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Abstract. This paper describes an experience report with the teaching of
Information and Communication Technologies (ICTs) to 190 students of a
class of the Licentiate Degree in Pedagogy, distance learning modality, during
the year 2020, in a federal institution. The discipline was conducted through
student-centered activities, whether individual or collective, and students had
to demonstrate their ability to use tools, create learning objects and apply
knowledge in contexts related to the categories covered in the course (School
Management, Early Childhood Education and Elementary School I).
Educational Design Research (EDR) guided the construction of this
intervention. The use of active strategies, such as case-based, pair-based, and
project-based learning, as well as digital tools, as opposed to traditional
approaches to teaching informatics for the Distance Learning context, brought
significant engagement and learning.

Resumo. Este artigo descreve um relato de experiéncia com o ensino de

Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs) para 190 estudantes de
uma turma do curso de Licenciatura em Pedagogia, modalidade EaD, durante
o ano de 2020, em uma instituicdo publica federal. A disciplina foi conduzida
com atividades centradas nos estudantes, sejam elas individuais ou coletivas,
e os mesmos tiveram que demonstrar a capacidade de usar ferramentas, criar
objetos de aprendizagem e aplicar o conhecimento em contextos relacionados
as categorias abordadas no curso (Gestdo Escolar, Educagdo Infantil e Ensino
Fundamental I). A Educational Design Research (EDR) guiou a construcdo
dessa intervencdo. O uso de estratégias ativas, tais como aprendizagem
baseada em casos, em pares e em projetos, bem como ferramentas digitais, em
oposicdo as abordagens tradicionais de ensino de informdtica para o contexto
EaD, trouxe engajamento e aprendizagem significativa.

1. Introducao

O ensino das Tecnologias da Informacdo e Comunicagao (TICs) em cursos formais de
formacgao de professores € demasiado complexo, mas muito importante. O letramento
digital e o desenvolvimento do pensamento computacional, além de serem habilidades
requeridas para o século XXI, buscam complementar a formagao interdisciplinar desses
alunos, futuros profissionais. Adicionalmente, vale ressaltar que a formagao inicial de
professores em nivel superior, segundo a Resolugcdo 02/2015 e suas atualizacdes', deve
considerar estratégias que permitam aos licenciandos demonstrar o dominio de TICs
para o desenvolvimento da aprendizagem.

Entretanto, muitas vezes, devido a pequena carga hordria reservada para
disciplinas ligadas ao ensino de TICs, e a priorizacdo de disciplinas especificas do curso
pelos estudantes, os professores encontram dificuldades em potencializar e aprofundar a
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aprendizagem. Vieira e Freire (2018), por exemplo, buscaram desvelar a proposta de
formagao docente em licenciaturas de uma instituicao de ensino em relagdo as TICs, e
identificaram que “ainda existe uma grande divergéncia entre o modo como a
tecnologia estd presente na vida das pessoas e a forma como esses recursos estao
sendo aproveitados como ferramenta metodolégica que dé suporte ao processo de
ensinar e aprender, dentro das instituicdes escolares”. Ja Silva, Silva e Francga (2007)
trazem a tona os desafios de implantar a competéncia nimero 05 da Base Nacional
Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018), que trata da inclusdo de aspectos de
computacdo (Pensamento Computacional, Cultura Digital e Tecnologia Digital) no
curriculo da educacdo bésica e as implica¢des na formacao dos professores.

Considerando tal contexto, este artigo relata uma experiéncia de ensino de TICs
aplicadas a Educacdo, em uma turma do curso de Licenciatura em Pedagogia EaD,
durante o ano de 2020. A fim de minimizar as lacunas citadas anteriormente, fez-se uso
de diversas estratégias ativas, no sentido de engajar os estudantes e, a0 mesmo tempo,
evidenciar que a transformacdo por meio das tecnologias s6 ocorre quando sdo usadas
de forma integrada as estratégias pedagogicas significativas para o aluno.

