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Resumo

A complexidade dos processos de ensino e aprendizagem exige um constante repensar
das praticas pedagdgicas, em um continuo de avaliacao e redimensionamento, ja que
esses processos sofrem diferentes influéncias, como das constantes e dinamicas
modificacdes socioculturais. E fundamental que o docente seja também investigador
critico da sua propria pratica, considerando as mudancas histdricas e culturais da
sociedade. Este artigo apresenta um estudo de caso holistico, descritivo e interpretativo
realizado entre os anos de 2017 e 2018 acerca das praticas pedagdgicas com as
tecnologias digitais Moodle, jogos diversos e Pensamento Computacional por meio do
Scratch, desenvolvidas com estudantes do Ensino Fundamental, em uma escola publica
no municipio de Cascavel/Parana no Brasil. A investigagao foi conduzida pela propria
docente, com a finalidade de avaliar suas praticas visando o seu aprimoramento. Os
resultados apontaram aspectos positivos do trabalho até entdao desenvolvido, e
elementos que poderiam ser lapidados, alguns dos quais aperfeigoados no decorrer do
estudo, trazendo contribuigdes importantes para o desenvolvimento dos estudantes.

Palavras-chave: Préticas Pedagdgicas; Tecnologias Digitais de Informacgdo e
Comunicacao; Estudo de Caso; Investigacdo da Prdpria Pratica.

Abstract

The complexity of teaching and learning processes requires a constant rethinking of
pedagogical practices, in a continuous evaluation and resizing, as these processes suffer
different influences, such as the constant and dynamic sociocultural modifications. It is
essential that the teacher is also a critical researcher of his own practice, considering the
historical and cultural changes of society. This paper presents a holistic, descriptive and
interpretative case study conducted between 2017 and 2018 about pedagogical practices
with digital technologies Moodle, miscellaneous games and Computational Thinking
through Scratch, developed with elementary school students in a public municipal school
of Cascavel/Parana in Brazil. The investigation was conducted by the teacher herself,
with the purpose of evaluating her practices with a view to their improvement. The
results pointed to positive aspects of the work developed so far, and elements that could
be polished, some of which were refined during the study, bringing important
contributions to the students' development.
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1. Introducgao

Dada a complexidade das questdes sobre as quais se debrucam as pesquisas
educacionais, sejam elas do campo politico, social, de formacdo docente, ou relacionadas
aos processos de ensino e aprendizagem, a compreensao da realidade escolar em seu
cotidiano, é fundamental para que as pesquisas em Educacdo sejam eficientes no sentido
de apresentar a realidade escolar e indicar possibilidades para a solugao de problemas.

Nesse sentido, a figura do professor como pesquisador torna-se importante, uma vez
que enquanto professor, tem a sua disposicdo o conhecimento pratico da realidade
escolar, que pode servir como suporte significativo para elaboracao de questoes de
investigacdo relevantes e, enquanto pesquisador, possui 0o embasamento tedrico
metodoldgico para delinear pesquisas que possam fornecer respostas as perguntas
levantadas a partir da realidade escolar, baseando-se em suas praticas.

Considerando a importancia das experiéncias cotidianas dos docentes as pesquisas em
Educacdo, a investigacdo da prépria pratica por professores pesquisadores, pode
oferecer contribuicdes significativas na medida em que integra os conhecimentos
praticos com os tedrico-metodoldgicos. Além disso, a atuacdo docente exige um
constante repensar, por consequéncia dos diversos fatores que influenciam os processos
de ensino e aprendizagem, entre eles as modificagdes socioculturais que alteram as
formas como os individuos se relacionam com o conhecimento, exigindo do professor a
frequente reavaliacdo das suas praticas pedagdgicas. Nesse sentido, a investigacdo da
prépria pratica pedagdgica pode servir como um importante instrumento para avaliar o
trabalho do professor, os resultados das suas praticas pedagdgicas e para indicar
caminhos que conduzam a melhorias para os processos de ensino e aprendizagem.

Por esta razdo, o Estudo de Caso realizado por Kaminski (2018), teve por finalidade
examinar o trabalho desenvolvido por uma professora atuante no Laboratdrio de
Informatica Educacional, com as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
(TDIC), onde ministra aulas para estudantes do Ensino Fundamental I (da Educagao
Infantil ao 5° ano), no municipio de Cascavel/Parana no Brasil, abordando os contetidos
pedagdgicos curriculares, como parte do conhecimento cientifico, e as TDIC como
artefatos culturais aos quais os alunos devem ter acesso no contexto da cibercultura,
visando o aprimoramento do trabalho desenvolvido.

Embora todas as escolas dessa rede de ensino desenvolvam praticas de Informatica
Educacional, a Escola Aloys Joao Mann, escolhida como unidade de analise para o Estudo
de Caso, tem sido reconhecida e recebido destaque por incluir nas suas atividades de
ensino, varios projetos que utilizam as TDIC como parte dos processos de ensino e
aprendizagem, para promover um ensino mais dinamico e significativo para os
estudantes. Trata-se de uma escola de porte médio que atende uma comunidade
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considerada de classe média baixa, em periodo matutino e vespertino, composta
atualmente por 308 alunos divididos entre 83 na Educagao Infantil e 225 no Ensino
Fundamental I. A Educagao Infantil estd organizada em quatro turmas, sendo duas no
periodo matutino, e duas no vespertino. O Ensino Fundamental I estd organizado em
cinco turmas no periodo matutino e cinco no vespertino, sendo uma turma de cada ano
(19 ao 59), por periodo. As aulas de Informatica Educacional, sao destinadas a todos os
estudandes, em periodo regular de ensino, sendo que cada turma recebe o atendimento
semanal de 40 minutos. Dentre as atividades desenvolvidas estdo trés projetos
analisados e aqui abordados:

i) a utilizacdo do Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) Moodle
como incentivo aos habitos de estudo extraclasse;

ii) 0 uso de Jogos Digitas para o0 ensino;

iii) o Desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) aliado ao contetdo
pedagdgico curricular.

