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PREFACIO

ste e-book apresenta uma série de experiéncias,
compreendendo a area de Informatica na Educacao,
desenvolvidas pelo grupo de pesquisa IATE
(Inteligéncia Artificial e Tecnologia Educacional) da
UFSM (Universidade Federal de Santa Maria) —Campus
Frederico Westphalen/RS. O grupo de pesquisa tem se
dedicado ao desenvolvimento de software
educacional (tais como jogos educacionais digitais), a
qualificagdao de docentes para o emprego de TDICS
(Tecnologias Digitais da Informac¢ao e da Comunicacao)
e, também, a aplicacdo de diferentes ferramentas
computacionais nos processos de ensino e de
aprendizagem, tais como ferramentas voltadas ao
desenvolvimento do Pensamento Computacional.
Esperamos que este e-book auxilie professores de
diferentes areas, interessados em desenvolver e/ou
aplicar ferramentas computacionais em seu fazer
pedagdgico.

Os autores
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CAPITULO 1

INFORMATICA NA EDUCACAO

Informatica na Educagao (ou Informatica
aplicada a Educagao) compreende a aplicagéo,
estudo e desenvolvimento de TDICs (Tecnologias
Digitais da Informacgdo e da Comunicac¢ao) no
contexto dos processos de ensino e de
aprendizagem, em diferentes dreas de
conhecimento (incluindo a 4rea de Informaética,
quando se trata de Educagao em Informética).

Com relagio a Educagio em Informdtica, recomendamos o e-book de
Metodologia do Ensino e da Aprendizagem em Informética (SILVEIRA;
PARREIRA; BIGOLIN, 2019) e, também, o e-book onde apresentamos
uma série de experiéncias e projetos voltados a docéncia e a formacéao de

docentes de Computagao (SILVEIRA et al., 2023a).

No contexto da Informatica aplicada a Educacéo, diferentes ferramentas
de hardware e software podem ser desenvolvidas e/ou aplicadas como

apoio aos processos de ensino e de aprendizagem. Essas ferramentas

& podem ser denominadas de sofiwares educacionais.
[3) : A construgao de software educacional envolve a aplicacdo de recursos
multimidia, tais como imagens, animagoes, videos e sons e, atualmente,
também inclui recursos de Realidade Virtual e Aumentada. Além disso,

um sofiware educacional é um recurso que pode ser empregado em

atividades voltadas a EaD (Educagéo a Distdncia ou ao ensino hibrido,
podendo ser classificado como um OA (Objeto de Aprendizagem, ou

/ Objeto Educacional).

A partir das defini¢des técnicas vinculadas ao seu uso na érea

/ educacional, pode-se dizer que Objetos de Aprendizagem sdo unidades

formadas por um contetido didédtico como: um video; uma animag¢ao; um
texto; uma gravagdo ou uma imagem, ou seja, OAs sio unidades de
aprendizagem formadas por um contetdo didatico que, agregada a

") outras, formam um novo objeto (FALKEMBACH, 2005; PARREIRA;
FALKEMBACH; SILVEIRA, 2018).
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Atualmente, além da EaD, muitas institui¢ées de ensino estdo desenvolvendo
atividades na modalidade de ensino hibrido, também denominada de Educagao
Hibrida. Machado, Lupepso e Jungbluth (2021) destacam que a modalidade de ensino
hibrido, denominada pelos autores de Educag¢ao Hibrida, é: “...mais do que uma
combinagdo de modalidades, a utilizagdo da aprendizagem on-line dentro ou fora da
sala de aula, controle do tempo, o ritmo de aprendizagem pelo estudante de forma
supervisionada, a integracao das modalidades presencial e on-line devem estar
presentes para o aprendizado ser considerado hibrido” (p. 11).

esse contexto, OAs e outras ferramentas de hardware e sofiware podem ser aplicadas
N texto, OA tras f tas de hard i pod plicad
para apoiar os processos de ensino e de aprendizagem, também na Educag¢ao Hibrida.

O Design Pedagégico, ou Design Instrucional, é uma 4rea da pesquisa educacional que
estuda formas para ajudar as pessoas a aprenderem melhor. Esta drea envolve a
metodologia para o planejamento de curriculos, programas de capacitacio e materiais
didéticos em diferentes midias e contextos de aprendizagem. A intencdo desta drea de
pesquisa é realizar um planejamento sistemdtico baseado em principios cientificos de
comunicagdo, aprendizagem e ensino, levando a melhoria dos materiais instrucionais
elaborados (por exemplo, materiais didaticos-digitais). A condugdao do Design
Instrucional é realizada por um profissional denominado Designer Instrucional
(FILATRO; PICONEZ, 2004). Um sofiware educacional (ou um OA) também pode ser
caracterizado como um material instrucional (ou material didatico-digital), para apoiar
os processos de ensino e de aprendizagem. Nesse contexto, a equipe de
desenvolvimento de sofiware educacional pode contar com um profissional responséavel
pelo design instrucional.

Segundo Falkembach, Geller e Silveira (2006), para desenvolvermos softwares
educacionais precisamos de uma equipe multidisciplinar, que precisa dialogar para
que o produto construido seja efetivo, apoiando os processos de ensino e de
aprendizagem. Profissionais de diferentes 4reas precisam estar unidos e interagirem
para desenvolverem sofiwares educacionais de qualidade. Entre esses profissionais
destaca-se o especialista do dominio (especialista no contetido que serd abordado no
software educacional).

1.1 Software Educacional

Dentre as diversas classificagoes de sofiwares educacionais existentes destacam-se

(SILVEIRA; PARREIRA; BIGOLIN, 2019):

1) Ferramentas: podemos desenvolver ferramentas que permitam que os alunos criem
projetos. Podem ser criadas ferramentas para o desenvolvimento de jogos
educacionais digitais por exemplo, em uma perspectiva construcionista (teoria da
aprendizagem construtivista) (FRANCO, 2004). Exemplos de ferramentas para a
constru¢do de jogos sdo FazGame (FAZGAME.COM.BR, 2023) e Construct
(SCIRRA, 2023);
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2) Simuladores: podemos criar simuladores em diferentes dreas do conhecimento, para
que sejam utilizados como laboratérios virtuais. Estes softwares podem empregar
recursos de Realidade Virtual. Um exemplo de ambiente em Realidade Virtual é o

Active Worlds (ACTIVEWORLDS.COM, 2023);

3) Exercicio e Prética: este é um tipo de sofiware educacional mais tradicional, baseado
na teoria comportamentalista (COGO et al., 2018); podem ser criados softwares com
perguntas de mdltipla escolha para que os alunos estudem os contetidos de uma
determinada drea do conhecimento. Uma ferramenta que permite a construgio de

perguntas de miltipla escolha (ou quiz) é o Kahoot (KAHOOT.COM, 2023);

4) Tutorial: o computador funciona como um instrutor do aluno, apresentando um
contetido passo-a-passo;

5) Demonstracoes: podem ser criadas demonstragoes em diversas &dreas do
conhecimento, tais como demonstracoes do movimento planetdrio, estrutura
atdmica, sistema circulatério, entre outras. As demonstragoes tém um potencial
interativo muito maior e mais rico do que o tradicional quadro-negro. Estas
demonstragoes podem utilizar recursos de multimidia e de hipermidia e, também, de

Realidade Virtual e Realidade Aumentada (SILVEIRA; OTTO; BERTOLINI, 2022);

6) Jogos Educacionais: os jogos baseiam-se no interesse que as criangas tém em brincar
e jogar, tornando-se um poderoso recurso de estimulagio nos processos de ensino e
de aprendizagem. Os jogos podem auxiliar os alunos a desenvolver a atengio, a
disciplina, o autocontrole, o respeito a regras e habilidades perceptivas e motoras
relativas a cada tipo de jogo utilizado. Podem ser jogados de forma individual ou
coletiva, sempre com a presenca do professor para estimular e acompanhar o
processo, observar e avaliar o nivel de desenvolvimento dos alunos e diagnosticar as
dificuldades individuais, para poder produzir estimulos adequados de forma

individualizada (PARREIRA; FALKEMBACH; SILVEIRA, 2018).

Os softwares educacionais utilizam diversos recursos de multimidia, tais como
imagens, sons, animagdes e videos. Segundo Falkembach (2005), para planejar um
material educacional multimidia é necessdrio:

. Usar criatividade;

*  Seguir os principios para elaborar material multimidia, tais como os sugeridos por
Filatro (2004 citado por FALKEMBACH, 2005): o material deve combinar textos

escritos ou falados com imagens, eliminando informacgoes visuais irrelevantes;

°  omitir musica de fundo e som ambiente que nio estio relacionados ao contetido
e apresentar textos objetivos;

° as orientacgdes instrucionais devem ser expressas em estilo conversacional,
evitando a linguagem formal;

° deve proporcionar atividades e exercicios priticos que permitam recuperar
informagoes em contextos auténticos;

o verificaradisponibilidade dos recursos envolvidos e a viabilidade econdmica;

o fazer um storyboard especificando o contetido do material para a equipe de
desenvolvimento.
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Ao planejar um software educacional, é fundamental propor atividades organizadas de
forma que favoregam a aprendizagem do aluno. Baseado na teoria de Gagné (BORGES

et al., 2020), Filatro (2004 citado por FALKEMBACH, 2005) apresenta uma

organiza¢ao do fluxo de atividades de aprendizagem baseadas em eventos instrucionais:

*  Introdugio: ativar a atengéo do aluno, informar os objetivos de aprendizagem,
aumentar o interesse e a motivagao, apresentar uma visao geral da unidade de
aprendizagem;

*  Processo: recuperar conhecimentos prévios, apresentar informagdes e exemplos
de forma expositiva ou na forma de investigagio, focar a atencido usando
estratégias de aprendizagem, proporcionar a prética e orientd-la, fornecer

feedback;

*  Conclusao: revisar e sintetizar, aplicar conceitos e habilidades aprendidas em
situagoes da vida cotidiana, reforgar a motivagéo e encerrar;

*  Avaliagio: avaliar a aprendizagem e fornecer feedback e complementacao da
aprendizagem.

A construgido dos materiais educacionais digitais também deve ser avaliada por um
especialista na elaboracio de material para EaD (designer instrucional), passar por uma
revisdo ortografica e gramatical e por um parecerista externo, especialista no contetido

(KUNTZ et al., 2008).

O storyboard é uma ferramenta criada para o desenvolvimento de quadros (frames) que
compdem uma animacao. Este tipo de estrutura pode ser utilizado para a modelagem de
softwares educacionais. Existem aplicativos especificos para a criagdo de um
storyboard, mas ndo é necessério aprender a usar um sofiware para criar um storyboard.
Pode-se criar um storyboard em um editor de textos, por exemplo, representando, de
forma grafica, as ligacoes entre os diferentes componentes do software educacional

(FALKEMBACH, 2005; FALKEMBACH; GELLER; SILVEIRA, 2006).