2. Métodos

A estratégia metodoldgica principal que guiou a pratica docente registrada neste relato,
foi a Educational Design Research (EDR). De acordo com Plomp e Nieveen (2007) e
Fassbinder, Fassbinder e Barbosa (2016), pode-se utilizd-la para produzir novas teorias,
artefatos e préticas que representam ou potencialmente afetam o ensino e a
aprendizagem. EDR é fundamentada na pesquisa-acio e nas ideias de design (Sein et
al., 2011; Barab, 2014). Consiste, de forma geral, em quatro etapas principais: (i)
reconhecimento da situacdo ou contexto; (ii) desenvolvimento da intervengdo e
refinamento a partir da avaliagdo de resultados; (ii1) reflexdo e aprendizagem e (iv)
formalizacdo da aprendizagem (descri¢cdo tedrica da intervencdo). De fato, trata-se de
um percurso interativo e iterativo, pois uma vez que a intervencdo € planejada e
executada, o conhecimento obtido pode ser usado em refinamentos e melhorias
sucessivas, conforme resultado que se espera alcancar.

2.1. Reconhecimento da Situacdo ou Contexto

Trata-se, como ja descrito anteriormente, de uma experiéncia de ensino da disciplina
intitulada “TICs na Educacdo” ministrada para uma turma de 190 alunos do 8° periodo
(altimo semestre) do curso de Licenciatura em Pedagogia EaD, em uma institui¢ao
publica federal. Na matriz curricular, a disciplina possui 45 horas e o conteddo estd
distribuido em cinco semanas. A sexta semana € reservada para avaliacdes individuais e
em grupo. A ementa consiste, de forma geral, em “Tecnologias; Espacos diferenciados
de aprendizagem; Midias na Educagdo; Informdtica na Educacio; Softwares
Educacionais; Objetos de Aprendizagem; Redes Virtuais de Aprendizagem”. E
importante destacar que esse curso possui outras duas disciplinas relacionadas a
informatica, abordadas em semestres anteriores, a saber: Educacdo Aberta e a Distancia
(1° periodo) e Tecnologia Educacional (2° periodo).

A disciplina tem como principais objetivos auxiliar o discente (futuro pedagogo)
a compreender como as TICs podem ser usadas de forma critica, significativa, reflexiva

87



X Congresso Brasileiro de Informética na Educagdo (CBIE 2021)
Anais do XXVII Workshop de Informética na Escola (WIE 2021)

e ética em diversos contextos educacionais, principalmente no dmbito da Gestdo Escolar
e nas salas de aula da Educacgao Infantil e Ensino Fundamental I; identificar e selecionar
as principais midias e tecnologias digitais que podem ser utilizadas no contexto
educacional; diferenciar os tipos de software, seus usos e formas de acesso (nuvem,
celular, desktop, etc) no contexto educacional; utilizar e/ou criar tecnologias e recursos
digitais, e incorpord-los a pratica pedagdgica para potencializar e transformar as
experiéncias de aprendizagem e estimular uma atitude ativa e criativa dos atores
envolvidos; criar um plano de aula intervencionista que envolva o uso de TICs como
apoio ao ensino; compreender e projetar estratégias de aprendizagens ativas que facam
uso de TICs como apoio ao ensino.

A fim de compreender o perfil da turma e a experiéncia dos alunos com TICs, foi
aplicado um Diagnéstico Inicial da Disciplina de TIC na Educacgdo utilizando-se o
Google Forms. 100% dos alunos responderam, o que totalizou 190 respostas unicas. A
maior parte, 36.3% (69), relatou possuir idade entre 31 e 40 anos. Na sequéncia, 27.9%
(53) entre 21 e 30 anos; 22.6% (43) entre 41 e 50; 13.2% (25) acima de 51 anos.

Em relacdo a forma de acesso ao Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) do
curso, baseado no Moodle, 89.5% (170) relataram acessar somente pelo computador
conectado a internet. Uma pequena minoria acessa somente pelo celular (4); em outros
locais, como no trabalho (1); e o restante (15) informou que alterna o acesso entre o
computador e o celular. Cerca de 38.4% (73) ja atuam/trabalham na é4rea de educacao,
enquanto 21.6% (41) relataram estar desempregados(as). O restante, 40% (76) atua em
outros setores, como comércio, servico publico, autdbnomo, etc. Aqueles que relataram
fazer uso de TICs no trabalho citaram as seguintes ferramentas: Powerpoint para
apresentacao em slides; videos do YouTube; Word para edicao de textos; Google Meet
para reunides (webconferéncias); softwares proprios da empresa; sistema académico
escolar; WhatsApp para comunicacdo com clientes e Instagram para divulgacdo de
trabalhos; dentre outras.

