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Red para la Integracién latinoamericana en Educacion y Tecnologsa

RILET surge como resultado de la participacion en un Simposio, &ulreacion y
NuevasTecnologiasque tuvo como marco €longreso Internacional del Conocimiento

fiCiencias, tecnologias y culturas. Didlogo entre las disciplinas del conocimiento.

Mi rando al futuro de Am®rica Latina vy el C
enel 2008, y que fue organizado por el Instituto de Estudios Avanzados (IDEA) de la
Universidad de Santiago de Chile (USACH).

Desde mediados del siglo pasado hasta el presente, los avances cientificos y tecnologicos

han tenido la mayor rapidez de cambio respecto a los siglos anteriores.

La globalizacién, como producto asociado, ha favdeela aceleracion del desarrollo de

los medios de comunicacién y por ende, de la tecnologia educativeetslogias de

la Informacién y la Comunicaciéif|C, en este nuevo paradigma, son una herramienta
mas para el desarrollo de la educacion, dondeusgtan cuestiones nuevas, algunas
resueltas y otras no todaviaa educacion no puede quedar al margen de los grandes
cambios que estan ocurriendo y reconoce la necesidad de una formacion cientifica basica
ciudadana, aportando para la ensefianza las tes&sicnecesarias que permitan
interpretar la realidad actual, signada por la incertidumbre y la complejidad. La educacién
cientifica, en particular en los niveles basicos de formacién, necesita ahora de una

perspectiva renovada.

Por otra parte, los grandeambios operados en los ultimos cincuenta afios en psicologia
del aprendizaje y epistemologia, junto con las transformaciones de la sociedad en general,

impusieron la necesidad de cambios profundos en la educacion en.general

En esta Red abordamos los problemas y las virtudes de la implementacion de las
tecnologias de la informacién y comunicacioredacacion formal y no formahsi como

algunas experiencias y normativas legales sobre el uso de las €l@mbito educativo

a la vez que se presentan algunos escenarios, desde la ensefianza de las ciencias, que
permitan una mirada critica, constructiva y orientadora sobre la apropiacion del

conocimiento en este contexto.
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para el conocimiento de las sociedades latinoamericanas y caribefas.

Fomentar el proceso de integracion de América latina y el Caribe con una educacion

para todos y todas.
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PRQOGO

La Universidad Nacional Abierta y a Distancia, UNAD, consciente de la importancia del
trabajo en redes para la construccion de conocimiento, se vincula a las redes: la
Internacional deConocimiento y la Red para la Integracién Latinoamericana en
Educacion y TecnologsdRILET), en el afio 2013. A través de la participacion del grupo

de investigacion Ambientes de Ensefianza Aprendizaje de las Ciencias Basicas. AMECI.

El grupo de investigabn, AMECI, viene trabajando en Colombia alrededor de la
definicion de Ambientes de Aprendizaje eficientes para la ensefianza de las ciencias desde
el Afio 2007. Actualmente se aproxima al concepto de un ambiente de aprendizaje para
las ciencias como el cpmto de ecosistemas que pueden ser naturales o artificiales para
el proceso ensefianaprendizaje. Reconociendo como ecosistemas naturales para el
aprendizaje de las ciencias, los entornos naturales como: el paramo, la laguna, el bosque,
el cielo, los huradales, entre otros. Y los ecosistemas artificiales para el aprendizaje

como los museos, las aulas presenciales, las aulas virtuales, entre otros.

A su vez el grupo de investigacion reconoce la importancia de la tecnologia como el
conjunto de herramiergaque facilitan el intercambio de informacion, rompiendo las
barreras de la comunicacién, en procura de la interconexién, en la actual sociedad del

conocimiento.

Por ello propone para 2013, el simposio internacional de la aplicacién de la tecnologia
pam@ la ensefianza de la matematica, la fisica, la quimica y la biologia, son desconocer la
relevancia de la geologia y la astronomia como ciencias naturales. Como la oportunidad

de didlogo entre los investigadores en el campo de la didactica de las ciencias,

En la actualidad, la pedagogia y la didactica, son ciencias muy importantes que hacen
significativos aportes a la educacion. La aplicacion de la tecnologia influye en este
proceso como hacia alusiéon Coll (1987) el objetivo fundamental de la educacion es
comunicar a las nuevas generaciones la experiencia histérica social acumulada, los

componentes espirituales de la cultura de la sociedad: conocimientos, experiencia en la
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realizacion de acciones, actitudes y normas de relacion hacia el medio y lasspersona

Citado por Valdés y Valdés (200Dicha comunicacion en la actualidad es mediada.

