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Para inspirar

ela primeira vez decidimos transformar os projetos do Prémio

ARede Educa em matéria-prima do Anuario ARede Educa. Os

52 projetos selecionados pelo juri, dos 500 projetos inscritos,
foram objetos de reportagens que descrevem as diferentes experi-
éncias vencedoras, na drea publica, privada e na sociedade civil.
Os projetos selecionados foram divididos em oito categorias na area
pUublica (midias sociais, aplicativos, games, programacao, formacéao de
professores, plataformas educacionais, infraestrutura e EAD) e em sete
na sociedade civil (as mesmas categorias, a excecdo de infraestrutura).
E foi criado o Destaque Inovacéo, para startups que se dedicam a educa-
¢do, e 0 Prémio Especial Recursos Educacionais Abertos.
Os trés projetos mais pontuados em cada categoria estdo apresentados
neste Anuério e sdo uma prova de que estamos evoluindo no uso das
TICs na Educacéo. Aqui o mais importante ndo sdo os problemas, nem
nossas deficiéncias de infraestrutura, de qualidade da conexdo da ban-
da larga, falta de equipamentos, professores sem treinamento.
Queremos que essas experiéncias inspiradoras ajudem a gerar ou-
tros projetos, a fomentar troca de experiéncias, a provocar professo-
res e gestores a sair da zona de conforto e ir a luta por mais condi-
coes de trabalho, a instigar estudantes a tentar novas experiéncias.
Este é 0 nosso objetivo com o Anuério ARede Educa, que consumiu
oito meses de trabalho de nossa equipe e colaboradores.
Esperamos que nosso esforco tenha valido a pena.

Boa leitura!

Lia Ribeiro Dias
Diretora editorial
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Novas metodologias
para as novas tecnologias

Educadores e pesquisadores se dedicam cada vez mais

a obter o maximo do potencial inovador oferecido pelo
mundo digital. Um mundo que, ndo ha mais como ignorar,
¢ 0 mundo dos estudantes por Aurea Lopes

inda hé o problema de acesso a internet. Ainda ha o problema da

velocidade da conexdo. Ainda hd o problema da falta de equipamen-

tos. A boa noticia, no entanto, é que surgiu mais um problema! Vem
ganhando espaco no balaio de demandas da Educacéo no Brasil a necessida-
de de mudanca de paradigmas, de pensar e desenvolver novas metodologias
pedagdgicas, que contemplem o uso qualificado das Tecnologias da Infor-
macao e da Comunicacéo (TICs).

Esse é um problema a ser comemorado porque indica um avanco. Até
pouco tempo atrds, o debate sobre as formas de usar os dispositivos eletrd-
nicos para ensinar ou aprender era privilégio de poucos. A maioria das insti-
tuicbes de ensino brasileiras - sobretudo no ambito publico - batalhava por
um link de internet, por computadores portateis para alunos e professores,
por uma conexdo sem fio.

Pesquisas como a TIC Educacao e TIC Kids Online 2015, realizadas pelo
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI.br), indicam que, se ainda ndo che-
gamos a universalizacéo, pelo menos houve um crescimento nas questées de
infraestrutura. Por exemplo: houve um aumento relativo na velocidade de in-
ternet disponivel nas escolas publicas brasileiras ao longo dos anos: em 2013,

em metade das escolas publicas a

Os trabalhos concorrentes ao Prémio ARede Educa velocidade de conexdo nao passa-
T . . = va de 2 Mbps e apenas 17% tinham
forneceram um significativo panorama da insercao pseap i

velocidades superiores a 3 Mbps,

das novas tecnologias nos ambientes educacionais enquanto em 2015 cerca de um terco
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das escolas tinham conexdes que va-
riavam entre 3 Mbps e 10 Mbps, ou superior.

A pesquisa apontou também que o uso de laboratérios de informatica nas
escolas tem diminuido, assim como o nimero de computadores de mesa utili-
zados exclusivamente para atividades pedagdgicas. Em contrapartida, o aces-
so ainternet na sala de aula aumentou - em 40% das escolas que tém labora-
térios de informatica também sao utilizados computadores portéteis e tablets.

Outro dado relevante: 46% dos professores levam o préprio computador
portatil para a escola para a realizacdo de atividades de gestdo escolar e pe-
dagdgicas - um claro sinal de que ndo dé para esperar pelos gestores.




Assim, nas escolas e universidades onde ndo ha mais duvidas a respeito
de usar ou ndo usar as TICs, onde as novas tecnologias ja foram absorvidas
como aliadas no processo de aprendizagem, o desafio maior, atualmente, é
escolher os recursos mais apropriados para alcancar os melhores resulta-
dos. Educadores e pesquisadores se dedicam cada vez mais a obter o maxi-
mo do potencial inovador oferecido pelo mundo digital. Um mundo que, ndo
ha mais como ignorar, € o mundo dos estudantes.

Esse foi o cendrio encontrado pela reportagem do Anudrio ARede Edu-
ca, publicacdo que traz uma amostragem do que ha de mais eficaz em ter-
mos de uso educacional das novas tecnologias da informacéo e da comu-
nicacdo. Nesta edicdo 2016-2017, o Anuério apresenta os projetos e as
iniciativas vencedoras do prémio ARede Educa, que tem o propdsito de
identificar e valorizar boas praticas de uso de TICs na Educacéo.

O Prémio, que estéd na 92 edicdo, recebeu mais de 500 inscricdes de pro-
jetos, entre os quais 220 foram classificados. Os 52 vencedores consistem
em experiéncias e iniciativas publicas e privadas, de todos os cantos do pafs,
do ensino basico (fundamental, técnico e médio) ao ensino superior (tecno-
|6gico e graduacdo).

TENDENCIAS

Os trabalhos concorrentes ao Prémio ARede Educa forneceram um signi-
ficativo panorama da insercéo das novas tecnologias nos ambientes educa-
cionais. Se pensarmos em um quadro da inovacao em sala de aula, veremos
refletidas no cenério as diferencas sociais e econémicas do pais. As cores
mais variadas e vibrantes estdo nas regides urbanas e ricas, nos centros uni-
versitarios de exceléncia; enquanto o colorido perde forca e diversidade nas
areas mais afastadas e nas redes de ensino menos privilegiadas. Isso quer
dizer que, em geral, e com louvaveis excecdes, as tecnologias de ponta e as
metodologias mais integradas as propostas pedagdgicas predominam nas
instituicdes privadas ou nas publicas beneficiadas por parcerias de peso.

Entre os dispositivos mais utilizados nos projetos, o destaque fica por conta
do celular. A popularizagdo da comunicacdo movel aparece, nesse conjunto de
boas praticas, como agente de estimulo e muitas vezes como a Unica possibili-
dade para viabilizar uma transformac&o no processo de aquisicdo de conheci-
mento. Apesar de inicialmente ter sido barrado no baile, e de ainda estar proi-
bido em algumas escolas, o celular comeca a ser encarado, em muitos locais,
como alternativa a falta de infraestrutura de acesso a internet no ambiente
escolar. S0 muitas as iniciativas que envolvem o equipamento eletrénico mais
popular entre criancas e jovens, propondo estudos de contelidos disciplinares
a partir de funcionalidades bésicas, como tirar fotos e gravar videos.

Outra tendéncia que se amplia e se consolida é a educacéo online. Podem-
se agrupar nesse item tanto os recursos educacionais digitais (em especial,
os abertos) quanto os ambientes virtuais de aprendizagem (AVASs), onde
estdo disponiveis formacdes a distancia. A producéo de objetos educacio-

www.arede.inf.br
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nais - textos, audios, videoaulas, infogréficos, games, simulacbes - j& passa
a ser feita até mesmo por alunos, que criam, por exemplo, um aplicativo, e
colocam na web ou nas lojas virtuais, para acesso livre e gratuito. Enquanto
pensam no que e para quem desenvolver o conteldo, trabalham colabora-
tivamente, envolvendo o estudo de diversas disciplinas simultaneamente.
O ensino a distancia (EAD) rompeu os preconceitos dos estudantes e do
mercado de trabalho. Aumenta a participacdo desde em simples cursos -
muitas vezes disponiveis até no YouTube - até em arquiteturas sofisticadas,
com mecanismos de aprendizagem adaptativa, que detecta as deficiéncias
do aluno e propde planos de estudo.

Nas proximas paginas, vocé vai encontrar reportagens sobre todos os
projetos vencedores. Vai conhecer histérias de gente que faz a diferenca no
setor mais estratégico para o desenvolvimento e para a soberania do pais
- setor que deve ser crescentemente mais valorizado, e receber cada vez
mais investimentos, em vez de ser penalizado com politicas publicas res-
tritivas, em detrimento de politicas propositivas, como o Plano Nacional de
Educacdo (PNE). Mais do que isso, o propésito do Prémio ARede Educa é
também de que as experiéncias relatadas nesta edicdo do Anuério ARede
sejam inspiradoras para multiplicar as boas préticas do uso de TICs em favor
da Educacao.

Comissao julgadora

Os projetos concorrentes séo avaliados por um grupo de educadores espe-
cialistas em tecnologia, académicos, ativistas e representantes de setores de
governos e da iniciativa privada. Essa diversidade de visées resulta em quali-
dade no dificil processo de escolha dos vencedores. Todos os jurados atuaram
voluntariamente, contribuindo com suas vivéncias e conhecimentos - desde
a construcdo colaborativa da grade de modalidades até a selecéo final - para
enriquecer os mecanismos da premiacdo. A equipe do Anuério ARede Educa
agradece profundamente essa participagéo.

SETOR PUBLICO

Caio Dib - jornalista, fundador do Caindo no Brasil, consultoria de educacéo
e inovacdo. Autor do livro Caindo no Brasil: uma viagem pela diversidade da
Educacdo, que conta sobre a viagem que fez de 6nibus pelo Brasil para co-
nhecer iniciativas educacionais que fazem a diferenca no pais.

Carlos Seabra - editor e produtor de contelidos de multimidia e internet, con-
sultor e coordenador de projetos de tecnologia educacional e redes sociais.
José Manuel Moran - educador, pesquisador e gestor de projetos de ino-
vacdo na educacao.



Luciano Meira - professor de Psicologia da Universidade Federal de Pernam-
buco (UFPE) e sécio-fundador da Joy Street.

Marcia Padilha - consultora em tecnologias e inovacdo educacional, par-
ceiranaempresa Meio e no Laboratério de Experimentacéo Didatica (LED).
Marta Voelcker - doutora em Informética na Educacéo (UFRGS), coordena-
dora de Design na Escola Panamericana de Porto Alegre.

SOCIEDADECIVIL

Débora Sebriam - educadora, mestre em Engenharia de Midias para a Edu-
cacdo pela Universidade Técnica de Lisboa, Université de Poitiers e Univer-
sidad Nacional de Educacién a Distancia (Madri). Coordenadora de projetos
no Instituto Educadigital.

Eduardo Zancul - professor doutor do Departamento de Engenharia de Pro-
ducéo da Escola Politécnica da Universidade de S&o Paulo (Poli-USP). Um
dos fundadores e coordenador do InovaLab@Poli.

Frederico Guimaraes - bidlogo, professor da rede municipal de Educacéo
de Belo Horizonte, onde atua no desenvolvimento da distribuicao Libertas
Debian GNU/Linux.

Maria das Gracas Pinto Coelho - professora e coordenadora do Programa de
Pés-Graduacdo de Estudos da Midia da Universidade Federal do Rio Grande
do Norte (UFRN) e integrante do Programa de Pés-Graduacdo em Educacéo
da UFRN.

Maria Rebeca Otero Gomes - integra a equipe da Unesco Brasil, organiza-
cdo onde foi responsével por projetos direcionados nas areas de Educacéo
Profissional, Educacdo em Salde e Educacao Preventiva em HIV/Aids. Tam-
bém implementou projetos em parceria com o escritério regional da Unesco
para educacdo na Africa (Breda).

Paulo Desiderio - professor de Histéria da rede publica do Estado de S&do
Paulo e criador do projeto Professor Wifi.

Selma Bessa - educadora, integrante do Nucleo de Tecnologia Educacional
(NTE), no Centro de Referéncia do Professor (CRP) de Fortaleza - CE.

www.arede.inf.br
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A esfera do conhecimento

Plataforma para universidades baseada no software livre
Noosfero permite total customizagdo dos ambientes

ntegracdo e autonomia. Estas sao

palavras que definem o Campus

Virtual, plataforma idealizada
pela Cooperativa de Trabalho em
Tecnologias Livres (Colivre), de Sal-
vador (Bahia), para facilitar a ges-
tdo dos conteldos educacionais e
a comunicacdo das instituicoes de
ensino superior na web. A solucao
tem quatro eixos: uma rede social
para professores, alunos e funcio-
narios; um provedor de sites para a
instituicao, seus integrantes e co-
munidades; um ambiente virtual de
aprendizagem; e um repositdrio para
publicacdo de pesquisas.

A plataforma dispbe das funciona-
lidades como perfil pessoal, comuni-
dades, eventos, chats, féruns, gale-
rias de fotos, videos, estatisticas de
acesso, RSS, comércio eletronico e
sistema de gerenciamento de conte-
udo (Content Management System-
-CMS). Para o administrador Vicente
Macedo Aguiar, coordenador do pro-
jeto e sécio da Colivre, o diferencial
estd na liberdade de customizacao

lizada pelo professor Marcelo Indio
dos Reis, da Universidade Catdlica
de Salvador (UCSal), primeira insti-
tuicdo a usar o Campus Virtual em
todos os eixos. No inicio de cada
semestre, ele cria subcomunidades
dentro da comunidade da disciplina
de Estrutura de Dados, uma para
cada turma de alunos. Ao postar in-
formacdes na comunidade, todas as
subcomunidades coligadas sdo atu-
alizadas. Além da facilidade, o pro-
fessor vé outros beneficios: “Posso
continuar me comunicando com os
alunos apds o término da disciplina
em um ambiente privativo, dentro da
universidade”. Ruth Anne de Carva-
Iho Macedo, aluna do curso de Ana-
lise e Desenvolvimento de Sistemas
da UCSal, aprova a liberdade dada
aos alunos: “Temos mais indepen-
déncia na criacdo e organizacéo de
perfis e comunidades”.

O Campus Virtual é baseado no
software livre Noosfero, lancado em
2009 na primeira versado. Desen-
volvido e constantemente aprimo-

A solucao tem quatro eixos: uma rede social; um provedor

de sites; um ambiente virtual de aprendizagem;

e um repositorio para publicacdo de pesquisas

dos ambientes: “A universidade sai
da condicdo de usuaria e passa a ser
a provedora do servico, definindo até
as politicas de uso”.

Outra caracteristica que distingue
a plataforma é a integracao de recur-
sos. E possivel transformar comuni-
dades e perfis em sites, replicar ou mi-
grar um site externo para o ambiente e
fazer atualizacdes automaticas.

Essa Ultima opcédo vem sendo uti-
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rado de maneira aberta e colabora-
tiva, foi concebido, a principio, para
a criacdo de redes sociais e econo-
micas. Inicialmente, participaram
do desenvolvimento a Colivre, o Fo-
rum Brasileiro de Economia Solidéa-
ria, a fundacéo suica Ynternet.org,
a Associacdo Software Livre.orge o
Instituto Paulo Freire.

“Criar um ambiente de coopera-
cdo entre vérias instituicdes, com

visdes diferentes, em torno de um
projeto comum é um grande desa-
fio”, avalia Matheus Sampaio, sécio
e assessor de comunicacdo da Co-
livre. "Mas sem esse processo ndo
seria possivel o financiamento do
Noosfero”, completa. De acordo com
Aguiar, foram investidos, até hoje,
cerca de R$ 2 milhdes, provenien-
tes de recursos publicos, fundacdes
privadas e empresas que custearam
etapas do projeto ou funcionalidades
especificas. “Nessa conta, ndo esta
o trabalho de pessoas e instituices
da comunidade virtual de desenvol-
vimento, que colaboram sem remu-
neracdo”, esclarece.

Atualmente, o Noosfero é usado
por inimeras organizacdes dentro
e fora do Brasil, voltadas para areas
como educacdo, economia solidaria,
cidadania, cultura digital e pesquisa
académica. Por exemplo, o governo
federal brasileiro utilizou o Noos-
fero para criar a rede Participa, que



A plataforma dispée das funcionalidades como comunidades, eventos, féruns, galerias de
fotos, videos, estatisticas de acesso, comércio eletrénico e gerenciamento de contetido

incentiva a participacdo social nas
politicas publicas. A Universidade
de Chukyo, no Japdo, empregou o
software em um projeto de ensino de
programacdo computacional para
criangas e ainda o traduziu para o
japonés. A ferramenta também estd
disponivel em inglés, espanhol, rus-
so, alemé&o, arménio e esperanto.
Alids, Noosfero, em esperanto, signi-
fica esfera do conhecimento.

Foi pensando na construcdo co-
laborativa do conhecimento que
a Universidade Federal da Bahia
(UFBA) criou a Rede TecCiéncia,
para estudantes de escolas publi-
cas. A professora Anna Friedericka
Schwarzelmuller, coordenadora do
projeto, explica a escolha do Noos-
fero e ndo de redes sociais proprie-
tarias: “Reunimos em um Uunico
ambiente todas as ferramentas ne-
cessérias para alunos e professores,
evitando que figuem perdidos com
recursos desarticulados”.

A instituicdo de ensino superior
brasileira pioneira no uso desse
software livre foi a Universidade de
Sdo Paulo (USP), em 2012, quan-
do relancou sua rede social, o Stoa.
Hoje, a rede tem cem mil usuarios.
“Quando as outras universidades vi-
ram o sucesso do Stoa, comecaram
a investir no Noosfero”, conta Paulo
Meirelles, professor da Universida-
de de Brasilia (UnB), que liderou a
revitalizacdo da rede como douto-
rando do Centro de Competéncia
em Software Livre da USP.

“E um programa de alta qualidade,
bastante flexivel, com grande possi-
bilidade de personalizacao de funcio-
nalidades e layout”. Meirelles levou o
Noosfero para a Faculdade de Enge-
nharias UnB Gama, onde é professor
do curso de Engenharia de Software.

Enquanto multiplicam-se as
redes, as colaboracdes para cria-
cdo de novas funcionalidades e as
opinides favoraveis ao software, o
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coordenador do projeto Campus
Virtual pensa em mais integracéo.
“Queremos agregar as informacoes
do curriculo Lattes aos perfis dos
usuarios”, afirma Aguiar.
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Visibilidade internacional

Unicamp insere o Brasil no cendrio mundial com a primeira
(atedra Unesco em Educacao Aberta da América do Sul

olocar o Brasil no mapa mun-

dial da educacéo aberta. Um

dos sonhos do pesquisador
Tel Amiel, do Nucleo de Informéatica
Aplicada a Educacéao (Nied) da Uni-
versidade de Campinas (Unicamp),
comecou a se tornar realidade por
meio de um trabalho incessante, fei-
to em conjunto com pesquisadores
de diferentes universidades brasi-
leiras. Sdo historiadores, comunica-
dores, pedagogos, matematicos e
outros profissionais com uma paixdo
em comum: fomentar iniciativas sus-
tentdveis que ajudem a romper as
barreiras ao direito a educacéo. Em
aches e pesquisas, eles conseguiram
transformar um grupo de trabalho
do Nied em uma Catedra Unesco em
Educacdo Aberta, a Unica na Améri-
ca do Sul. Coordenada por Amiel, a
Céatedra tem hoje seis pesquisadores
associados, vinculados as universi-
dades de Sao Paulo (USP), Federal
Fluminense (UFF), Estadual de Lon-

leto grupo de Catedras situadas no
Canad4, na Eslovénia, na Holanda,
no México, na Nova Zelandia e na
Tunisia. “Significa muito para o Brasil
participar dessas discussbes. Ga-
nhamos representatividade, temos
maior chance de financiamento e de
atrair pesquisadores”, explica Amiel.

Um dos objetivos da Cétedra é
pesquisar como realizar uma aber-
tura de recursos educacionais bem-
feita, com bons repositérios, bem
documentados e de facil acesso, no
seu préprio contexto e idioma, assim
como sensibilizar pessoas para que
criem e modifiguem esses recursos,
e ndo apenas baixem os existentes.
Uma das primeiras atividades de sen-
sibilizacdo realizadas pelo pesquisa-
dor da Unicamp foi o Caderno REA,
disponivel no site da Catedra, direcio-
nado a professores da educacéo bési-
ca. O material traz conceitos de REA,
direito autoral e licencas de uso, e
também orienta de forma prética so-

Um dos objetivos da Catedra é pesquisar como realizar

uma abertura de recursos educacionais com bons
repositorios, bem documentados e de facil acesso

drina (UEL), Estadual de Campinas
(Unicamp) e ao Instituto Federal de
Santa Catarina (IFSC).

O Programa de Catedras da Unes-
co (siglaem inglés para Organizacao
das Nagbes Unidas para a Educacéao,
a Ciéncia e a Cultura) visa a troca de
conhecimentos e o trabalho colabo-
rativo internacional entre universida-
des e organizacdes ligadas ao ensi-
no superior. Quando passou a fazer
parte do programa, em novembro de
2014, a Unicamp entrou para o se-
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bre o uso de ferramentas de criacéo,
modificacédo e compartilhamento.
Pesquisadores ligados a Catedra
da Unicamp estudam detalhada-
mente a Universidade Aberta do
Brasil (UAB), sistema que integra
universidades publicas para ofere-
cer, por meio de ensino a distancia
(EAD), formacgéo para camadas da
populacdo que tém dificuldades de
acesso ao ensino superior. Ao com-
preender sua estrutura e promover
um olhar abrangente para a produti-

vidade do sistema, pode-se estabe-
lecer caminhos para praticas educa-
cionais abertas e producdo de REA.
“Comecamos entrevistando os
coordenadores de 70 polos presen-
ciais das regides Sul, Norte e Nor-
deste”, conta a historiadora Maria
Renata da Cruz Duran, da UEL. A pes-
quisa resultou em um perfil completo
desses profissionais, das formas de
gestdo e da infraestrutura dos polos,
com diferencas consistentes nesses
trés aspectos, conforme alocalizagéo
do polo em relacdo as capitais. Em
seguida, foi a vez de dez nlcleos de
EAD das universidades associadas
a UAB. “Determinamos os modelos
instrucional e de gestdo de cada um,
além do processo de producdo do
material didatico. Mais uma vez, en-
contramos diferentes perfis de profis-
sionais, além de recursos educacio-
nais diversos”, informa Maria Renata.
Quais os préximos passos? "Te-
mos o perfil dos polos e das uni-



Uma das primeiras atividades de sensibilizacdo realizadas foi o Caderno REA, disponivel no
site da Cdtedra, direcionado a professores da educacdo bdsica

versidades. Pretendemos, agora,
cruzar esses dados e verificar se o
modelo instrucional de determina-
da universidade funciona em de-
terminado polo”, explica a pesqui-
sadora. H4, no entanto, um sendo
relevante: “Sé vamos fazer se con-
seguirmos financiamento”.

Recurso financeiro, sem duvida,
€ o grande desafio. Neste momen-
to, hd uma Unica pesquisa financia-
da com apoio da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Ni-
vel Superior (Capes). Algumas pes-
quisas dependem do trabalho vo-
luntario. Além disso, ha necessidade
ndo somente de pesquisas, mas de
um esforco de formac&o por meio de
cursos, oficinas, congressos, produ-
cdo de contelidos. “N&o temos mui-
tas linhas de fomento no Brasil para
essas atividades. Corremos atras o
tempo todo”, desabafa Amiel.

Um exemplo de senso de opor-
tunidade e dedicacdo dos pesqui-

sadores é o Mapa de Iniciativas de
Recursos Abertos (Mira), feito em
parceria com o Instituto Educa Digi-
tal, a Open Knowledge Brasil e a uni-
versidade equatoriana Escola Supe-
rior Politécnica do Litoral. Em 20714, a
Fundacéo William e Flora Hewlett fi-
nanciou trés protétipos de um mapa
global sobre REA, na Alemanha, no
Brasil e nos Estados Unidos. A Cate-
dra brasileira mapeou as iniciativas
da Ameérica Latina, com enfoque no
ensino béasico. “Era um trabalho de
dois meses. Mas continuamos, mes-
mo sem recurso financeiro, porque
tinhamos interesse em levantar mais
dados”, revela Amiel.

Tiago Soares, doutorando da USP,
participou do processo: “Levanta-
mos e sistematizamos tipos de mi-
dias, de licencas, armazenamento,
documentacéo. Vislumbramos um
universo cultural e pedagdgico rico e
distinto”. Essa discusséo vai ter con-
tinuidade com a pesquisa financiada
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pela Capes, também integrada por
Soares. “Vamos aplicar um questio-
nario junto as instituicdées envolvidas
com a UAB para entender o uso dos
REA, das licencas, das tecnologias
abertas”, diz ele. O centro de pes-
quisas alemao HBZ ganhou a com-
peticdo da Fundacdo Hewlett para
fazer o mapa global. Porém, o Brasil
ganhou informacdes preciosas para
a definicdo de politicas publicas.

Outras acdes estdo em curso:
um mapeamento da producéo aca-
démica em portugués sobre REA; a
segunda edicdo de um curso a dis-
tancia a respeito do tema; um pds-
-doutorado que aborda o papel e o
potencial de préaticas abertas nos
polos da UAB. O futuro? O professor
Tel Amiel vislumbra: “Seria muito
legal se a Catedra se tornasse um
observatério sobre o assunto”. Que
mais esse sonho vire realidade.

www.arede.inf.br
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A producdo mobiliza uma equipe composta por docentes, profissionais de Tecnologia
da Informacdo, designers instrucionais, grdficos e de interface

Estratégia que motiva e envolve

Engajamento, criatividade e diversao sao aspectos levados em conta
na producao dos recursos digitais disponiveis para acesso livre

océ conhece as caracteristi-
cas dos principais minerais
que formam as rochas? Ago-
ra, imagine que vocé esté estudando
para ser professor do ensino basico
e precisa diferencia-los por cor, for-
mato, brilho, dureza, composicéo
quimica, entre outras propriedades. E
muita coisa para memorizar, em um
processo que pode ser entediante.
Pode, mas ndo precisa. Partindo des-
sa premissa, a Universidade Virtual
do Estado de S&o Paulo (Univesp)
criou o jogo online “Qual Mineral Sou
Eu?", dirigido a alunos da disciplina
de Estudos da Atmosfera, Geosfera
e Hidrosfera, do curso de licenciatura
em Ciéncias Naturais e Matematica.
O estudante recebe uma carta
com uma dica de qual mineral est4
oculto. Ele pode tentar adivinhar ou
pedir mais dicas. A cada acerto, ga-
nha um mineral precioso. Quanto
menos dicas dadas, mais precioso é
o mineral conquistado. Dependen-
do do desempenho, recebe desde
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um diamante até um caco de vidro,
se errar todos os palpites. “Eu me
diverti e consegui fixar a matéria”,
conta Luciane Tais Wordell Diogo,
40, estudante de licenciatura em
Biologia. “Jogos atraem os adultos
também, ainda mais nesse caso, de
uma enxurrada de conteldos para
gravar. Ajudam a memorizar sem
tanta pressao”, argumenta.

Foram criados jo

Esse jogo faz parte de um conjun-
to de Recursos Educacionais Aber-
tos (REA) desenvolvidos no ultimo
ano pela Univesp, considerada a
quarta universidade publica pau-
lista. Além de jogos, foram criados
mapas, infograficos e uma linha do
tempo, todos interativos, a principio
para os cursos de licenciatura ou em
comemoracdo a datas especiais. Os

alunos sdo incentivados a compar-
tilhar os recursos nas redes sociais,
para alcancarem também o publi-
co que nado estuda na instituicdo. A
prépria universidade usa suas redes
para divulgar a populacédo em geral.

A ideia surgiu em 2015, quando
os graduandos estavam aprenden-
do Histéria da Educacdo. "Queria-
mos sensibilizéd-los sobre os aconte-

os, mapas, infograficos e uma linha

do tempo, todos interativos. Os alunos sao incentivados
a compartilhar os recursos nas redes sociais

cimentos mundiais. Decidimos criar
um aplicativo para conectar esses
eventos a datas marcantes da vida
pessoal dos alunos”, lembra Eliza-
bete Briani, consultora educacional
da Univesp. No Dia do Estudante, 11
de agosto, a universidade abriu em
seu site a pagina “Minha histéria na
Histéria”. Apds responder a pergun-
tas como o primeiro ano na escola e

Fotos Divulgagédo



quando conheceu o melhor amigo, o
usuario ganha uma linha do tempo
com seunome e ajuncdo de suatra-
jetéria com o percurso da educacao,
ciéncia e tecnologia.

Desde entdo, os estudantes e
toda a sociedade foram presente-
ados com mais sete recursos inte-
rativos, que hoje integram o proje-
to “Univesp: Conhecimento como
bem publico”. Os outros REA abor-
dam placas tectonicas; camadas at-
mosféricas; rochas que fazem parte
de edificios do centro da cidade de
Sdo Paulo; vocabulério em inglés
usado para descrever o meio am-
biente; caracteristicas a serem de-
senvolvidas para estudar a distancia
e acessibilidade e inclusdo da pes-
soa surda na escola. Desenvolvidos
em linguagem HTML 5, os recursos
sdo responsivos, funcionando tam-
bém em dispositivos méveis.

Para elaborar esses recursos, a
equipe levou em conta principios de
engajamento; criatividade e diverséo;
compartilhamento e situacées-pro-
blema. Elizabete conta: “Trabalhamos
ainterface, a dindmica e a dialética de
contelidos visando despertar no alu-
no concentracdo, prazer, motivacao,
interesse, desejo de compartilhar

o material e de aprender com ou-
tros em situacdes menos formais de
aprendizagem”. Uma pesquisa inter-
na mostrou que 65% dos 700 alunos
vivenciaram esses principios ao usar
os recursos. Wanderley Campos Mo-
reno, 43 anos, estudante de licencia-
tura em Matemaética, ressalta: “Néao
esquecemos o que aprendemos com
0 jogo. O game estimula o interesse e
aumenta a aprendizagem porgue so-
mos familiarizados com suas dinami-
cas desde pequenos”.

A producéo de cada recurso mo-
biliza uma equipe composta por do-
centes, profissionais de Tecnologia
da Informacéo, designers instrucio-
nais, graficos e de interface. Nao ha
dedicacéo exclusiva: os funcionarios
tém outras atividades concomitan-
temente e, em periodo de ofertas de
cursos, precisam driblar a restricao
de tempo. Estdo previstas contra-
tacoes de pessoal técnico, que séo
bem-vindas também devido aos pla-
nos de expansao do projeto.

Uma nova versao do portal insti-
tucional, em preparacéo, vai ofere-
cer cerca de 20 recursos multimi-
dia ja criados, além de livros-texto
e playlists de videoaulas, realizadas
em parceria com a Fundacéo Padre

Desenvolvidos em HTML 5, a intencdo € que o site seja responsivo
e funcione como plataforma de criacdo colaborativa de REA
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Anchieta (atualmente, ha mais de
5.800 aulas acessiveis pelo Canal
no YouTube da Univesp TV). De-
senvolvido com o software livre de
gerenciamento de contetdo Loco-
motive, o site terd sistemas de bus-
ca e indexacdo. "Estamos produ-
zindo os metadados para garantir
uma disponibilizacao eficiente. Ndo
basta oferecer conteldo, é preciso
informar para que serve”, enfatiza
Daniel Carnelossi, gerente de equi-
pe técnica da Univesp. Os recur-
sos educacionais abertos também
serdo acompanhados de textos de
apoio aos professores para uso em
sala de aula. Em um futuro um pou-
co mais distante, a intencéo é de
que o site funcione como platafor-
ma de criacdo colaborativa de REA,
com os materiais em cédigo aberto.

www.arede.inf.br
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Aprender com dialogo e diversao

Ferramenta estimula a criacdo de cendrios nos quais a crianca se envolva
e participe, aprendendo a medida que vence os desafios propostos

uito além de um site de
games, Plinks é uma pla-
taforma digital em que
educadores e educandos exercem
a aprendizagem por meio de ativi-
dades Ildicas e colaborativas. De-
senvolvida pela Joy Street, veterana
startup de Recife (PE), a ferramenta
tem foco nas competéncias e con-
teldos de Portugués e Matematica
do ensino fundamental | (do 22 ao 52
ano). A proposta é propiciar a cria-
cdo de cenarios nos quais a crianca
se envolva e participe, aprendendo a
medida que vence os desafios pro-
postos. “Sdo jogos digitais e enig-
mas articulados em uma narrativa,
como nas plataformas IUdicas néo
educacionais com as quais as crian-
cas ja se engajam no seu cotidiano.
O contelido n&o é seriado (divido
por séries), trabalhando as compe-
téncias de forma evolutiva e aberta”,
explica Marcelo Clemente, gerente
de produto da Joy Street.
Do ponto de vista pedagdgico,
a plataforma espelha as atividades
encontradas nos livros didaticos im-
pressos, mas apresentadas em for-
matos que incentivam o maximo de
engajamento e de interesse dos alu-

O educador tem a possibilidade de construir um mundo virtual e levar os alunos
e seus avatares a percorrer um caminho em busca de conhecimentos

Elisabeth Santos, professora da
Escola Municipal Emidio Dantas
Barreto, no bairro de Santo Amaro,
em Recife, utilizou o Plinks em abril
de 2016. Primeiro, trabalhou nas dis-
ciplinas de Portugués (acentuacao)
e Matematica (operacdes, formas
geométricas e problemas) no mo-
delo tradicional. Depois, apresentou
as turmas a ferramenta digital. “Era

O contetlido n3o é seriado, trabalhando as competéncias

de forma evolutiva e aberta. Recursos de diagndsticos
ajudam a corrigir as dificuldades das criancas

nos. O educador tem a possibilidade
de construir um mundo virtual e levar
os alunos e seus avatares a percorrer
um caminho em busca de conheci-
mentos. Recursos de diagndsticos de
desempenho ajudam a identificar e
corrigir as dificuldades das criancgas.

uma turma de 42 ano, alunos de nove
a 12 anos, com problemas de alfabe-
tizacdo. Eles melhoraram bastante,
pois trata-se de uma forma mais di-
vertida de aprendizagem. Agora eles
criaram o habito de entrar na plata-
forma em casa”, diz a educadora.

No inicio, Jenifer Yasmim, alu-
na do 4° ano, achou que né&o ia
conseguir. Mas depois viu que era
possivel superar os problemas e
até ficava mais facil aprender. Cle-
berson Luan de Andrade Gomes,
de dez anos, ja é bom aluno e tem
facilidade de aprender. Para ele, a
vantagem é que, a cada tarefa, pre-
cisa dar uma resposta, o que vai es-
timulando a aprendizagem: “Alguns
acharam dificil no comeco, pois na
sala de aula, quando vocé ndo sabe,
o professor explica. No Plinks tem
as perguntas e vocé tem de saber
a resposta para continuar jogando”.

Adriana Carvalho, gerente de ne-
gocios da Joy Street, explica que a
startup resultou de um consdrcio de
empresas criado em 2008 para ela-
borar uma plataforma de ensino de
acordo com uma demanda do go-
verno de Pernambuco. A ferramen-



ta acabou sendo adotada também
no Rio de Janeiro. Com a criacdo da
Joy Street, em 2011, a empresa ini-
ciou o desenvolvimento do Plinks,
com financiamento do Instituto Na-
tura, da Fundacao Telefénica e do
Instituto Ayrton Senna.

O projeto comecou a ser concebi-
doem 2012. No final de 2014 e inicio
de 2015, a plataforma passou por
um periodo de homologacéo, sen-
do testada em mais de 50 escolas
de diversos municipios do pais. No
final de 2015, entrou em operacao
no formato final. Hoje é adotada em
escolas municipais de Aracaju (SE -
35 unidades de ensino) e de Recife
(PE - 50 unidades). Atualmente, a
Joy Street também negocia contra-
tos com prefeituras do Amazonas,
do Espirito Santo e do Parad. Em Re-
cife, o desempenho do projeto nas
14 turmas que usam o Plinks serd
avaliado pela Move Social, empresa

especializada em avaliacdo de pro-
jetos do terceiro setor. Os resultados
serdo divulgados no final de 2016.
A prefeitura de Aracaju e a pre-
feitura do Recife apoiam o projeto
institucionalmente, colocando a dis-
posicdo suas equipes de tecnologia
na educacdo, que atuam junto aos
profissionais da Joy Street. O Instituto
Natura e a Fundacéo Telefénica tam-
bém contribuem para realizar o mo-
nitoramento periédico das atividades.
O Plinks foi pensado para ser um
recurso educacional aberto, com
baixo custo de manutencdo e de
facil acesso. Diante da realidade
brasileira de acesso a internet, em
especial na areas rurais, foi proje-
tado para exigir o minimo de con-
figuracdo das maquinas e de co-
nexdo nas escolas. A plataforma é
hospedada na nuvem, em ambien-
te mantido e monitorado pela Joy
Street, podendo ser acessada de
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A plataforma é hospedada na nuvem, em ambiente mantido e monitorado pela Joy Street,
podendo ser acessada de qualquer lugar onde haja um link de no minimo 1 Mbps
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qualquer lugar onde haja um link de
no minimo TMbps. Roda em qual-
quer navegador de internet. Estd
em curso uma versdo para disposi-
tivos moveis, que devera ser lanca-
da noinicio de 2017.

Para garantir a sustentabilidade
do projeto, a Joy Street desenhou um
novo modelo de negdcios, em que ha
remuneracdo pela capacitacdo dos
professores, pela implementacéo e
pela geracdo de relatérios. Um ins-
trutor da empresa pode apoiar um
modelo personalizado por turma. Em
Recife, cinco escolas ja trabalham
com esse instrutor, que participa do
planejamento. “Somos remunerados
por turma contratada, que tem direi-
to a 15 encontros semestrais e rela-
térios de analise mensal. Cada turma
tem uma aula por semana na grade
curricular”, conclui Adriana.

www.arede.inf.br
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Os jogos sdo publicados no portal e podem ser acessados livremente, como recursos
educacionais abertos. O portal contabilizou mais de 65 mil acessos aos 514 games publicados

Game para criar games

Mais de 150 escolas e 12 mil estudantes utilizam o programa,
que agora ruma a internacionalizagdo, em versao multilingue

nome diz tudo: FazGame.
Tecnicamente, trata-se
de um software de autoria
de jogos educacionais. Na pratica,
é um game para criar games. Com
recursos de storytelling e interface
bastante amigavel, a ferramenta foi
desenvolvida com o intuito de ser
usada por alunos, sob supervisdo de
educadores. N&o requer dominio de
programacao, tampouco de design. E
estimula competéncias como plane-
jamento, colaboracdo, criatividade,
persisténcia, raciocinio légico e re-
solucdo de problemas. "O FazGame
foi pensado para ajudar a escola a
adaptar suas atividades a dinamica
das competéncias do século 21. A
inovacéo estd em propiciar um am-
biente em que professores de diver-
sas disciplinas do ensino fundamental
proponham projetos nos quais o alu-
no participe de forma proativa na ela-
boracéo de contelidos”, define Carla
Zeltzer, fundadora da TecZelt, startup
desenvolvedora do programa.
Idealizada em 2012, a startup co-
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mecou a captar recursos de fomento
e obteve financiamento de R$ 30 mil
da Fundacdo de Amparo a Pesquisa
do Rio de Janeiro (Faperj). Um pro-
jeto-piloto da ferramenta foi implan-
tado no segundo semestre de 2013,
em parceria com a Secretaria Muni-
cipal de Educacéo do Rio de Janeiro,
na EM Visconde do Rio Branco. A
equipe responsavel reuniu Carla, da
FazGame, com educadores do NU-
cleo de Tecnologia Municipal (NTM),
Marcia Alves, Tania Amaral e Cris-
tiane Rodrigues. Também participou
Daniel Santos, professor do Projeto

la. Em 2014, a startup venceu o Edital
Tecnova, da Financiadora de Estudos
e Projetos (Finep), no valor de R$ 300
mil, sendo 60% da Finep e 40% da
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do
Estado do Rio de Janeiro (Faperj).
Atualmente, a TecZelt parte para
a internacionalizacdo, em busca de
distribuidores e de fundos de inves-
timento que garantam sua sustenta-
bilidade. Em junho de 2016, a startup
lancou a versdo multilingue do Faz-
Game (espanhol e inglés), que sera
apresentada fora do pafs. Agora se
dedica a parcerias com sistemas de

Com recursos de storytelling e interface bastante
amigavel, a ferramenta foi desenvolvida com o intuito de
ser usada por estudantes, sob supervisao de educadores

Nenhum Jovem a Menos. “"Come-
camos a experiéncia em uma turma
de 82 ano fundamental, com alunos
com defasagem de idade e de série.
O resultado foi bastante bom. Todos
j& estdo no ensino médio”, conta Car-

ensino, editoras, secretarias de edu-
cacdo e plataformas educacionais,
para escalar a aplicacdo do game.
Hoje, mais de 150 escolas e 12 mil
alunos de instituicdes publicas e pri-
vadas utilizam a ferramenta. Os jo-
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gos criados sdo publicados no portal
e podem ser acessados livremente,
como recursos educacionais abertos.
Em um ano e meio de projeto, o portal
contabilizou mais de 65 mil acessos
aos 514 games publicados.