Identificou-se que os alunos possuiam muito conhecimento com o uso do Gmail,
Microsoft Word e YouTube. Em oposi¢do, tinham pouco conhecimento sobre Google
Docs, Google Forms, Google Drive e Twitter. Ao avancarmos um pouco mais,
considerando ferramentas digitais do tipo “quadro virtual”, “enquete”, gravacdo e
transmissdo de video, bem como ferramentas que permitem trabalhar com mapas
conceituais de forma online, percebeu-se um conhecimento limitado em relacdo a elas,
conforme descrito na Figura 1. Trata-se de ferramentas muito utilizadas durante o
ensino remoto emergencial em tempos de pandemia da COVID-19.

I Nunca ouvifalar [l J4 ouvi falar, mas nunca usei Uso pouco [l Uso muito

.
.
O m .

entimeter Padlet Obs Studio Alguma ferramenta para criar
mapa conceitual

=1

Figura 1. Conhecimento inicial dos estudantes sobre ferramentas digitais.

88



X Congresso Brasileiro de Informética na Educagdo (CBIE 2021)
Anais do XXVII Workshop de Informética na Escola (WIE 2021)

Foi necessario compreender, também, o conhecimento da turma acerca da
BNCC, uma vez que a competéncia geral numero 5 aborda “Compreender, utilizar e
criar tecnologias digitais de informacdo e comunica¢do de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.”®>. Constatou-se, entdo,
conforme dados da Figura 2, ser importante abordar esse topico durante a disciplina de
TICs na Educacio.

80
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22 (11,6%) 21 (11,19%) 23 (12,1%)
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14 it 73, 1%)
(7,4%) * (6,8%) 1(0,5%)
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Figura 2. Conhecimento inicial dos estudantes sobre a Competéncia 5 da
BNCC, onde 1=pouco conhecimento e 10=muito conhecimento.

2.2. Desenvolvimento da Intervencao

Para o Design de aprendizagem (ou Mapa de Atividades) da disciplina TICs na
Educacdo, Tabela 1, levou-se em considera¢do os conhecimentos obtidos no diagndstico
anterior ¢ a necessidade dos estudantes serem sujeitos da sua préopria aprendizagem,
fazendo-os compreender, na pratica, que o uso de tecnologias no contexto escolar s6 faz
sentido se eles, enquanto futuros pedagogos, integra-las com estratégias ativas, seja no
ambito da Educacdo Infantil, Ensino Fundamental I ou Gestao Escolar.

Assim, fez-se uso de pelo menos quatro estratégias ativas de
ensino-aprendizagem, a saber: aprendizagem entre pares, aprendizagem baseada em
casos, aprendizagem mao na massa e aprendizagem baseada em projetos.

Tabela 1. Mapa de Aprendizagem Simplificado para a disciplina TICs na
Educacao no curso de Licenciatura em Pedagogia EaD.

Semana Toépicos Estratégias de Avaliacao
Aspectos Conceituais e . .
P .. - Formulério de Autoavaliacdo e
Introdutérios; As  TICs na s . L. )
- Avaliagdo Diagnostica por meio da
1 Educacio: Breve Panorama
o . . Ferramenta Google Forms
Brasileiro; Espacgos Diferenciados e
. (individual).
de Aprendizagem.
2 Visdo Geral da édrea de Informatica | - Férum “Mao na Massa”: Estudo de

2

http://basenacionalcomum.mec.gov.br/implementacao/praticas/caderno-de-praticas/aprofundamentos/193-tecnologias-digitais-da-informacao-e-comuni
cacao-no-contexto-escolar-possibilidades
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na Educagdo; Pesquisa-agdo em | Caso (em duplas) - Tema: TIC na
Informatica na Educacdo; Midias e Educacio.
Softwares Educacionais.
Tecnologias Web e  Mobile
Educacionais; Ambientes Virtuais | - Férum “Maio na Massa”: Uso do
3 de Aprendizagem e Redes Virtuais Google Forms - Tema:
de Aprendizagem; Aprendizagem | Possibilidades de Uso do Google
Ativa no Contexto Virtual e Forms na Educacao (individual).
Presencial.
Objetos — de Aprenqlzagem | - Férum “Mio na Massa™ Criacdo
Recursos Educacionais Abertos; ) .
4 . - i de um Objeto de Aprendizagem (em
Informatica na Educacido Especial .
) .. trios).
e Tecnologias Assistivas.
Topicos em Informdtica na
Educacio: Gamificagao; - Envio de Tarefa: Plano de Aula
Inteligéncia Artificial na Educagao; para o Ensino Fundamental I
5 Ambientes Imersivos e | (Proposta de Intervenc¢do com TICs e
Aumentados; Empreendedorismo e | Estratégias Ativas - em grupos de 6,
Startups Tecnolégicas na drea reunindo subgrupos da tarefa
Educacional; Robdtica anterior).
Educacional.