Um storyboard pode representar um eshogo do modelo de uma aplicag¢ao e mostrar como
seus elementos estardo organizados. Ajuda no planejamento do contetdo de cada
unidade, na disposicio das midias. E o “rascunho” da aplicacio permitindo aos
responsaveis pelo projeto visualizarem sua estrutura de navegacio, ou seja, discutirem
a sequéncia do contetido e fazerem as revisdes e o acompanhamento necessérios para o
bom andamento do trabalho (FALKEMBACH, 2005; FALKEMBACH; GELLER;
SILVEIRA, 2006).

Para construir um storyboard é vélido seguir algumas etapas (FALKEMBACH, 2005;
FALKEMBACH; GELLER; SILVEIRA, 2006):

. organizar o contetdo, relacionado ao tema do sofiware educacional, de forma
légica;

*  determinar as estruturas de acesso, ou seja, o controle da navegacao;

*  especificar o contetido a ser exibido e asmidias a serem utilizadas em cada

tela. As telas sdo representadas por quadros e cada quadro de um storyboard
deve mostrar o contetido desta tela.

No storyboard nio é preciso colocar a imagem que vai aparecer na aplicac¢ao. Basta usar
uma convengao e uma indicagdo de onde vai “sair” aquela imagem, qual o arquivo e
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onde ele se encontra. Um storyboard nada mais é que um esbogo, geralmente na forma
grafica, do que a aplicacdo conterd e de como os seus componentes serdo dispostos
(FALKEMBACH, 2005; FALKEMBACH; GELLER; SILVEIRA, 2006). A Figura 1
apresenta um exemplo de storyboard. Alguns storyboards podem ser mais simples
(inclusive desenhados & mao) e outros mais complexos, jd com as imagens que serdo
utilizadas no software educacional.

Figura 1 — Exemplo de Storyboard

Animagao Figuras

Fala dos
personagens

Personagens

EXPERIENCIAS EM INFORMATICA NA EDUCAGAO

Cenarios

Raios solares e Filha: "Ela fornece Sem cenario
meteores sdo = oxigénio para
langados contra conseguirmos
a Terra mas ndo respirar’”
conseguem . A
entrar. Vové: “E um escudo
natural contra raics
escudo.jpg solares @ metecritos,
além de outras
fungdes.”

Fonte: OLIVEIRA; AMARAL; BARTHOLO, 2010

A Figura 2 apresenta um exemplo de storyboard mais simples, em que ndo sdo inseridas
as imagens, apenas a localizagio das mesmas na tela e as demais midias que deverao ser

utilizadas (tais como dudios).

Figura 2 — Exemplo de Storyboard

RIVED Rede Internacional Virtual de Educacao

Titulo da animag8o:
Autor:

Tela 3

Fala da menina: Agora € a sua vez de ficar
experto emjogo da meména!

- Apareceri a2 menna (em destaque’ zoom),
olhando em diregdo ao aluno (ntermauta).

- A fala escrita emum baldo.

- Na parte inferior da tela devera aparecer o
botio JOGO DA MEMORIA em destaque
(“piscando”).

- Na parte supenor da tela devera aparecer um
botio para sair do objeto

Explhicagio sobrea agio:

- Para avangarpara a proxima tela, o aluno deveri clicar no boti o JOGO DA MEMORIA

Fonte: RIVED, s.d., citado por OLIVEIRA; AMARAL; BARTHOLO, 2010
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1.2 Metodologias para a Elaboracao de Software

Educacional

Esta secdo apresenta algumas metodologias que podem ser empregadas para a
elaboragio de sofiware educacional (materiais didaticos-digitais).

1.2.1 Metodologia Proposta para Elaboracdo de Materiais

Educacionais Digitais proposta por SILVEIRA et al., 2011

O trabalho apresentado por Silveira et al. (2011) propde uma metodologia para
elaboragdo de materiais educacionais digitais (que podem ser sofiwares educacionais
ou objetos de aprendizagem), baseada nos seguintes passos:

1) Realizar a andlise do problema instrucional, das condigdes de aprendizagem, do
publico-alvo, e definir os objetivos de aprendizagem, usando a taxonomia de Bloom
(BERGMANN, 2018). Sugere-se a elaboragdo de um mapa conceitual para analisar os
objetivos de aprendizagem e seus pré-requisitos;

2) Definir as unidades de aprendizagem, associando-as aos objetivos de aprendizagem;

3) Para cada unidade de aprendizagem, criar um texto, usando linguagem conversacional,
que poderd conter links para outros textos, imagens, videos, atividades de
aprendizagem, etc. A escolha do tipo de recurso a ser usado deve basear-se no beneficio
que cada midia oferece em relagéo ao objetivo que se pretende alcancar junto ao aluno.
O texto pode seguir o fluxo de atividades sugerido abaixo:

]

Introdugéo — breve contextualizac¢ao do contetido, visando aumentar a motivagao
do aluno. Para a introducdo, podem ser usadas imagens, videos, animagoes,
fabulas, etc.;

Apresentagio dos objetivos a serem alcancados;
Revisdo de conhecimentos prévios (opcional);

Apresentagio dos contetidos e exemplos de forma expositiva ou em forma de
investigacao. Podem ser usados diferentes recursos (como apresenta o Quadro 1);

Atividades Préticas, usando exercicios, jogos, questiondrios; desafios (questoes
instigadoras da curiosidade pela busca de mais informagoes); questdes para
discussao no férum; questdes para pesquisa usando os links indicados e sites de
busca;

Fechamento do tema - conclusio, resumindo o que foi estudado e fazendo
ligagdes com outros contetidos que estio por vir.

4) Para a especificagdo dos materiais que deverio ser desenvolvidos pela equipe de

produc¢ao podem ser usados roteiros escritos ou storyboard (FALKEMBACH, 2005);

5) O material deve ser acompanhado pelo professor durante a sua elaboracio e
realizado um pré-teste antes da sua aplicagio;

uadro 1 apresenta um resumo dos tipos de materiais que podem ser criados para
0 dro 1 ap t dos tipos d t que pod dos p
Bt = apresentacdo de contetdos, indicacdes de aplicagdo e necessidade de recursos

humanos.
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Quadro 1: Tipos de Materiais Educacionais Digitais

Tipo de material

Algumas indicagdes de aplicagdo

Pessoas envolvidas

Gravagdo de audio

* Motivagdo inicial

o Explicacdo de partes de um texto ou uma imagem
® Andlise de um artigo

o Apresentagdo de opinides de especialistas

o Professor conteudista/roteirista
o Equipe para gravagdo de dudio
o Equipe multidisciplinar

Gravagédo de video com apresentagdo
animada e audio do professor
(imagem opcional do professor)

® Demonstragdo de um determinado tdpico do contetido
(semelhante ao uso do quadro branco)

o Professor conteudista/ roteirista
o Equipe para gravagdo de video
o Equipe multidisciplinar

Gravagdo de video com imagem do
professor ou debates

® Explicagdo dos objetivos da disciplina ou curso

® Explicagdo de uma atividade mais complexa

 Breve explicagdo de um determinado tépico do contetido
® Apresentagdo de opinides de especialistas

o Professor conteudista/ roteirista
© Equipe para gravagdo de video
o Equipe multidisciplinar

Gravagdo de tela de computador com
4udio

o Criagdo de tutoriais sobre uso de softwares.

o Professor conteudista/ roteirista
o Equipe Multidisciplinar

Criagdo de desenho animado

® Motivagdo inicial
o Apresentagdo de uma ideia para reflexdo e discussdo
o Apresentagdo de procedimentos ou aptiddes interpessoais

® Professor conteudista (roteirista)
o Desenvolvedor
o Desenhista ( Designer)

Criagdo de um aplicativo

o Apresentagdo de contetido de forma ludica
o Exercicios interativos online

® Professor conteudista (roteirista)
o Desenvolvedor
o Desenhista ( Designer)

Criagdo de imagem grafica

* Motivagdo inicial
o Apresentagdo de uma ideia para discussdo

® Profissional com conhecimentos em edigdo de

imagem
® Desenhista ( Designer)
e Professor conteudista

Criagdo de exercicios interativos
online

 Exercicios interativos online, como  quiz e palavras cruzadas

e Professor conteudista
o Equipe multidisciplinar

Criagdo de guia de estudos usando
hipermidia

o Apresentagdo da estrutura das unidades do curso ou disciplina
® Roteiro de atividades e orientagGes aos alunos em relagdo a

 Professor conteudista
o Equipe multidisciplinar

duragdo, prazos e localizagdo de materiais
® Apresentagdo dos contetdos de forma organizada, com links
para outros materiais.

Fonte: MARTINS, 2008; MEIRELLES, 2007; MOORE, KEARSLEY, 2007; TORREZAN;
BEHAR, 2009, TRACTENBERG, 2009

1.2.2 Processo de Desenvolvimento de Software Educacional
proposto por Benitti, Seara e Schlindwein (2005)

Benitti, Seara e Schlindwein (2005) apresentam uma proposta de processo de
desenvolvimento de sofitware educacional constituida de quatro etapas principais: 1)
concepgdo, 2) elaboracao, 3) finalizagao e 4) viabilizacao.

Segundo estes autores, o desenvolvimento de sofiware educacional deve ser realizado
de forma iterativa e incremental: 1) Incremental, levando-se em consideracao a visao
de Sommerville (SOMMERVILLE, 2003 citado por BENITTI; SEARA;
SCHLINDWEIN, 2005), tendo o seu escopo definido na primeira etapa, no caso
conjuntamente entre educadores e desenvolvedores, sendo posteriormente dividido em
estdgios para entrega. Cada estdgio deve ser validado de acordo com os objetivos de
aprendizagem; 2) Iterativo, sendo que partes do processo sdo repetidas, sendo aplicado
as 3 altimas etapas do processo proposto (elaboragao, finalizacao e viabilizagéo).

Os autores destacam que é preciso existir um grupo multidisciplinar, voltado ao
desenvolvimento de sofiware educacional. Eles sugerem uma equipe composta por
profissionais de diferentes dreas, envolvendo profissionais de Educagio (Pedagogos,
Especialistas em Educacgio, Professores do dominio do sofiware), profissionais de
Design (responséaveis pela criagdo da interface do sofiware) e profissionais da
Informética (Engenheiros de Sofiware, Desenvolvedores, Testadores) (BENITTI;

& = ___
= B SEARA; SCHLINDWEIN, 2005).
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Como as édreas de conhecimento da equipe sio distintas, os profissionais possuem
linguagens préprias. Sendo assim, faz-se necessdrio estabelecer didlogos entre os
diferentes conhecimentos, para nivelar a linguagem dos envolvidos, entrecruzar
conhecimentos e moldar um processo formativo tnico (BENITTI; SEARA;

SCHLINDWEIN, 2005).

