neste trabalho, apresentam-se a estruturagio
do Canal “Construindo Aprendizagens”, cinco videos que estao
disponiveis, dos quais dois deles t¢ém como diferencial a utilizacao
da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), seguido das consideragoes
do grupo diante a proposta de trabalho desenvolvida.

2 Descri¢ao do produto educacional

A construgao do Canal do Youtube intitulado “Construindo
Aprendizagens” ¢é fruto de um trabalho colaborativo entre
professores que unidos pelas suas necessidades e vontade de
aprender mais e melhor contribuirem com o aprendizado de seus
alunos. Para a sua criagio, destacam-se os seguintes procedimentos
técnicos realizados:

a) Definigdo do nome e sua personalizagio - para a construgio
de um canal no YouTube, tem-se como requisito a utilizagio de
um e-mail na plataforma Gmail. Diante a decisio e consenso
de forma colaborativa entre os integrantes do grupo, o nome do
Canal do YouTube escolhido ¢é “Construindo Aprendizagens”, que
pode ser acessado pelo link: https://www.youtube.com/channel/
UCTLOyHwOWKS30DCK8p4Qn2g. Para melhor representd-lo

criou-se uma arte utilizando-se ferramentas do Canva e o qual ¢é


https://www.youtube.com/channel/UCTL0yHw0WKS3ODCK8p4Qn2g
https://www.youtube.com/channel/UCTL0yHw0WKS3ODCK8p4Qn2g
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apresentado pela Figura 01:

Figura 1: Logo do Canal no YouTube

Cng‘mo

Aprendizagens
Canadno- Yrortarbe

Fonte: os autores.

b) Producio do material: diante a constru¢io do canal e
de sua temidtica definida como “Cultura Gatcha”, alguns videos
foram criados pelos integrantes do grupo e publicados, sendo eles:
a contacio da “Lenda da Erva Mate”; video sobre “Os simbolos do
Rio Grande do Sul em Libras”; video explicando e demonstrando a
construgio de uma “Boneca de Pano”, brinquedo tipico da cultura
gaticha; video com a receita de “Arroz Doce”, e video do “Bolo de
Erva Mate”, receitas tipicas da cultura, os quais passam a serem
apresentados.

Figura 2: Video 1 “Lenda da Erva Mate”

JLenda da
-Mate

Lenda da Erva Mate com
Interpretacio em Libras

142 visualizaches « hd 2 meses

Fonte: os autores.

O video de niimero I: “Lenda da Erva Mate”, tem como
objetivo a contagao da histéria dessa lenda e sua importincia no

estado do Rio Grande do Sul. Esse video possui a interpretagao em
Libras.
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Figura 3: Video 2 “Os simbolos do Rio Grande do Sul”
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DO SUL EM LIBRAS
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Fonte: os autores.

O video de niimero 2: “Os Simbolos do Rio Grande do
Sul”, apresenta alguns dos simbolos presentes na Cultura Gadcha,
sendo eles Hino do Rio Grande do Sul, bandeira, cavalo crioulo,
quero quero, flor de macela (chd de macela), churrasco, flor-brinco
de princesa, Estdtua do Lagador e a drvore de erva-mate. Esse video
tem como objetivo ensinar a representacio dos simbolos do Rio

Grande utilizando-se da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS).

Figura 4: Video 3 “Boneca de Pano”

() ERMQUEDOS E
A= B | T eemcabemas 0o
PRl ates FOLCLORE:

(PrenSZagen T sutcaprrine

BRINQUEDDS E
BRIMCADEIRAS DO)...

17 visualkZacoes ~ bl 1 mes

Fonte: os autores.

O video de niimero 3: “Brinquedos e Brincadeiras do Folclore
- Boneca de Pano”, tem como objetivo explicar a importincia
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dos brinquedos na Cultura Gatcha. Nesse video, realiza-se a
demonstracio do passo-a-passo de como confeccionar uma boneca
de pano.

Figuras 05: Video 5 “Arroz de Leite” Figura 06: Videos 6 “Bolo de Erva

Arroz de Laite

e —

64T

RECEITA DE ARROZ DELEITE ~ BOLO DE ERVA MATE
12 visualizactes - hd 1 més AT visualizagdes + ha 1 més
Fonte: os autores.

Os videos de niimero 4 ¢ 5: “Bolo de Erva Mate” e “Arroz
de Leite”, estao inseridos na linha das receitas tipicas da Cultura
Gaticha. Esses videos tem como objetivo apresentar o passo a passo
dessas duas receitas. O video de nimero 4 foi elaborado pelos
alunos e pela professora, ensinando na prdtica os alunos da do 2°
ano, e o video de nimero 5, foi organizado pela professora que atua
na mesma escola em uma turma de maternal (3-4 anos).

Antes mesmo da divulgagio do Canal foram realizadas as
edigoes dos videos para que fossem enviados para o Canal. Para
essas edigoes utilizou-se do Programa Movavi, pois esse, como
mesmo eu seu site oficial indica, “www.movavi.com”, é um editor
de videos versdtil e ficil de usar que permite que vocé transforme
gravacoes cruas em filmes completos.

¢) Divulgagio do canal: Pensando em como divulgar esse
canal, também foi criado um Folder e uma arte para Divulgacio,
como marketing desse Produto Educacional e para que seja
divulgado para os alunos, familiares, amigos e lista de contatos dos



42
Proputos DE TecNoLOGIAs Dicrtars Na Epucagio

integrantes do grupo. O design do Folder tem a seguinte estrutura:

Figura 7: Folder de Divulgacio do Canal

weiga Bz five.

SERPRT IPRENITE.

Fonte: os autores

O Canal no YouTube estd em construgio, em plena
divulgacio, sendo esta uma ferramenta tecnoldgica interativa e
educativa com possibilidades de compartilhamento de materiais
com muita riqueza de conhecimentos, preparados pelos professores
e alunos, tornando cada vez mais os conhecimentos presentes em
videos significativos no contexto de nossas agoes docentes.

3 Consideragées finais

As tecnologias digitais tém disponibilizado diferentes
oportunidades para o desenvolvimento de habilidades no processo
de ensino e aprendizagem dos estudantes, e assim, o professor, em
busca de se integrar a essa era contemporinea, precisa identificar
quais as potencialidades que os recursos educacionais digitais
tém a oferecer em sua prdtica docente. Portanto, utilizar-se de
tecnologias digitais exige o desenvolvimento de competéncias aos
docentes, bem como de novas estratégias para as suas intervengoes
na abordagem dos contetidos em sala de aula.

Com esse intuito, e cientes de que para inovar é preciso
mudar, é preciso sair da zona de conforto que os professores da
Escola Municipal de Ensino Fundamental Gildo Castellarin, uniram
seus esfor¢os e conhecimentos construidos em suas experiéncias
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docentes, e as quais se multiplicaram com a realiza¢io do curso de
especializacdo, para a constru¢io de um produto educacional que
viesse contribuir com a aprendizagem dos seus estudantes.

A constru¢io de um canal do Youzube foi entao o produto
educacional selecionado pelo grupo de professores como um dos
caminhos para que muitas aprendizagens se tornem ainda mais
significativas para os estudantes, bem como, este seja um lugar
de informagoes, de divulgac¢io dos trabalhos dos alunos e dos
professores dessa escola, assim como um mecanismo de troca de
aprendizagens.

O grupo de professores acredita que os videos sio elementos
que podem ser inseridos pelo professor em suas praticas educativas
para auxiliar os estudantes na compreensao de diferentes conceitos,
assim como, os relacionados 4 nossa Cultura Gatcha. Para tanto,
salienta-se que para construir material digital, como os videos
aqui apresentados, requer uma estruturagio, engajamento e
envolvimento em sua elaboragio. Desse modo, para a construgio
dos 5 videos disponiveis nesse canal, destaca-se que foi necessdrio
muita pesquisa por parte da equipe de professores, tanto no que
se refere ao contetido dos videos, quanto a tomada de decisio de
forma colaborativa, das ferramentas a serem utilizadas.

O produto apresentado abre caminhos para discussoes e, de
forma especial, busca incentivar outros colegas a terem iniciativas
como as utilizadas, em busca de divulgar e instigar os estudantes
a melhor conhecerem a nossa histdria, a nossa Cultura Gatcha, e
assim colaborar no processo de insercio das tecnologias integradas
na sala de aula.
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1 Introducao

Os jogos sio um importante recurso no ambiente
escolar. Por meio dessa ferramenta podemos interagir
e aprofundar conhecimentos de maneira lddica e descontraida,
trazendo mais sentido e alegria para o aprendizado. Com
relagio aos jogos educacionais, Savi e Ulbricht (2008) apontam
que tém a capacidade de facilitar o aprendizado em vérias dreas
do conhecimento. Ao serem utilizados como um recurso de
representagao de um determinado assunto, os jogos auxiliam no
processo de entendimento do que estd sendo ensinado, por isso a
importancia dos professores os utilizarem na sua prética pedagdgica.
Além de facilitarem a abordagem de contetidos, estes recursos
contribuem para o desenvolvimento de uma grande variedade
de estratégias que sao importantes para a aprendizagem (SAVI e

ULBRICHT, 2008, p.3).

Atualmente as tecnologias digitais permeiam toda nossa vida
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e no contexto educacional nio pode ser diferente. Os jogos digitais
ocupam espago de destaque e podem influenciar positivamente
ou negativamente as criancas. Em virtude disso, o papel dos
profissionais da educagdo é usar esta ferramenta para aprimorar e
desenvolver o processo ensino-aprendizagem de forma produtiva e
que oportunize crescimento cognitivo ¢ emocional dos estudantes.

No que diz respeito ao jogo digital, percebemos que
crianga pode aprender por si, através da descoberta de relagoes
e da interagio com o jogo. No ambiente escolar é importante a
intervengio do professor, como orientador do processo, dando
orientagdes e selecionando os jogos adequados a sua prética
pedagdgica e objetivos.

Para Valente (1993), no jogo educacional o usudrio estd
livre para aprender através de um ambiente exploratério, usando
uma abordagem auto-dirigida, em contraste com a instru¢io
explicita e direta. Segundo o autor, os aprendizes apreciam esta
abordagem, e do ponto de vista deles ¢ a maneira mais divertida e
gostosa de aprender. Os estudantes ficam mais motivados a usar a
inteligéncia, pois querem jogar bem; sendo assim, esforcam-se para
superar obstdculos, tanto cognitivos quanto emocionais. Estando
mais motivadas durante o jogo, as criangas também ficam mais

ativas mentalmente (VALENTE, 1993, p. 8).

O uso de computadores e de tecnologias na educagio
¢ imprescindivel nos dias atuais, o jogo digital estabelece um
ambiente atraente servindo como estimulo para o desenvolvimento
integral da crianga, onde poderd promover a aprendizagem. Desta
forma, os jogos digitais construidos com objetivos diddticos podem
ser definidos como jogos educacionais.

Os jogos educacionais aparecem nas institui¢des de ensino
como um recurso diddtico contendo caracteristicas que podem
trazer beneficios para as préticas de ensino e de aprendizagem.
No entanto, para serem utilizados com fins educacionais, os jogos
precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar
contetidos das disciplinas aos usudrios, ou entdo, promover o



47
Propuros pE TecNoLoGIAs Dicrtars Na Epucagio

desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para
ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos (SAVI;

ULBRICHT, 2008, p. 2).

Embora estejam amplamente disponiveis na rede muitos
jogos educacionais para serem utilizados como recursos de
aprendizagem, em se tratando de alguns temas especificos hi
grandes oportunidades de desenvolvimento e construgio por
parte dos professores. Neste sentido, observou-se a caréncia de
recursos diddticos para apoiarem a abordagem do conteudo a ser
desenvolvido nos anos iniciais sobre aspectos histéricos da Redugio
de Santo Angelo Custédio. A justificativa da indisponibilidade
destes recursos pode se dar pela especificidade do assunto, mas
que apresenta grande relevincia para a regiao das Missoes. Assim,
percebeu-se a necessidade de se produzir recursos voltados ao
desenvolvimento de atividades que trabalhem este conteddo em
todas as escolas de Santo Angelo-RS.

Entendendo a importincia de desenvolver um produto
educacional que pudesse ser utilizado em sala de aula e que atendesse
nossas necessidades enquanto educadoras, percebeu-se que os
jogos digitais podem ser tteis para o desenvolvimento de préticas
atrativas e inovadoras, que possibilitem as criangas aprenderem de
forma dinimica, interativa e motivadora.

Para o delineamento do objeto de aprendizagem, buscou-
se pesquisar meios que pudessem atingir os objetivos propostos,
aliando os conhecimentos adquiridos no decorrer do Curso de
Pés-Graduagio em Tecnologias Digitais na Educagao. Além das
inimeras possibilidades apresentadas no decorrer do curso, também
procurou-se conhecer novas tecnologias que oportunizassem criar
um jogo em que o seu formato fosse adequado a abordagem dos
conteudos sobre os aspectos histéricos do municipio de Santo
Angelo.

Entendendo a importancia de uma educagio inovadora, a
qual possa oferecer meios para desenvolver contetdos significativos
e contextualizados, que se torna interessante para os educandos,
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foram desenvolvidos dois jogos educacionais. A preocupagio com
a acessibilidade também norteou o trabalho ao se buscar uma
ferramenta que pudesse ser acessada independentemente do acesso
a internet.

2 Descri¢ao do produto educacional

As discussoes sobre a proposta de trabalho foram iniciadas
fazendo uma reuniao pelo Google Meet, no qual definiu-se o tema
e o tipo de produto a se desenvolver. Neste encontro chegou-se a
decisao de que seria um jogo digital com a temdtica sobre Santo
Angelo Custddio. Apés, definiu-se que os encontros do grupo
aconteceriam nas quarta-feiras as 18h, pelo Google Meet. Além das
reunides online, criou-se um grupo de WhatsApp' para facilitar a
comunicagao.

Durante os encontros levantou-se as possibilidades de quais
aplicativos ou portais poderiam ser usados para a execugao do
projeto, dentre os quais pode-se citar o Padlet’ e o Quizizz’, entre
outros. Com as diversas tentativas e entre erros e acertos, observou-
se que as plataformas nao atendiam os objetivos propostos, pois
eram em sua maioria acessados de forma online. Assim, em reuniio
com o professor orientador, apds expressar esta preocupacio,
ocorreu a sugestdo da utilizacio das ferramentas PowerPoint e o
Google Slides para a construgao do jogo. A partir disso, a proposta
do grupo foi concretizada com a implementagio do jogo em duas
plataformas, uma offline, construida no PowerPoint, que pode ser
compartilhada pelo Google Drive, ¢ uma com possibilidade de
jogo online, empregando a plataforma Wordwall®.

A construgao das questoes a serem utilizadas na trilha de
perguntas do jogo foi realizada de forma colaborativa, através da
ferramenta Padlet, para facilitar o acesso a todas as integrantes

https://www.whatsapp.com/?lang=pt_br
hteps://pt-br.padlet.com/
https://quizizz.com/

BN —

heeps://wordwall.net/pt
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do grupo. Esta ferramenta possibilitou que todas editassem o
mesmo esquema e cada uma pdde contribuir com o contetido a
ser desenvolvido dentro do jogo. Assim foram definidos os tépicos
e limitou-se as temdticas a serem utilizadas nos jogos, tendo por
referéncia um livro de autores locais que trazem uma abordagem

pedagdgica dos Sete Povos das Missoes, principalmente de Santo
Angelo Custédio (FREITAS, 2004).

O jogo desenvolvido na ferramenta WordWall>, oferece
bastante facilidade para a sua elaboragio, pois apresenta diversos
formatos jd preestabelecidos e para isso é necessdrio apenas inserir
as questoes e definir a formatagdo. A Figura 1 apresenta o lzyout do
jogo criado nesta ferramenta.

Figura 1 - Algumas imagens do jogo educacional online desenvolvido na
plataforma WordWall.

Tratade
de Madri

Tratads que desencadeau
& Guarrs Guaranitica:

Fonte: os autores.

5 https://wordwall.net/pt/resource/32111305/santo-%c3%a2ngelo-cust%c3%b3dio-
uma-hist%c3%b3ria-para-lembrar


https://wordwall.net/pt/resource/32111305/santo-%c3%a2ngelo-cust%c3%b3dio-uma-hist%c3%b3ria-para-lembrar
https://wordwall.net/pt/resource/32111305/santo-%c3%a2ngelo-cust%c3%b3dio-uma-hist%c3%b3ria-para-lembrar
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A versao do jogo educacional empregando o PowerPoint,
requisitou mais pesquisa e disposi¢ao de tempo, uma vez que exige
que se construam os comandos com hiperlinks entre os slides, que
nio sio automdticos, devendo ser adicionados sequencialmente.
Além disso, foi necessiria a orientacio do professor, aliado a
videos tutoriais e pesquisas sobre o “como fazer”. Para isso, vdrios
tutoriais no YouTube foram consultados, de modo a dar apoio para
a constru¢ao do recurso. Desta forma foi possivel criar a versao
offline do jogo.

A Figura 2 apresenta a versao final do jogo construido
no PowerPoint, disponibilizado no Google Drive. Esta versao
foi testada com duas turmas de quinto ano da rede publica de
ensino de Santo Angelo. O que se demonstrou um sucesso, pois a0
observar a reagao das criangas, percebeu-se o despertar do interesse
pelas questdes e discussao do contetdo, sendo esses aspectos muito
positivos para o aprendizado.

Figura 2 - Algumas imagens do jogo educacional offline desenvolvido no
PowerPoint
\

VAMOS JOGAR E APRENDER ‘
MAIS SOBRE NOSSO .‘

MUNICIPIO!N

==

EM QUE ANO FOI FUNDADA o ; :
| A REDUCAO DE H_llf-l“.\i_}l I'Il'\I.J“l_ ‘
S NTO R B AT ADI0R A REDUCAO DE SANTO ANGELO
- .- CUSTODIO FOIL..
m
B N e e A
|
QUE TRATADO DESENCADEOL O JESUITA QUE FUNDOU
A GUERRA GUARANITICA ? A REDUCAO DE SANTO ANGELO
= ol CUSTODIO FOILL.
| = | A e

Fonte: os autores.
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Apés a construgao e testagem, foi preciso organizar o jogo
em forma de apresentagio. Para isso, o arquivo foi armazenado
no Google Drive e compartilhado via Google Apresentagoes®. A
alteragao de plataforma (PowerPoint para Google Apresentagoes)
requereu alguns ajustes, porém viabilizou o acesso remoto desta
versio do jogo, possibilitando o download e uso sem acesso a
internet. O modo de compartilhamento do link de acesso ao
arquivo no Google Apresentagdes também teve de ser alterado, de
modo que os usudrios tivessem acesso j4 no modo apresentagoes.
Para tal, novamente recorreu-se as buscas por tutoriais, empregando
uma sugestao apresentada no YouTube (EDUCANVAS, 2021). Por
fim, chegamos a duas versoes do jogo, em plataformas diferentes,
contemplando possibilidades varidveis de uso.

3 Conclusao

O desenvolvimento do produto final do curso de Pds-
Graduagao em Tecnologias Digitais na Educa¢ao proporcionou
uma experiéncia que contribuiu muito para a aprendizagem do
grupo e para a percepgao da praticidade que as metodologias ativas
podem proporcionar a agao docente. O uso das ferramentas digitais
iniciou na concepgao da ideia, durante as reunioes online em que,
mesmo distantes, a comunica¢do foi oportunizada através dos
recursos tecnoldgicos. Tal organizagio proporcionou nio apenas a
elaboragio do jogo, mas se mostrou também como um excelente
meio de construgio de conhecimento entre os professores. Desta
forma, bem sucedidas utilizando o Google Meet, trocando ideias e
experiéncias e evoluindo o trabalho.

O desenvolvimento do produto final proporcionou ao grupo
a oportunidade de perceber a importincia do trabalho em equipe,
a troca de ideias e experiéncias, a constru¢do da aprendizagem
voltada as tecnologias e o desafio de criar novas formas de ensinar.

6 https://docs.google.com/presentation/d/15cpM3ubt_
nabxPi7]1Sle9MBOIJF5pYPFpFxFLUg9F4/edit#slide=id.p21


https://docs.google.com/presentation/d/15cpM3u6t_nabxPi7JlSle9M80IJF5pYPFpFxFLUg9F4/edit#slide=id.p21
https://docs.google.com/presentation/d/15cpM3u6t_nabxPi7JlSle9M80IJF5pYPFpFxFLUg9F4/edit#slide=id.p21
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No primeiro momento foi pensado na questao do acesso
a internet, sendo esta uma questao negativa, pois na realidade de
algumas escolas. Além da indisponibilidade deste recurso, nio ha
espago adequado com computadores. Quanto 2 indisponibilidade
de internet, o problema pode ser resolvido com a versao offline
do jogo educacional. Neste caso, pode-se salvar o arquivo em
uma midia fisica (pendrive, por exemplo) e armazend-lo em um
computador para o acesso dos alunos.

Nos casos em que hd o acesso 2 internet, pode-se dizer
que ¢ algo muito significativo para os estudantes, e com certeza
contribui muito para a aprendizagem de forma interativa. Os jogos
criados se mostraram um recurso interessante e, com base no uso
em sala de aula, foi possivel observar o envolvimento e entusiasmo
expressado no momento de aplicagdo. Dessa forma, nota-se que
tanto a ferramenta do PowerPoint como na versio do Wordwall,
podem ser utilizadas para criar outros recursos digitais nos mais
diversos formatos, abordando os contetidos a serem estudados em
sala de aula. A aplicagao destes recursos pode contribuir de forma
atrativa para a constru¢io do conhecimento, trazendo prazer em
aprender.
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Capitulo 4

REPOSITORIO DE APOIO A
PROFESSORES EM FORMACAO
CONTINUADA
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Franciele Leone Rockenbach Agnoletto
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Maristela Zorzo Heck

Filipe Molinar Machado

Fébio César Junges

1 Introdugao

produto educacional “Repositério de apoio a professores

em formacio continuada” foi pensado e projetado a
partir de situagdes observadas no contexto de educadores que
participam cotidianamente de formagées, sejam elas remotas ou
presenciais. Com o advento de aplicativos como o whatsapp e seus
grupos de interesse, percebe-se que nio existe mais um local em que
os materiais, encaminhamento, reflexoes e discussoes direcionadas
estejam agrupados e articulados, o que gera uma falta de vinculo
entre colegas e com os objetos de estudo, falta de autonomia no
processo de autodesenvolvimento e, consequentemente, um
aproveitamento raso de formagoes que poderiam trazer ainda mais
qualidade & prdtica desses docentes.

Neste sentido, o produto aqui apresentado surge como uma
alternativa vidvel, acessivel e assertiva para a solugao do problema,
por se tratar do uso de uma plataforma dinimica de postagens
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de contetidos e que permite o uso de diferentes ferramentas na
promogdo de conexao entre os conhecimentos que estao sendo
articulados pelos professores em formagao. Os principais objetivos
do projeto sao promover a autonomia de gestao do tempo de estudo
dos professores, acesso ilimitado aos materiais e encaminhamentos
direcionados, retomada de tpicos anteriores a qualquer momento
que sentirem necessidade e a interagao e construgao coletiva a partir
da colaboracio entre pares, comentédrios e postagens das propostas
a0 longo dos cursos.

2 Descri¢ao do produto educacional

Com o advento de uma nova realidade escolar, que
abrange alunos cada vez mais conectados, sentimos a necessidade
de adentrar neste mundo da tecnologia. A cada dia surgem novos
aplicativos, utilizados como ferramentas de lazer, comunicagao,
estudo e trabalho. A partir desta constatagdo, inevitavelmente
precisamos encontrar estratégias que aproximem a tecnologia ao
ensino/aprendizagem. Assim, percebemos que é fundamental o
trabalho do professor, mediador no processo de aprendizagem. De
acordo com Moran (2005, p. 12):

Quanto mais avanga a tecnologia, mais se torna importante
termos educadores maduros intelectual ¢ emocionalmente,
pessoas curiosas, entusiasmadas, abertas, que saibam motivar e
dialogar. Pessoas com as quais valha a pena entrar em contato,
porque dele saimos enriquecidos.

Neste sentido, percebemos que para acompanhar este
avango tecnoldgico, os profissionais da educagio precisam estar em
constante aprimoramento, buscando conhecer novas ferramentas
tecnoldgicas e utilizd-las no dia-a-dia, em contexto escolar. Com
base nesta constatacio, utilizamos a plataforma google sites, para
criar um espago de troca de informagoes, materiais, didlogo e ideias,
que visa auxiliar professores neste processo do uso de tecnologias
em sala.

O repositério de contetdos e direcionamentos criado no
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google sites foi chamado de “Espaco de Interacio”, cujo link estd no
préprio texto. O publico alvo do produto é um grupo participante
de um curso de formagio continuada ficticio, imaginado aqui para
dar corpo ao produto. O curso tem o objetivo de repensar as praticas
educativas tradicionais e iniciar um processo de conhecimento e
reflexdo acerca das metodologias ativas. No Espago de Interagao,
os usudrios podem acessar todas as informagdes do curso, desde
0 cronograma, objetivos dos encontros, materiais prévios aos
encontros, ferramentas utilizadas e também realizar a avaliagio de
cada encontro e uma avaliacao final do curso.

Figura 1 - Espaco de interagio

m:,. B —— J 7o, [

SOBRE ESTE ESPACD

Fonte: Os autores (2022).

Enquanto produto educacional e tecnolédgico, ele foi
construido para exemplificar os conhecimentos adquiridos durante
a realizacdo do Curso de Pés-graduacio Lazo Sensu em Tecnologias
Digitais na Educagao, ofertado pela Universidade Regional
Integrada do Alto Uruguai e das Missdes - Campus de Santo
Angelo.


https://sites.google.com/view/espacodeinteracao/p%C3%A1gina-inicial?authuser=0
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Figura 2 - Primeiro encontro
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Fonte: Os autores (2022).

Assim, além de utilizar as funcionalidades da plataforma
sites do google, foram inseridos elementos e ferramentas que
demonstram as aprendizagens construidas no decorrer do Curso
de Pés-graduagio. Inserimos ferramentas de intera¢do, como
Jamboard, Mentimeter, Google Drive, Padlet; videos linkados
diretamente do Youtube na plataforma; formuldrios google para
feedback e como uma demonstra¢io dos assuntos tratados desde
o inicio das aulas, diferentes materiais e propostas que promovem
a reflexao acerca das metodologias ativas no contexto atual da

educagao.
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Figura 3 - Segundo encontro
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Fonte: Os autores (2022).

O produto aqui apresentado traz uma contribuigao
significativa para professores atuantes em salas de aula de qualquer
nivel, mas também uma ferramenta para coordenadores que
desenvolvam com seus grupos formagées continuadas, pois
possibilita planejar, diagnosticar, interagir e avaliar. Assim, os alunos
podem articular os conhecimentos mediados pelos professores/
coordenadoress com ferramentas digitais que propiciam a ampliagao
de repertério, autonomia de acesso as informagdes, participacao
protagonista e, com planejamento prévio, propicia a inclusio de
PcD, pois contém instrumentos voltados a este fim.
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Figura 4 - Terceiro e quarto encontros
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Fonte: Os autores (2022).

3 Conclusao

Nosso cotidiano exige, a cada dia, habilidades minimas para
a realizagao de tarefas rotineiras, como a utilizagio de um caixa
eletronico, realizar pequenas tarefas em um computador, utilizar
aplicativos em smartphones, dentre outras. Tais habilidades podem
ser incentivadas e aprimoradas a partir do contato e media¢io com
recursos tecnolégicos disponiveis dentro do ambiente escolar.

Neste sentido, a construgao do produto educacional aqui
descrito proporcionou a articulagao dos conhecimentos adquiridos
no decorrer das aulas, pois durante sua construgio, foi necessdrio
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colocar em prética as teorias evidenciadas no curso, o que promoveu
a discussao, troca, pesquisa e reflexdo entre os integrantes do grupo.
A partir desta interagio, entendemos, mais uma vez, o quanto o
papel mediador do docente continua sendo fator determinante
para uma aprendizagem protagonista e signiﬁcativa, pois é através
do processo de curadoria da informagio que esta se transforma
conhecimento e transforma a vida dos alunos. Como referencia
Moran (2005, p. 12),

o0 novo profissional da educagao integrard melhor as tecnologias
com a afetividade, o humanismo e a ética. Serd um professor
mais criativo, experimentador, orientador de processos de
aprendizagem presencial ¢ a distAncia. Serd um profissional
menos falante, menos informador e mais gestor de atividades
de pesquisa, experimentagdo e projetos. Serd um professor
que desenvolve situacoes instigantes, desafios, solugio de
problemas ¢ jogos, combinando a flexibilidade dos espacos e
tempos individuais com os colaborativos grupais.

Acreditamos que, através da utilizagdo de elementos
tecnolégicos contextualizados, é possivel desenvolver aulas mais
atraentes a participagdo do aluno e facilitar a aprendizagem
através da interacdo. Por esses motivos, este espaco de interagao foi
construido, pensando na qualificacio e trocas entre profissionais da
educagao a fim de aprimorar seu trabalho docente

Por fim, percebemos que ao interligar os conhecimentos
teéricos ao processo de desenvolvimento do produto educacional,
conseguimos, nio sé compreender o lugar do “novo profissional
da educagao” como também promover um espago em que suas
habilidades proporcionem um processo de ensino-aprendizagem
realmente ativo e transformador.
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Capitulo 5

RESGATE HISTORICO DA ESCOLA
MUNICIPAL DE ENSINO FUNDAMENTAL
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Mauren Regina Rosa do Nascimento dos Santos
Isaac dos Santos Nunes

1 Introducao

histéria se produz por meio do tempo, dos fatos e dos

egistros, sucedendo-se a partir do presente. E um tempo
experimentado que produz memérias, dando sentido e significado
a esse tempo vivido. Por conseguinte, o tempo ¢ a organizagio do
passado e “[...] através da memoria o passado se torna presente de
modo que o presente ¢ entendido [...]” (RUSEN 7n: SCHMIDT
et al., 2011, p. 79).