O interesse no estudo e na implementacdo desses trés projetos se da em funcao de
serem artefatos que, de acordo com a literatura pesquisada, oferecem a possibilidade
de desenvolver aspectos cientificos, cognitivos, sociais e emocionais visando a formagao
cidada, sendo entdo relevante analisar como a escola os tém utilizado, quais as
possibilidades de aprimoramento dessas praticas no contexto da cibercultura, e que
contribuicdes tém sido observadas.

A escolha dessa escola como unidade de andlise para esse estudo de caso, justifica-se
entdo, pelas suas praticas diferenciadas no municipio, e por ser a Unica da rede a utilizar
a Plataforma Moodle em atividades extraclasse. Reconhecida por adotar diferentes
praticas de Informatica na Educacdo, o pressuposto foi que a escola pode ser um
importante referencial na utilizagdao das TDIC, especialmente no Ensino Fundamental I,
seja para a replicacao de suas praticas, seja para compreensao de caminhos adotados
nos projetos implementados, ou pelo desejo da professora e pesquisadora de analisar
como vem desenvolvendo sua pratica profissional e avaliar os resultados de seu trabalho,
buscando formas de aprimora-lo a partir do conhecimento tedrico adquirido.

Nesse contexto, o presente artigo, uma versao estendida do artigo publicado no 8°
Congresso Ibero-Americano em Investigagao Qualitativa (Kaminski & Boscarioli, 2019),
demonstra como o Estudo de Caso descritivo e interpretativo, foi planejado como uma
pesquisa qualitativa para investigacdo da prépria pratica da professora com TDIC,
visando o aprimoramento do trabalho desenvolvido.

Este documento segue assim organizado: Na Secdo 2, uma discussao sobre a tematica
que suscitou a investigacdo é realizada; na Segdo 3 é apresentado o percurso
metodoldgico escolhido para a realizacdo da pesquisa, a Secao 4 destaca os principais
resultados, e na Secao 5 sao apresentadas as conclusoes e perspectivas da pesquisa.
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2. Contextualizacao do Estudo

O processo de apropriacao do saber cientifico e cultural produzido pela humanidade no
decorrer da histéria contribui para o desenvolvimento e a emancipacao do homem
enquanto cidadao critico e atuante na sociedade em que vive (Malanchen & Anjos,
2013). Nesse sentido, segundo os autores, a escola preocupada com o desenvolvimento
de seus estudantes, deve promover processos de ensino e aprendizagem que
intencionalmente proporcionem o acesso ao conhecimento e a cultura em suas formas
mais elaboradas. Ocorre, porém, que conhecimento e cultura ndo sdo estaticos, mas sao
elementos dinamicos que estdo sujeitos a constantes transformacgdes que impactam a
sociedade em diversos aspectos, gerando um constante processo de transformacgao
sociocultural que deve ser considerado no espaco escolar, evidenciando a necessidade
de um constante processo de avaliacdo do conteldo e das praticas pedagdgicas
desenvolvidas pelos docentes, de modo a considerar esse processo de transformacgao
cultural que gera novas necessidades de aprendizagem.

Dentre as producdes cientificas que impactaram e modificaram fortemente a sociedade,
as TDIC recebem destaque uma vez que trouxeram transformagoes em diversos setores
como o econdmico, o politico e o social e, de forma inevitavel, geraram também impactos
a educacao, para a forma como os estudantes aprendem e encaram o ensino escolar, o
que remete ao refletir e ao modificar do ato de ensinar. Torna-se ainda mais evidente a
necessidade de a escola repensar suas metodologias com o objetivo de incorporar ao
ensino novas formas de linguagem, proprias dessas tecnologias, uma vez que essas
configuram-se parte do conhecimento cientifico produzido pela humanidade que
resultaram em modificacOes culturais, gerando o fendmeno da cibercultura.

Santos (2009) define a cibercultura como a realidade cultural contemporanea que é
estruturada e mediada pelas Tecnologias Digitais em Rede, e que é consequéncia do
grande fluxo de informagOes organizadas, disponibilizadas no ciberespaco, que
estabelece novas formas de relagbes entre humanos e interfaces digitais,
redimensionando as concepgdes de tempo, espaco, comunicacao e aprendizado. Nesse
contexto, as TDIC sdao, segundo a autora, artefatos culturais que estdao na base dos
processos produtivos sejam de producao ou de conhecimento, de modo que os sujeitos
se constituem produzindo por meio dessas tecnologias, em uma relacao hibrida entre os
sujeitos e as TDIC.

Nessa perspectiva, a Informatica é compreendida como pratica cultural e as TDIC como
artefatos culturais, para além de ferramentas ou recursos didaticos, de modo que sua
utilizacdo envolve explorar toda a potencialidade que oferecem em termos de
interatividade, hipertextualidade, simulacao, comunicagao, autoria e criatividade, com
objetivos pedagdgicos claros e bem definidos, que visem a abordagem de um contetido
curricular e/ou o desenvolvimento de aspectos que contribuem a formacao integral dos
estudantes, como habilidades sociais e emocionais. Entretanto, embora reconhecida a
importancia e as contribuicdes das TDIC para o aprendizado e para o desenvolvimento
de aspectos que favorecem a formacdo cidada critica, muitos ainda sdo os desafios
encontrados pelos professores quando se trata de promover um ensino voltado para tal.
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A pesquisa do Centro de Inovagao Para a Educacao Brasileira (CIEB) (2016) mostrou
que o trabalho pedagdgico com as TDIC ainda é bastante limitado e que os docentes
normalmente as utilizam apenas em atividades expositivas, sendo ainda poucos os que
as empregam em propostas de trabalhos colaborativos, de compartilhamento e de
processos criativos condizentes com o contexto da cibercultura. Normalmente, os
recursos sao explorados de forma nao sistematizada indicando, segundo a pesquisa,
falta de objetivos pedagdgicos definidos com clareza, e a incoeréncia entre a visdao do
uso das TDIC expressa nos Projetos Politicos Pedagdgicos das instituicoes e as acoes
realizadas. Trabalhar pedagogicamente com TDIC no contexto da cibercultura vai além
de ter equipamentos na escola e de utilizar um video, uma apresentacao de slides ou
um jogo durante uma aula. Reforcando a necessidade de mudangas metodoldgicas nas
praticas pedagdgicas com TDIC, a pesquisa do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI)
(2018) diagnosticou que, em média, apenas 31% dos professores da rede publica, e
53% da rede privada, utilizam as TDIC para o desenvolvimento de atividades
colaborativas, e que apenas 2% dos professores da rede publica, e 4,5% da rede privada
as utilizam para trabalhos de produgao por parte dos estudantes.