Os recursos captados serviram
para aprimorar o jogo e lancar, em
agosto de 2015, a versdo comercial,
incluindo a funcéo de geracao de re-
latérios de desempenho. A primeira
grande venda foi para as Escolas do
Amanha, escolas municipais situadas
em areas de risco. “Formamos 102
professores de 92 escolas no segun-
do semestre de 2015 e validamos a
aplicacdo em larga escala. Vende-
mos um total de 12 mil acessos para
mais de cem escolas. Quanto maior
a quantidade de alunos e maior o
tempo de utilizagcdo, menor o custo.
Nesse contrato, foram pagos R$ 7 por
aluno. Quando o projeto é pequeno,
cobramos por servicos adicionais de
formacéo de professores e suporte
pedagdgico”, explica Carla.

Odete dos Santos, professora da
EM Haydéa Vianna Filza de Castro,
em Santa Cruz, no Rio de Janeiro, uti-

lizou o FazGame em 2015 para mon-
tar um jogo sobre curiosidades do
mundo animal. “Muitas criancas ndo
tém acesso a internet, nem compu-
tador, e o link da escola é deficiente.
Levamos um més e meio para desen-
volver o jogo. Mas foi uma surpresa,
0s alunos ndo sé aprenderam, como
ensinaram. Agora estéd sendo criado
outro jogo, com outra turma. Como
a internet é ruim, temos de trabalhar
por grupos, pois todos querem par-
ticipar”, diz Odete. Angelo Henrique
lgidio Custddio, do 62 ano, participou
do projeto e conta que, no inicio, fi-
cou nervoso pois achava que ndo ia
conseguir. “Nunca imaginei que um
dia inventaria um jogo. Figuei muito
orgulhoso com o resultado e jogo até
hoje”, comemora Angelo.

O FazGame requer acesso a in-
ternet - o ideal é um link de T0Mbps
para acesso simultdneo de dez com-
putadores. Roda nos sistemas ope-
racionais Linux, Windows XP (ou
posterior), Mac OS X 10.5 (ou poste-
rior). Além da parceria com a Secre-
taria Municipal de Educacédo do Rio
para validacdo das novas versées do

O programa estimula competéncias como planejamento, colaboracdo,
criatividade, persisténcia, raciocinio Iégico e resolucdo de problemas
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FazGame, a TecZelt tem parcerias
académicas e tecnoldgicas com o
Media Lab, da Universidade Federal
Fluminense, e com a Pontificia Uni-
versidade Catdlica de Sao Paulo. A
empresa foi acelerada pelo Progra-
ma InovAtiva, do Ministério do De-
senvolvimento, Industria e Comér-
cio. Em 2015, participou do evento
Demand Solutions, promovido pelo
Banco Interamericano de Desenvol-
vimento (BID) e foi premiada como
uma das empresas mais inovadoras
da América Latina e o Caribe.

Entre os novos clientes, estdo o
SenaiRJ e o Projeto Maré que Trans-
forma, para professores e alunos da
Vila Olimpica da Maré, ligando os
valores do esporte e competéncias
para a vida. A ideia é aplicar o Faz-
Game de forma transversal pelos
autores de materiais pedagdgicos
para pais e alunos.

www.arede.inf.br
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Experiéncias inesqueciveis

Tecnologia transforma um smartphone em um dispositivo de realidade virtual
que leva estudantes a vivenciar situacdes e potencializar a aprendizagem

ue tal estudar biologia dan-

do uma voltinha dentro de

um ouvido humano? Ou
visitando criadouros do mosquito
da dengue, em meio a um brejo de
aguas paradas e infestadas de lar-
Vas... porém... Sem se expor a risco?
A tecnologia ja permite um passeio
virtual por ambientes como esses,
gerando no usuario uma perfeita
sensacdo de estar presente no local.
Entre tantas outras aplicacées pos-
siveis, colocar um dculos e “se sen-
tir" em um espaco inusitado (quem
sabe, de acesso impossivell) sem
sair da sua cadeira da sala de aula
certamente é uma promessa para
transformar a forma de aprender.

Esse é um dos nichos de interes-
se da Beenoculus, startup paranaen-
se desenvolvedora de uma solucao
de hardware e software que permi-
tem experiéncia visual 360°. Com a
ferramenta de realidade aumentada
Beenoculus, o usuario usa seu smar-
tphone para acessar aplicativos ou
videos no formato side by side (SBS).
Quando movimenta o corpo e focaa
atencao em determinado ponto do
cenério virtual, ou por meio de um
controle (joystick), ou por sensores
de gestos, os efeitos em trés dimen-
sdes geram experiéncias sensoriais
semelhantes as da vida real. Na edu-
cacdo, a ideia é levar o estudante a
aprender por meio de imersao virtu-
al - aproveitando para potencializar
a percepcéo e até para explorar situ-
acbes impraticaveis de vivenciar de
outra forma.

O Beenoculus funciona em qual-
quer smartphone que tenha girosco-
pio e tela de mais de 5 polegadas.
Roda nos sistemas operacionais

82 Anuario ARede de Inclusao Digita

O equipamento funciona em qualquer smartphone que tenha giroscépio e tela de mais
de 5 polegadas. Roda nos sistemas operacionais Android e iOS

Android e iOS. “A tecnologia Beeno-
culus permite implantar laboratérios
de realidade virtual com baixissimo
custo e levar para o ensino formal,
técnico e profissional experiéncias
de grande impacto”, diz Rawlinson
Peter Terrabuio, fundador da empre-
sa. Em janeiro de 2015, a empresa
participou da Consumer Electronic
Show, em Las Vegas (Estados Uni-
dos), onde a plataforma foi classi-
ficada como uma das dez maiores

inovacdes da feira por ter criado um
wearable de realidade virtual que
derrubou os precos de US$ 600
para US$ 35.

"Entregamos a infraestrutura
de laboratdrios de realidade virtual
(LAB VR) que compreende o Bee-
noculus, smartphone, fone de ouvi-
do, servidor de contetdos, roteador.
Também fazemos a capacitacédo
dos professores no uso com con-
tetdos livres disponiveis, como mi-

Fotos Divulgacdo



Ihares de fotopanoramas e videos
360° do mundo todo”, acrescenta.

Além da tecnologia, que envolve
hardware e software, a Beenoculus
desenvolveu uma metodologia de-
nominada Educacdo Imersiva em
Primeira Pessoa, voltada ao uso da
solucdo. Sua equipe de producéo
em audiovisual e de serious games
se dedica ao desenvolvimento de
aplicagcdes. Um acordo nesse senti-
do foi firmado com a Universidade
Estacio de S& (Unesa), com finan-
ciamento da Financiadora de Estu-
dos e Projetos (Finep): serdo cria-
dos contelidos para o Beenoculus
sob demanda e em coproducéo. A
startup negocia também a venda do
produto a 55 escolas de uma rede
de ensino de Curitiba (PR).

O Beenoculus comecou a ser
concebido em 2002, a partir do
projeto Caderno Digital, promovido
pela Secretaria de Ciéncia e Tecno-
logia do Parana. Em 2009, a equipe
do Caderno, que deu origem a Be-

a Apple, para smartphones.

Terrabuio comenta que uma das
dificuldades da empresa é o tempo
de maturacdo dos projetos na area
educacional. Em funcéo disso, para
garantir sua sustentabilidade, a star-
tup tem desenvolvido atividades
com empresas como Algar Agro,
Braskem, Cisco, entre outras grandes
companhias, com o intuito de aplicar
a ferramenta na drea de treinamento
profissional. No entanto, o foco em
educacdo permanece: a empresa
esta buscando clientes e parceiros
institucionais para validar a metodo-
logia e a tecnologia no ensino funda-
mental Il e no ensino médio. “Nosso
objetivo é implantar dez mil laboraté-
rios de realidade virtual no Brasil em
cinco anos. O palis tem 130 mil esco-
las e menos de 11% tém laboratorios
de ciéncias”, estima Terrabuio.

A Beenoculus é incubada a dis-
tancia pelo Instituto de Tecnologia
do Parana (Intec-Tecpar) e ocupa um
espaco de coworking no Cubo, hub

Além da tecnologia, que envolve hardware e software,
a empresa desenvolveu uma metodologia denominada
Educacao Imersiva em Primeira Pessoa, voltada

’

ao uso da solucao

enoculus, inicia estudos na area de
visdo computacional, computacao
cognitiva e experiéncia do usuério.
Em dezembro de 2012, foi inicia-
do o projeto atual. Entre os parcei-
ros, nessa trajetéria, destacam-se
a Braskem, fornecedora da matéria
prima dos déculos; a IBM, para ser-
vicos de nuvem SoftLayer; a Intel,
para sensores de movimento; a Cis-
co, para roteadores; ea Asus,a LG e

de startups do Banco Itad e do fundo
Redpoint Ventures, além de ser asso-
ciada da Abragames e da ABStartups,
trabalhando pelo Movimento 100
Open Startups. A empresa participou
do Braskem Labs, programa de apoio
ao empreendedorismo na cadeia
do plastico, por ter desenvolvido o
dculos com poliuretano verde. Tam-
bém esteve no programa Promessas
Endeavour e 0 100 Open Startups

DESTAQUE DE INOVACAO

STARTUPS
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Programa da Wenovate, desafio que
envolveu 1.500 startups e que lhe
conferiu o segundo lugar. Ja foram
investidos no negdcio R$ 2,5 milhdes
dos quatro sécios, e R$ 1 milhdo de
um investidor anjo.

www.arede.inf.br
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TIM. Lider
em cobertura
4G do Brasil.

Saiba mais em tim.com.br

“Lider em cobertura 4G do Brasil” refere-se a quantidade de municipios cobertos e de populacdo coberta. Fonte: Teleco,
em 7/7/2016. Clientes TIM terdo acesso a rede 4G desde que possuam aparelho homologado para a frequéncia 4G no Brasil,



o Brasil.

A TIM investiu em
qualidade e hoje tem a
maior cobertura 4G

do Brasil. Isso é

fazer diferente.

Venha experimentar.

/ Evoluir é

TIMChip 4G e estejam em uma drea com cobertura da rede 4G. A velocidade média de navegagdo
é de até 5 Mbps e para upload é de até 500 Kbps, podendo haver oscilagées. Consulte a cobert
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Protagonismo estudantil é lei

Comunicacao, educacao e tecnologia em sintonia,
para incentivar a livre expressao dos estudantes

ar voz aos alunos das es-

colas publicas municipais

de Sdo Paulo. Essa é aideia
central da Agéncia de Noticias Im-
prensaJovem, um projeto que come-
cou timido, foi conquistando espaco,
virou lei e hoje é exemplo do que a
educomunicacdo pode fazer pela
inclusédo, aprendizado e transforma-
cdo social. Passados 11 anos desde

cobertura colaborativa de um con-
gresso de educacdo, durante o qual
0s préprios alunos criaram o nome
Imprensa Jovem.

No ano seguinte, o projeto deu
um salto, com a substituicdo do
equipamento analégico pela internet
e pelas tecnologias digitais, como o
software gratuito Audacity, de grava-
cdo e edicdo de dudio. “Passamos a

gerou 150 agéncias de noticias,

com a participacao de cerca de dois mil estudantes,
que produzem contetdos informativos multimidia

sua primeira acao, a Imprensa Jovem
redine 150 agéncias de noticias, com
a participacdo de cerca de dois mil
estudantes da educacéo infantil ao
ensino médio. Eles produzem conte-
udos informativos multimidia.

No principio, em 2005, a lingua-
gem radiofbnica era trabalhada com
os estudantes pelo projeto Nas On-
das do Radio. “Eram rédios inter-
nas, com musica e informacdes da
prépria escola”, lembra o professor
Carlos Alberto Mendes de Lima, co-
ordenador do Nucleo de Educomu-
nicacdo da Secretaria Municipal de
Educacado de Séo Paulo. "Quando a
Escola Pedro Teixeira foi convidada
para montar a rddio em uma casa
do bairro de Sao Miguel Paulista,
os alunos apresentaram a proposta
de realizar entrevistas e cobertura
de eventos dentro da comunida-
de. Além das gravacoes, eles fize-
ram registros escritos e criaram um
blog”, conta. A iniciativa de inclusdo
de pautas jornalisticas nos projetos
de radio se expandiu para outras
escolas, que se uniram para fazer a

82 Anuario ARede de Inclusdo Digita

utilizar blogs com podcasts e a divul-
gar as producdes pelas redes sociais.
Os laboratérios de informatica edu-
cativa comecaram a ser vistos como
agéncias de noticias”, diz Lima.

Hoje, cada escola tem seus canais
de comunicacdo independentes e
decide, em conjunto com os alunos,

Foto Divulgacédo

quais formatos utilizar, entre os quais
radios virtuais, canais do YouTube,
sites, blogs, redes sociais, fanzines
e jornais impressos. As producdes
também s&o divulgadas pelo site
do Ndcleo de Educomunicacéo. As
pautas e os enfoques das reporta-
gens sdo definidos entre os estudan-
tes, com mediacéo pedagdgica dos
professores, que os orientam duran-
te o planejamento, a realizacédo e a
avaliacéo dos resultados. Os alunos
participam da cobertura de grandes
eventos, como Campus Party e Bie-
nal do Livro, nos quais sdo creden-
ciados como imprensa.

A Imprensa Jovem cria um am-
biente propicio para o aprendizado.
“Além de potencializar habilidades
e competéncias comunicativas, o
projeto desenvolve a leitura critica
da midia, a autonomia, a autoria, a
colaboracéo, a apropriacdo das tec-
nologias, a autoestima e as relacdes

Cada escola decide, em conjunto com os alunos, quais formatos utilizar: rddios web,
canais do YouTube, sites, blogs, redes sociais, fanzines e jornais impressos



A rddio Imprensa Jovem entrevistou escritores na Bienal do Livro 2016
No estande, os estudantes receberam autores, arte-educadores e organizacdes

interpessoais”, enumera Lima. A
professora Lucimara Gabriel, da Es-
cola Prof. Paulo Goncalo de Santos,
notou uma grande diferenca nos
seus alunos do fundamental que
tém dificuldade de aprendizagem.
“"Diminuiram as faltas e a indiscipli-
na nas aulas de recuperacdo. Alguns
se tornaram diretores de equipes do
projeto e desenvolveram concen-
tracdo, foco. Eles conseguem en-
xergar uma funcao para o que estao
aprendendo na lingua portuguesa’,
analisa. “Os alunos ampliam a vi-
sdo de mundo, comecam a tracar
objetivos, a sonhar com carreiras
profissionais. E um desenvolvimen-
to integral”, completa Sidnei Lopes
da Silva, professor de Informatica da
Escola Dr. Jodo Augusto Breves.

O contato com o mundo da co-
municacdo foi fundamental para
as decisdes profissionais de Jodo
Victor Machado Silva, de 16 anos:
“Minha primeira ideia foijornalismo,
mas penso agora em cursar rela-
cOes internacionais e estou me pre-

parando para fazer intercambio nos
Estados Unidos”. Ao terminar o fun-
damental, Jodo Victor deixou a Es-
cola Dr. Jodo Augusto Breves, mas
continua participando das acdes da
Imprensa Jovem. “Fica um vinculo
com a escola, com os amigos. E um
prazer fazer parte de um projeto que
aprofunda os conhecimentos”.

Na Educacédo Infantil, a Imprensa
Jovem representa uma oportuni-
dade para as criancas a partir de 3
anos familiarizarem-se com as tec-
nologias. “O projeto permite que elas
brinquem, expressem o seu olhar fo-
tografico, desenvolvam a oralidade
e a comunicacdo”, explica Lima. O
professor salienta que as atividades
se estendem a estudantes com defi-
ciéncia e a educacdo indigena.

A publicacdo de uma portaria,
em 2009, definiu as normas para
implementacdo do Programa Nas
Ondas do Radio, do qual a Imprensa
Jovem faz parte. “O trabalho foi sis-
tematizado, o professor passou a ser
remunerado, foi possivel ampliar a

Fotos: Divu\gagéo/\/\'\ma Nardes / Erika Monfardini
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AGENCIA DE NOTICIAS

IMPRENSA JOVEM

Secretaria Municipal
de Educacao de Sao Paulo
http://portal sme.prefeitura.
sp.gov.br/educomunicacao

jornada escolar do aluno e contratar
profissionais para ministrar cursos
de formacdo continuada”, declara
Lima. Em 2016, cerca de cem profes-
sores participam, juntamente com
seus alunos, de um curso de e Edu-
cacdo a Distancia sobre telejornalis-
mo, com foco em direitos humanos.
Para os professores, hd também cur-
sos praticos presenciais com temas
como gestéo de projetos, educacao
integral na perspectiva da educomu-
nicacdo, video e cinema brasileiro.
“Criamos uma politica de empode-
ramento de professores e alunos”,
ressalta o coordenador do Nucleo
de Educomunicacéo, cuja criacéo,
em 2015, também é resultado da
Imprensa Jovem. “Evoluimos de um
projeto para um setor com varios
projetos e programas”, comemora.

w.arede.inf.br
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Conexao direta com os professores

Concebido com tecnologias livres e aberto a quem se interesse, blog produz
e compartilha contetdos educacionais, estimulando a producdo colaborativa

Elaboradas com base nos principios de uso pedagdgico, tecnoldgico, ltdico e interdisciplinar, as mais de
mil postagens jé passaram de 800 mil acessos ndo apenas de docentes, mas também de estudantes

m game de batalha sobre a
independéncia da Bahia, um
artigo sobre o Outubro Rosa,
videos sobre temas transversais,
formacdes online sobre apropriacao
tecnoldgica, entrevista sobre alfa-
betizacdo visual, uma proposta de
estudo sobre etnomatemaética... a
variedade de assuntos e contetdos

centes, mas também de estudantes
(dados de outubro de 2016).

Essa era a ideia. A midia social,
mantida pela Rede Anisio Teixei-
ra, Programa de Difusdo de Midias
e Tecnologias Educacionais Livres
da rede publica estadual de ensino
da Bahia, foi criada em 2010 para
atender a comunidade educacional

0 espaco de trocas entre alunos e professores nao

compartilha apenas os contetidos prontos, mas também os

Drocessos, para que as vivéncias inspirem outras inciativas

reunidos no blog Professora Online
e Professor Web é enorme. Elabora-
das com base nos principios de uso
pedagdgico, tecnoldgico, lddico e
interdisciplinar, as mais de mil posta-
gens do canal virtual ja passaram de
800 mil acessos ndo apenas de do-
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do estado. Mas esta aberta para ser
utilizada por quem desejar. Todos os
contelidos postados no blog, rela-
cionados as diversas areas do saber,
aos temas transversais e ao estimulo
a utilizacdo de midias e tecnologias
educacionais livres, tém licencas

livres e estdo disponiveis gratuita-
mente. Mais do que um acervo de
informacdes e recursos educacio-
nais digitais, o espaco permanente
de trocas entre alunos e professores
é também um repositério de boas
praticas. Isto é, ndo compartilha ape-
nas os contelidos prontos. Também
publica os processos, os caminhos
para que as reflexdes e as vivéncias
inspirem inciativas pais afora.

No inicio do projeto, concebido
em parceria com a Universidade do
Estado da Bahia, o Professor Web
consistia em um canal de didlogo di-
reto e informal entre a Secretaria de
Educacao da Bahia com professo-
res, estudantes e publico em geral.
Em 2011, o gerenciamento do blog
passou para a Rede Anisio Teixei-
ra. Em 2012, enquanto a equipe da
Rede apresentava a ferramenta a um

Fotos Divulgacédo



grupo de educadores, uma das pro-
fessoras cobrou a falta de represen-
tacdo da mulher no titulo do projeto.
Assim, em 2013, nasceu a Professora
Online, unindo-se ao Professor Web.
A producédo multimidiatica é de-
senvolvida pela equipe do blog, jun-
tamente com a comunidade escolar.
Porque o objetivo principal é fomentar
a producdo, o uso e o compartilha-
mento de recursos digitais educacio-
nais livres, afirma Yuri Bastos Wan-
derley, coordenador geral de projeto.
Tudo que é feito tem por trés a preo-
cupacéo de ser desenvolvido, regis-
trado e publicado de forma que possa
ser facilmente assimilado e replicado.
Tutoriais e videos explicam em deta-
lhes as etapas de desenvolvimento.
Grupos de trabalho formados por
educadores da rede sdo responsa-
veis pela producao, pela pesquisa e
pela catalogacdo de midias e recur-
sos educacionais livres. Também
ministram as formacdes para uso,
producdo e compartilhamento dos
contelidos. Diversos parceiros aju-
dam a ampliar o alcance das publi-
cacobes: SaferNet, Comunidade REA
Brasil, TVE, Radio Educadora, Cine
Clube Bahia, Fundacéo Pedro Cal-
mon, Fundacéo Cultural do Estado
da Bahia, Cursos de Licenciatura,

Grupo EMFoco, Pibid, EmiTec, Pro-
jeto Ciéncia na Escola, entre outros.

Para além do virtual, o projeto
Professora Online e Professor Web
promove acdes presenciais. Nas Ca-
ravanas Digitais, a equipe responsé-
vel pelo blog visita instituicdes de en-
sino publicas. “Nessas ocasides, nés
valorizamos as expressdes artisticas
e culturais nas escolas, ao mesmo
tempo em que indicamos percursos
possiveis na utilizacdo de midias e
tecnologias educacionais livres”, res-
salta Wanderley.

Antes de atuar diretamente no
projeto, a coordenadora de Desen-
volvimento Curricular da rede esta-
dual, Anny Carneiro Santos, ja co-
nhecia o blog e o utilizava nas aulas
para de alunos de graduacéo. “Néo
¢ todo o publico das escolas que
tem facilidade com diferentes tecno-
logias, por isso o blog é ideal, apre-
sentando conteldos de facil acesso,
organizados tematicamente e com
linguagem acessivel”, avalia Anny.

Os estudantes também tém par-
ticipacdo ativa no ambiente virtual.
Nalbert Aquino, egresso da rede
estadual, fez a formacé&o para cober-
tura colaborativa 2014, promovida
pelo blog. Integrou ainda o projeto
de audiovisual e produziu material

B° Encontro
Estudantil da
Rede Estadual
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Para além do virtual, o projeto promove acées presenciais. Como as Caravanas
Digitais, em que a equipe responsdvel pelo blog visita instituicGes de ensino puiblicas
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BLOG PROFESSORA
ONLINE E PROFESSOR
WEB

Instituto Anisio Teixeira
www.oprofessorweb.
wordpress.com

para o Enem. Também participou
de formacdes em audiovisual e mi-
dias digitais e cobriu eventos para o
blog. "Sempre gostei de jornalismo
e pude vivenciar isso no projeto. A
abordagem do blog é bem préxima
dos alunos, com uma linguagem em
que podemos aprender brincando”,
relata. Nalbert tem costume de com-
partilhar as postagens no Facebook,
0 que ajuda a divulgar os contetdos
e o proprio blog.

Hospedado no Wordpress, o blog
comporta producdes feitas priorita-
riamente em softwares livres como
Ubuntu, Linux Educacional, Junta-
Dados, Gimp, Inkscape, Kdenlive,
Audacity, Blender, entre outros. O
ntcleo de coordenacéo e producéo
fica na Rede Anisio Teixeira, situada
no Instituto Anisio Teixeira, onde ha
conexdo a internet a 100 Mbps, for-
necida pelo governo da Bahia.
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Transito intenso
de saberes e fazeres

Projeto estimula a produgao de diversas midias
para debater problema relacionado ao cotidiano

da comunidade escolar

m funcdo das dificuldades de

locomocéo vividas pela co-

munidade escolar, por conta
do deslocamento dos estudantes da
Zona Oeste para as zonas Sul e Cen-
tral da cidade do Rio de Janeiro, o
Nucleo de Estudos e Pesquisas Au-
diovisuais em Geografia (Nepag), do
Colégio Pedro I, campus Realengo I,
idealizou o Projeto Transmidia Tran-
sito Carioca. A ideia foi trabalhar
com alunos do ensino fundamental e
médio os problemas relacionados a
mobilidade urbana. A estratégia pe-
dagdgica: utilizar a narrativa trans-
midia, que consiste em uma grande
histdria contada em diversas partes,
por meio de diversas midias, selecio-
nando para cada parte a midia que

ro, a iniciativa comecou, em 2013,
envolvendo jovens do fundamental
e médio ligados ao Nepag. Apds es-
colher o tema em conjunto, os estu-
dantes decidiram produzir a narrativa
por meio de diversos contetidos: um
curta-metragem, fotos, contos, pod-
cast, artigos cientificos, jogos online e
histdria em quadrinhos. O professor
Yan Navarro da Fonseca Paixéo, co-
ordenador do Nepag e orientador de
projeto, cita, entre os grandes desa-
fios enfrentados, a falta de materiais
de referéncia de qualidade sobre o
tema. No entanto, do limdo, fizeram
uma 6tima limonada: essa deficiéncia
acabou motivando para a producéo
propria de contelidos.

Na primeira etapa do projeto, as

A estratégia pedagdgica consiste em contar uma historia

em partes, selecionando para cada parte a midia que
melhor possa expressar aquele contetido

melhor possa expressar aquele de-
terminado contetdo.

Com apoio financeiro de um edital
da Fundacdo de Amparo a Pesquisa
do Estado (Fapesp) do Rio de Janei-
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reunides do grupo abordavam varios
pontos do tema, em uma perspecti-
va transmidia. Por que a mobilidade
urbana da cidade do Rio de Janeiro
¢ tdo ruim? Quais as consequén-

cias para a sociedade e o ambiente?
Quais as solucdes possiveis? Para
responder a essas questdes e ela-
borar o roteiro da narrativa, foram
utilizados artigos cientificos, repor-
tagens, programas de TV e docu-
mentéarios. Na segunda etapa, foram
definidas as midias: filme, podcast,
HQ, fotos, contos, artigos cientificos,
e jogo eletrbnico. A equipe também
fez um estudo sobre o potencial e a
forma de uso das ferramentas para
o projeto. Na proxima etapa, os estu-
dantes colocaram as mé&os na massa
- filmaram, fotografaram, escreve-
ram e programaram para cada midia
especifica. Também aconteceu um
concurso de contos e fotos com o
tema da mobilidade urbana da cida-
de do Rio de Janeiro, para aproximar
a comunidade escolar do projeto. A
quarta e Ultima etapa foi a divulga-
cdo da producéo dos alunos nas re-
des sociais como Facebook e Twitter,
e no site do Colégio Pedro Il.

Uma parceriacoma Qi Kabum! de
Ipanema propiciou um apoio técnico
em relacdo as midias. Houve cursos
e palestras fora da escola e dois ex-
-alunos da Oi Kabum! ministraram



Responsdvel pelo projeto, Yan Navarro da Fonseca Paixdo, coordenador do Nepag, conta que
todo mundo fazia um pouco de tudo - o que tornou a experiéncia muito enriquecedora

oficinas. "Os alunos aprenderam a
utilizar a camera Canon 60D, co-
nheceram os tipos de microfones,
tiveram nocdes de iluminagéo e cap-
tacdo de audio, aprenderam novas
possibilidades na edicdo de filmes
e podcast”, conta o educador. Outro
grande desafio na execucédo do pro-
jeto foi a internet - na época, “ruim
e inconstante”, de acordo com Na-
varro. Mas ele adianta que a escola
ja estd em obras para melhorar a
conexdo. Entre os softwares usados,
estdo os programas livres Audacity,
Scratch. Para editar os videos, IMovie
e Moviemaker.

O estudante Gabriel Schuindt,
do 22 ano do médio, estava acostu-
mado a ter aulas mais tradicionais.
Achou o projeto diferente: “Atraiu
os estudantes pela inovacéo e por
tornar acessivel um tema polémi-
co e que faz parte do cotidiano”. Os
alunos envolvidos ndo tinham mui-
to delimitado quais suas funcoes,
diz ele. Todo mundo fazia um pouco
de tudo, o que tornou a experiéncia
muito enriquecedora. “"Com a Copa
do Mundo e os Jogos Olimpicos
chegando, comecamos a discutir a

mobilidade para esses eventos, an-
tes mesmo de iniciarmos o projeto.
Tivemos acesso a especialistas so-
bre o assunto, pessoas diretamente
ligadas as secretarias de estado”,
lembra o jovem.

Gabriel acrescenta que a experi-
éncia educativa foi muito prazerosa,
motivadora e contribuiu para mudar
suas prdprias impressdes sobre o
papel da escola e sua tarefa como
aluno: “Escola era aula e prova. Mas,
com o projeto, tornou-se mais que
isso. Ter contato com cinema, arti-
gos cientificos, nocdes de jogos, tudo
isso ampliou minha visdo de mundo,
de possibilidades. Agora credito que
minha funcdo é pensar em melhorias
para a comunidade, ndo sé estudar e
passar no vestibular”.

O Projeto Transmidia Transito
Carioca, que ja participou de feiras
cientificas nacionais e internacio-
nais, resultou em artigo cientifico, no
documentério “Maravilhoso Caos” e
em um jogo, além do concurso de fo-
tos e contos. Agora os estudantes se
preparam para novas fases, explo-
rando mais midias para sua narrativa
sobre o transito na cidade carioca.

Fotos Divulgacdo
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PROJETO TRANSMIDIA
TRANSITO CARIOCA

Colégio Pedro I
Www.cp2.g12.br
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Centro de pesquisas da USP lanca aplicativo para aprendizado

de geometria por meio de telas multitoque em celulares e tablets

studar geometria por meio de

softwares de simulacéo foi um

enorme avanco educacional,
na época em gue as criangas co-
mecaram a usar computadores nas
escolas. Faz tempo! De |4 para c3, a
tecnologia avancou rapidamente e
em direcdo a mobilidade. Agora que
criancas e jovens tém seus celulares
na palma da mao, é preciso acompa-
nhar a evolucédo. E o préximo passo
€ permitir que os estudantes execu-
tem, tocando sobre suas telas, aquilo
que faziam acontecer nos monitores
de desktops, utilizando o velho mouse,
j& em vias de extincao.

Esse salto de usabilidade foi a
intencdo dos pesquisadores do Ins-
tituto de Ciéncias Matemaéticas e de
Computacéo (ICMC) da Universida-
de de S&o Paulo (USP), em S&o Car-
los (SP), quando idealizaram o apli-
cativo GeoTouch, lancado em 2014,
O software de geometria dinamica
para telas multitoque funciona pelo
toque da mdo. Deslizando os dedos
e passando a palma da mdo sobre
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a tela, o aluno constrdi objetos ge-
omeétricos, altera tamanhos, cores,
angulos, salva, compartilha arquivos,
entre outras funcdes.

“Comecamos a trabalhar com a
geometria interativa para que crian-
cas e jovens pudessem manipular
objetos de estudo de maneira mais
dindmica”, explica o professor Sei-

ji Isotani, coordenador do projeto.
Com a popularizacdo dos tablets
e smartphones entre os jovens, co-
locou-se o desafio de desenvolver
uma ferramenta mobile, intuitiva, que
desse ao estudante mais autonomia
para elaborar seu conhecimento.
Naquela época, ainda ndo havia re-
gistro de sistemas de geometria inte-
rativa para dispositivos mdveis.
“Natelaem branco, ao fazer o pon-
to médio de um segmento de reta,

o estudante percebe que a distancia
entre o ponto A e o ponto B é sempre
a mesma”, exemplifica o professor.
Assim, visualizando o conceito, ele
consegue construir seu aprendizado
“sem que o professor precise expli-
car”, argumenta Seiji. A colaboracao
¢ outra funcionalidade disponivel no
aplicativo. Dois ou mais usuérios po-

dem interagir e compartilhar as cons-
trucdes. O aplicativo usa softwares
livres e tem cddigo aberto.

A primeira versdo do GeoTouch
foi desenvolvida no Laboratério de
Computacéo Aplicada a Educacéo e
Tecnologia Social Avancada (Caed),
por quatro pesquisadores do ICMC,
com apoio de mais de 30 pessoas,
entre professores e alunos da gradu-
acdo e do mestrado. Todos os cus-
tos e equipamentos utilizados para



A equipe agora trabalha na implementacdo de funcionalidades mais avancadas, tornando a
ferramenta mais estdvel para ser utilizada em larga escala nas escolas

execucdo do projeto foram financia-
dos pela USP, com bolsas fornecidas
pelo Conselho Nacional de Desen-
volvimento Cientifico e Tecnoldgico
(CNPq) e pela Fundacao de Amparo
a Pesquisa de S&o Paulo (Fapesp).
Darlan Santana Farias cursava o
segundo ano de faculdade de cién-
cias da computacéo na USP S&o Car-
los, em 2013, quando entrou para a
equipe de desenvolvimento do apli-
cativo GeoTouch. Ele relata que sua
participacdo no projeto chamou a
atencdo de uma universidade esta-
dunidense, que o convidou para um
estagio sobre o uso da computacao
na educacdo, durante um intercam-
bio pelo programa Ciéncia sem Fron-
teiras. Para ele, o aplicativo da uma
relevante contribuicdo do ponto de
vista social: “O aplicativo pode tornar
a geometria interativa mais acessivel,
uma vez que os dispositivos moéveis
sdo consideravelmente mais baratos
do que os computadores convencio-
nais e sao praticamente onipresen-
tes nos dias de hoje”, reflete. Darlan

lembra ainda que o app esta disponi-
vel gratuitamente para dispositivos
compativeis com o sistema Android,
"0 mais popular do pais”.

Aos poucos, comecam a surgir, no
exterior, outras experiéncias volta-
das a geometria interativa por meio
de dispositivos mdveis. A maioria,
segundo Seiji, ainda com funciona-
mento baseado em botdes, néo por
sistema touch. Por isso, a inovacéo
do ICMC tem conquistado prémios e
despertado interesse no meio acadé-
mico. O pesquisador conta que a fer-
ramenta foi apresentada em diversos
congressos, no Brasil e no exterior:
“A receptividade dos colegas foi mui-
to boa. Ha até uma ideia de utilizar o
aplicativo para apoiar o ensino de ge-
ometria para pessoas cegas".

O produto, porém, nédo é estatico.
Ao contrério, esta em permanen-
te aprimoramento. A equipe agora
esta trabalhando na implementacao
de funcionalidades mais avancadas
e procurando deixar a ferramenta
mais estével, para ser utilizada em

Fotos Divulgacdo
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larga escala nas escolas - tanto para
0 ensino basico, quanto para o ensi-
no superior. Seiji relata que a inten-
cdo é que o recurso educacional digi-
tal seja de amplo uso: “Temos a forte
crenca de que essas tecnologias de-
vem ser as mais acessiveis possiveis,
para democratizar o conhecimento”.

www.arede.inf.br
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Os alunos demonstraram interesse pela obra e também pela vida da pesquisadora
Empenharam-se em registrar os insetos nos arredores de suas casas e na escola

Obra de naturalista-artista alema do século 17 inspira professora
a trabalhar com alunos a construcdo de insetario virtual

os treze anos, a alema Maria
Sibylla Merian (1647-1717)
ja tinha um olhar curioso so-
bre a natureza e talento para a arte.
Durante a juventude, ela recolhia
bichos-da-seda e lagartas que en-
contrava em sua cidade, Frankfurt,
e guardava os insetos embaixo da

cama - escondido da familia - para
acompanhar a evolucdo dos bichi-
nhos. Observando seu ciclo de vida,
Maria fez importantes descobertas
sobre a metamorfose das lagartas
em borboletas, em uma época em
que ainda se acreditava na teoria da
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geracdo espontdnea. Passou a re-
gistrar os ciclos de vida dos insetos
desenhando-os em placas de cobre,
com uma técnica conhecida como
calcogravura, para depois colori-las
com aquarela em diferentes versoes.
Tornou-se uma influente naturalista-
-artista, conhecida por suas repre-

sentac@es repletas de detalhes.
Mais de trezentos anos depois,
estudantes de uma escola estadu-
al de Campo Largo (PR) tiveram a
oportunidade de seguir os passos de
Maria Sibylla. No entanto, desta vez
foram as cadmeras de smartphones

que capturaram mariposas, borbole-
tas e formigas em seu habitat. A pla-
taforma escolhida para apresenta-las
ao mundo foi o aplicativo Instagram.

O trabalho da cientista-artista do
Renascimento foi o ponto de partida
para o projeto Insetério Virtual, de-
senvolvido pela professora de Biolo-
gia Elaine Ferreira Machado, como
parte de sua dissertacdo de mestra-
do profissional “Os estudos observa-
cionais de Maria Sibylla Merian: con-
tribuicdes para o ensino dos insetos
mediado por TIC", sob orientacédo do
professor Awdry Feisser Miquelin,
da Universidade Tecnoldgica Federal
do Parana (UTFPR). O trabalho deu
origem ao Guia de Construcdo do
Insetério Virtual, disponivel gratuita-
mente na internet.

Aplicado pela primeira vez no

Foto/Reproducdo - Instagram Insetério Virtual



Colégio Estadual Sagrada Familia de
Maria, entre abril e maio de 2015, o
projeto teve participacdo de cinco
turmas do 22 ano do ensino médio.
Ao longo de uma sequéncia didatica
composta por 12 aulas envolvendo
problematizacéo, organizacéo e apli-
cacdo do conhecimento, a professo-
ra pdde trabalhar com os estudantes
ao mesmo tempo em que interagia
com seu orientador de mestrado e
com a equipe diretiva e pedagogica
da escola para melhorar sua pratica.

Uma das premissas do projeto era
seguir o estilo de Maria Sibylla, que
realizava seus estudos de observa-
cdo na natureza respeitando o ha-
bitat dos insetos, sem sacrifica-los.
“Como o Instagram permite foto-
grafar, editar e socializar imagens, foi

Foto Divulgacéo

Os filtros do Instagram permitem uma experiéncia
semelhante as aquarelas de Maria Sibylla

possivel aproximar a producéo atual
de imagens e a forma como eram
produzidas em outra época, proble-
matizando sobre o papel da tecnolo-
gia e a viabilidade de construir coleti-
vamente um insetario virtual apenas
com fotos”, destaca Elaine.

Os alunos demonstraram interes-
se pela obra e também pela vida da
pesquisadora. Empenharam-se em
registrar os insetos nos arredores de
suas casas e na escola. Com os perfis
criados no Instagram, os jovens se di-
vidiram em duplas incumbidas de en-
contrar trés insetos para fotografar. A
tarefa consistia em postar a foto, usar
os filtros que desejassem e classificar
o animal em questdo de acordo com
seu reino, filo, classe e ordem. Ape-
sar de a escola ndo oferecer rede Wi-
-Fi, o projeto pode ser realizado com
0s smartphones dos préprios alunos,
que fizeram as postagens de casa ou
usando suas redes mdveis.

Comentarios sobre as producdes,
assim como a aplicacéo de filtros nas
fotos, eram muito bem-vindos para
estimular os colegas e promover o
aprendizado coletivo. Até a sutileza
da técnica da calcogravura encontra
eco na transposicao do trabalho de
Maria Sibylla para a atualidade, uma
vez que os filtros do Instagram per-
mitem que os estudantes tenham
uma experiéncia semelhante as
aquarelas da artista.

Para Danielly Ardigé, de 17 anos,
que participou do projeto em 2015,
a experiéncia foi Unica. “Normal-
mente trabalhos grandes assim, que
envolvem a turma inteira, tendem a
falhar”, acredita. Por isso, a jovem diz
que se surpreendeu quando viu que
todos os envolvidos haviam partici-
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pado. Na avaliacdo dela, esse inte-
resse se deve ao uso do Instagram
como ferramenta em sala de aula.
“Acho que a professora Elaine in-
centiva o uso da tecnologia de modo
consciente e isso foi um fator que
motivou os alunos a se interessarem
mais por biologia”. Claudete Lunar-
don, coordenadora pedagdgica do
Colégio, acompanhou o processo
de elaboracdo do guia e tem opinido
semelhante: “Os alunos aprenderam
na pratica tudo aquilo que a profes-
sora trabalhou na teoria”.

Entusiasta do uso da tecnologia
na escola, como demonstrou com o
projeto Insetério Virtual, a professora
Elaine faz uma provocacdo: “Todos
noés estamos sempre checando o ce-
lular, ndo €7 E os alunos, que ja nasce-
ram com o celular namao? Nao temos
como tirar a tecnologia mével da sala
de aula, e sim usé-la a nosso favor,
como ferramentas mediadoras no
processo de ensino-aprendizagem”.

www.arede.inf.br
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Aliado ao desenvolvimento do aplicativo, foi preparado um plano de negdcios. A equipe analisou aspectos como o
mercado, a concorréncia, estratégias de marketing, implementacdo do plano e a sustentabilidade do projeto

Time de estudantes do ABC paulista langa aplicativo educativo para criancas
com autismo e se destaca em concurso mundial

equipe é responsavel pela
criacdo do aplicativo Meu
Querido Mundo Maégico,
voltado para criancas com trans-
torno do espectro autista (TEA) e
Sindrome de Down. O app oferece
trés jogos: 1. Labirinto, que utiliza
os movimentos do aparelho mével,
trabalhando o senso de direcéo e a

coordenacdo motora; 2. Boas Ma-
neiras, que orienta sobre atitudes
e comportamentos sociais; 3. De-
senho Livre, espaco para a crianca
desenhar livremente, utilizando as
cores disponiveis. Para apagar, bas-
ta chacoalhar o aparelho mével. O
aplicativo estd disponivel gratuita-
mente naloja Google Play e ja soma
mais de 700 downloads.