As etapas propostas por Benitti, Seara e Schlindwein (2005), destacadas anteriormente,

podem ser assim resumidas:

Concepgao: etapa em que sdo definidas as diretrizes do sofiware educacional, a
partir dos objetivos de aprendizagem. Também compreende a defini¢ao do escopo,
publico-alvo e identifica¢do da infraestrutura disponivel na escola onde o sofiware
serd aplicado. Nesta etapa devem ser definidos os requisitos do sofiware
educacional, divididos em estdgios, para que sejam realizados os incrementos
(desenvolvimento incremental);

Elaboracio: com base nos estagios definidos na etapa anterior, cada incremento
serd implementado. Cada estagio deve constituir um incremento do processo e ser
operacional, ou seja, possui uma fama de funcionalidades que podem ser
utilizadas de forma independente; esta é a etapa mais longa do processo de
desenvolvimento, envolvendo as atividades de implementagio, avaliagio e
validacdo do software. A validagao de envolver, também, os alunos, por meio de
aplicagoes préticas do sofiware nas escolas;

Finalizacdo: a parte final da construcio do sofiware s6 ocorre apés uma avaliagio
positiva do mesmo, realizada pelos alunos (na fase de validagdo). Esta etapa
divide-se em: 1) integragdo, visando verificar se existem pequenos ajustes que
tenham sido observados na validagdo do sofiware e altera-los; 2) elaborar a
documentacéo, gerando uma especificacio detalhada do sofiware € o manual do
usudrio, contendo informagoes referentes a utilizacao do sofiware e exemplos de
atividades pedagégicas, elaboradas conjuntamente com profissionais da
educacio, para o uso dos professores. Ao término desta etapa, o incremento do
software estara completo e usual/operacional, podendo ser instalado e utilizado
em qualquer ambiente educacional;

Viabilizagio: esta é a Gltima etapa do processo de desenvolvimento e € destinada a
formacao docente, objetivando capacitar os docentes no que diz respeito ao uso do
software educacional, bem como apresentar exemplos de atividades pedagégicas
que podem ser integradas em suas aulas, estimulando assim o uso do sofiware. A
atividade final desta etapa e, também, de todo o processo é o suporte, que é a
atividade responsavel pela manutencgéo do sofiware, tanto no que diz respeito a
tecnologia quanto a pedagogia. Nesta atividade deve-se corrigir os problemas
encontrados e fornecer apoio continuo para o uso do sofiware educacional.

1.2.3 Processo de Desenvolvimento de Software Educacional

proposto por Oliveira, Amaral e Bartholo (2010)

Oliveira, Amaral e Bartholo (2010) apresentam uma metodologia para o
desenvolvimento de sofiware educacional, composta pelas etapas de anélise, projeto,
implementacgao e validagao (apresentadas, graficamente, na Figura 3):
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*  Andlise: esta etapa contempla os aspectos relativos as atividades que antecedem
os processos de modelagem e implementacio; nesta etapa é importante conhecer o
ptblico-alvo e as estratégias instrucionais, bem como o conteido que sera
abordado no software;

*  Projeto: envolve o desenvolvimento dos modelos que apoiardo a implementagao
do software; o projeto é desenvolvido por meio de: 1) Mapa conceitual, para definir
a estrutura do contetdo; 2) Mapa navegacional: desenvolvimento do mapa de
navegacao apresentando a forma como seré realizada a navegacao entre as telas do
software e 3) Storyboard: elaboragdo do layout e do roteiro a ser seguido na
implementagao;

*  Implementagdo: com base nos storyboards, a equipe de desenvolvimento concretiza
a implementacio do sofiware educacional, seguindo critérios de usabilidade e
acessibilidade, procurando gerar produtos adequados ao ptblico-alvo;

*  Validagdo: a etapa de validagao é centrada na avalia¢ao do sofiware por parte de
uma parcela do piablico-alvo. Posteriormente a avaliacio, sdo desenvolvidos os
manuais do usudrio final e do professor.

Figura 3 — Fases da Metodologia Proposta

* Contetdo Instrucional;
* Pablico-Alvo;

¢ Mapa Conceitual;
* Mapa Navegacional;
* Storyboards;

Analise

Validac¢ao

* Avaliagdo;
* Manuais;

»

Fonte: OLIVEIRA; AMARAL; BARTHOLO, 2010

Um mapa conceitual (ZANDOMENEGHI; GOBBO; BONFIGLIO, 2015) é uma
estrutura grafica que permite organizar ideias, conceitos e informagdes, consistindo em
uma ferramenta que classifica e hierarquiza o conteido, de modo a auxiliar a
compreensio da equipe de desenvolvimento do sofiware educacional.

O mapa navegacional (ou mapa de navegagao) pode ser elaborado de forma hierarquica
(usando uma estrutura do tipo drvore para organizar as telas) ou em forma de rede, em
que a navegagdo € aleatéria, como acontece naweb. A Figura 4 apresenta um exemplo de

modelo de navegagao hierarquica (FALKEMBACH, 2005).
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Figura 4 — Exemplo de Mapa de Navegacio Hierdrquico

Tela1

¥ ¥

Tela 1.1 Tela1.2 Tela 1. 3
| | | ! l
Tela1.1.1 Tela1.1.2 Tela1.1.3 Tela 1.3.1 Tela1.32
Tela 1.3.2.1

Fonte: FALKEMBACH, 2005

A metodologia proposta por Oliveira, Amaral e Bartholo (2010) segue uma abordagem
evolutiva. Em todas as etapas podem surgir aspectos que necessitam de reformulagéao
ou melhorias. Estas alteragoes devem ser incorporadas ao ciclo de vida do
desenvolvimento, estabelecendo assim, uma inter-relagdo circular entre as etapas
distintas do ciclo de concepc¢éo e desenvolvimento do sofiware educacional.

Como nas demais metodologias apresentadas, Oliveira, Amaral e Bartholo (2010)
enfatizam a necessidade de ser formada uma equipe multidisciplinar para o
desenvolvimento do sofiware educacional, incluindo uma equipe pedagégica, equipe
de designer e a equipe da drea de Informética.

1.2.4 Processo de Desenvolvimento de Software Educacional
proposto por Falkembach, 2005

Falkembach (2005) coloca que, ao se projetar uma aplicagdo educacional, de qualquer
tipo, é conveniente considerar que o processo de desenvolvimento deve incluir tanto o
funcionamento da aplicagdo quanto os mecanismos pedagégicos e didéticos que
constituem a base de toda a aplicacdo. Para tanto vale comecar respondendo as
seguintes perguntas: 1) quais os conceitos relevantes do conteddo, tendo como
referéncia a realidade do aluno? 2) que nogoes facilitam o entendimento dos temas a
serem trabalhados? 3) que no¢des aprofundam o entendimento destes temas?

Um sofiware educacional pode ser formado por uma li¢ao, pelo contetdo de uma aula,
um curso, um programa de treinamento, uma unidade curricular ou uma atividade
didética qualquer. Portanto, deve levar em conta todos os procedimentos pedagdgicos
que vao desde a consideracio do contetdo a ser apresentado e das estratégias mais
adequadas para fazé-lo, até a compreenséio dos processos de ensino e de aprendizagem.
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Além disso, deve-se levar em conta as interagdes entre o aluno e o contetddo

(FALKEMBACH, 2005).

Para Falkembach (2005), um software educacional pode ser produzido com
diferentes atividades, por exemplo: 1) s6 com atividades de reforgo e/ou avaliacio
sobre determinado contetdo; 2) com o contetido teérico mais atividades de reforgo
e/ou avaliacdo; 3) as atividades poderdo ou ndo fornecer feedback aos alunos e 4)
poderd ou ndo ter avaliagdo com pontuacéo.

A metodologia apresentada por Falkembach (2005) destaca as seguintes fases:

1° - Andlise e Planejamento: envolve o planejamento do tema, estudo de aplicacoes
similares e verificagdo dos recursos disponiveis. Além disso, é preciso definir o
objetivo do software educacional (como, quando, onde e para que o software serd
utilizado) e o publico-alvo. Este processo pode ser auxiliado respondendo-se as
perguntas:

*  Qual oobjetivo dosofiware educacional?

*  (Qualocontetido que serd abordado?

*  Qualéopiblicoalvo?

*  Como o contetdo serd apresentado (estratégias pedagégicas)?

*  (Quais midias serdo utilizadas?

*  (Qual é o orgcamento disponivel?

*  (Quais os recursos necessérios em termos de hardware e software (tecnologias

ue serdo emprecadas para o desenvolvimento)?

q preg P

U Em quais situagoes de aprendizagem o sofiware serd empregado?

*  (Quais osresultados esperados com a aplicagio do software educacional ?

*  De que forma o sofiware sera utilizado? Em sala de aula ou em casa? Com ou
sem a presenca do professor?

2° - Modelagem: esta fase permite a constru¢io de modelos que permitam facilitar a
compreensio, discussdo e aprovagdo do software educacional antes da sua
implementagdo concreta. A fase de modelagem inclui a construgéo de trés modelos:

*  Modelo Conceitual: refere-se ao dominio (contetido da aplicag¢ao) e como sera
dividido e/ou organizado para ser apresentado ao aluno e quais midias serao
utilizadas;

*  Modelo de Navegacao: define as estruturas de acesso, ou seja, como o aluno ird
acessar e navegar pelas diferentes telas do sofiware educacional. Esta etapa
envolve a defini¢cdo de menus, indices e roteiros guiados;

*  Modelo de Interface: a interface precisa estar em consonincia com os modelos
conceitual e de navegagdo. Nesta fase deve-se criar a identidade visual do
software educacional.

3? - Implementagao: esta fase abrange a produgéo (ou reutilizacio) e digitalizacao
das midias (sons, imagens, animacdes e videos) que comporao o contetdo do sofiware
educacional. Apés a defini¢do das midias, inicia-se o desenvolvimento do cédigo-
fonte propriamente dito do sofiware educacional;
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4° - Avaliacdo e Manutengao: apés a codificagdo devem ser realizados testes para
verificar o correto funcionamento do software. Além disso, deve-se verificar se nao
existem erros no contetido apresentado (dominio) e erros de ortografia e gramdtica;

5° - Distribuigao: nesta fase deve-se definir a plataforma onde o sofiware sera executado
e como o mesmo serd distribuido (por exemplo, via download na web ou em uma loja de
aplicativos) ou de forma on-line.

Analisando as propostas compreendendo o projeto de sofiware educacional verificam-
se aspectos em comum, tais como a necessidade de existir uma equipe multidisciplinar
e 0 emprego do storyboard como uma ferramenta de modelagem. O desenvolvimento de
software educacional de qualidade é cada vez mais necessdrio para que as TDICs
(Tecnologias Digitais da Informagio e da Comunicagéo) possam, efetivamente, apoiar e

potencializar os processos de ensino e de aprendizagem.