E de extrema relevancia entdo, para o desenvolvimento dos estudantes, que a escola
propicie um ambiente e um ensino que, junto com o conhecimento cientifico, atue de
forma a promover a construcao da autonomia, da colaboragao, do protagonismo e da
criatividade, em que os aprendizes possam utilizar as tecnologias para esse
desenvolvimento. Dessa maneira, propostas de utilizacgdo bem planejada das TDIC, em
uma perspectiva na qual o discente passe a ser nao apenas consumidor passivo da
tecnologia, mas produtor de conhecimento por meio dela, tém se mostrado muito mais
efetivas, pois, 0 aprendiz em tempos de cibercultura, tem o desejo de criar, de interagir
e de produzir, uma vez que esse contexto cultural, ja ha algum tempo, permite que
qualquer sujeito seja ndo apenas consumidor de informagdes e/ou conhecimento, mas
também produtor por meio das TDIC. Logo, apenas consumir tecnologia utilizando
software prontos, em que a forma de interacdo é limitada, nao satisfaz as necessidades
dos estudantes desejosos de mais interacdao e protagonismo.

Compreender como trabalhar com TDIC em uma perspectiva de producao, onde o
estudante tem um papel ativo e o professor utiliza dessas tecnologias como parte de seu
trabalho com o conhecimento cientifico, pode possibilitar um novo olhar sobre o papel
da escola, do professor, e dos estudantes, pela observacdao do quanto estes tem
melhorado o seu aprendizado.

A escola alvo do estudo tem demonstrado preocupacao em inserir as TDIC no cotidiano
escolar, por meio de atividades com Informatica Educacional, desde 2004, quando
recebeu da Secretaria Municipal de Educagao (SEMED), o Projeto de Informatica, em
regime de contraturno, em um pequeno laboratdrio com apenas 3 equipamentos. Com
uma trajetdria importante em relacdo a utilizacdo das TDIC, desde entao, até os dias de
hoje, experenciou diversas formas de trabalho com os contetdos curriculares vinculados
ao uso das tecnologias, passando por diversas modificacdes estruturais e pedagdgicas
porém, sempre com o foco de aprimorar as atividades de ensino, buscando abordar os
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contetdos curriculares por meio dos recursos tecnoldgicos, inovando suas praticas,
apesar das limitagdes estruturais ainda existentes, conforme mostrou o estudo
(Kaminski, 2018).

Durante a experiéncia profissional da autora, professora e pesquisadora licenciada em
Matematica, como Instrutora de Informatica Educacional nessa escola desde 2004, foi
possivel observar a importancia da utilizagao das TDIC para os processos de ensino e
aprendizagem e acompanhar as mudancas metodoldgicas ocorridas desde o inicio da
trajetoria da Informatica Educacional nessa rede, quando limitacdes estruturais e de
formagao faziam com que o trabalho se limitasse as atividades de baixa interatividade,
sendo basicamente uma transposicdo das propostas nos livros didaticos para os
computadores, com quase nenhuma perspectiva de producao por parte do aprendiz, até
os dias de hoje, quando observa-se mudancas consideraveis na forma como o trabalho
com Informatica Educacional é desenvolvido nessa rede de Ensino e nessa escola.

A trajetdria académica dessa professora pesquisadora, preocupada com a constante
atualizacdao e aprofundamento do conhecimento, motivou a busca pelo aprimoramento
profissional e académico, no sentido de buscar compreender e identificar formas de
melhor empregar as TDIC em sala de aula, a fim de que se possa extrair desses artefatos
todo o potencial a formacdo da cidadania critica dos estudantes, e propiciar-lhes uma
educacdo publica de exceléncia, que reconheca as TDIC como parte do conhecimento
cientifico historicamente produzido pela humanidade, ao qual devem ter acesso tanto
para obter, como para produzir conhecimento cientifico no contexto da cibercultura.
Assim, a professora buscou alternativas de ensino permeadas pelas TDIC que promovam
o protagonismo, o desenvolvimento da autonomia e da criatividade dos estudantes, o
que levou ao desenvolvimento de projetos diferenciados, entre eles o uso de AVEA, jogos
e PC, que sao considerados nesse artigo.

Visando aprimorar ainda mais as praticas desenvolvidas, procedeu-se um Estudo de Caso
intenso para averiguar se o uso desses artefatos estd em consonancia com o
recomendado por pesquisadores da area, como essas praticas tém impactado a
aprendizagem dos discentes, e 0 que pode ser ainda refinado. Para tanto, realizou-se
uma investigacdo da prépria pratica pedagdgica da professora.

Sobre a importancia da investigacao da prdpria pratica, Ponte (2004, p. 62) destaca que:
"antes de mais nada, ela contribui para o esclarecimento e resolucao dos problemas;
além disso, proporciona desenvolvimento profissional e ajuda a melhorar as
organizagdes em que eles se inserem".

Podemos apontar quatro grandes razoes para que os professores facam pesquisa
sobre a sua propria pratica: (i) para se assumirem como auténticos protagonistas no
campo curricular e profissional, tendo mais meios para enfrentar os problemas
emergentes dessa mesma pratica; (ii) como modo privilegiado de desenvolvimento
profissional e organizacional; (iii) para contribuirem para a construgdo de um
patrimdnio de cultura e conhecimento dos professores como grupo profissional; e
(iv) como contribuicdo para o conhecimento mais geral sobre os problemas
educativos (Ponte, 2002, p. 3).
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A pesquisa desenvolveu-se entao em torno do seguinte problema de investigacao: como
a Escola Aloys Joao Mann tem desenvolvido suas praticas de Informatica na Educacdo
no sentido de socializar o conhecimento cientifico e promover processos de ensino e
aprendizagem ativos, e o seu principal beneficio, € conhecer possibilidades de uso das
TDIC, na educacao na pratica, suas contribuiches aos processos de ensino e
aprendizagem, e entender as dificuldades envolvidas, buscando exemplos de como
supera-las, incentivando e aprimorando praticas pedagdgicas diferenciadas para o
incremento da qualidade da educacdo. A préxima secao descreve 0 percurso
metodoldgico adotado para o estudo.