A partir do apresentado, percebe-se o quanto o conhecimento
histérico pode auxiliar na compreensao do presente. No contexto
escolar, rememorar e conhecer as origens do ambiente educativo
pode colaborar no desenvolvimento dos estudantes. O resgate
histérico é um elemento importante na construcao da identidade
da comunidade escolar e, a identidade, por sua vez, é um elemento
fundamental na qualidade do processo de ensino e aprendizagem,
tendo como principal objetivo valorizar a imagem da escola para a
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busca de uma aprendizagem significativa.

Mota (2011) ressalta que é “preciso valorizagio da pesquisa
no espago escolar, assim como subsidio com recursos publicos
na escola, o que, consequentemente ird despontar em qualidade
da educagio e suas descobertas” (s/p.). A memoria é um dos
alicerces que dd sentido a vida. Com o lugar onde vivemos nao ¢é
diferente, preservar essa memoria é manter a histéria de seu povo
viva, é uma forma de fortalecer suas bases. Para que essa memoria
seja preservada, é preciso conservar fotos, documentos, objetos e
organizar os registros dos fatos. A partir disso, pesquisar os erros e
acertos do passado ajudam a entender o presente e a planejar agdes
futuras.

Ahistéria“éentendidacomoosedimentododesenvolvimento
temporal davidano presenteeevidente, pretendendo ser objetiva nos
documentos, os quais fornecem informagées sobre quando, como,
por que e por quem algo aconteceu” (RUSEN 7z: SCHMIDT et al,
2011, p. 82, 83). Neste sentido, a histéria nunca estard encerrada,
terd de ser continuamente contada e reescrita.

Entendemos que a consciéncia histérica acontece por meio
da memoéria, cumprindo a fungio de orientar o sujeito em direcio
ao tempo, vindo 4 tona ao contar narrativas, isto é, histérias, que sao
uma forma coerente de comunica¢io. Essa memoria da consciéncia
histérica é determinada pelo desejo dos sujeitos que estao implicados

em um espago/lugar/tempo (RUSEN 7n: SCHMIDT et al, 2011).

Segundo o estudo realizado por Sanfelice (2009), as pesquisas
voltadas a histdria de instituicoes escolares vem “[...] se solidificando
e quantitativamente se ampliando [...]. Hd dissertagdes, teses,
artigos, livros, linhas de pesquisa em programas de pés-graduagio e
inumeras outras expressdes que atestam a ocorréncia’ (p. 192). Ao
mesmo tempo, este autor esclarece que nio necessariamente essas
pesquisas abordam a histéria das institui¢oes escolares, pois muitas
restringem-se a um dos seus segmentos ¢/ou componentes, como
por exemplo, a histéria do curso de Letras de uma universidade.

A importincia da pesquisa em ambiente escolar e a
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observincia do adormecimento da histéria da Escola Municipal de
Ensino Fundamental (EMEF) Professora Zelina Monteiro Lemos
foram os motivadores da constru¢io do produto aqui relatado.
O grupo de pesquisadoras é composto por cinco professoras, das
quais trés ingressaram na institui¢ao durante os dltimos trés anos,
desconhecendo a histdria deste lugar. Para aquelas que j4 atuavam
na escola, este processo se tornou algo signiﬁcativo para rememorar
esse passado. Desta forma, fomos instigadas a saber como e quando
surgiu a escola Zelina Monteiro Lemos, quem foi essa mulher que,
ap6s seu falecimento, foi homenageada levando a uma escola o
seu nome. Nossos objetivos com essa pesquisa foram garimpar e
resgatar a histéria da escola, “ouvir” pessoas que fizeram parte deste
lugar e conhecer a biografia da professora Zelina.

Assim sendo, trazemos o caminho de pesquisa percorrido
pelo grupo. No primeiro momento foi realizada a discussao entre
os integrantes do grupo, qual a problematizacio ou seja, o tema que
seria abordado na pesquisa. Posteriormente foi realizada a coleta de
dados sobre a escola, a qual foi definida a partir da problematizacao
e objetivos, caracterizando-se como um processo que visa reunir
os dados para uso secunddrio por meio de técnicas especificas
de pesquisa. Esses dados foram utilizados para planejar, estudar,
desenvolver e posteriormente, divulgar. A pesquisa tem como
objetivo averiguar fatos, compreender sentimentos e conhecer
opinibes e informagoes que, muitas vezes, nao estao dispom’veis a
comunidade em geral.

Na coleta de dados utilizamos, além da pesquisa documental
e dos depoimentos escritos, a entrevista narrativa semi-estruturada,
que nos dd autonomia para dirigir o rumo da pesquisa de
maneira espontinea. O tempo de duracio da entrevista também
¢ flexibilizado, permitindo uma cobertura mais profunda sobre
o assunto, dando liberdade ao sujeito de compartilhar suas ideias
por meio de um didlogo informal com gravagao de dudio, registro
escrito e fotografias. Apds todo o material organizado foi utilizada a
plataforma Canva para a produ¢io de um e-Book (livro em formato

digital).
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2 Descri¢ao do produto educacional

Nosso produto educacional teve sua construgio trabalhada
colaborativamente utilizando a plataforma Canva. Para a coleta
de dados, foi realizada uma pesquisa documental no acervo de
documentos e registros fotograficos da escola. Também foram
entrevistadas trés pessoas, sendo elas, um ex-aluno da professora
Zelina na Escola Duque de Caxias, um morador da comunidade
onde se localiza a escola e uma ex-diretora. Ainda, buscou-se
depoimentos de duas outras diretoras com registro escrito. Foram
coletados registros fotograficos para ilustrar o dia a dia na instituigao
- alunos, professores, funciondrios e espago fisico.

O primeiro passo para a criagio do produto educacional
(e-book) foi o levantamento sobre quais fontes de informagoes
seriam utilizadas. Apés a definicdo, realizou-se a coleta de dados,
por meio de entrevista, depoimentos e acervo documental (escrito
e fotogréfico).

Iniciou-se o processo de organizacio do material na
plataforma Canva. Buscou-se para o e-book uma utilizagao ampla
de recursos. Além do registro fotogréfico, disponibilizou-se dudio
de entrevista realizada na pesquisa inicial. Para isso, o aplicativo
Anchor foi empregado para editar um dudio de entrevista. Ainda,
o Google Maps foi empregado para geolocalizagao da escola e um
gerador de QR Code como ferramenta de disponibilizagao e acesso
ao produto acabado. Como repositério do produto e de materiais
da pesquisa, o Google Drive facilitou o compartilhamento entre
os componentes do grupo. Para alguns arquivos de midia (dudio e
imagem) também usou-se o recurso hiperlink, no préprio arquivo

PDF do e-book.

A justificativa do uso destas ferramentas digitais na
construgdo do produto educacional digital se deve ao fato de que:

O Google Docs, 0 Google Slides, o Google Meet sao aplicativos
para Android e Google Chrome. Esses aplicativos permitem
o compartilhamento e edigao a partir de links de acesso ou
mesmo efetuando download. O Google Docs permite a
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criacdo e edi¢do de um documento online por mais de um
autor/usudrio. Com a possibilidade de trabalhar também off-
line, esta ferramenta pode salvar os arquivos tanto no Google
Drive quanto na meméria do dispositivo. O arquivo pode
ser transformado em PDE .doc, .txt. e .html. E importante
mencionar que ao trabalhar no Google Docs deve- se observar
o planejamento (interagio entre os autores), a elaboragio
e a revisdio do texto. Para melhor organizagio, pode ser
definido o tipo de intera¢io que essas pessoas terdo sobre o
documento, como a permissio para edi¢ao em grupo, atribuir
comentdrios ou apenas visualizar o texto. Com essa ferramenta
¢ possivel construir um jornal digital, desenvolver um projeto
colaborativo, resolver um problema real interdisciplinar, entre

outros (RETZLAFF ez al., 2021, p. 14).

Além desta ampla gama de recursos digitais, para a

organizagio do produto, o grupo reuniu-se utilizando o Google
Meet e grupo de WhatsApp, de forma a valorizar as ferramentas
online e dinamizar a comunicagio.

A Figura 1 apresenta imagens do e-book’ organizado,

contando a histéria de vida da professora Zelina e seu envolvimento
com a educagio.

Figura 1- Primeiras pdginas do e-book que retratam a vida da professora Zelina.

NOSSAS MEMORIAS
SA0 NOSSA HISTORIA

QUEM FOI A PROFESSORA
2]

L _ ZELINA?

Fonte: os autores.

1

Nesta escrita trazemos uma representacio do nosso e-book, nio contemplando o
documento na integra.
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A capa do e-book (Figura 1) destaca a importincia da
organizacio deste resgate a partir da frase “nossas memorias sao nossa
histéria”. Logo a seguir, apresenta-se uma fotografia da professora
Zelina, e sua trajetéria ¢ ilustrada com uma linha do tempo a
qual contempla brevemente a sua vida pessoal e profissional. Na
préxima pdgina do arquivo, sao apresentadas algumas homenagens
recebidas pela professora.

A sequéncia do livro apresenta o Dr. Rolando Luiz Stumpfle,
médico que foi aluno da professora Zelina na Escola Duque de
Caxias, fundada por ela no ano de 1926. Doutor Rolando concedeu
uma entrevista que foi gravada, na qual relata a época em que
estudou na referida escola. Esta mesma pdgina do livro apresenta
um cédigo QR Code para acesso ao dudio na integra, o qual foi
editado no aplicativo Anchor.

Da pessoa Zelina como professora, adentramos na histéria
da escola que a homenageia. Para esta transigao, na Figura 2, sio
exibidos registros do dia da inauguragio da institui¢io, com a
presenga da comunidade e autoridades. Posteriormente tem-se uma
comparagao da primeira constru¢do com o prédio atual, depois
de passar por reformas e ampliagdes, com um cédigo QR Code
para o leitor acessar a localiza¢ao da escola pelo Google Maps. Na
sequéncia elaborou-se uma galeria com as cinco diretoras que ja
passaram pela escola, com fotografias e depoimentos.

Figura 2 - O resgate do momento de inauguragio da escola, a atual construgio
e membdria de diretoras.

Fonte: os autores.
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Posteriormente o livro apresenta fotografias das estruturas
da parte externa da escola, com registros das turmas e professoras’.
Fazendo o fechamento do produto, apresenta-se a entrevista
realizada com um {cone da comunidade, o senhor Adio Vieira,
que foi lider comunitdrio e que acompanha a histéria da escola. O
grupo foi recebido na residéncia de Adao, que contou sobre as suas
vivéncias no bairro. A finalizacio do livro se deu com os nossos
agradecimentos a todos que contribuiram para a elaborac¢io do

trabalho.

Figura 3 - Finalizagio do e-book de resgate da histdria da escola Professora
Zelina Monteiro Lemos.

Fonte: os autores.

A construgao deste produto educacional objetivou divulgar
e, desta forma, valorizar a histéria da nossa escola, tornando este
documento de ficil acesso 2 comunidade em geral. Neste sentido,
entendemos sobre a importincia em construir “[...] uma cultura
escolar que considere a comunicagio e os recursos tecnolégicos
digitais como elementos que se articulam e se complementam,
pois, a utilizagio destes para a comunicagio tem alterado as
formas de trabalhar, interagir, comunicar, relacionar e aprender”
(DUARTE; NUNES, 2021, p. 09). A educagao, assim como os

demais setores, nao pode parar no tempo, precisa se atualizar e

2 Nio apresentamos fotos das turmas por conter imagens de menores.
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inovar sempre. Vislumbra-se como uma das inovagoes no espago
escolar a utilizacdo de novas tecnologias, que estao presentes nos
dias atuais e que vem para somar na educagio, revolucionando o

processo de ensino e aprendizagem de docentes e discentes.

Com base nisso, existem ferramentas que podem auxiliar nos
processos de ensino e de aprendizagem, como: a utilizacio
das ferramentas de acesso a informacio, vale dizer, revistas,
livros digitais, sites, blogs, videos etc.; ferramentas para
interacdo assincrona que sio os grupos de discussdo, drives
compartilhados, féruns etc.; ferramentas para interagdo
sincrona; ferramentas para a disponibilizacio da informacio
e das produgdes realizadas, que podem ser sites, entre outros
(SCHEID; JUNGES, 2021, p. 16).

Dessa forma, o mundo digital abre muitas possibilidades para

uma aprendizagem mais eficaz, troca de experiéncias, informagio,
pesquisa e inovagdo, ampliando novos horizontes. Tendo como
base as mais diversas ferramentas, que nos possibilitam interagir,
colaborar e compartilhar os processos de ensino e aprendizagem na

educacio.

Em suma, percebe-se a existéncia de diversas ferramentas
que proporcionam experiéncias colaborativas na Educagio. E
necessdrio, todavia, conhecé-las e conceber um mérodo que
contemple interacio e construgio de conhecimentos coletivos.
Os conhecimentos coletivos devem ser contextualizados e
compreendidos de forma interdisciplinar e hipertextual para
que faga sentido aos estudantes. Para alcan¢ar uma interagio
efetiva ¢ preciso que o usudrio consiga interagir com a interface.
Para que ocorra essa interagdo ¢é fundamental que o professor
tenha, além do dominio de conteddo de sua disciplina, o
dominio de ferramentas tecnoldgicas digitais na educacio.
Essa agio pedagdgica demonstra que fazer ciéncia é sempre
uma tarefa inacabada, um constante processo de ensino e

aprendizagem (SCHEID; JUNGES, 2021, p.16).

Sendo assim, o mundo digital deve fazer parte do
planejamento do professor, uma vez que precisa ser incluido com
o objetivo de inovar na educagio, nao apenas de mudar a forma
de trabalhar com os alunos, mas sim, de oportunizar uma prética
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pedagdgica interativa, desafiadora e envolvente. Toda a prética tem
uma teoria e, para que a mesma seja eficaz, necessita de estudos e
planejamentos.
No entanto, ao aproximarmos o letramento digital da esfera
educacional, podemos perceber que abrange muito mais.
Por exemplo, os alunos devem ter habilidades especificas
a0 ler um texto online, sendo que este pode conter recursos
incorporados, como hiperlinks, 4dudio/video, grificos ou
tabelas que exigem que os alunos fagam escolhas. Os alunos
de hoje também estiao sendo convidados a criar, colaborar e
compartilhar contetido digital, tendo que realizar tais tarefas
com ética e responsabilidade (SILVA; SANTOS, 2021, p.12).
Posto isto, consideramos que a construgido do nosso
e-book nos possibilitou a desenvolver habilidades e competéncias
relacionadas ao uso de tecnologias e ferramentas digitais.
Além disso, conhecer e empregar uma gama de ferramentas e
recursos, nos possibilitou e possibilitard, também aos alunos, o
desenvolvimento do letramento digital, fazendo escolhas, criacoes,
compartilhamento e colaboragio com o outro, estimulando a
interagao, interdisciplinaridade e a construgio do conhecimento
de maneira coletiva, em forma sincrona ou assincrona, de modo
presencial e/ou remoto. Neste processo coletivo e interativo, tanto
o professor, como o aluno, aprendem e ensinam em meio aos
desafios, alternativas e descobertas que as midias digitais tem a nos
oferecer.

3 Conclusao

Considerando o contexto apresentado, destacamos que o
resgate da histéria da EMEF Professora Zelina Monteiro Lemos
¢ de suma importancia para o conhecimento e a valorizagio deste
lugar, contribuindo assim, na constru¢do de uma aprendizagem
significativa e colaborativa para/com a comunidade escolar.

Além disso, foi um momento de conhecer pessoas que
trouxeram em suas nharrativas as experiéncias e vivéncias com a



70
Proputos DE TecNoLOGIAs Dicrtars Na Epucagio

escola e com a professora Zelina. Para estas foi gratificante a sua
participagao, pois sentiram-se lembradas e reconhecidas, sendo
para elas também um momento de retomar a sua prépria histéria.

A construgio deste e-book possibilitou um canal de acesso
rdpido e preciso as informagoes, com isso a tecnologia promove
diferentes formas de ampliagao da comunica¢io. Assim, iniciamos
uma nova fase em nossa escola, utilizando-se de novas e diferentes
tecnologias, com o objetivo de ampliar a aplicagdo destas
ferramentas em outras atividades escolares, mantendo sempre viva
esta memoria e a constru¢ao de novas memorias.

Salientamos ainda que, para 0 nosso grupo foi gratiﬁcante,
pois percorremos um processo de (re)construgao de aprendizagens
utilizando tecnologias digitais da atualidade, trabalhadas durante
o nosso curso de Pés-Graduagao em Tecnologias Digitais na
Educacao.

Para conhecer o nosso e-book na integra acesse o QR Code
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Capitulo 6

CONHECENDO E VALORIZANDO AS
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1 Introducao

Ainsergéo de recursos tecnolégicos no contexto escolar nos
traz possibilidades e desafios para a pratica pedagégica.
Para tanto, e para que sejam alcancados resultados positivos, faz-
se necessdrio que haja um planejamento que contemple e integre
ferramentas, permitindo que professores e alunos possam usufruir
de suas vantagens em busca da construgao e desenvolvimento de
habilidades (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2006). Utilizar-
se de metodologias ativas de aprendizagem associadas ao uso de
tecnologias ¢ uma das estratégias de ensino e aprendizagem que
podem ser utilizadas pelas instituigoes de ensino em busca de
atingir tais propdsitos do setor educacional, sendo a reelaboragao
de novas préticas pedagdgicas uma delas.

De acordo com Berbel (2011, p. 28), “as metodologias
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ativas tem o potencial de despertar a curiosidade, 4 medida que os
alunos se inserem na teorizacio e trazem elementos novos, ainda
nao considerados nas aulas ou na prépria perspectiva do professor”.
No entendimento de Lima (2016) as metodologias ativas visam
promover: pré-atividade e integragio dos estudantes no processo
educacional; vinculagio das aprendizagens aos temas significativos
e relacionada ao contexto dos estudantes; desenvolvimento do
raciocinio e da tomada de decisoes e a capacidade para a realizacao
de intervengdes no espago em que estdo inseridos e que relacionem
a sua propria realidade; desenvolver nos estudantes habilidades de
colaboragao e cooperacio nas agoes desenvolvidas.

Entre as diversas possibilidades que envolvem as
metodologias ativas, a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
¢ uma metodologia, que além de buscar desenvolver as habilidades
como indicadas por Berbel (2011) e Lima (2016), também visa
em que os alunos se envolvam em desafios e tarefas para resolver
um problema ou desenvolver um projeto que tenha ligagdo com
suas vidas ou com o mundo do trabalho (BACICH; MORAN,
2018). ABP, é também uma metodologia que propoe que os alunos
sejam desafiados, tomem decisoes, desenvolvam atividades que
possam agir sozinhos ou em equipe, e também visa contribuir para
o desenvolvimento de habilidades consideradas como necessdrias

para o século XXI (BACICH; MORAN, 2018).

Pautadas nessas reflexoes este trabalho se propoe a apresentar
o produto educacional construido por um grupo de professores de
uma escola da rede publica municipal de Santo Angelo, resultante
do Curso de Pés-Graduagio em Tecnologias Digitais na Educacao
em nivel de Especializagio da URI, campus de Santo Angelo. O
produto educacional construido pelo grupo refere-se a um livro
digital que apresenta os resultados do projeto: “Santo Angelo:
Conhecendo e valorizando raizes”, desenvolvido de mar¢o a maio
de 2022, pelos professores das turmas da pré-escola, 1°, 20, 3°, 4°
e 9° ano.

O livro digital construido apresenta a histéria da cidade em
que vivemos e como ¢ estruturada politicamente e socialmente,
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sendo ela, a cidade de Santo Angelo, no Rio Grande do Sul. O
projeto desenvolvido na escola tem como aportes tedricos a
metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) mediada
pelas tecnologias. Integrar tecnologias para o desenvolvimento da
presente proposta pelos professores para a estruturagio de suas
agoes docentes, tanto em sala de aula, quanto para a elaboracio
do proposto produto educacional teve como foco buscar e propor
outras formas de ensinar, instigar o grupo a sair da zona de conforto,
assim como, contribuir no compartilhamento dos resultados
obtidos (MORAN, 2012). Diante do exposto, apresenta-se a seguir
o produto educacional construido, com énfase nas ferramentas
tecnoldgicas que foram utilizadas para o desenvolvimento das
atividades do projeto e na divulgagao dos resultados, seguido das
consideragoes do grupo de professores.

2 Produto educacional

O livro digital construido pelo grupo de professores a partir
das atividades propostas no curso de Especializagao em Tecnologias
Digitais, foi desenvolvido através do Canva. O Canva é uma
plataforma de designer gréfico que possibilita a criagio de projetos
diversos com conteddos de midias variadas. Permite que possam
ser inseridos recursos de dudio, imagens, videos, tanto externos
quanto da prépria ferramenta. Tem como possibilidade também
o desenvolvimento de projetos de forma compartilhada, na qual
os usudrios ao acessarem podem fazer de uso de templates prontos
e gratuitos, bem como tem como possibilidades a inser¢io de
elementos tais como gifs, imagens, formas geométricas, paisagens,
musicas, cores de fundo que assim lhes convir. Para a apresentacao
e compartilhamento das produ¢oes construidas, os usudrios podem
utilizar-se de links gerados no préprio ambiente, com também tem
como opgao o salvamento em PDF ou em formato de imagens e
videos.

Diante das facilidades e possibilidades que a ferramenta
escolhida pode proporcionar e com o objetivo de compartilhar
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e socializar as acoes desenvolvidas na escola para a comunidade
escolar, bem como incentivar outros colegas para a realizagio de
agbes como esta, deu-se inicio a constru¢io desse trabalho. Para a
sua composigao destaca-se que a primeira das a¢oes desenvolvidas
refere-se a elaboragao do projeto a ser desenvolvido. Essa acao
envolveu reunioes para tomada de decisoes para a organizacio das
atividades a serem realizadas em cada uma das turmas envolvidas
nesse projeto. A organizagao desta etapa inicial estd representada na
Figura 1.

Figura 1 - Teia de organizagio das atividades
Valorizar a cultura

\t 1 Levantamento de

&y
h‘:‘g\lnnvumus através

pre. das tecnologias.

Fonte: Os autores

A Figura 1, mostra a motivagio do grupo de professores,
a qual partindo da temdtica “Santo Angelo: Conhecendo e
valorizando as raizes”, realizou-se o levantamento de dados do que
seria trabalhado em cada turma envolvida, seguido do planejamento
das acoes a serem desenvolvidas. J4 a Figura 2, o destaque é para
a indicacdo dos recursos tecnoldgicos que foram utilizados pelos
professores.
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Figura 2 - Ferramentas tecnoldgicas utilizadas nas atividades desenvolvidas no
projeto
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Fonte: Os autores

A Figura 2, apresenta a integragdo das tecnologias nas agoes
docentes, sejam elas utilizadas tanto para a realizagao, quanto para
a socializacao dos resultados das atividades desenvolvidas. Realizar
agoes docentes com a integracdo de tecnologias ¢, de acordo
com Mattos (2012, p.114), "[...] descortinar o que sempre se
vinha fazendo, para abrir-se para outras possibilidades e, no que
tange a utilizagdo dos recursos tecnolégicos para potencializar a
aprendizagem”. Compactuando com essa percepgao, e acreditando
que o professor ao exercer a sua missio de mediador, a0 mesmo
tempo que desafia os seus estudantes, potencializa os seus
conhecimentos, que o grupo de professores optou pela integracio
de diferentes recursos tecnoldgicos para o desenvolvimento das
atividades realizadas nesta proposta.

Nessa perspectiva, concordamos com Kenski (2003, p. 121),
o qual aponta que “ndo sdo as tecnologias que vao revolucionar o
ensino e, por extensio, a educagao de forma geral, mas a maneira
como essa tecnologia é utilizada para a media¢ao do conhecimento”.
Desse modo, o desafio do professor nesse contexto, é mesmo o da
escolha apropriada de tecnologias, as quais possam de fato explorar
as habilidades e incentivar a participagio dos estudantes nas agoes
propostas.

Diante ao exposto, apresenta-se uma visio geral dos
resultados do projeto desenvolvido, por meio de alguns recortes do
livro digital elaborado.
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Figura 3: Capa do livro digital Figura 4: Indice do livro digital
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Fonte: Os autores (2022).

Por meio da Figura 4, destaca-se que as atividades realizadas
para o desenvolvimento do projeto elaborado envolveram:
apresentacdio da histéria do municipio; concurso de fotos;
construgao de poemas com as familias; confec¢io de painel;
construgdo de convite para mostra de trabalhos; confecgiao de um
bolo em homenagem a nossa cidade; construgao de maquetes do
municipio buscando mostrar nossa cidade, nossa praga e nosso
bairro; reprodugao da Catedral em argila; construgao de acréstico
com a palavra Santo Angelo; construgio de um video explicando
sobre a origem do nome da nossa cidade e de uma dobradura do
nosso anjo protetor; construgao de gréficos e andlises estatistica.
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Figura 5: Atividade desenvolvida no  Figura 6: Pdgina final do livro digital
2°ano

Fonte: Os autores (2022).

3 Consideracoes finais

Partindo da temdtica “Santo Angelo: Conhecendo e
Valorizando as Raizes”, realizou-se o desenvolvimento do projeto
de nossa escola, o qual foi planejado suas agoes a partir do
levantamento de dados das possibilidades do que seria trabalhado
em cada turma envolvida. Apés, organizou-se as atividades através de
reunides as quais buscaram valorizar a cultura de nossa cidade, bem
como aspectos histéricos locais, conhecer a histéria do Municipio,
identificar pontos turisticos, conhecer a estrutura politica, observar
as mudangas de nossa cidade e conhecer aspectos da religiosidade.

No que se refere a utilizagio das ferramentas tecnoldgicas
em sala de aula, destaca-se que essas representaram uma das formas
de trilhar caminhos em busca de propor situagoes de aprendizagem
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que pudessem contribuir para o desenvolvimento dos objetivos
do projeto apresentado, bem como, com o desenvolvimento de
habilidades digitais dos professores envolvidos.

Trabalhar de forma colaborativa é também apontado pelos
docentes como uma agao que agregou e contribuiu de forma
significativa para o desenvolvimento das agbes propostas. Pois,
como docentes, se estamos em busca de nos adequar as novas
demandas de uma sociedade altamente tecnolégica e em constante
inovagdo, trabalhar de forma colaborativa ¢ buscar potencializar
a nossa maneira de pensar, agir e resolver problemas, bem como,
criar possibilidades de sucesso a nossa dificil tarefa pedagdgica de
ensinar.

Portanto, apresentar os resultados na forma de um livro
digital é para o grupo um marco para novas produgées, bem como,
a possibilidade de compartilhar e incentivar os demais colegas das
escolas desta rede, neste municipio.
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Capitulo 7

O USO DO CLASSROOM EM AULAS
INTERDISCIPLINARES

Adriana Minetto

Ana Emilia Pizzuti

Bruna Lara da Costa

Pamela Selso Martins Dorneles
Fébio César Junges

1 Introducao

Devido a Pandemia da Covid-19, os espagos escolares
tiveram que adotar diversas medidas preventivas, dentre
elas, o distanciamento social e, com isso, as escolas enfrentaram
vérios novos desafios. Um destes desafios estd relacionado a interacao
professor e aluno em sala de aula, que deixou de existir, passando a
ser necessdrio o uso de outras formas diddticas de ensino, por meio,
principalmente, das plataformas digitais. Com a suspensio das
aulas presenciais e a substitui¢ao das mesmas pelo ensino remoto,

professores e alunos “precisaram se adaptar a um novo modo de
ensino” (ARRUDA, 2020, p. 260).

Dessa forma, fez-se necessirio o uso de novas ferramentas
para desenvolver as atividades educacionais e a elaboracio de
um ambiente virtual de aprendizagem. Entretanto, no inicio
foram encontrados diversos obsticulos para desenvolver o uso
das ferramentas tecnoldgicas e criar as possibilidades de ensino
e aprendizagem (MALLMANN ez /., 2013). Somente ao final
do primeiro ano da pandemia que a Rede Puablica Estadual do
Rio Grande do Sul, por exemplo, aderiu a plataforma do Google

Classroom, como meio de manter o vinculo educacional com os
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estudantes (SEDUC/ RS, 2020).

Todos os professores — de uma forma ou de outra — tiverem
que se reinventar, incentivados pelas mudangas que a pandemia
gerou. Desse modo, nosso produto educacional vai ao encontro da
formagao de novas habilidades com o uso das tecnologias digitais,
tanto para educandos quanto para educadores, por meio da cria¢ao
de um ambiente de aprendizagem no Classroom. Utilizamo-nos, para
tal, de uma forma de aprendizagem interdisciplinar, englobando
as disciplinas de Lingua Portuguesa, Lingua Espanhola, Histdria,
Matemdtica e Ciéncias, tendo como tema gerador o Renascimento.

Nossa proposta também se enquadra no que chamamos
aulas multimodais, ou seja, ensinar ao aluno sobre o contetdo
do Renascimento, por exemplo, com o uso de variadas formas e
recursos, tais como: textos, poemas, slides, videos, links, tabelas,
gréﬁcos, associagoes, comparagoes, etc. Nossa proposta visa auxiliar
o aluno em seu espago de estudos fora da sala de aula, tendo
como objetivos especificos: melhorar a aprendizagem dos alunos
nas disciplinas abordadas; ampliar a aprendizagem dos alunos
utilizando as ferramentas tecnoldgicas; incentivar a participagio
dos alunos em sala de aula; desenvolver o conhecimento dos alunos
nas tecnologias de forma critica e reflexiva para que saibam utilizd-
la com fins educacionais.