O primeiro contato que o grupo
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teve com o concurso Technovation
aconteceu no final de 2015, quando
0s organizadores estiveram na es-
cola EMEF Professor Olyntho Volta-
relli Filho para apresentar a proposta
da competicdo. O formato do con-
curso, voltado a meninas entre 10 e
18 anos, chamou atencéo da profes-
sora de Informética da escola, Mari-

na Moraes de Castro, que resolveu
se candidatar a coordenadora do
grupo e encarar o desafio. “Na épo-
ca em que me formei na faculdade,
éramos poucas meninas”, relembra
a educadora, que enxergou uma
oportunidade de alavancar a partici-
pacdo feminina em uma éarea tradi-
cionalmente masculina.

O concurso propunha que os ti-
mes criassem um aplicativo que pu-

desse ajudar aresolver um problema
da comunidade identificado pelas
equipes. "As meninas queriam fazer
um jogo. Por que ndo fazer sobre au-
tismo, que é um assunto que estd em
pauta atualmente?”, sugeriu Marina.
Ao pesquisar sobre a oferta de apli-
cativos com esse foco, as estudantes
ficaram ainda mais estimuladas a
colocar a méo na massa, pois havia
poucas opcbes nesse sentido. Foi
al que elas perceberam a relevancia
que o projeto delas poderia ter para
melhorar a vida de outras pessoas.
Em conversas com as professo-
ras especialistas Fatima Momesso
e lvani Alaide Diniz, que trabalham
com criangas com deficiéncia na
escola, as estudantes conseguiram
definir os contelddos mais apropria-
dos para o aplicativo. A equipe se
disp6s a abrir mdo de horas de des-
canso e lazer durante as 12 semanas
de concurso, cumprindo uma agen-
da de dois encontros por semana.
Desde a escolha do nome do apli-

Fotos Divulgagédo



cativo até a programacao das are-
as, tudo foi feito pelas jovens, sob
orientacdo da professora. O aplica-
tivo foi construido com a plataforma
App Inventor 2, do MIT. Para trata-
mento das imagens, optaram pelo
software livre Gimp.

Aliado ao desenvolvimento do
aplicativo, as alunas prepararam um
plano de negécios. “Elas analisaram
aspectos como o mercado, a con-
corréncia, estratégias de marketing,
implementacdo do plano e a sus-
tentabilidade do projeto”, enumera a
professora de Histoéria Daniely Ribei-
ro dos Santos, que integrou a equi-
pe no papel de mentora e colaborou
com a elaboracdo do documento.

Os alunos de inclusdo também
participaram da fase de avaliacédo do
projeto. O aluno Kaynan, diagnosti-
cado com Sindrome de Down, de 10
anos, foi uma das criancas que tive-
ram acesso ao Meu Querido Mundo
Mégico em primeira mé&o. “Ele joga
sempre no tablet. O aplicativo esté
ajudando na melhoria da coordena-

¢do motora dele, grossa e fina”, con-
ta a mae do aluno, Samantha Sche-
rer, citando o jogo Labirinto.

Em abril de 2016, as Innovation
Angels passaram pela primeira
avaliacdo de uma banca julgadora,
quando foram classificadas para a
semifinal brasileira. Na etapa se-
guinte, no entanto, composta por
times de meninas de toda a Amé-
rica Latina, elas ndo passaram para
a disputa final nos Estados Unidos.
Apesar da expectativa, elas sabem
que ter chegado tdo longe na com-
peticdo ja é um grande feito. “N&o
esperava que tudo fosse acontecer,
foi uma grande conquista. Somos
muito parceiras e nos compromete-
mos totalmente com o projeto”, diz
Karine, de 15 anos. Para ela, além de
aprender a programar, 0 que mais a
marcou na empreitada foi a satisfa-
cdo de poder ajudar as pessoas.

O exemplo de dedicacdo do time
ganhou apoio dos professores,
gestores e funcionérios da escola.
“Com boas ideias e muito empenho,

>

Os alunos de inclusdo da escola também participaram da fase de avaliacédo do projeto,
utilizando o aplicativo e fornecendo feedback para as desenvolvedoras
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todos podem trabalhar na area da
tecnologia. Ao se apropriar desse
conhecimento, as meninas conse-
guiram compartilhd-lo com outros
alunos. Foi uma forma de aplicar
todo o aprendizado que tiveram
para criar algo que trouxe bons fru-
tos para a comunidade escolar”, re-
flete Thais Ciamariconi, coordena-
dora pedagdgica da instituicao.
Esta nos planos das alunas evoluir
o aplicativo. Elas querem incluir mais
jogos e inserir sons para ficar mais
atraente para os usuérios. Também
pretendem revisar o plano de ne-
gdcios durante uma mentoria que
ganharam da Microsoft, com a du-
racdo de trés meses. E s6 o comeco.

www.arede.inf.br
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De volta para o futuro

Game estimula professores da educacao basica e estudantes

de licenciatura a incluir midias nas praticas pedagogicas

rimeiro de marco de 1964, do-
mingo. A professora Lurdinha
prepara-se para o inicio do
ano letivo quando recebe uma visita
inusitada em sua casa: o pedagogo
lohannes Amos Comenius (1592-
1670), considerado o fundador da di-
dética moderna. Surpresa, Lurdinha
descobre que ele fez uma viagem
no tempo. “No ano de 2016, a edu-
cacdo passara por um momento-
-chave, que definiré a sua evolucéo.
Se aeducacdoignorar as midias, ndo
acompanhando o desenvolvimento
tecnoldgico e criativo, as escolas vdo
virar ambientes desestimuladores,
tornando as aulas chatas e cansati-
vas. Mas se as midias forem inseri-
das no processo de aprendizado, tor-
nando-o mais interativo e eficiente, a
qualidade da educacdo vai melhorar
muito, tanto para alunos quanto para
professores”, profetiza o educador.
Nessa histéria, o iconico educa-
dor pede ajuda a personagem Lur-
dinha para salvar a educacéo. E a
transporta, magicamente, até 2016.
De volta a escola onde trabalhava, a
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o melhor a fazer é desistir? Diante
desses desafios, a professora preci-
satomar decisdes para melhorar sua
pratica docente.

Esse é o game Comenius, que
propde ao jogador desafios relacio-
nados a formacao, planejamento e
execucdo do trabalho docente com
uso de midias sociais, entre outras

0 jogo propoe desafios relacionados a formacao,
planejamento e execucao do trabalho docente em sala
de aula, apoiado pelo uso de midias sociais

professora sente que o ambiente Ihe
parece familiar, mas logo se da con-
ta de que, dos anos 1960 para cg, as
coisas mudaram muito. Como ela vai
se inserir nesse novo contexto? Vai
conseguir ensinar por meio de todas
as tecnologias disponiveis? E mais:
as midias j& fazem parte da rotina
dos alunos. Serd que ela consegue
aprender a ensinar de outro jeito? Ou
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novas tecnologias digitais. Na figura
da personagem Lurdinha, o jogador
tem a disposicdo procedimentos, es-
pacos de aprendizagem, estratégias,
midias, acbes em sala de aula, entre
outros recursos, para montar seu
plano de aula. A iniciativa, desenvol-
vida pelo grupo de pesquisa Edumi-
dia - Educacéo, Comunicacdo e Mi-
dias (CNPq), faz parte do Programa

de Pés-Graduacdo em Educacéo
da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), coordenado pela
professora Dulce Marcia Cruz, que
pesquisa sobre games desde 2000.

Segundo a educadora, do depar-
tamento de Metodologia e Ensino
da UFSC, o jogo foi idealizado com
a finalidade de ajudar o professor a
se sentir mais confortavel para uti-
lizar diferentes midias em sala de
aula, de acordo com seu objetivo
pedagdgico: "Existe uma apropria-
cdo muito forte das midias no co-
tidiano, mas isso ndo se reflete na
universidade, nem na escola. Ha di-
ficuldade em juntar a cultura digital
com asaladeaula”.

Essa realidade foi constatada
por nimeros, em 2013, quando
a universidade fez uma pesquisa
para entender o perfil midiatico
dos professores e de estudantes de
licenciaturas. Entre os 600 entre-
vistados, 76% dos estudantes de li-
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Trés versées jd foram testadas com professores e estudantes. A tltima, que estd no ar, disponivel para

baixar gratuitamente, é multiplataforma: compativel com desktops ou dispositivos méveis

cenciaturas e 69% dos professores
nunca haviam utilizado jogos como
recurso pedagdgico.

Dulce conta que o Comenius ser-
ve para despertar o interesse dos
educadores para o uso das midias,
de modo que pensem em como in-
clui-las j& no momento de planejar
as aulas. "Muitos professores ainda
estdo 1a nos anos 1960, por mais
que vivam no século 21. Eles tém de
pensar: ‘como faco uma coisa nova?’
E queremos mostrar que nao existe
uma aula perfeita, mas hd combina-
cdes que sdo melhores”, diz a educa-
dora. Além disso, o projeto pretende
ampliar a consciéncia sobre aimpor-
tdncia de um bom planejamento. “"A
pratica dos alunos sobre o planeja-
mento é pouca”, destaca Dulce.

O jogo comecou a ser desenvol-
vido em julho de 2015, em um grupo
formado por trés pequenos ntcleos
- gréfico, de programacao e pedago-
gico. Trés versoes ja foram testadas

com professores e estudantes. A
Ultima versdo, que esta no ar, dis-
ponivel para baixar gratuitamente,
é multiplataforma: compativel com
desktops ou dispositivos méveis. O
game utiliza HTML 5 para a progra-
macao e Java na animacao.

Buscando sempre evoluir, o nu-
cleo promove oficinas nos labora-
térios da universidade com profes-
sores da rede publica, que jogam o
Comenius e fazem suas avaliacdes.
“O céuéolimite”, brincaacoordena-
dora, que ressalta que o game nunca
esté finalizado. Segundo a coordena-
dora Dulce, diversos desafios ainda
precisaram ser contornados.

A dificuldade de produzir um
game em uma universidade publica,
onde os recursos financeiros sdo
escassos, é grande: como o projeto
se sustenta por meio de bolsas, os
estudantes tém dedicacdo parcial,
sem experiéncia ou formacé&o. Po-
rém, por acreditar muito no projeto,

SETOR PUBLICO
GAMES

1° LUGAR
COMENIUS

Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC)
www.gamecomenius.com,/
prototype

os integrantes do grupo continuam
firmes e fortes em suas atividades.
Comenius ficaria orgulhoso deles.
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Problemas do bem

Game desafia criancas de ensino fundamental |
a pensar sobre questdes do universo escolar

Ao acionar uma roleta, os participantes vdo encontrando problemas, que podem ser resolvidos de forma individual ou
coletiva. Todo o processo é acompanhado por um professot, responsdvel pela mediacdo dos debates

professora do 29 ano
disse que j& explicou
uma licdo mil vezes,

11

mas os alunos nao estdo conse-
guindo aprender o que ela ensina.
Como resolver esse problema?”
Esta é uma das perguntas com as
quais estudantes de ensino funda-
mental | se deparam ao interagir
com o jogo digital Qual é o Proble-
ma. As respostas da criancada re-
fletem o que elas imaginam como
possiveis solucdes: “Dar uma licdo
mais facil e depois as mais dificeis”,
“Os alunos devem prestar mais
atencdo quando a professora expli-
ca”, "Conversar com as maes para
elas brigarem com os filhos”, “Man-
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dar para o diretor” e até mesmo
“Deixar a crianca que ndo aprende
sem tomar café”.

O jogo, cuja proposta é trabalhar
as questdes vivenciadas no cotidia-
no das instituicdes de ensino, foi ide-
alizado em 2013, durante o trabalho
de livre-docéncia da professora dou-
tora Silvia Gasparian Colello, pesqui-
sadora do Nicleo de Pesquisas em
Novas Arquiteturas Pedagdgicas,
ligado a Faculdade de Educacao da
Universidade de S&o Paulo (USP).
Atualmente, o projeto tem parceria
com o Studio ZYX. Composto por
50 perguntas, o game estimula de-
bates sobre conflitos relacionados
a aspectos administrativos e peda-

gbgicos no ambiente escolar. Como
pano de fundo da investigacado de
Silvia, na tese “A escola e as condi-
cdes de producédo textual: conte-
udos, formas e relacdes”, estava a
convicgdo de que é preciso construir
uma escola inclusiva, ajustada ao
perfil dos alunos e aos apelos da so-
ciedade democrética e tecnoldgica.
Diversas pesquisas demonstram
que os alunos ndo gostam da esco-
la, de acordo com Silvia. "Eles reco-
nhecem a importancia de estudar,
mas quando sdo perguntados por
que vdo a escola, vém com um dis-
curso pronto: ‘para ser alguém na
vida', ‘para ndo ser burro’”, dizela. A
pesquisadora acredita que a crianca

Reproducdo do jogo



fica com uma ideia empobrecida, o
que diminui o vinculo com a escola.
Essa relacdo ressentida, ressalta, é
diretamente proporcional aos bai-
xos indices de aproveitamento edu-
cativo. "Dar aos alunos oportunida-
de para refletirem sobre problemas
da comunidade escolar faz com que
assumam uma postura mais autd-
noma e responsavel diante de seu
aprendizado”, avalia Silvia.

A organizacdo escolhida para o
primeiro teste foi o Instituto André
Franco Vive, de Sdo Paulo (SP), que
oferece reforco escolar, atividades
recreativas e cursos para criangas
e jovens de baixa renda. A acéo foi
realizada com 30 criancas entre 6 e
10 anos, em agosto de 2014. Duran-
te cinco sessdes, que culminaram
com a experiéncia do game no com-
putador, os participantes falaram de
suas percepcdes sobre a escola, en-
volvendo diferentes suportes para
trabalhar a lingua escrita.

O game foi desenvolvido utilizan-
do o Unity 3D verséo 5.0 e as ilus-
tracdes foram criadas em Adobe. Os

do percurso, surgem diferentes ca-
minhos, de sorte ou revés. Os joga-
dores vao ganhando ou perdendo
problemas. Mas... guem sai vence-
dor? Depende do que for combina-
do antes. “A vitdria tradicional seria
de quem chegasse primeiro ao final
do trajeto. Mas os alunos podem
dizer que quem chegar ao final com
0 maior numero de problemas é o
mais 'capacitado’ para resolvé-los.
No entanto, o que chegar com me-
nos problemas também ¢é vencedor,
pois conseguiu solucionar a maioria”,
explica Luis Fernando Tashiro, sécio
e game designer do Studio ZYX.

Esse espirito cooperativo en-
tusiasma as criancas entusiasma-
das - afinal, ndo é todo dia que elas
participam da tomada de decisdes.
“Toda vez que vocé gera uma dis-
cussdo, as criancas fazem baru-
lho, porque querem solucionar um
problema. A gente tem de quebrar
paradigmas, romper a barreira que
estabelece que tradicionalmente
sdo so os professores que passam
conhecimento e contelido”, alerta

perguntas, o game estimula reflexodes

e debates sobre conflitos relacionados a aspectos
administrativos e pedagdgicos da escola

dados ficam hospedados na nuvem,
pelo Azure, da Microsoft. Pode ser
jogado por dois ou quatro jogadores,
ou em grupos. Ao acionar uma role-
ta, os participantes vdo encontrando
problemas, que podem ser resolvi-
dos de forma individual ou coletiva.
Todo o processo é acompanhado
por um professor, responsavel pela
mediacdo dos debates. Ao longo

Tashiro. Ele esclarece, no entanto,
que o professor tem um papel im-
portantissimo na mediacdo, como
aconteceu no caso do aluno que
respondeu que a crianca que nio
aprendeu deveria ficar “sem café”.
"0 Qual é o Problema vai na con-
tramdo de uma cultura escolar que
gerou silenciamento e opresséo. Hoje
0S recursos sdo outros, as escolas
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Faculdade de Educacao da
Universidade de Sao Paulo
(USP) e Studio ZYX

https://goo.gl/An4BSi

sdo outras e as criancas sdo outras.
Os contelidos pré-programados sdo
obsoletos, ndo dialogam com a vida”,
conclui a professora Silvia. Para ela, a
reacdo das criancas ao game é muito
saudavel e mostra o quanto elas res-
pondem ao serem incluidas e desafia-
das a refletir sobre seu dia a dia.
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Tempeo: 173.593

A primeira experiéncia do time foi o desenvolvimento de um game para o curso técnico em seguranca

Jogo jogado (e criado) junto

Iniciativa desenvolve recursos educacionais digitais a partir
de pesquisa exploratdria e construcdo do préprio conhecimento

existéncia do jogo é ine-
gavel. E possivel negar,
se se quiser, quase todas
as abstracdes: a justica, a beleza,
o bem, Deus. E possivel negar-se a
seriedade, mas ndo o jogo”, dizia o
historiador Johan Huizinga, em 1938,
em seu livro Homo Ludens. Esse
potencial dos jogos ganha forca na
atualidade, em que as tecnologias
digitais despertam o interesse de
criancas e jovens, gerando infinitas
possibilidades de tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais lidico
e prazeroso. Tanto é que nos Ultimos
cresce o segmento dos chamados
serious games, com foco educacional,
desenvolvidos para que estudantes
interajam com contelidos e para se-
rem utilizados pelo professor como
instrumentos pedagdgicos, para pra-

11
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tica e avaliacdo do conhecimento.
Uma experiéncia de sucesso
acontece no campus Nova Fribur-
go do Centro Federal de Educacao
Tecnoldgica Celso Suckow da Fon-
seca (Cefet-RJ), dentro do projeto
Desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem. Criada em marco
de 2015 com o objetivo de produ-
zir ferramentas digitais para apoio

do trabalho: um simulador de inspecdo técnica, em parceria com a unidade Maracand do Cefet

Martinez dos Santos. Dois alunos
da instituicédo, Douglas Ribeiro Lo-
pes e Guilherme Miller Moreira,
integram a equipe como bolsistas,
no contraturno escolar.

A primeira experiéncia do time
foi o desenvolvimento de um game
para o curso técnico em seguran-
ca do trabalho: um simulador de
inspecdo técnica, em parceria com

O acompanhamento do trabalho dos alunos acontece
semanalmente, quando o professor se retine com a turma
para checar o andamento e estabelecer novas metas

ao ensino presencial e a distancia, a
iniciativa é coordenada pelo profes-
sor de Biologia Anderson Fernan-
des Souza. Colaboram os professo-
res Nilson Mori Lazarin e Alexandre

a unidade Maracana do Cefet. “O
ambiente é uma fabrica onde o jo-
gador tem de fazer umainspecao de
rotina e precisa tomar notas sobre
tudo que estd ocorrendo”, explica

Fotos Divulgacdo



Souza. Em um caso de irregularida-
de, como uma escada com defeito
ou um piso escorregadio, se o0 es-
tudante ndo registrar a ocorréncia,
perde pontos. Se marcar errado,
também. Muito bem recebido pela
comunidade académica, o projeto
ficou na segunda posicdo de melhor
trabalho da semana de extenséo
Exposup 2015, promovida pela Ce-
fet- RJ. No entanto, o game continua
sendo aprimorado e ainda ndo esta
disponivel para os alunos.

Para conquistar este resultado
positivo emtado pouco tempo, a equi-
pe teve de superar alguns percalcos,
como a falta de dominio dos alunos
programadores na area de modela-
gem, nome que se dd ao processo
de construir desenhos 3D. “Traba-
lhamos com nossos bolsistas como
se fossem 'tinkerers’, ou seja, aqueles
que se desenvolvem por meio da
pesquisa exploratéria. Esse processo
de aprendizagem continua é o mais
valoroso para eles como bolsistas”,
acredita Souza. “Fomos aprendendo
sozinhos, com erros e acertos. Fize-
mos trés meses de curso de Blender
(programa de cdodigo aberto) para
aprender a modelar. Quando tinha-
mos duvida, famos ao pai Google”,
brinca o aluno Douglas, de 22 anos,
do 52 periodo de Sistemas de Infor-
macdo. O acompanhamento do tra-

balho dos alunos acontece semanal-
mente, quando o professor se reline
com os estudantes para checar o
andamento do projeto e estabelecer
novas metas. “Vou aprendendo jun-
to com eles”, admite.

Outro desafio sdo as condicbes
de trabalho, por falta de um labora-
tério dedicado. A equipe comparti-
lha um container com outro projeto,
Turing. Tem duas maquinas, conec-
tadas a internet por um link de 20
Mbps da Rede Nacional de Ensino e
Pesquisa (RNP). O projeto trabalha
com o software livre Blender e com
a versdo demo da plataforma de de-
senvolvimento de jogos Unity 3D.

Atualmente, o grupo se empenha
na elaboracdo de um game sobre
genética, “/menina dos olhos" do pro-
fessor Souza. "Sempre tive dificul-
dade para ensinar as leis de Gregor
Johann Mendel, monge austriaco
considerado o pai da genética. Mas
a histéria dele é tdo cartunistica e
interessante que pensei: ndo existe
a possibilidade de deixar de gamifi-
car isso”, conta. A estrutura do jogo
se baseia no conceito do popular
Farmville, aplicativo da rede social
Facebook, que incentiva o usuario
a plantar, cultivar e colher plantas.
No game proposto pela equipe do
Cefet-RJ, o jogador assume o papel
de Mendel, tendo que realizar, por

Atualmente, o grupo se empenha na elaboracdo de um game sobre genética, para ensinar
as leis de Gregor Johann Mendel, monge austriaco considerado o pai da biologia
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DESENVOLVIMENTO
DE OBJETO DE
APRENDIZAGEM

Centro Federal de Educacao
Tecnoldgica—Nova Friburgo
(RJ)

www.cefet-rj.br/

exemplo, sucessivos cruzamentos
entre ervilhas para identificar fatores
como dominéncia e recessividade
de genes. O aplicativo permite ex-
plorar diversos temas de biologia e
também de agronomia, podendo ser
utilizado tanto por estudantes do en-
sino médio quanto do superior.
Animado com as perspectivas,
o responséavel pelo projeto j& pensa
em sua ampliacéo. “Queremos criar
varios jogos e hospeda-los em um
servidor para oferecer para quem
quiser aprender e se divertir. O pro-
cesso de gamificacéo é irresistivel,
facilita muito o ensino-aprendiza-
gem”, finaliza o coordenador, que
quer que cada vez mais pessoas
se envolvam com a iniciativa, tanto
mais professores quanto estudan-
tes. Entre seus planos, estéd convidar
alunos do ensino médio também.

www.arede.inf.br
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Fazedores mirins constroem seus artefatos

Projeto oferece a estudantes da rede publica ambientes de aprendizagem
coletiva para pesquisa, criagdo e prototipagem de ideias

eriferia de Guarulhos, muni-

cipio da Grande S3o Paulo. E

la que funciona o projeto Fab
Social, iniciativa desenvolvida pela
prefeitura da cidade de acordo com
as premissas da educacdo moder-
na, pela qual as criancas constroem
seus conhecimentos de maneira
[Udica e colaborativa. Neste caso, a
“construcao” ndo é mera figura de

tiva e abertos a comunidade, para
pesquisa, criacdo e prototipagem
de ideias. Acontece em dez Teleci-
dadanias (antigos telecentros), lo-
calizados nos Centros de Educacéo
Unificada (CEUs). Foi idealizado em
201 pelo arquiteto e professor Alex
Garcia Smith Angelo, coordenador
do projeto no Nucleo de Incluséo
Digital do departamento de Infor-

A proposta consiste em oferecer ambientes
de aprendizagem coletiva e abertos a comunidade,

pesquisa, criacao e

linguagem, pois as criancas (qual-
quer crianca que se apresente) li-
teralmente fabricam (quase tudo) o
que querem durante as oficinas de
capacitacdo. A metodologia dida-
tica se inspira no conceito fab lab,
abreviacdo de laboratério de fabri-
cacdo, criado pelo Center for Bits
and Atoms, do Massachusetts Ins-
titute of Technology (MIT).

O projeto consiste em oferecer
ambientes de aprendizagem cole-
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agem de ideias

matica e Telecomunicacbes da Se-
cretaria de Administracdo e Moder-
nizacdo da prefeitura de Guarulhos.
A partir de 2013, o Fab Social passou
a contar com a parceria da Secreta-
ria da Educacao do municipio e do
Centro de Tecnologia e Informacéo
Renato Archer, vinculado ao Minis-
tério da Ciéncia, Tecnologia, Inova-
cbes e Comunicacoes. Até meados
de 2016, havia impactado cerca de
600 criancas entre 8 e 12 anos.

Nos encontros temaéticos, sdo
abordados temas como design, me-
canica classica e metodologia cienti-
fica. A garotada é atraida pelas ativi-
dades diferentes do que é oferecido
tradicionalmente para essa faixa eté-
ria. "O projeto teve grande aceitacdo
porque preenche uma lacuna na
inclusdo digital, que ndo pode ser
limitada ao ensino de ferramentas
de programacao ou manipulacéo de
computador”, argumenta Angelo.
Ele acredita que, ao colocar a méo
na massa, a crianca se torna mais
ativa e melhora outros aspectos do
desenvolvimento, como capacidade
de expressao artistica e verbal, dis-
posicdo para o trabalho colaborativo.

Os laboratérios estao equipados
com impressoras 3D, cortadoras de
vinil, roteadores, computadores co-
nectados a internet com velocida-
de de 30 Mbps. Entre os softwares
disponiveis, destacam-se o Sketch
Chair e o Inkscape. Os usuérios
ainda podem usar o kit Strawbee,
que permite conectar canudinhos e
outros materiais formando estrutu-



A iniciativa, que acontece em dez Telecidadanias, localizados nos Centros
de Educacdo Unificada (CEUs), se inspira no conceito fab lab.

ras mecanicas, além de placas mi-
crocontroladoras como o Arduino.
“No comeco, eles ficam parecendo
pequenos professores Pardais, e
isso é muito gratificante, pois per-
cebemos que reagem bem ao esti-
mulo de serem inventores mirins”,
comenta o instrutor de Informatica
Jodo Marques Reis Filho.

Nos encontros, as criancas tam-
bém tém oportunidade de ver o
que integrantes do projeto em ou-
tros locais estdo fazendo, ao vivo,
por meio de videoconferéncias.
"Explicamos o contelddo e depois
passamos um desafio”, afirma o
coordenador, que atua online como
facilitador, do outro lado da tela,
enguanto os instrutores presenciais
ajudam os estudantes nos laboraté-
rios. “Faz parte do conceito da cola-
boracéo elas verem os projetos das
outras unidades”, afirma Angelo.
Diego Sartori Pinheiro, de 10 anos,
participou das oficinas e garante:
"0 mais dificil foi imaginar o projeto,
pois 0 que eu pensava outro ja tinha
feito”, lembra o menino.

As diversas parcerias estabeleci-
das permitem a constante evolucéao
do projeto. Uma delas é com o pro-
grama Wash! - Workshop para Afi-
cionados em Software e Hardware,
do Centro Tecnoldgico Renato Ar-
cher. Em oficinas realizadas em 2015,
o Fab Social e 0 Wash! promoveram
atividades envolvendo a linguagem
de programacao Scratch, em que
as criancas construiram foguetes
caseiros e robos. Qutro parceiro é o
Instituto Federal de Educacao, Cién-
cia e Tecnologia de Sao Paulo, cam-
pus Guarulhos, gue também ministra
oficinas de programacdo bésica.

O compartilhamento de expe-
riéncias é prioridade do Fab Social.
O projeto integra diversas redes
educativas nacionais e estrangei-
ras, como a latino-americana Fab
Lat Kids, a Lab Makers e a Rede de
Aprendizagem Criativa, da Funda-
cdo Lemann/MIT-Media Lab. A
relacdo se estreitou com a Lemann
depois de o projeto ter sido selecio-
nado pelo edital Makers Educa, re-
cebendo R$ 20 mil para compra de

Fotos Divulgacdo
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Prefeitura de Guarulhos

www.facebook.com/
fabsocial

maquinas e materiais. Com o pré-
mio, foi possivel montar um labo-
ratério no Departamento de Infor-
maética, que é utilizado para oficinas
de formacéo de professores da rede
para trabalhar com robédtica. “Os
professores precisam de ajuda para
pensar em como inserir a tecnolo-
gia na sala de aula. Os alunos estéo
muito mais antenados que a gente,
pois 0 mundo estd cada vez mais
tecnoldgico”, diz Angelo.

Bernadete Namur Bernardes, co-
ordenadora de Programas Educacio-
nais do CEU Dutra, apoia a proposta
e percebe que a comunidade estd
feliz com os resultados: “Os pais tra-
zem as criancas com muito prazer e
ficam estimulados ao ver seus filhos
em oficinas com temas atuais, dina-
micos e com qualidade em espaco
da prefeitura, gratuito, boa infraes-
trutura e proximo a sua residéncia”.
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Arte ou robotica? Ambos!

Estudantes de escola da zona rural de cidade baiana aprendem
sobre arte, histéria e ambiente em projeto de robdtica

pequena cidade de Santo

Amaro, no interior da Bahia,

é lembrada nacionalmente
por ser o berco dos artistas Caetano
Veloso e Maria Bethania, icones da
cultura brasileira. A arte, no entanto,
inspira outros filhos dessa terra, néo
tdo famosos, mas j& reconhecidos
pelo trabalho que realizam: os "me-
ninos da robadtica”, como sdo chama-
dos os estudantes que participam do
Projeto de Robdtica Educacional Li-
vre, que acontece no Complexo Edu-
cacional Municipal Maria Luzia da
Costa Silva (Malu). Os "meninos” - e

rém, ndo estd em promover o en-
sino de programacdo em uma es-
cola publica de periferia. Mas em
se constituir como uma estratégia
para reaproximar criancas e jovens
em situacdo de vulnerabilidade so-
cial, principalmente no que tange a
criminalidade, do ambiente escolar.
Para atrair a garotada, que se can-
didata voluntariamente, nada me-
Ihor que usar tecnologia.

O grupo recebe formacéo em pro-
gramacdo e coloca a mao na massa,
construindo rob6s e maquetes ba-
seadas em suas realidades de vida.

O diferencial da iniciativa esta em se constituir

como uma estrate

em situacao de vulnerabilidade social

as meninas - tém entre 13 e 17 anos,
cursam o ensino fundamental Il, e
vém demonstrando como unir arte,
histéria, ambiente e tecnologia.

O diferencial da iniciativa, po-
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para reaproximar criancas e jovens

Como a "“favela hi-tech”, inspirada
nas comunidades da regido. O mo-
delo, de um metro e meio de altura,
tem até um “toque de recolher rou-
pas”, que é acionado quando se bor-

rifa dgua em um sensor de chuva, no
topo de um prédio chamado de “es-
tacdo meteoroldgica”. As luzes dos
postes da cidade também acendem,
quando um sensor de luminosidade
percebe que o ambiente escureceu.
Mas a criatividade do grupo vai lon-
ge: os estudantes fizeram maquetes
de engenhos de cana-de-aclcar,
carrinhos de controle remoto, um
guincho articulado robdtico, uma
roda-gigante mdvel, feita com pali-
tos de picolé, entre outros projetos
que transformaram os paradigmas
de aprendizado na escola.

Os responséveis por essa ino-
vacdo educacional, implantada em
2015, sédo o professor Fernando Ma-
chado Moreira, coordenador do Se-
tor de Tecnologias Aplicadas a Edu-
cacdo da Secretaria Municipal de
Santo Amaro. E o artista plastico e
professor Messias Oliveira. “Tudo é
feito com material reciclavel encon-
trado na natureza, como copos, pa-
peldo e metais”, conta Messias. Para



O grupo recebe formacdo em programacdo e coloca a méo na massa, construindo robés
e maquetes baseadas em suas realidades de vida. Como a “favela hi-tech”

Fernando, esse é o grande diferen-
cial do trabalho: “Projetos de robdti-
ca gue usam sucata nao sao novos.
Mas o nosso diferencial é que temos
uma parte artistica. Fazemos robé-
tica com arte”, destaca o educador.

O curso acontece no contraturno
escolar, contribuindo para que os
estudantes ampliem seu raciocinio
l6gico, a criatividade, o trabalho em
equipe e o protagonismo, além de
prepara-los para a entrada em es-
colas técnicas, cursos e faculdades
voltadas as ciéncias. A metodologia
combina aulas tedricas e oficinas
praticas de robdtica educacional,
com uso da linguagem Scratch, e
formacdo em artes. Entre os con-
teldos, temas relacionados ao
ambiente, como reaproveitamento
de lixo eletrénico. “Nao queremos
oferecer apenas um conhecimento
técnico”, diz o coordenador.

Para isso, a escola municipal
reservou uma sala, equipada com
bancadas e quatro computadores,

chamada sala de robédtica. A es-
trutura ficou tdo atraente que, no
inicio, a dificuldade era conseguir
cumprir o horério destinado as ofi-
cinas. Outro desafio, gigante: falta
conexdo a internet. Tudo é feito off-
line. Mesmo com esses contratem-
pos, o projeto teve grande aceitacédo
tanto pelos gestores quanto pelos
estudantes. “Os alunos querem
participar de uma coisa nova. O
Complexo Malu tem mais de 500
alunos e teve fila de alunos interes-
sados no projeto”, diz Fernando.

Em alguns casos, o Robdtica Edu-
cacional Livre contribuiu para dar
um “empurrdozinho” na escolha da
carreira profissional. Foi o que acon-
teceu com Alexandre Oliveira dos
Santos, de 15 anos. Depois de passar
pelas oficinas, o adolescente decidiu
fazer um curso técnico em Eletrome-
canica. Entrou no Instituto Federal
da Bahia. "O projeto me ajudou a en-
tender mais sobre robdtica, e sé me
deixou com mais vontade ainda de
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Prefeitura Santo Amaro

goo.gl/fgVV7V

seguir nessa area”, afirma o jovem.
A primeira turma, que se formou
em 2015, teve a chance de apresen-
tar seus projetos na 12 Mostra Mu-
nicipal de Robdtica Educacional de
Santo Amaro, apoiada pela Secreta-
ria Municipal de Educacéo. O evento
aconteceu em uma escola na regido
central da cidade e chamou a aten-
cdo da comunidade, que compare-
ceu em peso. Todos os participan-
tes foram presenteados com tablets
e netbooks, doados pela prefeitura.
“Como educadores, estamos em
uma constante luta contra o crime,
contra a contravencéo. Por isso, ga-
nhar alunos para o projeto é um pre-
sente. Queremos levar tecnologia de
ponta para meninos e meninas que
nao tém acesso a essas ferramen-
tas. Nao viemos para 'salvar a patria’,
mas para oferecer um novo caminho.
Quero mais brilho nos olhos dos me-
ninos”, diz o coordenador Fernando.

w.arede.inf.br
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Os grandes cientistas se revelam

Com muita dedicagao e pouco dinheiro, jovens de escola publica
acumulam vitérias em competicoes de robotica

4 6 anos, se alguém me
falasse sobre robdtica e
o mundo maker eu per-
guntaria o que a pessoa queria dizer
com isso. Se me falasse que isso
poderia acontecer em uma escola
estadual de periferia, eu chamaria a
pessoa de louca. O fato é que isso se
tornou uma realidade de sucesso.”
E assim que Alan Barbosa de Paiva,
professor de Biologia e coordenador
pedagdgico, resume a jornada per-
corrida pelo projeto Pequenos Cien-
tistas. A histdria dessa iniciativa bem
que poderia virar um filme, repleto
de altos e baixos, no qual os protago-
nistas inspiram e buscam superacao.

Em 2010, o projeto dava seus
primeiros passos, na Escola Esta-
dual Prof? Elza Facca Martins Boni-
lha, de Campo Limpo Paulista (SP),
com uma turma de estudantes que
construfam “robozinhos mais sim-
ples, usando palitos de sorvete”. Até
entdo, tudo bem despretensioso e
com sem qualguer recurso. Mas a
vontade de alcar voos mais altos veio
com o 42 Grande Desafio, concurso
voltado para alunos de ensino fun-

11

Muita gente queria saber mais sobre a experiéncia da equipe - o que levou a criacdo
do blog Ciéncia em Consciéncia, onde os jovens compartilham seus aprendizados

zdo para desanimo. Ao contrério,
motivou a galera a ir em busca de
mais conhecimentos: decidiram fa-
zer um curso basico sobre Arduino.
Mais preparados, 0os pequenos
cientistas encaram novos concur-
sos: o Torneio Juvenil de Robdtica.
Destoando dos outros times, que

As oficinas ocorrem uma vez por semana,

no laboratdrio da escola, onde ha um link de 10 Mbps

e 1t computadores em funcionamento

damental, médio e EJA, promovido
pela Universidade Estadual de Cam-
pinas (Unicamp). Sem experiéncia
em CONCUrsos e com pouca nocao
de eletrénica e de programacao, a
equipe ndo foi bem-sucedida com
seu aparato para simular a extracao
de petrdleo das camadas do pré-sal.
Porém, perder o desafio ndo foi ra-
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trabalhavam com kits sofisticados,
a equipe de Campo Limpo Paulista
trazia rob6s de madeira e lixo eletro-
nico. Ainda assim, levaram para casa
o prémio de honra ao mérito por
“trabalho em equipe”. Na Olimpia-
da Brasileira de Robdtica, mais uma
medalha de honra ao mérito por “de-
dicac&o”. Esse foi sé o recomeco. A

partir dai, eles foram longe. Em 2013,
0s meninos levaram seis medalhas
no Torneio Juvenil, além do 4° |u-
gar na Mostra Paulista de Ciéncias
e Tecnologia. De |a para ca, muitas
outras medalhas e troféus vieram.
Parceira do projeto, Amanda
Yumi, do Garoa Hacker Clube, la-
boratério que promove a troca de
experiéncias sobre assuntos como
robdtica, seguranca de informacéo
e musica, lembra de quando conhe-
ceu a garotada: “Foi amor a primei-
ra vista. Entrei em contato com o
professor Alan e dei uma oficina na
escola para melhorar o desempenho
com os robos. Geralmente o mundo
nao chega a conhecer essas criancgas
porgue ou o crime encontra antes
ou ndo sdo descobertas nunca. O
trabalho com o Alan certamente aju-
dou a salvar a vida de alguns deles".
Segundo o professor, Amanda é a
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“fada-madrinha” do projeto.

Com todos os bons resultados,
0s pequenos cientistas viraram re-
feréncia. Muita gente queria saber
mais sobre a experiéncia da equi-
pe - 0 que levou a criacdo do blog
Ciéncia em Consciéncia, onde os
jovens compartilham seus apren-
dizados e publicam testes, fotos e
videos de competicdes.

O projeto Pequenos Cientistas
tem edicdes anuais. Novos alunos
podem ingressar a partir do 62 ano
do ensino fundamental. Os conteu-
dos aprendidos englobam progra-
macao basica em Arduino, nogdes
de eletronica e fisica, desenvolvi-
mento de protdtipos, gestdo de pro-
jetos, desenvolvimento de artigos

Na segunda fase do projeto, hd testes de
preparacdo para competicdes de robdtica

cientificos e registro em diario de
bordo. Na segunda fase do projeto,
ha testes de preparacdo para com-
peticGes de robdtica, aplicacdo e
melhoria continua dos projetos, co-
leta e analise de dados. As oficinas
ocorrem uma vez por semana, no la-
boratério da escola, onde ha um link
de 10 Mbps e 15 computadores em
funcionamento, mais 10 em manu-
tencao (outubro 2016). O laboratério
¢ mantido pelo grémio estudantil.

Alguns “pequenos cientistas” ja
se tornaram veteranos, como Caué
Moraes de Oliveira. Aos 14 anos, o
aluno de 99 ano faz parte do proje-
to héa trés anos e meio. J& construiu
até um gerador solar. “Vou ficar até o
final do ensino médio. N&o abando-
no nem quando sair da escola”, avi-
sa. Richard Leite Dias, do 12 ano do
médio, participou de competicdes e
recorda com carinho: “A gente esta-
va perdendo, mas ndo tinha briga”.
Motivado, quer seguir na area como
opcao profissional.

Para manter a iniciativa, o profes-
sor Paiva coloca em prética o espirito
de "fazer mais por menos” do grupo,
reaproveitando todos os materiais
usados. Atualmente, os Pequenos
Cientistas recebem recursos do Pro-
grama Ensino Médio Inovador (Pro-
emi) e do Programa Mais Educacéo.
“Deve durar mais uns dois anos”,
calcula. Além disso, consegue eco-
nomizar no transporte para as com-
peticdes por meio de uma parceria
com uma empresa do segmento.

A comunidade escolar também
reconhece o empenho do grupo e
procura ajudar, como conta lzilda
Vasconcelos Miguel Vieira, co-
ordenadora pedagdgica da insti-
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Escola Estadual Prof? Elza
Facca Martins Bonilha -
Campo Limpo Paulista (SP)
WWW.clenciaemconsciencia.
blogspot.com

tuicdo: “Foi criada uma corrente
muito bacana. Os professores pa-
gam as passagens, fazem rifas para
arrecadar dinheiro para ajudar os
meninos a ir para as competicdes.
Depois querem ver fotos e videos
do grupo se apresentando na are-
na. E uma onda do bem”.
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O projeto inclui visitas a universidades, palestras e participacdo em feiras de tecnologia
onde os jovens podem ter interacdo com estudantes do Brasil inteiro

Caminho pavimentado para as exatas

Ensino de programacdo estimula o interesse de estudantes
do nivel médio por cursos superiores de Engenharia

interesse dos estudantes

por cursos universitarios

das éareas de exatas, em
geral, é mais baixo do que o de ou-
tras areas, com disciplinas consi-
deradas “mais faceis”. Em algumas
regibes, como Norte e Nordeste,
esse indice é ainda menor em rela-
cdo ao restante do pals. Por isso, o
governo do Amazonas criou o Pré-
-Engenharias, programa que esta
mostrando que politicas publicas de
incentivo fazem toda a diferenca. O
programa tem como missédo forta-
lecer a formacao dos estudantes do
ensino médio nas disciplinas exatas
e, como consequéncia, estimular o
ingresso e reforcar a permanéncia
nas carreiras de engenharia.