3. Percurso Metodoloégico

O objetivo e o percurso metodoldgico adotado para o desenvolvimento do estudo sdo
resumidos na Figura 1, enquanto que a Figura 2 abarca os diferentes procedimentos
empregados para a produgao dos dados que embasaram o estudo de cada um dos
projetos desenvolvidos na escola: uso de AVEA para incentivo aos habitos de estudo
extraclasse, jogos digitais e PC.

{Aﬂé\ise das Préticas de Informatica na Educacdo da Escola Municipal Aloys Jodo Mann - Cascavel/PR/BR} Para:\lk

| conheceratyajetéria da nfomtica Educcionl
L Objetivo: no municiplo de Cascavel/PR, e a trajetoria
e e Percurso metodoldgico: de implementacdo de cada um dos projetes
\ desenvolvidos na escola com TDIC,
como a escola tem {conhecer 0 tabalho realzado n escola
desenvolvido suas praticas de Usando com fonte:
Ir:?sremnat?dcoa n?ea sidc:l:\?zg:: Togs o v documentos oficiajs, fo%egraﬂas
o cnhecimento Diutds, | (o ‘ — U Sy pesspustoy |, 9MaUET et
dentfico € promover X rephcabllhdgde ém reahdgdes compativels da e sobre & Rede Municipal e
PrOcessos de ensing AVEJA ¢ possibilidades de akpnmoramento n 3 escole,
e aprendizagen ativos? ' contexto da chercultura.

G1l(2002).
Estudo ce Caso
mo 05 pressupostos:

compreensdo de como préticas pedagcgicas

permeadas pelas TDIC, e Para:

Para;

Pesquisa Biblografica

podem contrbuir com 05 processos Usando como forte: Usando ;
(e ensino e aprendizagem e oo ¥in (2015).
averiquar possibildades de trabalho Seguindo 0s pressupostos: fonte:
pedaqogico por meio celes. Dz enfoque:
teses, dissertacGes, livros & artigos i a prética -
publicados em anais e eventos pedegigis | | SO

holistico e

e periddicos ciantficos. da prapria
j i Interpretativo

pesquisador.

Figura 1. Resumo da pesquisa em relacao aos objetivos e percurso metodoldgico (Elaboracdo
propria).
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O projeto de pesquisa foi submetido e aprovado por Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos sob Parecer de n° 2.050.623 de 08 de maio de 2017, e foi garantida a
preservacao do anonimato dos respondentes que, apds concordarem em participar,
assinaram em duas vias o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
permanecendo com uma das vias.

Jogos Digtis {Prccedimentus de Producdo de Dados para 0 Estudo de CasoJ Dez/2017 e Ago/2018.

Pelo pen'odo de:
Instrumento:
Para estudo do uso de: | Questionario aphcado aequipe
pedagagica e responsaveis pelos
A estudantes apds uso do AVER,
observacdo participante
das aulas em que foram usados, ?‘/ Instrumento 4.
com registro dos resultados et Uso do AVEA para aplicacdo das atividades extraclasse }Pelo periodo de;
em didrio de campo. estudgs extraclasse no AVEA,
‘J Instrumento 3:
S observagho articprte Instumen\:  merto 2: Questionroalcado deqive | oy ooty
das aulas, com registro em ISR — Pediugia & rsgOnSalels pes Mai2018 a Ago/2018.
digrio de campo & andiie do estudantes antes do uso do AVEA,

6 aulas

verificacdo dos habitos de estudo extraclasse
dos alunos antes da utilizagdo do AVEA,

por melo de acompanhamento das tarefas
relizado pelos professores regentes,

portfdlio das atividades dos
estudantes.

Abr/Mai -2018.

Pelo periado de:

Com estudantes de; Pelo periodo de: ks
¢ orientacdo dos estudantes
10 auls para utilizacao do AVEA, 12017 € A 2018,
MaifJun/Jul- 2018, ‘
Pelo periodo de:

Com estudantes de:-’

Mai/lun/Jul de 2017
Fev/Mar/Abr/2018,

Com estudantes de:

Figura 2. Resumo dos procedimentos de producdo de dados (Elaboragdo propria).

Apds a coleta de todas as evidéncias, os dados foram analisados de acordo com as
orientacOes para analise de dados abordadas em Yin (2015), que prevé a transcricdo
das evidéncias coletadas de forma fidedigna, detalhada, e o cruzamento dos dados
obtidos nas diferentes fontes com o referencial tedrico adotado. Apds a aplicagao dos
instrumentos para producao de dados, os questionarios foram codificados, as respostas
sistematizadas, agrupadas, quantificadas e analisadas de maneira cruzada com as
diferentes fontes de evidéncias como diario de campo, registros das observagdes e com
os portfélios das atividades dos estudantes. Assim, para cada uma das praticas
pedagdgicas em estudo, os dados registrados em diario de campo durante as
observacOes participantes, foram cruzados com o portfélio dos trabalhos produzidos
pelos estudantes, e com as respostas obtidas nos questiondrios aplicados aos

52



Aprimoramento da Prépria Prética Pedagdgica com Tecnologias Digitais com Criangas do Ensino Fundamental: Do
Moodle ao Pensamento Computacional

professores e responsaveis pelos discentes - que objetivaram compreender os impactos
das praticas desenvolvidas no olhar desses sujeitos -, com o referencial tedrico estudado.