Os esforgos que o grupo de pesquisa IATE/UFSM tem desenvolvido levam em conta a
formagido de equipes multidisciplinares, contando com especialistas da drea de
dominio do software, especialmente, professores de diferentes areas do conhecimento.
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CAPITULO 2

EXPERIENCIAS NO DESENVOLVIMENTO

DE JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS

s jogos tém sido desenvolvidos pelo grupo de
pesquisa IATE/UFSM com base nas demandas
apresentadas por Escolas Pablicas da Regiao do
Alto Médio Uruguai do RS, onde estd localizado o
campus da universidade. Todos os jogos
desenvolvidos sdo acompanhados por
especialistas dos diferentes dominios abordados
e sdo validados com alunos das escolas da regido.
A participagdo de especialistas do dominio
é importante para que os jogos reflitam os contetidos de forma adequada
e possam ser aplicados no planejamento das aulas dos professores. Além
disso, a validagdo constitui-se em um momento importante, onde a
equipe de desenvolvimento observa e coleta impressées dos alunos e
professores, visando a melhoria dos jogos. Os resultados apontam que os
alunos tém despertado a sua curiosidade e imaginacdo durante a
utilizagdo dos jogos, destacando a importancia da utilizagdo de
atividades ldadicas contextualizadas nos processos de ensino e de
aprendizagem.

Os jogos educacionais digitais sdo desenvolvidos para divertir os alunos
e aumentar a chance de aprendizagem de conceitos, contetdos e
habilidades embutidas no jogo, podendo proporcionar um ambiente rico
e complexo. As principais caracteristicas que tornam os jogos
motivadores sio o desafio, a fantasia e a curiosidade (Aradjo, 1992;
Parreira; Falkembach; Silveira, 2018; Rodrigues, 1992; Silveira,
1999). A intencao dos jogos educacionais digitais é a de estimular os
processos de ensino e de aprendizagem, por meio de atividades lddicas.

Os jogos podem oferecer oportunidades para os alunos utilizarem l6gica,
raciocinio e habilidades de organizacgio para resolverem problemas de
maneira mais interessante do que seriam expostos em um exercicio
comum. O ser humano (em especial as criangas) possui um interesse em
jogar e brincar. O ato de jogar é uma atividade muito importante na vida
da crianga. Ela joga por entretenimento e também porque o jogo
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representa esforco e conquista. A maior parte do tempo na infincia é dedicada ao jogo. E
uma necessidade vital, a preparacio para a vida, possibilitando o equilibrio entre o
mundo externo e o interno, canalizando as energias das criangas e transformando em
prazer suas angustias (Aradjo, 1992; Parreira; Falkembach; Silveira, 2018; Silveira, 1999).

Neste contexto, este capitulo apresenta algumas estratégias empregadas no
desenvolvimento de Jogos Educacionais Digitais, compreendendo uma das dreas de
pesquisa abordadas pelo grupo de pesquisa IATE-UFSM — Inteligéncia Artificial e
Tecnologia Educacional.

2.1 Importancia dos Jogos nos Processos de Ensino e de
Aprendizagem

Vygotsky (2007) afirma que a influéncia do brinquedo no desenvolvimento da crianga é
enorme. Por meio do brinquedo a crianga aprende a agir em uma esfera cognitivista,
sendo livre para determinar suas préprias agoes, atribuindo significados a realidade em
que se encontra, permitindo a socializagio e a compreensio de regras, entre outras
caracteristicas. O brinquedo estimula a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianga,
proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragio

(Oliveira, 1997; Vygotsky, 2007).

Jogando, a crianca forma suas atitudes sociais tais como: respeito mutuo, solidariedade,
cooperacdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade e, iniciativa pessoal e
grupal. Piaget (2010) destaca que por meio de atividade lddica, a crianga assimila ou
interpreta a realidade prépria, atribuindo, entao, ao jogo um valor educacional muito
grande. Neste sentido, propde-se que a escola possibilite um instrumental a crianga,
para que, por meio de jogos, ela assimile as realidades intelectuais, a fim de que estas
mesmas realidades nido permanecam exteriores a sua inteligéncia (Negrine, 1994;
Rodrigues, 1992). Podem ser aplicados jogos que envolvam atividades fisicas, jogos de
tabuleiro e, como sdo o foco deste artigo, os jogos educacionais digitais.

Os jogos produzem diversos beneficios no desenvolvimento das criancgas, tais como

(Giaretta, 1998):

*  Beneficios fisicos: os jogos sio atividades que suprem as necessidades do
crescimento e satisfazem as criancgas;

*  Beneficios intelectuais: os jogos podem desenvolver as mais diversas habilidades,
tais como: memoria, atengio, observagéio e raciocinio;

*  Beneficios soctais: no jogo as criangas podem aprender que as regras nio
constituem um constrangimento, mas condi¢ao de cooperagao;

*  Beneficios diddticos: diversas teorias tornam-se mais interessantes quando
aplicadas sob a forma de jogos.

A escolha do contetido de um jogo deve estar diretamente relacionada com o estigio de
conhecimento e com a capacidade de raciocinar em que se encontra o jogador (aluno).
Sendo assim, ndo se pode propor um jogo de regras para uma crianga de, por exemplo,
quatro anos de idade, pois suas capacidades motoras e cognitivas, ndo se encontram
desenvolvidas para a realizagio deste tipo de jogo.
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A escola, segundo Piaget, deve enfatizar o jogo, as situagoes-problemas, os desafios e
conflitos. Essas praticas devem ser frequentes nas salas de aula, pois, por meio do jogo,
a crianga sente uma razao intrinseca para exercitar sua inteligéncia e capacidade. As
criangas podem refor¢ar contetidos vistos em aula de uma maneira atraente e
gratificante (Negrine, 1994; Piaget, 2010). O jogo, na perspectiva construtivista,
constitui-se em um recurso pedagdgico de inestimdvel valor na construcao da escrita e
daleitura, além de propiciar o desenvolvimento cognitivo.

Piaget classificou os jogos de acordo com as fases do desenvolvimento infantil (Negrine,

1994; Piaget, 2010):

1) Nafase sensério-motora, que corresponde a faixa etaria desde o nascimento até os
dois anos de idade aproximadamente, em que a crianga brinca sozinha sem a nogao
dautilizagéo de regras, o jogo é classificado como jogo de exercicio sensério-motor,
tendo por finalidade o préprio prazer do funcionamento, ou seja, sdo exercicios
simples e, repetitivos como agitar os bracos, caminhar, pular, correr;

2) Nafase pré-operatéria, dos dois aos cinco ou seis anos de idade, a crianga comega
ajogar jogos de faz-de-conta e adquire uma nogio da existéncia de regras; o jogo é
classificado como jogo simbélico. Este consiste em assimilar a realidade por meio
de uma atividade lddica, em que a crianga se satisfaz transformando esta
realidade, em fungéo de um desejo. Por meio destes jogos as criangas realizam seus
sonhos e fantasias, bem como revelam conflitos, medos e anggstias, aliviando
tensoes e frustracoes;

3) Afase das operagdes concretas comega aproximadamente nos sete anos e vai mais
ou menos até os doze anos de idade. Nesta fase as criangas aprendem as regras dos
jogos que se caracterizam pela existéncia de um conjunto de leis (regras) imposta
pelo grupo, o descumprimento destas geralmente é penalizado. Sao jogos que
incentivam a competicio entre os individuos. Por serem jogados em grupos, tendo
obrigacoes, possuem um carater social, desenvolvendo o relacionamento afetivo-
social da crianga.

Os jogos podem ser desenvolvidos especificamente para auxiliar nos processos de
ensino e de aprendizagem - os jogos educacionais - e podem ser digitais, denominados,
entdo, de jogos educacionais digitais. Cabe destacar que a aprendizagem baseada em
jogos é diferente do termo gamifica¢do, muito utilizado atualmente. A gamificagao
compreende a aplicag@o de técnicas comuns aos jogos em situagoes de ndo-jogo. Um
exemplo poderia ser criar uma gincana em uma determinada disciplina, para motivar os
alunos a participarem das atividades (Fadel et al., 2014).

2.2 Metodologia adotada pelo Grupo de Pesquisa
IATE/UFSM no Desenvolvimento de Jogos

Educacionais Digitais

Os jogos educacionais digitais desenvolvidos pelo grupo de pesquisa IATE-UFSM
seguem a metodologia de pesquisa denominada de dissertagdo-projeto. Segundo
Ribeiro e Zabadal (2010), na metodologia de disserta¢ao-projeto:
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“...0 pesquisador caracteriza determinado problema de algum aspecto
técnico. Destaca a relevincia de resolver esse problema. Desenvolve, entao,
um programa sistema ou mesmo um prototipo — para apresentar como prova
de conceito da solugao desse problema” (p. 96).

Com base nesta metodologia, o grupo de pesquisa estabeleceu uma série de passos que
devem ser seguidos, desde a definicdo da 4rea do jogo, até a discussio dos resultados
obtidos. Os passos definidos pelo grupo compreendem (Parreiraet al,2016):

1)

3)

4)

6)

7)

8)

Defini¢ao do dominio/area do jogo: o primeiro passo é definir o dominio do jogo.
Esta defini¢ao pode vir a partir de uma demanda externa (de uma Escola da
regido, por exemplo). A partir da defini¢do do dominio, o grupo de pesquisa
busca o auxilio de um especialista da area, para garantir que os contetdos
abordados no jogo estao adequados;

Definicao do piblico-alvo: o segundo passo compreende a defini¢ao do pablico-alvo
(faixa etdria). A faixa etéria é definida em conjunto com o especialista do dominio;

Defini¢do do ambiente de execucgdo do jogo (plataforma): ja no contexto da
implementagao do jogo, o grupo define o ambiente de execucao, tais como os
ambientes web e/ou mobile. Atualmente o ambiente mobile é o mais utilizado;

Defini¢cdo das tecnologias empregadas no desenvolvimento: o grupo de
pesquisa tem empregado diferentes tecnologias. Dependendo do tipo de jogo a
ser elaborado e, também, da experiéncia dos membros da equipe, as tecnologias
sdo, entdo, definidas para o desenvolvimento do jogo;

Defini¢do da forma de funcionamento do jogo (cenérios, regras) e da estéria
(objetivo e personagens): esta etapa compreende a defini¢do dos personagens
(por exemplo, se o0 jogo terd um mascote), dos objetivos (por exemplo: chegar a
um determinado local, resolver problemas, combater inimigos, realizar uma
caga ao tesouro, etc);

Definigédo e construgdo dos cendrios e personagens: nesta etapa o grupo de
pesquisa conta com o apoio de uma designer para o desenvolvimento das
interfaces gréficas, visando a criar um ambiente atrativo para os alunos;

Construgao do storyboard: um storyboard pode representar um esbogo do
modelo de uma aplicagdo e mostrar como seus elementos estardo organizados,
funcionando como um esbog¢o da parte visual do projeto. Por meio do storyboard
é possivel fazer a representagdo de um rascunho das imagens do jogo e da
sequéncia de telas que comporio o mesmo (Falkembach, 2005);

Implementagdo das regras do jogo (funcionamento): nesta fase a equipe de
desenvolvimento retine os esforgos para a codificagdo do jogo, com base nas
tecnologias definidas anteriormente;

9) Testes: durante o desenvolvimento, o protétipo do jogo € testado, para verificar se

as funcionalidades estdo sendo executadas de forma adequada. Ao final do
desenvolvimento, os jogos sdo testados com a participagdo de professores e
alunos, de acordo com o puablico-alvo estabelecido;

10) Validagéo: quando o protétipo estd finalizado, a validagdo € realizada em

escolas da regido do Alto Médio Uruguai do Estado do Rio Grande do Sul. A
validagao é realizada pelo grupo de pesquisa, por meio de observagoes durante a
aplicagdo dos jogos e, também, por meio de instrumentos de pesquisa
elaborados para os professores e alunos. A validagdo permite identificar
possiveis erros ndo encontrados na fase de testes e, também, analisar a aceita¢io
do jogo por parte do pablico-alvo;
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11) Andlise dos resultados da validacdo: apds a validacao, os resultados da
aplicacdo dos jogos, bem como da observacao realizada, sdo analisados, visando
identificar possiveis corregdes necessdrias no protétipo.

