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Resumo:

O avanco tecnol6gico progressivo tem influenciado a vida de todos os individuos e também acarretado
mudancas nas formas de comunicagdo e em consequéncia nas formas de ensinar, seja nas series mais
iniciais assim como em etapas mais avancadas da vida dos estudantes. As aulas tradicionais ja néo
atraem os estudantes e a utilizagdo de recursos que possam contribuir para a formagéo escolar se fazem
necessarios. O uso da tecnologia na educacdo ja € uma necessidade imediata, reconhecida pela maioria
dos professores atualizados com as Ultimas tendéncias na &rea. Diante disso, é preciso que esses
professores passem por uma qualificacdo para que possam dominar ou até mesmo conhecer 0S recursos
disponiveis para serem usados em suas aulas. Sendo assim, se faz necessério dominar e experimentar que
recursos podem ser empregados para melhora efetiva do aprendizado dos alunos e do dia a dia dos
professores. (SANTAROSA et a. 2012) Com base nisso foi criado este projeto, para a capacitacéo de
professores para estarem aptos a utilizagdo destes novos recursos tecnol 6gicos e conseguirem aplica-los
em suas aulas trazendo uma melhora na aprendizagem e uma nova forma de ensinar.

Palavras-chave: Informatica na educacéo, tecnologias assistivas, gamificacéo, formacéo docente

M odalidade de Participacdo: Iniciacdo Cientifica

TECNOLOGIAS PARA INFORMATICA NA EDUCACAO: UMA NOVA FORMA DE ENSINAR
1 Aluno de graduacdo. fmantunes@yahoo.com.br. Autor principal
2 Discente. ariane. bastos@gmail.com. Co-autor
3 Pedagoga. veronicaantunes@unipampa.edu.br. Co-autor
4 Docente. sandrapiovesan@uni pampa.edu.br. Orientador

Anais do 10° SALAO INTERNACIONAL DE ENSINO, PESQUISA E EXTENSAO - SIEPE
Universidade Federal do Pampa | Santana do Livramento, 6 a 8 de novembro de 2018



TECNOLOGIAS PARA INFORMATICA NA EDUCACAO: UMA NOVA FORMA DE
ENSINAR

1 INTRODUCAO

O avango tecnoldgico progressivo tem influenciado a vida de todos os individuos e
também acarretado mudancas nas formas de comunicacdo e em consequéncia nas formas de
ensinar, seja nas series mais iniciais assim como em etapas mais avancadas da vida dos
estudantes. As aulas tradicionais ja ndo atraem os estudantes e a utilizagdo de recursos que
possam contribuir para a formagdo escolar se fazem necessarios.

O uso da tecnologia na educacdo ja é uma necessidade imediata, reconhecida pela
maioria dos professores atualizados com as dltimas tendéncias na drea. Diante disso, € preciso
que esses professores passem por uma qualificacdo para que possam dominar ou até mesmo
conhecer os recursos disponiveis para serem usados em suas aulas. Sendo assim, se faz
necessdrio dominar e experimentar que recursos podem ser empregados para melhora efetiva
do aprendizado dos alunos e do dia a dia dos professores. (SANTAROSA et al. 2012)

Com base nisso foi criado este projeto, para a capacitacido de professores para estarem
aptos a utilizacdo destes novos recursos tecnolégicos e conseguirem aplica-los em suas aulas
trazendo uma melhora na aprendizagem e uma nova forma de ensinar.

2 RECURSOS TECNOLOGICOS COMO APOIO AO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

Cada vez mais a oferta de cursos em EaD aumenta, pode-se encontrar essa modalidade
de ensino em vdrios seguimentos do saber, desde cursos de qualificagdo profissional até
cursos de ensino superior a distancia, percebe-se também um incentivo por parte dos governos
para a implantacdo e ampliacdo dessa modalidade de ensino que confere algumas vantagens
quando comparada ao ensino dito “tradicional” como por exemplo uma maior flexibilidade
em relagdo ao tempo e espago para os envolvidos, tanto professores quanto alunos. Contudo,
para uma melhor adaptacdo dessa forma de ensinar é necessario que os profissionais
educadores se familiarizem e se apropriem dela (UNESCO, 2014).

Com isso projeto propde-se a trabalhar através do moodle (ambiente EaD) os seguintes
temas: Objetos de Aprendizagem e seus Repositorios, MOOCs e AVAs, Tecnologias
Assistivas e o uso de games. Uma breve descri¢do sobre os recursos utilizados.

Objetos de Aprendizagem (OAs) sdao compreendidos como recursos digitais que
podem ser reusados no intuito de apoiar diferentes processos de aprendizagem (WILEY
2000). Para que estes OAs possam ser reutilizados, primeiramente, eles devem ser colocados
em repositérios. Este repositorio é semelhante a um banco de dados, onde os objetos sdo
armazenados e podem ser buscados através de palavras-chaves. No repositério pode conter
quaisquer tipos de objetos de aprendizagem, como por exemplo: videos, imagens, animagdes,
apresentacdes, jogos, entre outros.