Com o objetivo de melhor conduzir o trabalho, no sentido de focar apenas aspectos
relevantes para os objetivos da pesquisa, elaboramos questdes norteadoras para as
observagdes, sendo elas: como ocorre o planejamento das aulas e das atividades? Que
recursos sao utilizados? Que encaminhamentos sao adotados? Qual a relacao com os
contetdos curriculares? Qual o desempenho dos alunos durante as atividades? Que
mediacdes pedagdgicas sao feitas durante a aula? Por meio dessas questdes, foi possivel
analisar os dados, compreendendo e interpretando as informagdes obtidas e
estabelecendo relagdes e inter-relagdes entre eles e a teoria, relacionar os dados obtidos
durante as observacdes com o referencial tedrico, e refletir sobre as praticas
desenvolvidas, identificando pontos positivos e pontos possiveis de aprimoramento.

4. Principais Resultados

Esse cruzamento das evidéncias com a teoria e com trabalhos correlatos possibilitou
identificar aspectos da pesquisa que estao em consonancia com o que a literatura indica
a respeito do uso das TDIC em praticas pedagdgicas que visam o desenvolvimento dos
estudantes no sentido de ndao apenas saber usar esses artefatos de forma instrumental,
mas no sentido de buscar conhecimento de forma critica, empregar suas diferentes
formas de linguagem em suas praticas sociais e para produzir conhecimento, de forma
autdbnoma, ética, colaborativa e cooperativa.

Apesar de uma estrutura fisica com sérias limitacdes em termos de qualidade do
hardware e acesso a internet, a escola tem feito um esforco significativo em propiciar
aos discentes aulas que busquem contribuir com a formacao da cidadania critica sob
uma perspectiva de utilizacdo das TDIC que vai além dos aspectos motivacionais, mas
que visam o desenvolvimento cientifico, cognitivo, social e emocional, a luz do que a
literatura recomenda. A exemplo disso, a escola ja fazia uso de AVEA, jogos e PC em
suas praticas pedagdgicas buscando trabalhar com e por meio deles, os diferentes
conteudos curriculares, de forma interdisciplinar visando o desenvolvimento de aspectos
cognitivos, sociais, emocionais, cientificos e o protagonismo do estudante. Todavia,
também foi possivel a partir da andlise das praticas desenvolvidas e do que a literatura
estudada apontou como possibilidades, aprimorar ainda mais o trabalho. Nesse sentido,
na medida em que a pesquisa foi desenvolvida, as praticas ja foram aprimoradas em
termos de melhor embasamento tedrico e novas abordagens pedagdgicas, em um
constante e dialético processo de analise, avaliacao e redefinicdo da propria pratica
pedagdgica. Na sequéncia sdo descritos brevemente algumas particularidades de cada
um dos projetos desenvolvidos e como foram aprimorados.

AVEA: O ambiente Moodle comegou a ser empregado pela escola, no ano letivo de
2013, como uma forma de incentivar os estudandes de 5° ano a desevolverem habitos
de estudo extraclasse, considerando ser esta uma necessidade detectada pelo corpo
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docente, a partir da constatacao de que poucos estudantes realizavam as atividades
propostas para realizagao em casa.

Assim, a professora pesquisadora, instalou, configurou e passou a administrar um AVEA
Moodle para a escola, alimentando essa plataforma com atividades (questionarios, chats,
féruns, jogos, videos, wikis, entre outros), a serem desenvolvidas pelos discentes como
tarefas de casa, gerando assim um portfélio de estudos online, de modo que os
estudantes o acessavam por meio do AVEA, de suas residéncias em horario diferente do
turno regular de ensino, para estudo além do ambiente escolar. Essa pratica de estudos
online é desenvolvida até hoje na escola, e é bastante pertinente no contexto
cibercultural conforme indica Santos (2009).

As atividades inseridas estavam naquele momento inicial e até hoje, em consonancia
com os conteldos previsto no Curriculo para a Rede Publica Municipal de Cascavel
(2008), e em harmonia com os contetidos abordados semanalmente pelos professores
regentes das turmas em sala de aula regular de ensino, de modo que o trabalho é
desenvolvido desde o inicio, de forma a integrar as atividades desenvolvidas em sala de
aula regular, no laboratério de informatica e em casa por meio do estudo on/ine no AVEA.

Para os estudantes que nao dispunham de acesso a internet em suas residéncias, foi
organizado um horario para utilizacdo do laboratério de informatica da escola, em
contraturno escolar, a fim de que pudessem realizar as tarefas do AVEA. Além disso,
apesar de a administracdo do ambiente ser feita pela professora pesquisadora e
responsavel pelas aulas de informatica, os demais professores regentes de cada turma,
além de coordenadora pedagdgica e diretor da escola, também acompanhavam, todas
as atividades desenvolvidas pelos discentes no AVEA, podendo acessar o ambiente tanto
para planejar as atividades nele inseridas, em conjunto com a professora pesquisadora,
quanto para acompanhar e avaliar a evolugao dos alunos nas tarefas propostas. Essas
praticas sdo também adotadas até os dias de hoje.

Na pesquisa realizada, os resultados dessa utilizacao foram apontados como positivos
nas respostas obtidas nos questionarios aplicados a equipe pedagdgica da escola e aos
responsaveis pelos alunos, e também no comparativo realizado entre os resultados do
acompanhamento dos professores da realizacdo das tarefas propostas antes e apds uso
do Moodle. Ainda assim, a pesquisa possibilitou detectar por meio das respostas dos
responsaveis pelos alunos aos questionarios aplicados no primeiro ano da pesquisa,
necessidades de reconfigurar e personalizar 0 ambiente em determinados aspectos, de
modo a facilitar o acesso e a navegacao das criancas que o utilizavam, visto que até
entao o Moodle era utilizado nas suas configuragoes padroes. Algumas dificuldades
detectadas foram:

o Configuracoes graficas em termos de cores, tamanho das fontes, disposicdo dos
recursos na tela e estilos de navegacao inadequados para as criancas, por serem
pequenos, cansativos e dificeis de entender, dificultando a navegabilidade.

e Auséncia de indicadores das tarefas ja realizadas e das ainda pendentes.

o Dificuldades para o acompanhamento das atividades pelos responsaveis.
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¢ Complexidade da senha padrao do Moodle que exige a utilizagao de caracteres
mailsculos, minusculos, alfanuméricos e simbolos especiais.

e Caréncia de jogos e atividades personalizadas as necessidades dos estudantes,
visto que a maior parte do material empregado no ambiente eram recursos
externos.