La didactica de las ciencias basicas, por su parte, se constituye en la ciencia que permite
poner en dialogo los saberes cientificos de las ciencias, mediante proeesos
investigacion desde el reconocimiento de elementos fundamentales como: el
conocimiento del contenido, el conocimiento didactico del contenido y la transposicion
didactica que depende a su vez de la influencia de las concepciones de los actores del
proceso educativo, en lo referente a la Naturaleza de la Ciencias, NdC, el aprendizaje de
las Ciencias, AdC y la Educacion en Ciencias, EdC. En palabras de Chavellard (1998) la
transposicién didactica describe el trabajo que transforma un objeto del sabefia ens

en un objeto de ensefanza.

Las implicaciones didacticas de la aplicacion dadanologia para la ensefianza de las
ciencias, se resumen en la redefinicion de lineas de investigacion que se describen en el
estado del arte presentado a continuackm.extenso, se divulgan las experiencias
Latinoamericanas que como funcién social y académica de la investigacion, los
investigadores involucrados aprueban presentar a la comunidad académica para transferir
a otros espacios con el fin de construir conéaimo a través del trabajo colaborativo y

cooperativo que promueven las redes: internacional de conocimiento y RILET.

Maria Cristina Gamboa Mora
Editord

Coordinadora RILETColombia

1 La UNAD no se hace responsable de las ideas expuestas ni sus fuentes empleadas por los autores(es) de los artioidos. El conte
es responsabilidad exclusiva del(los) autor(es), y no reflejapinion de las directivas de la Universidad, o de la editora de la obra.

6



Retos Docentes en la formacion cientifica escolar
Editorial

¢, Cudles son los retos y desafios que tienen los profesores de Fisica, quimica, matematicas
y Biologia de cara a los problemas estructurales de los paises que encuentran en la
educacion la base para su desarrollo y de manera especial en dizapgdeestas areas

del conocimiento?

En el caso particular de Colombia siempre se ha cuestionado la incidencia de los docentes
en el desarrollo de las competencias de los estudiantes en educacion basica y media y
especialmente en relaciéon con las comapeias cientificas. El problema se aborda desde
diferentes aristasina de ellas la situacién econémica del pais y los recursos destama

la educacion, otra en relacion con las politicas educativas, y otra en la que subyace gran

arte de la preocupaci@omo lo es la formacién de los profesores.

El reciente informe de la OCDE denominado La Educacion en Colppfdridea queina
proporcion significativa de estudiantes colombianos no estan bien preparados para
ingresar a la educacion superior o al mercatmwral; el 27% de las personas que
presentaron las pruebas nacionales SABER 11 en 2013 tuvieron resultados en el nivel
bajo o inferior, con implicaciones importantes para la retencién y el éxito en la educacion
superior (DNP, 2015)0CDE, 2016) Por otro lado argumenta que las competencias del
personal docente deben ser fortalecidas mediante un enfoque en la calidad de su
formacion inicial como profesores, su desarrollo profesional y su apreciacion por la
ensefianzOCDE, 2016, pag. 140pe igual forma segun este informe los resultados de

las pruebas SABER 11 indican que la mayoria no ha obtenido las competencias necesarias
para el aprendizaje avanzado, tales como autonomiautkoestzonamiento complejo

y solucion de problemas. Siendo esta la situacion de quienes tienen acceso a la educacion,
¢de qué manera se lograra mejorar la calidad de vida y alcanzar la equidad en Colombia?
¢De qué manera los profesores de Fisica, maiessatjuimica y biologia responderan a

estos desafios?

Por fortuna una buena parte de los profesores en Colombia y en Ameérica Latina han
mantenido su incertidumbre viva y su capacidad critica como parte de la esencia que
orienta su ejercicio profesionah éa ensefianza de las ciencias, es asi como esta obra
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presenta una compilaciéon de experiencias que articulan la investigacion, la tecnologia y
la sociedad como una triada sinérgica en el desarrollo de competencias basicas y
cientificas en los procesos edtiecos en diferentes niveles de formacion, estas
experiencias sin duda alguna enriquecen el discurso que alimenta la reflexion critica y
permanente sobre la didactica de las Ciencias y que en el marcsingabsio
Internacional De La Aplicacion De La Taingia Para La Ensefianza De La Matematica,

La Fisica, La Quimica Y La Biologia.