No inicio da disciplina, os alunos foram informados sobre a atividade coletiva
“Rumo ao Trabalho Pratico Final da Disciplina”, a ser desenvolvida ao longo das
semanas 4 e 5, em grupos de 6 estudantes. Tal atividade, a ser apresentada durante a
Avaliacdo Coletiva sincrona, tratou-se da producdo de um Plano de Aula para uma
determinada turma/ano do Ensino Fundamental I, inserindo-se uma proposta de
Intervencdo pedagégica com o uso de TICs e estratégias ativas de ensino e
aprendizagem. A escolha do grupo, o referido plano poderia atender o ensino
presencial, virtual ou hibrido, por meio do design de aprendizagem da proposta.

Era possivel, mas ndo obrigatdrio, utilizar nesse projeto final os recursos criados
nas semanas anteriores: Google Forms (semana 3) e um Recurso Educacional Aberto
(semana 4). O template do plano de aula deveria conter: dados de identificacdo (Escola,
Professores, Disciplina, Ano/Série); o tema especifico a ser desenvolvido na proposta de
aula; os objetivos a serem alcancados pelos alunos ao final da aula (ou da intervencao);
a descricdo metodoldgica para atingir os objetivos, fazendo uso de pelo menos uma
ferramenta digital e uma estratégia ativa de ensino-aprendizagem; recursos didaticos
(quadro, giz, datashow, plataforma para atividade sincrona, etc); estratégias de avaliacdao
com base nos objetivos estabelecidos, que poderiam ser realizadas com diferentes
propositos (diagnéstica, formativa, somativa), bem como os critérios adotados para
corre¢do das atividades.

O mapa de aprendizagem da disciplina também incluiu um Encontro Sincrono
para sanar didvidas com a docente e outro para Avaliacdo Coletiva, além de uma
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Avaliacdo Individual pelo AVA do curso. Vale ressaltar que, durante o periodo de
pandemia, essas avaliagdes foram realizadas de forma remota virtual, com auxilio do
Google Meet. Num cendrio normal, tais atividades avaliativas finais (coletiva e
individual) ocorrem nos polos de apoio presencial, com mediacdo/facilitacio dos
professores mediadores/tutores, sob orientagdo dos professores responséveis.

A Avaliagdo Coletiva consistiu na apresentacdo virtual dos Planos de Aula
construidos ao longo das tultimas semanas da disciplina de TICs na Educacdo. Nessa
ultima etapa, torna-se fundamental para o processo de ensino e aprendizagem trocar
experiéncias sobre a pratica docente, razdo pela qual foi realizado um debate sobre os
planos produzidos. A reflexdo sobre as possibilidades do que pode ser realizado ou o
que pode ser aprimorado nas propostas € um avanc¢o na construcdo de atividades que de
fato impactam a aprendizagem dos estudantes. Num contexto real, a instituicao poderia
promover um momento de Mostra de Priticas Docentes, onde os professores e demais
profissionais envolvidos teriam um espaco para compartilhar planos de aula,
intervencoes realizadas e os resultados alcangados. A atividade proposta na Avaliagdo
Coletiva visou simular esse cenario e foi denominada "Mostra Virtual de Projetos de
Préticas Docentes", uma vez que, em isolamento social ocasionado pela pandemia da
COVID-19, ndo se esperava que os planos de aula fossem colocados em agdo,
apresentando-se os resultados. Nesse sentido, a palavra “projeto” foi compreendida
como uma acdo de planejamento e organizacdo para futura aplicacdo. A atividade
iniciou com o tutor relembrando como a agdo ocorreria. A seguir, fez-se o sorteio da
ordem de apresentacdo dos grupos. Cada grupo teve até 10 minutos para apresentar o
Plano de Aula desenvolvido, sendo obrigatéria a participagdo/fala de todos os
integrantes. O tempo foi controlado pelo tutor, utilizando-se uma ferramenta de
crondmetro online ou outra de seu conhecimento.