O projeto, que comecou a ser
desenhado em 2010, é gerenciado
pela Secretaria da Educacéo do Es-
tado do Amazonas e pela Fundacao
de Amparo a Pesquisa do Estado
do Amazonas (Fapeam), com re-
cursos da Financiadora de Estudos
e Projetos (Finep). Foi implantado
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pela primeiravezem 2012, em uma
escola publica de Manaus. Na épo-
ca, 40 alunos de 22 ano de ensino
médio participaram de atividades
interdisciplinares no contraturno
escolar, envolvendo disciplinas do
curriculo, entre as quais Lingua In-
glesa, Filosofia e Matemética, to-
das direcionadas as engenharias.
Durante os dois anos de progra-
ma, os estudantes selecionados
passam por duas etapas. Na primei-
ra, ainda na escola basica, apren-
dem conceitos como ldgica de pro-
gramacéo, principios de robdtica e
automacao por meio de softwares li-

acdo na area de exatas, continuam
recebendo a bolsa de estudos, além
de serem acompanhados por pro-
fessores do programa, durante um
ano. Atualmente, o Pré-Engenharias
acontece em quatro instituicdes:
nas escolas publicas Centro Educa-
cional de Tempo Integral Engenhei-
ro Sérgio Pessoa e Escola de Tempo
Integral Senador Petronio Portella, e
nas particulares Fundacdo Nokia de
Ensino e Fundacéo Fucapi.

O trabalho vem mostrando bons
resultados. “Temos 80% de apro-
vacdo dos alunos em universidades
publicas”, afirma Cristiane Cavalcan-

Com 80% de aprovacao dos ex-alunos em universidade
publicas, o projeto acontece em duas escolas publicas
e duas redes de ensino ligadas a fundacoes

vres e desenvolvimento de sistemas
interativos para mobile e desktop.
Eles recebem uma bolsa mensal de
R$ 190 e um notebook. Na segunda
etapa, se entrarem em uma gradu-

te de Lima, que atua na coordenacéo
do programa, junto com Disney Dou-
glas Oliveira, ambos docentes da
Universidade Federal do Amazonas
(UFAM). Mas os beneficios ndo se
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restringem aos jovens. Os educado-
res também saem ganhando. “Como
o projeto visa a formacé&o continuada
de professores, oferecendo acompa-
nhamento pedagdgico e tempo para
estudos, a maioria dos nossos pro-
fessores iniciou cursos de mestra-
do em suas respectivas areas. Essa
qualificacdo se reflete nas aulas,
tornando-as certamente mais pro-
dutivas”, acredita Cristiane.

Wadson Benfica é um dos profes-
sores que atua em turmas do ensino
médio. Ele é o responsével pela me-
todologia do Pré-Engenharias apli-
cada naescola Petronio Portella. “No
inicio de cada bimestre, os professo-
res da escola me repassam os con-
teldos em que estdo trabalhando e
eu procuro adequé-los a projetos de
desenvolvimento de sistemas com
programacao”, explica ele, que da
aulas de informaética. "O nosso obje-
tivo principal é melhorar a aprendi-
zagem. Queremos fazer com que a
|6gica de programacéo sirva como
incentivo para colocar em pratica

os contetdos aprendidos em sala de
aula em outras disciplinas”.

O Pré-Engenharias oferece ain-
da mais um atrativo: visitas a uni-
versidades e participacdo em pa-
lestras com profissionais da area.
“Realizamos muitas aulas praticas,
visitas técnicas e viagens, o que
torna o aprendizado mais signifi-
cativo para os alunos”, ressalta a
coordenadora Cristiane.

A participacao em feiras de tec-
nologia com alunos do Brasil intei-
ro também vem se tornando rotina
para esses jovens. A primeira expe-
riéncia da turma atual com eventos
desse tipo aconteceu em marco de
2016, quando boa parte dos alunos
foi a Feira Brasileira de Ciéncias e
Engenharia (Febrace), em Sao Pau-
lo. Os grupos apresentaram dois
projetos: Boné para auxiliar na mo-
bilidade de portadores de deficién-
cia visual em vias publicas e Ténis
inteligente: monitoramento de gas-
to caldrico de acordo com a quan-
tidade de passos. O Boné traz um
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Os jovens aprendem Iégica de programacdo, principios de robdtica e automacdo por meio
de softwares livres e desenvolvimento de sistemas interativos para mobile e desktop
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Secretaria da Educacao
do Estado do Amazonas
www.seduc.am.gov.br/

sensor sensivel a uma distancia de
até dois metros que avisa o usuario
ao detectar obstaculos. O Ténis cal-
cula a quantidade de passos dados
por uma pessoa e converte a infor-
macao em calorias gastas.

Cristiane conta com alterna-
tivas de financiamento para que
mais jovens possam se beneficiar
do programa. "Esperamos que o
projeto seja renovado pela Fapeam,
de modo que possamos replicar as
experiéncias bem-sucedidas e me-
lhorar ainda mais nossa acdo peda-
gbgica, fazendo a diferenca na vida
desses adolescentes. Temos certeza
de que estamos mudando a trajeté-
ria de muitos deles”, orgulha-se.
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Focados em gestores e professores da educacdo bdsica das redes de ensino municipais e estaduais, 0s
recursos foram constituidos de forma colaborativa por uma equipe com cerca de 200 pessoas

Curso de especializacdo a distancia, com foco no uso das TICs em sala de aulg,
visa formacao dos educadores integrados no ambiente escolar

ideia foi fazer uma forma-
cdo de educadores a dis-
tancia, voltada ao uso das
tecnologias da informacéo e da co-
municacéo (TICs), em que fossem
concebidos e desenvolvidos mate-
riais didaticos que ultrapassassem o
escopo de um curso e se tornassem

suportes para ajudar as escolas a
organizar suas préprias formacdes.
O projeto resultou em um catélogo
composto por 31 ntcleos (mddulos
do curso), com carater menos gene-
ralista e mais especifico, de acordo
com cada area do conhecimento.
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Focados em gestores e professo-
res da educacdo bésica das redes
de ensino municipais e estaduais,
os recursos foram constituidos de
forma colaborativa por uma equipe
com cerca de 200 pessoas. Roseli
Zen Cerny, do Centro de Ciéncias
da Educacéo (CCE) da Universidade

Federal de Santa Catarina (UFSC)
e coordenadora do projeto, explica
que se trata de uma formacdo pen-
sada para que o coletivo da escola
participe, e nao para ser uma inicia-
tivaisolada de um professor.

Essas sdo as premissas do curso

de especializacdo Educacao na Cul-
tura Digital, criado no ambito do Pro-
grama Nacional de Tecnologia Edu-
cacional (Prolnfo), financiado pelo
MEC e sob coordenacéo da UFSC.
A parceria entre Secretaria de Edu-
cacdo Bésica do ministério e o CCE
comecou em setembro de 2012, Em
2015, j& estavam disponiveis mais
de 165 horas de formacao online, de
acesso livre, em linguagem acessi-
vel. Até 2016, o curso aconteceu nas
universidades federais de Roraima e
de Santa Catarina. A perspectiva é
de que possa se expandir para outras
universidades federais. Como é feito
por escola, e ndo individualmente, o
curso requer uma inscricdo da insti-
tuicdo de ensino, com a relacdo dos
professores interessados em partici-
par. O grupo precisa ter, no minimo,
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quatro professores e dois gestores. E
dada prioridade a educadores de di-
ferentes areas curriculares.

Pesquisadores da area de tecno-
logias educacionais contribuiram
na montagem das equipes de auto-
res dos conteldos, elaboradas por
designers educacionais, designers
graficos, produtores de video e pro-
gramadores, entre outros profissio-
nais - que atuaram com apoio de
um Comité Cientifico Pedagdgico,
composto por especialistas de todo
o pais. A dindmica dessa equipe
multidisciplinar, coordenada por
um Comité Gestor, fundamentou-
-se no compartilhamento de co-
nhecimentos e na formacao cons-
tante do grupo. Continuamente,
eram avaliados os resultados e os
obstaculos encontrados.

Todos os contelidos do curso de
especializacdo Educacédo na Cultura
Digital estdo disponiveis para aces-
so gratuito. O acervo contém textos,
links, imagens, ilustracdes, videos e
objetos interativos. Ha duas formas
de acessar o catalogo de materiais:
por meio da plataforma web e pelo
aplicativo mével, que pode ser ins-
talado em tablets e smartphones
com sistema operacional Android
4.0 ou superior. A designer educa-
cional Grasiele Hoffman, que par-

ticipou da revisdo do material, diz
que o acervo inclui atividades bem
praticas, muitas simulacdes: “Con-
segue unir a teoria a préatica”.

O maior peso foi dado aos con-
teddos curriculares, esclarece Edla
Faust Ramos, coordenadora geral:
“A intencéo foi valorizar boas prati-
cas ja existentes”. Monica Rennen-
berg, supervisora geral, conta que
cada nucleo de contelidos dispunha
de um professor e de um professor
pesquisador, estratégia para enri-
quecer a producao e também refor-
car a conexao dos recursos tedricos
com o dia a dia em sala de aula.

O primeiro desafio para tornar o
projeto uma realidade foi a necessi-
dade de mudar a forma como acon-
teciam as formacdes de professores,
para que o contelido fosse integrado
aos curriculos. O segundo foi pensar
na estrutura de formacdo. “Geral-
mente, a formacéo acontece afasta-
da da escola, o professor vai sozinho
para um centro de tecnologia e volta
para a escola sem apoio, com tec-
nologias limitas dentro do ambiente
escolar. Seria 6timo para os profes-
sores se eles estivessem pensando
em grupo, para enfrentar problemas
juntos, no local onde trabalham,
como meta da escola e da comuni-
dade. O ponto de partida é a realida-

Todos os contetidos estdo disponiveis para acesso gratuito,
pela plataforma web ou por dispositivo mével
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de da escola e de chegada também.
“E preciso envolver a gestdo da es-
cola em todo o processo”, diz Edla.
Por isso, as inscricdes para o curso
piloto foram coletivas, reunindo pro-
fessores e gestores das escolas. Um
terceiro aspecto destacado por Edla
é o envolvimento das universidades
no processo formativo: “O Prolnfo é
uma iniciativa que precisa ser abra-
cada pelas universidades”.

A infraestrutura fisica do projeto
é provida pelo Nucleo Multiproje-
tos de Tecnologias Educacionais, na
UFSC. Para a producdo de materiais,
foi desenvolvida uma ferramenta de-
nominada Sistema de Gerenciamen-
to de Midias Digitais (SGMD), que
utiliza o framework Laravel19.

www.arede.inf.br



Formacao integra a docéncia com a tecnologia, colocando
os estudantes de graduacdo como parceiros das novas praticas

do podemos continu-
ar dando aula como se
estivéssemos no sécu-
lo 19". A afirmacdo é do pedagogo
Robson Carlos Loureiro, professor
da Universidade Federal do Ceard
(UFC), um dos idealizadores da For-
macdo voltada para Docéncia Inte-
grada as Tecnologias da Informacao
e Comunicacédo ou, simplesmente,
Formacao DTIC. Trata-se de um cur-
so para professores da universidade,
visando ndo apenas o letramento
digital dos docentes ou o dominio
das tecnologias para transmissdo de
contelido. Mais do que isso, a pro-
posta é “mudar as relacdes de poder
na sala de aula, tornando-as mais
horizontais e menos autoritarias,
com os alunos assumindo o papel
de produtores de conhecimento, em
vez de simples receptores”.

Essa proposta permeia a prépria
metodologia da Formacdo DTIC,
pela qual cada professor deve fazer
0 curso acompanhado de um aluno
da graduacdo. Os dois tornam-se
cursistas e parceiros. “Trazer o alu-

11

no para o curso é uma maneira de
interferir na cultura da formacéo do
docente. O graduando passa a fazer
parte da construcdo da docéncia”,
salienta a matematica Luciana de
Lima, também professora da UFC e
idealizadora do curso.

A ideia é fazer o educador se
apropriar de uma tecnologia a sua
escolha, integrar seus saberes es-

Uma pesquisa com participantes das formacdes apontou que os professores tém familiaridade
com tecnologias digitais. Porém, nem sempre as empregam na prdtica da sua profissédo

pecificos e empregé-la em sua dis-
ciplina. Pode ser um grupo no Fa-
cebook, um canal no YouTube, um
blog, uma conta no Twitter ou qual-
quer outra midia social ou software.
O aluno cursista ajuda a administrar
a tecnologia e a atualizar o conted-
do. Além disso, ele é a ponte entre o
professor e seus colegas.
Implementada em 2011, a For-
macdo DTIC passou de turmas

anuais a semestrais, em 2014,
e encerrarad sua nona edicdo em
2016. Cerca de 600 professores e
alunos participaram do curso, de
diferentes areas do conhecimen-
to, como Engenharia, Agronomia,
Matemaética, Fisica, Ciéncias Hu-
manas e da Saude. Com duracédo
de trés meses e 64 horas/aula,
a formacédo é semipresencial. Os

quatro encontros presenciais ndo
sdo obrigatdrios e correspondem a
20% do curso. O restante acontece
por meio do Solar, Ambiente Virtu-
al de Aprendizagem desenvolvido
pela universidade.

As atividades s&o divididas em
quatro mdédulos. No primeiro, os
cursistas selecionam a ferramen-
ta digital que irdo estudar dentro
de um contexto pedagdgico. O se-
gundo médulo é reservado para o
planejamento de aulas com o uso
do recurso escolhido. No terceiro,
hé aplicacdo em uma disciplina da
graduacédo e discussdo dos resul-
tados obtidos. Por ultimo, os pro-
fessores avaliam a si proprios, os
alunos parceiros e o curso.

Em 2013, os cursistas passaram a
dispor da infraestrutura do Labora-
tério Interdisciplinar de Formacgéo de
Educadores (Life), financiado pela
Capes, com ultrabooks, tablets, lousa
digital, cdmeras fotogréficas e fil-
madoras. A UFC é responsavel pela
conexdo a internet, de 50 Mbps, e

Foto Divulgacdo



pelo pagamento dos professores e
bolsistas ligados ao projeto.

"A experiéncia foi muito rica por
enfocar o aluno e ndo a tecnologia,
que é apenas uma ferramenta”, con-
ta o engenheiro Carlos Estévao Ro-
lim Fernandes, professor da discipli-
na de probabilidade e estatistica. Ao
fazer o curso, Fernandes montou um
grupo no Facebook no qual seus alu-
nos inseriram materiais, produzidos
por eles, relacionados a disciplina. “A
resposta dos graduandos foi positiva
e vou manter essa iniciativa nas pro-
ximas turmas”, diz o engenheiro que,
apo6s a formacdo, promoveu a digi-
talizacdo do contelddo programético
como apoio ao ensino presencial e
pretende tornar a disciplina semipre-
sencial. "Os professores se dedicam
e ddo continuidade as discussoes
e atividades ao término do curso”,
corrobora Loureiro. Alguns viram
facilitadores do processo de ensino-
-aprendizagem, como a economis-
ta doméstica Francisca Silvania de
Sousa Monte, professora do curso

de Gestdo de Politicas Publicas, que
participou da primeira formacéo e
tornou-se tutora dos féruns das tur-
mas seguintes. “Foi uma oportuni-
dade absolutamente nova. E, a cada
semestre, aprendo mais com as ex-
periéncias dos cursistas”, celebra.

O projeto ajudou os coordena-
dores a vislumbrarem o perfil dos
docentes. Uma pesquisa com 185
participantes das formacdes que
ocorreram entre 2011 e 2014 apon-
tou que os professores tém familia-
ridade com tecnologias digitais e as
utilizam em seu cotidiano. Porém,
nem sempre as empregam na pratica
da sua profisséo. Por exemplo, 63,2%
afirmaram realizar pesquisas virtuais
diariamente, com preferéncia para
as ferramentas de busca do Google
(38,2%). Entretanto, apenas 4,5%
usam esse mesmo recurso para fi-
nalidades especificas da docéncia.
Loureiro explica que essa cultura na
universidade estd sendo modificada
aos poucos: “O uso das tecnologias
em sala de aula é uma mudanca que

Foto Divulgacédo

A proposta da formacdo € tornar as relacbes de aprendizagem mais horizontais
e menos autoritdrias, com os alunos assumindo o papel de produtores de conhecimento
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acontece mais rapidamente do que
a alteracdo nas relagdes com os alu-
nos, que demora a ser horizontal”.
As futuras edicdes da Formacéo
DTIC terdo inovacdes metodo-
|égicas e de contelido, a partir de
conversas que vém sendo realiza-
das para levantar as necessidades
especificas de cada curso. “Preten-
demos separar os professores por
grupos de interesse, independen-
temente da sua érea de conheci-
mento. Isso vai facilitar a troca de
experiéncias”, conclui Loureiro.

www.arede.inf.br
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Formacao utiliza a plataforma Curriculo+ para empoderar professores
no uso das TICs em favor de estudantes com deficiéncias intelectuais

e com estudantes regulares

as tecnologias da informa-

cdo e da comunicacao (TICs)
tornam-se ferramentas para po-
tencializar o conhecimento, com
criancas e jovens que apresentam
limitaces intelectuais os recursos
digitais podem até mesmo viabilizar
e agilizar um aprendizado gue seria
um enorme desafio pelos métodos
convencionais. Cientes dessa pos-
sibilidade, educadores da Diretoria
de Ensino Regido (DER) Sul 1, na
cidade de S&o Paulo (SP), se dedi-
caram a empoderar professores da
educacdo especial no uso das novas
tecnologias educacionais.

Para isso, utilizaram a platafor-
ma Curriculo+, iniciativa do Pro-
grama Novas Tecnologias, Novas
Possibilidades, da Secretaria de
Educacédo do Estado de Sao Paulo.
A Plataforma Curriculo+ retine ob-
jetos de aprendizagem seleciona-
dos por curadores dos Nicleos Pe-
dagdgicos das Diretorias de Ensino
e vai se tornando um suporte cada
vez mais significativo para profes-
sores de toda a rede de ensino no
estado de Sdo Paulo. Nesse projeto,

procurou-se explorar o uso da pla-
taforma na educacéo especial.

Os responsaveis pela formacéo,
realizada em 2015, foram Jefferson
Heleno Tsuchiya, coordenador do
Nucleo Pedagdgico de Tecnologia,
e Elisabete Evangelista, coordena-
dora do Nucleo Pedagdgico Edu-
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Além de realizar as atividades em suas proprias salas de aula, os docentes sdo
preparados para multiplicar os conhecimentos adquiridos

cacdo Especial, ambos da DER Sul
1. Inicialmente, a proposta foi con-
centrar esforcos na formacao dos
professores das 22 salas de recur-
sos multifuncionais da regido, para
conhecer o material disponivel e
adapta-lo a educacéo especial. De-
pois, esses educadores realizaram
diversas atividades em suas res-
pectivas unidades escolares, com-

partilhando suas experiéncias.
Utilizadas por alunos de diversas
idades e séries, com deficiéncias
como déficit intelectual, autismo, as
salas de recursos sdo frequentadas
no contraturno escolar. “Primeiro,
fizemos um trabalho para avaliar
a integracdo desse publico com as

ferramentas e jogos. A partir dessas
informacdes, montamos o progra-
ma da formacao”, conta Tsuchiya.
O coordenador considera o projeto
com as salas de recurso muito sig-
nificativo por auxiliar criancas com
deficiéncia intelectual a compreen-
der conteldos mais abstratos por
meio de estratégias metodoldgicas
praticas. “Foi o trabalho que deu
maior retorno”, explica.

Entre os desafios da iniciativa, ele
destacou a resisténcia dos docen-
tes na utilizacdo de novas tecnolo-
gias por diversos motivos, entre os
quais a falta de dominio da tecnolo-
gia. "Uma vez que o professor pe
a m&o na massa, ele se apropria da
ferramenta. Falar sobre a plataforma
é diferente de utiliza-la no dia a dia.
Quando ele conhece e sabe o que
fazer, o trabalho acontece”, ressalta.

Os professores das salas de re-
cursos, além de realizar as ativida-

Fotos Divulgacdo



des em suas proprias salas de aula,
sdo preparados para multiplicar os
conhecimentos adquiridos, passan-
do para outros professores da esco-
la as atividades desenvolvidas nas
formacdes. Todas as formacdes sao
elaboradas pelo Nicleo Pedagdgico,
de acordo com as necessidades das
escolas, que sdo acompanhadas pe-
los coordenadores para o andamen-
to dos projetos e acoes pedagdgicas.
Ao final, sdo realizadas avaliacoes
das formacdes e das agdes em de-
senvolvimentos nas escolas.
Jefferson considera que o envol-
vimento dos professores foi muito
bom e que muitos ndo tinham ideia
do tamanho da plataforma. “E mais
que um repositério de videos. Ha
ainda muitas proposicbes para uso
de ferramentas livres. Durante a
formacdo, mostramos a platafor-
ma e os professores montaram
planos de aula a partir dos objetos
de aprendizagem encontrados, so-
cializaram seus planos, comenta-

ram e sugeriram. Foi um processo
bastante dindmico.”

Elisabete, que acompanha os
professores das escolas atendi-
das pelas formacodes, informa que
muitas das alternativas de trabalho
pedagdgico que estdo hoje nas es-
colas sao infantilizadas e n&o aten-
dem as expectativas e as deman-
das dos publicos mais jovens e dos
adultos. "A partir das formacdes, os
professores passaram a adaptar os
contelddos encontrados, adequan-
do-os as faixas etérias e de acordo
com o curriculo”, conta.

Roseli Maria de Carvalho, profes-
sora na sala de recursos, percebe
gue os estudantes gostam de intera-
gir com tecnologias, especialmente
com jogos: “A plataforma é muito
interessante e apresenta mais possi-
bilidades e ferramentas para que os
estudantes aprendam”. O professor
Aderson Toledo Moreno, coordena-
dor do Ndcleo de Linguas Estrange-
rias Modernas, explica que a plata-

Todas as formacdes sdo elaboradas pelo Nicleo Pedagdgico, de acordo com as
necessidades das escolas, que sdo acompanhadas pelos coordenadores
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forma também é utilizada por outros
professores além dos colegas da sala
de recursos. Moreno apresentou a
plataforma Curriculo+ a professo-
res de Inglés e teve um bom retorno,
percebendo a utilizacdo da plata-
forma em diversas escolas. “Apren-
der com os jogos e outros recursos
presentes no Curriculo+ gera maior
interesse e engajamento dos estu-
dantes; sdo estratégias Iudicas de
aprendizagem”, relata o educador.
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O laboratorio na palma da mao

Em plataforma construida com tecnologias livres, apoiada por recursos digitais livres,
estudantes e professores realizam atividades “praticas” via experimentacdo remota

Hewton Disc
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do é raro encontrar, nas es-

colas de redes publicas, la-

boratérios de ciéncias pouco
usados por falta de equipamentos e
insumos, ou, subaproveitados, por fal-
ta de metodologias inovadoras. Para
amenizar essas dificuldades, uma ini-
ciativa de ponta - e 0 melhor: possivel
de ser replicada em qualquer institui-
cdo de ensino, pais afora — estd em

Os experimentos remotos e as sequéncias diddticas disponiveis online
tém inspiracdo no modelo Ensino de Ciéncias Baseadas em Investigacdo

O projeto Experimentacdo Remo-
ta Movel, criado pela Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC), j&
impactou mais de 5.200 estudantes
e mais de 360 docentes da educa-
cdo basica, principalmente, nas dis-
ciplinas de ciéncias. Essas criancas
e jovens ja ndo correm o risco de
perder conhecimentos por ndo dis-
por de laboratérios presenciais, com

O ambiente virtual de aprendizagem Relle, com arquitetura

baseada em codigo aberto, open hardware e contetidos

digitais abertos, pode ser acessado livremente

curso em quatro escolas publicas de
Santa Catarina. E em algumas inicia-
tivas na rede particular, quando h3
garantia do compartilhamento dos
contetidos produzidos. Os resultados,
desde as primeiras atividades, em
2008, mostram que é possivel trans-
formar a educacéo com solucdes de
baixo custo e tecnologia livre.
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equipamentos atualizados. Eles re-
alizam as experiéncias “praticas” a
qualguer momento, em qualquer
lugar, a partir de seus préprios celu-
lares ou tablets.

Por exemplo: o professor de Biolo-
gia propde uma atividade de micros-
copia de pigmentacao foliar. Com o
mouse ou com o dedo, o estudante

manipula um microscépio remoto.
Em tempo real. A tarefa consiste em
analisar os pigmentos de folhas reti-
radas de um parque ecoldgico. Uma
das cdmeras mostra o microscépio
com as amostras. Outra mostra o
que esta sob a lente. Ao clicar na se-
tinha de direcdo, o usuério faz girar o
prato do microscépio. Para observar,
basta clicar sobre a imagem “da len-
te” e ver os detalhes ampliados.
Tudo acontece no ambiente vir-
tual de aprendizagem Relle (do
inglés, Remote Labs Learning Envi-
ronment). A plataforma, com arqui-
tetura baseada em cédigo aberto,
open-hardware e conteldos digitais
abertos, pode ser acessada livre-
mente, por dispositivos fixos ou mé-
veis. Os experimentos remotos e as
sequéncias didaticas disponiveis on-
line tém inspiracdo no modelo Ensi-
no de Ciéncias Baseadas em Investi-
gacao. O projeto, ancorado em dois
eixos, um para a formacéao de pro-



O projeto jd impactou mais de 5.200 estudantes e mais de 360 docentes
da educacdo bdsica, principalmente, nas disciplinas de ciéncias

fessores e outro para a integracao
da tecnologia nas atividades didati-
cas, também oferece MOOC sobre
integracao de laboratérios virtuais e
remotos na educacdo. Oficinas com
convidados, nacionais e interna-
cionais, abrem espaco para que as
melhores praticas realizadas pelos
professores sejam compartilhadas.

A gestdo e o acompanhamento
do projeto aplicado a rede publica de
ensino basico esta sob a responsabi-
lidade do Laboratério de Experimen-
tacdo Remota (RExLAD), que atua
em conjunto com os professores das
escolas parceiras.

O projeto é apoiado pelo Minis-
tério da Educacdo - Programa de
Extensdo Universitéria, pelo Con-
selho Nacional de Desenvolvimen-
to Cientifico e Tecnolégico (CNPg),
pela Coordenacéo de Aperfeicoa-
mento de Pessoal de Nivel Superior
(Capes) e pela Rede Nacional de
Ensino e Pesquisa (RNP). Também

tem parcerias de instituicdes de en-
sino superior e grupos de pesquisas
nacionais e internacionais, como o
Instituto Politécnico do Porto (Por-
tugal), a Universidad Catdlica de
Temuco (Chile), a Universidad de
Deusto (Espanha), a Universidade
Virtual do Estado de S&o Paulo, a
Universidade Federal de Uberlandia,
a Universidade Estadual de Campi-
nas, a Faculdade Satc, a Pontificia
Universidade Catdlica de S&o Paulo
(PUC-SP) e o Projeto Go-Lab.
Juarez Bento da Silva, professor
UFSC e coordenador do grupo de
trabalho em Experimentacdo Remo-
ta Movel, conta que recebe solicita-
cdes de muitas escolas para partici-
par do projeto, em especial do Norte
e Nordeste, o que motiva a equipe
a continuar e se empenhar em fazer
a iniciativa crescer. Os esforcos se
concentram na captacdo de novos
recursos, que ampliaria a rede de
parceiros, instituicdes participantes
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EXPERIMENTACAO
REMOTA MOVEL

Universidade Federal

de Santa Catarina (UFSC)

www.ufsc.br

e de experimentos disponiveis, prin-
cipalmente no do Brasil.

Para Josi Zanette do Canto, pro-
fessora do ensino fundamental e
médio da rede publica de Santa
Catarina, além de facilitar o enten-
dimento, a experimentacdo remota
movel estende o tempo de estudo
para além do horério das aulas. “E
um recurso motivador tanto para
estudantes quanto para os professo-
res”. Os alunos ficam mais envolvi-
dos. Os professores, mais animados
a utilizar diferentes tecnologias e a
pensar em aulas menos convencio-
nais. “Perdemos o medo de tentar
coisas diferentes em sala de aula
quando vemos que d& certo e que
os alunos aprendem. Nos sentimos
cada vez mais confiantes para fazer
diferente” diz a educadora.

www.arede.inf.br
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O projeto tem a preocupacdo ética de discutir o software livre. NGo somente para
viabilizar o uso, mas para fazer os usudrios compreenderem a liberdade de criacdo

Ambiente propicio para educar e aprender

Aberta ao acesso de estudantes e professores, plataforma abriga repositorio
de midias, rede social, canal de TV, blog e sessao de software livre

Ambiente Educacional

Web (AEW), desenvolvi-

do em software livre, per-
mite que estudantes, professores
e comunidade escolar acessem,
compartilhem e construam conhe-
cimentos por meio das tecnologias
da informacdo e da comunicacéo
(TICs). A plataforma abriga um re-
positério de midias digitais; a rede
social Espaco Aberto; uma ses-
sdo de softwares livres para apoio a
producdo e a colaboracéo; o canal

com a Universidade do Estado da
Bahia (Uneb), o AEW foi idealizado
para atender a rede publica de ensi-
no da Bahia. Porém, como todos os
recursos disponiveis online sdo de
livre acesso, qualquer pessoa pode
se beneficiar dos materiais e dos ca-
nais interativos. Basta entrar no site,
consultar o baixar os arquivos dese-
jados. S&o cerca de 5 mil videos, jo-
gos, animacoes, softwares, audios, vi-
deoaulas, livros, imagens, sequéncias
didaticas. Ha também sites tematicos

plataforma abriga repositdrio de midias digitais; rede

social; sessao de softwares livres; canal com contetidos

do ensino médio; canal da TV Anisio Teixeira e blog

Emitec, com contelidos prioritarios
do ensino médio; um canal da TV
Anisio Teixeira e o blog Professora
Online e Professor Web.
Concebido em 2007 pelo Ins-
tituto Anisio Teixeira, em parceria
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sobre diversas &reas do conhecimen-
to e temas transversais, que abordam
tépicos como mapas do Brasil, biblio-
tecas digitais, linguagem Braille, mes-
tres da literatura, a fisica do cotidiano,
entre outros.

Financiado pela Fundacao de Am-
paro a Pesquisa do Estado da Bahia
(Fapesb), o AEW foi lancado oficial-
mente em 2010, por meio do Progra-
ma de Difusado de Midias e Tecno-
logias Educacionais Livres da Rede
Publica Estadual de Ensino da Bahia.
Desde 2011 é gerenciado pela Rede
Anisio Teixeira. Em 2012, foram im-
plementados os sites tematicos e em
2013 surgiu a rede social - que em
2015 ganhou uma versao responsi-
va, adaptando-se a qualquer disposi-
tivo mdvel. A rede passa atualmente
por uma reformulacdo e em breve
deverd operar em nova versdo, com
mais opcdes de servicos e maior in-
teracdo. Hospedado na Prodeb, em-
presa de processamento de dados
da Bahia, o ambiente divide um link
de 180 Mbps com outros sistemas e
portais da Secretaria de Educacéo. O
cédigo-fonte da AEW estéd disponi-
vel no GitHub [http://redeanisiotei-
xeira.github.io/aew_github].
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Yuri Bastos Wanderley, coorde-
nador geral da Rede Anisio Teixeira,
diz que todos os projetos da Rede se
estruturam em trés pilares: pedagd-
gico, técnico e formacao. Para cum-
prir esses requisitos, foram feitas
diversas parcerias, tanto estruturais
guanto em termos de producéo de
contelddo e divulgacdo: Ministério
da Educacdo (MEC), secretarias
estaduais, comunidade REA Brasil,
TVE, Radio Educadora, SaferNet,
Cine Clube Bahia, Fundacéo Pedro
Calmon, Fundacéao Cultural do Es-
tado da Bahia, cursos de licenciatu-
ra, Grupo EM Foco, Pibid, EMITec,
Projeto Ciéncia na Escola, fndios On
Line, OCA Digital, entre outros.

“Somos parceiros de projetos na-
cionais que pautam mobilizacdes so-
bre o uso ético, seguro e responsavel
da internet. Fizemos formacbes com
a equipe do AEW sobre esse tema
e percebemos a étima repercusséo
na rede de educadores e nos estu-
dantes”, relata Rodrigo Nejm, dire-
tor de Educacéo da SaferNet Brasil.

Rodrigo destaca a importancia da
capilaridade da Rede Anisio Teixeira
em todo o estado da Bahia, “uma das
maiores redes estaduais de ensino
do pafs, inclusive no interior, onde
nem sempre o publico tem acesso
a conteldos e formacdes”. Outra
caracteristica que faz a diferenca,
na opinido do especialista: “A preo-
cupacdo ética de discutir o software
livre é um compromisso no AEW.
Nao somente para viabilizar o uso,
mas para fazer os usuéarios compre-
enderem a liberdade de criacdo. Eles
cuidam em fomentar a apropriacao
de tecnologias livres, o que acontece
em poucos lugares”.

O professor de Fisica Gustavo
Campos, do Colégio Estadual Nor-
mal de Serrinha, na cidade baiana
de mesmo nome, encontrou o AEW
guando procurava na internet obje-
tos educacionais para o ensino de
semicondutores. Ele fazia mestrado
profissional em ensino de Fisica com
énfase em Tecnologias e Fisica Quéan-
tica, na Universidade Estadual de

Sdo cerca de 5 mil videos, jogos, animacGes, softwares, dudios, videoaulas, livros,
imagens, sequéncias diddticas. Hd também sites temdticos sobre diversas dreas
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AMBIENTE
EDUCACIONAL WEB

Instituto Anisio Teixeira e

Secretaria de Educacao do
Estado da Bahia
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Feira de Santana. “Sempre gostei de
usar recursos digitais nasalade aulae
pesquiso muito. Tenho facilidade com
computacdo, com tecnologias em ge-
ral, especialmente nos smartphones”.
Ele conta que os estudantes aceita-
ram muito bem o uso de programas
de simulacdo dos semicondutores:
"“Eles descobriram uma fisica muito
proxima do dia a dia. Quando o siste-
ma de ensino permite, criatividade é o
que nao falta".

O desafio do AEW, hoje, é con-
quistar maior alcance nas escolas
publicas do estado da Bahia e, por
que nao?, do restante do pais. A equi-
pe trabalha em melhorias da infra-
estrutura tecnoldgica e alimenta um
sonho, de acordo com Wanderley:
“Queremos viabilizar, junto ao MEC,
uma comunicacao entre os portais
educacionais de todo o Brasil”. Um
desafio enorme, mas ndo impossivel.

www.arede.inf.br
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Interacao virtual com experiéncias reais

Plataforma educacional permite o contato de graduandos
da drea da saude com pacientes, que fazem seus relatos online

s processos de adoecimen-

to, tratamento e superacao

podem ser compreendidos
de duas maneiras: objetivamente,
por meio do conhecimento cientifi-
co; e subjetivamente, com as expe-
riéncias dos pacientes, nem sempre
adequadamente consideradas pelos
profissionais da salde. Empenhada
em enriquecer o aprendizado dos
graduandos nessa area, a Univer-
sidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ) criou uma plataforma para
viabilizar a comunicacéo dos estu-
dantes com quem vivencia aquilo
que eles estdo aprendendo.

O ambiente virtual de aprendiza-
gem chamado de Vivéncias: expe-
riéncias sobre adoecimento e tra-
tamento comecou a ser idealizado
em 2007, a partir de uma solicitacao
do Departamento de Psiquiatria e
Medicina Legal da UFRJ ao Ncleo
de Tecnologia Educacional para a
Saude (Nutes). O que se demanda-
va era uma solucéo tecnoldgica que
ajudasse a “resgatar a ideia de que o
conhecimento do transtorno mental

Anteriormente, um paciente era en-
trevistado pelo professor diante da
turma e o caso era discutido depois,
sem a presenca da pessoa. Com as
mudancas, um grupo de pacien-
tes do Hospital-Dia do IP passou a
participar de rodas de discussdes
com os alunos. Os temas eram es-
colhidos pelos préprios pacientes,
em conjunto com a coordenacéo da
disciplina, possibilitando a narracao
de suas experiéncias. "Queriamos
publicar essas narrativas também
online, porque era necessario dividir
a turma nos encontros presenciais,
0 que diminufa a frequéncia dos
eventos para cada subgrupo de es-
tudantes”, conta o professor Serpa.
Em um primeiro momento, a dis-
ciplina sugeriu ao Nutes criar um
banco de videos dos pacientes, a
semelhanca de uma iniciativa da
Universidade de Oxford. Mas a
equipe pensou além. “Como grupo
de pesquisa, poderiamos discutir
outra proposta educativa”, comen-
ta Miriam Struchiner, professora
e coordenadora do Laboratério de

Além dos espacos de construcao coletiva, chats,
exercicios, compartilhamento de arquivos, ha um banco
de experiéncias, com depoimentos de pacientes

implica conhecer as experiéncias
desse transtorno”, explica Octavio
Domont de Serpa Jr., professor do
Instituto de Psiquiatria (IP) e coor-
denador do Laboratério de Estudos e
Pesquisas em Psicopatologia e Sub-
jetividade da UFRJ.

A disciplina de Psicopatologia do
curso de Psicologia havia reformu-
lado seu método de ensino pratico.

82 Anuério ARede de Incluséo Digita

Tecnologias Cognitivas do Nutes.
Comecaram, entdo, os debates e
as pesquisas que deram origem,
em 20009, a plataforma Vivéncias,
viabilizada por um financiamento
da Faperj. “"Criamos um ambiente
de aprendizagem com ferramentas
de autoria, no qual os cursos séo
montados pelos professores, que
escolhem quais funcionalidades de-
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sejam”, relata a professora.

Desde entéo, ja utilizaram a pla-
taforma mais de 1.400 alunos de di-
ferentes turmas de disciplinas como
Psicopatologia e Psicologia Médica,
além de 17 docentes e 99 pacientes
colaboradores. Entre os recursos,
estdo espacos de construcdo cole-
tiva (salas de reunibes, wiki, glossé-
rios e blogs), féruns, chats, exercicios,
compartilhamento de arquivos e um
banco de experiéncias, com depoi-
mentos de pacientes em video, au-
dio ou texto. “Uma caracteristica im-
portante é a possibilidade de perfis
de usuérios diferenciados para pro-
fessores, alunos e pacientes. Assim,
pode haver discussées entre alunos
e pacientes, mas existem também
espacos restritos, para que um nao
interfira na privacidade do outro”,
destaca Paula Ramos, bidloga que
acompanhou a concepcdo e a im-
plantacéo da plataforma.

Todo o trabalho do Nutes foi rea-
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O ambiente de aprendizagem dispbe de ferramentas de autoria, para que os cursos sejam
montados pelos professores, que escolhem quais funcionalidades desejam

lizado em parceria com os professo-
res das disciplinas envolvidas. “Os
projetos surgem pelas necessida-
des dos professores e sdo desenvol-
vidos com eles”, frisa Ramos. “Eles
apresentam problemas concretos,
para os quais podemos propor solu-
cdes em circunstancias naturais de
aprendizagem. Trabalhamos com o
conceito de aprendizagem situada,
ou seja, a partir de um contexto”,
esclarece Struchiner.

"0 uso da plataforma ampliou
meu contato com os pacientes, prin-
cipalmente pela leitura dos relatos”,
afirma o psicélogo Fernando Schi-
midt El-Jaick, que utilizou o0 ambien-
te educacional em 2011. “Me ajuda-
ram a situar a dimensé&o subjetiva do
adoecimento psiquico em um amplo
contexto, social, politico e econémi-
co”, ressalta. Serpa reconhece que a
psiquiatria tornou-se cada vez mais
objetiva nos ultimos 30 anos. “E
preciso lembrar que existe um su-

jeito implicado e devemos entender
como ele se sente, o que é tomar re-
médio e sofrer os efeitos colaterais,
como ¢é ouvir vozes”, reforca o psi-
quiatra, que ja foi responséavel por 18
cursos na plataforma.

Para interagir com os alunos e nar-
rar suas experiéncias, os pacientes
participaram de oficinas de capaci-
tacdo promovidas pelo Nutes. Com
esse treinamento, o uso da platafor-
ma e 0s encontros presenciais, eles
se motivaram a criar uma organiza-
¢do: A Voz dos Usuérios. Atualmente,
0 grupo mantém um site, pagina no
Facebook e canal no YouTube. Além
disso, os encontros presenciais acon-
tecem também em outras universi-
dades e servicos de salde mental.
Para a coordenadora da organizacao,
Elizabeth Sabino dos Santos, a inte-
racdo com os estudantes quebra o
estigma do transtorno mental: “Os
alunos ficam impactados e perdem o
medo de conversar com o paciente”.

Fotos por: Javi_indy / Pressfoto - Freepik.com
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Impulso para a transformacao

Programa equipa todas as escolas fundamentais, faz formacdo de professores
e promove acesso a contetidos digitais de aprendizagem

o
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Para apoiar o trabalho pedagdgico, foi criado, em junho de 2015, o Laboratdrio de Educacdo Digital

udar a qualidade da edu-

cacdo ndo é tarefa facil.