Além disso, o grupo de pesquisa também compreende que alguns requisitos sio
indispenséveis para a implementag¢ao dos jogos, tais como: construir uma estéria que
seja envolvente; utilizar problemas desafiadores, instigando as criangas a utilizar o
jogo; elaborar uma interface que seja adequada a faixa etdria proposta, com desenhos
coloridos e elementos sonoros, que despertem o interesse e a curiosidade;
implementar comandos simples para a crianga jogar; fornecer mensagens de
estimulo aos jogadores, para que continuem jogando e vencendo os desafios
propostos (Pimentel; Bergamo; Melo, 2019).

2.3 Jogos Desenvolvidos pelo Grupo de Pesquisa
IATE/UFSM

Nesta secdo sdo apresentados alguns jogos desenvolvidos pelo grupo de pesquisa
IATE/UFSM, contando com a participacdo de professores do Departamento de
Tecnologia da Informacéo e de alunos dos Cursos de Licenciatura em Computagao da
UAB/UFSM (Universidade Aberta do Brasil) (UFSM, 2023a) e de Bacharelado em
Sistemas de Informa¢ao (UFSM, 2023b).

Os jogos educacionais digitais desenvolvidos pelo grupo de pesquisa tém sido
construidos com diferentes tecnologias, tais como: HTML (HyperText Markup
Language), linguagem de programacao JavaScript e, as plataformas Construct (Scirra,
2023) e Unity (Unity Technologies, 2023), que sio ferramentas especificas para a
construgdo de jogos. Os jogos sdo desenvolvidos por equipes multidisciplinares,
contandto com profissionais da area de Tecnologia da Informacéo, de Design e, também,
especialistas dos dominios abordados nos jogos (Parreiraet al., 2016).

A Figura 5 apresenta a interface do jogo Vamos as Compras. O jogo é voltado para o
aprendizado de Matematica. O jogador recebe uma mesada e pode realizar compras em
diferentes estabelecimentos (padaria, mercados, lojas, etc). A inteng¢ao do jogo é a de
auxiliar as criangas a aprenderem a utilizar o dinheiro da sua mesada e verificar o troco

(Kliszcz; Silveira; Parreira, 2016).

Figura 5 — Interface do Jogo Vamos as Compras

Fonte: KLISZCZ; SILVEIRA; PARREIRA, 2016
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A Figura 6 apresenta uma das telas do jogo Aprendendo com o Zag. Nesta tela a crianga
deve usar o dedo (modo touch no tablet ou no celular) para escrever as vogais, utilizando
o contorno que aparece na tela. O jogo foi desenvolvido para as criangas em fase de
alfabetizag@o. Outra opgéo existente no jogo é onde a crianga deve escrever as vogais
(usando o recurso de touch screen) sem visualizar o contorno das mesmas. Apés a
crianga escrever (ou desenhar) aletra, o jogo verifica se a mesma estd correta, utilizando

Redes Neurais Artificiais (Bassoet al., 2016).

Figura 6 — Interface do Jogo Aprendendo com o Zag

@ v ms . e w allagl@l gl

Fonte: BASSO et al., 2016

A Figura 7 apresenta algumas das telas do jogo Fredi no Mundo da Reciclagem,
disponivel no link https://angelicaskalee.github.io/fredi/. O jogo foi desenvolvido
utilizando a plataforma Construct. A intengao do jogo é a de auxiliar o personagem
(chamado de Fredi) a recolher o lixo que vai encontrando no caminho, colocando-o nas
lixeiras corretas (papel, metal, orginico, etc) (Skalee et al, 2017).

Figura 7: Telas do Jogo Fredi no Mundo da Reciclagem

Fonte: SKALEE et al., 2017
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A Figura 8 apresenta algumas telas do jogo Super ZID. O jogo esté disponivel, de forma
on- line, no link https://carina-zortea.github.io/projeto/. O jogo possui um personagem
(Super ZID) que deve combater o mosquito da dengue e eliminar os focos que podem
criar novos mosquitos, tais como o lixo acumulado (Zortea et al., 2017). O jogo foi
desenvolvido na plataforma Construct.

Figura 8: Telas do Jogo Super ZID

Fonte: ZORTEA et al., 2017

A Figura 9 apresenta uma tela do Jogo Educacional Digital para auxiliar no Ensino de
Fragoes Matematicas. O jogo foi desenvolvido por meio da plataforma Construct e tem,
como piublico-alvo, alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental (Luza; Silveira;
Parreira, 2023). Os alunos devem resolver, a cada fase do jogo, diferentes problemas
envolvendo fragdes matematicas. O jogo foi validado em um escola da cidade de

Frederico Westphalen-RS.

Figura 9 — Interface do Jogo Educacional Digital para auxiliar no
Ensino de Fracoes Matemadticas

Fase 1

4) Marta tinha 3/4 de uma torta
e deu 1/3 para seu amigo. Quanto
de torta sobrou para ela?

Pontuagdo: 10

Fonte: LUZA; SILVEIRA; PARREIRA, 2023




Atualmente, o grupo de pesquisa estd trabalhando no desenvolvimento de um jogo
voltado a estimular o Pensamento Computacional. O jogo estd sendo construido por
meio da plataforma Unity. A ideia do jogo é de que a crianga deve percorrer uma cidade,
com o objetivo de chegar a um determinado local, por meio de comandos que
compreendem a dire¢@o e o nimero de movimentos que o carro deve realizar, além de
tomar cuidado com relacdo as regras de trinsito que devem ser cumpridas (Tolfo;
Silveira, 2023). As questdes que envolvem a dire¢cdo e o nimero de movimentos
baseiam-se na proposta da linguagem de programac¢ao LOGO (Papert, 1986). A Figura
10 apresenta a interface do jogo em desenvolvimento.

Figura 10 — Interface do Jogo voltado ao Pensamento Computacional

Fonte: TOLFO; SILVEIRA, 2023

o 26



=

CAPITULO 3

FERRAMENTAS PARA A CRIACAO DE

OBJETOS DE APRENDIZAGEM

grupo de pesquisa IATE/UFSM, além de atuar
na concepgdo e desenvolvimento de diferentes
materiais diddticos-digitais (Parreira;
Falkembach; Silveira, 2018), tais como os
jogos educacionais digitais, também tem
atuado na qualificacdo de docentes da

Educacgéo Bésica, para auxilid-los na aplicagao
das TDICs (Tecnologias Digitais da Informacao
e da Comunicagio) em seu fazer pedagégico.
Entre os projetos desenvolvidos, destacam-se os projetos de
extensdo na area de Pensamento Computacional (Silveira; Gobbi;
Bigolin, 2020) e de utilizagao do Google Classroom (Silveira et al.,
2020), além de intmeras palestras realizadas compreendendo a
aplicag¢io de metodologias ativas de aprendizagem com o apoio das

TDICs.

Com relagéo a diferentes ferramentas que permitem a construcio de
jogos educacionais digitais e atividades interativas, o grupo de
pesquisa tem desenvolvido oficinas sobre as ferramentas Ardora
(Matanza, 2023), EducaPlay (Educaplay, 2021), Kahoot
(Kahoot.com, 2023) e Scratch (Scratch Brasil, 2023).

A ferramenta Ardora permite a construg¢io de inimeras atividades
interativas, de forma facilitada, sem que os professores precisem
aprender a programar. A ferramenta est4 disponivel para download
no link http://webardora.net/. As atividades sdo construidas por
meio de pardmetros que sdo definidos pelo usudrio. Existem
diferentes opgdes, tais como a criagdo de quebra-cabegas,
palavras-cruzadas, relacionar imagens e frases, atividades com
relégios, padginas multimidia, entre outras. A Figura 11 mostra uma
das telas da ferramenta, com a atividade relacionar imagens e frases
sendo construida.
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Figura 11 — Tela da Ferramenta Ardora
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Fonte: Capturado pelos autores (2023)

Apés a construgio da atividade, a mesma deve ser publicada e, assim, pode ser

visualizada por meio de um browser. A Figura 12 mostra a tela da atividade relacionar
imagens e frases sendo executada no browser.

Figura 12 — Atividade sendo executada no browser
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Fonte: Capturado pelos autores (2023)

Outra ferramenta que o grupo de pesquisa téem utilizado nas qualificagdes ministradas

para os professores é a FEducaPlay. Esta ferramenta estd disponivel no link

educaplay.com e funciona diretamente no browser, de forma on line. Existem intimeras
atividades que podem ser construidas, tais como mapas interativos, palavras cruzadas,

jogo de memdria, quiz, relacionar colunas, entre outras. A Figura 13 mostra a tela
contendo as atividades disponiveis no EducaPlay.

=i

=C++
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Figura 13 — Atividades Disponiveis no EducaPlay
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Fonte: Capturado pelos autores (2023)

A Figura 14 mostra uma atividade desenvolvida em execucéo, que é o video quiz. Neste
tipo de atividade pode-se utilizar um video do YouTube, por exemplo, e incluir perguntas

durante o video.

Figura 14 — Exemplo de Video Quiz
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Fonte: Capturado pelos autores (2023)

O grupo de pesquisa também tem realizado atividades de qualificagdo docente
utilizando as ferramentas oferecidas pelo site efuturo (efuturo.com.br) que permite a
criacdo de varias atividades interativas, de forma on line. A Figura 15 mostra as opgoes

disponiveis nesta ferramenta.

¢EHTML .

=C++
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Figura 15 — Atividades Disponiveis na Rede Social Educativa efuturo
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Fonte: Capturado pelos autore ( 2023)

O Kahoot também é uma das ferramentas utilizadas pelo grupo, em atividades de
qualificacio docente. A utilizac¢io da ferramenta Kahoot faz parte da gamificagao, que
compreende a aplicagdo de elementos de jogos nos processos de ensino e de
aprendizagem (pontuagdes, recompensas, entre outros). A gamificagdo promove, entre
outros aspectos: 1) o didlogo entre os alunos e, consequentemente, maior interagao
social na sala de aula; 2) aulas mais dinAmicas; 3) aumento do engajamento dos alunos;
4) aumento da curiosidade e da motivagao; 5) aumento da colaboragéo entre os alunos;
6) maior possibilidade de construgdo de conhecimento a partir dos contetddos
abordados e 7) desenvolvimento de habilidades necessdrias para a resolugao de
problemas (Planetaeducacao.com.br, 2023).