Na Avaliagdo Coletiva, deu-se destaque maior para a estratégia ativa principal,
sorteada a cada grupo e descrita no Plano de Aula, observando-se alguns pontos

principais: Qual é a estratégia? Como ela funciona de forma geral? Como a estratégia
ativa serd aplicada na execucdo do plano de aula? Quais os passos? Quais os recursos
de apoio e interacdo? O que ocorrerd individualmente? O que serd em grupo?
Adicionalmente, também deveria ser dado destaque para a ferramenta digital descrita no

Plano de Aula, também sorteada entre os grupos na Semana 5: Qual ferramenta? Para
qué ela serve? Como pode ser usada? Como acessd-la? Precisa de configuracdo, qual
ou quais? Ou seja, dedique um tempo da apresentacdo demonstrando aos demais
colegas o funcionamento da ferramenta por meio de um exemplo criado para o Plano

de Aula. Ao final das apresentacdes, o tutor conduziu um momento de reflexdo e debate,

considerando as seguintes questoes: Os planos de aula apresentados sdo possiveis de
serem colocados em prdtica? Poderiam ser facilmente replicados por outros docentes?
A proposta de estratégia ativa e de ferramenta estdo adequadas para a série e para o
conteiido selecionado? O plano de aula coloca o aluno como sujeito ativo no processo
de ensino e aprendizagem? Qual o papel do professor na execu¢do do plano de aula?
Quais limitagoes podem ocorrer na aplicagcdo do plano de aula? Muitas adaptagoes
serdo necessdrias para aplicar o Plano de Aula no contexto inverso, ou seja, se
planejado para contexto presencial, como seria a aplicacdo num contexto virtual? Hd
possibilidades/sugestoes de aprimoramento das propostas?

A préxima secdo descreve os resultados obtidos e auxilia a representacdo das
etapas finais da EDR, a saber: reflexdo e aprendizagem; e formalizacdo da
aprendizagem.
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3. Resultados e Discussao

Esta secdo apresenta os resultados obtidos a partir da experiéncia educacional de
ensino de TICs em ambiente educacional, para uma turma de 190 alunos de um curso de
Licenciatura em Pedagogia EaD. A experiéncia ou intervencdo foi pautada no uso de
estratégias ativas e ferramentas digitais.

Na semana 2 da disciplina, depois de interagir com os materiais, foi proposto aos
alunos buscar um artigo que relata um caso de uso de TICs no contexto escolar. Em
duplas, deveriam extrair informacdes, tais como contexto, problema, intervencdo feita
com o uso da ferramenta, estratégia metodoldgica em sala de aula (fisica ou virtual),
resultados obtidos, e registra-las em um Google Docs compartilhado (Figura 3). Apos
isso, os alunos deveriam criar um podcast, por meio da ferramenta Anchor,
apresentando oralmente o caso descrito no artigo lido. Essa atividade buscou preparar os
alunos para: aprender a buscar casos e aprender com eles; organizar informagdes;
compreender o desenvolvimento de intervencdes com tecnologias; saber usar o Google
Docs e a ferramenta de criagdo de podcasts, recursos que tém sido bastante utilizados.

Segue a nossa apresentacao do artigo escolhido:

Alunas:

Artigo escolhido:

" MINECRAFT: Experiéncias de sucesso dentro e fora da sala de aula"
Link do artigo:
https:/iwww.sbgames.org/sbgames2017/papers/CulturaFull/175083.pdf
Resumo do caso:

Minecraft & um jogo digital que permite a criagao de objetos e cenarios em 3d e possui um visual bem caracteristico, simula a construgao com
blocos sendo de facil utilizagéo pelos estudantes.

Ainteracéo, a producdo, a customizagéo, a agéncia, a boa ordenacéo dos problemas e a exploragéo s&o principios do jogo responsaveis pelo
grande envolvimento dos estudantes em todas as etapas de criagao.