Mas hé que se empenhar.
Os resultados aparecem. Com inves-
timentos de R$ 63 milhdes, desde
20714, o Programa Escola Interativa,
de responsabilidade da Secretaria de
Educacdo de S&o José dos Campos
(SP), conseguiu uma melhoria de 16%
no desempenho dos alunos do ensino

zar 0 ensino por meio da tecnologia.
Foram instaladas mais de 640 salas
interativas, distribuidas entre 47 es-
colas de nivel fundamental. O projeto
também atende 76 Salas de Leitura
Interativa, nas escolas de educacéo
infantil. Até agosto de 2016, cobria
83% do corpo discente do municipio,
tendo capacitado 4 mil docentes.

Os laboratdrios de informatica,

Foram instaladas mais de 640 salas interativas,

escolas de nivel fundamental.

distribuidas entre

O projeto também atende 76 Salas de Leitura Interativa

fundamental, nas avaliacbes nacio-
nais. Na Educacéo de Jovens e Adul-
tos (EJA), a evasédo escolar caiu de
40% para 26%. Estruturado a partir
de 2012, o projeto comecou a ser im-
plantado na rede municipal dois anos
depois, com o objetivo de moderni-
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em todas as unidades escolares,
sdo equipados, em média, com 20
computadores conectados a in-
ternet (conexdo de 30 Mbps), rack
para carregamento de dispositivos e
servidor. Ao todo, foram adquiridos
745 projetores interativos, cerca de

e Interativa (Ledi), polo de cultura tecnoldgica voltado aos cidaddos e as comunidades escolares

20 mil tablets para os alunos e 3.900
notebooks para os professores. As
escolas tém infraestrutura éptica e
sinal Wi-Fi. A maioria dos softwares
utilizados nas atividades é livre.

Para apoiar o trabalho pedagé-
gico, foi criado, em junho de 2015, o
Laboratdrio de Educacéo Digital e In-
terativa (Ledi), polo de cultura tecno-
|6gica voltado aos cidaddos e as co-
munidades escolares. Segundo Roseli
Aparecida Ferreira, coordenadora do
programa, o Ledi tem como foco ati-
vidades de inclusao digital, educacao
tecnolégica, criacdo de objetos digi-
tais de aprendizagem, cursos e ofici-
nas para educadores da rede, alunos
e para a comunidade em geral.

O Ledi também tem a misséao de
criar contetdos, como o game que
contaahistdria de Sdo José dos Cam-
pos. O aluno assume um personagem
e vai colhendo informacées sobre o

Fotos Divulgacédo



patrimdnio da cidade para no final
responder a um quiz. “O desafio é
buscar novos contetidos. Mas muitos
alunos trazem contetdos e videos.
Tenho usado os recursos em todas as
aulas e verificado uma melhoria geral,
nas avaliagbes internas e nas exter-
nas”, ressalta Cristina de Fatima Soa-
res da Silva, professora de Histéria e
Geografia do fundamental Il
Guilherme Henrique dos Santos,
de 14 anos, e aluno do 92 ano, tem
recebido aulas com o uso da tecnolo-
gia desde o inicio de 2016 em vérias
disciplinas. “Vocé ndo precisa mais
esperar o professor escrever tudo
no quadro, copiar, esperar ele apagar
para escrever de novo. As matérias fi-
cam muito mais faceis” observa.
Apesar de jovem, o programa ja
passou por reformulacées. No final
de 2015, a secretaria realizou uma
pesquisa nas primeiras 17 escolas in-
terativas (100% tecnoldégicas), com
pais e equipes gestoras. A partir dos
resultados coletados, o modelo de
gerenciamento dos tablets foi refor-

mulado em 2016 e os alunos deixa-
ram de levar os equipamentos para
casa porqgue alguns esqueciam os
dispositivos em casa ou ndo carrega-
vam todos os dias. Roseli explica que
também foi nesse momento que sur-
giu o Ledi, que conta com laboratdrios
e professores por area de ensino, atu-
ando como referéncia para cerca de
quatro escolas cada um. Eles fazem o
acompanhamento das aulas e identi-
ficam que tipo de formacéo o profes-
sor precisa ter. Cada escola tem dois
professores referéncia e cada turma
tem dois alunos monitores.

Entre os parceiros do programa
estd Universidade Federal de Séo
Paulo (Unifesp), que ministra cursos
com certificacdo da instituicéo e ofe-
rece trabalho voluntario de formacéo
e palestras. O Centro de Tecnologia
da Informacéo Renato Archer realiza
oficinas sobre linguagem de progra-
macéo Scratch. A Fundacdo Lemann
fez um aporte financeiro de R$ 20
mil para construcdo de espacos de
aprendizado criativo. Os recursos fo-

O programa resultou em uma melhoria de 16% no desempenho
dos alunos do ensino fundamental, nas avaliacGes nacionais
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https://goo.gl/KEBszA

ram aplicados na criacdo do Espaco
Maker, onde ha impressora 3D, kits
de robdtica, ferramentas diversas,
interface para gravacdo de videos,
maéquina fotogréfica, filmadora, entre
outros equipamentos maker. Pela Le-
mann, acontecem ainda formacdes
em ensino hibrido e gestao, além do
acesso as plataformas de aprendiza-
gem Khan Academy e Programaé!. A
parceria com o Parque Tecnoldgico
de Séo José dos Campos permite a
conexdo com diferentes empresas do
setor. No primeiro semestre de 2016,
as parceiras foram ampliadas. Com a
Fundacéo Telefénica, para a forma-
cdo de professores; com a Imersao
Visual, assessoria e criacdo de games
educacionais; e com o Instituto Natu-
ra, para criacdo de um repositério de
objetos digitais de aprendizagem.

arede.inf.br
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Estudando redes... em rede!

Laboratorio permite que jovens tenham contato com equipamentos
e situagdes similares aos que encontrardo no mercado de trabalho

océ pode estudar sobre re-

des de computacdo em um

laboratdrio comum, com
maéaquinas tradicionais e softwares
de simulacdo. Mas faz muita dife-
renca se vocé puder desenvolver
e testar seus conhecimentos em
uma arquitetura légica de verdade,
com padrbes de mercado. Essa foi
a proposta do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do
Rio Grande do Norte (IFRN) ao im-
plantar, no campus de Sado Gongalo
do Amarante, regido metropolitana
da Natal, um laboratério especifico
para o estudo de redes computacio-
nais. O projeto, idealizado em 2010,
pelos professores André Oliveira
e Alex Fabiano, foi inaugurado em
agosto de 2013. "Apds alguns anos
envolvidos com o ensino e a apren-
dizagem dessa disciplina, diagnosti-
camos a deficiéncia ou a completa
auséncia de laboratérios estrutura-
dos para esse fim no Brasil”, explica
o professor Oliveira.

comunicar. O laboratério tem estru-
tura para receber maquinas virtuais
e ampliar a simulacdo para compu-
tacdo nanuvem. Oliveira orgulha-se:
"Hoje é uma referéncia no Nordeste".

O laboratério tem capacidade
para atender simultaneamente 40
estudantes. Nos trés turnos, sdo,
em média, cem por dia, de nivel
técnico e de nivel superior. Os ob-
jetivos esperados nestes primeiros
anos do projeto, além de propor-
cionar um melhor desenvolvimento
nesse campo de estudo, dizem res-
peito a criacdo e estimulo da pro-
dutividade e pesquisa do Grupo de
Estudos Avancados em Tecnologia
da Informacdo e Comunicacéo (Ge-
atic). "Eles estdo produzindo arti-
gos e atuando no desenvolvimento
de novas solugdes. Queremos gue o
laboratdrio gere frutos para o mer-
cado de trabalho e contribua para
a pesquisa de novas aplicacées de
redes”, acrescenta Oliveira.

Uma das metas do IFRN é incluir

O ambiente tem um modelo de ilhas de comunicac3o.
Madagascar, Java, Tasmania e Galapagos sao para alunos.
Fernando de Noronha é de uso do professor

A ideia foi criar um ambiente di-
datico, em um modelo de ilhas de
comunicacao. As ilhas Madagascar,
Java, Tasmania e Galapagos sdo des-
tinadas aos alunos. A ilha Fernando
de Noronha é de uso do professor.
Os recursos de cada ilha s&o idén-
ticos e possibilitam igualdade de
condicbes nas aulas préaticas. Em
cada ilha é possivel visualizar a ar-
quitetura cliente-servidor e executar
simulacdes reais de como podem se
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a disciplina Computacéo na Nuvem
na grade curricular, segundo Felipe
Raulino, coordenador do curso de
Redes. E o laboratério j& tem infraes-
trutura adequada para isso: um ser-
vidor Dell virtualizado com VMware,
principal software de virtualizacéo
do mercado. Raulino destaca ain-
da o ensino de TCP/IP, protocolos,
camadas de rede, interconexdes
de LAN, sistemas operacionais e
seguranca da informacdo. “Houve

uma evolucdo na capacitacdo dos
alunos. Inclusive outros laboratdrios
usam a nossa infraestrutura. Temos
equipamentos como switches HP, ro-
teadores virtualizados, patch panel e
ligacoes por fibra dptica aos quais o
aluno sé teria acesso no mercado de
trabalho”, reforca Raulino.

Nathan Sarmento, 20 anos, usa o
laboratdrio desde o curso técnico e
atualmente na graduacao de tecno-
logo em redes, cursando o primeiro
periodo. Na sua avaliacao, o labora-
torio é extremamente importante,
pois a disciplina de redes é muito
abstrata. E acrescenta: “Os equipa-
mentos sdo muito atualizados e em
linha com as tecnologias que estdo
surgindo. Além disso, o laboratério
oferece a possibilidade de pesquisa.
Tenho uma linha de pesquisa que
estou discutindo com meus amigos:
gosto especialmente de gerencia-
mento e programacao de redes e
softwares como o Zabbix, que per-
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O laboratério tem capacidade para atender simultaneamente a 40 estudantesNos trés

turnos, sd@o, em média, cem por dia, de nivel técnico e de nivel superior

mitem gerenciar remotamente. O
laboratério nos dé oportunidade de
estudar tanto infraestrutura como
software”, diz Nathan.

Para Tiago Jorddo, 20 anos e
aluno do Ultimo periodo de curso
de Tecndlogo de Redes, o laboratd-
rio permite ver, na prética, servicos
como configuracédo de servidores e
switches, fusdo de fibra dptica, pro-
jetos, interconexdes, etc. “A compre-
ensao ficamelhor: tudo o que apren-
demos na teoria podemos empregar
na pratica. Tenho aula no laboratério
de segunda a sexta, exceto quinta.
Pela experiéncia que acumulei, acre-
dito que terei facilidade em conse-
guir emprego na area”, aposta.

O laboratério ocupa 64 m? e tem
conexdo a internet via fibra dptica
multimodo de 100 Gbps, para aten-
der 1.200 alunos, em um raio de
4,400 m?. Os equipamentos incluem
roteadores, switches, cameras IP, fu-
sor de fibra, detector de falha em fi-

bra e em cobre, piso suspenso, racks,
cabeamento par trancado, computa-
dores All-in-One HP e Apple, servi-
dor de rack, patch panel gerenciaveis,
equipamentos de dudio e video, entre
outros.

As maiores dificuldades para tirar
o projeto do papel foram os entraves
burocraticos para aquisicdo de equi-
pamentos e contratacdo de servicos.
Os recursos vieram do Ministério da
Educacéo e de 6rgdos de fomentos,
em um total de R$ 500 mil. Atual-
mente, a gestdo do laboratdrio cabe
a coordenacéo do curso de Redes e a
manutencdo esta a cargo da coorde-
nacao de laboratdrios do IFRN.

: Fotos Divulgacdo

SETOR PUBLICO
INFRAESTRUTURA

2° LUGAR

LABORATORIO DE REDES
DE COMPUTADORES

Instituto Federal

de Educacao, Ciéncia

e Tecnologia do Rio Grande
do Norte (IFRN)
https://goo.gl/rwaVit

w.arede.inf.br 75



76

Tecnologia a vista e a mao

Prefeitura transforma em ambientes multimidia todas as salas de aula
de ensino fundamental da rede municipal de ensino

antigo laboratério de in-

formatica, com bancadas

e desktops enfileirados,
muitas vezes de uso compartilhado
pelos alunos, ainda é uma realidade
em muitas instituicbes de ensino
pelo pais. No entanto, esse cenério
comeca a se modernizar - ndo ape-
nas no setor privado, mas também
a partir de politicas publicas que
investem em inovacéo na educa-
cdo. Um exemplo é o programa da
Secretaria de Educacédo de Guaruja,
municipio no litoral paulista, que
transformou em salas multimidia
todas as classes das 26 escolas de
ensino fundamental da rede, e no
centro de capacitacdo de professo-
res. Mais de 20 mil estudantes se
beneficiam da iniciativa.

Clara Gomez Fernandez Cabral,
coordenadora de programas edu-
cacionais da secretaria, explica que
a proposta foi tornar as aulas mais
interativas e favorecer a construcédo
coletiva de conhecimento. “Por isso,
os contelddos de estudo também

As salas multimidia dispoem de lousa digi

armarios para guardar e carregar os computadores.
Todas tém internet com velocidade de o Mbps

foram reformulados. Percebemos a
necessidade de introduzir novas me-
todologias de aprendizagem que oti-
mizassem 0s Novos recursos”, conta
ela. As salas multimidia dispem de
lousa digital, projetores, armarios
para guardar e carregar os compu-
tadores e teclados. Todas tém inter-
net com velocidade de 50 Mbps. A
prefeitura custeia essa conexao, que
é fornecida pela Telefénica Vivo. “"A

82 Anuério ARede de Incluséo Digita

lousa ocupa toda a parede da sala
e vem sendo utilizada por todas as
disciplinas, de Artes a Matematica,
para a exibicdo de videos, documen-
tarios, jogos e telas de pinturas”, diz
Clara.

O projeto, bancado pelo tesouro
municipal, comecou a ser estrutu-
rado em 2009, com a avaliacdo do
impacto financeiro. Em 2010, as sa-
las comecaram a ser instaladas no
fundamental Il, de maneira grada-
tiva, nas salas de aula dos 92 anos
porque os educadores acreditavam
que seriam as turmas mais envol-
vidas com a tecnologia. Depois a
tecnologia foi estendida as salas
dos 82 e 72 anos. Por fim, chegou
aos 6% anos. Em 2012, as criancas
do fundamental | também tiveram
suas classes equipadas com novos
dispositivos. A instalacdo total do
projeto foi concluida em 2014, para
todo o nivel fundamental.

A maior dificuldade na implanta-
¢do do programa foi a resisténcia dos
professores, que se sentiam inse-

projetores,

guros para utilizar os recursos. Essa
barreira foi vencida pelo trabalho
dos coordenadores de area da Se-
cretaria de Educacéo. "Oferecemos
formacéo para todos os professores,
até 2015, por meio do centro de ca-
pacitacdo Casa do Educador. Os do-
centes aprenderam até como ligar os
equipamentos. E receberam suges-
t6es de atividades pedagdgicas, para
elaborar boas aulas”, conta Clara.

Outro fator que promoveu a transi-
cdo entre o velho e no novo modo de
ensinar foi o espirito colaborativo: os
professores que sabiam mais de tec-
nologia ajudavam seus colegas.

Ednaldo de Moraes Martins, pro-
fessor de Geografia, usa as salas
multimidia desde 2010 e néo teve
resisténcia, pois ja dominava a tec-
nologia. Em sua disciplina, muita
coisa mudou pra melhor: “Da para
mostrar os fendmenos da nature-
za. A movimentacdo dos planetas,
por exemplo, pode ser estudada por
um video, por um aplicativo intera-
tivo". Totalmente adaptado aos no-
vos tempos, ele avisa: “Se ndo tiver
mais lousa digital, eu compro um
projetor. Nao consigo mais ensinar
sem o apoio da tecnologia. As aulas
ficaram mais dindmicas, os alunos se
interessaram mais e o desempenho
deles melhorou bastante”.

Quanto ao impacto na aprendiza-
gem, os resultados foram surpreen-



Entre alunos do 62 ano que usavam as salas apenas no segundo bimestre, 50% obtiveram as
notas mais altas. Entre os que usaram nos dois primeiros bimestres, o indice subiu para 72%

dentes. Um dos professores avaliou
alunos do 62 ano que usavam as sa-
las multimidia. Entre os que usaram
apenas no segundo bimestre, 50%
obtiveram as notas mais altas. Entre
0S que usaram nos dois primeiros
bimestres, o indice subiu para 72%.
Pelo Ideb no ensino fundamental | a
escola saltou de 5,3 para 6,1; no fun-
damental ll, de 3,9 para 4,8.
Caciane Goncalvez Joci, 13 anos
e aluna do 82 ano, diz que tem aulas
interativas desde o 62 ano na maior
parte das disciplinas. Os recursos
mais frequentes sdo jogos educa-
tivos e apresentacbes de slides e vi-
deos. Ela observa que, antes, o pro-
fessor tinha de improvisar para ser
criativo nas exposicdes - sem falar
que "muitos alunos tinham alergia ao
giz". Agora, observa a jovem, o con-
telido fica mais complexo por causa
dos jogos e o professor interage mais
com a classe. Gustavo Tomaz da
Silva de Andrade, 13 anos, também

aluno do 82 ano, acha muito mais fa-
cil de aprender com os videos: “Em
histéria, o professor ainda usa bas-
tante o livro, mas na comunicacao
interage bastante com a gente”.

A responsabilidade pelo geren-
ciamento e monitoramento do pro-
jeto é da equipe pedagdgica da Se-
cretaria de Educacéo, por meio dos
coordenadores de area que visitam
as unidades escolares auxiliando
a equipe gestora e professores na
busca de solucdes para os proble-
mas cotidianos. Eles também su-
gerem atividades que possam ser
realizadas com o uso da sala multi-
midia, tanto em reunides como nas
salas de aula, para os orientadores
de ensino e professores. O setor de
Tecnologia de Informacéo se res-
ponsabiliza pela manutencao.

Fotos Divulgacdo
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Disciplina ministrada no ambiente virtual Solar,

desenvolvido pela UFC, aprova mais de 85% dos participantes

onte sobre o seu pais! Quem

vai fazer um intercambio no

exterior se vé constante-
mente diante desse questionamen-
to. Mas nem sempre o interlocutor
quer saber apenas de carnaval e
futebol. Em meados de 2014, com
a adesdo dos primeiros estudantes
da Universidade Federal do Ceard
(UFC) ao programa Ciéncias sem
Fronteiras (atualmente suspenso, na
categoria graduacao, pelo governo
Michel Temer), os professores da
instituicdo perceberam que, ao alcar
VOO rumo a experiéncias em outros
paises e ter de se relacionar com es-
trangeiros, os jovens brasileiros se
ressentiam de conhecer melhor a
realidade socioeconémica, politica e
cultural de seu pais.

Foi assim que surgiu a ideia de
desenvolver uma disciplina optativa,
chamada “Diferenca e enfrentamen-
to profissional nas desigualdades
sociais”, disponivel a todos os gra-
duandos dos mais de cem cursos da
universidade. A formac&o acontece
no ambiente virtual de aprendiza-

gem (AVA) Solar, desenvolvido pela
propria UFC, com tecnologia livre. E
ja contabiliza enorme sucesso.
“Tudo comecou gquando chega-
ram informacdes a pré-reitoria de
graduacdo da UFC, por depoimen-
tos dos proprios alunos que esta-
vam participando do programa de
intercambio, de que tinham pouco
conhecimento em discussdes dessa
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O contelido € produzido por professores do Instituto Universidade Virtual, da Faculdade
de Educacdo e dos departamentos de Biologia e de Gestdo Ptblica

natureza, principalmente as ligadas
aos temas de etnias e africanidades,
direitos humanos e educacdo am-
biental. Eles sé conseguiam discutir
tais questdes com viés empirico, por
isso a discussdo tedrica se tornou
imprescindivel. Entdo pensamos em
uma solucdo para os nossos alunos
falarem sobre as desigualdades de
forma mais embasada, uma vez que

vivenciam esses problemas aqui
e fora do pais”, explica Luciana de
Lima, coordenadora da disciplina e
professora do Instituto Universidade
Virtual (luvi), da UFC.

A disciplina Diferenca (como é
chamada), criada no primeiro se-
mestre de 2016 para atender a uma
demanda especifica, logo despertou
interesse geral entre os universita-

rios. J& na primeira turma, alunos do
curso de Farmacia (56 interessados),
Agronomia (37), Engenharia Civil
(28), Administracéo (28), Engenha-
ria Elétrica (22) e Computacéo (18)
foram os que predominaram nas ins-
cricdes, entre inscritos de 45 gradu-
acdes diferentes. "Esse intercambio
de conhecimentos e pensamentos é
um grande diferencial da disciplina,
gue com uma proposta presencial
ndo conseguiriamos atender”, res-
salta a coordenadora.

O conteuldo, interdisciplinar, é
produzido por sete professores do
luvi, da Faculdade de Educacéo e
dos departamentos de Biologia e de
Gestdo Publica. Também integram
o projeto sete bolsistas graduandos,
gue recebem R$ 400 pela monitoria.
O curso, com 360 vagas por semes-
tre (64 horas/aula), divididas em 12
turmas, é estruturado em quatro ei-
X0s: tracar o panorama das questdes
que envolvem o enfrentamento das
diversidades, focalizando aspectos



histéricos, politicos e educacionais;
problematizar as nocdes de enfren-
tamento profissional na diversidade
e na diferenca; estudar a importan-
cia do enfrentamento profissional no
desenvolvimento das relacdes hu-
manas na perspectiva da diferenca;
e problematizar a diversidade nas
relacoes profissionais.

Os professores tém autonomia
nas avaliacbes, mas pela regra geral
cada aluno deve enviar no minimo
duas postagens para cada um dos
seis féruns de discussdo, a partir
das leituras solicitadas e dos videos
apresentados. Ao final, as notas sdo
somadas e parametrizadas dentro do
intervalo utilizado na UFC (0 a10). De
acordo com a coordenadora, a média
de aprovacédo é de 85%; com 7% de
trancamento e 8% de reprovacdo
por falta. Menos de 1% reprova por
nota. “Sao étimos resultados porque
se trata de uma cultura nova para os
alunos, acostumados a disciplinas
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Ana Karolinne: “A disciplina contribuiu
para transformar minha visdo de mundo”

presenciais”, comenta Luciana.

Outra vantagem da tecnologia
EAD: em uma disciplina presencial,
com as dificuldades de acesso a in-
ternet e a computadores para todos
os alunos, certamente ndo seria pos-
sivel discutir videos, artigos de forma
tdo variada, trazidos pelos professo-
res e principalmente pelos alunos.
Luciana acrescenta: “Na plataforma,
conseguimos fazer com que os alu-
nos também colaborem com a mon-
tagem do material de discussao”.

A estudante do bacharelado em
Sistemas e Midias Digitais Ana Karo-
linne Frota Dias, de 23 anos, que tam-
bém tem experiéncia como tutoraem
féruns de EAD, acha que as platafor-
mas de aprendizagem (ndo apenas
o Solar) ainda tém muito a melhorar
no sentido de otimizar o acompanha-
mento da aprendizagem, tanto por
parte do professor quanto do aluno.
Mas aprovou a disciplina cursada:
“Contribuiu ndo apenas para a minha
vida profissional e académica, mas
para a minha visdo de mundo, pois
as vezes ndo conseguimos entender
certos pensamentos, lutas e discur-
sos, principalmente de minorias nas
quais nao estou incluida”.

A UFC planeja chegar, gradati-
vamente, a oferta de 3 mil vagas na
disciplina Diferenca (nimero referen-
te aos ingressos na universidade por
semestre). Para 2017, a perspectiva
¢ de abrir mil inscricBes. A equipe
responsavel pelo projeto estd empe-
nhada em um trabalho de inovacédo
metodoldgica, na producdo de novos
materiais audiovisuais e na parceria
com a pos-graduacdo da instituicdo.
No entanto, nossa busca ndo é ape-
nas participar de modismos, mas
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proporcionar o desenvolvimento e a
apropriacdo de EAD a partir de ne-
cessidades concretas; de evidenciar
metodologias e formas de concretizar
EAD integrada a experiéncias peda-
gbgicas presenciais, com tecnologias
analdgicas, a fim de buscar interdisci-
plinaridades entre os saberes digitais
e ndo digitais, trazendo os professo-
res e alunos para novas realidades,
sem abandonar aquilo que ja conhe-
cem”, resume Luciana.

A disciplina Diferenca dispde de
um laboratério com conexao a cabo
e Wi-Fi, capaz de atender 50 maqui-
nas, comum link de 50 Mbps. A érea
de cobertura sem fio é acima de 200
m?, com frequéncia de 2,4 GHz/5
GHz. Todos os equipamentos foram
subsidiados pela Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Ni-
vel Superior (Capes) e pertencem a
UFC mediante tombamento. O AVA
Solar e os softwares utilizados nas
aulas a distancia sao todos livres.

www.arede.inf.br
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O projeto ofereceu 18 cursos em diferentes dreas, todos supervisionados por professores, mestres e doutores
da UFPR. Os cursistas puderam contribuir propondo temas e metodologias de aprendizagem

Docentes da rede publica recebem formacao a distancia para absorver
metodologias e praticas de pesquisa com foco didatico

m rodas de bate-papo sobre
educacédo, ha sempre alguém
lembrando a antiga constata-

cdo de que "professor é desvaloriza-
do”. De fato, é isso que acontece na
maioria das redes publicas do palis.
Entretanto, uma iniciativa da Secre-
taria Municipal de Educacédo (SME)
de Curitiba, em parceria com a Uni-
versidade Federal do Paranad (UFPR),
ruma na contramao dessa triste reali-
dade, contribuindo para tornar o pro-
fessor um pesquisador da educacéo.
O projeto Edupesquisa foi con-
cebido no &mbito do Departamento
de Tecnologia e Difusdo Educacio-
nal, que atua para ampliar a forma-
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cdo continuada de professores da
educacdo infantil e profissionais
do magistério da capital parana-
ense. Mas néo se tratava de uma
formacdo comum, e sim de uma
iniciativa para incentivar os docen-
tes a pesquisa, transformando-os
em “investigadores do processo de
ensino e aprendizagem”. Mais con-
cretamente, a ideia era inserir a me-
todologia e a pratica da pesquisa no
espaco escolar. Comecou com uma
etapa-piloto em 2013. O curso final
aconteceu entre outubro de 2014 e
julho de 2015, em uma perspectiva
bimodal: 32 horas presenciais e 146
horas online, na plataforma Mood-

le. Esta prevista a abertura de uma
nova turma para 2017.

“O piloto ajudou a consolidar um
projeto de formacéo para os profis-
sionais da rede municipal de edu-
cacdo, de forma democrética e par-
ticipativa, reunindo a experiéncia
académica e a pratica diadria com a
educacao para construir uma nova
concepcao de formacao, voltada a
qualidade de ensino e a valoriza-
cdo de cada profissional”, informa
Patricia Pitta, gerente de educacéo
a distancia do Departamento de
Tecnologia e Difusdo Educacional,
orgéo ligado a SME.

Os conteldos foram divididos em

Fotos Divulgagédo



trés fases: na primeira, aconteceram
os estudos de metodologia cientifi-
ca para a elaboracéo das pesquisas
e ambientacdo em ambiente virtual
de aprendizagem (AVA); na segun-
da, foram realizadas pesquisas vol-
tadas a fundamentacéo tedrica do
curso; na terceira, os participantes
produziram artigos cientificos para
sistematizar as pesquisas. O proje-
to Edupesquisa ofereceu 18 cursos
em diferentes areas, todos super-
visionados por professores, mes-
tres e doutores da UFPR. Alguns
exemplos: Tecnologia Educacional
e Expressdo Gréfica no Ensino de
Ciéncia e Matematica; Pedagogia do
Esporte; Tecnologias e Educacédo na
Cibercultura; Formacdo Continuada
em Solos; O Fenémeno do Lazer: O
Educar para e pela Cidade; Lingua-
gem Didlogo e Ensino de Leitura e
Escrita; Midia-Educacéo; Neuro-
ciéncias e Educacédo - Bases Biolé-
gicas do Aprendizado como Ferra-
menta para os Profissionais.

rociéncias e Educacéo, em que edu-
cadores aplicaram conhecimentos
da neurociéncia aos processos edu-
cacionais, Claudia Maria Sallai Ta-
nhoffer, vice-coordenadora do curso
de Ciéncias Biolégicas da UFPR, diz
que aformacdo, em linguagem aces-
sivel, foi composta basicamente por
trés aspectos: introducdo a neuroci-
éncia e educacdo; funcdes cognitivas
superiores; e integracdo e aplicacéo.

Dos mil profissionais da educacéo
selecionados para o curso, 830 rece-
beram certificacdo de conclusdo. De
acordo com a SME, foram contem-
plados professores da educacéo in-
fantil e profissionais de docéncia | (1°
ao 5° ano do ensino fundamental),
profissionais de docéncia Il (6° ao
9° ano do ensino fundamental), pro-
fissionais de suporte técnico-peda-
gogico (pedagogos) e profissionais
da assisténcia pedagdgica. Os par-
ticipantes receberam bolsas-auxilio
no valor de R$ 300 mensais, pagas
pela prefeitura de Curitiba. Os 116

N3o se tratava de uma formacdo comum, e sim de uma

iniciativa para incentivar os docentes a investi

acao.

A ideia era inserir a pesquisa no espaco escolar

Cada curso foi responsavel pela
producdo do material didatico uti-
lizado na fase de fundamentacao
tedrica, no geral composto por
textos, videos e links para pagi-
nas de interesse, entre outros. Os
cursistas puderam contribuir para
propondo temas e metodologias de
aprendizagem. No espaco para ati-
vidades, eram organizadas tarefas
escritas, debates em féruns.

Responsavel pelo curso de Neu-

profissionais, professores e tutores
responsaveis receberam bolsas do
Fundo Nacional de Desenvolvimento
da Educacéo (FNDE). Ao final, todos
os envolvidos realizaram avaliacéo
processual e qualitativa do curso.
Uma das alunas do projeto, Ta-
lita Rasoto, de 33 anos, é profis-
sional do magistério e atua na area
administrativa da SME. Essa foi sua
primeira experiéncia com ensino a
distancia (EAD). Ela ndo teve pro-
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blemas pelo fato de ndo estar em
contato didrio com os professores,
mas sente que faltou mais engaja-
mento dos colegas: “Foi proveitoso
para todos, mas vejo necessidade
de maior adesdo das pessoas ao
formato, uma vez que as pessoas,
assim como eu, interagiam apenas
nos momentos solicitados”.

Para a professora, outros pon-
tos positivos da formacéo foram o
aprofundamento em questdes que
fogem da rotina escolar, indicacao
de novas leituras, orientacdo e de-
volutivas nos trabalhos, formulacéo
de textos e outras acbes. "O Edu-
pesquisa colaborou para um novo
pensar sobre a educacao, por meio
da pesquisa académica, tdo impor-
tante em nossas préticas”, avalia.

www.arede.inf.br
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Incentivo a producdo de conhecimento é o mote de formagao online
que integrou professores da Argentina, do Brasil e do Paraguai

o
©
.
5
0
E]
=
[a)
@
2
of
fis

Para a conclusdo, os cursistas, reunidos em pequenos grupos virtuais, precisaram elaborar um projeto de pesquisa
abordando o que foi estudado, e tendo como contexto investigativo e publico-alvo a educacdo bdsica

as primeiras edicbes da Fei-
ra de Inovacao das Ciéncias
e Engenharias (Ficiencias),
em 2012 e 2013, no Parque Tecnold-
gico de Itaipu (PR), os representan-
tes dos comités académico e gestor
do evento, que relne instituicdes
universitarias do Parand, de Santa
Catarina e da Argentina, observa-
ram um problema recorrente: mui-
tos inscritos - estudantes e profes-
sores do ensino fundamental, médio
e superior - tinham dificuldades em
estabelecer objetivos nas pesquisas,
nos referenciais tedricos e demons-
travam desconhecimento em meto-
dologias de investigacao cientifica.
Foi para melhorar essa bagagem
gue, no ano seguinte, um grupo da
Universidade Federal da Frontei-
ra Sul (UFFS) desenvolveu o curso
Pesquisar na Escola: A Iniciacdo
Cientifica na Educacédo Bésica. O
projeto de formacéo continuada de
professores abrangeu a triplice fron-
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teira entre Brasil (estado do Parand),
Argentina (rovincia de Misiones) e
Paraguai (departamentos Alto Para-
na, Canindeyul e Caaguazu). A ideia
foi aprofundar com os docentes te-
mas relacionados a histdria da cién-
cia, pesquisa, ética, coleta, interpre-
tacdo e divulgacdo de dados, entre
outros aspectos, capacitando-os a
orientar trabalhos de iniciacéo cien-
tifica de seus alunos.

O curso, estruturado na plata-
forma Moodle, em seis mddulos,
foi realizado de maio a outubro de
2015. Entre os contelidos digitais:
videoaulas, textos, atividades, reso-
lucdo de exercicios, elaboracéo de
portfélio e debates em féruns. Para
a conclusdo, os cursistas, reunidos
em pequenos grupos virtuais, preci-
saram elaborar um projeto de pes-
quisa abordando o que foi estudado,
e tendo como contexto investigativo
e publico-alvo a educacao basica.

A UFFS concebeu, coordenou e

executou todo o projeto e também
emitiu as certificacbes. Porém,
atuou em parceria com a Universi-
dade Tecnolégica do Parang, res-
ponsével pela gravacéo e editoracdo
das videoaulas; com a Universidade
Nacional de Misiones (Argentina),
na traducdo dos materiais para alin-
gua espanhola; com as universidade
estaduais de Londrina, de Marings,
de Ponta Grossa e do Centro-Oeste,
no planejamento das atividades e
na apresentacdo dos maddulos de
formacédo. A Fundacéo Parque Tec-
nolégico Itaipu Brasil-Paraguai ofe-
receu o ambiente virtual de apren-
dizagem (AVA), além de auxiliar nas
etapas de divulgacao, inscricdes e
cadastramento das turmas. Tudo
sob o apoio da Secretaria de Educa-
cdo do Estado do Parana.

O financiamento, que incluiu a
distribuicdo de 408 bolsas para co-
ordenadores, pesquisadores, forma-
dores e tutores, se deu pelo Fundo



Nacional de Desenvolvimento da
Educacdo (FNDE) e da Secretaria
de Educacédo Béasica (SEB), do Mi-
nistério da Educacéo, com recursos
do custeio a partir da Acdo 20R)J
(Apoio a Capacitacdo e Formacéo
Inicial Continuada de Professores,
Profissionais, Funcionarios e Ges-
tores para a Educacdo Basica), no
valor de R$ 149 mil. A gestao finan-
ceira e pedagdgica do projeto ficou a
cargo da Coordenacédo Geral e Ad-
junta do Pesquisar na Escola, com o
apoio do Comité Gestor Institucio-
nal de Formacao Inicial e Continu-
ada dos Profissionais da Educacao
Béasica (Comfor/UFFS). O monitora-
mento da implementacéo do plano
de trabalho foi feito pela Coordena-
cdo Geral de Educacao Integral, da
SEB/Ministério da Educacao.
“Trata-se de algo impar em nos-
so pais. As regides de fronteira séo
usualmente vistas a partir de um
ponto de vista cruel, associadas a
violéncia, ao trafico, ao contraban-
do. O projeto Pesquisar na Escola

analisar criticamente a realidade
onde vivem. E ndo ha outro cami-
nho sendo investir na formacéo
continuada de professores com a
participacdo de seus alunos”.

As instituicdes académicas da
triplice fronteira comecaram a or-
ganizar a parceria desde 2011 para
estimular o envolvimento de estu-
dantes da educacédo basica com a
pesquisa cientifica. “As equipes se
encontraram uma vez a cada bi-
mestre para estabelecer os proces-
sos de aproximacédo dos cursistas,
debater e definir conteldos, maté-
rias e dinamicas das salas de idio-
ma misto. Infelizmente, os cursistas
ndo puderam se encontrar presen-
cialmente por restricdes financeiras
do projeto”, lamenta o coordenador.

Para o professor argentino Mi-
guel Angel Lépez, coordenador de
relacBes internacionais e integra-
cdo regional e secretario geral de
extensao universitaria da Universi-
dade Nacional de Misiones (Unam-
-Argentina), o Pesquisar na Escola

A ideia foi aprofundar com os docentes temas

relacionados a histdria da ciéncia, pesquisa, ética,

coleta, interpretacao e divulgacao de dados

teve a intencdo de aproximar rea-
lidades por meio da producéo de
conhecimento”, explica Elsio José
Cora, professor da UFFS e coor-
denador do projeto. Ele conta que,
mesmo com politicas educacionais
diferentes, pessoas do Brasil, da
Argentina ou do Paraguai envolvi-
das no projeto mostraram o mes-
mo ideal, “de formacéo de sujeitos
capazes de investigar, questionar,

foi importante pela reciclagem e
atualizacdo de conteldos que ofere-
ceu aos professores. No entanto, ele
sentiu falta de um encontro presen-
cial e de mais atencdo as demandas
referentes ao regionalismo: “No caso
de Misiones, as particularidades
nao foram atendidas”. Em sua pri-
meira experiéncia com EAD, Lopez
considera a metodologia altamente
positiva. No entanto, sugere: “Talvez
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fosse necessério menos histéria ou
marcos conceituais e mais questdes
praticas, em uma proposta em que
deveriam intervir mais os atores:
professores, tutores e alunos do cur-
so. A anélise de casos de diferentes
regides e temas poderia contribuir
para um olhar mais amplo e diverso”.
A plataforma de aprendizagem
do Parque Tecnoldgico de lItaipu
operou com dois links de conexéo,
um de 300 Mbps e outro de 1 Gbps,
fornecidos pela Embratel e pela
Rede Nacional de Pesquisa, custea-
dos pela Fundacéo Parque Tecnolé-
gico de ltaipu Brasil e pelo governo
federal. Os recursos do servidor,
assim como a ferramenta Moodle,
também séo livres e gratuitos.

www.arede.inf.br
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Estudantes recebem formagdo em ativismo digital e tragam
seus caminhos na construcdo da propria cidadania

11 oje eu luto pelos meus

direitos e pelos direitos

dos outros. Aprendi a
sempre ouvir diversas versdes de
uma histdria. Vi gue ndo temos mo-
tivo para nos calarmos.” E assim que
Josué Victor dos Santos Gomes, alu-
no do ensino médio na Escola Estadu-
al Olegério Maciel, de Belo Horizonte
(BH), resume o impacto do projeto
Comunicadores da Hora em sua vida.
Blogueiro e futuro jornalista, Josué é
um dos cerca de 150 estudantes que
participam do projeto, criado pela In-
ternet sem Fronteiras Brasil.

A organizacdo ndo governa-
mental (ONG) faz parte da rede
francesa Internet Sans Frontiéres,
que milita na defesa da liberdade
de expressdo online e também na
protecdo da privacidade na rede.
Com atuacdo no Brasil desde 2013,
a organizacao lancou o projeto de
jornalismo cidad&o voltado a estu-
dantes de fundamental Il e médio
de Belo Horizonte (MG) em 2014,
O projeto recebeu financiamento da
Sociedade Inteligéncia e Coracéo e

da Secretaria Estadual de Educacao
de Minas Gerais. A primeira insti-
tuicdo contemplada foi a Escola Es-
tadual Coracao Eucaristico, na peri-
feria da capital. Entre 2015 e 2016,
o projeto também aconteceu na Es-
cola Municipal de Belo Horizonte e
na QOlegario Maciel.

A iniciativa tem como propos-
ta fortalecer a participacao politi-
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ca dos estudantes, uma vez que a
discussao sobre o assunto ainda é
incipiente no espaco da escola, diz
a cientista politica Florence Poz-
nanski, diretora da ONG no Brasil.
Assim, a ideia € oferecer ferramen-
tas para que os estudantes consi-
gam elaborar suas préprias visdes
sobre temas relevantes para a so-
ciedade, tornando-se cidadéos cri-
ticos e capazes de produzir conte-
Udos de qualidade. De acordo com
Florence, a organizacdo acredita
que o futuro estd nas plataformas
colaborativas e por isso é tdo im-
portante que os jovens se apro-
priem das redes como espaco pu-
blico de debates.

As turmas do projeto sdo for-
madas a partir das inscricdes vo-
luntérias. Nao é preciso ter conhe-
cimentos prévios, muito menos ser
um aluno “queridinho” da escola.
“Temos todos os perfis, até aque-
les meninos considerados muito
ativos, que ndo conseguem prestar
atencdo na aula. Esse nédo é neces-
sariamente um mau aluno, sé é pre-

ciso desenvolver”, declara uma das
coordenadoras e educadora do pro-
jeto, Rayana Bartholo.

Ao longo das oficinas semanais,
os participantes alternam forma-
cOes tedricas e praticas relaciona-
das a ativismo digital, para produzir
suas narrativas usando diferentes
midias, como texto, fotografia, re-
cursos audiofonicos e audiovisu-

ais. O material é postado na pagina
oficial do grupo no Facebook, que
agrega contelidos de todas as edi-
cdes do projeto. No entanto, a uti-
lizacdo da internet nas escolas cos-
tuma ser um complicador, uma vez
que muitas escolas publicas ndo
liberam o sinal Wi-Fi para os estu-
dantes. Por isso, os jovens acabam
usando suas prdprias franquias de
dados, o que limita a postagem de
noticias fora dos horérios de oficina.
A definicdo das pautas aconte-
ce coletivamente, no inicio de cada
encontro. Os garotos e garotas le-
vantam as possibilidades de temas,
que sdo decididos por consenso, de
forma horizontal, assim como todos
0s outros assuntos que surgem nas
oficinas. “Eles definem o que querem
trabalhar e com qual abordagem. J&
tivemos contelidos sobre questbes
da atualidade como a escola sem
partido, a negritude na escola, a cau-
saindigena”, aponta Rayana.