No contexto em que o nosso aluno estd inserido, o uso da
tecnologia, muitas vezes, permanece limitado as relagoes sociais.
Porém, o processo de pesquisa efetiva e o conhecimento de novas
realidades por meio do bom uso da internet, sio ainda meios
desconhecidos dos mesmos. Nossa motivagao com este trabalho é
apresentar ao aluno a realidade virtual e a importincia de se fazer
bom uso das tecnologias digitais. Em outras palavras, a intengao
¢ de que os alunos possam, cada vez mais, utilizar ferramentas
digitais com maior competéncia e aprenderdo muito com as trocas
que ocorrerao dentro e fora do ambiente escolar.
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2 Descri¢ao do produto educacional

A insercio de novas tecnologias nas escolas estd fazendo
surgir novas formas de ensino e aprendizagem; estamos todos
reaprendendo a COnhCCCr, a Comunicar—nos, a ensinar e a
aprender, a integrar o humano e o tecnoldgico (SCUISATO,
2016, p. 20).

A Pandemia da Covid-19 trouxe grandes desafios a prética
docente. Os professores precisaram repensar e dar continuidade as
aulas de forma remota, utilizando recursos diversos, principalmente,
tecnologias digitais. Jd com o retorno das aulas presenciais, notou-se
a importancia e a necessidade do uso dos recursos tecnoldégicos na
aprendizagem, visto que a maioria dos alunos estava desacostumada
com o ambiente escolar, desmotivados e com muitas dificuldades de
aprendizagem. Contudo, em contrapartida, estavam mais inseridos
no “mundo digital”. Neste contexto do “novo normal” passamos
a ter que conciliar a aprendizagem presencial com as tecnologias
digitais.

Quanto mais avanca a tecnologia, mais se torna importante
sermos educadores maduros intelectual e emocionalmente, pessoas
curiosas, entusiasmadas, abertas e receptivas mentalmente, sabendo
motivar e dialogar. A tecnologia, para tanto, entra como apoio
ou suporte, facilitando o desenvolvimento de uma aprendizagem

humanizadora (MORAN, 2005, p. 12).

Pensando no planejamento de aulas mais criativas, bem como
no interesse dos alunos pela tecnologia a fim de ampliar seus saberes
educacionais, organizamos nosso trabalho de forma interdisciplinar
e optamos pelo ensino hibrido, no qual os contetidos trabalhados
em sala de aula sao enriquecidos pelas tecnologias digitais. Nesta
forma de ensino, uma das maneiras de ocorrer a aprendizagem ¢ a
“sala de aula invertida”: os alunos estudam previamente o contetdo
ou tema proposto em casa de forma on-/ine e, apds, o mesmo ¢é
debatido na sala de aula. Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p.
1) explicam o ensino hibrido como sendo

uma abordagem que busca a integracio das tecnologias digitais



86
Proputos DE TecNoLOGIAs Dicrtars Na Epucagio

aos contetdos trabalhados em sala de aula, de forma que, mais
do que enriquecer as aulas, seja possivel oferecer diferentes

experiéncias de aprendizagem aos estudantes.
Diante da importincia de reorganizarmos o conhecimento
e estabelecer relagdes entre o que os alunos jd sabem com o que
precisam aprender, optamos pelo uso do Google Classroom como
ferramenta para viabilizar a interdisciplinaridade, tornando assim, a
aprendizagem mais significativa. Cabe ao professor estar preparado
para usar esses recursos de forma correta e pedagdgica, pois nao
basta somente dar uma aula mais “animada”, é necessirio saber
o porqué e para qué se utiliza determinado recurso, isto é, qual
beneficio terd o estudante com essa diddtica (MOREIRA, 2012,

p-5).

Na elabora¢io do Produto Educacional para o Curso de
Pés-Graduagiao em Tecnologias Digitais na Educagao, sentiu-
se a necessidade de partir de um tema dnico e abrangente a fim
de apresentar os contetidos de forma ludica e clara aos alunos.
A defini¢io foi por uma temdtica interdisciplinar, trabalhada
no ambiente virtual de aprendizagem Classroom. A temdtica
interdisciplinar constituiu-se como base de todas as disciplinas, com
videos explicativos, leituras bésicas e outros materiais importantes
na base formativa do aluno do Ensino Fundamental.

Inicialmente, criamos o Google Sala de Aula, com tépicos/
temas para cada disciplina. Apds, foi indicado para cada professora
elaborar os contetidos de sua disciplina e incluir no ambiente virtual
o material correspondente. Cada professora pesquisou de acordo
com sua disciplina, buscando materiais diversos e desenvolvendo
atividades relacionadas ao seu tema, como, por exemplo, arquivos
em PDE Google Formulirio, videos do YouTube, apresentagoes
em Canva, etc. De acordo com a sua disciplina, o contetido foi
disponibilizado para os alunos na plataforma do Classroom. O
contetdo escolhido foi o Renascimento, pois abrangeria todas as
disciplinas.

Pensando em uma maior interatividade e nos recursos
disponiveis conforme as competéncias de sua disciplina, cada
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professora utilizou diferentes recursos dentro da plataforma
para o desenvolvimento da aula. Por exemplo, na disciplina de
Matemadtica, foram utilizados videos e questiondrios. Na disciplina
de Histdria, slides e testes avaliativos.

Em seguida, juntamente com os alunos, foi criado o e-mail
de cada um, a fim de terem acesso ao material exposto, bem como
foi feita explica¢do do uso do ambiente de aprendizagem, sendo
realizado, para tal, uma aula demonstrativa, prética.

O Google Classroom ou Google Sala de Aula é um software
para ambientes educacionais e, segundo Aradjo (2016), podem ser
criadas turmas, de formas simples, conseguindo organizar a sala
de aula e compartilhar documentos, videos, links, expor tarefas,
promover desafios, dentre outros. Ainda, é possivel criar mural
de avisos, questiondrios, notas e feedback do contetido. O acesso
se dd por e-mail do Gmail, podendo ser usado o e-mail que o
aluno jd possui ou, entio, pode ser criado um novo e-mail dentro
da plataforma Google e ser acessado via Smartphone. O Google
Classroom (2029) foi projetado para oferecer:

Configuragio ficil: os professores podem configurar uma
turma, convidar alunos e professores auxiliares. Na pdgina
“Atividades”, eles podem compartilhar informacoes (tarefas,
perguntas e materiais).

Poupa tempo e papel: os professores podem criar turmas,
distribuir tarefas, se comunicar e manter a organizagiao em um
unico lugar.

Mais organizagdo: os alunos podem ver as tarefas na pdgina
“Pendentes”, no mural da turma ou na agenda da turma.
Todos os materiais did4ticos sio automaticamente colocados
em pastas no Google Drive.

Comunicagio e feedback apropriados: os professores podem
criar tarefas, avisos e iniciar instantaneamente debates com
a turma. Os alunos podem compartilhar recursos uns com
os outros ¢ interagir no mural da turma ou por e-mail. Os
professores também podem ver rapidamente quem concluiu
ou ndo um trabalho, dar feedback direto e em tempo real e
atribuir notas.
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Funciona com apps que vocé usa: o Google Sala de Aula
funciona com os Documentos Google, Google Agenda,
Gmail, Google Drive e Formuldrios Google.

Acessivel ¢ seguro: o Google Sala de Aula ¢ gratuito para
escolas, organizacdes sem fins lucrativos e usudrios individuais.
O Google Sala de Aula nio exibe andncios e nunca usa seu
contetido ou os dados dos alunos para fins publicitdrios.
(GOOGLE, 2020, p. 1).

Portanto, a plataforma Classroom representa uma estratégia
importante no cendrio da aprendizagem, pois trata-se de um
espaco virtual em que o aluno interage com os demais colegas ¢ o
professor e desenvolve atividades que estimulam sua criatividade.
Como vivemos em uma sociedade marcada pelas transformagoes
digitais, e a educa¢do deve acompanhar essas mudangas, por
meio de inovacio e atualizagdo, percebe-se que o espaco escolar
deve constituir-se de participagdo, comunicagio e aprendizagem.
Conforme a competéncia 5 da BNCC, ¢ preciso

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao
e comunicagio de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas prdticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informacoes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva.

De acordo com Kenski (2012, p. 64), a escola “deve
oportunizar aos alunos/cidadios a formacio e a aquisi¢ao de novas
habilidades, atitudes, valores, para que possam viver e conviver
em uma sociedade, em permanente processo de transformagio”.
Conforme Souza (2020, p. 34), “precisamos compreender que,
como fenémeno social, a educagao deve acompanhar os processos
de mudangas e estar apta a formar o novo individuo que emerge”.

A forma como o professor trabalha ¢ fundamental para a
aprendizagem do aluno. As metodologias de ensino com énfase no
uso de tecnologias digitais contribuem para a melhora da prética
docente, favorecem a construc¢io do conhecimento e criam situagoes
de aprendizagem significativas, atendendo as novas demandas de
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ensino, pautadas nas prdticas inerentes a cultura digital. Neste
contexto estdo inseridas as metodologias ativas, que compreendem
o aluno como protagonista:

A maior parte da literatura brasileira trata das metodologias
ativas como estratégias pedagdgicas que colocam o foco do
processo de ensino aprendizagem no aprendiz, contrastando com a
abordagem pedagégica do ensino tradicional, centrada no professor,
que transmite informagoes aos alunos. (VALENTE ez al., 2017, p.
463) No entanto, ¢é preciso lembrar que a cultura digital vai além
da utilizagao de dispositivos tecnolégicos no mbito educacional,
mas trata da utilizacao competente dos objetos educacionais.

A constitui¢do de uma cultura digital no 4mbito educacional
requer dominio de ferramentas digitais, a capacidade de repensar
os pressupostos pedagdgicos, metodoldgicos, epistemoldgicos,
isto ¢, requer a capacidade de apresentar contetidos milenarmente
acumulados de modo inovador, possibilitando as novas geragoes
renovar o mundo comum, sem cometer os mesmos erros das
geragdes anteriores ¢ de uma forma nio prevista pelas geragoes

anteriores (JUNGES, 2021, p. 9).

Dessa forma, a pritica pedagdgica deve ser elaborada
considerando o desenvolvimento de a¢oes autbnomas e sistemdticas,
a fim de alcancarmos os objetivos propostos, como bem explicam
Brandao e Leal (2011, p. 30), “[...] é necessdrio ter intengdes
pedagdgicas e planejamento de atividades, para atingir as metas
colocadas”. Assim, selecionamos os conteddos mais adequados,
que atendessem as necessidades dos alunos e estabelecemos um
caminho para que juntos possamos aprender e ensinar.

O professor, como mediador, planeja suas aulas tendo em
vista os processos ji adquiridos e aqueles em desenvolvimento,
provoca situagbes que promovam o aprendizado por meio de
atividades diferenciadas, discussoes e reflexdes, que conduzam o
aluno na transformacio do seu conhecimento (BARBATO, 2008,

p-15).

Com a ajuda do professor, os alunos aprendem a organizar
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seus conhecimentos, relacionando aquilo que jd sabem com os
novos conhecimentos adquiridos. Segundo Russo (2012, p. 14),
“[...] o educador precisa conhecer o aluno a ponto de definir as
estratégias mais adequadas de interven¢ao pedagdgica [...] e criar
suas estratégias a partir do que o aluno jd sabe.” Portanto, para
provocar situacoes desafiadoras, tendo em vista o uso das tecnologias,
pautamos o nosso trabalho na utilizagio do Google Classroom,
promovendo situagoes desafiadoras, instigando a curiosidade e a
participacio dos alunos.

3 Conclusao

No atual contexto educacional, a prdtica docente requer
maior acuidade, ou seja, além do preparo profissional, um preparo
emocional no que diz respeito ao conhecer ou procurar conhecer o
aluno como um todo e desenvolver estratégias para apreender sua
atengao para o que ¢ o mais relevante da aula e o que ele poderd
levar também para a vida.

As relagbes que temos na vida sio demasiadamente
importantes para todos nés como individuos. O que aprendemos na
sala de aula deve fazer sentido fora dela. Os conhecimentos passam
pelo mundo virtual e chegam até o mundo real e permanecem
conosco ao longo da nossa jornada pedagdgica.

A realizagdo do produto educacional que elaboramos
demandou bastante estudo, reunides, trocas e aprendizados.
Acreditamos que o mesmo poderd ser muito importante para nossas
préticas pedagdgicas, principalmente no tocante ao aprendizado
dos alunos.

Verificamos alguns pontos positivos e negativos durante o
processo de execu¢do do nosso plano. Dentre os pontos negativos:
a internet disponibilizada nas escolas niao tem grande alcance,
oscilando bastante e nio permitindo que todas as turmas tenham
acesso, a0 mesmo tempo, a rede para atividades; a maioria dos
alunos nao tem e-mail, o que dificulta o acesso a plataforma criada.
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Dentre os pontos positivos destacamos: interesse, participagio
e criatividade dos alunos diante das propostas levadas para a sala
de aula e daqueles que puderam acessar o conteido por meio da
plataforma.

Apesar das dificuldades, foi muito significativo realizar o
presente trabalho, pois conseguimos superar muitas expectativas e
muitas dificuldades inerentes a nés mesmas com rela¢io ao dominio
das midias digitais e da tecnologia em si, dos recursos disponiveis,
Uteis e necessdrios aos professores. Sem o curso de Pés-Graduacio
em Tecnologias Digitais na Educagio nio terfamos acesso a esse
conhecimento e ficarfamos estagnadas no tempo.

A boa utiliza¢ao da tecnologia e dos seus recursos variados
possibilita maior desenvolvimento das capacidades de cada
individuo. Importante a boa condu¢io e orientagio ao que é
melhor. Por isso, é importante o professor conhecer para saber e
direcionar o aluno para o aprendizado efetivo e verdadeiro, que o
sustentard como ser humano dentro e fora da sala de aula.

Descobrimos, durante a pandemia, que somos capazes de
nos reinventar em beneficio do outro, principalmente da nossa
prética pedagdgica, pois o processo de aprender vai além da sala de
aula, e foi o que mais significou para nds e nosso trabalho. Aprender
e ensinar continuam sendo ferramentas muito tteis no processo de
transformacao do individuo para melhor.

A oportunidade de realizar um trabalho que reunisse as
aptidoes ja conhecidas da sala de aula e as nao tao conhecidas do
mundo virtual, proporcionou aos nossos alunos maior participagao
e interesse pelo contetido trabalhado nas disciplinas que o
envolveram. Pudemos perceber maior engajamento nas propostas
apresentadas, bem como, autonomia e curiosidade por parte dos
mesmos.

O processo de ensinar e aprender é muito rico, muito
amplo. Gostar do que se faz enobrece e enriquece ainda mais o
trabalho e o resultado do mesmo. Nos empenhamos em ensinar e
aprendemos muito com essa prética e nosso aluno se empenha em
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aprender e vivenciar no seu dia a dia o que aprendeu. E de suma
importincia a relagao aluno e professor, dentro e fora da sala de
aula, no meio real ou no meio virtual. O importante é que a relagio
de ensino e aprendizagem tenha significado para ambos.
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1 Introdugao

O curriculo educacional brasileiro evoluiu
significativamente ao longo dos anos. Estudiosos
e pesquisadores, como Freire e Moran, contribuiram para que
hoje tenhamos um programa de ensino inovador, que prevé o
desenvolvimento de competéncias e habilidades através de praticas
pedagdgicas que atendam as necessidades da comunidade escolar.
Disso tem resultado aprendizagens mais significativas, visando o
desenvolvimento integral do estudante. Este mesmo curriculo
inovador, também prevé a necessidade do uso das tecnologias como
uma ferramenta potencializadora para a aprendizagem.

A necessidade do uso das tecnologias se intensificou com a

pandemia da Covid-19, pois as institui¢oes de ensino tiveram que
fechar suas portas como forma de combater a propagacao do virus,
gag
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de modo que o isolamento social se fez necessdrio. Deste modo,
surgiu a necessidade urgente de se reinventar, pensar um novo
modelo de ensino que possibilitasse a continuidade do processo de
ensino-aprendizagem e que estivesse de acordo com a realidade de
cada escola e de seus educandos. Na busca pelo fortalecimento dos
lagos entre escola x familias, tornou-se mais evidente a necessidade
de inserir as ferramentas tecnoldgicas como parte do processo
educacional, inicialmente com os grupos de WhatsApp e, na
sequéncia, as plataformas digitais.

Todos os setores tiveram que se adaptar e evoluir. Na
educacio nao foi diferente. As instituigoes rapidamente tragaram
estratégias com metas para dar continuidade ao processo de
ensino-aprendizagem. Atendendo a demanda do contexto em
nossa regiao missioneira, através de uma parceria com a Associagao
dos Municipios das Missoes, a Universidade do Alto Uruguai, nos
proporcionou, por meio do Curso de Pés-graduacio em Tecnologias
Digitais na Educacio, um espaco de aprendizagem que favorece
diretamente esta mudanga, levando a evolugio de nossa pratica,
possibilitando o uso com seguranca e consciéncia das ferramentas
tecnolégicas, transformando-as em grandes potencializadoras/
auxiliares da aprendizagem.

Estes mesmos “instrumentos digitais” também assumiram,
mesmo que indiretamente, a fun¢io essencial de preparar os
estudantes para a vida, significando os conhecimentos apresentados
de acordo com a realidade de seus respectivos cotidianos, além
de prepard-los para o “mundo do trabalho” nesta nova forma de
sociedade em que estamos inseridos, onde a integragio com o
universo digital é cada vez mais evidente, fortalecendo assim o
conceito de “sociedade globalizada” que necessita de individuos
cada vez mais atualizados e capacitados.

Como resultado deste curso inovador, e também pensando na
demanda, exigéncia prevista na Base Nacional Comum Curricular
de introduzir as ferramentas tecnoldgicas no cotidiano escolar,
surgiu o nosso produto educacional: a criagio de um ambiente
virtual de aprendizagem através do uso do Google Classroom, com
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a inser¢ao de vérios recursos tecnoldgicos que favorecem o processo
de aprendizagem e interacao com as familias, tdo necessdrias dentro
da modalidade de educacio infantil.

O conceito inicial deste produto surgiu com base em uma
demanda do cotidiano escolar na Educacio Infantil considerada
fundamental: a “comunicagao” e interac¢io da escola com familiares
e responsdveis. Diante das vivéncias e necessidade de isolamento
social, observamos que o mesmo espago virtual também poderia
ser utilizado para temas complementares, tais como: Sugestoes de
atividades entre pais e filhos, buscando estimular a aproximacio
e fortalecimento de vinculos, biblioteca digital para interagao e
aperfeicoamento da leitura através do universo virtual, video aulas
educativas, além de um espago direcionado especialmente para os
responsdveis, com temas voltados para prevengao de violéncias e a
melhora nos relacionamentos familiares.

O mesmo espaco também se mostrou “adaptavel” diante
do retorno das atividades presenciais nas unidades escolares,
ferramentas como: perguntas com respostas optativas, formuldrios
de pesquisa, agenda virtual, mural de recados, Google Meet e
féruns revelaram-se extremamente funcionais para sondagens e
lembretes com as familias. Reduzindo assim o fluxo de mensagens
e demandas via WhatsApp e redes sociais.

O dlbum virtual também se tornou fundamental neste
novo momento da Educac¢io Infantil. Através do mesmo, familias
e responsdveis podem acompanhar o cotidiano e desenvolvimento
da crianca na escola. Facilitando a interagio e participagao dos pais,
além de uma ferramenta segura para armazenamento de registros
especiais. Tornando o espago virtual uma espécie de “portfélio” do
aluno.

A questdo da comunicagio nesta etapa da Educagio Infantil
¢ fundamental para uma série de aspectos, tais como: avisos,
solicitacoes, além de relatos sobre a satde fisica e emocional da
crianca. Nesta fase, a observacio de comportamentos atipicos ¢é
necessdria, justamente para evitar e prevenir qualquer contratempo



98
Proputos DE TecNoLOGIAs Dicrtars Na Epucagio

no desenvolvimento do aluno. Mediante todas as questdes, a
tradicional “agenda de papel” sempre fez parte do cotidiano e
realidade escolar nos primeiros anos, bem como, tornou-se uma
aliada no processo de ensino e aprendizagem.

Porém, com o constante aperfeicoamento do “universo
digital”, os modelos tradicionais de agendas, comegaram a
apresentar uma “falha” no processo de comunicagao tao necessdrio
entre Escola x Familias. Os “esquecimentos” de avisos/ informativos
tornaram-se cada vez mais frequentes, além de alegagoes por parte
dos familiares, que diziam nem lembrar mais da agenda, e que seria
bem mais fécil se a escola/ equipe mandassem avisos digitais, que
“entrassem” diretamente em seus telefones através de notificagoes.

Considerando a  necessidade da  comunicagio,
acompanhamento entre as partes, como ji mencionado
anteriormente, além das falas “sugestivas” dos familiares e
responsdveis, nio restou outra alternativa que nao fosse pensar
uma forma de “unir” e “solucionar” as necessidades. Sem contar
que a utilizagdo da tecnologia a favor da Escola, torna o processo
mais rdpido, dindmico e seguro. Além de reduzir as demandas via
WhatsApp com a equipe de Professores, que durante a pandemia
puderam observar a conversao de seu aplicativo de uso pessoal em
uma ferramenta de trabalho.

Outro fator considerado no processo de criagio e
“aperfeicoamento” do espaco virtual ofertado foi facilitar a
participagdo familiar diretamente. Levando em conta a falta
de disponibilidade de tempo de todos os pais para reunides de
acompanhamento, bem como a necessidade cada vez maior de
disponibilizar material de estudo complementar, proporcionando
uma contribui¢do para o desenvolvimento das criangas, na tentativa
de reduzir a0 méximo quaisquer dificuldades apresentadas, pensou-
se neste ambiente multifuncional. Analisando na prética, observou-
se o fortalecimento da aproximacio entre Escola x Familia, com
uma comunica¢do clara. Além de possibilitar o acompanhamento
efetivo dos alunos, fato este que sé tem a auxiliar no crescimento
escolar.
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2 Descri¢ao do produto educacional

Com base no pensamento de Dewey (2002), isto ¢, de que
nada estd pronto e acabado, que tudo que o aluno aprende precisa
ser aprimorado, que o conhecimento construido pode ser otimizado
e compartilhado com todos em diversos ambientes, favorecendo a
exploragao em diferentes interfaces, e pensando que faz-se necessdrio
incorporar mais as novas linguagens na educagao escolar, uma vez
que, um fato mostrado com imagens sempre terd mais significacao
do que um fato mostrado somente com palavras (MORAN, 2013),
elaboramos o ambiente multifuncional do Classroom, que retine
num mesmo espago situagoes diversas, pensadas para facilitar o
acesso das familias a rotina escolar de forma mais efetiva e enquanto
material complementar que estimule a aprendizagem, respeitando
seus interesses, ritmos e experiéncias.

O ambiente apresenta agenda, Google Meet, videoteca,
bibliotecavirtual, atividadeslidicas, materiaisdeapoio - informagoes
e estudo, atividades avaliativas, temas para as familias, satisfacao e
pesquisa - canal de comunicag¢o, além de um dlbum de fotos dos
registros de desenvolvimentos das situagoes de aprendizagens.

Na agenda, ficam organizadas e jd salvas as datas de reunioes
de pais, assim como reunides e lembretes aos professores. Esse
recurso proporciona melhor organizacio da gestao escolar, uma
vez que as notificagdes sio possiveis de serem visualizadas até
momentos antes do inicio. Esse espaco d4 ciéncia aos pais da forma
organizacional da gestdo escolar, ou, estrutura de funcionamento
da escola fisica.

Ja& por meio do Google Meet é possivel a participagao das
familias e equipe de trabalho em reunides e aulas de forma online,
sendo uma alternativa vidvel devido ao distanciamento provocado
pela pandemia e, agora, pés-pandemia como um recurso importante
que evita deslocamentos e possibilita a interagio de forma rdpida e
a distincia.
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Figura 1 - Agenda
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Fonte: Os autores (2022).

Na biblioteca virtual, videoteca, atividades ltidicas, foram
inseridas situagbes de trabalho dos mais variados objetos do
conhecimento. Estes materiais podem ser utilizados pelas familias
num momento de interacio com seus filhos, assim como nos demais
topicos do ambiente virtual, a participa¢do se faz fundamental para
integrar o meio familiar ao escolar.

Figura 2 - Atividades disponibilizadas no Classroom
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Fonte: Os autores (2022).

As atividades avaliativas tem a finalidade de registrar as
devolutivas das vivéncias de sala de aula. Com a participagio de
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responsdveis no auxilio com o uso do dispositivo tecnolégico.

Figura 3 - Advidades desenvolvidas pelo Google Forms
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Fonte: Os autores (2022).

No tépico tema para as familias, foram inseridas sugestoes
de leitura de assuntos que permejam o meio escolar. Tais assuntos
vao além da visao de contetdos da escola, pois ampliam o conceito
de sujeito de fato e de direito. O tdpico apresenta situagoes do
cotidiano, sentimentos e necessidades que nao foram atendidos em
determinados momentos e que ultrapassam o ambiente da escola.

Figura 4 - Ambiente de Aprendizagem
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Fonte: Os autores (2022).
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J& na pesquisa de satisfagio, as familias sio chamadas
a contribuirem com suas impressoes no acesso aos objetos de
conhecimento e situagdes de aprendizagens programadas, podendo
este ser um objeto de comunicagao e interagdo entre escola e familia.

Figura 5 - Pesquisa desenvolvida pelo Google Forms

)

-

. Dy ..

Pesquisa de Satisfagao - Servigos
Ambiente Virtual:

Geis de igurma forma para o
&

Fonte: Os autores (2022).
O registro das atividades desenvolvidas se d4 por meio
do dlbum compartilhado, no qual as etapas das vivéncias sdo

fotografadas e partilhadas com as familias num momento de
protagonismo dos sujeitos.

Esse espago permite a visualizagao das experiéncias de sala
de aula de forma organizada, uma vez que disponibilizados estao os
objetos de conhecimentos (contetidos), estratégias de ensino (forma
de abordagem) utilizados para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias (objetivo a serem alcancados) segundo a BNCC.

3 Conclusao

O periodo da pandemia foi totalmente atipico para a escola,
as familias e, especialmente, para a comunicacio entre ambas.
Passada a pandemia, estamos construindo novos rumos, tendo
como diferencial a elaboragao de elos de comunica¢io de modo
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presencial sem abdicar dos recursos tecnolégicos. A comunicagao é
uma forma importante de interagao, o que se faz de suma relevincia
para o ser humano enquanto ser social. E pela comunicagio que a
sociedade ird evoluir e avancar no 4mbito educacional.

Muitas escolas adotaram novas formas de comunicacio,
aplicando outras metodologias e/ou técnicas que contribuiram
para a constru¢io do conhecimento do educando. Esta escola deixa
também de ser a detentora do saber e passa a contar com a ajuda e
apoio da familia para a produgio de uma educa¢io de qualidade.

A realizagao deste trabalho contribuiu significativamente
para nossas reflexdes ¢ mudanca da nossa prdtica de gestdao
educacional e, principalmente, como educadoras, percebemos
que o uso das tecnologias pode potencializar as aprendizagens
significativas. Por exemplo, o Classroom pode se constituir
numa ferramenta para interagio, aproxima¢io com as familias,
reforcando o elo entre escola e familia, ou numa ferramenta para
construir, propor atividades diddticas que possam ser mais atrativas
e adequadas, respeitando as experiéncias de cada aluno. Além disso,
o professor tem a possibilidade de ser autor do material que utilizard
nas aulas, mediando o conhecimento utilizando metodologias
ativas potencializadas pelo uso das TICs, através de uma educagao
inovadora, oferecendo condicoes para a formagio do aluno para
conviver em uma sociedade globalizada.
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1 Introducao

s Tecnologias de Informacio e Comunicagio (TICs)

desempenham um papel cada vez mais importante na
forma de nos comunicarmos, bem como tem nos influenciado e
transformado nossas vidas em diferentes aspectos. No contexto
educacional nao ¢ diferente, as TICs ao serem integradas ao
contexto pedagdgico, possibilitam que os alunos tornem-se mais
motivados e engajados para o desenvolvimento das atividades
propostas (ALBINO, 2015). Porém, motivar, incentivar e instigar
os estudantes, nio significa que as tecnologias irdo substituir a
figura do docente, pelo contrério, elas tém como objetivo fortalecer
o seu trabalho, colocando o professor como mediador e o aluno
como protagonista da sua aprendizagem (COELHO, 2018). Além
disso, as TICs também podem colaborar com a gestao educacional
para melhorar a qualidade do ensino.

Para Moran (2000), fazer uso das tecnologias pelo professor
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em suas a¢oes docentes, requer em muitos casos, uma mudanga
qualitativa no processo de ensino e de aprendizagem, ou seja, faz-
se necessirio a integracio de uma visdo inovadora. Desse modo,
tem-se que as T1Cs podem potencializar a educagio, porém exigem
mudancas e adaptagdes das comunidades discente e docente.
Assim, é preciso que gestores e coordenadores compreendam o
impacto que a sua integracao pode propiciar para e no processo de
ensino e de aprendizagem, bem como, de que forma elas poderao
transformar e potencializar a aprendizagem.

Diversos sdo entdo os beneficios, que as TICs podem
possibilitar, no que se refere ao setor educacional. Porém, muitos
professores sio ainda muito resistentes, ¢ ou entio sentem-se
inseguros, seja pela falta de recursos ou acesso restrito a internet
de buscar a integragao em suas agoes docentes. Esses sao e foram
alguns dos motivos para que as TICS, na drea da educagao estarem
sendo introduzidas de modo muito lento. Mas com o inicio da
pandemia, o isolamento social causado pelo COVID-19, a partir
de mar¢o de 2020, tem-se uma necessidade da utilizac¢io e de sua
integragdo no cendrio educacional de forma mais intensificada.