A teoria do Design Instrucional, seguindo os pressupostos de Filatro (2008) e Kenski
(2015), foi aplicada para personalizar o ambiente as necessidades dos estudantes tanto
em termos graficos quanto pedagdgicos visando sanar os problemas detectados a partir
do levantamento realizado com a comunidade escolar. A Figura 3 ilustra algumas das
alteragbes feitas, sendo que 3(a) ilustra o ambiente antes e 3(b) depois das
modificagdes. A exemplo, foram aplicadas modificagdes no template como cor, sendo o
plano de fundo branco e cinza substituido por um azul claro e branco. A fonte utilizada
foi alterada para um tamanho maior, as atividades foram separadas em blocos e esses
foram destacados com tons de azul mais escuro, visando o contraste para facilitar a
navegacao dos estudantes, a logo da escola foi inserida visando a personalizagao e que
os estudantes se identificassem e reconhecessem o ambiente EaD como uma extensao
da escola. Também foram feitas alteragbes nas configuracdes do idioma, visto que
muitas vezes a plataforma herdava o idioma inglés, dificultando — e até impedindo — que
0s usuarios compreendessem os textos e tutoriais disponibilizados.

-

Plataforma de EAD da Escola Aloys Jodo Mann Plataforma de EAD da Escola Aloys Jodo

Avzilable courses
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Plataforma de EAD da Escola Aloys Jodo Mann Plataforma de EAD da Escola Aloys Joao Mann

Cursos disponiveis

‘ Bianca Oliveira

(b)
Figura 3. Plataforma EaD da Escola Antes e Depois das Alteragbes de Design Grafico (Ambiente
Moodle da escola (2018)).

Também foram alterados alguns icones que geravam dlvidas aos estudantes, a exemplo
do simbolo padrao para questionarios, ilustrado na Figura 4(a), que muitas vezes levava
os aprendizes a concluirem que ja tinham realizado a atividade. Apds a troca desse icone
pelo representado em 4(b) os alunos ndo tiveram mais esse contratempo.

-
@) (b)

Figura 4. fcone do Questionario substituido (Ambiente Moodle da escola (2018)).

Além disso, sentiu-se a necessidade de fornecer aos usuarios o feedback do status das
atividades, uma vez que muitos tinham dificuldades em saber quais atividades tinham
sido por eles concluidas e quais estavam pendentes. Foi implementada uma checkbox
(caixa de selecao), que fica posicionada a frente da atividade conforme representado na
Figura 5. A checkbox permanece em branco até que a atividade seja concluida com a
nota minima exigida pelo professor nas configuracdes. Assim que realizada, uma
marcagao em verde é feita automaticamente na checkbox, o que esta ilustrado na Figura
5, onde é possivel visualizar indicagOes de tarefas concluidas e pendentes.
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Figura 5. Checkbox Implementada para Indicar o Status da Atividade (Ambiente Moodle da escola
(2018)).

As configuracdes de senha foram também alteradas, de modo a ser possivel a criacao
de uma senha menos complexa para facilitar o acesso pelas criancas, e um moédulo de
acesso e acompanhamento exclusivo para os responsaveis foi criado.

Com o objetivo de incrementar o portfdlio de atividades, foram inseridos no ambiente
32 questionarios de mdltipla escolha de Matematica (que abordam questdes de resolugado
de problemas com as quatro operacdes basicas, ldgica, geometria e estatistica) e de
Portugués (que abordaram conteudos de Literatura, interpretacdo de diversos géneros
textuais, ortografia e gramatica). Também foram criados jogos no Scratch (MIT, 2007),
sobre conteldos para os quais € raro encontrar material para trabalhar com alunos dos
anos iniciais como medidas de massa e capacidade, atendendo a necessidade de
personalizacdo desses conteldos na plataforma. Todos os materiais foram criados
seguindo os conceitos de Filatro e Cairo (2015) e Kenski (2015) sobre produgao de
conteldos educacionais, além de terem sido consultadas outras referéncias. A Figura 6
ilustra algumas partes dos jogos desenvolvidos sendo que 6(a), (b), referem-se a um
jogo sobre medidas de massa e 6(c) e (d) medidas de capacidade.
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Quanto pesa um |
cachorro?

Figura 6. Exemplos de jogos criados no Scratch para o Moodle (Ambiente Moodle da escola
(2018)).

As alteracOes realizadas foram indicadas como pontos positivos nos questionarios
aplicados aos responsaveis pelos alunos no segundo ano da pesquisa, que mencionaram
que apos as mudangas o ambiente ficou mais facil de ser usado e mais personalizado. A
maior parte dos responsaveis (72,6%) diz ter percebido melhorias nos habitos de
estudos dos alunos, estando eles mais motivados, curiosos, autbnomos, responsaveis,
atentos, criativos e agéis no uso do computador.

Os professores também revelaram, nas respostas aos questionarios a eles aplicados, que
perceberam maior interesse dos alunos nos habitos de estudo extraclasse, sendo que,
diferentemente do que acontecia quando as tarefas eram propostas de modo tradicional,
a maioria dos discentes desenvolveu as atividades disponibilizadas no ambiente, o que
reflete de forma positiva nos processos de ensino e aprendizagem. Além disso os
professores destacaram nas suas respostas, que o fato de as atividades estarem bem
harmonizadas com o trabalho do professor em sala (o que foi possivel pela
personalizacdo), contribuiu para a aprendizagem do conteido, uma vez que os alunos
puderam reforcar o que foi estudado utilizando outros meios.

O trabalho com o AVEA favoreceu a aprendizagem auténoma, reflexiva, hipertextual,
colaborativa, por meio das diferentes atividades propostas que envolveram diversos tipos
de linguagem proprias da cibercultura como destacado por Santos (2009).
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Jogos Digitais: anteriormente a pesquisa, a professora pesquisadora costumava fazer
uso de jogos digitais em suas praticas pedagdgicas desde 2004. Porém, eram usados
com mais frequéncia os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA), ou seja, jogos digitais
desenvolvidos especificamente para fins educacionais e trabalhava-se com jogos
disponibilizados em repositorios online abertos e gratuitos, de modo que havia a
necessidade de jogos mais personalizados a faixa etaria e aos contelidos previstos no
Curriculo da Rede, uma vez que, os jogos disponiveis nos repositdrios, nao sdo pensados
para atender as especificidades de cada realidade. Além dos OVA, algumas estratégias
pontuais de gamificacao eram utilizadas.