MOOC:s sido cursos online que sdo livres e massivos, isto porque, a sua sigla tem como
significado Massive Open Online Course (KAPLAN et al. 2016). Nos anos que estdo por vir,
na chegada de novas tecnologias vao permitir que os MOOCs proporcionem aulas de reforgos
e avaliacdes mais personalizadas, melhorando a aprendizagem.

AV As sdo ambientes virtuais de aprendizagens, esses ambientes colaboram na criacao
de cursos que sdo acessiveis a populacdo, (SILVA 2016) um grande exemplo de AVA € o
Moodle, ambiente utilizado por muitos professores da Universidade Federal do Pampa.
Através desse ambiente sdao divulgados avisos, materiais de aula, materiais de apoios,
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descricdo de atividades, entre outras funcionalidades. E uma grande forma de auxilio aos
alunos.

Tecnologias Assistivas sdo um conjunto de recursos € servicos que servem para
auxiliar as pessoas que possuem algum tipo de defici€éncia a conseguir exercer suas atividades
independentemente e conseguirem uma maior inclusio (BERSCH 2017). Esté tecnologia €

denominada pelo Comité de ajudas Técnicas como:

“Tecnologia Assistiva é uma area do conhecimento, de caracteristica
interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias,
préticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e participagdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou
mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusdo social” (BRASIL - SDHPR. — Comité de Ajudas Técnicas —
ATA VII, 2012).

O dltimo moédulo trata do uso da Gamificacdo no processo de ensino. Gamificacdo é
uma prética de criacdo de dindmicas e utiliza¢do de jogos em quaisquer dreas de ensino. Com
a aplicacao deste método no ensino podem existir recompensas, desafios, metas possibilitando
ao usudrio querer aprender mais, e desafiando-se constantemente. Este método foi criado pois,
na educacdo um dos grandes problemas € de os alunos perderem o interesse pelo contetido e
gerando a desisténcia dos estudos (LORENZONI, 2016). Com uma forma mais lidica de
aprendizagem os alunos tendem a nio perder o interesse € quererem sempre mais.

3 METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

“A EaD ¢é uma modalidade de educacdo, planejada por docentes ou
institui¢cdes, em que professores e alunos estdo separados espacialmente e
diversas tecnologias de comunicagdes sdo utilizadas ...onde, a separacio
temporal tem sido cada vez menos essencial para defini-la” (MATTAR,
2011. p.3).

Levando em conta Maia e Mattar, optou-se para o curso de capacitagdo de professores
a modalidade EaD, afim de se utilizar do ambiente virtual de aprendizagem Moodle,
disponivel na Universidade Federal do Pampa e conferir maior flexibilidade para o docente
Inscrito no mesmo.

Logo apds, foi realizado uma revisdo da literatura para a criacdo dos materiais para os
moédulos de aprendizagem que compdem o curso “Tecnologias para Informdtica na
Educacdao”. Com os materiais, de cada bloco, prontos, iniciou-se a pesquisa de outros
elementos para apoio e complementagdo, no intuito de suplementar os materiais utilizados no
curso, tais-como videos. A partir deste momento, deu-se inicio a confec¢cdo das atividades de
fixacdo do contetiido exposto no moodle, para a conclusdo de cada um dos médulos propostos.

No inicio do curso, sera utilizada uma dindmica de apresentacdo chamada “Quem sou
eu? ”, desenvolvida pela UFRGS. Esta dinamica trata-se da criacdo de um cartio de
apresentacao para cada um dos cursistas onde eles produzem seu cartio e se apresenta para os
colegas e postam o resultado em uma atividade no moodle. A escolha desta atividade ocorreu
afim de se ter um apanhado do perfil de cada um dos participantes.

A medida que o cursista vai avancando, serdo ofertados slides para entendimento do
contetido, materiais de apoio e algumas atividades no final de cada médulo. Quando se
conclui os médulos, existird uma atividade final dividida em duas partes. A primeira parte
trata-se de um texto colaborativo em que cada um deve relatar como foi a aplicacao dos
conceitos vistos ao longo do curso. E a segunda parte se trata da criagdo de um artigo fazendo
um relato individual das suas experiéncias.

4 RESULTADOS ESPERADOS
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Com esse trabalho espera-se conseguir capacitar os professores a trabalhar com novas
tecnologias e habilita-los a encontrar formas de incluir pessoas com defici€ncia as suas aulas.
Desta forma busca-se trazer a mesma aprendizagem a todos os seus alunos e mais motivagao
para que eles queiram cada vez aprender mais.

5 CONSIDERACOES FINAIS

E esperado que através desse curso os professores estejam aptos a aplicar todos os
conceitos abordados no curso em sua sala de aula. A unido dos objetos de aprendizagem que
sdo uma forma mais divertida de aprender, dos cursos online (MOOCSs) que sdo praticos e
objetivos, dos ambientes virtuais de aprendizagem (AV As) que nao € necessdrio estar em sala
para poder utiliza-los, das Tecnologias Assistivas que através dela os alunos com deficiéncia
estardo inclusos nas aulas e do uso da Gamificacdo que ird propor uma forma lddica e
interessante de promover o conteudo, os alunos estardo mais motivados e conseguirdo abstrair
mais facilmente o conteudo, trazendo uma sala de aula mais engajada e produtiva.
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