As redes sociais digitais foram uma das principais formas de
comunicagao e de dinamizagio de novos saberes e conhecimentos
por causa do fechamento tempordario das escolas e de outros espagos
educativos. O que levaria muito tempo para serem implementadas
voluntariamente, foram colocadas em prdtica em um curto espago,
questao de meses, até mesmo dias. A imposigao de ndo ter aulas
presenciais forcou com que fossem implementadas metodologias
utilizando principalmente das TICs, ferramentas estas que
propiciaram com que o estudante continuasse com o processo de
ensino aprendizagem no momento da pandemia.

Diante ao exposto, o objetivo deste trabalho ¢é elaborar e
aplicar questiondrios construidos no Google Forms para identificar
dados acerca da utilizagio das Tecnologias de Informacio e
Comunicagio (TICs) e seus desafios durante o periodo da pandemia
e ap6s o retorno presencial das aulas entre professores e gestores de
escolas da rede publica estadual de ensino no Municipio de Santo
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Angelo - Rio Grande do Sul que os professores integrantes desse
trabalho estao inseridos.

2 Descri¢ao do produto educacional

O produto educacional construido, refere-se a um
questiondrio para os professores e gestores que tem como objetivo
investigar quais ferramentas tecnolégicas foram utilizadas durante
a pandemia e apds o retorno presencial das aulas e seus desafios. De
acordo com Severino (2012, p. 125) o questiondrio é um “conjunto
de questdes, sistematicamente articuladas, que se destinam a
levantar informagoes escritas por parte dos sujeitos pesquisados,
com vistas a conhecer a opiniao dos mesmos sobre os assuntos em
estudo”.

O instrumento de pesquisa foi criado no Google Forms e
encaminhado pelo WhatsApp, para ser respondido pelos professores
que aceitaram voluntariamente participar desta pesquisa. Para o
encaminhamento aos professores criou-se um infografico (Quadro
1), contendo informagées como os objetivos e o link para acesso
a0 questiondrio elaborado, que estd disponivel no link: hteps://
forms.gle/qE6wAijfeScwea9u9. No decorrer da pesquisa surgiu o
interesse de desenvolver um questiondrio para os gestores escolares
(https://forms.gle/g7dd55]ZPzopbQmh8), embora nao tenha
sido aplicado, é igualmente apresentado no (Quadro 1) como uma
sugestao.


https://forms.gle/qE6wAijfeScwea9u9
https://forms.gle/qE6wAijfeScwea9u9
https://forms.gle/g7dd55JZPzopbQmh8
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Quadro 1 - Infogréfico encaminhado para os professores e sugestao para os
gestores

Infoprifico encaminhado para os professores | Infoprifico de sugestio para gestor escolar

A PANDEMIA E AS FERRAMENTAS
TECHOLOGICAS NA EDUCAGAD

A PANDEMIA E AS FERRAMENTAS
TECHOLOGICAS NA EDUCACAD

reterma pressroal dap

v

o=

Fonte: Os autores, 2022.

O questiondrio elaborado, o qual estd disponivel por meio
de um link no Quadro 1, para cada um dos publicos a ser atingido,
¢ composto por 3 se¢oes, sendo elas:

12 segao: apresentagio dos componentes da pesquisa;
objetivo da pesquisa; termo de consentimento livre e esclarecido
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e o questionamento se o participante concorda com tudo que foi
anteriormente citado para dar continuidade no questiondrio.

22 secao: ¢ composta por 3 questdes, com o objetivo de
conhecer os professores que vao participar da pesquisa.

32 segdo: ¢ composta por 9 questdes, sendo 7 objetivas e
com a possibilidade do entrevistado poder selecionar mais do que
uma op¢ao de resposta e 2 questoes dissertativas.

O periodo de investigacio corresponde ao ano letivo de
2020, periodo esse marcado pela suspensao das aulas presenciais
no més de marco, o qual foi finalizado de forma remota, ¢ 0 ano
letivo de 2021, em que iniciou-se as atividades letivas de forma
remota, seguido de um periodo de atividades hibridas, sendo ele

de 30/05/2021 a 06/11/2021, e de 08/11/2021 a 15/12/2021 de
forma presencial.

Neste ano de 2022, o inicio do ano letivo tem seu inicio
de forma presencial, mas ainda sendo necessdrios cuidados com os
protocolos de satide e higiene, para evitar o contdgio do COVID-19,
tendo em vista que a pandemia ainda ndo terminou.

3 Analise dos resultados

Tendo como referéncia a terceira segio do questiondrio,
sendo esta composta por 9 questdes, das quais 7 sio questoes
objetivas em que os participantes tiveram em algumas questoes a
op¢ao de marcar mais que uma alternativa e 2 questdes dissertativas,
que buscam que os professores possam externar/relatar e fazer suas
ponderagdes, apresentam-se os resultados obtidos. O instrumento
elaborado foi compartilhado via WhatsApp com professores de
duas escolas da Rede Publica Estadual de ensino no Municipio
de Santo Angelo (escolas que os professores integrantes do grupo
sao docentes) - Rio Grande do Sul. Responderam ao instrumento
enviado, 15 participantes que aceitaram colaborar voluntariamente
com a pesquisa, sendo 14 (93%) sexo feminino e 01 (7%) sexo
masculino. Assim apresenta-se a seguir a andlise das respostas
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recebidas

Em relagao & questdo 1, que teve como objetivo investigar
em qual nivel de ensino os professores fizeram uso de ferramentas
tecnoldgicas para o desenvolvimento de suas agoes docentes durante
o periodo de investigacao, os dados recebidos sao:

Grifico 1 — Utilizacao de recursos tecnoldgicos em aulas durante a pandemia
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Fonte: Os autores (2022).

Conforme o grafico 1, dos 15 professores que responderam
a0 questiondrio, 73,3% deles utilizaram em suas agbes docentes
ferramentas tecnoldgicas no Ensino Médio, 66,7%, no Ensino
Fundamental e 26,7% na Graduagao, ou seja, observa-se que todos
os professores que responderam o questiondrio fizeram uso das
ferramentas tecnoldgicas em sala de aula durante esse periodo de
pandemia.

J4 a questdo 2, buscou identificar quantos professores apds
o retorno presencial ainda continuam fazendo uso de ferramentas
tecnolégicas em suas acdes docentes.
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Griéfico 2 — Respostas dos professores 4 questio 2 do questiondrio

Fonte: Os autores (2022).

De acordo com o Gréfico 2, observa-se que 93,3 % dos
entrevistados responderam que continuam fazendo uso das
ferramentas tecnolégicas e 6,7 % responderam que nio estao mais
utilizando-se das ferramentas tecnolégicas que utilizaram durante o
periodo em que as aulas presenciais estavam suspensas.

A questao 3, buscou identificar se as escolas dispoem de
equipamentos tecnoldgicos para serem utilizados pelos professores
como suporte para dar continuidade as agdes desenvolvidas no
periodo em que as aulas presenciais estavam suspensas.

Griéfico 3 — Vocé tem equipamentos disponiveis na escola?

Fonte: Os autores (2022).
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Em rela¢io ao grafico 3, verifica-se que 80% dos professores
entrevistados responderam que sim, que as escolas possuem os
equipamentos disponiveis na escola, e 20% responderam que nao,
ou seja, que as escolas nio possuem os equipamentos disponiveis.

Naquestao 4, buscou-se identificar quais equipamentos estao
sendo mais utilizados pelos professores para o desenvolvimento de
suas agoes docentes na escola apds o retorno das aulas presenciais?

Griéfico 4: Quais equipamentos vocé mais utiliza na sua escola?
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Fonte: Os autores (2022).

Nesse grafico figura4, pode se perceber que por unanimidade
dos entrevistados, que o recurso tecnoldgico mais utilizado para
o desenvolvimento de atividades docentes é o celular (100%),
seja ele como forma de comunicagdo com os estudantes, como
para o compartilhamento de atividades. O projetor multimidia
e o Chromebook sio igualmente apontados pelos entrevistados
(86,7%) e o computador (60%) pelo fato dos de alguns professores
dispor de equipamentos como o Chromebook, apresentou uma
representagao menor. Ou seja, os recursos nio se limitam a um
tnico, e por esse motivo tem-se um percentual elevado.

Na questao 5, buscou-se identificar quais ferramentas

tecnoldgicas foram mais utilizadas pelos professores em suas atividades
docentes no perfodo em que as aulas presenciais estavam suspensas.
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Grifico 5: Ferramentas tecnoldgicas mais utilizadas pelos professores durante as
aulas em tempos de pandemia
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Fonte: Os autores (2022).

De acordo com o grifico 5, identifica-se que as ferramentas
tecnoldgicas mais utilizadas pelos docentes para o desenvolvimento
de suas agoes docentes no periodo em que as aulas presenciais
estavam suspensas, correspondem: o Google Docs foi a ferramenta
mais utilizada e apresentou um indice de 73,3%, seguido do canal
do YouTube com 66,7% e o Google Forms com um percentual de
66,7% com o mesmo percentual. Os Jogos digitais apresentam um
percentual de 53,3% e os Softwares computacionais representam
33,3%. Entre as ferramentas tecnoldgicas que tiveram menor
indicagao de utilizagdo destacamos em ordem decrescente o
Wordwall (26,7%), o Jamboard (20%), Mentimeter (13,3%),
Canva (6,7%), Podcast (6,7%) e o Socrative (6,7%). Os aplicativos
Trello e o Metaverse nio tiveram indicagao de utilizagado como
recurso pelos docentes que responderam o questiondrio.

A questao 6, buscou identificar quais as dificuldades que
os professores encontram no primeiro momento da pandemia com
relagao a integragao dos recursos tecnoldgicos em suas rotinas de

trabalho.
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Griéfico 6: Dificuldades encontradas pelos docentes
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Fonte: Os autores (2022).

Com relagao as respostas dos entrevistados quanto as
dificuldades encontradas no uso dos recursos tecnoldgicos para o
desenvolvimento de suas agoes docentes no primeiro momento da
pandemia, pelo grafico 6, constata-se 0 apontamento expressivo em
ministrar aula online 60%), seguido do uso da plataforma 46,7%.
Em uma relagao percentual bem préxima foi apontada a internet
(26,7%) e a caréncia de equipamentos como celular e computadores
(20%) como demonstra o gréfico 6.

A questdo 7 objetivou identificar quais foram as plataformas
mais utilizadas para que as aulas ocorressem de forma remota e
quais os aplicativos digitais foram utilizados para a realizagao das
aulas sincronas?

Podemos observar pelo grifico 7, que a plataforma mais
utilizada pelos professores foi o Google Classroom, atingindo a
100%, sendo o recurso mais explorado nas aulas remotas. No que se
refere aos aplicativos para a realizacio de videoconferéncia online,
destaca-se no Google Meet (100%) como o mais utilizado ¢ 0 Zoom
(6,7%), sendo utilizado também por alguns dos entrevistados.
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Griéfico 7: Plataformas mais utilizadas pelos professores em tempos de

pandemia
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Fonte: Os autores (2022).

Na sequéncia, temos a questio 8, sendo essa dissertativa,
teve como objetivo identificar, quais ferramentas ainda estdo sendo
utilizadas pelos professores. Diante das respostas indicadas pelos
entrevistados, observa-se que o Google Classroom ainda permanece
sendo utilizado de forma ativa como forma de compartilhamento
de informagées, local para repositério de conteddos e melhor
organizagao do professor e o qual ficou em 1° lugar, em 2° lugar
o Youtube, tendo em vista que ¢é uma ferramenta com uma vasta
quantidade de contelddos para todos os niveis de ensino, e na
sequéncia o Whatsapp em 3° lugar. E também necessrio mencionar
outros recursos também utilizados como: Datashow, computadores
do laboratério de informdtica, Google Forms, e-mail, etc.

Na questio 9, também dissertativa, buscou-se identificar
quais sao os desafios encontrados ap6s o retorno presencial das aulas
com a utilizagio da tecnologia. Das respostas obtidas destacam-se
as seguintes:

Participante A: “A falta de aparelhos celulares, internet, e o
uso consciente por parte dos alunos com o uso de celulares”;

Participante B: “Muitos alunos com a coordena¢io motora
afetada ( nao consegue escrever na linha do caderno, nem recortar,
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nem fazer colagem e nem pintar um simples desenho, a leitura
foi bastante afetada, devido o reconhecimento somente da letra
imprensa, pois estavam acostumados com o teclado do computador
ou celular e muitos nao conseguem nem organizar os materiais)”;

Participante C: “Muitos desafios, pois os alunos ainda
necessitam do uso do celular, dificultando nas aulas presenciais,
pois sua utilizacdo nao agrega em sala de aula, porque o seu uso é
para distragdo e pesquisa de ‘resposta’ das atividades de aula”;

Participante D: “A falta de recursos na escola publica
estadual, como datashow nas salas de aula o que facilitaria a
utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas, e apesar da existéncia de
acesso a internet, na maioria das vezes estd com problemas”;

Participante E: “Uso adequado pode contribuir muito na
aprendizagem. Dificuldade em trabalhar com esses recursos porque
sabemos apenas o bdsico”;

Participante F: “Recuperar a aprendizagem dos alunos que
nao tiveram acesso as tecnologias no periodo remoto”;

Participante G: “Falta de concentragao dos alunos ao realizar
as atividades”.

Analisando as respostas, observou-se que os maiores desafios
encontrados ap6s o retorno presencial das aulas com a utilizagao
da tecnologia foram algumas consideragoes referentes ao uso
inadequado do celular, internet que nao funciona como deveria,
falta de recursos tecnoldgicos, e disponibilidade de aparelhos. A
recuperacio das aprendizagens e dificuldade de concentragao dos
educandos como sendo um dos grandes desafios dos educadores,
para tornar as aulas mais dinimicas e criativas.

4 Consideragoes finais

A pesquisa realizada partiu da reflexao sobre as consequéncias
na educagio que o isolamento social causou devido a pandemia do
COVID-19, buscando identificar diferentes mudancas e desafios
especialmente no cendrio da educagio. Dentre as mudangas
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e repercussoes, destaca-se que a utilizagdo de tecnologias das
Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TICs) para com que a
aulas/atividades continuassem seja de maneira presencial, sincrona
ou assincrona uma delas.

Os dados apresentados dos 15 docentes participantes,
também indicam que passamos por um periodo de incertezas e
adaptacoes na qual professor e alunos precisaram reinventar suas
préticas cotidianas. Em busca de manter as atividades educacionais
ativas os professores, utilizaram-se principalmente dos seguintes
recursos: Google Meet, Classroom, WhatsApp e e-mail. Mantendo-
se o vinculo entre a escola, alunos e a familia.

No que se refere aos desafios, segundo os relatos dos
entrevistados no retorno das aulas presenciais observou-se
dificuldades de coordenacio motora e falta de concentracio na
aprendizagem por parte dos alunos e a necessidade da recuperacao
de aprendizagens por alguns, como os indicadores mais marcantes.

Por fim, verifica-se que a pandemia propiciou acelerar o
estudo e uso de ferramentas tecnoldgicas para fins educacionais,
as quais percebe-se uma grande evolug¢io para a educagio;
uma caracteristica importante constatada foi a possibilidade de
compartilhamento oferecida por recursos que sugerem construir
colaborativamente, gerando uma rela¢io de aprendizagem com
o outro, observado como um desafio nio mais remoto e sim
constante.
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Capitulo 10

AS PROFES ESTAO ON: RELATOS DA
EXPERIENCIA DOCENTE ATRAVES DO
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Sara Isabel Teixeira da Silva
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Thiele Nascimento dos Santos Eich
Isaac dos Santos Nunes

1 Introducao

Aualmente, o avanco das tecnologias de informagio e
ua facilidade de acesso tem proporcionado caminhos
alternativos nao apenas paraa comunicagao social, mas também para
as ferramentas de apoio nos processos de ensino, aprendizagem e na
constru¢ao do conhecimento. A pandemia mundial desacomodou
setores e profissionais que resistiam utilizar recursos tecnolégicos
na educagio. Com o isolamento social as ferramentas tecnolégicas
foram a fonte mais rdpida para adentrar dentro das casas e interagir
com os estudantes, tentando manté-los atualizados e engajados
com o aprender.

As aulas online foram parte da realidade daqueles que
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tinham como acessar as tecnologias, visto que uma parcela
expressiva de estudantes vive em vulnerabilidade social. Essa
situagio desencadeou nas escolas uma busca por novas maneiras de
ofertar as aulas, o que exigiu grande adaptagao e busca por parte de
professores.

Diante da condi¢ao vivenciada no 4mbito escolar durante
esse tempo de pandemia e através das discussdes com o grupo de
estudos da pds-graduagio, foi definido que seria pertinente fazer o
relato para valorizagio da experiéncia da atuagdo profissional desse
periodo. Para isso, utilizaram-se como recursos as ferramentas
tecnoldgicas, de modo a viabilizar essas falas, a fim de disponibilizar
para a comunidade e, de forma mais significativa, que pudesse ser
utilizada posteriormente com as criangas, nas salas de aulas dos
educadores. Considerando que o objetivo primordial ¢ utilizar as
ferramentas tecnoldgicas como meio de impulsionar a educagio
trazendo como eixos do planejamento docente as metodologias
ativas e diferentes meios de ensinar e aprender, visto que o educador
¢ um mediador neste espaco de conhecimento.

A construgao de um podcast foi avaliada como possibilidade
de compartilhamento da experiéncia docente, uma vez que este
recurso permite amplo e fdcil acesso em diversas plataformas de
streaming. Essa ferramenta é potente no que tange as possibilidades
naacio docente, assim como oferece ao estudante novas maneiras de
aprender e explorar o conhecimento, perpassando pela sensibilizacao
com objetivo de motivar as criangas a aprender por meio da escuta.
Nao somente protagonizado por professores, um podcast também
pode ser produzido pelos estudantes, tornando-os construtores do
processo de ensinar e aprender. Salientando que esta ferramenta
possibilita a elaboragio de um trabalho colaborativo, atingindo
nucleos maiores que o da comunidade escolar, expandindo-se
através da conectividade possibilitada na web.

No material construido (podcast) foi explicitada a
experiéncia de ser educador(a) durante e no pés-pandemia,
objetivando ainda que outros profissionais possam conhecer a
realidade vivenciada na rede municipal de Santo Angelo. As falas
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abordaram os obstdculos enfrentados, a readaptacio dos estudantes,
a rotina escolar pds-pandemia, refletindo ainda sobre o processo
de equidade de aprendizagem entre os que tiveram avangos e
aqueles que precisam recuperar um tempo de aprendizagem que
nao foi realizado. Ressalta-se a relevincia social do proposto estudo
que envolveu uma abordagem atual que impactou a educagio,
ressignificando todo o contexto de aprendizagem.

2 Descri¢ao do produto educacional

Os recursos tecnolégicos estao disponiveis para as pessoas
com maior facilidade nos tltimos anos, refletindo diferentes modos
na vida da sociedade. A expansio do uso de tecnologias, aliada a
aplicagio de metodologias ativas, sinaliza situagdes possiveis para
o trabalho docente com criancas da educacio infantil e anos
iniciais. A execu¢do deste trabalho abordou ferramentas que sio
vidveis de serem utilizadas no contexto ao qual a proposta se
insere. Justificando ainda, que mesmo diante das dificuldades de
acessibilidade, podem ser coletados dados sem uso da internet e
organizado nas plataformas digitais posteriormente.

O produto da pesquisa em questao é o relato de experiéncia,
no qual foi abordado o periodo da pandemia da COVID-19,
desde o inicio, meio e ndo menos importante o pds-pandemia,
comentando ainda os impactos sentidos na educagao. Considerou-
se as mudangas repentinas e a tomada de atitude dos profissionais
da educagao que viabilizaram de diferentes formas o acesso dos
estudantes ao ensino.

Para desenvolver o relato de experiéncia envolvendo os fatos
mencionados, foi utilizado como recurso primordial o podcast,
ferramenta que jd ¢é utilizada desde o ano de 2004. Segundo
Rodrigues (2020) “a palavra podcast ¢ jungao de Pod — “Personal
On Demand” (pessoal sob demanda), retirada de iPod, com
broadcast (radiodifusio)”. Esta ferramenta é disponibilizada através
de arquivo em dudio, configura-se através de um bate-papo, uma
conversa, em grupos ou até individual, sendo o acesso liberado na
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plataforma online. O assunto abordado na gravagao ¢ especifico,
objetivo, dindmico e diferenciado, pela sua estrutura. Objetiva
ainda que os ouvintes se sintam desafiados a escutar mais e mais,
desenvolvendo assim, o lado auditivo, fazendo uma relagio nao sé
com o visual, mas com a oralidade.

Destaca-se que o manuseio dos aplicativos realizado pelo
grupo de estudo e os processos de construgao do material e roteiro
para disponibilizar online o podcast auxiliou na aprendizagem da
utiliza¢io desses recursos. Esta construgao possibilitou as professoras
autoras serem as criadoras do contetido para ser explorado em
diferentes contextos da prética, ou no caso deste relato, um meio
de interagir com a comunidade, refletindo os processos vivenciados
durante a pandemia e apds o retorno presencial das aulas.

[...] 0 podcast se configurou enquanto uma ferramenta positiva
ao desenvolvimento da aprendizagem, visto que através de sua
linguagem pode-se explorar um universo diddtico-pedagdgico
que permite compreender procedimentos verbais como texto e
oralidade, aliados a nio verbais como a musica, por exemplo,
em sua producdo, de uma forma interdisciplinar, objetivando
a construgdo do saber, além da constituicdo e ampliacio do
senso critico. (BERTOLDO; SILVA; JUNIOR, 2020, p. 3).
E vélido ressaltar que a utilizagio do podcast como recurso
pedagdgico-tecnoldégico, num primeiro momento utilizado pelo
grupo de educadoras, abriu caminhos para novas possibilidades
dentro do espago educativo, visto que, objetiva-se utilizd-lo nas
propostas de estudos com as criangas. A ideia principal é permitir
que as criancas construam um percurso de conhecimento através de
um projeto interdisciplinar e apds, com a mediagao do educador,
possam estar construindo o roteiro do podcast e as gravagdes dos
dudios, protagonizando as a¢oes educativas que sao voltadas para
uma maneira diferente de estudar. Analisando que ao construir
os episédios e disponibilizar para a turma ouvir serd uma situagao
diferenciada para as préprias criancas, fortalecendo a autoestima, a
oralizagio e também o incentivo da autoria e produgao.

No contexto pedagdgico a produgio de podcast com
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as criancas em sala de aula representa um processo rico de
possibilidades, tanto para o estudante quanto para o educador,
salientando ainda que ambos possuem suas atribuicoes em
especifico. Refletindo sobre o percurso que inicia com a proposta
de ensino, projetos, exploragio e apresentagdo da ferramenta para as
criangas, constru¢do do roteiro, dos aspectos que serdo respaldados
e apos o professor como um mediador ird realizar a coleta dos dados
(gravagoes) e a montagem dos episddios do podcast.

Considerando as trés categorias de podcast indicados
por Carvalho e outros (2008): curto (entre 1 a cinco minutos),
moderado (entre 6 e 15 minutos) e longo (com mais de 15
minutos), concorda-se que os episdédios mais curtos detém o
interesse do estudante nas audigoes, visto que nao torna o momento
cansativo. Carvalho e outros (2008) também considera a ideia de
que os podcasts curtos conseguem manter a aten¢io na audicio
e compreensdo e se revelam como preferenciais pelos ouvintes
(CARVALHO et al., 2009). Portanto, o professor deve considerar
este aspecto importante, dado que é melhor criar mais podcasts
do que incluir em apenas um tudo o que se pretende, tornando-o
exaustivo e cansativo. O podcast de curta duragao capta o interesse
do estudante que consegue estar atento 4 mensagem transmitida,
além do fato de conhecer a voz do professor ou dos colegas, faz com
que o trabalho deixe de ser impessoal, logo sente-se mais interessado
e predisposto para ouvir.

E possivel utilizar misica de fundo no podcast, mas o
produtor dos episédios deve estar atento para tentar captar a
atengao do aluno em detrimento do que é transmitido, como refere
Carvalho (2009). De acordo com o Curriculo Nacional do Ensino
Bésico, se deve potencializar a competéncia de comunicagio, “ouvir/
ver textos orais e audiovisuais de natureza diversificada” e “ler,
escrever, ouvir e falar em situagdes de comunicacio diversificadas”
(ABRANTES, 2001, p. 47) adequados ao estudante. Desta forma,
percebe-se que o podcast pode ser uma ferramenta que auxilie o
professor na concretizagio destas atividades.

Conforme Pinto (2005, p. 792) “A fungio da tecnologia
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coincide com a promogao da liberdade pelas perspectivas que abre
a0 homem para refletir sobre si, seus problemas e exigéncias”.
Entretanto, a falta de esclarecimento sobre o uso correto da
tecnologia em sala de aula, faz com que muitos professores ainda
vejam o uso dos recursos tecnoldgicos somente como forma de
entretenimento e diversdo, criando uma barreira para o uso dessas
ferramentas como extensdes pedagdgicas.

Os recursos tecnoldgicos fazem parte de uma proposta de
ensino onde o estudante protagoniza e constrdi seus percursos
de aprendizagem, o professor possibilita avancar e ultrapassar as
barreiras do ensino tradicional, centrado apenas no educador como
detentor do saber. Considerando ainda que as criangas apresentam
através de seus relatos diferentes possibilidades de compreensio
dos objetos de conhecimento explorados em sala de aula, e ao
compartilhar com o meio (colegas) essas consideragoes podem
vir gerar novos conceitos e possibilidades de estudos. Unindo
todo este enredo as Tecnologias da Informagiao e Comunicagao
(TIC) reconhecendo que existem indmeros recursos que podem
ser usados como ferramentas pedagdgicas; mas também nio ¢ a
realidade de todo o contexto educacional o acesso a internet e as
intimeras formas de conectividade. Mas entio como fazer acontecer
este trabalho? Além disso, segundo Liberali (2020, p.14).

Enquanto alguns alunos da rede privada passaram a ter acesso
a toda forma de atividades, por multiplas plataformas e
aplicativos remotos, com professores trabalhando 4 exaustao
para contribuir com um padrio de qualidade e expectativas
altissimos em pouco espago de tempo, alunos de redes publicas,
locais remotos ou mesmo contextos mais empobrecidos foram
deixados a viver a morte-em-vida. [...] para muitos alunos das
comunidades mais pobres, [...] com acesso restrito ou nulo a
internet, poucos conseguem realizar as propostas feitas pelos
governos para suprir a auséncia de aulas presenciais.

Em outras palavras, a substituigao das aulas presenciais pelas
aulas online mostrou uma realidade social de disparidade entre as
escolas publicas e privadas que sempre existiu, mas que em outros
momentos nao era tao explicita. Segundo Silva (2003) as politicas
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educacionais em nosso pais estdo voltadas, principalmente, para a
promogao de ensino as elites condutoras. De acordo com Liberali
(2020), o docente nesse cendrio:
[...] prescinde de criar bases para ir além de nés mesmos e de
nossas limitacoes, sem jamais desprezar as forcas que atuam
na contramio de nosso fazer: sem ingenuidade de pensar
que temos o poder ilimitado de dar conta de todo o caos que
vivemos, mas com a energia criativa para pensar em formas e
arranjos que nos levem além do que j4 foi experimentado.
Com certeza o cendrio dos educadores, escolas e estudantes
que ndo tém acesso A internet e recursos tecnoldgicos ¢ mais
dificil, mas ainda assim ¢ possivel planejar aulas com propostas
diferenciadas, com o objetivo primordial de motivar, instigar e
mostrar indmeras possibilidades com a participagao dos estudantes.

As etapas da construgio do podcast perpassam da teoria
a pratica, transitando por outros aplicativos que auxiliaram na
elaboracio final do produto. Inicialmente foi criado um roteiro de
apresentagio, necessdrio para organizar as falas, pois mesmo sendo
em forma de bate-papo é primordial ter os objetivos tracados, a fim
de alcangar o publico desejado. Em seguida ocorreu o momento da
gravagio, onde foi utilizado apenas o recurso de um gravador de
voz, destaca-se que o ambiente para fazer a gravagao de voz deve
ser silencioso para ndo ter interferéncia de ruidos. Para lancar as
entrevistas, o app escolhido para criar o podcast foi o Anchor. “E uma
ferramenta oferecida pelo Spotify para vocé comegar um podcast da
forma mais fdcil possivel. [...] vocé pode criar seu préprio podcast,
carregar on-line, distribuir para suas plataformas (APPSTORE,
2022). O aplicativo citado ¢é gratuito e apresenta vdrias ferramentas
que tornam os episédios ainda mais atrativos, como por exemplo,
trilha sonora, sons de transicio, edicio dos dudios da biblioteca,
entre outros. Todas as modificagbes ¢ montagem dos episédios
devem ser realizadas de modo virtual (online), no entanto a coleta
das gravacoes das falas e todo o processo anterior na elaboragao do
roteiro nao necessita de internet, basta ter o aplicativo de gravador de
voz. Assim o professor tendo o contetdo pré-gravado podera agilizar
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este processo e ir construindo com os estudantes, de forma conjunta,
um dnico produto da turma e assim posteriormente, publicd-lo.

O produto elaborado abordou quatro assuntos, os
quais podem ser visualizados nas Figuras 1. Os episédios foram
construidos o aplicativo Anchor' (Figura 2) e foram disponibilizados
no Spotify” (Figura 3).