No caso do Kahoot, a colaboragio pode ser incentivada por meio da criagéo de equipes
que devem responder as perguntas formuladas pelos professores. A Figura 16 apresenta
uma tela do Kahoot, com um quiz de exemplo.

Figura 16 — Exemplo de quiz no Kahoot
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Fonte: Capturado pelos autores (2023)
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O grupo de pesquisa também tem desenvolvido atividades com o Scratch. A ferramenta
Scratch permite criar jogos, animagdes e estérias interativas, além de permitir o
compartilhamento dessas criagoes com outras pessoas. Esta ferramenta estimula a
criatividade, o raciocinio sistémico e o trabalho colaborativo. O Scratch é um projeto do
grupo Lifelong Kindergarten do Media Lab do MIT (Massachusetts Institute of
Technology). Ele é disponibilizado gratuitamente por meio do enderego
https://scratch.mit.edu (Scratch Brasil, 2023). No préximo capitulo serdo apresentados
alguns estudos de caso realizados com a ferramenta Scratch.
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CAPITULO 4

EXPERIENCIAS REALIZADAS PARA
ESTIMULAR O DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PC (Pensamento Computacional) se refere a
capacidade de sistematizar, representar,
analisar e resolver problemas por meio da
construgdo de algoritmos, envolvendo
abstracdes e técnicas diferentes das
aprendidas na Matemadtica, necessdrias para a
descrigao e andlise de informagoes (dados) e
processos (Cavazin et. al, 2021). O PC é uma
habilidade que pode ser desenvolvida,
sendo um importante instrumento no
desenvolvimento de competéncias como
raciocinio légico, capacidade de planejamento e trabalho em equipe, o
que facilita o aprendizado, permitindo o estudo e o desenvolvimento de
TDICs, tais como jogos educacionais digitais, entre outras
possibilidades. Acreditamos que é possivel estimular o
desenvolvimento do PC por meio do estudo de programacio de
computadores, especialmente utilizando-se de ambientes visuais (tais
como o Scratch), que sdo mais atrativos para os alunos dos anos finais do

ensino fundamental.

Quando se trata de estudar programacio de computadores, verificamos
que os processos de ensino e de aprendizagem de computagdo nio sio
de conhecimento geral da populacio, ja que estes contetidos nio sdo
estudados no Ensino Bésico e Fundamental, apesar dos esforgos da
Sociedade Brasileira de Computagio (SBC) para incluir os contetidos
ligados ao Pensamento Computacional na Base Nacional Curricular

Comum (BNCC) (SBC,2017; SBC, 2018).

A légica de programagdo, bem como o estudo de linguagens de
programacdo, exige um esforco real e o nivel de dificuldade empregado é
alto. Estudar programac¢ao de computadores é um dos requisitos
fundamentais para qualquer curso da drea de Computacio (Pereira;

Rapkiewicz, 2004 citados por Garlet; Bigolin; Silveira, 2018).
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4.1 Fundamentacao Teorica
Os conhecimentos da drea de Computac¢ao podem ser organizados em 3 eixos, como
mostra a Figura 17 (Pensamento Computacional, Cultural Digital e Mundo Digital)

(SBC,2018).

Figura 17: Eixos dos Conhecimentos da Area de Computacao Fonte: SBC, 2018
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D Digital Computacao
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De acordo com a Figura 17, tem-se:

*  Pensamento Computacional: Segundo a SBC (2017), nos referenciais propostos
para a Computacio na Educagao Bésica, o Pensamento Computacional se refere a
capacidade de sistematizar, representar, analisar e resolver problemas por meio da
construcdo de algoritmos. O Pensamento Computacional envolve abstragoes e
técnicas diferentes das aprendidas na Matemadtica, necessdrias para a descri¢ao e
anélise de informagoes (dados) e processos (SBC, 2017);

®*  Mundo Digital: Para entender o Mundo Digital, que é formado por componentes
fisicos e componentes virtuais, precisamos entender que é necessério codificar
informacéo e organiza-la de forma que possa ser armazenada e recuperada quando
necessdrio. £ necessério também compreender como informagoes podem ser
transmitidas de um ponto a outro, o que é e como funciona a internet, que é hoje um

importante componente do Mundo Digital (SBC, 2017);

*  Cultura Digital: Para conseguir estabelecer comunicagio e expressio por meio do
Mundo Digital, é necessdrio um letramento em tecnologias digitais, denominada
de Cultura Digital. A Cultura Digital compreende as relagdes interdisciplinares
da Computacao com outras dreas do conhecimento, buscando promover a fluéncia
no uso do conhecimento computacional para expressdo de solugdes e
manifestagoes culturais de forma contextualizada e critica (SBC, 2017).

Neste contexto, o ensino de conceitos bésicos de computacao nas escolas é fundamental
para construir o raciocinio computacional da crianga e do adolescente. Sao vérios os
motivos para ensinar computacao na Educacgao Basica (SBC, 2018), ja que a Computagao:
1) ajuda a resolver problemas, se expressar, ser critico, cooperativo e criativo; 2) ajuda a
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compreender e atuar com responsabilidade no mundo em que vivemos; 3) desenvolve a
capacidade de utilizar e criar tecnologias; 4) permite a identifica¢do problemas que tém
uma soluc¢ao algoritmica; 5) ajuda a diminuir as desigualdades; e 6) atualmente é uma das
alavancas para o desenvolvimento de um pais.

Segundo Camilo (2017) os maiores desafios na Educacio Bésica estdo concentrados
nos anos finais do ensino fundamental (entre 0 6° € 0 9° ano), etapa que corresponde ao
Ensino Fundamental 2. Nesta etapa encontram-se os maiores indices de reprovagao,
distor¢ao entre aidade dos alunos e a série que estao cursando e abandono escolar.

Segundo a pesquisa referente aos Anos Finais do Ensino Fundamental, realizada em
2012, pela Fundagéo Victor Civita (FVC) (citado por Camilo, 2017), “a escola é incapaz
de atender bem os estudantes que estdo em transi¢do da infincia para a adolescéncia. O
estudo ressalta que a geragdo de quem tem entre 11 e 15 anos nasceu na era digital”.
Neste contexto, os integrantes do grupo de pesquisa IATE/UFSM tém atuado no
desenvolvimento de materiais didéticos-digitais que possam ser empregados na
qualificacdo de docentes, para preparéa-los para utiliza-losutilizarem as em suas aulas,
aplicando conceitos que envolvem o PC. Estes materiais didaticos-digitais poderao ser
aplicados na Educacéo Bésica e, também, na Educagao Superior, em cursos da drea de
Computacio, por docentes e discentes.

Dados da mesma pesquisa realizada pela FVC (Camilo, 2017) destacam que os
professores néo estdo preparados para aplicar estratégias pedagégicas adequadas ao
putblico adolescente dos anos finais do ensino fundamental. Neste sentido, acredita-se
que o desenvolvimento de aplicativos méveis possa atrair os jovens para a area de
Tecnologia da Informagéo, que carece de profissionais, além de estimular os processos
de ensino e de aprendizagem, de forma atual, dinAmica e inovadora.

A Teoria de Aprendizagem principal que apoia o desenvolvimento de atividades ligadas
ao PC € a teoria construtivista (ou construcionista), proposta por Piaget (Franco, 2004;).
Na abordagem construtivista o aluno é visto como construtor do seu conhecimento. A
construgdo do conhecimento possibilita que os alunos assimilem novos conhecimentos,
a partir de conceitos jd conhecidos. Essa construgio, envolve interagio, estudo,
experiéncia e erro. Neste sentido, os processos de ensino e de aprendizagem niao podem
envolver meramente atividades repetitivas, é preciso estimular os alunos a
desenvolverem sua criatividade e interagirem com os colegas, com os professores e com
materiais, que podem ser materiais didaticos digitais.

Segundo Piaget, as chaves principais do desenvolvimento sdo a prépria a¢ao do sujeito e
o modelo pelo qual esta a¢do se converte em um processo de construgéo interna, isto é,
de formagao dentro da mente de uma estrutura em continua expansio, que corresponde
ao mundo exterior (Franco, 2004).

4.2 Um Estudo de Caso envolvendo Pensamento
Computacional e o uso do Seratch

O trabalho desenvolvido por Cavazin et al. (2021) teve, como objetivo geral, o de
estudar o desenvolvimento do PC de alunos do Ensino Fundamental em atividades de
programagio de computadores utilizando o software Scratch. A ferramenta Scratch foi
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aplicada em uma escola publica, com 11 alunos, nas turmas de 4° e 5% anos do ensino
fundamental. A escola conta com uma sala digital com 10 computadores. O professor
regente de cada turma auxiliou nas atividades com os alunos na sala de aula. A
utilizagao foi realizada dentro do contexto da disciplina de Matematica.

O ensino de programacio de computadores foi realizado com a utilizagdo de uma
metodologia expositiva-dialogada, aliada a utiliza¢ao do Scratch com um ambiente de
aprendizado intuitivo e acessivel, além do desenvolvimento de atividades préticas.

A metodologia do trabalho foi a de um estudo de caso. Segundo Yin (2015), os estudos
de caso sdo uma metodologia de pesquisa adequada quando se colocam questdes do tipo
“como” e “por que”. Neste sentido, os objetivos deste trabalho estao alinhados a estas
questdes, ja que se pretendeu identificar como a aplicagdo do Scratch pode
potencializar o desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Com relagdo a aplicagdo da ferramenta Scratch em sala de aula, a primeira etapa
envolveu atividades que visaram a apresentagio das funcionalidades desta ferramenta
para os alunos. A segunda etapa consistiu no desenvolvimento de um jogo ou animagao
de interesse dos préprios alunos, utilizando os recursos da ferramenta. Esta aplicagao
foi realizada no segundo semestre de 2020, durante o isolamento social, na modalidade

de ensino remoto, devido a Pandemia de COVID-19.

Os alunos foram observados e foi realizado um roteiro desta observacio. Em cada uma
das aulas que foi realizada com os alunos foram observados aspectos compreendendo
atencdo, interesse, facilidade no desenvolvimento das atividades propostas,
colaboragio com os colegas, perguntas realizadas aos pesquisadores, entre outros. Este
estudo de caso permitiu avaliar o aprendizado dos alunos com a utilizagdo do Scratch
como ferramenta para incentivo pedagdgico na drea de PC e programagao.

Para que o planejamento das atividades fosse posto em prética, criou-se um plano de
atividades para cada aula, onde o pesquisador foi o mediador do aluno com esta
tecnologia. Esta ambientacio se fez necesséria para que os alunos entendessem o que se
pretendia e como se pretendia desenvolver e trabalhar o contetdo.