A pesquisa possibilitou conhecer novas possibilidades de estratégias de gamificacao e
de uso de jogos desenvolvidos para o entretenimento e nao especificamente para a
educacao, em contextos pedagdgicos. Assim, a professora comecou a fazer uso de
plataformas para gamificagdo como o Kahoot (Brand, Brooker & Versvik, 2013), de
tecnologias mdveis e QRCodes e jogos como o Minetest (Ahola, 2010), todos
empregados para abordagem de conteldos curriculares de forma interdisciplinar e
cotextualizada com a realidade. Essas estratégias passaram entdo a fazer parte das aulas
de informatica com regularidade, tornando a aprendizagem dos conteidos mais lidica,
dinamica, interativa, explorando linguagens préprias das TDIC como os Qrcodes,
conforme Moran e Bacich (2018) destacam ser importante na educagao do século XXI.
Além disso, com o aprimoramento do trabalho com PC, a personalizagao dos jogos
utilizados tanto nas aulas de informatica, quanto no portfélio do AVEA Moodle, foi
possivel como descrito na sequéncia.

PC: Era explorado somente com estudantes de 5° ano, por meio da criagao de
animagdes no Scratch, e com as demais turmas por meio de algumas atividades do
ambiente CODE.ORG. Ambos os artefatos exploram o desenvolvimento do PC por meio
da programacao visual, ou seja, o encaixe sequencial de blocos de comando ja prontos.
No Scratch, o usudrio cria sua prépria animagao, enquanto que no CODE.ORG sdo
impostos ao usuario tarefas, ou desafios que devem ser cumpridos por meio da
elaboragao de um cddigo de programacao visual. A pesquisa possibilitou trabalhar com
atividades de computagao desplugada?!, com outros software de programacao visual e
novas abordagens de uso do Scratch, na qual os estudandes passaram a ser produtores
de OVA e outros tipos de jogos que sao usados por outros alunos também nas aulas de
Informatica, e que alimentam o portfdlio de atividades do AVEA da escola.

Assim, os jogos criados pelos proprios estudantes no Scratch, durante as aulas de
informatica que abordam o desenvolvimento do PC, também foram inseridos no
ambiente Moodle, viabilizando a personalizagao dos jogos, como era o desejado. A Figura
7 ilustra algumas partes dos jogos desenvolvidos pelos estudantes, sendo 7(a) um jogo
com problemas matematicos envolvendo as quatro operacdes basicas, e 7(b) um jogo

1 Técnica utilizada para trabalhar os fundamentos da computagdo e o desenvolvimento do PC
sem o uso de computadores, mas por meio de atividades ao ar livre, recortes, colagens, jogos,
desenhos, pinturas, dobraduras etc. Modelos de atividades nesse sentido podem ser encontrados
por exemplo em Bell, Witten e Fellows (2011, 2013).
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de célculo mental com multiplicagdes por 10, 100 e 1000. Os jogos foram desenvolvidos
inteiramente pelos estudantes, desde a definicdo do seu objetivo, o conteido nele
abordado, a forma de interacao com o usuario, 0 design, a programacao e inclusive a
elaboragao das questdes que os compde. Além desses exemplos, foram criados outros
jogos sobre diversos contetdos de todas as disciplinas do Curriculo.

p———
~ ! Nasegunda-feira |
Dona Joana levou |

| 50 doces para |

| vender. No final da |

| tarde ela so tinha |
10 doces. Quantos |
-@: doces Dona Joana
b, & vendeu?

(@ (b)
Figura 7. Exemplos de jogos criados pelos alunos no Scratch para o Moodle. (Ambiente Moodle
da escola (2018)).

A criacao dos OVA e outros jogos colocou os discentes como protagonistas e produtores
de conhecimento por meio das TDIC, o que é muito significativo para a aprendizagem
na cibercultura conforme indicado na literaturatura estudada a exemplo de Santos
(2009). Além disso, foram mobilizadas durante a criacao dos jogos, funcdes cognitivas
importantes ao desenvolvimento, segundo Brackmann (2017), como o raciocinio, analise
de erros, elaboragao de hipdteses e estratégias, resolugao de problemas, além de
favorecer a aprendizagem interdisciplinar na medida em que os estudantes, para criar
um jogo, necessitam mobilizar também a escrita e os conhecimentos dos contetdos
escolhidos para fundamentar as questdes do jogo. Por meio dessa proposta de trabalho,
foi possivel integrar os projetos desenvolvidos na escola utilizando a prépria produgao
dos alunos para o aprendizado tanto nas aulas de informatica como no AVEA da escola.

5. Conclusoes

O estudo se prop0s a analisar as praticas de Informatica na Educagao da Escola Aloys
Jodo Mann, pertencente a rede Municipal de Ensino de Cascavel no estado do Parana,
Brasil, por considera-las abordagens diferenciadas que objetivam contribuir ao
desenvolvimento de aspectos cientificos, cognitivos, sociais e emocionais nos
estudantes, visando a formacao da cidadania critica. Para tanto, buscou-se analisa-las
destacando estratégias empregadas, juntamente com as dificuldades para sua
implementacdo, as contribuicdes e impactos observados pela equipe pedagdgica e
responsaveis por estudantes, além de identificar aspectos possiveis de aprimoramento.
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Da andlise realizada alguns resultados podem ser destacados. Constantemente as
praticas pedagdgicas com TDIC sdo redimensionadas de modo a utilizar artefatos mais
atuais, por meio de praticas compativeis, visando um processo de ensino e aprendizagem
qgue buscam, nao apenas acompanhar as necessidades dos estudantes em utilizar TDIC
no contexto escolar, mas ensinando-os a utiliza-las para transformar informacdes em
conhecimento sistematizado.