Figura 1 - Episédios do podcast “As profes estdo on” que foram publicados no

spotify
NOME DURACAD
O ENSINO REMOTO E A APRENDIZAGEM 05:27
VIVENCIAS PEDAGOGICAS NO PERIODO PANDEMICO 0B:2T
O ACOLHIMENTO NO CONTEXTO ATUAL DA EDUCAGAC (PGS PANDEMIA) 05:25
O ENSINO DURANTE A PANDEMIA - RELATOS DE EXPERIENCIAS 03:24

Fonte: Os autores.

Figura 2 - Painel de apresentacio do podcast no Anchor

PODCAST

AS PROFES ESTAO ON

Disponivel em 2 plataformas >

Compartifhar Site plblica

Fonte: os autores

1 hetps://anchor.fm/dashboard/analytics
2 heeps://open.spotify.com/show/5EtFA50VyLTAixozdjn7V3


https://anchor.fm/dashboard/analytics
https://open.spotify.com/show/5EtFA50VyLTAixozdjn7V3
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Figura 3 — Pdgina inicial do podcast no aplicativo do Spotify

AS PROFES ESTAOON

A prohes ertie -

|m=s_mf =

Fonte: os autores

Para a constru¢do do produto educacional escolhido
para a elaboragio do trabalho final do curso de pés-graduacio
em Tecnologias Digitais na Educa¢io foram utilizados além
dos aplicativos citados anteriormente, o recurso Google Docs
para a escrita colaborativa do trabalho teérico, possibilitando a
construgio coletiva do mesmo. O Google Meet foi empregado para
as reuniodes com o orientador, a fim de realizar ajustes necessérios,
assim como as ferramentas dos smartphones (gravador de voz) e
o WhatsApp como meio de comunica¢io didrio entre integrantes
do grupo. Observa-se deste modo que as ferramentas digitais além
de possibilitar a interagao, também viabilizam as diferentes formas
de aprender e construir esse percurso, sendo significativo para os
profissionais da educagao, estudantes e sociedade.

3 Conclusao

O proposto estudo e construgio deste relato oportunizou ao
grupo de professoras enriquecer o conhecimento envolvendo o uso
dos recursos tecnoldgicos nas propostas de ensino. Considerando
o objetivo de utilizar a ferramenta do podcast como recurso a ser
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implementado em sala deaula, reconhece-se asamplas possibilidades
de conhecimento que podem ser explorados, sendo o educador o
mediador deste processo.

Os objetivos académicos foram contemplados com a escolha
do produto que é o relato de experiéncia e o uso da ferramenta
podcast, através do aplicativo Anchor. Os pontos positivos que
podem ser ressaltados sdo o conhecimento de novos sites, aplicativos
e formas de construir o podcast, também na construgao do relatério
foi necessdrio pesquisar, buscar informagoes e compartilhar com o
grupo, o que proporcionou trocas enriquecedoras entre colegas.

Esta construgao possibilitou a interagao e a concretizagao do
trabalho, mostrando que cada vez mais se faz presente a necessidade
da tecnologia em nossa vida académica e profissional. Além disso,
a ferramenta de podcast se tornou um aliado na construcio
do conhecimento tendo muito a agregar na caminhada como
professoras. Pessoas se conectam com pessoas e a possibilidade de
realizar um relato de experiéncias através de um recurso tecnoldgico
abre caminhos para novas possibilidades de construgao e inovagao
em salas de aula, trabalhando de forma compartilhada, incentivando
o protagonismo e a busca constante pelo conhecimento aos
estudantes.
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1 Introducao

Este trabalho apresenta uma pesquisa sobre o uso das
tecnologias digitais na educagao pelos professores da
rede publica estadual e municipal de ensino durante a pandemia e
ap6s, no retorno presencial das aulas.

O objetivo da pesquisa foi buscar diagnosticar a
compreensdo, o uso das tecnologias digitais e a necessidade de
ampliar a aprendizagens pelos educadores. Tendo em vista, como
rege a BNCC, a cultura digital e o uso de metodologias ativas
devem estar presentes no curriculo e na pratica pedagégica escolar.

Sabemos que o uso das tecnologias s30 um caminho sem
volta para todos nés: professores, alunos, escola e sociedade que, em
razao da Covid-19, do isolamento social, das mudancas na forma
de comunicagio e interacio social, nos levaram a um acentuado
uso destes recursos e uma exigéncia rdpida da sua aprendizagem,
apreensio e prdtica, para manter as atividades de trabalho,
lazer e comunica¢io nos mais variados espagos, meios sociais e
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educacionais da vida cotidiana. Os recursos digitais que antes eram
utilizados pontualmente em algumas situagoes, hoje constituem-se
em préticas didrias das quais nio podemos nos esquivar.

Os novos desafios no uso das tecnologias digitais,
intensificados e acelerados com as aulas remotas em fungio da
Covid-19, constituiram-se em elementos fundamentais nos espagos
escolares como estd colocado na Base Nacional Comum Curricular
- BNCC (dezembro, 2017), nas competéncias da Cultura Digital
e da Comunicagio, as quais tem a seguinte redagio:

Cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma
participacdo mais consciente ¢ democritica por meio das
tecnologias digitais, o que supoe a compreensao dos impactos da
revolucdo digital e dos avangos do mundo digital na sociedade
contemporanea, a construgdo de uma atitude critica, ética e
responsédvel em relacio & multiplicidade de ofertas mididticas
e digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias ¢ aos
contetdos por elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da
tecnologia digital para expressio de solugdes e manifestagoes
culturais de forma contextualizada e critica. (BNCC, p. 474).

Mobilizar prdticas de linguagem no universo digital,
considerando as dimensoes técnicas, criticas, criativas, éticas e
estéticas, para expandir as formas de produzir sentidos, de engajar-
se em prdticas autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos
campos da ciéncia, cultura, trabalho, informagao e vida pessoal e

coletiva.” (BNCC, p. 490).

Essas competéncias apontam aimportincia da aprendizagem
e dominio do universo tecnoldgico pelos estudantes, possibilitando
a eles fazerem um uso qualificado e ético das diversas ferramentas
existentes e de compreender o pensamento computacional e os
impactos da tecnologia na vida das pessoas e da sociedade.

Todas as mudangas ocorridas com a pandemia serviram
para que a escola enquanto espaco de construgao de aprendizagens
também se aprimore e interaja com estas transformacoes digitais
da educagio, oferecendo infraestrutura adequada para qualificar as
aprendizagens e facilitando o uso de metodologias ativas, inovadoras
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para o desenvolvimento de competéncias necessarias aos educandos
conforme objetiva a Base Nacional Comum Curricular - BNCCe,
assim possibilitar a interagio, participagao adequadas na vida e no
mundo do trabalho desta sociedade globalizada. Afinal, quem sabe
uséd-las poderd estar mais preparado para os desafios do mundo.

Freire afirma, entre outras coisas, que “ensinar exige bom
senso ¢ apreensao da realidade” (FREIRE, 1996) assim, a institui¢io
escolar que nao se alinhar as mudangas de seu tempo deixa de
praticar esses deveres apontados por Freire e acaba se distanciando
de seu aluno e colhendo como consequéncia fatores desagradaveis,
como a falta de interesse e motivagdo do aluno, indisciplina no
ambiente escolar, evasao e outras condigoes igualmente nocivas a
boa qualidade da educacio.

Frente a estas consideragoes optamos por fazer esta pesquisa
sobre os aspectos relacionados ao uso das tecnologias digitais, a
necessidade de adequacio, a importincia e a vontade em continuar
interagindo e aprendendo com os meios tecnolégicos no periodo
da pandemia e pés pandemia.

2 Descri¢ao do produto educacional

Para a realizagao da pesquisa foi utilizada as ferramentas
“Mentimeter e Google Formuldrio”, envolvendo professores da rede
publica estadual e municipal de ensino, das cidades de Ijui e J6ia.
A decisao de usar essas ferramentas para realizagio da pesquisa
ocorreu em reuniao do grupo realizada através do Google Meet.

Inicialmente elaboramos as questoes do Google Formuldrio
que seriam aplicadas aos educadores com o foco no uso das
tecnologias digitais em sala de aula, no tempo de pandemia, tanto
no periodo remoto, quanto no periodo de retorno presencial. O
Google Formuldrio consiste em:

[...] um servigo gratuito para criar formuldrios online. Nele,
o usudrio pode produzir pesquisas de multipla escolha, fazer
questdes discursivas, solicitar avaliagbes em escala numérica,
entre outras opgoes. A ferramenta é ideal para quem precisa
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solicitar feedback sobre algo, organizar inscrigées para eventos,
convites ou pedir avaliacoes. (BIJJORA, 2008).

O formuldrio é baseado na web e pode ser compartilhado
com as pessoas enviando um link, enviando um e-mail ou
incorporando-o em uma pdgina. Os dados coletados por meio do
modelo geralmente sio armazenados em uma planilha. Apesar da
existéncia de outros aplicativos de pesquisa online, o Formuldrios
Google é uma excelente opgao gratuita e atende as necessidades e
expectativas das atividades propostas.

Além do Google Formuldrio, utilizamos também o
Mentimeter como ferramenta de pesquisa para diagnosticar o
que os educadores realmente pensam sobre o uso das tecnologias
digitais em sala de aula. Com intuito de utilizar uma abordagem
mais visual e interativa, utilizamos o recurso de nuvens de palavras,
disponivel na ferramenta, questionando sobre “Qual palavra define
o uso de tecnologia em sala de aula.”

O Mentimeter é definido como:

[...] uma plataforma online para cria¢io e compartilhamento
de apresentagoes de slides com interatividade. O servico,
disponivel em planos gratuitos e pagos, possibilita que
proﬁssionais de diversas 4reas, como instrutores e professores,
criem apresentagoes complexas. A ferramenta oferece recursos
interativos, como nuvem de palavras e questiondrios, que
podem ser compartilhadas via Internet com seu publico.
(GARRET, 2020)

Esses produtos foram aplicados em trés escolas, sendo duas
estaduais no municipio de J6ia e uma de educagao infantil da rede
municipal de ensino de Ijui. O questiondrio contempla 8 questoes
e obtivemos 28 respostas. A seguir serdo apresentadas as questoes
formuladas, bem como os resultados obtidos em cada uma delas.

Questao 1 - “Nos tempos de pandemia, em que todos tivemos
que reeducar a forma do trabalho escolar, o que causou maior impacto
enquanto estivemos em casa virtualmente?”. Como apresentado no
Gréfico 1, o ndo retorno das atividades em tempos de pandemia,
mesmo os educandos que tinham acesso a internet e a exaustao
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dos educadores e das familias que buscavam administrar as
aprendizagens, foram as opgoes que se sobrepuseram ao acesso
limitado dos estudantes a internet.

Grifico 1. Resultados obtidos — Questio 1

@ Acesso imitado dos estudantes

@ Nio retomo das atividades, mesmao
para agueles que tinham acesso aos
meios virluais

@ Exaustfio dos educadores e familias
tentando administrar as aprendizagens

® Outros

Questao 2 - “No retorno presencial quais foram os maiores
desafios encontrados num primeiro momento?”. Em se tratando dos
desafios encontrados no retorno presencial, se destaca a dificuldade
de concentragio dos educandos por muito tempo sem acessar o
celular, assim como todas as opgoes que consistem em: dependéncia
dos equipamentos eletronicos; equilibrio entre o uso dos dispositivos
eletronicos e a aprendizagem; e educandos acreditarem que todas as
outras formas de trabalho, a nao ser utilizando a tecnologia atual,
sao obsoletas.

Grifico 2. Resultados obtidos — Questao 2

@ Dependéncia dos equipamentos
eletrinicos

@ Equilibrio entre o uso dos dispositivos
eletrdnicos e a aprendizagem

@ Dificuldade dos estedantes se
concentrarem s aulas por muits tem, .

@ Educandos acreditarem que todas as
outras formas de trabalio, a ndo ser u...

@ Todas as aternativas acima

@ Outros

Questdo 3 - “Numa escala de 1 a 10 (sendo 1 para rara
dificuldade ¢ 10 para extrema dificuldade), qual foi seu grau de
dificuldade com o uso das tecnologias em aula durante a pandemia? ”.
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Segundo o grafico 3, houve dificuldades significativas com relagao
a0 uso das tecnologias, sendo 6 respostas com nivel 5 e 6 respostas
com nivel 8. O que demonstra que os educadores nio estavam
preparados para toda essa inser¢ao tecnoldgica necessiria, mas que
devido a Pandemia, essa inser¢ao se deu de uma hora para outra,
sem que houvesse uma formacio educacional para o uso destas em
sala de aula, muito menos com acesso remoto.

Grifico 3. Resultados obtidos — Questao 3

glizLasy 5 (17.9%) 6li21.4%)
4(14.3%)

3(10,7%) 3 (10,7%)

1(3.6%)

0{0%)  0(0%) 0(0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 g 10

Questdo 4 - “Qual ou quais palavras definem metodologias
ativas para vocé”. A maioria dos entrevistados definem metodologias
ativas como inovagio, em menor nimero, mas Nio MeNos
importante os que definem como aprendizagem. Todos os itens
foram indicados pela pesquisa, o0 que demonstra que os participantes
tém uma ampla visio sobre as metodologias ativas. O Gréfico 4
apresenta os resultados obtidos em termos de percentuais.

Grifico 4. Resultados obtidos — Questao 4

INOVAGAD 24 (85,7%)
APRENDIZAGEM 16 (57,1%)
MUDANGA 8 (28.6%)
ALUNOS PROATIVOS 11 (39,3%)
AUTONOMIA 14 (S0%)
INICIATIVA 14 (50%)
MOTIVAGAO 11 (39,3%)
OUTROS 2 (7,1%)
0 5 10 15 20 25
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Questdo 5 - Assinale quais recursos, das tecnologias digitais,
vocé jd utilizava antes da prdtica de ensino remoto, que vivenciamos
a partir da pandemia”. Nos questionamentos referentes a utilizagao
das tecnologias antes e depois da pandemia, observou-se que antes
eram utilizadas em sua maioria, as tecnologias do “senso comum”,
ou seja, Whatsapp, powerpoint, youtube, facebook, e-mail e Messenger,
conforme apresenta o Griéfico 5.

Griéfico 5. Resultados obtidos — Questio 5

Power Point 25 (89,3%)
Google Meet T (25%)
Classroom B (21,4%)
Google Formulério 5(17,9%)
Google apresentagio 4 (14,3%)
Mentimeter 1(3,6%)
Youtube 20 (71,4%)
‘Whatssap 27 (96,4%)
Facebook 16 (57,1%)
E-mail 25 (89,3%)
Messenger 14 (50%)
Canva 5 (17,9%)
Outros... 3 (10,7%)
o 10 20 30
~ « . . .
Questdao 6 - “Assinale quais recursos, das tecnologias

digitais, vocé precisou aprender para realizar as aulas online, devido
a pandemia”. A partir do momento em que nio poderiam estar
presencialmente trabalhando com os educandos, a necessidade de
aprender ou utilizar as demais ferramentas tornou-se um fato. Ou
seja, google meet, canva, classroom, google apresentagoes, google drive,
entre outros. Seja por meio de trocas entre colegas, via online, todos
tiveram que se adaptar de alguma forma a essa nova realidade, como
demonstram os dados obtidos e apresentados no Gréfico 6.

Griéfico 6. Resultados obtidos — Questio 6

Google Meet

Canva

Classroom

Google apresentages
Youtuber

‘Whaissap

Mentimeter

Metaverso

Google Drive

Outros...

1 (3.6%)
2 (7.196)
7 (25%)
2 (7.196)

1 (3.6%)
10

27 (96.4%)
18 (64,3%)
21 (75%)
28 (100%6)

19 (67,9%)

20 30
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Questao 7 - Assinale quais recursos, das tecnologias digitais, que
vocé ainda utiliza reqularmente”. Mesmo que a realidade pandémica
nio seja mais a mesma, os recursos ¢ ferramentas disponiveis nao
deixaram de ser utilizados, como nos mostra o Grafico 7. Alguns mais,
outros menos, OULros permaneceram como um meio, possivelmente
mais eficaz, como o Whatsapp e Google drive.

Grifico 7. Resultados obtidos — Questao 7

Canva 10 (35,796)
Classroom 7 (25%)
Google lormuldrio 11 (39,3%)
Whatssap 22 (78,69%)
Google Drive 23 (82,1%)
Google Apresentaghes 13 (46,4%)
Metaverso |0 (0%)
Youtuber 10 (35,7%)
Google Meat 18 (84,3%)
Mentimeter 1 (3,6%)
OUros... 3 (10,7%)
o 5 10 15 20 25

Questdo 8 - “Qual ferramenta das tecnologias digitais vocé
ainda sente necessidade de aprender para auxiliar na sua pritica
pedagigica?”. Os educadores sempre foram um publico que
necessita constantes mudangas, aperfeicoamentos, aprendizados,
e ndo ¢ diferente em relagido ao uso das tecnologias. Uns mais,
outros menos, mas estamos sempre procurando nos recolocar
como seres em transformagao, transformando também a quem nos
rodeia. Desse modo, podemos perceber o interesse dos educadores
em diversas ferramentas, com destaque ao metaverso, conforme
apresenta os dados do Grifico 8.

Grifico 8. Resultados obtidos — Questio 8

7 (25.9%)

2 (7,4%)
1 (3,713, 790)(3.7"

2 (7,4%)

2 1 (3,79L)(3, TCL(3, TOL)(3, TOL)(3, k(3. TOL)(3, T9LN 3, T<L)(3, T9IN3, T°1)(3, THIN3. 7%) 1(3.7%)

0
Todas as que auxilia,..

goo...

Canva Classap Mentimeter, metaverso.

Canva, Google apres...

Google Drive, Metave. .,
Drrive Googhe f
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J4, com o uso do ambiente Mentimeter, contamos com
a contribui¢ao de 39 educadores. No momento da aplicagio da
atividade foi possivel vislumbrar a interacio dos educadores com
esse recurso, a partir da visualizagio projetada com datashow com
suas respectivas respostas. A atividade proposta refere-se a uma
pesquisa para investigar o que os educadores realmente pensam
sobre o uso das tecnologias digitais em sala de aula. Cada educador
deveria em uma unica palavra definir o seu pensamento sobre o
assunto. As palavras que surgiram sio apresentadas na Figura 1.

Figura 1. Nuvem de palavras formada pela opinido de Educadores

Qual palavra define o uso das tecnologias
digitais em sala de aula?

 aprendizado 3

Inovacao -
desafios
. |.—11erq‘.iu|-:la(1e

interagao

De acordo com a quantidade ou grau de importincia, as
palavras vdo aparecendo na nuvem de palavras, sendo o tamanho
das palavras relacionadas ao niimero de vezes em que foram citadas.
Ou seja, quanto maijor a palavra maior o nimero de vezes ou o
ndimero de educadores que a citou. Este recurso foi apreciado pelos
professores, uma vez que puderam receber o feedback da pesquisa
em tempo real e também puderam vislumbrar a sua utilizagao
como um recurso interessante em sala de aula.

3 Consideragoes finais

Ao analisarmos a pesquisa, concluimos que o Mentimeter e
Google Forms sao recursos tecnoldgicos valiosos que potencializam
novas formas de interagdo, novos tipos de sociabilidade e novas
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possibilidades e oportunidades. No contexto ao qual foram
aplicadas, em que buscou investigar quais eram as dificuldades
enfrentadas e aprendizagens adquiridas pelos educadores no uso
das tecnologias digitais durante o periodo e pés da pandemia do
Covid-19, demonstraram ser ferramentas vidveis, permitindo que
educadores de diferentes escolas pudessem participar das atividades,
sem a necessidade de estarem no mesmo espago fisico e no mesmo
horério. Isso agilizou o processo de pesquisa a0 mesmo tempo que
viabilizou o desenvolvimento das atividades

Quanto ao resultado da pesquisa, 0 mesmo comprovou uma
realidade —a de que a maioria dos educadores tiveram dificuldade no
uso das tecnologias digitais. Com a suspensdo das aulas presenciais
nas escolas devido & pandemia, tornou-se inevitdvel aos professores
a busca por atividades pedagdgicas e ferramentas tecnolégicas que
disponibilizassem aos estudantes as atividades planejadas. Desta
forma, os educadores foram desafiados a aprender a utilizar novos
recursos e a ensinar de uma forma diferente, algo que até entdo era
desconhecido para muitos.

Também a forma como os alunos responderam a demanda
educativa pelas ferramentas digitais e pelas plataformas de ensino,
trouxe muito desgaste, angustia e exaustao aos professores, pois
muitos estudantes que tinham acesso 4 internet, poucos buscaram
responder a demanda educacional proposta, ocasionando incertezas
aos professores quanto efetivagao da aprendizagem.

No retorno das aulas presenciais, percebemos que o uso
das tecnologias ainda é um processo em construgio que estd sendo
estruturado paulatinamente, pois assim como ainda persistem
muitas dificuldades por parte dos educadores, ainda existem muitos
alunos que utilizam as tecnologias digitais apenas para fins de
entretenimento, nao demonstrando habilidades para sua utiliza¢ao
em prol do seu processo de aprendizagem, para construgio de
novos saberes.

Ainda segundo a pesquisa recursos como Whatsapp,
Powerpoint, Facebook, E-mail e Messenger, sao ambientes em
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que hd um dominio de conhecimento maior em relagio a outros
plataformas como, por exemplo, o Canva, Youtube, Google Meet,
Google Formuldrios, dentre outras. Assim, hd predominincia
entre os educadores do uso de tais ambientes. Mesmo assim,
quando surgiu a necessidade de se conectar e utilizar diferentes
plataformas para criar aulas dindmicas no Canva, montar videos
para o Youtube, organizar reunides pelo Meet, entre outros, foi
necessdrio o educador buscar meios de obter uma formacio a
fim de desenvolver as habilidades ¢ competéncias para uso de tais
recursos. Isso, indica um dos gargalos na deficiéncia educacional
brasileira, pois exige dos professores préticas pedagdgicas atualizadas
e eficientes, que efetivem a aprendizagem, mas a0 mesmo tempo
nao prové a formagio inicial necessdria para que os educadores
realmente estejam inseridos na era digital. Além da falta de espago
fisico adequado, materiais e até os equipamentos especificos.

Ainda hd que se considerar que para toda e qualquer
ferramenta digital utilizada na escola é necessdrio envolvimento
dos educadores, a fim de que possam oferecer aulas inovadoras. A
questdo 8 aponta o Metaverso como uma ferramenta que a maioria
dos professores desejam aprender para enriquecer sua pritica
pedagdgica, demonstrando que hd interesse por parte dos mesmos
em inovar os processos de ensino e de aprendizagem.

Como alunas do curso de Pés-Graduagio em Tecnologias
Digitais na Educacio, percebemos através da pesquisa e dos estudos
realizados ao longo do curso, a importancia do uso das tecnologias
digitais na educagio, pois estas trouxeram mudangas, nos desafiaram
na aprendizagem de novas maneira de ensinar, rompendo com
modelo tradicional de ensino, buscando levar o estudante a assumir
uma postura ativa em seu processo de aprender, com autonomia e
aprendizagem significativa.

Partindo desse pressuposto, entendemos que o papel da
educagio e do professor vai muito além do curriculo explicito em
sala de aula pois, como formadores, temos o dever com a formagao
do estudante como um cidadio criativo, critico e inovador.
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Assim, pensamos que o maior desafio atualmente é a
crescente busca por metodologias inovadoras que possibilitem uma
prética pedagdgica capaz de ultrapassar os limites do treinamento
puramente técnico e tradicional, para efetivamente alcancar a
formagao do sujeito como um ser ético, histérico, critico, reflexivo,
transformador e humanizado.

Acreditamos que a educagéo, assim como as demais
dimensoes da vida humana, nao poderd abrir mao do esfor¢o de
atualizagdo e inovagio. Hd necessidade da busca constante de
formacio e aprendizagens para que possamos dar conta dos novos
desafios colocados por essa geragao que jd nao estd pautada somente
pela escrita, mas pelo uso das tecnologias, desta forma esse curso
nos proporcionou aprendizagens que irdo nos possibilitar maior
interatividade e criacdo nos mais variados niveis de ensino.
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1 Introdugao

V’lvemos em um mundo digital onde dispomos de
uma infinidade de recursos tecnoldgicos para fins
educacionais. Computadores, dispositivos méveis, lousa inteligente,
softwares educacionais, games, laboratérios e plataformas virtuais
sao apenas alguns exemplos de tecnologias que tem impactado de
maneira positiva os processos de ensino e de aprendizagem, tornando
o ensino atrativo e mais préximo da vivéncia dos alunos vistos como
geragdo Z - os nativos digitais. Uma geragio conectada ao mundo

virtual com desenvoltura de manipular e acessar as Tecnologias de
Informagao e Comunicac¢io (DIAS, 2020; MORAN, 2016).
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Tais artefatos tecnolégicos contribuem para o engajamento
cognitivo dessa geragdo de alunos e impdem novos ritmos e
dimensoes 4 tarefa de ensinar e aprender (ABRANTES, 2021). E
preciso que se esteja em permanente estado de aprendizagem e de
adapta¢do ao novo.

Se por um lado a evolugio tecnoldgica nos remete a um
olhar para o presente e o futuro, por outro precisamos preservar a
memdria e manter viva as raizes culturais para se compreender as
transformagées pelas quais a cultura de um povo tem passado no
decorrer dos tempos, desde o inicio de sua construgio. E possivel
dizer que nao se vive do passado, porém, é de suma “importincia
conhecer as raizes da prépria cultura para que haja a formagao de
identidade, no propésito de se definir enquanto cidadao sabendo

situar-se na sociedade” (SILVA, 2017).

E neste contexto que insere este trabalho que busca unir
a novidade a tradigdo, possibilitando ao estudante tanto um
bom desempenho no mundo imediato quanto a construgio
do seu conhecimento em relagio ao seu universo cultural. Mais
especificamente este trabalho contempla uma estratégia que alia a
tecnologia ao ensino da histéria do municipio de Santo Angelo,
também chamado de “Capital das Missées”. Um municipio
privilegiado, com uma histéria riquissima e belezas naturais e
arquitetonicas.

A histéria do municipio é um conteido curricular
ministrado no 4° ano do ensino fundamental, onde se busca
explorar fatos histéricos, pontos turisticos, fotos antigas, dentre
outros. A experiéncia com essa disciplina, vivenciada pelos autores
deste artigo que atuam como educadores em diferentes escolas,
demonstra que a apresentagio de tal contetido ocorre basicamente
por meio de pesquisas na Internet. Assim, como uma forma de
proporcionar aos alunos instrumentos que promovam maior
engajamento e potencializem seu processo de aprendizagem
¢ proposto o desenvolvimento de recursos digitais interativos
envolvendo o contetido em questao.
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Para tanto utilizou-se a plataforma Wordwall' que consiste
em um site de atividades interativas que permite ao professor criar
atividades personalizadas, em modelo gamificado, utilizando apenas
poucas palavras. Embora seja ideal para a aplicagao com alunos em
fase de alfabetizagdo, a plataforma é versdtil e a multiplicidade de
atividades que podem ser criadas abre espaco para uso em diversas
disciplinas. A plataforma Wordwall é projetada para elaborar
atividades interativas e imprimiveis. As interativas sao reproduzidas
em qualquer dispositivo habilitado para web, ji as atividades
imprimiveis podem ser impressas diretamente ou baixadas como

arquivo em PDE

Uma descricio dos recursos digitais desenvolvidos na
plataforma é apresentada nas se¢oes subsequentes.

2 Descri¢ao do produto educacional

A metodologiaaplicada neste trabalho foi baseada inicialmente
no estudo acerca do uso das tecnologias como ferramentas digitais
e dos jogos para fins pedagdgicos (HILDEBRAND, 2018), o
estudo do documento que rege toda educacio brasileira - a Base
nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2017) e do recurso
digital Wordwall, uma vez que esse recurso foi considerado para o
desenvolvimento do nosso produto educacional.

O uso das atividades interativas do Wordwall se deu por
meio de uma seqiiéncia diddtica, sobre o estudo do contetddo
“A Histéria de Santo Angelo”, enfatizando seu rico patriménio
cultural. O municipio, conhecido também como a “Capital das
Missoes” possui um perfil histérico com grande valor natural e
cultural (FREITAS, 2004). No entanto, em nivel de educacio
e conhecimento, a realidade é que muitos santoangelenses nao
valorizam ou incentivam seus filhos a visitagio e descoberta de tao
rico patriménio cultural. Assim, o que se percebe é que muitos
alunos, apesar de naturais do municipio, desconhecem a histéria

1 heeps://wordwall.net/pt
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da prépria cidade onde nasceram e/ou vivem. Essa realidade nos
impulsionou a cria¢ao de novas estratégias pedagdgicas com forma
de valorizar a histéria de Santo Angelo e permitir a apropriagio da
mesma por parte dos alunos.

A escolha pela plataforma Wordwall justifica-se por varios
motivos, dentre os quais citam-se:

* Permite ao professor criar atividades personalizadas de
forma rdpida;

e Possui uma variedade de modelos de atividades e a
descrigao de cada uma delas, facilitando o aprendizado e o
uso em diversas disciplinas;

e DPossui uma versio gratuita;
* Permite a impressao das atividades elaboradas;

* DPermite tornar publicas as atividades desenvolvidas,
compartilhando o link para a comunidade;

e Permite que as atividades sejam disponibilizadas em
ambientes de aprendizagem virtual como, por exemplo,

no Google Sala de Aula (Classroom);

* Oferece ao professor o resumo dos resultados obtidos apds
realizacio do jogo, ficando registrado dados como: niimero
de alunos que participaram, a pontuagio e a classificacio;

* Permite que as atividades digitais sejam jogadas de forma
individual ou em grupo e em dispositivos eletronicos,
como em computador, tablet, smartphone, lousa interativa,
desde que haja conexao com a Internet, etc.