O estudo de caso foi aplicado com as turmas dos quarto e quinto anos do Ensino
Fundamental de uma escola publica estadual, no segundo semestre de 2020. Uma das
dificuldades enfrentadas foi a de que nem todos os alunos conseguiram participar do
estudo de caso, uns por nio terem acesso a internet, outros por nao terem nenhum
computador em casa para desenvolver as atividades propostas e, outros ainda moram no
interior do municipio, onde o sinal de Internet ainda ndo chegou, nem via celular. Sendo
assim, o estudo de caso iniciou com 3 alunos do quarto ano e 8 alunos do quinto ano,
totalizando 11 alunos. No inicio da préatica do estudo de caso, todos os 11 alunos
participaram pelo menos das atividades que envolveram conhecer as ferramentas do
Scratch. Todos se mostraram muito empolgados e interagiam, demonstrando interesse
pela ferramenta. Infelizmente, pela dificuldade em realizar as atividades a distancia,
nem todos os alunos participaram ativamente de todas as atividades propostas para este
estudo de caso. Apenas 3 alunos conseguiram acompanhar e desenvolver todas as
atividades propostas.

Nas aulas foi utilizado o ambiente Scratch online. Para iniciar as atividades montou-se
um tutorial passo-a-passo disponibilizado em um arquivo PDF (Portable Document
File) para direcionar cada aluno a criar sua conta de acesso ao Scratch. Depois que todos
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ja estavam com seus acessos criados, os alunos foram orientados a conhecer o ambiente
do Scratch. Preparou-se um material em PDF para mostrar a ferramenta e explicar como
ela funciona, mas percebeu-se que nio estava adiantando aquela metodologia, s6 dava
certo se fossem usados prints de tela e/ou pequenos videos, para explicar pausadamente
cada passo que deviam realizar dentro do Scratch.

Foi realizado um momento de atividade sincrona, para tornar mais préximos pesquisadores
e alunos, e assim explicar as ferramentas do Scratch, mas houve pouca participagao de
alunos, apenas 4 alunos se fizeram presentes. Foram destinadas 4 aulas com atividades
basicas para que os alunos compreendessem e fizessem a exploragao do ambiente Scratch.

Na Figura 18 temos um exemplo de atividade que os alunos realizaram na fase de
exploragdo. Nessa fase, os temas foram criados pelos alunos. Esta fase teve como objetivo a
adaptagio dos alunos a esta tecnologia, uma vez que nunca tinham trabalhado neste tipo de
ambiente. As atividades iniciais tiveram como objetivos movimentar o ator, criar um palco
para o ator e escolher uma imagem de fundo. Em seguida, escolher um ator e construir a
linha de comandos. Esta atividade “Viajando no espago” inicia com um cenério Galaxy, e o
ator denominado Giga, quando for clicado, deve mover-se conforme a dire¢ao do mouse
por 10 passos, viajar pelo espago e, se tocar na borda, ele deve voltar.

Figura 18 — Atividades Aula 1 e 2 — Viajando no Espaco
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Fonte: CAVAZIN et al., (2021)

A préxima fase compreendeu a criagio de projeto livre no Scracth. Depois da fase de
ambientagio concluida e das atividades propostas realizadas, apenas trés alunos de fato
participaram de todas as aulas e entenderam todo o contetddo, realizando a atividade
livre na drea de matematica.

Além das atividades propostas, das explicagdes e orientagdes pelo WhatsApp e da aula
sincrona realizada pelos pesquisadores, estes trés alunos foram mais além, buscaram na
Internet videos e tutoriais para auxiliar na criagio de seus projetos e sempre que tinham
ddvidas interagiam para solucionar os problemas.

A Figura 19 apresenta a atividade “Somando com Romeu”. O objetivo deste jogo é o de
calcular corretamente um quiz com 10 questdes de matematica. O ator vai realizar as
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perguntas, e o jogador deve digitar a resposta correta. O jogo langa valores aleatérios de
1 a 10, armazena estes valores, e em seguida expressa o resultado do calculo e mostra
uma mensagem de acerto ou de erro, faz por 10 vezes as perguntas matemadticas e, ao
final, mostra a pontuagao que o jogador obteve. Para construir esta atividade foi preciso
criar um palco para o ator, escolher uma imagem de fundo, também escolher um ator e
construir a linha de comandos. A programacgao do quiz foi pensada pelos alunos da
seguinte maneira: sempre que for clicado, mostra na tela os nimeros para a soma, que
deverd ser respondida no espago que aparece para adicionar a resposta. Assim que for
respondido, clica-se na tecla “Enter” no teclado para enviar a resposta, se a resposta
estiver correta aparecerd a seguinte mensagem: “Hummm...Vocé acertou!” se a
resposta estiver errada aparecerd a seguinte mensagem: “Hummm...Vocé errou!”. E vai
mostrando a pontuagao de cada acerto que o jogador acumulou.

Figura 19 — Atividade Somando com Romeu
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Fonte: CAVAZIN et al., (2021)
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Observou-se, por meio do estudo de caso, que os recursos do ambiente Scratch possuem
potencial para serem mediadores dos processos de ensino e de aprendizagem de
programagao e que as potencialidades desta ferramenta aumentam o interesse e a
qualidade das aprendizagens efetuadas na drea da Matematica.

Mesmo tendo um ndmero reduzido de alunos participantes, observou-se que a
participagao destes foi muito significativa, pois sempre estavam atenciosos para as
orientagdes, perguntando quando ndo estava bem entendido o assunto e sanando
davidas das atividades e, até mesmo, colaborando com o colega como resolver algum
problema encontrado no desenvolvimento das atividades propostas.

4.3 Computacao Desplugada

Ainda no contexto do Pensamento Computacional, no segundo semestre de 2022 foi
realizada uma atividade ligada ao ensino, na disciplina SIN1032 Computadores e
Sociedade, que faz parte do 4° semestre do curriculo do Curso de Bacharelado em
Sistemas de Informagao (UFSM, 2023b). Em uma das aulas da disciplina foi abordado o
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PC, por meio das ferramentas SuperLogo (NIED, 2012) e Scratch, além da realizagao de
atividades praticas compreendendo a Computagdo Desplugada. A Computagao
Desplugada permite o desenvolvimento de atividades compreendendo conceitos e
problemas da drea de Computagio, sem que seja necessario utilizar um computador
e/ou qualquer dispositivos eletronico (Desplugada.ime.unicamp.br, 2023).

Inicialmente, foram apresentadas aplicagdes praticas utilizando o ambiente SuperLogo
e oScratch. A Figura 20 apresenta um dos exemplos desenvolvidos com o SuperLogo.

Figura 20 — Exemplo desenvolvido no SuperLogo
0 supertgoie-1) T- T i Ts T = s

Ao Procedimento Modo de Erecugic Bamep Formater Zoom  Ajuds
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Fonte: Capturado pelos autores, 2023

Além do uso das ferramentas referidas, trabalhou-se o conceito de Computagio
Desplugada, sendo desenvolvidas com os alunos algumas atividades propostas no site
Computagao Desplugada (Desplugada.ime.unicamp.br, 2023). Foram realizadas as
atividades compreendendo algoritmos de ordenacao, utilizando uma rede de ordenacao
(Figura 21), colorindo com niimeros —uma atividade de representacdo de imagens (Figura
22),além de uma atividade para que os alunos seguissem instrugdes (um algoritmo).

Figura 21 — Atividades Redes de Ordenagao
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Figura 22 — Representando Imagens — colorindo com nimeros
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Fonte: Desplugada.ime.unicamp.br (2023)

Com base nas atividades disponiveis no site desplugada.ime.unicamp.br foram
realizadas atividades para representagdo de imagens (para que os alunos pudessem
representar o simbolo do Curso de Sistemas de Informacgao — Figura 23), bem como uma
atividade em que os alunos deveriam seguir uma série de passos para formar um
desenho, seguindo o paradigma da linguagem de programagao LOGO.

Com base nas atividades disponiveis no site desplugada.ime.unicamp.br foram
realizadas atividades para representagdo de imagens (para que os alunos pudessem
representar o simbolo do Curso de Sistemas de Informagao — Figura 23), bem como uma
atividade em que os alunos deveriam seguir uma série de passos para formar um
desenho, seguindo o paradigma da linguagem de programagao LOGO.

Figura 23 — Representando Imagens — colorindo com niimeros — Simbolo do
Curso de Sistemas de Informacao
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CAPITULO 5

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

om relagdo a aplicagéo da Inteligéncia Artificial
na Educagao, o grupo de pesquisa IATE/UFSM
tem desenvolvido experiéncias utilizando o
ChatGPT, uma ferramenta de IA (Inteligéncia
Artificial) Generativa. A Inteligéncia Artificial
Generativa (Generative Artificial Intelligence)
refere-se a uma drea da IA que se concentra em
criar modelos e sistemas capazes de gerar
contetdo original, como imagens, texto, musica
e até mesmo videos.

Esses modelos sao projetados para aprender padroes a partir de grandes
conjuntos de dados e, em seguida, gerar novos exemplos com base
nesses padroes aprendidos. Os modelos de Inteligéncia Artificial
Generativa sao alimentados com uma grande quantidade de dados de
treinamento, nos quais sdo expostos a exemplos reais do tipo de
contetdo que devem gerar. Com base nesses exemplos, o modelo
aprende areconhecer padroes, estruturas e caracteristicas essenciais do
contetdo. Em seguida, ele é capaz de gerar novos exemplos que se
assemelham ao contetddo original, mas sdo criativamente novos

(DSacademy.com.br, 2023).

O ChatGPT é um modelo de linguagem desenvolvido pela OpenAl
(Openai.com, 2023). Ele é baseado na arquitetura GPT (Generative Pre-
trained Transformer), que utiliza Redes Neurais (Lorenzi; Silveira,
2011) para gerar respostas em linguagem natural com base em um
contexto fornecido.

Na Educacéo, o ChatGPT pode ser empregado em diferentes atividades,
tais como: 1) responder perguntas; 2) auxiliar na preparacio de aulas
(planejamento, contetidos); 3) auxiliar no feedback a ser fornecido aos
alunos; 4) estimular a escrita.
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“No entanto, é importante ressaltar que o ChatGPT é uma ferramenta de
apoio e ndo substitui a experiéncia e o conhecimento dos professores. Os
educadores devem utilizar o modelo como uma fonte adicional de
informagées, validando e adaptando as respostas de acordo com suas
necessidades e o contexto educactonal especifico” (Openai.com, 202.3)

Como sugestoes para a aplica¢ao do ChatGPT, visando a receber respostas adequadas,
destacamos: 1) fazer perguntas especificas; 2) indicar se houve erro ou faltou
informagdo na resposta; 3) solicitar uma nova resposta (mais especifica, mais resumida,
mais simples, mais complexa); 4) solicitar exemplos prdticos; 5) ao solicitar um
instrumento de avaliagido (de mdltipla escolha, por exemplo) solicitar, também, as
respostas. Além disso, os professores podem solicitar que o ChatGPT resuma um texto;
corrija um texto; sugira videoaulas sobre um determinado assunto; sugira tépicos para
uma apresentagio (semindrio); sugira problemas para serem solucionados; fornega um
Jeedback sobre as respostas dos alunos; sugira desafios; sugira jogos a partir de um
contetdo proposto e elabore um quizz a partir de um texto, entre outras possibilidades.