De modo geral, percebemos ao final da pesquisa que as principais contribuicdes dos
artefatos considerados (utilizacago de AVEA, Jogos Digitais e Scratch para
desenvolvimento do PC) estdao em conformidade com o que o embasamento tedrico do
estudo destacou como importante para 0s processos de ensino e aprendizagem:
reflexdo, reformulacdao e resolucdo de problemas, uso de argumentos, uso de ldgica,
analise de resultados e erros, conexao de ideias, socializacdo, cooperacao, colaboracao,
autonomia, entre outros aspectos fundamentais a formacao.

Varios sdo os beneficios apontados pela literatura e trabalhos correlatos, dos artefatos
utilizados na escola, desde que vinculados a uma pratica pedagdgica com
intencionalidades, objetivos e metodologias previamente planejadas pelo professor, que
deve mediar todo o processo educacional promovendo um ambiente de pesquisa,
reflexdo, sistematizacdo e producdo do conhecimento cientifico, socializagao e
crescimento, por meio de atividades que nao apenas utilizem as TDIC, mas que sejam
produtivas do ponto de vista dos processos de ensino e aprendizagem. Os artefatos sao
utilizados na escola sob essa perspectiva, com intencionalidades e com mediagao, e nao
apenas como um momento de diversdo, ou sem direcionamento pedagdgico conforme
foi possivel notar com base nas evidéncias coletadas durante a pesquisa.

Além disso, os diferentes artefatos sdo utilizados de forma equilibrada, de modo que
nenhum deles é compreendido como mais importante que o outro e, tampouco, como o
Unico caminho para um trabalho pedagdgico que traga resultados satisfatdrios. Antes, o
que se propde é o uso de cada um deles, de acordo com os objetivos pedagdgicos que
se pretende atingir e que devem ser previamente definidos pelo docente mediante um
planejamento cuidadoso, tal que essa pluralidade de TDIC sejam complementares para
a formagao dos alunos.

A investigagao da propria pratica profissional foi um processo de profundo aprendizado
a medida que possibilitou a reflexdo e um olhar cuidadoso sobre as praticas
desenvolvidas. Os estudos tedricos realizados, o levantamento e analise dos trabalhos
correlatos, favoreceram a andlise do que era desenvolvido anteriormente com os
aprendizes na escola, gerando a reflexao sobre o que poderia ser aprimorado e a busca
de estratégias para melhor qualidade da pratica profissional.

Levantar e analisar os dados oriundos da pesquisa com responsaveis e equipe
pedagdgica, sobre o trabalho desenvolvido, ampliou a visdo da profissional, a respeito
das suas praticas e das possibilidades futuras. A aplicacdo de questionarios com
perguntas fechadas e abertas foi um importante instrumento para conhecer a opiniao
dos sujeitos sobre os projetos e, para obter informagOes pertinentes sobre eles e sobre
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como tém impactado os estudantes, que ndo podem ser observadas no cotidiano escolar,
mas podem ser identificadas pelos responsaveis no ambiente familiar.

Durante a pesquisa, as variadas fontes de evidéncias eram analisadas com base na
fundamentacdo tedrica e as praticas eram avaliadas e redimensionadas sempre que
necessario e possivel, em compatibilidade com a realidade da escola. Dessa forma, varias
mudancas importantes ocorreram nas praticas desenvolvidas em consequéncia da
pesquisa. Entre elas, podemos citar novas propostas de utilizacdo dos jogos digitais de
entretenimento em contextos de ensino e aprendizagem, a exploragao do
desenvolvimento do PC de forma integrada com a metodologia da Modelagem
Matematica, e a implementacao de melhorias estruturais e pedagdgicas no AVEA Moodle
da escola, com base nos conceitos de Design Instrucional.

Alguns reflexos positivos dessas mudancas puderam ser observados ja durante a
pesquisa, outros estdo em processo de avaliacao e ha ainda, outros aspectos a serem
aprimorados com base nos dados da pesquisa que estao em processo de estudo para
implementacdo. Dessa forma, os resultados da pesquisa serviram como um denso
processo de avaliagdo e aprimoramento da propria pratica. Essa trajetoria refletiu e
modificou sem dulvida as concepcdes tedricas e metodoldgicas da pesquisadora,
trazendo importantes mudancgas sobre aspectos profissionais € humanos, de modo que
hoje essa professora e pesquisadora tem um olhar muito mais critico, investigativo e
fundamentado sobre suas atividades profissionais.

Essas mudangas que ocorreram dialeticamente durante o tempo em que o estudo foi
desenvolvido, trouxeram a satisfacdo de saber que muitas das praticas realizadas estdo
bem alicercadas tedrica e metodologicamente, dando maior clareza e seguranga
profissional, ao mesmo tempo em que trouxeram varias angustias, ansiedades e
expectativas sobre o que ainda pode e deve ser melhor estudado e desenvolvido no
cotidiano com os estudantes, visando contribuir para o ensino publico de exceléncia e
transformador.

Diante disso, espera-se que o estudo contribua para que outras realidades compativeis
possam desenvolver praticas pedagdgicas com as TDIC com base nas experiéncias
relatadas em Kaminski (2018), mas pode-se dizer que a pesquisa contribuiu ainda mais
para a reflexdo das proprias atividades. Nossas reflexdes evidenciam a necessidade e
reforcam o desejo de continuar estudando, visando o constante aprendizado. Esta
também em fase de implementacdo, a pesquisa sobre a integracdo de atividades de
Desenvolvimento do PC com as metodologias de Modelagem Matematica e Resolucdo
de Problemas, a implementacdo de estratégias de gamificacdo no ambiente Moodle,
além da producao de videos personalizados para a abordagens dos contetidos e sobre o
uso do ambiente na perspectiva da sala de aula invertida.

Como trabalhos futuros, a investigacao sobre o uso das TDIC no ciclo de alfabetizacao
(19 e 2° anos) e na Educacao Infantil, bem como a estruturacao de um banco de dados
das respostas obtidas nos questionarios para subsidiar outras pesquisas em continuidade
a essa na escola estdo sendo consideradas.
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