Dessa forma, os alunos se sentem agenciadores do game controlando os elementos ali representados, customizando a experiéncia e

produzindo um mundo, de acordo com a proposta sugerida pelos professores na qual a exploragao do ambiente e das ferramentas disponiveis
possibilitam os objetivos e a forma como serdo cumpridos.

E possivel estudar conceitos matematicos, fisicos, arquitetonicos, geogréficos e de outras disciplinas que envolvem volume, gravidade, relagéo
entre substancias, probabilidade entre outras disciplinas e contetido.

Muitos educadores enxergaram no jogo a possibilidade de ensinar diversas matérias a partir da ludicidade da construgéo e por apresentar
tamanho alcance para garantir uma constante interagdo com os estudantes.

Trabalhar com games em sala de aula, abre portas para aprendizagem por apresentar muitos elementos de interatividade que abrangem a
resolugdo de situagbes-problema de forma dindmica e Iudica.

Link do podcast:
https://anchor.fm/eveliny-45689558895758787/episodes/Minecraft-na-educao-ejke 3i

Figura 3. Exemplo de Resultado de Atividade Mao na Massa, Semana 2.

A atividade mao na massa, referente a semana 3, abordou Tecnologias Web e
Mobile Educacionais e Computacdo em Nuvem. Os estudantes foram instigados a
pensar usos do Google Forms no contexto educacional, seja ensino (educacao infantil e
ensino fundamental) ou no ambito da gestdo escolar. Ao final da atividade, esperava-se
que eles fossem capazes de usar o Google Form (visdo técnica, reflexdao), criar um
formuldrio pensando em possibilidades de aplicacio num cendrio educacional real
(visdo pedagbgica, reflexdo e acdo) e perceber outras possibilidades por meio da
interacdo com os demais colegas (socializacdo, reflexdo, ampliacdo do campo de
conhecimento, troca de experiéncias sobre o uso dessa ferramenta na educacdo). Além
de wusos tradicionais, como avaliacdes, pesquisas, os estudantes foram além,
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compreendendo a intencionalidade da ferramenta para os contextos escolhidos. A
exemplo, cita-se o jogo de rimas (Figura 4). De acordo com os alunos autores, “o jogo
pode ser usado como incentivador na construcio da consciéncia fonoldgica da crianca.
O objetivo do jogo foi enaltecer a curiosidade, criatividade, atitude questionadora, a
valorizacdo e encantamento de cada crianca da turma, além de proporcionar uma
aprendizagem significativa”. O jogo de rimas, criado no Google Forms, foi planejado
para uma turma do 2° ano do Ensino Fundamental I.

JOGO DE RIMAS

BRINGUE COM AS RIMAS!
UvA BOLA ORELHA  CONGELADOR  BOLHA

COLA @] ®

veNTLADOR () O O ®

FoLHa @] 0 o O ®

ABELHA (@] O ®

LUVA ®

Limpar selecio

votter m

Figura 4. Exemplo de Resultado de Atividade Mao na Massa, Semana 3.

A primeira parte da Unidade 4 do Material Didético da disciplina abordou o
conceito de Objetos de Aprendizagem® (OAs). Um OA é qualquer recurso digital a
exemplo de textos, animacdo, videos, imagens, aplicagdes, pdginas Web em combinacio
que destinam-se a apoiar o aluno no processo de aprendizagem. Alguns OAs podem
permitir maior interatividade por parte do aluno, outros menos. Normalmente, quanto
mais recurso um OA possui, mais interativo ele €, mas isso exige um nivel técnico de
conhecimento mais profundo, por exemplo em programacao de software. Para a semana
4, foi proposto que os alunos desenvolvessem um OA simples, com pouca ou nenhuma
interatividade. Para auxiliar os grupos, foi criado um Férum de Duvidas Tematico -
Ferramentas, inserindo-se nele referéncias e ideias de conteudos sobre diversas
ferramentas que pudessem ser utilizadas para criar o OA. Inicialmente, os alunos
receberam orientagdes sobre o processo de constru¢do de OAs. Eles deveriam criar OAs
que pudessem ser reutilizados em diversos contextos; capazes de funcionar em
diferentes dispositivos (computador e celular, por exemplo); e que pudessem ser
postados no férum para todos (colegas, tutores e professora). Adicionalmente, apds
postarem o OA do seu grupo, cada aluno deveria verificar os objetos dos demais colegas
(pelo menos 3), e realizar uma postagem, dando feedback/avaliagdo sobre o trabalho dos
colegas. Como resultados obtidos, foram criados jogos da meméria com o PowerPoint
ou com o Google Apresentacdes (Figura 5), recursos organizados na forma de Padlet’,
quiz com o Excel, videos educacionais, jogos ou guizzes com o Google Forms, dentre
outros.