Uma caracteristica muito importante da plataforma é em
relacao a disponibilizacio de graficos de desempenho da turma,
apontando o nimero de questes corretas, incorretas € sem respostas.
Isso permite que o educador acompanhe a aprendizagem dos alunos,
0 que ¢ de suma importincia para o planejamento do professor.

Dentre os modelos de jogos disponiveis na plata-
forma Wordwall utilizou-se para a concepgao dos produtos
educacionais os seguintes modelos:


https://wordwall.net/
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Questiondrio: no qual os alunos respondem a perguntas de
multipla escolha e que sao configurdveis de vdrias formas;

¢ Palavras-cruzadas: um cldssico onde, associadas a um tema,
o professor pode langar um desafio de palavras cruzadas a
turma, atribuindo as pistas que consideram pertinentes e,

* Vire as pegas: onde sdo escolhidas cartas aleatérias e o
objetivo é que o aluno saiba identificar qual o nome da
atracao cultural.

Dentre os contetidos que envolvem o ensino da histéria do
municipio, foram desenvolvidos recursos pedagdgicos digitais para
« . . . . A » 173 P

Os atrativos culturais do municipio de Santo Angelo” e “Limites
do municipio de Santo Angelo”.

No que se refere ao tema “Os atrativos culturais do
municipio de Santo Angelo” foram elaboradas 2 atividades
distintas. A primeira delas, apresentada na Figura 1, foi concebida a
partir do modelo “Vire as pecas”. O objetivo do jogo é que o aluno
memorize o nome dos atrativos culturais do municipio. O aluno
pode optar por selecionar uma carta ou permitir que o software a
selecione através da opgao ‘Girador aleatério’.

Figura 1. Produto Educacional “Atrativos Culturais de Santo Angelo” — Vire as
cartas

ATRATIVOS CULTURAIS DO
MURNICIPIO DE SANTO ANGELU -RS f
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Fonte: os autores.
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A segunda atividade foi concebida a partir do modelo
“Questiondrio” em que para cada atragdo turistica o usudrio deve
selecionar a opgao que o identifica. O questiondrio é composto por
5 questoes e as interfaces principais do jogo sio apresentadas na
Figura 2.

Figura 2. Produto Educacional “Atrativos Culturais de Santo Angelo” -
Questiondrio
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Fonte: os autores.

J4, para o estudo do tema “Limites do municipio de Santo
Angelo” utilizou-se o modelo “Palavras-cruzadas® em que sio
apresentadas as regioes limitrofes e o aluno terd que preencher os
espagos com o nome do municipio que atende 2 tais limites. A
Figura 3 apresenta as principais interfaces do jogo concebido.
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Figura 3. Produto Educacional “Limites do Municipio de Santo Angelo” —
Palavras-cruzadas
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Fonte: os autores.
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E importante destacar que as atividades podem ser
facilmente alternadas para outros modelos, como apresenta o
exemplo da Figura 4 em que a atividade relacionada aos limites de
Santo Angelo ¢ utilizada conforme o modelo ‘Combinagio’.

Figura 4. Exemplo de alteragio de modelos no Wordwall
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Fonte: os autores.
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Essa facilidade tanto na elaboragio de atividades, quanto na
sua disponibilizacio torna a plataforma um recurso didético valioso
no ambiente escolar. E importante mencionar que as atividades
concebidas serdo aplicadas futuramente no contexto de sala de aula
de modo a verificar o quanto os recursos s3o atrativos, promovem
o engajamento dos alunos e atendem aos objetivos educacionais
almejados.

3 Consideracoes finais

O educador ao capacitar-se para a apropriagao e uso de
recursos tecnoldgicos, aliado a sua criatividade, torna possivel a
inser¢io das tecnologias em sala de aula, promovendo um ensino
mais contextualizado na sociedade da informagao onde o aluno
possa incluir-se como sujeito no espago de interagao e comunica¢io
de novas formas de colaboracao, interatividade, conhecimento e
cidadania. Isso pode ser comprovado na prética, por meio da
realizagao dasatividades apresentadas na plataforma Wordwall. Uma
plataforma de fdcil utilizagao e que apresenta diversas possibilidades
para o desenvolvimento de recursos digitais educacionais.

A utilizagao dessa plataforma na educagao oferece inimeras
vantagens no processo de ensino-aprendizagem, principalmente no
que se refere a superacio do desinteresse dos estudantes em sala,
visto que a plataforma permite o desenvolvimento de diferentes
jogos educacionais. E preciso salientar, que todas as formas de
gamificagio na educagio, quando usadas de forma inteligente,
promovem também desenvolvimento psicomotor e cognitivo,
aumento da produtividade, potencializa o engajamento, desenvolve
habilidades e gera um feedback espontineo. Dependendo da
dinamica aplicada, principalmente se for em um contexto digital
e em etapas.

Similar a plataforma Wordwall existem diversos outros
ambientes que permitem o desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem multimodais. Cabe ao educador inteirar-se
das possibilidades tecnoldgicas existentes e apropriar-se de
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conhecimentos bdsicos necessdrios, pois os educadores também
precisam estar inseridos no mundo digital.

Sabemos que, muitas vezes, existem empecilhos nos
ambientes escolar, sobretudo no que se refere a caréncia de uma
infraestrutura tecnolégica adequada, mas precisamos buscar
estratégias que promovam a inovagao em sala de aula. Os alunos
do século XXI possuem um perfil diferenciado e precisam de novas
metodologias de ensino nas escolas, porque o método tradicional
jd ndo corresponde as expectativas e necessidades deles. Por isso,
a educagio do século XXI desperta a necessidade de um olhar
diferente para a sala de aula.

Em suma, acreditamos que a tecnologia é o caminho para
deixar uma aula expositiva mais atraente. Assim, convidamos a
todos os colegas educadores, a vivenciar o uso de tecnologias em
sala de aula, com ideias simples que fazem a diferenga no processo
de aprendizagem.
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Capitulo 13
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1 Introdugao

Asociedade contemporinea estd passando por diversas
e rdpidas transformagoes em todas as dreas. Desde as
antigas civilizagoes, o ser humano estd constantemente procurando
adaptar-se as mudangas das novas informagées, ou seja, estd na
busca permanente do aprender e saber.

Neste sentido, surgem a partir das urgentes e atuais
demandas, reflexoes sobre o uso da tecnologia nos diferentes
Ambitos sociais, onde destacamos na Educacio. Dos meios de
comunicagao, a internet é que se destaca, pois proporciona acesso
de dados sem limites e beneficia a disseminagio de informacoes
com velocidade e rapidez.

Os debates sobre o tema tecnologia, principalmente a
internet e o seu uso na educagio fazem parte da sociedade por
diversas décadas, na verdade desde que se percebeu sua interferéncia
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na formagio do ser humano contemporineo, e também, da
necessidade de investigar o tema frente a acelerada evolugio das
tecnologias de informagao.

As escolas sofreram intensas mudangas ocasionadas pela
introdugao de computadores, celulares e tablets com acesso a
internet, pois possibilitam pesquisas, obtencio de dados, jogos e
trocas de informagoes, locais, regionais ¢ mundiais. Lima Junior
(2007, p 67), destaca que: “Nossas escolas, que visam contribuir
para que os individuos participem ativa e criticamente da dindmica
social, podem e devem investir na nova eficiéncia e competéncia,
baseadas numa ldgica do virtualizante”. Sendo assim os profissionais
da educagio na atualidade precisam buscar, inserir e fazer uso de
recursos tecnoldgicos em seus planejamentos, preocupando-se
nao apenas em demonstrar conhecimento tecnolégico, mas com
uma educagio significativa, ou seja, para o uso real e didrio das
tecnologias no cotidiano dos educandos e para facilitar e possibilitar
a constru¢io do conhecimento.

Tradicionalmente, estdvamos habituados a ver os alunos
usarem materiais como cadernos e livros, mas atualmente, com
as novas tecnologias, observamos uma parcela de estudantes
manuseando computadores, tablets e principalmente celulares
para auxiliar na constru¢io da aprendizagem. Assim, as escolas
precisam se adaptar aos novos métodos de ensino, uma das formas
¢ a elaboracao de jogos educativos para aplicativos de celulares que
possibilitam colocar professores e alunos em um mesmo ambiente
virtual.

Conforme a Revista Educagao (2020), do canal infantil
Gloob (Grupo Globo), realizada no 2° semestre de 2019 com
600 criangas, de seis a nove anos, das classes ABC e cujos pais tém
acesso a internet, revela que, em casa, 100% delas assistem a videos
e 83% jogam games. Celular ¢é a tela preferida para tais atividades,

com 76%, TV aparece com 69%, computador 44% e tablet 36%.

Dessa forma, manter apenas as metodologias tradicionais
como (nica maneira para ensinar os contetidos, torna-se uma


http://mundogloob.globo.com/
http://mundogloob.globo.com/
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ferramenta desestimuladora para a aprendizagem dos alunos.
Para obter uma maneira mais adequada de incentivar o desejo
dos educandos pela aprendizagem, os professores tém buscado
metodologias mais ativas, usando a tecnologia para complementar
os contetidos.

Sendo assim, para este trabalho definiu-se como objetivo
principal a criagio de um site para alocar produtos educacionais,
voltados para o Ensino Fundamental Séries Iniciais e Finais para
auxiliar na aprendizagem dos estudantes. A partir do objetivo geral,
desdobraram-se os seguintes objetivos especificos: construiu-se
um espago virtual de aprendizagem complementar para o Ensino
Fundamental, em determinadas 4reas de conhecimento; criou-
se produtos educacionais nas dreas da Alfabetizagio, Ciéncias,
Geografia e Matemdtica para servir de modelos como ferramentas
na aprendizagem para expandir a experiéncia de aprendizado,
tornando o ensino mais dinimico e interativo, com a intenc¢ao
de inspirar outros educadores a direcionarem um olhar para novas

possibilidades.

Portanto, diante dos desafios impostos no mundo
contemporineo, ¢ necessirio utilizar novas ferramentas e
metodologias mais ativas na educa¢do para criar ambientes
motivadores para construgio da aprendizagem. E neste contexto
que apresentamos neste trabalho, produtos educacionais como
forma de reforar o interesse dos educandos pelas temdticas
estudadas na escola, fazendo uso dos jogos.

2 Descri¢ao do produto educacional

Apés assistir as aulas do curso de Pds-Graduagio em
Tecnologias Digitais na Educagao, onde fomos convidados e
desafiados a desenvolver um produto educacional com uso de
tecnologias digitais e de recursos tecnoldgicos - digitais, onde
escolhemos desenvolver um site onde pudessem ser hospedados
jogos, videos e textos informativos de diferentes dreas do
conhecimento. Alguns criados por nés integrantes do grupo, outros
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arquivos do youtube.

Sabemos da importincia de trabalhar por meio de
metodologias ativas e entendemos que os jogos fazem parte do
cotidiano dos alunos, dessa geragao digital. Sendo assim, teremos
uma 6tima ferramenta para envolver esses educandos, estimular
e desenvolver habilidades e também suprir possiveis lacunas de
aprendizagem. Para Firmino (2010, p.57), a educacio ladica “¢ a
forma eficiente de entrelagar uma atividade agraddvel e motivadora
com o conteddo educacional que desejamos e necessitamos
transmitir”.

No contexto de sala de aula, percebemos que estd cada
vez mais dificil de manter a atencio dos educandos trabalhando
apenas de forma tradicional, com aulas expositivas, pensando
nisso e sabendo da presenca e do interesse nos jogos por parte dos
alunos decidimos contribuir, construindo mais um recurso, uma
ferramenta que retina os objetos do conhecimentos abordados
em sala, porém de forma facilitadora para o processo de ensino
e aprendizagem. Podendo este nao ser utilizado apenas dentro da
sala de aula, mas a qualquer momento e em qualquer lugar. E por
que nao dizer fazendo parte dos momentos de descontragao entre
os educandos, suas respectivas familias e amigos de um modo geral.
Segue abaixo a organizacio estrutural do site:

Figura 1. Tecnologias digitais na educagao

Para acessar o site deve-se clicar no link : https://sites.google.
com/view/jogos-digitais-pos-urigpz/in%C3%ADcio. Esse site foi


https://sites.google.com/view/jogos-digitais-pos-urigpz/in%C3%ADcio
https://sites.google.com/view/jogos-digitais-pos-urigpz/in%C3%ADcio
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criado no curso de Pés-Graduagao em Tecnologias Digitais na
Educagao, da Universidade Integrada do Alto Uruguai e das Missoes
- URI, como Produto de Tecnologia Educacional para conclusao
de Curso. Nele ird conter algumas ideias de jogos educacionais e
videos complementares de diferentes dreas do conhecimento, para
alunos do Fundamental I e Fundamental 1I.

Figura 2. Nativos digitais Figura 3. Ferramentas
digitais fazem parte do dia a dia.

As ferramentas digitais estdo

Os estudantes de hoje sdo presentes no dia a dia desses
nativos digitais e nascem no alunos e sdo usadas por eles com
mundo das tecnologias. frequéncia

Figura 4. Jogos digitais para o aprendizado de forma ladica.

Assim de uma maneira mais interessante os
professores podem utilizar-se dos Jogos digitais por
exemplo que irdo auxiliar no desenvolvimento
cognitivo com aprendizado de forma lidica, instigando
acriatividade , a concentracdo, a memorizagao, a
interacdo social e a capacidade de comunicagdo
relacionando com os objetos de conhecimento para
que o aluno tenha uma aprendizagem significativa.

Criamos como modelo inicial alguns jogos para algumas
disciplinas, como forma de demonstragio do uso de site no
contexto educacional. No site, também colocamos algumas dicas
importantes para os professores a respeito da importincia de cada
assunto trabalhado, através dos jogos e videos, como exemplificado
abaixo:
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2.1 Alfabetizagio

Os Jogos digitais na alfabetizagao vem como facilitadores
do processo de Ensino e aprendizagem dos pequenos, pois
eles estimulam a curiosidade e sio uma inovagiao, uma forma
diferenciada de aprender brincando. Segundo o Instituto Neuro
Saber (2019), a alfabetiza¢io pode ser entendida como um processo
de aprendizagem de cédigos alfabéticos de maneira oral. Esse grupo
(de cédigos alfabéticos) é caracterizado por minimas unidades
linguisticas e o que entendemos como sua correspondéncia no
modo escrito. A transi¢ao do oral para a escrita estd no fato de que
aprender determinados c6digos exige a transferéncia de unidades
fonicas de um modo para outro (do oral para a escrita). Esse
processo ¢ a consciéncia fonoldgica.

Ainda conforme o mesmo instituto, a consciéncia
fonoldgica ¢ a habilidade que todos nds temos para lidar com a
estrutura sonora da fala e trabalhar seus componentes estruturais.
Além disso, vale ressaltar que ela permite também a possibilidade
de pensar a linguagem como um objeto.

De acordo com o Instituto Neuro Saber (2019),
considerando o processo de alfabetiza¢io como um todo, temos
a prerrogativa de analisar os vocdbulos em letras e formas; sons
e regras de correspondéncias. A partir disso, podemos afirmar
que a estrutura fonoldgica da linguagem oral serve de base para o
processamento fonoldgico.

Sendo assim, ainda no Instituto Neuro Saber (2019), a
consciéncia fonoldgica na alfabetizacio deve ocorrer por meio de
estimulos. Esse exercicio se dd através do desenvolvimento das
habilidades trabalhadas, ou seja, da reflexdo, identificagio e da
manipulagio dos sons presentes em nossa lingua. A crianga deve
perceber as palavras, as frases, as silabas, os fonemas; ou seja, os
componentes da fala tao importantes para o desenvolvimento dos
pequenos.
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Figura 5: Ordem alfabética Figura 6: Brincadeiras

Fonte: Os autores, 2022.

O jogo da Figura 5 ¢ indicado para criancgas de 1°, 2° e 3°
anos. £ um jogo da meméria de nivel médio a dificil, dependendo
da série em que for usado, onde tem por objetivo encontrar os
pares, desenvolver a leitura das palavras. Conforme vai descobrindo
0s pares, a criang¢a registra a escrita e posteriormente organiza as
palavras em ordem alfabética.

O jogo brincadeiras ¢ indicado para criangas de 1°, 2° e 3°
anos. este jogo de memdria tem por objetivo fazer o resgate cultural
de brincadeiras antigas. Trabalha leitura e escrita das palavras.

2.2 Matemdtica

A matemadtica estd presente no nosso cotidiano, como nos
jogos, nas brincadeiras, no mercado, nas horas, na mdsica, nas
roupas, nas casas, nas formas, na escola, na culindria, na plantacio
e na vida.

A geragao digital estd estimulada ao uso dos aparelhos
eletrénicos e por essa razao os jogos devem ser incluidos nas
atividades didrias, tornando-se um meio para a aprendizagem
significativa. A matemdtica para muitas criancas ¢ uma das dreas
que requer maior esfor¢o mental e por isso os jogos tornam as aulas
mais atrativas e funcionam como elo para o desenvolvimento das
habilidades nessa drea.
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Figura 7: Jogo monte o material Figura 8: Jogo das cruzadas das
dourado figuras geométricas

=

Fonte: Os autores, 2022.

Na Figura 7, representa o jogo do material dourado que é
indicado para criangas de 2° e 3° anos e tem por objetivo auxiliar na
construgio dos nimeros. Nesse jogo a crianga clica num nimero e
usando material dourado, constréi-se o nimero que foi selecionado
na caixa.

O jogo sobre figuras geométricas da Figura 8, foi pensado
e indicado para turmas do 3° ao 5°%no. Onde alguns alunos
necessitam do auxilio, e outros, por j4 dominarem a leitura e escrita,
tem uma intera¢ao com mais autonomia. O jogo oferece dicas sobre
as formas geométricas (circulo, quadrado, retAngulo e tridngulo),
onde os jogadores digitam a resposta certa no esquema de palavras
cruzadas, trabalhando assim a leitura, escrita e os conceitos bdsicos
e caracteristicas das formas geométricas.

Figura 9: Jogo dos multiplos e Figura 10: Jogo do cone
divisores
Qual das alternativas abaixo Das figuras abaixo, qual

contém os divisores de 12 melhor representa um cone?

Fonte: Os autores, 2022.

J4 o jogo dos multiplos e divisores da Figura 9, indicado a
alunos a partir do 6° ano, usado como uma revisio, ou um reforgo
do contetudo de multiplos e divisores de uma forma mais divertida
e até competitiva entre os alunos. Nesse jogo, os alunos respondem
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questées de multipla escolha, sobre multiplos e divisores,
considerando, que se observa uma grande dificuldade dos alunos
nessa drea, este jogo tem como objetivo estimular a aprendizagem
de forma divertida.

O jogo da Geometria da Figura 10, tem como objetivo
compreender e perceber as formas geométricas planas e espaciais,
como parte integrante de nosso dia a dia, sendo capaz de identificar
sua presenca na natureza, em diferentes objetos bem como em
construgdes. Indicado para criangas de 1°, 2° e 3° anos.

Figura 11: Jogo da tabuada Figura 12: Jogo das operagoes

89+45 500-176100-46 178 -54 15+12

Fonte: Os autores, 2022.

No jogo da tabuada na Figura 11, indicado a alunos a partir
do 6° ano, mas também podendo ser usado com alunos do Ensino
Fundamental anos iniciais, este jogo, além de reforcar a tabuada,
ainda, praticamos o desenvolvimento da aten¢io e memorizagio
dos alunos, onde o aluno precisa resolver a multiplicagao e lembrar
a posi¢ao em que se encontra o resultado.

O jogo das operacoes na Figura 12, tem como objetivo
praticar a realizagdo de cdlculos rdpidos com as operagdes de
adi¢do e subtragio, este jogo, tem indicagdo para alunos a partir
do 3° ano dos anos iniciais. Neste jogo, cria-se um ambiente de
competitividade e diversdo, fazendo com que os alunos busquem
a resolugao correta com menor espaco de tempo. O aluno resolve
o célculo proposto e basta arrastar a resposta no local adequado, o
jogo termina quando todas as operagdes propostas estejam com o0s
devidos resultados.
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2.3 Geografia

O uso de jogos para o ensino da Geografia tem como
finalidade favorecer o desenvolvimento da aprendizagem de uma
forma ludica, no sentido de mudar a rotina da classe e despertar
o interesse em aprofundar os itens jd trabalhados. A seguir temos
o video da Figura 13 e o jogo da Figura 14, que representam a
influéncia do clima no modo de viver das pessoas em cada regiao
e pais.

O video da Figura 13, mostra os diferentes tipos de climas
predominantes no mundo, indicado para criangas de 6 a 12 anos.

O Jogo da Figura 14, representa o clima de alguns lugares,
suas caracteristicas e como a vida dos seres humanos ¢ influenciada
pela natureza. O ser humano ¢é capaz de adaptar-se as mais variadas
condigoes climdticas da natureza para viver. Para cada regiao exigem-
se necessidades diferentes. Este jogo ¢ indicado para criangas de 6
até 11 anos.

Figura 13: Video clima Figura 14: Jogo sobre o clima

NESSA REGTADU AS

Fonte: Extraido do Youtube: https://www.youtube.com/
watch?v=jfAyrWl147cc&t=32s

A seguir, na Figura 15, representa o Jogo sobre as Capitais
do Brasil, em forma de palavra cruzada. Jogo educativo para o
entretenimento de adolescentes, para construir a aprendizagem
enquanto se divertiam. Em poucos dias o adolescente tem-se
apropriado de todas as capitais do Brasil.
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Figura 15: Jogo das palavras cruzadas das capitais

Fonte: Os autores, 2022.

A Figura 16, mostra o quiz das capitais do Brasil, este quiz
proporciona integracio entre os alunos e o professor, sem contar
incentivo em ter maior interesse pelas aulas de Geografia, assim,
aprendem de forma descontraida e divertida.

Figura 16: Quiz das capitais. Figura 17: Video capitais melhores
para viver.

QUIZ MANIA
BR IL

Sergipe?
10 Melhores Capitais para se viver

BRAS » 2021

[IDGM 2021]

Fonte extraido do Yotube: https://youtu.be/gwZRIkdftCE

As Figuras 15 e 16 sio indicados para adolescentes a partir
dos 11 anos, principalmente para os alunos dos 7° Anos do Ensino
Fundamental. O jogo das capitais foi estruturado com pistas: a
primeira é a sigla do Estado e a segunda é a Regiao na qual o Estado
estd inserido. Para isso, o aluno precisa ter um conhecimento
prévio dos nomes dos estados, suas siglas e a Regio que pertence.
O uso desse jogo, constitui numa ferramenta eficaz para despertar
o interesse dos alunos em relagao a aprendizagem em geral e, em
especial, para desenvolver raciocinios referentes aos estados, capitais
e regides brasileiras.


https://youtu.be/gwZRlkdftCE
https://youtu.be/gwZRlkdftCE
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O video da Figura 17, mostra as capitais do nosso pais, onde
o espectador pode ter acesso a dados e informagdes das 10 capitais
brasileiras, que sdo as melhores em infraestrutura, como qualidade
de vida, satde, educagio, e emprego, entre outros, para se viver.
Este video tem indicagao para qualquer idade.

3.4 Ciéncias

Figura 18: Parte das plantas 1 Figura 19: Parte das plantas 2

e e -

Fonte: Os autores, 2022.

A Figura 18, apresenta a abordagem sobre os vegetais,
suas caracteristicas, fungdes e importincia, desperta sempre muita
curiosidade e interesse por parte dos alunos do 1° ao 5° ano. O
jogo da memdria possibilita uma participagiao mais independente
pela maioria dos jogadores por apresentarem apenas figuras. Na
tentativa de encontrar os pares das figuras, os jogadores tem
utilizado e aprimorado o raciocinio e memorizagio.

O jogo das plantas 2, representado na Figura 19, apresenta
uma combinagio, exigindo auxilio para alguns jogadores, por
conter informagdes ou dicas escritas, os jogadores devem combinar
as partes das plantas as suas defini¢oes. Esse jogo proporciona que
de forma significativa e descontraida para que os alunos assimilem
aspectos importantes sobre as plantas. Apresenta indicagao para
alunos do 1° a0 5° Ano.
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Figura 20: Jogo dos animais

vartebrados nV-rt-hrFﬂﬂI

Fonte: Os autores, 2022.

O jogo dos Animais, na Figura 20, indicado para os alunos
do 1° ao 5°no, alguns alunos necessitam de auxilio em relacao
a leitura e outros resolvem de forma independente. Os jogadores
devem dividir os animais sugeridos em grupos de vertebrados e
invertebrados. O jogo é simples, porém, bastante interessante pelos
sons e pelas figuras que oferecem e que facilitam o agrupamento
correto. Esse jogo facilita a identificagio do animal e a que grupo
ele pertence e com facilidade o aluno absorve o tema: vertebrados e
invertebrados e suas principais caracteristicas.

O jogo da dgua na Figura 21, apresenta o questionario sobre
as principais caracteristicas da dgua. Sendo indicado para os alunos
do 1° ao 5%ano. Onde alguns necessitam de auxilio em relagao a
leitura e outros desenvolvem o jogo de forma independente. O jogo
oferece questdes de multipla escolha, onde as respostas contam com
figuras que auxiliam na compreensao e relagao das perguntas. Esse
jogo proporciona aos alunos a oportunidade de aprimorar a leitura
e interpretagao, revisando e absorvendo um tema tao presente nos
anos iniciais e na vida como um todo.
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Figura 21: Jogo da 4gua Figura 22: Video sobre a 4gua

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/31053297/a-%C3%A1gua

De acordo com o Site Tua Saide (2020) e na Figura 21 e
22, beber dgua tem diversos beneficios para a saide, uma vez que é
essencial para vdrias fun¢ées no corpo. Além de ajudar a manter a
pele e cabelos sauddveis e ajudar a regular o intestino, diminuindo
a prisao de ventre, manter uma boa ingestao de liquidos também
tem outros beneficios para o equilibrio do organismo que sio
importantes para a manutencio da sadde em geral, como regular
a temperatura corporal; combater acne, estrias e celulite; melhorar
o funcionamento dos rins; prevenir o aparecimento de pedras nos
rins; facilitar a digestao; diminuir o inchago; melhorar a circulagao
sanguinea; ajudar a emagrecer.

Ainda segundo o Site Tua Satde (2020), para ter todos os
beneficios da dgua, recomenda-se consumir pelo menos 2 litros
de dgua por dia, que nio devem ser substituidos por sucos ou
refrigerantes. Confira no video da Figura 22, algumas dicas para
beber a quantidade de dgua recomendada por dia.

Os animais vertebrados, apresentados no video da Figura
23, sdo aqueles que possuem ossos formando a coluna vertebral e
o esqueleto. E os animais invertebrados no video da Figura 24, sao
aqueles que nao possuem ossos . Seu corpo pode ser mole ou rigido.
Nao possuem cranio.
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Figura 23: Video sobre os animais 1~ Figura 24: Video sobre os animais 2

| mgac |

Fonte: Extraido do Youtube:https://www.youtube.com/
watch?v=stTwpdrw WwM

Os videos das Figuras 23 e 24 sao indicados para os alunos do
1° a0 5° Ano. Estes videos contribuem como recursos importantes
na aprendizagem dos alunos, pois, facilitam ao educando absorver
o conteudo, sobre os vertebrados e invertebrados e suas principais
caracteristicas.

3 Conclusao

No inicio do curso, quando ainda estdvamos no plano
da teoria, fomos confrontados com a realidade, ainda estamos
longe do ideal de inclusio das Tecnologias Digitais nos curriculos
escolares, mas percebemos através da construgao do site, que
somos responsdveis pela transformacio da Escola do Futuro,
compreendemos as implicagdes que podem acarretar se a tecnologia
nao for usada de forma adequada. Mas entendemos que no contexto
educacional, ¢ possivel sim, criar um diferencial, que seja usado
de forma construtiva para os alunos, jd que os jogos desenvolvem
atengao, interagdo, selecdo, alfabetizacdo, raciocinio légico,
dentre outras habilidades, bem como, podem alcangar a todas as
classes, inclusive aos alunos que possuem necessidades especiais,
onde muitos contetdos podem ser transformados em jogos e
dessa forma seja um meio de trabalho inclusivo, mesmo quando
existe uma escassez de recursos, o alcance a todos os educandos de
forma atrativa e prazerosa, para a constru¢ao de uma educagio de
qualidade e que contribua para a vida e aprendizagem dos alunos.
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O objetivo principal deste trabalho foi a criagao do site e
o desenvolvimento de um conjunto de jogos em diferentes dreas,
para auxilio no Ensino Fundamental, onde a atividade lddica por
meio de jogos, intervenha de forma significativa, desenvolvendo a
habilidade do trabalho em equipe, que ¢ um diferencial no mundo
contemporaneo para entrar no mercado de trabalho além disso, a
comunicagio e a resolugao de problemas também fazem parte dos
jogos e contribuem para a vida do educando.

No processo formativo, o essencial é aproveitar tudo
que o aluno tem de conhecimento e utilizar como norte para o
desenvolvimento, a vida é um jogo que precisa ser bem jogado,
para um futuro promissor. Para que essa aprendizagem acontega
o aluno deve ter vontade em aprender, para isso, o uso de jogos
educacionais se torna uma ferramenta eficaz para motivar esse
desejo pela busca do conhecimento e sua aplica¢io no cotidiano.