Nas oficinas, os participantes alternam formacdes tedricas e prdticas para produzir suas
narrativas usando diferentes midias, como texto, fotografia, recursos de dudio e video

O momento de colocar a méo na
massa costuma ser o mais espe-
rado pelos participantes, que tém
diversas oportunidades de prati-
car o aprendizado em eventos ex-
ternos. O aluno Josué lembra com
entusiasmo de quando seu grupo
produziu um programa de radio
em estddio. Outra experiéncia que
ele destaca foi a cobertura do 52
Encontro de Blogueiros e Ativistas
Digitais, em maio de 2016, realiza-
da em parceria com a rede de mi-
dialivristas Midia Ninja. “Foi o apice
da realizacdo! Ficamos o dia inteiro
fazendo entrevistas e produzindo
contedido com equipamentos pro-
fissionais. Foi uma ‘enxurrada’ de
aprendizado. Aprendemos desde
técnicas de como segurar a came-
ra até como editar”, conta o jovem
de 17 anos. O vice-diretor da Ole-
gario Maciel aprova a iniciativa. “A
proposta de desenvolver o senso
critico, entender a realidade, criar e

produzir tornou-os agentes ativos.
Isso é fundamental no processo de
formacao”, diz Hélio Demétrio.
Dois anos depois da primeira ofi-
cina, Florence faz um balanco posi-
tivo do Comunicadores da Hora: “Ja
estamos conseguindo aumentar a
dimenséo transmidiatica, trazendo
um contelido bem denso”. Agora,
os organizadores do projeto querem
mais. Estd nos planos ampliar aacéo
para outros municipios mineiros.
Outro sonho, segundo Florence, é
criar grupos de jovens que chequem
as falas (e promessas) dos politicos
durante as campanhas, gerando um
espaco de consulta para os eleito-
res fazerem suas escolhas. Assim,
os Comunicadores da Hora segui-
réo contribuindo ainda mais com a
missdo que esta em seu DNA, que
¢ a de formar cidaddos mais cons-
cientes sobre o mundo ao seu redor.
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Projeto de professor de Ciéncia Politica rompe com estrutura tradicional
ao propor aprendizado por meio de colaboragdes com a Wikipédia

ano é 2014. A Comissao

Nacional da Verdade apre-

senta o relatdrio que conso-
lida audiéncias publicas e coleta de
depoimentos de civis e militares res-
ponséaveis direta ou indiretamente
por assassinatos, desaparecimentos
e torturas praticados durante o peri-
odo da ditadura militar. £ nesse con-
texto que vem a tona a causa mortis
do ex-militante politico paulista Luiz
Hirata. A revelacdo de que Hirata
morreu em 1971 em decorréncia de
tortura e ndo “atropelado, durante
uma fuga a pé” foi feita por um ex-
companheiro de cela.

Entdo estudante de Jornalismo
na Faculdade Césper Libero, de Sao
Paulo (SP), o jovem David Alves teve
a oportunidade de participar da re-
velacdo da verdadeira histdria de Hi-
rata. Ele foi o responsavel por inserir
o verbete sobre 0 ex-preso politico
(até entdo inexistente) na enciclo-

pédia virtual Wikipédia durante o
projeto Wikipédia da Casper Libero.
“Ainda me lembro dos detalhes do
laudo médico forjado pela ditadura.
Senti a relevancia e o peso de es-
crever sobre alguém que tentaram
apagar da histéria”, conta. Hoje for-
mado, David foi um dos mais de 600
estudantes de Jornalismo, Radio, TV
e Internet e RelacBes Publicas que ja
passaram pelo projeto, desde 2014.

Segundo o idealizador do projeto,
o professor de Ciéncia Politica Jodo
Alexandre Peschanski, um dos obje-

&,

O trabalho resultou em 167 novos verbetes sobre presos e desaparecidos politicos,
além de textos sobre economia soliddria, politica cultural e producdo brasileira

tivos principais do projeto Wikipédia
da Césper Libero é contribuir com
a melhoria do contelddo de politica
da plataforma luséfona. Além do
trabalho desenvolvido sobre os pre-
sos e desaparecidos politicos, que
renderam a insercdo de 167 novos
verbetes, os participantes de outras
turmas desenvolveram novos con-

telidos com grande impacto social,
como textos sobre economia soli-
déria, politica cultural e producéo
brasileira. Em 2016, a turma de Ra-
dio, TV e Internet teve como missao
criar verbetes sobre 72 eleicdes mu-
nicipais que ocorreram em 2012 no
estado de Sdo Paulo. A ideia era me-
lhorar o conteldo disponivel para os
eleitores poderem se basear e tomar
decisGes mais assertivas no pleito
desse ano.

Ao desenvolver a estrutura do
projeto, Peschanski buscou solu-

cionar dois desafios pedagdgicos
ao mesmo tempo. O primeiro diz
respeito a uma aparente resisténcia
dos professores sobre o uso de tec-
nologia na educacdo. “Existe uma
enorme polémica sobre o que fazer
com os celulares em sala de aula,
os professores reclamam de falta
de atencéo por parte dos alunos e
muitos defendem o banimento das
tecnologias. Mas a tecnologia néo
se limita ao aparato”, argumenta.
A segunda questdo levantada pelo
docente é relacionada ao modelo
de avaliacao, que considera despro-
porcional ao trabalho realizado pelo
aluno. Para ele, ndo faz sentido os
estudantes investirem tanta energia
numa avaliacdo “que é apenas para
um leitor, o professor, e no maximo
um ou outro colega”. No projeto Wi-
kipédia da Césper Libero, a producédo
dos estudantes fica disponivel para
a sociedade, faz mais sentido para
eles realizar o trabalho académico.
Durante a sequéncia de aulas,
os estudantes passam a conhecer
melhor a ferramenta wiki e suas po-
tencialidades. “Queremos garantir
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que a experiéncia dos estudantes,
muitas vezes a primeira vez intera-
gindo com espacos colaborativos
de producéo, seja positiva. Ainda
que ndo sejam editores experientes
e integrantes ativos da comunidade,
que sejam bem recebidos, e suas
contribuicdes, efetivamente levadas
a sério”, ressalta o professor. Para
isso, os alunos passam por uma for-
macé&o basica de edicao wiki, promo-
vida pelo grupo Wikimedia no Brasil,
parceiro do projeto.

"Os jovens hoje ndo tém muitas
dificuldades em usar recursos de
tecnologia”, observa Célio Costa Fi-
lho, integrante do grupo de usuarios
e editor da Wikipédia em portugués
ha mais de dez anos. Na opinido do
especialista, por mais sofisticada
que seja a enciclopédia eletronica,
o fato de o ambiente da plataforma
ser dinamico, ludico e desafiador
faz com que os estudantes transpo-
nham possiveis entraves com a pes-

quisa, organizacéo das informacdes
e redacédo dos verbetes.

Ao entender os bastidores da
construcdo dos textos, muitos estu-
dantes que em um primeiro momen-
to se mostravam desconfiados sobre
a confiabilidade da ferramenta mu-
daram de opinido. O professor Pes-
chanski cita o caso do verbete sobre
o educador pernambucano Paulo
Freire, que sofreu vandalismo em ju-
nho de 2016, quando lhe atribuiram
a origem da “doutrinacdo marxista”
nas escolas e universidades. “Durou
apenas oito minutos no ar”, exem-
plifica, lembrando que toda a comu-
nidade se mobilizou para ajustar as
informacdes em tempo recorde.

A proxima turma de wikipedistas
do curso de Jornalismo terd como
desafio criar material sobre bens
culturais tombados na cidade de
S&o Paulo. Se forem parecidos com
os colegas de David, é possivel que
0 projeto seja o inicio de um caso
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se mostravam desconfiados sobre a confiabilidade da ferramenta wiki mudaram sua opinido
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de amor com a enciclopédia virtu-
al. "Alguns alunos leram e editaram
também os verbetes de outros co-
legas. Outros (e eu me incluo nisso)
continuam verificando seu perfilado
até hoje”, confessa.
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Jovens protagonizam inovacoes em laboratério
de experimentacoes literarias e se tornam influenciadores digitais

esde o inicio de 2016, uma

tradicional biblioteca publi-

cade Pogos de Caldas (MG)
viu sua rotina mudar com a chegada
de um novo perfil de frequentado-
res. Mais do que apenas pegar livros
emprestados ou aproveitar o silén-
cio para estudar, o que eles querem
mesmo é ocupar esse espaco. Nao
é so forca de expressdo: o grupo
se instalou na Biblioteca Municipal
Centenario e montou um verdadeiro
QG de inovacdo. A turma que deu
vida nova ao local é formada por
adolescentes de escolas publicas
que integram o projeto BiblioArte
Lab - Laboratério Comunitario de
Inovacdo em Préticas de Leitura e
Formacao de Leitores.

“"Em didlogo com a biblioteca,
identificamos a necessidade de
reinventar aquele local para que se
transformasse em um espaco mais
inquieto, de inovacédo e de producéo
cultural”, lembra Leila Dias, coorde-
nadora geral da Associacdo Casa da
Arvore, organizacdo que desenvolve
projetos de cidadania relacionados a
cultura digital.

Agora, o mezanino da biblioteca,
onde antes estava um arquivo morto,
virou ponto de encontro para o deba-
te e para a producéo de contetidos di-
gitais relacionados a literatura. Nesse
ambiente de experimentacdo multi-
midia, composto por computadores,
notebooks, cameras, projetor, tablets
e lousa digital, guem dé o tom sdo os
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O projeto abriga trés iniciativas: a revista online Pdgina 9 3/4, sobre literatura juvenil; o canal
#MeDizUmLivro e a intervencdo urbana <Leia-me!>, que propde a difusdo de livros digitais

participantes do projeto. A internet
sem fio é oferecida pela prefeitura de
Pocos de Caldas - um link com capa-
cidade de 1 Mbps, utilizado simulta-
neamente por até 15 pessoas.

A ideia para o projeto surgiu apds
a Casa da Arvore cruzar dados sobre
a reducado de usuarios em bibliotecas
pUblicas com uma pesquisa realiza-

da pela associacao, na qual foi possi-
vel perceber que a maior motivacéo
de jovens para a leitura é a indicacao
de amigos. Al aconteceu o clique:
por que ndo aproveitar esse espaco
para gerar algo inovador, tendo esse
publico como ponto de partida para
gerar interesse nos livros? “Tinhamos
a vontade de ressignificar o espaco

para atrair mais jovens”, explica Leila.
Segundo Maria das Dores Teodoro
Nascimento, coordenadora das Bi-
bliotecas Publicas de Pocos de Caldas,
a parceria vem gerando bons resulta-
dos. “Houve um aumento no ndmero
de adolescentes e muitos pais tam-
bém quiseram conhecer. Ganhamos
ainda mais adeptos”, comemora ela.
O BiblioArte Lab engloba trés
iniciativas piloto. A revista Pagina 9
3/4, publicacdo online sobre litera-
tura juvenil, que traz textos, videos,
histérias em quadrinhos, entre ou-
tros posts. O canal #MeDizUmLivro
tem como objetivo estimular uma
cultura leitora entre criancas, ado-
lescentes e jovens da cidade, por
meio da indicacao de livros literarios
disponiveis em bibliotecas publicas
e escolares. A outra iniciativa é a in-
tervencdo urbana <Leia-me!>, que
propde a difusdo de livros digitais es-
colhidos pelos participantes a partir
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de sinalizacées gréficas, com uso de
Coédigo QR em locais publicos com
acesso ainternet.

Coordenador de inovacéo da or-
ganizacdo, o jornalista Aluisio Ca-
valcante afirma que os integrantes
do projeto, todos estudantes da rede
pUblica, se relinem, de acordo com
suas areas de interesse, em encon-
tros semanais. Tudo acontece com
a orientacado de profissionais volun-
tarios, que facilitam as experiéncias
em areas como design, fotografia,
escrita criativa, audiovisual e novas
linguagens, como GIFs e memes.

“Nos encontros, temos momen-
tos de pesquisa, desenvolvimento
de habilidades sobre conhecimen-
tos técnicos e de producdo cola-
borativa”, ressalta Cavalcante, que
também é um dos educadores do
projeto. “O BiblioArte Lab é um es-
paco de experimento, de aprender
e descobrir. Eles se encontram para
construir respostas para desafios a
partir da investigacéo e exploracdo”,
completa ele.

A vontade de estar no laboratoé-
rio ultrapassa até questées finan-

=T TR TR

ceiras que poderiam inviabilizar a
participacdo dos jovens na inicia-
tiva. Segundo o coordenador de
inovacao, o projeto acontece sem
nenhum financiador até o momento,
0 que obriga os integrantes a pagar
transporte e alimentacéo do préprio
bolso. Mas os gestores esperam que
esse quadro se reverta em breve.
Estdo em busca de parceiros técni-
cos e captando recursos localmente
para ampliar a plataforma.

“Nosso desafio é mostrar aos
patrocinadores que ndo se trata de
atendimento em massa, ndo € uma
politica publica. Apesar de ter um
impacto muito grande do ponto
de vista da transformacao cultural
e desenvolver relacées profundas
com a comunidade, ndo atende tan-
ta gente. S&o jovens estudantes da
rede publica que tém interesse em
compartilhar suas experiéncias de
leitura”, resume Cavalcante.

E como isso faz a diferenca. Ao
escrever uma matéria na Pagina 9
3/4 sobre os habitos de leitura dos
jovens, a jovem Alice Felizardo, de 13
anos, constatou justamente o moti-

QLS
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vo pelo qual o projeto BiblioArte Lab
foi criado: "Chegamos a concluséo
que eles ndo leem ndo porque sejam
preguicosos, e sim porque nao tive-
ram influéncias e sdo obrigados a ler
livros para trabalhos da escola. Ou
seja, ficam totalmente desinteressa-
dos". Se depender de influenciado-
res digitais como Alice, esse cendrio
estd prestes a mudar.
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Com um clique, o livro ganha vida

Projeto de ponta gera interesse nos estudantes de cursos

técnicos ao proporcionar experiéncias imersivas bem realistas

estudante liga o aplicati-

VO, posiciona a cdmera do

celular ou do tablet sobre
a figura do simulador de corren-
te estampada no livro e... méagical!
O objeto ganha vida no display. Ao
clicar no interruptor, o aluno vera a
lampada acender e serd possivel vi-
sualizar o fluxo da corrente elétrica
pelos cabos de energia, de acordo
com o sentido da corrente. Se clicar
na bateria, o estudante vé o fluxo da
corrente ser alterado, funcionando
no sentido contrario da anterior.
Isso que é aprender de forma dina-
mica e interativa.

Idealizado e financiado pelo Ser-
vico Nacional de Aprendizagem In-
dustrial (Senai), pelo Programa de
Tecnologias Educacionais, o proje-
to Realidade Aumentada dispde de
um acervo gratuito com 120 objetos
tridimensionais, ligados a contel-
dos de quatro cursos técnicos: Au-
tomacédo Industrial, Seguranca do
Trabalho, Eletroeletronica e Redes
de Computadores.

"As primeiras experiéncias re-
lacionadas a realidade aumentada
aconteceram em 2009. Em 2013
aprofundamos as pesquisas e ela-

boramos um documento norteador
apontando os caminhos possiveis
para o desenvolvimento da ferra-
menta”, lembra Bruno Silveira Du-
arte, gestor de Tecnologias Educa-
cionais do departamento nacional
do Senai. Desde 2014, o Ndcleo de
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Para ter acesso ao recurso, basta que o estudante baixe o aplicativo referente ao seu
curso em seu smartphone ou tablet compativeis com iOS ou Android

Desenvolvimento de Tecnologias
Educacionais do Senai Santa Cata-
rina, localizado em Tubardo (SC),
¢ o parceiro técnico do programa,
sendo responsavel pelo desenvolvi-
mento, acompanhamento e valida-
cdo dos objetos de aprendizagem. A
criacéo é feita por meio de tecnolo-
gias como a Unity 3D, com a exten-
sdo da biblioteca Vuforia, que faz a
conexdo entre aimagem do livro e o
objeto tridimensional.

Os professores tém participacéo
fundamental na escolha de quais
objetos serdo criados para cada
curso, segundo Diego Machado da
Rosa, gerente de projetos do Nu-
cleo. "Fazemos reunides com eles,
explicamos os objetivos e procura-

mos deixar o professor consciente
sobre qual é o melhor uso para de-
terminado objeto, o quanto ele vai
agregar para os alunos”.

Para ter acesso ao recurso, é mui-
to simples: basta que o estudante
baixe o aplicativo referente ao seu
curso em seu smartphone ou tablet
compativeis com iOS ou Android.
Feito o download, o usuario sé pre-
cisa apontar a camera de seu apa-
relho para reconhecer as imagens
impressas nos livros e interagir com
simuladores, videos e animacdes. E
possivel também usar os recursos
do aplicativo off-line.

André Luiz Martins Ramos, co-
ordenador do Ndcleo, explica que
uma das vantagens do recurso é a
possibilidade de levar o aluno além
do contexto mencionado no livro
impresso. “Nao consigo transpor
as perspectivas, eixos e cortes de
um objeto numa folha 2D. Com a
realidade aumentada, minhas pos-



Até o final de 2016, serdo 15 cursos contemplados com o recurso da realidade
aumentada, com a expectativa de 50 mil downloads do aplicativo

sibilidades sédo infinitas”. Além dis-
so, o estudante consegue vivenciar
qualquer situacdo de forma segura.
Ele d&d o exemplo do decibelimetro,
equipamento utilizado para medir a
intensidade dos sons. “O aplicativo
coloca o aluno em um ambiente con-
trolado. Ele ndo corre os riscos de se
expor a sons altos para conhecer o
decibelimetro”, enfatiza.

Mas a inovacéo proposta pelo
Senai ndo se limita aos conteldos
proporcionados pela realidade au-
mentada. Também inclui uma nova
forma de se pensar a educacdo, mais
voltada a curiosidade e aos interes-
ses dos estudantes do que a férmu-
las preestabelecidas. “O nosso desa-
fio é tornar o ‘querer aprender’ mais
interessante. A nossa causa é traba-
lhar por projeto e trazer situagbes-
-problema da indUstria”, destaca o
coordenador Ramos.

Até mesmo o interesse pelo ma-
terial didatico mudou apéds a apre-

sentacdo da nova tecnologia, como
atesta Valmir Cabral da Silva Neto,
coordenador do nlcleo de ensino
médio e técnico do Senai em Tuba-
rdo e Capivari de Baixo. Ele conta
que os alunos ficam procurando
novos objetos enquanto folheiam o
livro: “A adesdo ao material didati-
co impresso aumentou apds a apli-
cacdo do recurso. Os alunos ficam
animados e curiosos, principalmente
porgue agora eles tém um ambiente
mais agradavel para estudar”. Silva
Neto percebe que os objetos faci-
litam a compreensdo de conceitos
complicados: “Notamos uma me-
Ihora significativa no entendimento
de imagens e esquemas considera-
dos de dificil interpretacdo no livro
impresso. O aluno consegue enten-
der de forma mais dindmica”.

O projeto segue a passos firmes.
Até o final de 2016, serdo 15 cursos
contemplados com o recurso da re-
alidade aumentada, com a expecta-
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tiva de 50 mil downloads do aplica-
tivo. Nada parece impossivel para
um projeto que, ainda em 2014, ja
mostrava a que veio. “Eramos a uni-
ca instituicdo que usava a realidade
aumentada para a educacdo profis-
sional em escala em todo o mundo”,
recorda o gestor Bruno Duarte.
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Com experiéncia no desenvolvimento de contelidos digitais como jogos, atividades, animacdes, musicas,
dudios e infogrdficos para a educagdo, a startup pernambucana criou seu primeiro leitor digital em 2012

Mais que leitura,
uma experiéncia de aprendizagem

Ferramenta permite criar livros com interatividade,
fazendo a ponte entre o ensino tradicional e a sala de aula do futuro

uando vocé pensa em li-

vros digitais, qual é a pri-

meira coisa que lhe vem a
cabeca? Se vocé visualizou aquele
arquivo idéntico ao material impres-
so, s6 que disponivel para baixar e
ler no computador, no tablet ou no
celular, sua resposta estd certa.
Mas essa é apenas uma alternativa,
que ja comeca a ficar ultrapassada.
Com a evolucdo da tecnologia, hoje
é possivel fazer muito mais do que
simplesmente replicar um contel-
do analégico para dispositivos di-
gitais. Enquanto |1é uma obra, vocé
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também pode ouvir, ver um video,
se comunicar com outra pessoa. E
essa riqueza interativa que torna a
leitura muito mais atrativa - em es-
pecial no ambito educacional.

A proposta do Libro é exatamente
essa: possibilitar uma infinidade de
experiéncias de leitura interativas
extras. Por exemplo, dependendo do
livro escolhido, o leitor tem oportuni-
dade de complementar seu aprendi-
zado de modo mais dindmico, ouvin-
do uma poesia em forma de musica,
assistindo a animacdes relacionadas
ao contelido ou participando de um

quiz para avaliar o que aprendeu.
Tudo isso, segundo Américo Nobre
Amorim, diretor executivo da Libro,
empresa responsavel pelo aplicativo,
faz com que o estudante tenha outro
tipo de relacdo com o livro didatico.
“O nosso objetivo é proporcionar a
melhor experiéncia digital para os
alunos e colaborar para que o livro
seja um aliado do professor. E fazer
a ponte entre a classe tradicional e a
sala de aula do futuro”, define.

Com experiéncia no desenvolvi-
mento de conteddos digitais como
jogos, atividades, animacbes, mu-

Foto Divulgacéo



sicas, audios e infogréficos para a
educacéo, a startup pernambucana
criou seu primeiro leitor digital em
2012. De |4 para ca, desenvolveu
o aplicativo para distribuicdo de
livros, anteriormente chamado de
Livro Educacional Digital (LED),
que teve um crescimento acelera-
do, levando a criacdo de uma nova
marca - a Libro, lancada especial-
mente para o segmento de merca-
do de livros digitais.

O aplicativo, que permite a cria-
cdo de contelidos com alto grau de
interatividade, ja conquistou clien-
tes entre grandes editoras com atu-
acdo em escolas privadas, como a
Somos Educacéo, a FTD, a Moder-
na e a Saraiva. “Trazemos solucdes
de acordo com a necessidade do
cliente. Algumas editoras preferem
montar seus livros e usar nossa tec-
nologia. Para outras, criamos tanto
o livro quanto o conteddo digital”,
explica Luiz Bissoli, gestor de negd-
cios sediado em S&o Paulo (SP).

os desafios que os estabelecimentos
geralmente enfrentam: “Muitas esco-
las tém problemas de conectividade
ou dispositivos com pouca memodria,
mas a gente faz o programa rodar
com o menor trabalho possivel. Para
inovar ndo precisa ter pirotecnia”, ga-
rante o diretor executivo.

Além do aspecto tecnoldgico, o
aplicativo oferece recursos de inte-
racdo entre alunos e professores.
“Temos uma funcionalidade na qual
os estudantes e educadores podem
trocar informacdes sobre o contelido,
facilitando a rotina e com intenciona-
lidade pedagdgica”, destaca Luiz.

A empresa também oferece ca-
pacitacdo de educadores para o
Libro. O professor de Matematica
Hyderland de Oliveira Mendes, da
Organizacdo Educacional Farias
Brito, de Fortaleza (CE), foi um dos
que passaram pela formacédo ofe-
recida pelo Sistema Farias Brito, da
Editora Moderna. “Posso manipular
graficos na lousa para chamar mais

A proposta é possibilitar uma infinidade de experiéncias

de leitura interativas extras, com audios, videos

e animacoes complementares ao conteudo principal

Na prética, por meio de senha, o
usuario tem acesso aos livros digitais
hospedados na nuvem. Os materiais
podem ser utilizados online ou off-line,
em tablets e smartphones compativeis
com os sistemas iOS e Android ou
desktops Windows, Linux ou Mac. A
partir do momento em que o estudan-
te ou professor baixa o arquivo, ndo
é mais necessario estar conectado
a internet. Amorin conta que tudo é
pensado levando em consideracdo

a atencdo dos alunos, mudar de cor,
grifar algum dado. E como se o livro
estivesse no quadro”, relata.
Marcus Vinicius de Lima, aluno
do 22 ano do ensino médio da ins-
tituicdo cearense, costuma usar o
Libro em casa, no computador. “O
que eu mais gosto é que ndo é sé
um PDF, um texto normal. Posso
marcar coisas, tem indice de videos
e links de leituras para ver na hora”,
ressalta o adolescente de 16 anos,
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Libro
www.escribo.com.br

que pretende cursar Engenharia da
Computacdo. “Como passamos
muito tempo estudando, ver um
video sobre aquele tépico faz com
que o trabalho se torne mais inte-
ressante”, acrescenta.

Os nUmeros sdo expressivos: ja
foram contabilizados cem mil usu-
arios ativos na plataforma. “"Quere-
mos chegar a 400 mil, 600 mil usu-
arios ativos”, revela Bissoli. Falando
sobre futuro, estdo no radar incorpo-
rar novos padrdes de livros digitais
como o ePub3, que oferece mais re-
cursos interativos, e ganhar o mun-
do. "A Libro surge com a missdo de
se internacionalizar. Estamos bus-
cando parceiros na area de tecnolo-
gia educacional no exterior e acom-
panhando de perto o que acontece |4
fora”, aponta o gestor de negécios.

www.arede.inf.br
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Pela reconstrucao da historia

Estudantes universitarios criam aplicativo com atragdes turisticas
para movimentar a economia apos desastre ambiental em Mariana (MC)

lembranca de 5 de novem-
bro de 2015 ainda esta viva
na mem©dria dos brasileiros.
Naquele dia, o pals assistiu ao que
foi considerado o maior desastre
socioambiental de sua histéria: o
rompimento da barragem de Fun-
dao, controlada pela Samarco Mi-
neracdo S.A. Uma inundacao, que

Nas semanas que se seguiram,
pessoas e organizacbes de todo o
Brasil procuraram fazer sua parte
para ajudar a reconstruir as vidas das
familias impactadas. Mas o que mais
poderia ser feito? Foi a partir dessa
preocupacdo gue o mineiro Juliano
Cristian Bonifacio, de 38 anos, natu-
ral de Sdo Jodo Del Rei, resolveu criar

Disponivel para smartphones e tablets compativeis

com o sistema operacional Android, o aplicativo,

oratuito, ja obteve milhares de downloads

continha rejeitos da extracao e pro-
cessamento de minérios de ferro,
atingiu o subdistrito de Bento Rodri-
gues, localizado a 35 quilometros da
cidade de Mariana (MG), causando
danos a populacéo local, a fauna e
a flora da regido. Os prejuizos para
0 comércio e para o turismo, prin-
cipais atividades econémicas locais,
foram incalculaveis.

82 Anuario ARede de Incluséo Digital

o aplicativo Salve Mariana. Morador
de Floriandpolis (SC) desde 2008,
quando mudou de estado para fazer
afaculdade de Jogos Digitais, ele per-
cebeu que poderia usar seus conhe-
cimentos de tecnologia em beneficio
da cidade mineira. Pensou em valori-
zar o turismo, tradicional atrativo da
regido, como forma de impulsionar
novamente a economia da regiao.

A ideia era contar a histéria de
Mariana, mostrando casardes, igre-
jas, paisagens, festas culturais e
religiosas. “O objetivo sempre foi
mostrar o lado positivo da cidade e
elevar a autoestima dos moradores”,
diz ele. Bonifacio conta que se ani-
mou a desenvolver a ferramenta ao
pesquisar sobre a cidade e ver que
ainda ndo existia um aplicativo vol-
tado a mostrar as belezas naturais e
arquitetonicas da primeira capital de
Minas Gerais.

O mineiro sabia que precisava ti-
rar a ideia do papel logo, para dar a
contribuicdo que a cidade precisava
naquele momento, mas viu que ndo
conseguiria tocar o projeto sozinho a
tempo. Porisso, convidou os colegas
dafaculdade de curso e de cursos de
outra universidade para desenvol-
ver a ferramenta em prazo recorde.
Com a equipe e o cronograma de
acbes montados, eles se dividiram
em areas como programacao, design



Bonifdcio convidou colegas da faculdade e de outra universidade para
desenvolver a ferramenta em prazo recorde

e contelido. A iniciativa foi lancada
em dezembro de 2015. Rapidamen-
te o aplicativo chamou a atencéo da
imprensa, atingindo a marca de mais
de 8 mil downloads.

Livia Castro, coordenadora da
Secretaria de Cultura e Turismo de
Mariana, diz que a cidade esta se
reerguendo apds o triste aconteci-
mento. As pessoas voltaram a fre-
quentar hotéis e restaurantes, des-
de o feriado de carnaval de 2016,
mas o fluxo de turistas, de acordo
com ela, ainda “estd muito aquém
de nossa capacidade”. A adminis-
tradora acredita que o aplicativo
cumpra com seus objetivos de atrair
viajantes aregido e, principalmente,
de facilitar a experiéncia de quem
ja esta no municipio a passeio: “O
insight de criar um aplicativo foi per-
feito. A maioria das pessoas prefere
usar o celular a guardar os panfletos
das atracdes”. Livia lembra que a
faixa etéria do publico que frequen-

ta o local é bastante diversificada,
mas que ndo vé esse fato como im-
peditivo para o acesso: “"Hoje em
dia estamos todos conectados e o
Salve Mariana atende a um publico
geral, ndo apenas aos mais jovens”.
Disponivel para smartphones e
tablets compativeis com o sistema
operacional Android, o aplicativo é
gratuito. O investimento total do pro-
jeto foi absorvido pela startup Game
Developers SC, fundada por Bonifa-
cio, e que atua no desenvolvimento
de jogos digitais e aplicativos para
diversos setores. “Infelizmmente, ndo
conseguimos nenhum tipo de apoio
financeiro até agora para o aplicativo,
mas estamos em busca de parceiros
para implementar novas funcionali-
dades”, ressalta o desenvolvedor. Os
gastos envolvendo o aplicativo so-
mam, até o momento, R$ 18 mil.

Fotos: Divulgacdo / Anténio Cruz - Agéncia Brasil / Cyro A. Silva
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Aprender espanhol onde se fala espanhol

Jogo de aventura e mistério propicia imersdo em ambientes que retratam
a histdria e as tradi¢des de povos argentinos e uruguaios

brasileiro Luis de Paula Edu-

ardo tem apenas 12 anos e

ja viveu muitas aventuras
na Argentina e no Uruguai: visitou
onze lugares de Buenos Aires, Mon-
tevidéu e Coldnia do Sacramento,
em busca de pistas para decifrar
um mistério. A Unica bagagem que
levou foi sua mochila escolar. Afinal,
para imergir em outra lingua e dife-

Rosemeire da Silva, coordenadora
de lingua espanhola do Bandeiran-
tes. Desde maio de 2016, mais de
400 estudantes do 72 ano do funda-
mental e do 12 ano do médio se di-
vertiram e aprenderam com o game.
Cada um usou o préprio iPad, mate-
rial escolar obrigatdrio.

Criado com o motor de jogo Unity
3D, Un Viaje por América del Sur é um

O jogador precisa encontrar a cuia de mate perdida de seu
bisavo. Na jornada, ele interage com personagens tipicos,

para os quais deve entregar um item em troca de uma

rentes culturas, ele precisou apenas
de seu tablet. Luis estd no 72 ano do
ensino fundamental no Colégio Ban-
deirantes, na cidade de S&o Paulo.
Ele faz parte das primeiras turmas
que experimentaram Un Viaje por
América del Sur, jogo educativo -
em lingua espanhola - desenvolvido
pela escola, disponivel para baixar
gratuitamente na Apple Store.

“Me senti como se estivesse 18",
conta ele. “"Deu para aprender muito
vocabulario e sobre os locais e suas
histérias. Mas também foi diverti-
do, com vérios desafios”, assegura
o aluno, cuja experiéncia de entre-
tenimento educativo foi o resultado
de um ano e meio de parceria entre
professores de lingua espanhola e
de tecnologia educacional da escola
e a empresa de desenvolvimento de
jogos Smyowl. “Desde 2002 reali-
zamos atividades ludicas com jogos
em flash. Com as novas tecnologias,
decidimos desenvolver um game que
ensinasse espanhol ao mesmo tem-
po em que valorizasse a aquisicéo
de conhecimentos culturais”, afirma
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game point and click (apontar e clicar),
ou seja, cujos cenarios devem ser
explorados pelo mouse (ou pelo toque
na tela, no caso dos dispositivos
moveis), possibilitando interacéo
com espacos e personagens. O
jogador tem a funcdo de encontrar a
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cuia de mate perdida de seu bisavd.
Durante suajornada, ele interage com
personagens tipicos em vestimentas
caracteristicas, como um vaqueiro,
uma cantora, um bandoneonista, o
dono de um café em Buenos Aires e
a integrante de uma "murga” (ritmo
musical e manifestacdo cultural
presente no carnaval uruguaio). Para
cadaum, o jogador deve entregar um
item obtido (objeto com aspectos
culturais) em troca de uma pista.
Baseados em pesquisas arqui-
tetOnicas e histéricas, os cenarios
das fases do jogo sdo: na Argenti-
na, a Avenida 9 de Julho e seu Obe-
lisco, a Praca de Maio, o Café Bue-
nos Aires (representando o famoso
Café Tortoni), a Feira de San Telmo,
o Teatro Coldn, o Caminito (no
bairro de La Boca) e La Bombone-
ra (Estédio do Clube Atlético Boca
Juniors); no Uruguai, o Mercado do

-

Os cendrios foram construidos com base em pesquisas arquiteténicas e histdricas.
A proposta € de aliar aprendizagem da lingua com aquisicdo de conhecimentos culturais



No trabalho em conjunto, entre a escola e a empresa de desenvolvimento, foi fundamental a
participacdo dos professores para criar um jogo que fizesse sentido dentro da sala de aula

Porto e a Praca da Independéncia
(ambos em Montevidéu) e o Farol
e a Praca Central de Colonia de
Sacramento. “Fizemos tudo bem
colorido, com a intencdo de gerar
a vontade de conhecer os paises.
E vérios alunos manifestaram esse
desejo em nossas pesquisas quali-
tativas. Aqueles que ja conheciam
confirmaram que os locais eram
muito parecidos com o que tinham
visto”, comemora Rosemeire.

A concepcdo e o desenvolvimen-
to do jogo exigiram adequacéo de
ambas as equipes. “Nds ndo tinha-
mos conhecimento da linguagem
dos jogos e a empresa ndo tinha ex-
periéncia com aplicativos educacio-
nais”, revela Silvia Mera Ponce, pro-
fessora de Espanhol que trabalhou
na elaboracédo do roteiro. “Pensava-
mos em uma solucdo e o pessoal da
empresa dizia que ndo iria funcionar
no jogo, que, para comecar, deveria
ser divertido. Alinhar essa dindmica

com nossas necessidades educa-
cionais foi o principal desafio”, lem-
bra a educadora. “Foi fundamental a
participacdo dos professores envol-
vidos para criar um jogo que fizes-
se sentido dentro da sala de aula”,
declara Thais Beldi, sdcia-diretora
da empresa Smyowl. “Para oferecer
uma proposta didéatica sélida e que
divertisse as criancas, construimos
uma espinha dorsal de jogabilida-
de bastante forte e adicionamos os
elementos pedagdgicos e culturais
de uma forma muito leve em cada
cenario”, explica Thals.

A professora Silvia destaca: “Para
enriquecer a experiéncia e incentivar
a atencdo aos detalhes, o jogador
tem acesso a informacdes escon-
didas ao tocar em diferentes pontos
da tela”. Existem varios caminhos
alternativos e uma grande liberdade
de exploracédo, premiando com da-
dos adicionais os que se dedicarem
mais. “O professor pode dar tarefas

Fotos Divulgacdo
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extras, baseadas nessa investigacao
dos cenérios e na observacéo dos
didlogos entre os personagens. E
possivel trabalhar questdes linguis-
ticas, histéricas, geogréficas, arqui-
tetdnicas e culturais”, diz.

Esse é um projeto que teré con-
tinuidade. “Ao finalizar as fases, o
jogador alcanca parcialmente seu
objetivo. Assim, deixamos aberta
a possibilidade de uma sequéncia,
que sera no Peru. Posteriormente,
poderemos criar situacdes na Co-
[6mbia e no Chile”, antecipa Silva.
Estudantes como o Luis aguardam
novas viagens.

www.arede.inf.br
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Um oceano de talentos

Estudantes de nivel técnico criam game para conscientizar criangas
sobre a importancia de preservar os recursos hidricos

ma menina resolve fazer

sua parte ao descobrir que

a escassez de agua com-
prometeréd as préximas geracdes de
vida no planeta. Esse é o mote do
game The Last Drop (a ultima gota,
em traducao livre), voltado a crian-
cas de 5 a 12 anos, que esté dispo-
nivel para baixar gratuitamente no
Google Play. O jogo foi criado em
2015, por uma equipe de estudan-
tes, como uma atividade do curso
de Programacéo de Jogos Digitais.
Jacqueline Alves, Jagueline Rodri-
gues, Leonor Victoria Monteiro de
Franca, Maria Gabrielle Lopes Cruz
e Sadmara Beatrizeram alunas da Es-
cola Técnica Cicero Dias, integrante
do Nucleo Avancado em Educacéo
(Nave), uma parceria entre a Oi
Futuro e a Secretaria de Estado de
Educacédo de Pernambuco.

O objetivo do jogo é conscienti-
zar, de forma leve e divertida, sobre
o desperdicio dos recursos hidricos.
"Esse é um problema que enfrenta-
mos todos os dias em Recife. Porisso
achamos que seria bom criar um apli-

O jogo foi criado em 201

de uma escola publica, como atividade do curso de
Programacao de Jogos Digitais

cativo para falar disso com criancas”,
recorda Maria Gabrielle, de 17 anos,
uma das autoras. No jogo, a persona-
gem Victoria deve buscar locais onde
esteja ocorrendo desperdicio de dgua
ou energia, como torneiras abertas,
ldmpadas ligadas e vazamentos. “As
criancas repetem o que aprendem e
dizem para os adultos fazerem o cer-
to", acredita a jovem.
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Entre programacdo, design, tes-
tes com usudrios e plano de negd-
cios, foram mais de dois meses de
trabalho. A dedicacdo ao The Last
Drop possibilitou reconhecimen-
tos que nem passavam pela cabeca
das meninas, como destaques em
concursos e grande repercussao na
imprensa. A equipe ganhou mencéo
honrosa no Technovation Challenge,
0 maior concurso mundial de em-
preendedorismo e tecnologia, vol-
tado a meninas entre 10 e 18 anos,
durante a final realizada nos Estados
Unidos, em 2015. A experiéncia de
participar de um evento desse porte,
onde expuseram seu trabalho para
investidores e conheceram projetos
de outros paises, foi transformadora
para a equipe. “Mudou tudo em nos-
sa vida. Ficamos ainda mais interes-
sadas no curso e pretendemos dar
continuidade ao projeto”, conta Leo-
nor, que atualmente cursa faculdade
de engenharia mecanica.

“A representatividade feminina
vem crescendo continuamente em
diversos segmentos da sociedade.

por uma equipe de estudantes

No universo tecnoldgico ndo po-
deria ser diferente. Essa tendéncia
¢ bastante positiva”, avalia Roberto
Terziani, diretor do Instituto Oi Fu-
turo. A participacado da equipe em
2015 foi tao significativa que impul-
sionou a inscricdo de novos times
para o concurso internacional. "Em
2016, o nimero de inscritos cresceu
para oito projetos. Além de a inicia-

tiva estimular o ingresso de mulhe-
res em uma area em gue a presenca
feminina é rara, os games desenvol-
vidos seguem uma abordagem so-
cial”, destaca o executivo. As garo-
tas do Nave conquistaram também
0 32 lugar no Concurso da Compa-
nhia Pernambucana de Abasteci-
mento (Compesa) e ficaram entre
os 16 projetos mais inovadores da
iniciativa Criativos da Escola.

Os professores Tiago Machado
e Luiz Francisco Alves de Araljo,
também coordenador de multimidia
do curso de Programacéo de Jogos
Digitais, atuaram como mentores
do projeto. Aradjo celebra a reper-
cussdo do The Last Drop, mas pon-
tua que a metodologia do programa
Nave ultrapassa a formacao pura-
mente técnica. “A proposta é traba-
lhar a questdo de tecnologias sempre
aliada a formacéo integral dos estu-
dantes. Ndo queremos saber apenas
se o projeto resultou em um produto



Entre programacdo, design, testes com usudrios e plano de negdcios, foram mais de dois
meses de trabalho - dedicacdo que rendeu as estudantes vdrios prémios e reconhecimentos

de qualidade, e sim entender como
se deu todo o processo. Para isso,
trabalhamos o desenvolvimento do
aspecto critico, a mediacéo de con-
flitos e outros aspectos para que os
estudantes possam desenvolver es-
sas competéncias”, observa.

O diretor da Oi Futuro comple-
menta: “Ao final de trés anos, os
jovens saem da escola com diplo-
ma de ensino médio integrado ao
profissional e com competéncias
para se tornarem programadores,
roteiristas, designers ou, quem sabe,
outras profissdes que nem sequer
foram imaginadas. Para chegar |3,
os estudantes do Nave sdo incen-
tivados a se apropriar criticamente
das principais linguagens e técnicas
do universo digital, abrindo caminho
para se tornarem adultos criativos
e autdbnomos, podendo programar
seus préprios futuros”, diz.