? http://www.nuted.ufrgs.br/wordpress beta/?page id=2496
* https://pt-br.padlet.com/
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Figura 5. Exemplo de Resultado de Atividade Mao na Massa, Semana 4, criacao
de um Objeto de Aprendizagem: Jogo da memdria.

Ja na Avaliacdo Coletiva, os estudantes criaram projetos de Plano de Aula
bastante inovadores, fazendo uso dos seguintes pares de estratégias ativas-ferramentas
digitais, respectivamente: OPERA’ e Mentimeter®, Seis chapéus do pensamento e
Padlet; Aprendizagem Baseada em Jogos e Lightbot’; Aprendizagem Baseada em
Projetos e Trello; Sala de Aula Invertida e AnswerGarden®; Think-Pair-Share e Google
Apresentacdes; Rotacdo por estacdes de trabalho e Kahoot’.

Ao final de cada disciplina do curso citado, os alunos respondem um

questiondrio de autoavaliacdo'’. Desse, faz-se necessério destacar a questdo especifica
que permitiu aos mesmos avaliar a estratégia docente utilizada, conforme a Figura 6,
bem como alguns comentérios que demonstram o nivel de satisfacdo dos estudantes do
curso de Pedagogia EaD na realizacdo de atividades “mao na massa”.
O fator de colocar a "mdo na massa" nos proporcionou maior aprendizado; Essa
disciplina foi uma das melhores de todo o curso de Pedagogia. Apresentou um contetido
super atualizado e ferramentas TICs muito significativas para o processo de ensino e
aprendizagem; A disciplina foi tratada de forma prdtica e dinamica, na minha opinido
foi a abordagem mais satisfatoria de todo o curso de licenciatura em Pedagogia.

A disciplina foi conduzida de maneira satisfatéria quanto ao material
didatico disponibilizado e atividades (videos, videoaulas, material

80,00% B Quase nunca
60.50% B Raramente
60,00%

Algumas vezes
B Frequentemente

40,00% I Quase sempre

20,00%

0,007,00%
0,00% ——— —mwuaw

Figura 6. Resultado de uma das perguntas da Autoavaliacao da Disciplina de
TICs na Educacao.

190 instrumento de avaliacdo utilizado estd disponivel em encurtador.com.br/iyzZJW. Os comentarios dos
estudantes para a pergunta aberta podem ser conferidos em gncurtador.com.br/hzFKO.
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4. Conclusoes

De acordo com McKenney e Reeves (2018), os resultados obtidos a partir da
implementacdo de uma interven¢do no ambito educacional podem ser compartilhados
em todas as fases da Educational Design Research, mostrando que a interagdo com a
pratica estd presente desde o inicio, mas aumentando o escopo, detalhamento e
aprofundamento com o avancar do tempo. No ambito da interven¢do aqui relatada, o
envolvimento com os estudantes e os tutores ocorreu ao longo de todo um semestre.
Ajustes possiveis foram realizados no decorrer do mesmo. Melhorias estdo sendo
previstas para serem incorporadas nas proximas ofertas da disciplina, tais como
aprimorar os templates que indicam para os alunos como as respostas devem ser
postadas; ampliar o nimero de casos utilizados, tanto na apostila quanto nos videos de
apoio; explorar outros tipos de estratégias ativas, tais como Educational Role-Playing
Games ou RPG Educacional. Essa experiéncia com o ensino de TICs por meio de
estratégias ativas e ferramentas digitais mostrou que, apesar de demandar maior tempo,
esforco e dedicacdo dos estudantes, tutores e da professora, quando comparado ao uso
de abordagens centradas no conteido e nos professores, para um contexto EaD, o
engajamento nas atividades e a satisfacdo dos estudantes foi superior. Entretanto,
precisamos avancar na coleta de evidéncias e andlise estatistica em relacdo a esse
comparativo.
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