O site dos produtos educacionais continuard sendo
aprimorado, também existe a intengao da continuidade da criagao
de outros jogos e incluir as dreas nao contempladas neste trabalho.
O desenvolvimento desses produtos educacionais no curso de Pés-
Graduagao em Tecnologias Digitais na Educagao nos possibilitou
perceber novos horizontes para o ensino e reafirmar que vivenciamos
tempos digitais e que essa nova forma de ensinar, torna admissivel
através da educa¢io, mudar e impactar uma sociedade.
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Capitulo 14
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1 Introdugao

o atual contexto, diversos sio as possibilidades

da realizagio de priticas pedagdgicas que sejam
inovadoras. O grande desafio é como desenvolver essas préticas de
forma que possam favorecer e contribuir com o processo de ensino e
de aprendizagem. Nessa perspectiva, cresce a cada dia a necessidade
de diversificar nossas aulas, por meio da integracio de atividades
que levem os estudantes a refletir, solucionar problemas, assumam
um papel ativo na aprendizagem, de forma a ter suas experiéncias,
saberes e opinides valorizadas na constru¢ao do seu conhecimento.

Como educadores, nossa missao é criar condicoes para
que o processo ensino e aprendizagem seja significativo para os
alunos. Deste modo, oferecer novas formas para que os estudantes
construam seus conhecimentos, por meio do uso de diferentes
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metodologias de aprendizagem, que possam contribuir para o
desenvolvimento de habilidades diante as exigéncias do mundo
contemporaneo sio agdes essenciais e que podem contribuir para

tal propésito (CAVALCANTT; FILATRO, 2018; MORAN, 2018).

De acordo com Moran (2015, p. 17), utilizar-se de
propostas inovadoras requer que elas estejam em sintonia com
os objetivos a serem atingidos, assim como, se pretende-se que os
alunos sejam proativos, faz-se necessdrio “adotar metodologias em
que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas,
em que tenham que tomar decisoes e avaliar os resultados, com
apoio de materiais relevantes”.

A utilizagao de projetos de aprendizagem no cotidiano escolar
corresponde a uma das estratégias diddticas dentro do contexto
educacional, que permite o estabelecimento de uma estreita relagao
entre 0 que acontece dentro da escola com experiéncias externas
a esse ambiente. Desse modo, tornam-se uma oportunidade de
reflexdo e construgio de aprendizagens por meio da realizacio de
uma pratica educativa, as quais podem estar associadas a situagdes
e acontecimentos da realidade dos estudantes (PETTITO, 2003).

De acordo com Barbosa e Horn (2008) trés sio os momentos
indicados para a elaboracao e desenvolvimento de um projeto de
aprendizagem, sendo o ponto de partida a defini¢ao do problema, o
segundo momento, refere-se ao planejamento do trabalho e o ltimo
momento ¢ destinado a avaliagao e a comunicagao, sistematizagao
e a reflexdo sobre as informagoes coletadas e produzidas, como
também a documentagio e exposi¢io dos resultados obtidos.
Integrar diferentes tecnologias poderd potencializar este processo,
pois incentiva a criatividade, a pesquisa, transforma informagao em
conhecimento, tornando o aprendizado mais dinAmico e motivador.
Do ponto de vista de Bacich e Moran (2018) o desenvolvimento
de competéncias digitais sao componentes fundamentais para uma
educacao inovadora.

Considerando o desenvolvimento de um projeto de
aprendizagem associadas as tecnologias como uma possibilidade
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de contribuir de forma significativa no processo de ensino e de
aprendizagem dos estudantes, apresenta-se o produto educacional,
construido por um grupo de professoras da rede piblica municipal
da cidade de Sao Nicolau/RS, como requisito para a conclusio
do curso Pés-Graduagao em Tecnologias Digitais na Educagio.
O produto educacional refere-se a um conjunto de atividades
digitais, construidas pelas professoras de Sao Nicolau/RS para o
desenvolvimento das atividades propostas no projeto desenvolvido
que teve como tema o “Café de Cambona”. O tema escolhido, deu-
se devido a sua importincia para a comunidade da cidade de Sao
Nicolau/RS, que no final do més de maio, a cada dois anos, realiza
um evento a nivel municipal chamado de Café de Cambona. Esse
evento estd incluido no calenddrio oficial de eventos do estado do

Rio Grande do Sul.

Diante a relevincia deste evento, o grupo optou por
desenvolver a sua proposta de trabalho que é apresentada nos
. . ORI <« 7 »
seguintes aspectos: breve histérico do evento “Café de Cambona”,
descricado das atividades construidas pelas professoras e as
consideracoes dos resultados obtidos.

2 O Café de Cambona

Sao Nicolau por ser a primeira Queréncia do Rio Grande e
ter sido o local de entrada da primeira tropa de gado no Rio Grande
do Sul, cultua como tradicio o evento “Café de Cambona”, levando
a tradigao dos Tropeiros aos visitantes num evento bianual. O “Café
de Cambona”, é um evento tipico, de valorizagao da cultura gatcha,
organizado pela Prefeitura Municipal desta cidade e realizado em
parceria com a comunidade local. O Evento acontece no Parque
de Exposicoes Delcy Sommer da Trindade, tradicionalmente no
tltimo domingo do més de maio, e retine cerca de 25.000 pessoas,
atraidas pelas mais diversas receitas de bolo frito e os intimeros
sabores do café feito na cambona, oferecido gratuitamente aos
visitantes, em um dia em que vdrias atra¢oes artisticas culturais
também sao oferecidas.
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No que se refere aos seus aspectos histdricos, destaca-se

também:

Os gatchos adotaram o costume vindo dos mascates,
chegavam, faziam fogo e colocavam as cambonas com dgua
para esquentar. Montavam um local parecido com um
acampamento, desencilhavam os cavalos, tirando das malas de
garupa o café, as bolachas e o acticar. O café de cambona tem
um forte cheiro agraddvel e conforme o tronco do brasio que
se utiliza, tem-se um aroma diferente ¢ um tempero a mais no
café.

Em geral, os tropeiros e carreteiros costumavam dividir as
obriga¢ées do fogao entre si. Enquanto um faz o café, outro
pode ser o assador, ou fazer o mate, a outro, a responsabilidade
de juntar lenha, por isso também conhecido como café de
tropeiro.

Quem ficava encarregado de fazer café, coloca a 4gua a ferver
na cambona, depois retirava do fogo e despejava dentro
dela duas colheres de café em pé. Mexe com a ponta da faca
até dissolver tudo, ou com uma colher, depois volta com a
cambona ao fogo. Quando levantar nova fervura, retira-se do
fogo e colocava um ti¢ao aceso dentro do café, provocando uma
ebuliciao, na maioria das vezes utiliza-se um madeira de canela
ou laranjeira para dar um gosto especial ao café. Mantém-se o
ticdo dentro do café por segundos. Com as costas da faca, dé-se
algumas pancadinhas por fora, na cambona.

Com o café pronto, os tropeiros tem por costume, sentar-
se nos arreios ou nos pelegos dobrados para tomar o café
acompanhado por um bolachio ou pio caseiro trazido na mala
de garupa, ou ainda o bolo frito salgado ou doce, também
chamado de “chinelinho” feito com farinha, sal, ovo e dgua.
Alguns preferiam ficar acocorados nos “garroes”, como é hébito
entre nosso homem do campo, herdado dos indios. A sobra do
café nas cambonas era posto fora e as vasilhas bem lavadas na
sanga. (https://www.saojosedoinhacora.rs.gov.br/site/noticias/
cultura/44064-a-historia-do-cafe-de-cambona)

Além do evento tipico os visitantes e turistas tém a
oportunidade de viver essa experiéncia em qualquer dia da semana
na pousada dos Jesuitas, da Guia Turistica Ana Paula Alvarenga, em


https://www.saojosedoinhacora.rs.gov.br/site/noticias/cultura/44064-a-historia-do-cafe-de-cambona
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Sdo Nicolau, que serve aos visitantes e interessados o Café feito na
Cambona e 0 acompanhamento tradicional do bolo frito no local
e também repassa um pouco desta histéria contada com muita
propriedade por ela (https://www.vivaors.com.br/novos-passeios-
e-experiencias/cafe-de-cambona).

3 Atividades digitais: Projeto Café de Cambona em Foco

O projeto “Café de Cambona em Foco” foi desenvolvido
com o objetivo de valorizar a cultura local da cidade de Sao Nicolau/
RS e mostrar aos estudantes parte da histéria e costumes que ainda
se cultivam nesta cidade. Diante a esse propésito, definiu-se entao
o tema a ser trabalhado com os estudantes em que o grupo de
professores atua, desde a Educac¢io Infantil até o Ensino Médio.

Mediante a este tema, o grupo de professoras realizou
encontros e debates para a organizagio, planejamento e estruturagao
das possiveis atividades a
serem desenvolvidas e do
produto educacional a ser
construido.

Para o desenvolvi-
mento das atividades
elaboradas, o grupo optou por
ter como ponto de partida a
introdugao desse tema por
meio de um video que relata
aspectos histéricos do Café de
Cambona. O respectivo video
foi elaborado pelas integrantes
desse trabalho, que contou
com a participa¢do da Rainha do Evento Café de Cambona do ano
de 2022. Posteriormente a apreciagio do video editado e elaborado
pelo grupo, narrando um pouco desta histéria e demonstrando
como ¢ feito o Café na Cambona, cada professora desenvolveu as
suas atividades elaboradas, nas suas respectivas turmas.

Fonte: Os autores (2022).


https://www.vivaors.com.br/novos-passeios-e-experiencias/cafe-de-cambona
https://www.vivaors.com.br/novos-passeios-e-experiencias/cafe-de-cambona
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Figura 01: Video produzido pelas professoras sobre a histéria do Café de
Cambona

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=gk9LwhNaOGc

As atividades construidas pelas autoras desse trabalho
envolveram: a produgio do video, quizzes, jogos online, quebra
cabeca interativo, fotos, pesquisas, depoimentos e entrevistas
com pessoas da comunidade e envolvidos no evento. Para o seu
desenvolvimento utilizou-se dos seguintes recursos tecnoldgicos:
Youtube, Google Fotos, KineMaster, Capcut, Quiz, Google Drive,
Google Documentos e o Canva.

Como forma sistematizagio da documentagao das atividades
construidas para posterior reflexdo, apresentam-se a seguir as
atividades com énfase nas tecnologias digitais, do projeto “Café de
Cambona em Foco”, construidas pelo grupo de professoras:

a) Convite Digital: convite construido na ferramenta digital
Canva, com icones interativos, onde o convidado pode acessar a
localizagao do evento pelo Google Maps, assistir o video sobre a
histéria do Café de Cambona e confirmar sua presenca no evento,
através do Whatsapp. Esse convite também pode ser acessado pelo

QR code.


https://www.youtube.com/watch?v=gk9LwhNaOGc
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Figura 02: Convite para o Evento Figura 03: Convite em QR code
Café de Cambona

gafnt L

Fonte: https://drive.google.com/file/d/1V6GAk1 QYAFgrdsv2JB4KZie-
26 TuPH5W /view?usp=sharing

b) Jogo Educativo: refere-se a um jogo de perguntas e respostas
elaborado pela professora de lingua portuguesa e envolvendo o
contetdo de substantivos comuns e proprios. Para a sua constru¢io
utilizou-se a ferramenta digital Canva.


https://drive.google.com/file/d/1V6GAk1QYAFgrdsv2JB4KZie-z6TuPH5W/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1V6GAk1QYAFgrdsv2JB4KZie-z6TuPH5W/view?usp=sharing
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Figura 04: Jogo educativo

() SAO LUIZ GONZAGA.

SAO NICOLAU

(© PORTO ALEGRE

Fonte: https://www.canva.com/design/DAFBQVecJw0/tDaw7uSe0etP6PD_
gl791A/view?utm_content=DAFBQVecJw0&utm_campaign=share_your_
design&utm_medium=link&utm_source=shareyourdesignpanel

¢) Jogo - Quebra cabega - Café de Cambona em Foco - jogo
criado para ser trabalhado com os alunos da educagao infantil e
séries iniciais, construido no site https://www.efuturo.com.br/

index.php.

Figura 06: Quebra Cabeca - Café de Cambona em Foco

FOGAR - DMILARA HAR

Fonte: http://www.efuturo.com.br/jogarquebracabeca.php?cdJogo=13181


https://www.canva.com/design/DAFBQVecJw0/tDaw7uSe0etP6PD_gI79lA/view?utm_content=DAFBQVecJw0&utm_campaign=share_your_design&utm_medium=link&utm_source=shareyourdesignpanel
https://www.canva.com/design/DAFBQVecJw0/tDaw7uSe0etP6PD_gI79lA/view?utm_content=DAFBQVecJw0&utm_campaign=share_your_design&utm_medium=link&utm_source=shareyourdesignpanel
https://www.canva.com/design/DAFBQVecJw0/tDaw7uSe0etP6PD_gI79lA/view?utm_content=DAFBQVecJw0&utm_campaign=share_your_design&utm_medium=link&utm_source=shareyourdesignpanel
https://www.efuturo.com.br/index.php
https://www.efuturo.com.br/index.php
http://www.efuturo.com.br/jogarquebracabeca.php?cdJogo=13181
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d) QUIZ - Perguntas e respostas - jogo de perguntas e
respostas que envolve questoes referentes aspectos histéricos do
evento. Para a sua construcio utilizou-se o site “https://quizizz.
com/join”, podendo os estudantes acessd-lo, por meio de um link.

Figura 05: Quiz Café de Cambona em Foco

JUESTIONARIO & [ Salvar 20
! Café de Cambona em Foco
o & O B0 média L0 m

ﬂ Grackeia Garcia @ Compartilhar © Copiar e editar S Imprimir

Fonte: https://quizizz.com/admin/quiz/626750959246¢0001de088a4

As atividades elaboradas buscaram a integragao de diferentes
tecnologias, de ficil acesso aos professores e aos estudantes.
Utilizar-se de tecnologias acessiveis é, de acordo com Moran
(2012) proporcionar interagdes mais significativas aos estudantes,
pois, para os jovens da contemporaneidade, os mundos virtuais
e fisicos se completam e integram-se de forma insepardvel. Nesta
perspectiva, Martins da Silva e outros (2016), complementam ao
afirmarem que os professores devem estar preparados para enfrentar
os desafios atuais de uma sociedade em constante evolugio, onde
a busca por inovagio requer utilizagio de diferentes praticas de
ensino inovadoras, com uma abordagem mais dinimica em sala de
aula em relagao aos contetidos a serem abordados. Elaborar material
didético e digital foi uma das formas encontradas pelo grupo de
professoras, em busca contribuir com os estudantes a aprender de
forma significativa aspectos da histéria e tema deste evento.

4 Consideragoes finais

Ao término do trabalho concluimos que foi extremamente
vélido todas as atividades desenvolvidas principalmente o uso das
tecnologias educacionais como suporte. Trabalhou-se um tema ja


https://quizizz.com/join
https://quizizz.com/join
https://quizizz.com/admin/quiz/626750959a46e0001de088a4
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estudado por diversas vezes devido a ser parte da histéria e costume
da comunidade, no entanto tornou-se bem mais interessante
sendo realizado com o uso das tecnologias como viés principal. O
trabalho tornou-se mais convidativo e eficiente, trazendo excelentes
resultados, pois os alunos gostaram e participaram ativamente da
construcio do seu conhecimento.

O resultado foi constatado em todas as turmas participantes,
desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio. Todo o trabalho
nos levou a concluir que ao utilizarmos da metodologia de projeto
integrado as tecnologias educacionais o contetido ¢ apreendido
de forma mais eficiente e atrativa pois proporciona o gosto pela
aprendizagem além de ser uma constru¢io onde o estudante ¢é
protagonista de seu conhecimento. Todas as atividades tiveram
um resultado muito satisfatério, pois os alunos aprenderam muito
da histéria de nosso municipio e dos motivos reais que levaram a
comunidade a promover o evento do Café de Cambona.
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1 Introducao

ncontramo-nos em uma sociedade em que as tecnologias

digitais e de informagao estao cada vez mais presentes em
nossas vidas, por muitas vezes foi perceptivel a resisténcia por parte
de alguns segmentos da sociedade, com relagio a nao adesao aos
avangos tecnoldgicos o que fez com que estes segmentos tornaram-
se obsoletos.

A partir do momento em que foi decretada a pandemia
mundial de COVID-19, pela Organizacio Mundial da Sadde, a
sociedade em geral precisou adotar uma postura diferenciada frente
a esse acontecimento, adotando assim o distanciamento social
recomendado. A mesma trouxe mudangas significativas em todas
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as dreas e segmentos, uma delas, é na drea da educacao onde as aulas
foram suspensas.

Com isso, as escolas precisaram adotar novo posicionamento
frente ao desafio imposto pela pandemia, o qual forcou uma 4gil
adaptacio por parte dos professores e alunos, os quais se viram
em um mundo totalmente adverso, onde as aulas passaram a ser
ministradas de forma remota por diferentes plataformas online ou
até mesmo outras formas de ensino.

Frente a esse cendrio, os professores depararam-se com a
necessidade e a obrigagao de buscar por formacio a fim de superar as
dificuldades encontradas. As mesmas poderiam ter sido minimizadas
se houvesse um engajamento maior nas formagdes disponibilizadas
e também sugeridas pelas coordenadorias de educacio, como por
exemplo no caso das coordenadorias de educagao do estado do Rio

Grande do Sul.

Ao longo dos anos vem sendo amplamente comentada a
necessidade dainser¢ao de recursos tecnolégicos no desenvolvimento
das aulas para um melhor ensino e aprendizagem dos alunos. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que regulamenta curriculos
da rede de ensino em educagio, refere-se as competéncias gerais de
ensino:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
prépria das ciéncias, incluindo investigagio, reflexdo, anilise
critica, imaginagdo e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipéteses, formular e resolver problemas e criar
solugbes (inclusive tecnoldgicas) baseado nos conhecimentos
das diferentes dreas (BRASIL, 2018, p. 9).

Com o retorno das aulas presenciais, novos desafios
surgiram e para superd-los tem se adotado diferentes metodologias,
a fim de engajar os alunos nas aulas, e ainda na expectativa de
reduzir os déficits de aprendizagem que foram ocasionados pelo
distanciamento social.

Além dos eventos que surgem e impulsionam a busca e o

uso de novas tecnologias, também as diretrizes governamentais
naturalmente nos empurram ao uso e ao aprimoramento de novas
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formas de interagao aluno-escola, especialmente as ferramentas
interativas tém um certo poder de cativar os estudantes, ainda mais
se relacionado a interatividade (KURTZ, 2018; SILVA, 2020).

Entre as recentes tecnologias podemos citar o uso da
Realidade Aumentada (RA), que ¢ uma tentativa de integragio do
mundo fisico com o mundo virtual, integrados em dispositivos
eletronicos. Consiste, basicamente, em inserir objetos ou
personagens na tela de dispositivos eletronicos, dando uma
sensacao de que esses elementos fazem parte do ambiente real.
Pode-se definir, também, que RA consiste na integracio de recursos
virtuais a elementos fisicos do mundo real, onde elementos graficos
construidos por computador sio apresentados nos dispositivos
tecnoldgicos dos usudrios (HERPICH, 2020).

Como exemplo de aplicativo de realidade aumentada
podemos citar o Metaverse, um software desenvolvido pela empresa
Gometa. E uma ferramenta que professores e estudantes podem
utilizar na construgio de material de realidade aumentada,

possuindo grande usabilidade e praticidade (ALMEIDA, 2020).

O produto educacional desenvolvido surgiu a partir do
interesse do grupo em conhecer e explorar melhor o aplicativo
Metaverse, o qual foi apresentado no curso de Pds-graduagao em
Tecnologias Educacionais (SILVA, 2021). Dessa forma, buscou-
se a melhor maneira de integrar a experiéncia multimodal entre
educadores que atuam em diferentes dreas do conhecimento. Assim,
sentiu-se o grande desafio que foi trazer para a educagdo praticas
inovadoras no intuito de facilitar e potencializar o processo de
ensino e aprendizagem. Em seguida, no capitulo 2 descreveremos
o produto educacional.

2 Descri¢ao do produto educacional

Como sabemos, as experiéncias digitais ji fazem parte da
vida dos estudantes, nada mais justo que incorpori-las ao processo
de ensino e aprendizagem. Assim, nds educadores cogitamos criar
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condigdes para tornar os contetdos escolares mais atrativos. Neste
sentido, consideramos a plataforma gratuita Metaverse como
ferramenta multimodal que pode integrar vérios objetos e recursos
digitais, oferecendo possibilidades ilimitadas de experiéncias que
permitem criar, duplicar e editar experiéncias integradas com
a plataforma Google. Além disso, oportuniza a realizagao de
atividades interativas e imersivas as quais podem ser disponibilizadas
em dispositivos Android e iOS. Sua utilizacao, facilitada por meio
de blocos, possibilita a criagdo de experiéncias dnicas dentro do
contexto de sala de aula, atraindo e envolvendo os alunos na
construgdo de conhecimentos por meio das mais diferentes formas
como jogos, gincanas, quizzes, €tc.

O termo Metaverse, que tem aparecido com frequéncia

quando se fala em tecnologia da informacio, ¢ utilizado

para indicar um tipo de mundo virtual, que tenta replicar a

realidade com o uso intensivo de dispositivos digitais, realidade
virtual, realidade aumentada e outras tecnologias de ponta

(BRETERNITZ, 2022).

A plataforma Metaverse é composta por dois ambientes:
Metaverse Studio que é o ambiente de criagio de experiéncias
disponibilizado no navegador da web e o Metaverse App onde ocorre
a vivéncia dos usudrios através das experiéncias criadas, o qual se faz
necessdria a instalagio do aplicativo no dispositivo (Silva, 2021).

Figura 1 - Ambiente de criagao Figura 2 - Metaverse App

g Create Amazing Things

The #1 Augmented Reality Platform
\

Metaverse
Augmented Reality

Para criar/editar uma experiéncia no Meraverse, ¢é
necessdrio logar-se com uma conta de e-mail no Metaverse Studio,
preferencialmente por meio do computador, no endereco: https://
studio.gometa.io


https://studio.gometa.io/discover/me
https://studio.gometa.io/discover/me
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Figura 3 - Pesquisa no Google
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Entao, na pdgina inicial do estidio Metaverse, pode-se
usar o tradutor para o portugués, clicando com o botao direito
do mouse e escolhendo a op¢io “Traduzir para o Portugués” para
facilitar o trabalho.

Figura 4 - Pdgina inicial traduzida
PR —
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s o suponte paste do P o sy
ke, LMD, R B4CIER L4 FFODEUBS SO S BMICAS Bttt T SHLARLD, B0 RN L Wl A R0
b pocabar superts - Lusa, Divry & Sen @ Gobleta

No canto superior direito da tela estd a opgao “Criar
experiéncia” que, clicada abrird o storyboard onde toda a criagio/
edigao da experiéncia, também com AR, vai ser desenvolvida. O
storyboard vem configurado com um quadro retangular vertical
que se chama cena e pode ser renomeado, a qual é composta por
balao de didlogo, espaco do personagem e inser¢ao de botoes na
parte inferior. No canto superior esquerdo, onde hd o logotipo do
Metaverse, ¢ possivel clicar e nomear seu experimento.
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Figura 5 - Storyboard
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Utilizando-se dessas opgoes, jié ¢é possivel iniciar a
experiéncia criando um quadro propedéutico e misterioso. Outras
cenas podem ser escolhidas, clicando no icone azul, a direita - “+
Adicionar novo” conforme o objetivo e a criatividade de quem estd
produzindo, podendo escolher se deseja uma experiéncia em AR ou
usando fundos diferenciados ou mesmo uma mescla dos dois. H4
vérias opgdes de cenas, como respostas dissertativas, uso de videos
do Youtube para feedbacks, enquetes, etc.

Figura 6 - Escolha da préxima cena
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E possivel, também, escolher personagens/objetos em 2D,
3D e outras opgoes , na galeria do Metaverse ou de seu préprio
arquivo, clicando sobre o circulo de acordo com o interesse, no
caso, importamos o personagem, inserimos didlogo e botoes de
transi¢ao que ligam uma cena a outra.
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Figura 7 - Escolha de personagens

Cenas

| S
BR: om

Figura 8 ¢ 9 - Realizando as transi¢oes de cena
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Esses botées, identificados com uma funcio, levam as
transigoes 4 préxima cena escolhida e continuam as ligagoes entre

as cenas que sio criadas de acordo com o que ¢ adicionado.

Importante ao adicionar uma nova cena, e a escolhida
envolve dados de pesquisa, video ou foto/selfie, junto a cena
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escolhida, também ¢é necessirio a escolha de uma “Parede”, ou seja,
um lugar onde ficam armazenados os dados de pesquisa, imagens
de selfies que sao inseridas conforme a sequéncia que estd sendo
realizada e também realizar a transi¢ao na sequéncia.

Para testar a funcionalidade, hd no canto superior direito
a opgao “Teste” que gerard um QRCode, onde, apds escaneado
no celular, é possivel ir avaliando e editando o trabalho no seu
dispositivo. Quando a experiéncia estiver pronta, clica-se no icone
“Publicar” - no canto superior direito - onde gera-se um QRCode,
que ficard disponivel no Metaverse para ser escaneado por quem for
acessar a experiéncia.

O storyboard na plataforma ficard com um formato
parecido com o demonstrado na figura abaixo, mas no dispositivo
ele funcionard de maneira divertida e envolvente.

Figura 10 - Experimento Interdisciplinar para Ensino Médio
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ETETN

H4 dois modelos de experiéncias criadas pelo grupo: uma
“histéria” em que se relacionam a drea das Linguagens e a drea das
Ciéncias Exatas para o Ensino Fundamental II e o Ensino Médio.
Por essa razdo, optou-se pelo uso de personagem com animagao
mesclada com uso de plano de fundo e AR, em que foi usado a
personaliza¢ao do jogo com o nome do participante durante todo
o processo da experiéncia e um personagem fantdstico chamado
Mago Juan que possui um tesouro e o entregard a quem conseguir
passar pelos desafios, evitando monstros e conseguindo chaves
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para abrir um bad onde estd o tesouro, ainda passando por um
portal; quem conseguir chegar ao final é recompensado com o bad
de tesouro e comemora deixando sua foto de vencedor do desafio.
Para essa experiéncia, usou-se como primeiro desafio, um “quebra-
cabecas” em que o jogador precisa decifrar as dicas que sao frases
em espanhol e uma palavra completa a frase de cada dica, essas
duas palavras juntas formam a frase-chave para conseguir passar
essa fase, caso o jogador erre a escrita da frase-chave, encontrard
um monstro que dard um recado usando gravagao de voz do editor
da experiéncia e o incentivard a descobrir e refazer essa fase; caso
acerte, receberd uma comemoragio com musica e danga e, a seguir,
recebe a primeira chave. O segundo desafio compoe-se da utilizacio
de um video do YouTube como feedback sobre niimeros racionais
e seu uso no dia-a-dia seguido de um guiz. A terceira e Gltima fase
¢ um quiz mesclado com uma enquete que mostra o percentual de
acertos e palavras que foram usadas para responder essa questio
sobre a tradugao de uma palavra em espanhol. Ao passar por esses
desafios e sempre ter a possibilidade de refazer e ter a comemoragio
a cada acerto, faz o jogador passar pelo portal, usar suas chaves
e conseguir o tesouro, finalizando com a parede dos vencedores,
onde as recompensas, a personalizacio e a selfie aumentaram ainda
mais a magia possibilitada por esse aplicativo ao ser apresentado aos
nossos alunos.

Figura 11 - Experimento de Matemdtica para Ensino Fundamental 11
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O outro modelo é relacionado a drea de Ciéncias Exatas
com uma revisio de conceitos envolvendo Numeros Decimais
para Ensino Fundamental II, onde foi usado AR e a personalizagao
através do nome do jogador durante a experiéncia, usou-se quizzes
em que o erro leva a uma mensagem gravada e animacio e o acerto
leva a uma comemoragio e ao novo desafio; também foi usado
video explicativo do YouTube para o feedback de conceitos, além
de enquete e finalizagao com selfie no quadro dos vitoriosos.

Para que tudo aconteca de modo satisfatério e proveitoso,
um dos pontos que se deve atentar ¢ a necessidade de o professor
planejar, organizar e buscar conhecimento e dominio sobre as
ferramentas tecnoldgicas que for usar, além da criatividade no
desenvolvimento das experiéncias para ou com os alunos, de modo
que se enquadrem nos objetivos definidos pelo professor.

Figura 12 - Primeiro Modelo - QRCode da experiéncia: Experimento-pds

Experimento-pés

@Eclia

Experiéncia envolvendo as areas de Arte, Espanhol @

Matematica

Figura 13 - Segundo modelo - QRCode: Nimeros Racionais/7° Ano

Nuameros Sc
Racionais/7°Ano
Expenéncia revisando

NUMETas racionais,
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Durante a aplicagdo da experiéncia: Experimento-pds,

desenvolvida no Metaverse e utilizada em sala de aula, concluiu-se

que:

Chamou atengio dos alunos, a existéncia do personagem
(Mago Juan);

Foi novidade para eles, ¢ o associaram ao jogo do Pokémon;
Tiveram mais dificuldade no desafio nimero 1;

Alguns ficaram receosos em clicar para continuar;

Alguns demonstraram facilidade no uso, nas recompensas,
premiacdes e para chegar ao final da experiéncia, o que
acredita-se acontecer pela familiaridade que eles tem com
jogos virtuais;

Percebeu-se que o conjunto da experiéncia foi que engajou
eles, a histéria criada, os personagens animados, a musica,
a fala da professora, as premiagoes e a possibilidade da
selfie no final;

Houve comemoragio com danga igual ao personagem,
comemorando sua chegada ao final;

Deram sugestoes de aplicativos que eles usam, como por
exemplo, o Garfic.

Percebeu-se também, que a internet precdria e o fato
de alguns alunos nio possuirem smartphone, nio foi
considerado um empecilho, pois usaram em grupo.