A equipe utilizou a conexdo com
a internet de banda larga da escola,

provida pela empresa de telefonia
Oi, com capacidade de 100 Mbps,
compartilhados entre 500 alunos.
O Instituto Oi Futuro cedeu dispo-
sitivos mdveis compativeis com o
sistema operacional Android para a
instalacdo do game, que foi desen-
volvido usando a plataforma Engine
Unity 3D na versdo 5.0 e a lingua-
gem de programacéo C#, além dos
pacotes da suite Adobe para o de-
senvolvimento das artes.

Quem se animou com as pers-
pectivas e resolver criar seu pro-
prio game, o "caminho das pedras”™
"Comecamos o projeto ndo apos-
tando nada, mas percebemos que
precisavamos pelo menos tentar.
Entdo, foque no projeto, dé impor-
tdncia a todos os detalhes”, acon-
selham as meninas do Nave.

Fotos Divulgacdo
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A arte de ensinar com criatividade

Junto com alunos, professora desenvolve projeto para recriar

obras de arte impressionistas por meio do game Minecraft

0 ouvir os alunos comen-

tando animadamente sobre

seu jogo preferido, no inter-
valo das aulas, a professora Sabrina
Quarentani teve uma ideia: desen-
volver um projeto académico de his-
téria da arte baseado no Minecraft.
O jogo eletrénico foi lancado em
2010, em versédo beta, e encantou
as criancas ao propor a construcao
de objetos feitos de blocos, que po-
dem ser removidos, recolocados e
empilhados. O programa funciona
de maneira bem simples: para criar
casas, paisagens, ou o que deseja-
rem, os jogadores precisam minerar
e coletar recursos.

Sabrina sabia que precisava da
orientacdo dos estudantes - mais fa-
miliarizados do que ela com o game
- para colocar sua ideia em prética.

82 Anuario ARede de Incluséo Digital

A educadora sabia que precisava da orientacdo dos estudantes - mais familiarizados do que

ela com o game - para viabilizar sua ideia. E eles toparam na hora “ajudar a professora’

E, claro, eles toparam na hora “aju-
dar a professora”. Assim, de forma
colaborativa, surgia o projeto Obra
de Arte - Uma Experiéncia por Meio
do Minecraft, aplicado no Colégio
Internacional [talo Brasileiro, de S3o
Paulo (SP) com 90 estudantes do
ensino fundamental |. A proposta
foi abordar contetidos do movimen-
to impressionista. “Os estudantes
ficaram superfelizes com o convite
e logo comecaram a dar sugestdes.
Eles se envolveram bastante, o tem-
po todo”, lembra a educadora.

Nas dez aulas do projeto, que
aconteceu entre abril e junho de
2015, os alunos de 3°, 4° e 5° anos
criaram individualmente ou em gru-
pos suas releituras de obras de arte
da corrente pictdrica qgue comecou
na Franca, no final do século 19. As

4

imagens foram compostas pelos
blocos do Minecraft.

Antes de realizar suas obras de
arte, porém, os alunos precisaram
conhecer melhor os artistas e seus
estilos. Para isso, a professora pro-
moveu passeios virtuais em mu-
seus, com a ferramenta Google Arts
& Culture. Foi assim que tiveram
acesso ao trabalho de expoentes
da pintura como Vincent Van Gogh,
Edgar Degas, Jean Renoir e Claude
Monet. “"Como as imagens estéo
em alta resolucéo, os estudantes
podiam aproximar e ver os detalhes
para poder transformar a composi-
cdo em blocos”, conta a professora.
A partir desse primeiro contato, a
garotada passou a fazer a releitura
das obras de que mais gostavam
em seus “mundos” no jogo. Muitas

Foto Divulgacdo



vezes, 0s alunos acompanharam a
construcdo das obras dos colegas
ao vivo, com o espelhamento dos
tablets e smartphones na sala 3D do
colégio. Os dispositivos utilizados
no projeto eram dos préprios alunos
- celulares e tablets.

Segundo a professora, todo o
trabalho foi pautado no estabeleci-
mento de algumas regras de condu-
ta entre os estudantes. A principal
foi o respeito as construcdes dos
colegas. No jogo comercial, existe a
possibilidade de entrar no mundo do
outro e destruir. Mas todos acorda-
ram que isso ndo poderia acontecer
no ambiente pedagdgico. No final,
tudo deu certo. "Pedimos aos mais
velhos, do fundamental Il que cola-
borassem também. Foi muito baca-
na, sem nenhum problema.”

Sabrina diz que a escola foi uma
grande parceira, dando todo o supor-
te para a atividade. Para Marcelo de
Freitas Lopes, diretor de Tecnologia
Educacional da instituicéo, a iniciativa
da professora faz com que o proces-
so de ensino-aprendizagem se torne

O sucesso do trabalho proposto
pela educadora é perceptivel tanto
pelos comentarios dos alunos quan-
to pelo interesse de outros profes-
sores, que enxergam no jogo possi-
bilidades de novos projetos. “Como
tivemos repercussdo na midia e fa-
zemos parte do grupo educacional
Weducation, diversos professores
até mesmo de outras escolas se ins-
piraram e querem usar o Minecraft”,
destaca Lopes.

As familias dos alunos também
aprovam a inovacéo. Para o jornalis-
ta Jorge Serrdo, pai da aluna Joana,
0 uso do jogo para o ensino da arte
¢ muito valido. “O trabalho que a
professora Sabrina produziu mostra
o resultado de usar a tecnologia de
uma maneira inteligente e estratégia,
focada no ensino e na criatividade, e
ndo apenas no vicio tecnoldgico”.

A pequena Joana, que até entdo
nunca tinha jogado Minecraft, aca-
bou se apaixonando - tanto pelo jogo
guanto pela arte. Aos 9 anos, a aluna
do 42 ano disse que nao tinha se in-
teressado tanto quanto as amigas

Antes de realizar suas obras de arte, os alunos
tiveram que conhecer melhor os artistas e seus estilos.
Para isso, participaram de passeios em museus virtuais

mais prazeroso e significativo, uma
vez que utiliza um recurso que leva a
escola para o mundo dos alunos. De
acordo com o diretor, o projeto reflete
a visdo da escola sobre o uso da tec-
nologia. “Nosso trabalho é focado nas
pessoas. Queremos prepara-las para
ser fluentes digitalmente, autbnomas,
sendo capazes de reinventar o uso da
tecnologia”, reforca.

pelo game, mas quando foi apresen-
tada a ele nas aulas se encantou. "Vi
que dava para fazer varias coisas e
adorei ver os trabalhos dos colegas.
O que mais gostei de reproduzir foi o
vaso de girassdis de Van Gogh”, lem-
bra a menina. Agora, ela quer fazer
a Mona Lisa, de Leonardo da Vinci.
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As oficinas, realizadas em parceria com o Fundo Municipal da Crianca e do Adolescente de Jodo Pessoa, sdo ministradas
na Estacdo Digital Oju Obd, em um laboratdrio que dispée de 15 computadores, servidor e link dptico de 20 Mbps

Oficinas de robatica trabalham a melhoria do aprendizado de disciplinas
como Portugués, Matematica, Fisica e valorizam a cultura afro-brasileira

robé é identificado por
RBO1, mas pode chamar
de Oxéssi. Como indica a
numeracédo, o simpatico protétipo,
batizado com nome de orix4, foi o
primeiro criado dentro do projeto
Robotizando a Cultura Afro-bra-
sileira e Africana, uma iniciativa-
Casa de Cultura llé Asé d'Osoguia
(CCIAO) que une ensino de pro-
gramacao e valorizacdo cultural. A
proposta inovadora acontece em
um lugar que tem como filosofia o
conceito ubuntu, de origem africa-
na, que expressa uma relacédo de
conexdo com toda a humanidade.
"Aqui somos trés em um: terreiro
de candomblé, ONG e moradia”, ex-
plica Renato Cesar Bonfim, diretor-
-presidente da Ilé Asé d'Osoguia.
O projeto se tornou realidade em

82 Anuario ARede de Incluséo Digital

marco de 2016, quando comecaram
as oficinas semanais com adoles-
centes da comunidade, jovens entre
12 e 17 anos. Em uma programacéo
prevista para12 meses, os participan-
tes aprendem mais sobre a cultura
afro-brasileira e africana por meio
da robdtica educacional, usando a
plataforma Arduino e a linguagem
de programacdo Scratch. Entre os
objetivos da empreitada, estdo o de-
senvolvimento do raciocinio légico e
a melhoria do aprendizado de disci-
plinas como Portugués, Matemética
e Fisica.

As oficinas, realizadas em par-
ceria com o Fundo Municipal da
Crianca e do Adolescente de Jodo
Pessoa, sdo ministradas na Esta-
cdo Digital Oju Oba - espaco re-
manescente do extinto Programa

Telecentros BR, do Ministério das
Comunicacdes. O laboratério dis-
pde de 15 computadores, servidor
e link de fibra éptica de 20 Mbps,
fornecido gratuitamente pela As-
sociacdo Nacional pela Inclusédo
Digital (Anid), em convénio com a
iniciativa JUNTS.

“Temos a visdo de que a robé-
tica € um grande passo para o fu-
turo. Pode ser aplicada a qualquer
contelido”, ressalta Renato Bonfim
Jr., diretor e filho de Bonfim. Nesse
contexto, a cultura afro-brasileira
e africana estdo inseridas de forma
muito organica. Durante as oficinas,
os adolescentes aprendem mais so-
bre o Estatuto da Crianca e do Ado-
lescente (ECA) e ouvem histérias
contadas por Mae Tuca, diretora
de acdes com a comunidade. “Cada

Foto Divulgagéo



histdria fala sobre o arquétipo de
um orixa”, conta. Mae de Bonfim Jr.
e companheira de Renato Bonfim,
ela vé o projeto de robdtica como
uma continuacdo do trabalho de va-
lorizacdo da cultura afro-brasileira,
que esta na missdo da Casa de Cul-
tura. “Quando fundamos a Casa de
Cultura, gueriamos que o lugar pro-
porcionasse mais cidadania a popu-
lacdo. Estamos dentro de uma co-
munidade muito distante e somos o
porto seguro das pessoas”, destaca.

Para tocar as atividades, existe
um coordenador responsavel pelo
suporte pedagdgico aos educado-
res e um consultor voluntério na
area de robdtica, além de educa-
dores com experiéncia em desen-
volvimento com Arduino. Uma das
premissas é favorecer a curiosidade
e o protagonismo dos estudantes,
incentivando sua capacidade explo-
ratéria para a resolucao de proble-
mas. “"Um aluno encontrou um apa-
relho de som na rua e desmontou
tudo, trouxe todos os sensores para
a oficina. Isso é o processo de robd-
tica. N&o é sé construir um robé. E
aprender como planejar uma ati-
vidade, ter foco e fazer”, enumera
Renato. Segundo ele, a grande "sa-
cada” foi mostrar aos jovens que
eles sdo capazes de conseguir o que

querem. “Eles percebem que, inde-
pendentemente de onde nasceram,
sdo cidaddos, podem crescer na
vida. Alguns ndo sabiam o que eram
€ 0 que queriam ser, mas passaram
aseenxergar”, celebra. O diretor diz
que alguns dos alunos das oficinas
demonstram interesse em fazer en-
genharia; outros, querem cursos re-
lacionados a outras ciéncias exatas.

Outro resultado das oficinas gerou

oportunidade para os jovens partici-
parem da feira de inovacéo e tecno-
logia Expotec 2016, organizada pela
Anid e realizada, em agosto, no Cen-
tro de Convencdes de Jodo Pessoa,
atraindo cerca de cinco mil pessoas.
Os principais eixos teméaticos do en-
contro eram software livre, cultura
pop, robdtica. Foi nesse ambiente
que a equipe do projeto Robotizando
a Cultura Afro-brasileira e Africana
fez sua estreiaem publico. Os adoles-
centes apresentaram trés protdétipos
e fizeram demonstracées ao vivo.

“E muito dificil para uma comuni-
dade tradicional se incluir nesse ro-
teiro tecnolégico. Existe preconcei-
to. Isso so referencia o trabalho que
a gente, da periferia de Jodo Pessoa,
consegue fazer”, argumenta o dire-
tor. “Fomos convidados para parti-
cipar, nos ofereceram um estande”,
orgulha-se. Mas ele deixa claro que,
assim como em todo o processo de
formacédo, os educadores sdo ape-
nas coadjuvantes.

Essa trajetdria ainda estéd no co-
meco. “Temos muito que avancar
na questdo tecnoldgica, parece que
existem algumas barreiras nesse
sentido. Além disso, precisamos
de politicas publicas afirmativas.
Esperamos que novos horizontes
venham e que aparecam novos

patrocinadores”, diz Bonfim, o pai.
“Sonho que esses robds feitos pelas
criancas ganhem todos nomes de
orixa. Que eles digam: ‘eu sou orixa
Xangd, sou rei, faco isso, me visto
assim, me alimento dessa forma’,
que continuem trazendo esta rela-
cdo da ancestralidade. Quem sabe
ndo fazemos um robd no tamanho
original de um orixa?", sonha.
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Games desenvolvidos pelos proprios alunos ajudam a assimilar
conceitos disciplinares e desenvolver o raciocinio logico

11 igh School Warriors”,

“Invasdo Alienigena” e

“Think". Parecem nomes
de bandas. Mas também podem ser
titulos de filmes. Ou games de mate-
matica. Isso, jogos digitais criados pe-
los préprios jogadores, que durante
essa divertida tarefa aprendem sobre
funcbes, geometria e equacdes, en-

tre outros tépicos da disciplina mais
temida pelos estudantes de todos os
niveis. Esses games existem e fazem
parte do ao projeto Programética,
criado pela Oi Futuro.

“A intencdo é deixar o aprendi-
zado de matematica bem mais le-
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Sdo quatro etapas: formacdo das equipes e escolha dos tdpicos de trabalho; ideacdo e a
elaboracdo de todos os aspectos do jogo; desenvolvimento; apresentacdo para avaliadores

gall”, explica Daniel Cambra Duran
Marques, de 16 anos, ao se referir ao
projeto, do qual participou em 2015.
Ele cursa o 22 ano do ensino médio
no Colégio Estadual José Leite Lo-
pes, do Rio de Janeiro (RJ), que faz
parte do programa Nucleo Avanca-
do em Educacdo (Nave), oferecido
pela Oi Futuro em parceria com a

Secretaria de Estado da Educacéo
do Rio de Janeiro.

Com o objetivo de facilitar a com-
preensdo dos estudantes dos conteu-
dos de matematica por meio da cria-
¢do de jogos digitais, o Programatica é
oferecido desde 2014 aos estudantes

do 12 ano do ensino médio do colégio.
Uma das motivacBes para a inicia-
tiva foi a constatacdo de que muitos
chegam do ensino fundamental com
uma importante defasagem em ma-
tematica e pensamento légico para
a resolucdo de problemas. O projeto,
anual, ocorre de forma integrada en-
tre a coordenacéo e os educadores.
Ao final do ano letivo, espera-se que
o estudante tenha construido o pré-
prio conhecimento para consolidar os
conceitos com os quais demonstrava
mais dificuldade.

Na prética, sdo quatro etapas. No
primeiro momento, os estudantes
sdo apresentados ao projeto e s&o
formadas as equipes, que escolhem
os tdpicos de matematica com os
gue pretendem trabalhar. O segundo
passo é a ideacdo e a elaboracdo de
todos os aspectos do jogo. Na ter-

Fotos Divulgacédo



ceira fase o grupo coloca a mao na
massa para desenvolver os games. A
quarta e Ultima etapa é a apresenta-
cdo dos produtos parauma banca de
avaliadores. Trabalhando em equi-
pes autogerencidveis, com o apoio
dos educadores do Nave durante
todo o tempo, os estudantes s&o
avaliados ao final de cada bimestre.
Em outubro, os educadores agen-
dam a primeira entrega, quando as
equipes tém um retorno sobre os
projetos. A partir dai, os grupos tém
15 dias para fazer ajustes. No final do
ano, eles fazem a apresentacéo final
para a banca de avaliacéo.

A escola tem conexdo por link
dedicado de 100 Mbps, fornecida
pela Oi. O Instituto Oi Futuro
forneceu notebooks e tablets. Entre
os softwares livres utilizados estéo
Zabbix, pfSense, Debian, Libre
Office, Git Hub, Construct 2, Twine,
Brackets, Java, Eclipse, Android
Development Tool (ADT), Android
Studio, Software para Arduino,
Xampp e CamStudio.

De acordo com Silvana Almei-
da, diretora do José Leite Lopes, o
projeto consegue ir muito além da
matematica, agregando diferenciais
e trazendo oportunidades. “Como
escola regular e estadual, publica,
¢ um grande incentivo para que os
alunos superem dificuldades de to-
dos os tipos. Ja estamos na terceira
edicdo e vemos o quanto o Progra-
mética colabora com o aprendizado
e acrescenta para a vida deles”, diz,
referindo-se ao fato de o projeto de-
senvolver competéncias como a ca-
pacidade de planejar, a priorizacédo
de tarefas e o trabalho em grupos.

“Nosso maior desafio foi com
a parte estética do jogo; ndo tinha-
mos ninguém que desenhasse bem”,
lembra o estudante Daniel, inte-
grante da equipe responsavel pelo
game "Think", que propde um quiz
de matematica. Ja a apresentacéo
para a banca correu melhor do que
esperavam, apesar de ser a primeira
vez que participavam de algo nes-
se formato. “Estdvamos um pouco

O projeto vai além da matematica, resultando no aprimoramento de competéncias
como a capacidade de planejar, a priorizacéo de tarefas e o trabalho em grupos
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nervosos, mas deu certo porque fo-
mos sendo preparados”, conta. Os
colegas de outras equipes testam
0s games e ddo sua opinido. Assim,
ao longo do ano, eles tém a oportu-
nidade de aprimorar seu trabalho. “E
muito bom ver as pessoas jogando
algo que é uma criacao nossa”, or-
gulham-se Ronald Albert de Araljo
Jr. e Luca Alves Fernandes da Silva,
também do 22 ano.

Para Roberto Terziani, diretor do
Instituto Oi Futuro, o ponto principal
da iniciativa é que coloca o estudante
- endo o contelido - no centro do pro-
cesso educativo. “O educador parti-
cipa como o orientador, como espe-
cialista sobre o tema. A participacao
ativa do jovem permite que ele crie
consciéncia sobre o seu préprio per-
curso formativo profissional”, avalia.
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Pesquisador percorre escolas publicas levando projeto de ensino de robotica para
estudantes, com foco em superdotados, e formagdo aos professores

cinema e a TV geralmen-

te mostram a pessoa su-

perdotada com um per-
fil excéntrico, tipo a personagem
Sheldon Cooper, da série The Big
Bang Theory. Ou como um menino
(sempre do género masculino) asi-
atico de desempenho excepcional
nos estudos. Ou um jovem deslo-
cado na sociedade. Visdes que n&o
passam de esteredtipos. Essa pes-
soa pode estar em qualquer escola
publica, como qualquer outro estu-
dante. Porém, requer uma atencao
especial para que seu potencial seja
reconhecido e desenvolvido.

A partir dessa premissa, o pro-
fessor de Matematica Wilson Ro-
berto Pereira, que faz mestrado
em Educacédo e Novas Tecnologias
pelo Centro Universitario Interna-
cional (Uninter), idealizou, em 2013,
o projeto Superdotados e robética:
aprendizado conforme Vygotsky.
Dois anos depois, comecou a per-
correr o estado do Parana, onde é
concursado da rede publica de edu-
cacdo, em busca de grupos de estu-

dantes com capacidade intelectual
elevada para aplicar a metodologia
desenvolvida em seus estudos. Seu
alvo: escolas publicas.

A pesquisa de Pereira é funda-
mentada em trés aspectos do de-
senvolvimento humano (instrumen-
tal, cultural e histérico), segundo as
teorias do russo Lev Vygotsky. Na
pratica, ele leva a robdtica a estu-

82 Anuario ARede de Inclusao Digita

dantes e educadores em sala de
aula. A proposta é construir uma
estacdo “Andguas” uma magquete
automatizada de 1,80m x 2,20m,
na escala 1:20, que representa um
sistema de captacdo, tratamen-
to e armazenamento de agua. A
empreitada envolve contelidos de
matematica, geografia, ciéncias,
biologia, quimica, fisica e, natural-
mente, linguagem de programacao.
“Construir robds simplesmente
ndo traz beneficio a aprendizagem.
E necessario contextualizar essa
construcdo de forma que abrigue a
interdisciplinaridade.” A atividade
coloca paraos jovens - do 9° ano do
ensino fundamental ao 3° do ensino
médio - que a dgua é um patrimoénio
nacional, capaz de suscitar guerras.
Por isso, a estacdo de tratamento
¢ pensada como protegida por ho-
mens e tecnologias das forcas ar-
madas, em uma antevisao do futuro,
na eminente escassez dos recursos
hidricos, informa o professor.

Desde o inicio, 38 estudantes
(ndo apenas superdotados) ja pas-

saram pelo projeto. A primeira expe-
riéncia de construcdo da estacéo foi
no sul do estado, com superdotados
do Colégio Estadual José de Anchie-
ta, em Unido da Vitdria. Depois, a
Anédguas foi construida pela garo-
tada do Colégio Estadual Professor
Francisco Camargo, em Tijucas do
Sul, regido metropolitana de Curitiba.
Desta vez, ndo se tratava de alunos

superdotados. Atualmente, o proje-
to acontece no Colégio Estadual Dr.
Ovande do Amaral, em Rio Negro,
com uma turma de seis estudantes,
gue também ndo tém superdotacdo.
Os jovens se relinem até trés vezes
por semana, em encontros de duas
horas e meia, no contraturno escolar.
Em todas as instituicGes ocorre-
ram parcerias de cooperacéo técnica
envolvendo professores de variadas
disciplinas e diretores, técnicos em
computacdo e monitoracédo eletro-
nica, além de outros profissionais
como vidraceiro e artesdos e, no
caso da escola onde o projeto vigora
hoje, técnicos da Companhia de Sa-
neamento de Rio Negro (Sanepar).
A comparacéo e a verificacdo do
aproveitamento dos alunos, super-
dotados ou ndo, a forma como exi-
bem suas habilidades, o tempo de
solucéo dos problemas e a correcao
dos erros s&o alguns dos objetos de
pesquisa, de modo que possam ser



Houve parcerias envolvendo professores e diretores, técnicos em computacdo e
monitoracdo eletrénica, além de profissionais como vidraceiros e artesdos

encontradas solucées para o melhor
aproveitamento e a compreensao
dos contelidos de ambos os grupos,
que trabalham juntos. E, como n&o
poderia deixar de ser no trabalho
com adolescentes, a gestado de hu-
mores, autoestima, relacbes inter-
pessoais (sobretudo dos superdota-
dos, ressalta o idealizador) é um dos
pontos nevralgicos. “H& momentos
em qgue parece que o trabalho n&o
chegara ao final com éxito”, brinca.

A Anédguas é montada a partir do
software livre Arduino. Para operar
a estacdo sdo utilizados os equipa-
mentos das escolas, mas os pro-
fessores e alunos também acabam
usando seus dispositivos. A internet
éadaescola-nocasodoOvandedo
Amaral, um link de 2 Mbps fornecido
pela Oi. A escola tem Wi-Fi, que co-
bre um raio de 30 metros.

Andressa Alves, de 16 anos, estu-
dante do 3° ano do José de Anchieta,
lembra que se inscreveu no projeto,

oferecido como disciplina optativa,
por curiosidade. Ela conta que a te-
oria e a pratica eram trabalhadas em
oficinas semanais, mas os dez alu-
nos do grupo se encontravam volun-
tariamente em outro dia da semana,
por conta proépria. “O professor Wil-
son sempre demonstrou interesse
em esclarecer todas as dlvidas, ofe-
recer videos e textos, além de ofere-
cer parte do material utilizado para
a confeccdo da maquete. Aprende-
mos a trabalhar melhor em equipe,
a exercitar a paciéncia e a criativida-
de”, comenta a jovem, que pretende
cursar Engenharia Civil.

Wilson Pereira ndo recebe bol-
sa ou financiamento adicional além
do seu salario de professor da rede
pUblica do estado paranaense: “Uso
meus proprios recursos para despe-
sas com combustivel, pedagios, ali-
mentacdo, materiais, sensores ele-
trénicos, ferramentas, fotocépias”.
Apesar do desafio, ele se sente satis-
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Wilson Roberto Pereira

feito: “E um investimento pelo meu
aprimoramento e para a formacao
de outros professores, que acabam
se interessando por esse trabalho
como possibilidade em suas praticas
docentes”. Para 2017, o professor-
-pesquisador, que integra o grupo de
robdtica da Uninter, pretende seguir
com a formacdo dos seus pares e
alunos na area, além de realizar se-
minarios sobre robdtica.
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A formagdo acontece por meio de quatro oficinas presenciais de oito horas, intercaladas com cerca de dois meses
de acompanhamento a distdncia. Em cada evento, os professores aprendem sobre uma tecnologia digital diferente

Tem que fazer sentido para o educador

Para qualificar acesso de professores a internet, instituto implanta
projeto de formacdo em ferramentas educacionais digitais

m Ribeirdo Preto, municipio do

interior paulista, criancas do

59 ano do ensino fundamental
exploram os segredos do universo.
Somente no Sistema Solar, ha muito
o que aprender sobre planetas, estre-
las, cometas e meteoros. Os alunos
escolhem os seus preferidos para
descobrir mais a respeito com o Ce-
lestia, um programa de astronomia
3D, de cédigo aberto, que permite vi-
sualizar imagens com alta qualidade
e de varios angulos. “O software pos-
sibilita a abordagem de conceitos que

A professora faz parte da turma
de 2016 do projeto, idealizado com a
proposta de capacitar professores do
ensino fundamental das redes muni-
cipais de todo o pais no emprego de
tecnologias digitais em sala de aula.
Iniciado em 2011, o Educonex@o
formou, até 2015, 1.063 professores
em 11 estados e 30 municipios. Para
2016, a meta é preparar mais 512 pro-
fissionais em sete cidades.

Além do curso semipresencial,
as escolas que estiverem em regido
cabeada pela NET recebem dois

Iniciado em 2011, o projeto formou, até 201

professores em 11 estados e 30 municipios. Para 2016, a

meta foi preparar mais 512 profissionais em sete cidades

sdo muito abstratos para criancas
dessaidade”, analisa a pedagoga Car-
la Costa de Morais, professora das
redes pUblica e particular da cidade.
Carla conheceu a ferramenta e seus
potenciais em um encontro do proje-
to Educonex@o, iniciativa do Instituto
NET, Claro e Embratel.
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pontos de TV por assinatura e outros
dois de internet banda larga, com
10 Mbps de velocidade - a conexao
é contrapartida pela exploracdo co-
mercial da operadora, que ja levou
internet a 1.092 escolas. “No futu-
ro, pretendemos oferecer conexao
via 4G e satélite para atender mais

escolas”, conta a psicdloga Daniely
Gomiero, diretora do Instituto NET,
Claro e Embratel. Instalados em am-
bientes de uso coletivo, os pontos de
TV d&o acesso a canais com conte-
Udo educativo. “Fazemos a curadoria
e indicamos programas para auxiliar
os professores em seus planos de
aula”, destaca Daniely.

As secretarias municipais de edu-
cacdo sdo parceiras do projeto. Sele-
cionam os docentes para as forma-
codes e fazem a gestédo do programa,
além de cederem local e equipamen-
tos para os encontros presenciais.
“As secretarias trabalham o engaja-
mento dos professores da forma que
acharem melhor. Algumas conce-
dem pontos que ajudam na carreira
publica do docente”, diz a psicdloga.

A formacédo acontece por meio
de quatro oficinas presenciais de
oito horas, intercaladas com cerca
de dois meses de acompanhamen-
to a distancia. Em cada evento, os
professores aprendem sobre uma
tecnologia digital diferente. “Apre-
sentamos 34 temas para a secreta-

Fotos Divulgagédo



ria escolher os trés que considerar
mais adequados as suas necessida-
des e condicdes técnicas”, explica a
professora Luciana Allan, diretora
do Instituto Crescer, organizacao
ndo governamental responséavel
pela capacitacdo dos educadores.
Entre os preferidos, estdo: Celestia,
Ciberpoesia no Prezi, Pesquisa na
internet, WebQuest e Uso de smar-
tphones em sala de aula. O assunto
do guarto encontro é fixo. Como
usar o portal NET Educacédo, que
oferece recursos educacionais aber-
tos para atividades pedagdgicas. No
portal, estdo também planos de aula
feitos pelos docentes participantes
do curso, que incluem o uso de uma
das tecnologias apresentadas.

"As oficinas ndo abordam apenas
a parte técnica de uma tecnologia.
Nés a apresentamos de forma a co-
nectéd-las com uma estratégia peda-
gogica”, frisa Luciana. "Mais do que
ensinar o recurso tecnoldgico, tra-
balhamos a mudanca da postura do
professor, para que adote novas pra-

ticas que despertem o interesse dos
alunos”. Ao final de cada formacéo,
os educadores sdo convidados a de-
senvolver atividades em sala de aula
usando as ferramentas demonstra-
das. O progresso é acompanhado
pela comunidade criada no Face-
book, no ambiente virtual de apren-
dizagem Moodle ou em qualquer
plataforma que a Secretaria Muni-
cipal de Educacdo deseje utilizar.
Os professores séo avaliados pela
presenca e pelo cumprimento das
atividades. “Ndés vemos motivacéo,
e ndo nota. Ha diferentes experién-
cias, pessoas com menos ou mais
familiaridade com as tecnologias. O
principal avanco estd em o professor
entender o potencial desses recur-
sos” observa Luciana.

Vivenciar esse potencial deixou
a professora Carla Morais entusias-
mada: “E nitido o envolvimento dos
alunos com temas que despertam a
curiosidade, principalmente quando
participam ativamente das pesqui-
sas. O elo de todo esse interesse sdo

O progresso dos professores € acompanhado pela comunidade no Facebook, no ambiente
virtual de aprendizagem Moodle ou em qualquer plataforma que a gestdo deseje utilizar
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Instituto NET,
Claro e Embratel

http://neteducacao.com.br/

educonexao/home

os recursos digitais, que demandam
o uso de habilidades”. Carla destaca
a importancia da tecnologia na edu-
cacdo inclusiva. “Meus alunos com
necessidades especiais responde-
ram positivamente aos estimulos e
atividades realizadas com as ferra-
mentas tecnoldgicas”, diz. Histérias
como essa motivam também quem
trabalha no projeto. “"Os professo-
res mandam fotos e videos dos seus
trabalhos, fazem além do que foi
solicitado, montam grupos de estu-
do e repassam as informacdes para
os colegas que ndo puderam par-
ticipar. E muito gratificante, vemos
que estamos no caminho certo”,
relata Barbara Szuparits Silva, lider
do Educonex@o no Instituto Cres-
cer. De acordo com o Instituto NET,
Claro e Embratel, as acbes até 2015
impactaram mais de 26 mil alunos,
estimando 25 alunos por sala de aula
por professor formado.

www.arede.inf.br
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Ha muito que aprender e ensinar

Professores diversificam seus conhecimentos e tornam-se mediadores
do aprendizado de seus alunos por meio da linguagem de programagao

or se tratar de uma novidade,

a linguagem de programacéo

consiste em uma excelente
ferramenta para promover o cres-
cimento conjunto, de professores e
estudantes - sem falar no seu poder
de modernizar praticas educacio-
nais e desenvolver competéncias
necessarias no século 21. Criado
para disseminar esses conceitos,
o projeto Letramento em Progra-

sobre os softwares que os alunos véo
usar, mas, sobretudo, devem se tor-
nar facilitadores de um processo no
qual o estudante é o protagonista”,
destaca o engenheiro Adelmo Eloy,
coordenador do projeto no IAS.

O maior desafio dos educadores,
aponta o coordenador, é promover
o aprendizado de algo que nédo co-
nhecem 100%. “Porém, essa é uma
chance para se renovarem e perce-

O foco nao é transformar os docentes em especialistas
em programacao. Eles aprendem sobre softwares, mas
sobretudo devem se tornar facilitadores de um processo

macado é uma iniciativa do Instituto
Ayrton Senna (IAS), em parceria
com secretarias municipais de edu-
cacdo e universidades. Em 2015,
quando foi lancado, impactou cerca
de 500 estudantes do 6° ao 9° ano
do ensino fundamental e 27 edu-
cadores de 13 escolas da cidade de
ltatiba, no interior do estado de S&o
Paulo. Em 2016, chegou a mais 11
escolas municipais de Passo Fundo,
Sananduva e Marau, no Rio Grande
do Sul, com 14 professores e aproxi-
madamente 150 estudantes partici-
pando das atividades.

A adesdo é espontanea, tanto de
professores quanto de alunos. A for-
macado comeca pelos educadores,
com sete oficinas presenciais, reali-
zadas com intervalos de 20 dias, nos
quais hd o estudo a distancia. Ja apds
o terceiro encontro, os professo-
res colocam os conhecimentos em
campo, atuando na aprendizagem
dos alunos. “Nosso foco ndo é trans-
formar os docentes em especialistas
em programacéo. Eles vao aprender

82 Anuario ARede de Incluséo Digital

berem que ndo precisam apenas
focar em uma é&rea especifica. Ha
muito que aprender e ensinar”, afir-
ma Eloy. Durante a formacéo, os pro-
fessores sdo incentivados a usar a
programacao para desenvolver seus
préprios produtos, mas ndo neces-
sariamente antes dos alunos. Eles
trabalham juntos.

Antonio Dionisio Neto, de lta-

tiba, trabalha a programacdo com
trés turmas: “Comecei um pouco
inseguro em relacdo a minha real
contribuicdo para o projeto e sobre
0 quanto me seria Gtil. Mas, com o
passar do tempo, percebi o tanto
de experiéncias que pode trazer,
como a coordenacdo dos processos
criativos e dos trabalhos em equipe
dos alunos”, reconhece. "Apesar de
ja fazer alguma coisa de programa-
cdo, nuncative curiosidade em saber
como ensina-la de forma mais didé-
tica. Hoje, gosto de ver a felicidade
dos meus alunos, quando veem algo
funcionando e foram eles que pro-
gramaram”, ressalta o educador.
Para os estudantes, hé trés mé-
dulos, com encontros semanais de
uma a duas horas/aula durante o
contraturno escolar. Alguns conte-
Udos sdo desenvolvidos por profis-
sionais do IAS; outros, adaptados de
iniciativas j& existentes: o movimen-
to Programaé!, uma parceria entre
as fundacbes Lemann e Telefonica,
e o programa Technovation, da ONG

As secretarias municipais cabe convidar professores e alunos, abrir os laboratdrios de
informdtica das escolas para as aulas, monitorar e avaliar o projeto em conjunto com o IAS

Fotos Divulgacdo



Para os estudantes, hd trés mddulos, com encontros semanais de uma
a duas horas/aula durante o contraturno escolar

americana Iridescent. Nos mdédulos
| e ll, os alunos aprendem ldgica de
programacao com duas plataformas
gratuitas, Scratch, desenvolvida pelo
Instituto de Tecnologia de Massa-
chusetts (MIT, na sigla em inglés) e
Code, criada pela organizacdo sem
fins lucrativos Code.org. Com o
Scratch, produzem jogos e histérias
interativas, enquanto usam o Code
para exercicios. No terceiro médulo,
sdo incumbidos de resolver um pro-
blema de sua comunidade por meio
da construcdo de um aplicativo usan-
do o App Inventor, também do MIT.
“Como os estudantes precisam
explicar os seus projetos, fortalecem
a oralidade e argumentacéo”, escla-
rece a pedagoga Luci Mara Gotardo,
coordenadora do projeto em ltatiba
pela Secretaria Municipal de Educa-
cdo. Ela chama atencéo para o en-
tusiasmo dos alunos, que “ndo pre-
cisam ser motivados e fazem muito
além do solicitado, trabalhando ndo

sé nas aulas, mas em casa também”.
Esse é o caso de Thomaz Ortiz Neto,
que cursa o 7° ano da escola muni-
cipal de educacdo basica Coronel
Francisco Rodrigues Barbosa, em
ltatiba. Em 2015, ele participou da
Scratch Oscar, com o jogo Thriller in
the Maze, criado junto com duas co-
legas. “Ficamos entre os finalistas na
categoria Efeitos Visuais e Sonoros e
saimos com o troféu na categoria In-
teratividade”, comemora o estudan-
te de 13 anos, que pensa em estudar
Ciéncias da Computacéo.

As secretarias municipais de edu-
cacdo cabe convidar professores e
alunos, abrir os laboratdrios de in-
formatica das escolas para as aulas,
monitorar e avaliar o projeto em con-
junto com o IAS. A Universidade Sdo
Francisco (USF), em lItatiba, e a Fa-
culdade Meridional, em Passo Fun-
do, também oferecem infraestrutura
para as atividades, além de realiza-
rem formacdes dos professores, di-

SOCIEDADE CIVIL

FORMAGAO DE PROFESSORES

2° LUGAR

LETRAMENTO EM
PROGRAMACAO

Instituto Ayrton Senna (IAS)

institutoayrtonsenna.org.br

vulgacdo e pesquisas para analisar o
impacto do Letramento em Progra-
macdo. O IAS pretende consolidar
as cidades de Itatiba e Passo Fundo
como centros de referéncia na for-
macao de professores da rede pu-
blica para o ensino de programacao,
impactando alunos de suas redes e
de municipios vizinhos. “N&o quere-
mos centralizar as acdes no Institu-
to, mas fazer a ponte entre os polos
regionais, para que interajam e ndo
formem ‘ilhas'”, diz Eloy.

www.arede.inf.br
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Em dia com a inovacao educacional

Startup investe na formacdo de professores para o uso pedagdgico
das tecnologias da informacdo e da comunicagdo

Fotos Divulgacdo

A maioria dos cursistas é formada pelo publico-alvo:

ostrar aos professores
como conectar-se aos
estudantes nesse novo
mundo impregnado de tecnologia
digital. Ajudé-los no uso de ferra-
mentas digitais que facilitem o dia a
dia e o desenvolvimento de praticas
educacionais motivadoras. Desa-
fios como esses foram eleitos pela
startup Mupi, sediada em Campinas,
interior do estado de S&o Paulo, ndo
apenas em seus modelos de negdcio,
mas também nas iniciativas gratui-
tas que promove para valorizacdo do
educador. A empresa realiza oficinas
presenciais e cursos a distancia sob
demanda dirigidos a professores. Ino-
vacdo na educacdo e uso pedagdgico
de novas tecnologias sdo temas que
permeiam a maioria dos conteddos.
Em 2015, foi lancado o portal Tec-
nologia em Sala de Aula, que oferece
cursos assincronos gratuitos ou de
baixo custo.
Estdo disponiveis quatro forma-
cdes gratuitas, que podem ser ini-

82 Anuario ARede de Incluséo Digital

70% sdo educadores ou gestores da drea

ciadas a qualguer momento, sem
prazo para conclusdo. Com lingua-
gem simples e objetiva, exigem de-
dicacdo de apenas cinco horas: Goo-
gle News: jornal interativo em aula;
Objetos de Aprendizagem; Twitter
na sala de aula e Reflexdes sobre
tecnologia, educacéo e sociedade
(este é o preferido dos educadores).
Ha ainda dois cursos pagos, comins-
cricdes permanentemente abertas -
Transmedia Storytelling e Enriqueca

ensinar como funcionam as ferra-
mentas, mas apontar sua forca so-
cial e politica, como novas formas
de comunicacdo, além de indicar
de que forma podem ser vinculadas
aos conteldos educacionais”, res-
salta Paula Furtado, cofundadora
da Mupi, formada em Letras pela
Universidade Estadual de Campinas
(Unicamp) e mestre em Linguistica
Aplicada pela mesma instituicéo, na
area de novos letramentos, tecnolo-
gia e material digital.

Foi no meio académico que Pau-
la conheceu sua futura sdcia, Ana
Rute Mendes, formada em Midialo-
gia pela Unicamp. Responsével pela
equipe técnica da Mupi, ela explica:
“Antes da empresa, j& trabalhdva-
mos juntas em projetos da universi-
dade. Comecamos a identificar lacu-
nas de investimento na formacédo do
professor, que vive em um cendrio de
muita cobranca e demanda por ino-
vacao, sentindo-se despreparado.

O ambiente virtual de aprendi-
zagem dos cursos foi customizado
pela Mupi a partir da plataforma TIM
Tec, financiada pelo Instituto TIM.
A startup integra a comunidade de

exigem dedicacao de apenas cinco horas

suas aulas de redacédo para o Enem.
Outros quatro sdo abertos periodi-
camente, dependendo das inscri-
cdes - Producéo de memes e edicdo
de imagem, Podcasts, Producdo e
edicdo de videos e Metodologia PBL
(Problem-based learning).

“Nosso objetivo ndo é somente

desenvolvimento desse software li-
vre, contribuindo com modificacées
e participando das decisdes sobre
novas funcionalidades. As unidades
de cada curso dispéem de féruns de
discussao, viabilizados pelo Disqus,
servico online para debates e posta-
gens de comentarios.