Com relagao ao ChatGPT, ferramenta aplicada pelo grupo de pesquisa IATE/UFSM,
formulamos a seguinte pergunta na ferramenta: “Quais técnicas de Inteligéncia Artificial
foram utilizadas na implementac¢ao do ChatGPT?”. Resumindo a resposta, a ferramenta
foi desenvolvida com base no aprendizado supervisionado, utilizando Redes Neurais
profundas. O aprendizado supervisionado faz parte de uma &rea de pesquisa da A
denominada de aprendizagem de maquina ou Machine Learning (Faceliet al., 2011).

Com base em técnicas de Machine Learning, computadores (ou ferramentas como o
ChatGPT) sao programados para aprender por meio de experiéncias passadas, usando
principios nos quais obtém conclusdes genéricas a partir de um conjunto particular de
exemplos (que sdo as informagdes utilizadas para fornecer as respostas). O objetivo
deste tipo de algoritmo seria aprender, a partir de um subconjunto de dados,
denominado conjunto de treinamento, um modelo ou hipétese capaz de relacionar os
atributos de entrada (de um objeto do conjunto de treinamento) com os atributos de
saida (Faceli et al., 2011). No caso do ChatGPT, os atributos de entrada (também
chamados de prompts) s@o as perguntas formuladas pelos usudrios e os atributos de
saida, as respostas geradas pela ferramenta.

Em uma das atividades propostas na disciplina de Didética Geral (Silveira; Vit;
Ribeiro, 2023), do Curso de Licenciatura em Computagio, cada aluno deveria formular,
ao ChatGPT, uma pergunta sobre o contetido abordado na disciplina. Essa formulagao
de perguntas se baseia na metodologia ativa de aprendizagem da Sala de Aula Invertida
(Bergmann, 2018), onde os alunos séo instigados a formularem perguntas para serem
debatidas nas aulas. Dessa forma, rompe-se o método tradicional de ensino, em que o
professor apresenta os contetdos (por meio de aulas expositivas ou videoaulas) e
formula perguntas para os alunos. A proposta aqui foi de que os alunos, a partir dos
contetidos abordados, formulassem perguntas que poderiam ser usadas para debater o
que estava sendo estudado.

Além disso, a pergunta e a resposta fornecida pelo ChatGPT deveriam ser postadas,
individualmente, em um férum de discussdo criado no AVA Moodle. Aqui temos
envolvida a questio da interacio, que é muito importante em cursos ministrados na
modalidade de EaD (Pereira et al., 2017). A interagéo, em cursos da modalidade de
EaD, é um aspecto relevante para estimular os processos de ensino e de aprendizagem.
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Além da pergunta e da resposta, cada aluno deveria analisar as respostas fornecidas
pelo ChatGPT. Essa proposta se baseia na Taxonomia de Bloom, no que diz respeito a
possibilidade de avaliar/analisar de forma criitica o conhecimento. A Taxonomia de
Bloom é uma classificacdo dos dominios da aprendizagem, a partir da listagem das
competéncias e dos processos envolvidos nas atividades educacionais, e com isso,
estabelece critérios avaliativos. Serve, entdo, para definir os objetivos da aprendizagem
e planejar aulas respeitando a hierarquia dos mesmos (SAE, 2022).

O férum foi proposto da seguinte forma: “A partir do capitulo 1 do e-book da disciplina
(Pereiraet al., 2019), formular uma pergunta sobre didética e sobre os processos de ensino
e de aprendizagem. A pergunta deve ser feita ao ChatGPT. Depois, cada um deve criar um
tépico no férum disponivel no Moodle, incluindo a sua pergunta, a resposta obtida no
ChatGPT e uma andlise sobre a resposta (se estd adequada ou néo, ou seja, vocés devem
analisar criticamente a resposta fornecida pelo ChatGPT)”. Os resultados desta atividade
podem ser vistos no trabalho publicado por Silveira, Vit e Ribeiro (2023).

Ao estudarmos a tematica da IA e sua influéncia na sociedade do conhecimento, uma
das reflexdes que emerge é a capacidade de criar coisas novas. Serd que uma IA pode
criar coisas novas? Ainda ndo temos essa resposta, pois os avangos tecnolégicos sdo
cada vez maiores. Entretanto, em nosso entendimento, a criatividade ainda é uma
capacidade que nao foi desvendada pelos cientistas, ou seja, ndo temos certeza de como
o ser humano cria algo. Serd que ao criarmos algo novo estamos nos baseando em algo
que ja existe, como se tivéssemos acesso a uma base de conhecimento (como uma IA) e
criamos coisas novas a partir desta base?

Atualmente nao existe uma defini¢do consensual sobre o que é inteligéncia e os
cientistas ainda ndo tém certeza de como a adquirimos, ou como a aperfeigcoamos.
Assim, a IA fica bastante comprometida, visto que ainda nio conseguimos desvendar
todos os mistérios do cérebro humano, muito menos modelar o funcionamento da mente
no computador. A ideia de modelar o funcionamento da mente esté ligada a tentativa de
simular a atividade dos neurdnios. Para alguns cientistas, simulando a atividade dos
neurdnios seria possivel simular redes de neurénios e, com isso, simular a produgéo do
pensamento (Lorenzi; Silveira, 2011). Com certeza a IA ainda terd muitos avangos e
impactos na vida de todos nés e é uma drea que precisa ser estudada com cuidado, para
que as questoes éticas ndo sejam deixadas de lado, ou seja, precisamos que a tecnologia
trabalhe a favor dos seres humanos.

Como professores, estamos sempre buscando novas formas de ensinar (e de aprender
também), para que o nosso fazer pedagdgico esteja em constante evolugio, jd que esse é
o caminho natural da nossa sociedade. Sendo assim, formulamos uma pergunta sobre a
aplicagdo do ChatGPT como ferramenta para apoiar os processos de ensino e de
aprendizagem: “O que vocé acha dos professores aplicarem o ChatGPT como uma
ferramenta para estimular os processos de ensino e de aprendizagem?”. A resposta do
ChatGPT foi a seguinte: “Como um modelo de linguagem treinado pela OpenAl, minha
fungéo é fornecer respostas precisas e relevantes as perguntas que me sio feitas. No
entanto, acredito que o uso de tecnologias educacionais, como o ChatGPT, pode ser
uma forma interessante de estimular os processos de ensino e de aprendizagem. O
ChatGPT pode ser utilizado como uma ferramenta complementar as aulas, permitindo
que os alunos facam perguntas e recebam respostas imediatas e precisas em tempo real.
Isso pode ajudar a criar um ambiente de aprendizagem mais interativo e dindmico, além
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de permitir que os alunos explorem diferentes t6picos e temas de uma maneira mais
auténoma. No entanto, é importante lembrar que o ChatGPT é um modelo de linguagem

baseado em dados e, portanto, ndo é capaz de substituir completamente a interagao
humana entre professores e alunos. Ainda assim, o uso do ChatGPT pode ser uma forma
interessante de complementar e enriquecer as aulas, desde que seja utilizado de forma
adequada e em conjunto com outras estratégias de ensino” (Openai.com,2023).

43



=

00

CONSIDERACOES FINAIS

om base nos estudos desenvolvidos pelo grupo
de pesquisa IATE/UFSM, constatou-se que as
ferramentas e/ou materiais didaticos-digitais
selecionados (ou construidos) pelos professores
devem estar de acordo com a faixa etaria dos
alunos e, também, de acordo com os contetidos
que estdo sendo estudados. Além disso, os
softwares devem ser previamente testados pelo
professor, para verificar se ndo existem
problemas de utilizagdo e contetdos
apresentados de forma errada ou inadequada.

Até mesmo ao indicar videoaulas para os alunos, os professores devem
assisti-las previamente. Ao assistirem as videoaulas, por exemplo, os
professores podem planejar atividades de avaliagdo, além de
verificarem a adequacéo dos contetidos apresentados. Com relagao as
videoaulas (recurso muito empregado durante a modalidade de ensino
remoto, devido ao isolamento social, em decorréncia da Pandemia de
COVID-19), os professores podem gravar suas préprias videoaulas e,
também, solicitarem que os alunos fagam videoaulas. Na disciplina
de Didética Geral, do Curso de Licenciatura em Computagio (UFSM,
2023a), uma das atividades realizadas no 1° semestre de 2023 foi uma
“miniaula”. Cada aluno deveria gravar uma videoaula, sobre um
contetdo livre, seguindo critérios estabelecidos pelo professor
(Silveiraet. al,2023b).

Existem muitos repositérios com jogos educacionais digitais (entre
outros Objetos de Aprendizagem) disponiveis na web, tais como: Ludo
Educativo (Ludoeducativo.com.br, 2023), Escola Games
(Escolagames.com.br, 2023) e Nosso Clubinho (Nossoclubinho.com.br,
2023), que permitem que professores e alunos possam utilizar
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diferentes jogos e atividades, sem que haja a necessidade de programar, pois sabe-se
que nem todas as pessoas possuem habilidades na drea de programagido de
computadores.

Quando os alunos sdo levados ao laboratério de Informatica da escola, as atividades 14
desenvolvidas devem estar alinhadas com os contetidos que estao sendo estudados nas
diferentes disciplinas. Nao basta levar os alunos ao laboratério de Informética e acessar
um site com jogos, sem que os mesmos sejam contextualizados. Além disso, cabe
destacar que as ferramentas apresentadas neste e-book também podem ser utilizadas
pelos alunos, ou seja, dependendo da faixa etaria dos alunos, os professores podem
pedir que seus estudantes construam as atividades, potencializando a aprendizagem,
em uma perspectiva construtivista (Franco, 2004).

Com base nas validagbes ja realizadas, especialmente na aplicagdo de jogos
educacionais digitais, tém-se alguns resultados que incluem: os alunos consideram
as aulas divertidas quando os professores aplicam jogos; alguns alunos tentam
buscar falhas (bugs) na execugdo do jogo; os alunos utilizam os jogos com
curiosidade: o ambiente lidico, as cores e formas despertam a atencio deles para
explorar o jogo; aojogarem, os alunos compartilham seus resultados e descobertas
com os colegas da turma.

Com o avango das Tecnologias Digitais da Informagao e da Comunicagao e sua ampla
utilizag¢ao na sociedade do conhecimento, todas as pessoas precisario se alfabetizar
digitalmente, mais do que somente aprender a usar as TDICs. Esta alfabetizagio
compreende o Pensamento Computacional, Metaverso e Inteligéncia Artificial, entre
outras dreas em estudo atualmente.
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