3 Conclusao

Atualmente existe uma grande facilidade de acesso aos meios

tecnolégicos, desde o acesso a provedores de internet - onde as
operadoras de telefonia s3o a maioria - até o manipulacio de novos
equipamentos de conexdo com o mundo virtual, tais como TVs
smart, relégios inteligentes, smartphones e uma série de recursos que
nos rodeiam o tempo todo nos mais variados ambientes . Através
deles podemos efetuar uma gama de atividades e operagoes, tais
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como buscar informacoes, conhecimentos, noticias, atualizacoes,
compartilhar dados, resolver célculos, falar com pessoas do mundo
todo, enfim, tudo o que a tecnologia nos disponibiliza, pode e deve
ser explorado. Nesse universo, o aluno precisa estar familiarizado de
forma a buscar a ferramenta mais adequada 2 realizagio de tarefas,
0 que serd uma constante em sua vida.

Especificamente no cendrio da educagio, a tecnologia de
realidade aumentada mostra-se bastante alinhada com os objetivos
educacionais, por conta de elementos de interatividade,, causando
uma dindmica inovadora na possibilidade de aprendizado aluno/
sala de aula. Nesse contexto acredita-se que os beneficios sao
muito claros e diferenciam-se dos métodos tradicionais de ensino,
tornando o aprendizado mais divertido.

Com base no que foi apresentado no relato sobre o aplicativo
metaverse, que utiliza-se da realidade aumentada, nota-se que ele de
antemao jd é apresentado no celular, que é um equipamento que se
tornou a preferéncia das criancas e adolescentes em idade de colégio
e apenas por esse motivo ji provoca uma curiosidade natural nessa
faixa etdria, percebe-se que o ambiente do metaverse possui uma
interface bastante intuitiva e de fécil aplica¢io e desenvolvimento.
Além disso, pela possibilidade de criar atividades gamificadas,
mostrou-se uma excelente estratégia para ensinar, revisar contetidos
e dar feedbacks em tempo real. Nessa experiéncia que tivemos,
vimos a importincia dessa interagao proporcionada para despertar
o interesse, chamar a atengao e aumentar o engajamento dos alunos
na aprendizagem.

Além de possuir infinitas possibilidades de uso na sala
de aula, consideramos uma tecnologia altamente inclusiva e
sublinhamos também as suas possibilidades de uso nas mais
diferentes capacidades em representar de diversas formas, conceitos
abstratos e de dificil representagao, principalmente para individuos
que apresentam dificuldades motoras severas. Por estimular
a percep¢do, a Realidade Aumentada poderd, como sugestao,
também ser usada para complementar os materiais diddticos dos
professores, ajudando na compreensio dos conceitos abstratos
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de uma maneira muito mais motivadora e interativa pois a vontade
de aprender tende a aumentar consideravelmente, podendo ser
aplicada nos diferentes niveis de ensino, pelo seu grande potencial
inovador e envolvente, fazendo do ambiente escolar um local onde
o prazer em aprender, vencer desafios e avangar sejam constantes na
promogao do sucesso educativo.
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Andreia Santos de Moura Liebert - Pés-graduada em Pedagogia
Gestora. Docente na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Marcelino José Bento Champagnat.

Arianne Miron Chiogna - DPés-graduada em Atendimento
Educacional Especializado - Docente no Colégio Estadual Pedro
IT e Escola Estadual de Ensino Fundamental Ulysses Rodrigues.
Ambas Rede Estadual em Santo Angelo/RS.

Beatriz Andriollo - Pés-graduada em Metodologia do Ensino
de Arte. Docente na E. E. E. Basica Theodorico Alves Teixeira -
Eugénio de Castro.

Bruna Caroline Petry Junges - DPés-Graduagio em
Neuropsicopedagogia Clinica. Docente na Escola Municipal de
Ensino Fundamental Gildo Castellarin, Santo Angelo/RS.

Bruna Lara da Costa - Pés-graduada em Educa¢io Matemitica:
estratégias, métodos e tecnologias. Unopar. Professora de
Matemdtica nas E.M.E.F. Esther Schroeder e Sagrada Familia.

Caio Jacques de Oliveira - P6s-Graduagio em Tecnologias Digitais
na Educagido. Docente na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Liberato Salzano Vieira da Cunha, Santo Angelo -RS.

Camila Gongalves Arrosi - Licenciatura em Educagao Fisica.
Docente na Escola Municipal de Ensino Fundamental Gildo

Castellarin, Santo Angelo/ RS.
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Carina de Moura Machado - P6s-Graduagio em Psicopedagogia
Clinica e Institucional, Pés-Graduagao em Tradugao/interpretacao
e docéncia em Libras e Pés em Pds-Graduagio em Tecnologias
Digitais. Docente na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Liberato Salzano Vieira da Cunha, Santo Angelo -RS.

Carina Roviane Hoch - Pés-graduada em Educacio especial:
Deficiéncia Mental, modalidade Lato Sensu, pela Universidade
Tuiuti do Parand. Docente na EMEF Sargento Pedro Krinsk -
Santo Angelo.

Carine Weber Batista - Graduada em Pedagogia- Educagao
Infantil e Séries Iniciais - Docente na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Padre Cristévao de Mendonga, Sao Nicolau/RS.

Carla Adriane Franco Schiitz - Pés-Graduacao em Tecnologias
Digitais na Educagao. Docente na Escola Municipal de Ensino

Fundamental Liberato Salzano Vieira da Cunha, Santo Angelo -
RS.

Cecilia Inés Tamiozzo - Mestre em Educacio nas Ciéncias.
Docente no Colégio Estadual Antonio Mastella, Jéia/RS.

Clarise Beatriz Kirer - Licenciada em Pedagogia - Educacao
Infantil e séries Iniciais - Especialista em Ludopedagogia e Educacio
Infantil - Docente na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Padre Cristévao de Mendonga e Docente na Escola Estadual de
Ensino Fundamental Sao Nicolau. Sao Nicolau /RS.

Claudete Weber Miguel - Licenciatura em Geografia. Docente na
Escola Municipal de Ensino Fundamental Gildo Castellarin, Santo
Angelo/ RS.

Claudia Darlene Volz - Graduagio em Ciéncias Bioldgicas na
URI - Campus de Santo Angelo e Pés-Graduagao em Tecnologias
Digitais na Educacao.
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Cl4udia Ebling Santos - Especialista em Orientacido Educacional-
Docente do Colégio Estadual Onofre Pires, Santo Angelo, RS.

Cldudia Elizandra Lemke - Mestre em Ensino de Ciéncias.
Graduada em Educagao Fisica (Licenciatura e Bacharelado), em
Matemitica- Licenciatura. Escola Municipal Margarida Pardelhas
e na Faculdade de Santo Angelo.

Claddia Verdum Viegas - Mestre em Microbiologia Agricola e do
Ambiente. Docente na Universidade Regional Integrada do Alto
Uruguai e das Missoes - Santo Angelo - RS.

Cleni Maria Pereira Weiler - Pés-Graduada em Letras. Docente
de Lingua Portuguesa e Ensino Médio Escola Técnica Estadual
Entre-Ijuis.

Cleusa da Silva Luz - Bacharel em Direito pela Universidade
Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missoes - URI Campus
Santo Angelo. Auxiliar de Secretaria na E.M.E.E Cel. Eurico de
Morais.

Cristiane Raquel Sausen - Pés-graduada em Ciéncias Ambientais e
em Orientacio, Supervisio e Gestao Escolar. Graduada em Ciéncias
Bioldgicas. Docente na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Margarida Pardelhas e Orientadora na Escola Estadual de Ensino
Fundamental Esther Schroder.

Cristina Paludo Santos - Mestre em Ciéncia da Computagio.
Docente na Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e
das Missoes.

Daniela Bohnen Moraes - Graduada em Letras - Portugués,
Espanhol e Respectivas Literaturas. Pés-Graduada em Metodologia
do Ensino da Lingua Portuguesa. Docente na Escola Estadual de
Ensino Médio Nossa Senhora do Perpétuo Socorro - Vitéria das
Missoes.
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Daniela Mara Sanfelice - Pés-Graduada em Orientagio e
Coordenagao Pedagdgica - Docente na Rede Municipal de Ensino
de Santo Angelo - Escola Municipal de Ensino Fundamental
Orlando Sparta de Souza.

Daniela Pereira Gonzalez - Mestre em Psicologia Clinica. Docente
na Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missoes
- URI - Campus de Santo Angelo, RS.

Danise Pazini - Formada em pedagogia, pds-graduada em
psicopedagogia e gestio educacional. E professora nomeada do
Estado do RS, anos iniciais e no municipio de Santo Angelo,
educacio infantil. Atualmente é professora de educagio infantil e
vice-diretora Colégio Pedro II.

Débora Machado - Pés-graduagao em Educacao Infantil. Docente
na Escola Municipal de Ensino Fundamental Gildo Castellarin,
Santo Angelo/RS.

Débora Pedroso - Doutora em Ciéncias Bioldgicas. Académica na
Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missoes -
URI - Campus de Santo Angelo, RS.

Deise Caroline Teixeira Vieira Stochero - Pés-Graduada em
Gestao Escolar: Orientagio e Supervisdao. Docente da Rede
Municipal de Ensino - Escola Municipal de Ensino Fundamental

Dr. Ulisses Rodrigues.

Denilson Rodrigues da Silva - Doutor em Educagao nas Ciéncias
- Docente na Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e
das Missoes - UR - Campus de Santo Angelo, RS.

Diva Soares de Lima Zimmermann Ferreira - Graduada em
Ciéncias Contébeis, Docente na EMEF Margarida Pardelhas.

Dulce Perius Back - Graduada em Fisica e Matematica. Docente
na Rede Estadual de Ensino do Estado do Rio Grande do Sul -
Colégio Estadual Missoes e na Rede Municipal de Santo Angelo na
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Escola Municipal de Ensino Fundamental Anténio Manoel.

Ecléia Bozata - Pds-graduada, Psicomotricidade e Supervisio
Escolar, Especializagio em Tecnologias Educacionais. Docente
na Escola Estadual de Ensino Médio Nossa Senhora do Perpétuo
Socorro - Vitéria das Missoes.

Edna Ribeiro da Silva - Pés-Graduada em Tecnologias Digitais na
Educagio. Docente na Rede Municipal de Ensino de Santo Angelo.

Elaine Catarina Rieth Rochembach - DPds-Graduada em
matemdtica e em Orientagio e Supervisao Escolar. Graduada em
Matematica (Licenciatura). Docente na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Margarida Pardelhas e Supervisora Educacional no
Colégio Estadual Missoes.

Elania Soares Gonzatto - Licenciada em Letras- Docente na Escola

Maria Seggiaro Hoffmann, Siao Nicolau/RS.

Eliane Santoni Doberstein - Especializagio em Educagio
Infantil e Alfabetizagio - Docente na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Professora Zelina Monteiro Lemos e Escola Municipal
de Ensino Fundamental Coronel Eurico de Morais.

Eliane Santos da Silva de Oliveira - P4s-Graduada em
Psicopedagogia  Institucional. =~ Graduada em  Pedagogia
(Licenciatura). Docente na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Margarida Pardelhas e Escola Municipal de
Educagao Infantil Ludovico Rigotti.

Eliani Retzlaff - Mestre em Matemdtica. Docente na Universidade
Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missoes - URI - Campus
de Santo Angelo, RS.Eliani Retzlaff - Mestre em Matemdtica.
Docente na Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e
das Missoes

Elisiane Chiapetta Lutz - Mestre em Ensino Cientifico e
Tecnolégico - Docente na Rede Municipal de Santo Angelo.
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Elisiane Vieira dos Santos - Pés-Graduacio em LIBRAS. Docente

na Escola Municipal de Ensino Fundamental Gildo Castellarin,
Santo Angelo/RS.

Fabiana dos Santos - Licenciada em Pedagogia. Auxiliar de
Educacio Infantil na Escola Municipal Infantil Solange Ana

Copetti. [jui/RS.

Fibio César Junges - Doutor em Teologia. Docente na Universidade
Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missoes - URI - Campus
de Santo Angelo, RS.

Fernando Pedro Borcowski do Amaral - Pés-Graduado,
Metodologia do Ensino de Matemidtica. Docente na EMEF José
Alcebiades de Oliveira. Santo Angelo.

Filipe Molinar Machado - Doutor em Engenharia Agricola pela
UESM. Docente na Universidade Regional Integrada do Alto
Uruguai e das Missoes - URI - Campus de Santo Angelo, RS.

Flavia Donel - P6s-Graduada, Mestre em Engenharia de Produgao
na drea de Qualidade e Produtividade. Docente na EMEF José
Alcebfades de Oliveira. Santo Angelo.

Fldvia Regina Albuquerque Stringari - Pés-Graduada em Lingua
Espanhola e Literatura Hispanoamericana e Tecnologias Digitais
na Educagao - Docente na Rede Municipal e Estadual de Ensino
de Santo Angelo.

Franciele Agnoletto - Pedagoga, pds-graduada em gestao escolar e
secretariado escolar. Atua hd mais de 15 anos na drea da educacio,
em diferentes setores, sempre com foco na qualificagao do processo
educativo nas escolas bdsicas.

Franciele Bottger - Professora de Educagao Infantil, é Licenciada
em Letras Portugués/Espanhol, Pedagogia e pés-graduada em
Alfabetizagao e Letramento.
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Francieli Almeida Rocha Locateli - Pés-Graduada em Gestiao
escolar - Docente na Rede Municipal de Santo Angelo.

Geane Raquel Jetske Preusse Zarth - Pés-graduada, Especializacao
em Educacio Infantil e Séries Iniciais, em Coordenagio e
Orientagao Educacional e em Tecnologias Educacionais. Docente
na Escola Adventista e Prefeitura Municipal. Santo Angelo.

Geanine Rosalina de Deus - Mestrado em Ensino Cientifico e
Tecnolégico (URI) - Vice- diretora na Escola Estadual de Ensino
Médio Dr. Augusto do Nascimento e Silva, Docente na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Professora Zelina Monteiro
Lemos e Escola Técnica de Entre-Ijuis.

Geordana Ribas Ferreira - Pés-Graduagao em Educagio Infantil.
Docente na Escola Municipal de Ensino Fundamental Gildo
Castellarin, Santo Angelo/RS.

Gisele de Andrade Louvem Paz da Luz - Pds-Graduada em
Tecnologias Educacionais. Docente na EMEF Dr. Ulysses
Rodrigues. Santo Angelo.

Gislaine Feltraco Pavao - Pés-Graduacio em Gestao de Trabalhos
e Préticas Pedagégicas. Docente na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Liberato Salzano Vieira da Cunha, Santo Angelo -

RS.

Graciela da Silva Garcia - Especialista em Orientagio Educacional
- Docente na Escola Municipal de Ensino Fundamental Padre
Cristévao de Mendonca, Sao Nicolau/RS.

Iara Graciete Matje de Campos - Especializagio em Supervisao
e Orienta¢ao Educacional - Coordenadora Pedagégica na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Professora Zelina Monteiro
Lemos.

Ingrid Elisabete Pranke Hermes - Licenciada em Educagao do
Campo. Docente na Escola Estadual Joceli Corréa, J6ia/RS.
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Isaac dos Santos Nunes - Mestre em Engenharia de Processos e
Tecnologias - Docente na Universidade Regional Integrada do Alto
Uruguai e das Missoes.

Jane Teresinha Padilha - Pés-Graduada em Interdisciplinaridade.
Docente no Colégio Estadual Antonio Mastella e Escola Municipal

Angel Custodio Hernandez, J6ia/RS.

José Carlos de Bittencourt - Graduacio em Administracio e
Gestao de Recursos Humanos. Instrutor de Transito no CFC Sio
Luiz, Santo Angelo/RS.

Juciana Marques Tejkowski de Bittencourt - Pés-Graduagao
em Docéncia de LIBRAS e Neuropsicopedagogia. Docente na
Escola Municipal de Ensino Fundamental Gildo Castellarin, Santo

Angelo/ RS.

Julia do Amaral Aires - Especialista em Docéncia na Educa¢io
Infantil e Anos Iniciais - Docente na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Sao Bernardo, Sao Nicolau/RS.

Juliana de Mello Maic4 - Pés-Graduagio em Educacio de Jovens e
Adultos, Gestio escolar e Pés-Graduagao em Tecnologias Digitais.
Docente na Escola Municipal de Ensino Fundamental Liberato
Salzano Vieira da Cunha, Santo Angelo - RS.

Larissa Lautert Knorst - Especialista em Ensino de Ciéncias e
Matemadtica- Docente na Escola Estadual Ensino Fundamental Edi
Tereza Flores Lippert, Santo Angelo, RS.

Leandro Figueiredo - Graduado em Letras Portugués-Espanhol e
respectivas Literaturas na URI, campus Santo Angelo, RS. Docéncia
no Colégio Tiradentes da Brigada Militar como professor de Lingua
Espanhola. Docéncia no Instituto Estadual de Educagio Odio
Felipe Pippi como professor de Lingua Espanhola e de Literatura,
no Ensino Médio, e como professor de Lingua Portuguesa e Lingua
Espanhola no Curso Técnico em Contabilidade, ambas instituigoes
em Santo Angelo, RS.
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Leonice Nair Dapper - Graduagio em Letras, Espanhol e
respectivas literaturas, Pés-Graduagao em Literatura Espanhola
pela URI e Docéncia Universitdria - UTN, Mestrado em Docéncia
Universitdria pela UTN - Argentina. Docente na Escola Estadual
de Educagao Bdsica Padre Antonio Sepp - Sao Miguel das Missoes.

Leticia da Silva - Pés-Graduada em Alfabetizagao. Docéncia no
ensino superior e Tecnologias Digitais na Educagio - Docente na

Rede Municipal de Ensino de Santo Angelo.

Lizete Barcelos da Silva - Especialista em Psicopedagogia e Gestao
Escolar- Orientadora Escolar na Escola Estadual de Educacao

Bésica Maria Seggiaro Hoffmann e Docente na Escola Municipal
de Educacio Infantil Raios de Sol, Sao Nicolau/RS.

Luana Duarte - Pedagogia - Escola Municipal de Educac¢ao Infantil
Professor Pardal, Santo Angelo/RS.

Luana Pereira Villa Real - Mestre em Ensino de Ciéncias e
Matemitica - Docente do Colégio Estadual Onofre Pires, Santo

Angelo, RS.

Lucia Maria Ferrazza Forgiarini - Formada em Técnico Contdbil.
Graduou-se em Pedagogia IESA Santo Angelo e atualmente trabalha
como monitora de Educagao Infantil na EMEI Teodomiro Luciano
de Souza. Pés-graduanda em tecnologias Digitais na Educacio,

ofertado pela URI Santo Angelo.

Luciara Cristiane Pedroso da Silva - Pés-Graduacio em Educaciao
Infantil/ Gestao Escolar: Orientagio e Supervisao. Docente na
Escola Municipal de Ensino Fundamental Marcelino José Bento
Champagnat em Santo Angelo e na Escola Municipal de Educagio
Infantil Casa da Crianca em Girud.

Lucimar Ramos - Graduado em Letras - inglés e respectivas literaturas
pela Universidade Regional do Noroeste do Estado - Unijui. E pés-
graduanda em Tecnologias Digitais na Educagio pela URI, docente
de Inglés e coordenador do curso de idiomas Senac — Jjui.
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Lucinéia Aparecida Gras Silva - P6s-Graduada em Ensino de
Ciéncias ¢ matemdtica e em Transtorno do Espectro Autista.
Graduada em Matemadtica e Fisica (Licenciatura). Docente na
Escola Municipal Margarida Pardelhas, Escola Municipal Col.
Eurico de Morais e Escola Municipal Dr. Ulisses Rodrigues.

Madalena Lourega Heitling Brittes - Pés-Graduagio em
Tecnologias Digitais na Educacio. Docente na Escola Municipal
de Ensino Fundamental Liberato Salzano Vieira da Cunha, Santo

Angelo - RS.

Magda Colling - P6s-Graduada em Educacio Infantil, modalidade
Lato Sensu, pela Universidade Tuiuti do Parand, Docente na EMEF
CEL. Eurico de Morais ¢ EMEI prof. Armindo Utzig - Santo
Angelo/RS.

Marcelo Tavares Lima - Graduagio em Informidtica no ano de
2000, atua como programador na equipe de desenvolvimento de

sistemas da URI - Santo Angelo.

Maria Angélica de Brum da Silva - Graduada em Pedagogia.
Docente na Rede Estadual de Ensino do Estado do Rio Grande
do Sul - Escola Estadual de Ensino Fundamental Madre Catarina
Lépori e na Rede Municipal de Santo Angelo - Escola Municipal de

Ensino Fundamental Anténio Manoel.

Maria Cinara Sanches Menchik - Especialista em Gestao do
Trabalho Pedagégico/Orienta¢io Educacional. Docente na Escola

Estadual Ensino Fundamental Edi Tereza Flores Lippert, Santo
Angelo, RS.

Marilei da Costa Soares - Especialista em coordenacio pedagégica.
Docente na Escola Municipal Infantil Solange Ana Copetti, [jui/RS.

Marilia Salles Bastos - Especializagio em Gestao Escolar - Docente
na Escola Municipal de Ensino Fundamental Professora Zelina
Monteiro Lemos.
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Maristela Zorzo Heck - Professora de Educacio Infantil, ¢é
licenciada em Pedagogia com pés-graduagao em Educagao Infantil.

Marivani da Silva Martins Adler - Especialista em Educa¢io em
Linguagens nas Escolas do Campo. Docente na Escola Estadual
Joceli Corréa, J6ia/RS.

Marla Daiane da Silva da Chagas - Pés-Graduada em Ciéncias
ambientais com énfase na conservacio da biodiversidade pela URI
- campus Santo Angelo. Docente na EMEFE. Mirio Piratini Oliveira
da Rosa- Santo Angelo/ RS.

Marli Conceigio Antunes Maciel - Especializagio em Lingua
Espanhola e Literatura Hispinica; Licenciatura em Letras —
Portugués e Literaturas de Lingua Portuguesa. Docente na EMEF

Margarida Pardelhas.

Marone Marchi - Pés-Graduagao em Supervisio Escolar. Docente
na Escola Municipal de Ensino Fundamental Gildo Castellarin,
Santo Angelo/RS.

Mauren Regina Rosa do Nascimento dos Santos - Licenciatura
em Pedagogia - Monitora de Educagao Infantil na Escola Municipal
de Ensino Fundamental Professora Zelina Monteiro Lemos.

Nara Regina da Silva de Brum - Pés-Graduada em Psicopedagogia.
Docente na Rede Estadual de Ensino do Estado do Rio Grande do
Sul - Escola Estadual de Ensino Fundamental Ulysses Rodrigues.

Neusa Maria John Scheid - Doutora em Educagao Cientifica e
Tecnol(’)gica. Docente e Pré-reitora de Pesquisa, Extensio e Pos-
Graduacio na Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e
das Missoes- Campus de Santo Angelo.

Pamela Selso Martins Dorneles - Pés-Graduada em Linguistica,
Letras e Artes: Ensino da Lingua e da Literatura - UNICRUZ.
Pés-graduada em Administragao Escolar, Supervisao e Orienta¢io
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- Uniasselvi. Professora de Lingua Portuguesa e Lingua Espanhola

na E.ML.E.E Sagrada Familia.

Patricia Ritter - Especializagio em Tecnologias Educacionais.
Docente na Escola Estadual de Ensino Médio Nossa Senhora do
Perpétuo Socorro - Vitéria das Missoes.

Paulinha Schneider - Pés-Graduada em Orientagao Educacional.
Docente na Escola Municipal de Ensino Fundamental Santa Marta.

Priscila Eliana dos Santos Walczynski Pereira - Mestre em
Educacio Profissional e Tecnolégica- PROFEPT/ Campus Jaguari/
RS Docente na Escola Mdrio Piratini Oliveira da Rosa.

Priscila Paula Lopes Martins - Pés-Graduada em Licenciamento
Ambiental e Tecnologias Digitais na Educacio - Docente na Rede
Municipal de Ensino de Santo Angelo.

Querin Schumann Americo - Pés-Graduada em Psicologia
Organizacional; Psicopedagogia Institucional e Tecnologias Digitais
na Educacio - Docente na Rede Adventista de Educagao e na Rede
Municipal de Ensino de Santo Angelo.

Raquel de Moura - Licenciada em Pedagogia. Docente na Escola
Estadual Ensino Fundamental Edi Tereza Flores Lippert, Santo
Angelo, RS.

Raquel Schuquel da Luz de Oliveira - Licenciada em Pedagogia.
Especialista em Coordenagao Pedagdgica. Docente na Escola

Municipal de Educacio Infantil Raios de Sol, Sao Nicolau/RS.

Rosangela Ferreira Prestes - Doutora em Ensino de Ciéncias e
Matematica - Docente na Universidade Regional Integrada do Alto

Uruguai e das Missoes - URI - Campus de Santo Angelo, RS.

Rubia Aparecida Cassiano do Nascimento - Pés-graduagio em
Psicopedagogia Educagio Especial pela Universidade Céndido
Mendes. Docente na EMEE CEL. Eurico de Morais - Santo
Angelo RS.
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Sandra Regina Massalai Gomes - Pés-graduacio “Lato Sensu”
em Psicopedagogia Institucional na drea da Educagao pelo Centro
Universitdrio Bardo de Maud. Docente na EMEF Cel Eurico de
Morais - Santo Angelo, RS.

Sara Isabel Teixeira da Silva - Pés-Graduada em Tecnologias
Digitais na Educagao - Funciondria pablica na Rede Municipal de
Ensino de Santo Angelo.

Sheila Nardes Rodrigues - Pés-Graduagao em LIBRAS. Docente
na Escola Municipal de Ensino Fundamental Gildo Castellarin,
Santo Angelo/RS.

Silvia Luciana Prestes - Poés-Graduada em Alfabetizacio e
Educacio Infantil. Docente na Escola de Educac¢io Infantil
Professor Armindo Utzig.

Sirlene Anchieta de Moura - Pés-Graduada em Alfabetizacio
e Letramento. Docente da Rede Municipal de Ensino de Santo
Angelo - Escola Municipal de Ensino Fundamental Orlando Sparta
de Souza.

Solange de Morais de Mattos - Ps-Graduada em administragao
escolar, supervisao e orientagao. Docente na Escola Municipal de
Ensino Fundamental Margarida Pardelhas.

Solange Laborde Soares - Licenciatura em Matemdtica. Docente
do Colégio Estadual Onofre Pires, Santo Angelo, RS.

Suzeli Adriane Freitag - Pés-Graduada em Alfabetiza¢ao. Docente
na Escola Municipal de Ensino Fundamental Marcelino José Bento

Champagnat.

Tania Regina da Silva Baptista - P6s-Graduac¢io em Educacio
Infantil e DPsicopedagogia Institucional. Docente na Escola

Municipal de Ensino Fundamental Liberato Salzano Vieira da
Cunha, Santo Angelo - RS.
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Tatiane Freitas Alves Valenca - Pdés-Graduada em Educagio
Infantil; em Gestdo Escolar - Supervisio e Orientagao; em
Tecnologias Digitais na Educag¢io - Docente na Rede Municipal de

Santo Angelo e na Rede Estadual do Rio Grande do Sul.

Thiele Nascimento dos Santos Eich - Pés-Graduada em
Tecnologias Digitais na Educagao - Docente na Rede Municipal
de Ensino.

Valide Inés Kunkel - P6s-Graduagio em Interdisciplinaridade,
Pés-Graduagao em Tecnologias Digitais na Educagao. Diretora na
Escola Municipal de Ensino Fundamental Liberato Salzano Vieira

da Cunha, Santo Angelo - RS.

Vanessa Dionizio Barcelos da Trindade - Licenciada em
Pedagogia - Educagao Infantil e Séries Iniciais, Sao Nicolau/RS.

Vitéria Moraes da Silva - Graduagio em Tecnologia em Sistemas
para Internet e Gestao da Tecnologia da Informagao. Empresiria.

Santo Angclo/ RS.

Viviane Kusler - Pés-Graduada, Especializagio em Orientagio
Educacional e Supervisio escolar, Pés-Graduada em Tecnologias
Educacionais. Docente na Escola Estadual Técnica Entre- Jjuis.

Viviane Vanessa Ferreira - Graduada em Geografia (Licenciatura).
Funciondria publica municipal de Santo Angelo.

Viviane Zorzo - Gradua¢io em Matemdtica, Pds-Graduacio em
Tecnologias Digitais na Educa¢ao. Docente no Colégio Tiradentes
Santo Angelo.

Zélia Terezinha Guimaraes Moraes - Pds-Graduagio em
Orientagao e Supervisio Escolar. Docente na Escola Municipal de
Ensino Fundamental Gildo Castellarin, Santo Angelo/RS.



Os desafios educacionais com uso de tecnologias digitais,
intensificados e acelerados com as aulas remotas em
funggo da Covid-19, fizeram com que a Universidade
Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missées ofertasse
o Curso de Pés-Graduacéo Lato Sensu em Tecnologias
Digitais na Educagéo. O Curso atendeu a uma demanda
local e regional que reivindicava um aprofundamento teéri-
co e prdtico das implicacdes da revolucao digital na forma-
cGo das novas geracdes e na formacdo continuada de
docentes e gestores educacionais. O curso constituiu-se em
um laboratério virtual de producdo de materiais diddticos
de ensino e aprendizagem. Esta obra redne trabalhos rela-
cionais ao referido curso. Os capitulos apresentam o pro-
cesso de constituicdo de produtos de tecnologias digitais na
educacéo, o problema gerador, objetivos e metodologia, e
sua aplicacGo no ambiente escolar, com destaque aos
pontos positivos e negativos. A obra, portanto, constitui-se
num importante instrumento pedagdgico do uso das tecno-
logias digitais de forma reflexiva, critica, significativa e
responsdvel em sala de aula, como forma de comunicacéo
entre os atores envolvidos, bem como na criag@o de conte-
Udos educacionais autorais. Espera-se que ela possa contri-
buir de forma significativa com a formagdo humana critica,
responsdvel e emancipatéria.

NI