Considerada um ponto forte pe-
los professores, a interacdo também
acontece por e-mail e, em alguns
casos, WhatsApp. No Facebook, foi
criado o grupo publico Tecnologia
para Sala de Aula, para fomentar o
compartilhamento de ideias, noticias
e eventos. "Gostei de ter esse contato
direto por diferentes meios. As orga-
nizadoras dédo atencéo e feedback.
Mostraram interesse em conhecer as
necessidades do professor, aplicando
um questionario”, comenta Jeanne
D'Arc de Oliveira Passos, professo-
ra de licenciatura em Matematica
da Universidade Estadual do Ceara.
"Acompanhamos o desempenho
nos féruns e atividades, verificando
a compreensao das ferramentas e
se houve conexdo com a parte pe-
dagdgica”, explica Paula. "Acompa-
nhamos o engajamento também.
Alunos que passam um tempo sem
acessar os cursos recebem e-mail. E
ndo é uma mensagem automatica,
mas personalizada, porque valori-
zamos o contato humano, mesmo

que seja online”, completa Ana.

Os cursos ja mostram resultados.
Jeanne Passos, que forma educado-
res na graduacdo e na pds-gradua-
¢do, comecou a usar diariamente
o Pinterest, criando pastas para
orientar os alunos em pesquisas.
“As vezes, ndo nos detemos para
analisar as potencialidades dessas
ferramentas nas atividades educa-
cionais”, avalia. Daniel Nadaleto, que
dé aulas de Ciéncias e Biologia para
os ensinos fundamental e médio,
comecou um projeto de gamifica-
cdo depois de fazer um dos cursos
gratuitos. Os estudantes precisam
completar missbes a partir de pod-
casts e videoaulas veiculados em um
blog. "A melhora no desempenho
deles foi fantastica”, comemora.

O portal Tecnologia em Sala de
Aula contabiliza mais de mil ins-
critos, 80% nos cursos gratuitos.
Embora voltado a professores,
qualquer pessoa pode se inscrever.
A maioria dos cursistas é formada
pelo publico-alvo: 70% sédo educa-

O portal Tecnologia em Sala de Aula contabiliza mais de mil inscritos, 80% nos cursos
gratuitos. Embora voltado a professores, qualquer pessoa pode se inscrever
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http://tecsaladeaula.com.br

dores ou gestores da area. Para au-
mentar a oferta de cursos gratuitos,
a Mupi busca patrocinio. Até agora,
o investimento foi integralmente da
empresa - cerca de R$ 20 mil por
curso de oito horas.

Para receber um certificado de
curso livre, os professores precisam
enviar um plano de aula que englobe
o conhecimento adquirido. Esta é, ali-
as, uma atividade do dia a dia do pro-
fissional que deu origem a préxima
iniciativa da Mupi. “Vamos langar, em
breve, uma rede para troca ou venda
de planos de aula entre os professo-
res”, anuncia Paula, ressaltando que a
participacdo sera gratuita.

www.arede.inf.br
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Laboratorios vao até os estudantes

Alunos realizam experimentos a distancia, manejando equipamentos
e objetos de estudo em tempo real

odos os anos, cerca de mil
alunos do ensino médio vi-
sitam o Instituto Maud de
Tecnologia (IMT), na cidade pau-
lista de S&o Caetano do Sul. Os
adolescentes participam de um
conjunto de oficinas préaticas que
ajudam na escolha profissional. Nas
Ultimas edicées do evento, os futu-
ros universitarios foram convidados
para duas atividades Iudicas. Na
primeira, tinham que controlar um
pegueno robo que simula um carri-
nho, fazendo-o sair de um labirinto
de madeira. Na segunda, a propos-
ta era decifrar um quebra-cabeca
digital, alinhando as quatro cores
das 16 lampadas LED de uma placa
de circuito eletronico. Tudo foi fei-
to via internet, por uma pagina que
dava acesso aos sistemas e que, por
meio de uma webcam, mostrava o
gue acontecia com os brinquedos.
Ao realizar esses desafios, os
jovens conheceram os Weblabs -
Laboratdérios Remotos, criados pelo
projeto Desenvolvimento de Labora-
térios Remotos para Pesquisa e En-
sino de Engenharias em 2010. Com

Os WebLabs permitem realizar experimentos em equipamentos similares aos
encontrados no mercado, reproduzindo técnicas que tém aplicacdo real na industria

Workbench). As péginas dos labo-
ratérios na internet tém interface
intuitiva, com instrucdes de uso e
possibilidade de monitoramento das
varidveis por meio de gréaficos ou
animacoes, além da imagem cap-
tada pela webcam. Dessa forma, os
estudantes executam exercicios pra-
ticos a distancia, manejando equipa-
mentos em tempo real.

paginas dos laboratorios na internet tém instrucoes

de uso e possibilidade de monitoramento das variaveis
por meio de graficos ou animacoes

os Weblabs, em vez de o estudante
ir até o laboratorio, o laboratdrio é
que vai até ele - basta conectar-se
a internet. O projeto consiste em kits
de equipamentos com sensores e
webcams, montados em laboratdrios
presenciais e integrados a web por
meio do software LabView (Labora-
tory Virtual Instrument Engineering

82 Anuario ARede de Inclusdo Digita

“Os Weblabs permitem realizar
experimentos em equipamentos
similares aos encontrados no mer-
cado, reproduzindo técnicas que
tém aplicacdo na industria”, explica
o professor Wanderson de Olivei-
ra Assis, coordenador do projeto e
dos cursos de Engenharia Elétrica
e Eletrénica do IMT. Aprender no

Weblab de Controle de Velocida-
de e Posicdo em Motor de Corren-
te Continua, por exemplo, serd Util
para os estudantes que trabalharem
naindustria de papel ou em siderur-
gicas. "Aqueles rolos enormes de
celulose ou de laminas de aco pre-
cisam ter uma velocidade precisa e
constante”, diz o professor.

Mais dois laboratérios remotos
sdo usados para ensino na insti-
tuicdo: um permite o controle da
temperatura e do nivel de dgua des-
tilada, enquanto o outro monitora a
temperatura de um forno. “O con-
tato com aplicacdes remotas, que
tendem a se expandir cada vez mais,
é um diferencial para o ingresso no
mercado de trabalho”, opina Gabriel
Dornellas Pianez, que cursa o 3° ano
de Engenharia Elétrica e estd apri-
morando o quebra-cabeca digital.
“O objetivo é adicionar funcionali-
dades ao jogo e, no futuro, criar um
aplicativo para smartphone”.

Fotos Divulgacédo



O aprendizado n&o ocorre ape-
nas com essas experiéncias, mas
também com a construcao de la-
boratérios remotos pelos alunos,
sob orientacdo dos professores.
Os graduandos do primeiro ano de
todos os cursos de Engenharia de-
senvolvem um sistema de monito-
ramento de estacdo meteoroldgica.
Eles programam a mensuracédo da
temperatura, umidade relativa do
ar, velocidade e direcdo do vento.
Além disso, criam a interface web.

A Estacdo Health Care, desenvol-
vida por quatro alunos como Traba-
lho de Conclusdo de Curso (TCO),
integra em um kit aparelhos que me-
dem sinais vitais: temperatura, pres-
sdo arterial, pulsacéo cardiaca, nivel
de saturacdo de oxigénio no sangue
e glicemia. A ideia é permitir o mo-
nitoramento frequente da salde de
idosos sem que eles precisem sair de
casa. Os dados coletados sao envia-
dos ao médico pela internet, poruma
interface que inclui dudio e video

para comunicacdo. “Os hospitais
podem usar o sistema para pré-tria-
gem, diminuindo o tempo nas filas”,
sugere Leandro Toshio Sakamoto
Toyota, que participou do projeto.
Apresentada em uma exposicdo
aberta ao publico, a Estacdo Health
Care chamou a atencao de médicos
e idosos. A receptividade foi boa, eu
gostaria de dar continuidade a pro-
posta”, afirma o engenheiro.

Outra iniciativa baseada no con-
ceito de Weblab foi uma estratégia
para monitoramento de sistema de
perfuracdo de pocos de petréleo.
Em parceria com a Universidade
Federal de Uberlandia, em Minas
Gerais, o IMT criou um método de
auxilio para a automatizacdo do
processo de separacdo de particu-
las. Extraidas durante a perfuracao,
rochas de diferentes tamanhos fi-
cam misturadas a um fluido, que
precisa ser peneirado para reutiliza-
cdo. Com o equipamento desenvol-
vido, é possivel inspecionar, a dis-

O aprendizado néo ocorre apenas nos laboratdrios existentes, mas também com a construcdo
de novos laboratérios remotos, pelos alunos, sob orientacdo dos professores
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tancia, a dimensédo das pedras para
a escolha da peneira adequada.

Custeados pelo Instituto Maus,
os sete Weblabs existentes usam
o servidor geral da instituicdo e ndo
ha espaco para que todos funcio-
nem simultaneamente. As platafor-
mas também ndo operam continu-
amente, sendo habilitadas quando
é proposta uma atividade para os
alunos. O préximo passo é buscar
recursos de érgdos de fomento a
pesquisa para aquisicdo de um ser-
vidor préprio, o que também vai
possibilitar a conexdo com labora-
térios de outras universidades. “Os
laboratdérios remotos representam
uma grande evolucdo no conceito
de inclusao digital, pois permitem o
acesso a equipamentos complexos
e relativamente caros e podem in-
tegrar estudantes e instituicoes, im-
pulsionando pesquisas e parcerias”,
defende o professor Assis.

www.arede.inf.br
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A transformacao chega ao campo

Plataforma online auxilia professores a tirar o melhor

da tecnologia para transformar a educagdo nas escolas rurais

odas as criancas brasileiras

merecem a oportunidade

de uma educacéo inovado-
ra, capaz de lhes garantir um futu-
ro compativel com as exigéncias
do século 21. No meio rural, esse
é um desafio ainda maior, uma vez
que, das mais de 67 mil escolas do
campo, apenas 8% tém conexdo a
internet banda larga, de acordo com

Ha também cursos voltados es-
pecificamente para as necessidades
do cenério rural. “Cerca de 70% das
escolas tém classes multisseriadas,
abrigando alunos de diferentes ida-
des e niveis de aprendizado, o que é
especialmente desafiante porque o
professor ndo estd preparado para
isso”, salienta Mila Gongalves, ge-
rente de projetos da Fundacao Tele-

Com conteudos relevantes tanto para as regides rurais

quanto para as urbanas, os 24 cursos disponiveis

abordam temas relacionados a tecnologi

o censo escolar de 2014. Somem-se
a isso as necessidades de formacao
inicial e continuada dos educadores,
além de outros sérios problemas de
infraestrutura basica e tecnoldgica.
Para colaborar com a transforma-
cdo desse contexto, a Fundacao
Telefonica Vivo criou o Programa
Escolas Rurais Conectadas, que
oferece, entre outras acdes, uma
plataforma educacional com cursos
destinados aos professores.
Desenvolvido pela empresa Te-
lefénica Educacéo Digital, com base
de cddigo aberto Liferay, o ambiente
virtual Escolas Conectadas oferta
cursos gratuitamente desde 2013.
Com conteldos relevantes tanto
para as regides rurais quanto para
as urbanas, os 24 cursos disponi-
veis atualmente abordam temas
relacionados a tecnologias digitais,
matemética, inovacao pedagdgica,
alfabetizacao, ciéncias da natureza
e diversidade. Até hoje, a plataforma
atendeu 32 mil professores. Desse

fénica Vivo. Para esse assunto, além
de cursos, foi criada a colecdo Clas-
ses Multisseriadas em Escolas do
Campo, com seis cadernos digitais.
Na plataforma Escolas Conecta-
das, existem duas modalidades de
cursos: os mediados por especia-
listas e os autoinstrucionais, deno-
minados de Faca Vocé Mesmo. No
primeiro modelo, hd uma data de ini-
cio e fim, bem como periodo de ins-

cricdes e vagas limitadas. Sao quatro
semanas de estudo com trés uni-
dades de trabalho (mddulos), todas
com atividades avaliativas e tutoria.
A carga horaria é de 40 horas. A se-
gunda categoria permite inscricdo a
qualguer momento, com prazo de
conclusado de 45 dias apds o ingres-
so, sem limitacdo de vagas e carga
horéria de 2 a 15 horas. “O modelo
Faca Vocé Mesmo pressupde maior
autonomia. Ndo hd um percurso de
estudos predefinido: o cursista es-
colhe por qual unidade de trabalho
comecar, quando explorar um am-
plo repertdrio de materiais, realizar
atividades sugeridas e interagir com
colegas”, esclarece Patricia Behling
Schéfer, sécia-proprietéria da em-
presa B&S Educacédo e Tecnologia,
uma das executoras da formacé&o on-
line do Programa Escolas Rurais Co-
nectadas. A certificacdo dos cursos
é feita pela Universidade Estadual do
Rio Grande do Sul.

Os féruns de discusséo séo fer-
ramentas fundamentais. “Um dos

Foto Divulgacéo

total, aproximadamente 12% sé&o
educadores do campo.

Na plataforma existem duas modalidades de formacées: as mediadas por
especialistas e as autoinstrucionais, denominadas de Faca Vocé Mesmo

118 82 Anudrio ARede de Inclusdo Digita



Cerca de 70% das escolas rurais tém classes multisseriadas. Por isso, foi criada a
colecdo Classes Multisseriadas em Escolas do Campo, com seis cadernos digitais

maiores objetivos da plataforma é
favorecer o compartilhamento de
experiéncias significativas, gerando
uma rede de préaticas que encoraje
o professor a realizar mudancas,
ainda que pequenas”, explica Gon-
calves. Essa troca de informacoes
e vivéncias é incentivada também
presencialmente, por meio de en-
contros articulados pela Fundacao
Telefonica Vivo com secretarias de
educacao de todo o pais. S&o ofici-
nas que visam familiarizar os pro-
fessores com o ambiente educacio-
nal e seus cursos, mobilizando-os
para aderirem ao programa.
Infraestrutura tecnoldgica é es-
sencial para viabilizar o acesso dos
educadores rurais as iniciativas.
O programa se apoia na oferta de
conectividade 3G a escolas, con-
trapartida da Telefonica Vivo pela
exploracdo do servico de telecomu-
nicacdes. As primeiras cem escolas
conectadas pela operadora recebe-

ram dois notebooks com contetdo
pedagdgico focado na educacdo do
campo para ajudar os professores a
trabalhar a cultura digital com seus
alunos. Outros 500 notebooks foram
doados aos professores que mais se
destacaram na plataforma.

Uma terceira vertente do progra-
ma € a intervencdo pedagdgica em
duas escolas rurais, umaem Viamaéo,
no Rio Grande do Sul, e outra em Vi-
toria de Santo Antdo, em Pernam-
buco, com apoio e orientacdo para
atividadesinovadoras. Chamadas de
“laboratérios” para experimentacao
digital, as unidades escolares ga-
nharam conexdo ampliada (até 100
Mbps) por fibra éptica ou 4G, kits de
robética e notebooks e tablets para
alunos, professores e gestores.

Os alunos da Escola Municipal de
Ensino Fundamental Zeferino Lopes
de Castro, na cidade de Viamao, de-
senvolvem projetos com bastante
autonomia, em trés rodadas anu-
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ais, duas com temas determinados
e uma livre. "Nos ciclos tematicos,
realizamos passeios para inspirar
as criangas, gue usam a tecnolo-
gia para apresentar o que viram”,
relata a diretora Rosa Maria Fried|
Stalivieri. “Com certeza, houve uma
mudanca na escola”, avalia. Gabriel
Santos Barcelos, de 10 anos, que o
diga: "Eu adoro aprender mais so-
bre o assunto que escolho. J& fize-
mos uma magquete de um guepardo.
O motor mexia a coluna vertebral
dele!” conta animadamente, sem
esquecer os trabalhos sobre o tigre-
-dentes-de-sabre, um dinossauro, e
0 préximo, sobre o cérebro.

www.arede.inf.br
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Responsiva, a ferramenta pode ser utilizada em qualquer dispositivo mével. Permite criar
turmas e perfis, emitir certificados, acompanhar o progresso dos cursistas e interagir

Espaco livre para a educagao
técnica e profissional

Instituto TIM desenvolve plataforma de educacdo a distancia

com cursos alinhados as estratégias do Pronatec

afaela de Almeida Barbosa

cursa o sétimo periodo de

Sistemas de Informacéo na
Faculdade Catdlica Salesiana do
Espirito Santo. Ao ter aulas sobre
programacdo em linguagem Java,
procurou ajuda na internet para
sanar algumas duvidas. Foi assim,
"por acidente”, segundo ela, que
encontrou um dos 25 cursos online

to da matéria da faculdade”, conta
a graduanda, que pretende com-
plementar seus estudos com mais
dois cursos da plataforma: Introdu-
¢do ao uso de banco de dados SQL
e Programacéo Android.

Lancada em 2014, a TIM Tec foi
idealizada para a modalidade de for-
macéo a distancia chamada Mooc
(sigla para Massive Open Online

O projeto envolveu ndo apenas a criacao do software em
codigo aberto, para ser instalado e aprimorado por

qualquer instituicao, mas também a producao de cursos

gratuitos oferecidos na plataforma
educacional TIM Tec, desenvolvida
pelo Instituto TIM. “"Me surpreendi
bastante. Aprendi conceitos béasi-
cos que facilitaram o entendimen-
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Courses), que oferta cursos de aces-
so livre. Responsiva, a ferramenta
pode ser utilizada em qualquer dis-
positivo madvel. Permite criar tur-
mas e perfis, emitir certificados e

atestados, acompanhar o progres-
so dos cursistas, oferece espaco
para o estudante fazer anotacbes
e interagir. O projeto envolveu ndo
apenas a criacdo do software em
cédigo aberto, para ser instalado e
aprimorado por qualquer instituicao
interessada, mas também a produ-
cdo de cursos e uma parceria com a
Secretaria de Educacéo Profissional
e Tecnoldgica (Setec) do Ministério
da Educacdo (MEQ).

Entre outras instituicGes que utili-
zam a plataforma, estd a Rede e-Tec
Brasil, iniciativa do Programa Nacional
de Acesso ao Ensino Técnico e Empre-
go (Pronatec) que oferece gratuita-
mente cursos a distancia de qualifica-
cdo profissional e cursos técnicos. Por
isso, os temas dos cursos da TIM Tec
estdo alinhados ao eixo Informacéo e

Foto Divulgagéo
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Descubra um mundo de novas
nossibilidades na educacao._

A Fundacao Telefonica Vivo acredita na
Inovacao Educativa como forma de inspirar
novos caminhos para o desenvolvimento
do Brasil a partir da educacao. Apoiando

a formacao de professores por meio

de metodologias inovadoras e tecnologias
digitais. Estimulando a linguagem da
programacao como contelido para as criancas,
jovens e educadores. Incentivando o
empreendedorismo para que os jovens
possam se desenvolver e transformar
suas comunidades. Compartilhando
conhecimento e inspirando pessoas para

a transformacao. Porque um pais nao pode
exigir o seu lugar no futuro. Tem que pedir

com educacao.

Acesse e descubra mais:
fundacaotelefonica.org.br/
inovacaoeducativa
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Comunicacdo, do Pronatec. Abordam
linguagens de programacé&o, banco de
dados, desenvolvimento de sites, de-
senho de jogos, entre outros assuntos.
H4, ainda, um curso sobre producéo
de textos, destinado ao fortalecimento
de uma competéncia bésica para qual-
quer profissional; e outro na érea de
ciéncias, dirigido a professores do en-
sino fundamental. Estédo em producéo
mais seis cursos, nas areas de empre-
endedorismo, tecnologia da informa-
cdo, softwares e tecnologias digitais.
Atualmente, 20 Institutos Fede-
rais associados a essa rede utilizam
a TIM Tec, agregando 30 mil usué-
rios a plataforma. “Cada instituicao
escolhe como usar os cursos. Pode
ser um complemento as discipli-
nas ou mesmo constar do curricu-
lo oficial”, explica Fabio Flatschart,

Foto Divulgacdo

Uma das funcionalidades da TIM Tec é a
possibilidade de importar e exportar cursos
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consultor de contelddo da TIM Tec.
Parainstalacéo e uso da plataforma,
equipes técnicas e gestores dos ins-
titutos recebem formacao.

Uma das funcionalidades da TIM
Tec é a possibilidade de importar e
exportar cursos, a partir de um pa-
cote de arquivos que pode ser com-
partilhando com outras instituicdes
que utilizem a plataforma. Assim,
apos instalar o software, os institutos
da Rede e-Tec podem agregar ou-
tros cursos existentes, além de criar
seus proprios contetdos. Esse é o
préximo passo do Instituto Federal
Baiano, de acordo com o professor
Agnaldo Freire, assessor especial da
reitoria. “Pretendemos desenvolver
um curso sobre a Lingua Brasileira
de Sinais para a Rede e-Tec utilizar
em suas plataformas, assim como
adotamos os cursos da TIM Tec e
de outros institutos”, diz Freire, que
considera motivadora a iniciativa,
por permitir o ensino dos principios
basicos de um determinado tema e
a massificacdo do conhecimento.
"0 aprendizado é flexivel, assincro-
no e atemporal. Nao é preciso seguir
uma sequéncia predeterminada de
maddulos, nem fazer o curso todo. A
pessoa pode estudar somente aquilo
que Ihe interessar. E um aprendizado
menos formal, que necessita de uma
didatica objetiva”, ressalta.

A objetividade citada por Freire
inclui novas formas de dar aula. “O
processo de planejamento para a gra-
vacdo das aulas em video é bastante
distinto daquele que eu faco ha 30
anos”, compara o professor Marcos
Ribeiro Pereira Barretto, da Escola Po-
litécnica da Universidade de Séo Paulo
(USP), responsével pelo curso de pro-
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gramacao Java que ajudou a estudante
Rafaela. “H& toda uma producéo que
deve ser levada em conta. Contrace-
namos com um fundo verde, que sera
substituido por figuras e informacdes”.
O professor indica os cursos para seus
alunos de Engenharia Mecatrénica na
USP. “Eles ficam impressionados com
a qualidade das aulas”.

A experiéncia positiva dos pro-
fessores vai ao encontro das expec-
tativas da TIM Tec. “Nosso grande
desafio é que o software seja abra-
cado pela comunidade académica,
por professores e desenvolvedores”,
diz Flatschart. Ele conta que ja ha
um grupo de trabalho que contribui
com sugestbes, em um férum téc-
nico, sendo responsavel pela imple-
mentacdo de alguns recursos: “A
comunidade se torna autogestora
do projeto e sua formacéo se da pela
adocdo massiva do software”.
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Curso online autoinstrucional forma educadores para conexao,
participacao e educacao em comunidades virtuais

océ se lembra dos jogos de
mesa, em que era preciso
percorrer um tracado line-
ar, casa a casa, Com Comeco, meio e
fim? Pois bem, agora pense em algo
totalmente diferente, as casas es-
parsas pelo tabuleiro, mas cada uma
capaz de se conectar com as outras,
formando uma teia. Essa analogia

ilustra a metodologia de aprendiza-
gem adotada pelo projeto Educacéo
e Participacdo em Rede, iniciativa
que resultou da parceria entre o Cen-
tro de Estudos e Pesquisas em Edu-
cacdo, Cultura e Agdo Comunitaria
(Cenpec) e a Fundacéo Ital Social
- com apoio do curso de licenciatu-
ra em Educomunicacéo da Escola de
Comunicacéo e Artes da Universi-
dade de Sao Paulo (ECA-USP) para
a formulacdo do contelido e das es-
tratégias de disposicdo no ambiente
virtual de aprendizagem.

O projeto consiste em um curso
autoinstrucional, com estrutura ndo
linear, organizado em trés eixos te-
maéticos: conexdo em rede, partici-
pacdo em rede e educacdo em rede.
O estudante escolhe um desses ei-
xos e define o caminho que preferir
para aprender. Cada parte desse
tripé é composta por videos com
entrevistas de ativistas e de pesqui-
sadores da area, textos conceituais
e complementares. A metodologia
de ensino também prevé participa-
cdo em foruns online, elaboracéo de
diagramas e levantamento de Re-
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cursos Abertos Educacionais (REA).
A proposta é levar aos educadores
o conceito bésico de rede, de modo
que possam refletir sobre as redes
locais (no territério) e virtuais (na
internet), “observando suas nature-
zas, tematicas e possiveis conexdes,
além dos valores que as permeiam e
os aspectos de interseccao”.

O curso é aberto, totalmente a
distancia e gratuito. Utiliza a plata-
forma Moodle, livre, que requer a
instalacdo do plug-in Adobe Flash
Player e o navegador Google Chro-
me. Sdo 30 horas, a serem cumpri-
das em até seis semanas. A estima-
tiva dos organizadores é de que o
estudante destine cinco horas por
semana ao curso, com disponibili-
dade pra interagir com colegas por
meio de mensagens no férum. O cer-

tificado sé é concedido a quem cum-
pre 100% das atividades propostas.
“Nosso maior desafio foi organizar
os videos, audios, textos de apoio,
infogréficos, links, de modo que as
narrativas roteirizadas previssem
todos os possiveis caminhos pelos
quais os alunos poderiam circular”,
explica a coordenadora do projeto,
Marcia Coutinho, do Cenpec.

Os primeiros esbocos do proje-
to foram rascunhados em abril de
2015. Em pouco mais de um ano,
duas turmas foram certificadas.
A primeira, feita em carater piloto
durante fevereiro e marco de 2016,
teve 50 inscritos. A segunda, entre
junho e julho de 2016, teve 349,
Mais duas novas turmas estavam
previstas até o final de 2016.

Pessoas de 24 estados brasilei-
ros e do Distrito Federal ja partici-
param - ndo houve interessados
apenas nos estados do Acre e de
Roraima. O Cenpec constatou que
30,9% dos alunos da ultima turma
eram professores, 41% dos quais

O Cenpec constatou que 30,9% dos alunos da ultima turma eram
professores, 41% dos quais vinculados a escolas publicas
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O maior desafio foi organizar videos, dudios, textos de apoio, infogrdficos e links de modo que
as narrativas roteirizadas previssem todos os possiveis caminhos dos alunos

vinculados a escolas publicas. Uma
informacdo que surpreendeu os
gestores: 60,5% indicaram "pds-
-graduacdo” no campo referente ao
nivel de escolaridade.

A assistente social Débora Galli,
de 34 anos, moradora de Manaus
(AM), foi uma das certificadas na
Ultima turma. Estreante na moda-
lidade ensino a disténcia, gostou
bastante do formato, da liberdade
para comecar por onde tinha maior
interesse e se aprofundar no que ja
conhecia. “Entendendo os concei-
tos, eu posso contribuir de forma
mais intensa nas redes e espacos
onde atuo. Como amazoénica, sinto
necessidade de me conectar com
diferentes realidades, conhecer e
poder propor novas formas de fazer
educacdo”, comenta. Ela também
elogiou a escolha dos personagens
dos videos, ativistas ligados a cada
tema abordado.

Todo esse trabalho colaborati-

vo é fundamentado na base tedri-
ca desenvolvida por Jaciara de Sa
Carvalho, professora do programa
de pds-graduacéo em educacéo da
Universidade Estéacio de Sa (Unesa)
e autora do livro Redes e comuni-
dades: ensino-aprendizagem pela
internet. “Desde sempre vivemos
em redes sociais (familiar, traba-
Ilho, amigos), mas a palavra 'rede’ e
a expressdo ‘rede social’ ganharam
notoriedade com o desenvolvimen-
to da computacao, sobretudo coma
ampliacéo do acesso a internet. Por
isso, buscamos oferecer subsidios
tedricos e experiéncias para que 0s
participantes pudessem aprofundar
e problematizar a conexdo em rede,
além das outras duas dimensées de
formacdo do curso: participacao e
educacéo”, explica Jaciara.

As atividades foram pensadas de
modo que os participantes refletis-
sem sobre suas redes, sua atuacéo,
e as possibilidades de acées indivi-
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EDUCACAO _
E PARTICIPAGAO EM REDE

Cenpec
e Fundacao Itau Social
https://goo.gl/lgispU

duais e coletivas provocarem trans-
formacdes. “Mais do que verificar
se o que foi estudado estava correto
ou errado, apresentamos aos alu-
nos guestionamentos para os quais
as respostas atentassem a compre-
ensdo da esséncia das tematicas e
conceitos, interligando-os a outros
materiais”, reforca a especialista. O
formato baseado em videos vincu-
lados e sem percurso de formacéo
predefinido, diz ela, explicita a ideia
de nés e conexdes, que formam a
estrutura basica de uma rede.

www.arede.inf.br
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Qualquer pessoa ou grupo pode instalar uma turma
e oferecer conhecimentos por meio da plataforma livre e gratuita

II rie, realize, inspire, com-
partilhe! Abra suasalade
aula gratuita para o mun-

do!.” Esse é o slogan da Comunida-

de Aprender Livre, portal que redne
mais de 10 mil cadastrados de todos
os estados do Brasil e de outros pai-
ses luséfonos (Angola, Cabo Verde,

Mocambique e Portugal). Os usu-

arios tém acesso a mais de mil cur-

sos livres e gratuitos, licenciados em

Creative Commons 4.0 (by-nc-sa)

- em 2013, eram cerca de 5 mil pes-

soas para uma oferta de 600 cursos,

0 que representa um crescimento de

quase 100% em trés anos.

A comunidade virtual de apren-
dizagem, criada hé dez anos, agrega
salas e cursos nas mais variadas are-
as do saber, ministrados na platafor-
ma livre Moodle. Qualquer interessa-
do pode criar um canal para difundir
conhecimentos e praticas. Idealizada
a partir da autogestdo e da cons-
trucdo coletiva do conhecimento, a
comunidade defende o movimento
de Recursos Educacionais Abertos

(REA). "Nossa filosofia é de aproxi-
mar quem guer ensinar com guem
deseja aprender, de forma livre, sem
restricdes de acesso e sem institui-
cdes intermediarias”, explica Fabio
Batalha, fundador da comunidade.
Em 2006, Batalha, que era profes-
sor da rede publica federal, conduzia
o projeto Aprender Salde, com for-
macédo online para essa area. Com o
tempo, notou que aumentavam as
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Os educadores que oferecem contelidos sdo professores e académicos, mas também ha
integrantes de ONGs, militares das policias estaduais, representantes de igrejas, entre outros

solicitacGes para novos cursos, pois
os professores precisavam de cursos
livres e disciplinas universitéarias onli-
ne. “Muitas instituicbes ndo propor-
cionam esse beneficio aos docentes,
e as que oferecem geralmente néo
abrem suas plataformas ao publico.
Em 2070, por sugestao dos proprios

integrantes da comunidade, muda-
mos o nome do site e ampliamos o
conceito para Aprender Livre, focan-
do o projeto na construcédo coletiva
de educadores”, diz ele.

A metodologia de ensino profes-
sor-aluno, em que o primeiro neces-
sariamente é uma pessoa titulada na
universidade e o segundo um mero
receptor, esta ultrapassada, na visdo
dos responsaveis pela comunidade.

A heterogeneidade da origem dos
educadores que oferecem contel-
dos no portal comprova: ha profes-
sores e académicos, mas também
hé integrantes de ONGs, militares
das policias estaduais e do Exército
brasileiro, representantes de igrejas,
entre outros. Batalha ressalta: “In-
vertemos a légica dos professores
catedraticos. Permitimos que um
jardineiro ou uma cozinheira criem
uma sala e ensinem o que sabem
para quem quiser aprender”.

Assim, os cursos oferecidos na
plataforma sdo ecléticos. Podem ter
milhares de matriculados, durante
varios anos, ou somente um ou dois
inscritos, por poucos meses. A mes-
ma “desconstrucdo” em relacdo ao
formato também vale para os mé-
todos de avaliacdo. Os criadores de
cada curso tém total autonomia de
decisdo em relacdo as préticas pe-
dagdgicas, ainda que o incentivo a
inovac&o seja uma das linhas de de-
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fesa da comunidade. As avaliacdes,
portanto, sdo feitas considerando as-
pectos como participacdo ativa nos
féruns, producdo escrita, didlogo,
solidariedade, colaboracéo, histéria
pessoal de aprendizagem. “Respeita-
mos as estratégias de cada respon-
savel, que tem liberdade para avaliar
até mesmo utilizando métodos mais
simples, como questionarios, tarefas
online, provas”, esclarece Batalha.

A gestdo da plataforma é feita de
maneira compartilhada, por meio do
Férum Aprender Livre, em que todos
0S usuarios podem sugerir e propor
ndo apenas cursos e ferramentas
de trabalho, mas alternativas finan-
ceiras. A tomada de decisdes fica a
cargo da coordenacdo, composta por
sete integrantes. O financiamento
sempre se deu com a doacao volun-
téria dos participantes. Desde o inicio
de 2016, porém, estad sendo testada
uma nova forma de arrecadacéo de
recursos com Google AdSense, que

esta sendo bem-sucedida devido ao
intenso trafego de usuérios. O dinhei-
ro € suficiente para cobrir os gastos
com o servidor de internet (Linux).

O gue por um lado pode ser vis-
to como dificuldade financeira, por
outro reforca uma conviccéo da qual
a Comunidade Aprender Livre ndo
estd disposta a abrir mdo: a gratui-
dade dos cursos. “Estamos anali-
sando novas formas de arrecadacao
para dar maior suporte aos usuarios
e permitir que os educadores sejam
remunerados pelos cursos. Entre
as possibilidades, estd o apoio de
empresas dispostas a investir em
educacdo livre, aberta e gratuita;
cobranca opcional de envio de cer-
tificado impresso em determinados
cursos; consultoria e personalizacao
de cursos sob encomenda. Tudo isso
pode funcionar, desde que os valores
arrecadados sejam integralmente in-
vestidos na comunidade, pois somos
um projeto social sem finalidade Iu-

As avaliacées sdo feitas considerando aspectos como participacdo ativa nos féruns, producdo
esctrita, didlogo, solidariedade, colaboracdo, histéria pessoal de aprendizagem
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Comunidade Aprender Livre
www.aprenderlivre.com.br
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crativa”, reforca o professor Batalha.
Uma das salas da Aprender Livre
¢ do Projeto Conectados, iniciativa
da Secretaria de Educacdo do Esta-
do do Parana (Seed-PR). Professores
da rede estadual dispdem de quatro
eixos de trabalho com contelidos
complementares ao curriculo: valo-
res e questdo de género; educacdo
fiscal e ambiental; historia e cultura
afro-brasileira, africana e indigena;
Estatuto da Crianca e do Adolescen-
te e Estatuto do Idoso. “Tentamos
envolver todos os alunos do colégio,
explicando que sdo conhecimentos
para a formacdo deles. As avaliacoes
ficam a cargo de cada professor que
faz a tutoria das salas, sendo que a
atribuicdo de nota ndo é obrigatdria,
mas pode acontecer”, explica a pro-
fessora Ana Claudia Oliveira, coor-
denadora da sala virtual no Colégio
Estadual Castelo Branco-Premen,
em Toledo, que utiliza a formacao
disponivel na comunidade.

www.arede.inf.br
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Curso online de Extensdo em Histaria da Arte, desenvolvido
por universidade privada, esta disponivel gratuitamente na internet

Representacéo
de um Templo
Dérico

stilébata
Plang
Supenordos
degraus
onde e
ApiaT A%
coluras

isitar a acrépole de Atenas

ou o Monte Parnaso, obser-

var as famosas estatuas de
Kouros e de Poseidon ou estelas fu-
nerarias e artigos de decoracdo que
retratam batalhas, jogos e os mais
variados mitos da civilizacao grega
desde o século VIII a.C. sdo algu-
mas das experiéncias vivenciadas
por quem faz o curso Extensdo em

Histdria da Arte - Grécia, da Uni-
versidade Metropolitana de Santos
(Unimes). Os professores Fatima
Martini e Lindemberg Pereira foram
o0s responsaveis por fazer acontecer
essa viagem virtual pela antiguida-
de cldssica - que consiste em oito
videoaulas sobre arquitetura, escul-
tura, alto e baixo-relevo e cerédmica
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O curso pode ser acessado gratuitamente pelo site da Unimes Virtual e também pelo YouTube.

Para receber o certificado de conclusdo, é preciso cumprir as tarefas e avaliacées

(quatro médulos). O curso pode ser
acessado gratuitamente pelo site da
Unimes Virtual e também pelo You-
Tube. Qualquer pessoa pode assistir
as aulas na internet, mas, para re-
ceber o certificado de conclusdo, é
preciso fazer inscricdo e cumprir as
tarefas e avaliacdes.

Oferecido na plataforma Mood-
le, inclui ainda quatro aulas-texto,

artigos complementares e quatro
atividades avaliativas em formato
de testes de multipla escolha, tota-
lizando carga de 20 horas, com du-
racdo de dois meses. No segundo
semestre de 2015, quando foi lan-
cado, foram abertas cem vagas. O
sucesso foi tdo grande que, no pri-
meiro semestre deste ano, a nova

turma recebeu 300 inscrigbes, re-
alizadas quase instantaneamente
apds a abertura das vagas. “Esse
curso ndo exige encontro presencial
devido ao curto prazo de duracéo,
mas temos polos espalhados por
todo o Brasil, onde os alunos podem
se dirigir para solicitar orientacées,
além das disponiveis na plataforma.
A avaliacéo é feita por questdes al-
ternativas. O resultado é apresenta-
do imediatamente apds a finaliza-
cdo dos testes”, explica Pereira.

Os professores, ja experientes em
produzir videoaulas para o programa
de EAD da universidade, enfren-
taram, pela primeira vez, a misséo
de elaborar um curso completo. E
optaram por utilizar recursos relati-
vamente simples, trabalhando com
equipamentos préprios e amadores
(cadmeras Sony DSC-TX1e DSC-T70,
além de programas de edicdo como
Windows Movie Maker e Audacity).
Os contelidos sdo apresentados em
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slides sequenciais. As imagens foram
retiradas de acervos digitais de mu-
seus estrangeiros e sincronizadas
com a narracdo (nas vozes dos proé-
prios professores). Quando neces-
sario, as telas sdo complementadas
por baldes de texto e elementos gra-
ficos cominformacdes, por exemplo,
sobre o periodo tratado, o contexto
histdrico da obra de arte ou do patri-
monio, valores estéticos.

O fato de Fatima (mestra em
Artes Visuais) e Pereira (licencia-
do em Artes Visuais) ndo serem
profissionais da drea do audiovisual
nao os intimidou no desafio. Parti-
ram do zero, sem copiar qualquer
modelo. “Fizemos tudo a partir da
nossa percepcdo. E a avaliacdo dos
alunos foi positiva, apesar de nem
tudo ter ficado perfeito. Ja fizeram
observacdes interessantes sobre a
diversidade dos tons e da voz. Al-
guns apontaram problemas, como a
velocidade das imagens, que obriga

82 Anuario ARede de Incluséo Digital
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Hefestos.

Século V a.C.
Artiga Agora,
Atanas, Grécia

a pausar o video para observar me-
lhor” reconhece a educadora.

Os docentes acreditam que o ma-
terial produzido e 0 modelo de ensi-
no a distancia permitem ao aluno
ter autonomia na decisdo de como
ird fazer o curso: visualizacdo dos
textos e imagens, comparacao en-
tre registros, repeticdo dos videos,
pesquisa complementar. A oportu-
nidade de aprofundamento interdis-
ciplinar, qualificacdo profissional e
desenvolvimento de potencialidades
também sdo destacadas, de acordo
com seus autores, como ganhos da
formacédo “rapida e dinamica”, que
seguira com oferta de 300 novas
vagas nos proximos semestres.

A professora de Histéria Michele
Marcilio, de 35 anos, moradora de
Maua (regido metropolitana de Sao
Paulo), participou da dltima turma.
Ela, que fez a primeira graduacéo
em modelo presencial, diz que o
curso superou suas expectativas:

Frames de Reproducdo da Video Aula
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“Foi a primeira vez que fiz um cur-
so de ensino a distancia, e acredito
gue uma das vantagens é a relacao
entre o custo e o beneficio. Nao tive
nenhuma dificuldade com a platafor-
ma utilizada. O resultado relativo ao
conhecimento adquirido depende do
interesse do aluno, pois o curso tem
professores tdo capacitados quanto
um curso presencial.”

A professora Fatima ressalta que,
do ponto de vista pedagdgico, os
resultados sdo satisfatérios. “Trata-
-se de um curso que agrega a im-
portdncia do estudo da arte grega a
preservacdo do patrimdnio cultural e
artistico”, ressalta a educadora. Am-
bos os professores responsaveis néo
titubeiam em apontar que o carater
gratuito e aberto para toda a comuni-
dade aliado a utilizacdo de tecnologia
geram grande interesse no publico.
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~Alta tecnologia satelital a
- servico da educacao e

da inclusao digital.

Garantir o acesso democratizado a informagao e ao conhecimento. Tornar real a
inclusdo digital em todo o pais e introduzir milhares de brasileiros que vivem em
comunidades isoladas a Sociedade da Informacao. Esses sao objetivos que podem
ser facilmente alcancados por meio da tecnologia satelital e da inovacao.

A capacidade de comunicagao dos satélites da Hispamar possibilita o acesso a
internet e a educacao em qualquer lugar do continente americano. Através deles,
pessoas que vivem nas areas mais afastadas do pais ou em regides onde a
infraestrutura de telecomunicagdes ainda é precaria, podem ter as mesmas
possibilidades de acesso aos servicos de comunicagao dos grandes centros
urbanos, ampliando o conhecimento, a interacao e o intercambio cultural tao
importantes ao desenvolvimento social e econémico.

E a alta tecnologia contribuindo desde o espaco para melhorar o acesso a
informacdo e a qualidade de vida de mais e mais brasileiros.

Entre em contato e saiba como a Hispamar pode viabilizar seus projetos
de educacao e inclusao digital em todo o pais.

hispamar.com.br

[
hlSpamar Y e contato(@hispamar.com.br
satélites 55 21 2555-4800