El problema es tan complejo como compleja es la humanidad mipera
definitivamente la creaciébn e implementacion de politicas educativas debe estar
iluminada por la investigadn, por la inversion efectiva de recursos que garanticen la
equidad su implementacignreconocimiento y resignificacion del papel del maestro

desde su formacion inicial.

Clara Esperanza Pedraza Goyeneche
Decana escuela de Ciencias de la Educacion

Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD Colombia



Estado del arte

El grupo de investigacion Ambientes de Ensefianza Aprendizaje de las Ciencias Bésicas
(AMECI). Con base en la organizacigmesarrolladel simposico tituladoAplicacién de

la Tecnologia para la ensefianza de la matematica, Fisica, Quimica y Biaogigura

el siguiente estaddel arte de las investigaciones educatyas se sscitan endiferentes

instituciones educativas en Amea Latina y el Caribe, socializadas emnalrco del IV

congreso Internacional de Ciencias, Tecnologiascy | t ur as . ADi 8l ogos
di sciplinas del conocimiento mirCelebdado al f ut
en el mes de octubre de 2015 en la Universidad Santiago de@ijrilelbeneplacito de

los miembros de la red y losvestigadores interesados enulipar sus trabajosse

consolida esta obra que analiza las tenderdgak investigacion en didactica de las

ciencias con aplicacion diastecnologia.

En primer lugar, los paes que manifiestan interés por la divulgacién de sus
procesos de investigacion en el aresan en orden decreciente: Brasil, Colombia
Argentina, Chile, Uruguay y Venezuela. Destacando que los investigadores Colombianos
vienen haciendo importantes apsren eventos de caracter cientifico. I&mersion del
IV Congreso Internacionde Ciencias, Tecnologias y cultureesibieron poparte de la

Universidad dé&antiago d€Chile como anfitriones, un reconocimiento a su labor.

Analisis de la Participacion por Paises

Argentina 1Brasil [Chile [ Colombia Uruguay Venezuela

Figura 1. Distribucion de la participacion de los investigadores latinoamericanos. Nota: Elaboracién propia.



Las tendencias que se puedexaltar entre los procesos de investigacién latinoamericanos
socializados son:

A

a

a»

En las instituciones Educativas del nivel medio se implemeptacesos de
investigacion con base en la indagacion como estrategia didactica para el
aprendizaje, se implementan métodos de investigacion como la investigacion
accion y se transfieneprograma nacionales de ciencias y tecnolagé@amo el
programa Ondas de Colciencias, implementando estrategias pedagogico
didacticas que motivan a los estudiantes al estudio de las ciencias en un ambiente

de aprendizaje contextualizado.

Hay una necesidad latentefdemar a los profesionales que actuaranatutores
en la Educacion a Distancia (EdD) que se proyecta como la metodologia a

privilegiarse en el siglo XXI.

La aplicacion de ktecnologia en la ensefianza de las ciencias se privilegia a

través del uso de plataformas como Moodle y Blackboard.

Los software més utilizados en la ensefianza de las ciencias son: Stellarium, Starry

Nigth, Geogebra

Dentro de los marcos metodoldgicos descritos en los procesos investigativos, se
encontré que gra el procesamiento de los datos recolectasprivilegiael
paradigma mixto de investigaciéga no se trata de sobrevalorar el proceso
cuantitativo, ni de describir las situaciones, se busca establecer un punto medio
gue permita transferir las experiencias a otros entornos de aprendizaje, sin

pretender deshumear los procesos sociales involucrados.

Emerge el tema de las emociones como factor facilitador en los procesos de

ensefianzy aprendizaje de las ciencias.

Los juegos Yy los videojuegos se conviertenestrategias didacticas para el
fortalecimiento dgprocesos cognitivos tales como: razonamiendo, deduccion e
induccion.
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4 En Brasil b educacién cientifa escolar se promueve a trdedla innovadora
propuesta para la ensefianza de las ciencias denontimtpdiey-based science
education (IBSEjjue ya se ha experimentado en Europa y Estado®dJomhno
una metodologia motivadora hacia la resolucion de problemasurgen de las

experiencias de vida.

a La robotica educativa se implementa como medio de aprendizaje para la

programacion de computaieks

a Las redes sociales se definen como recurso para el aprendizaje de las ciencias.

an»

Se privilegian los ecosistemas naturales para la ensefianza de las ciencias.

a4 Lasinvestigaciones en el a&rea de matematicas mediadas por las tecnologias fueron

las difunddas.

Los temas de mayor inter&n torno a la didactica dacuerdo a la categorizacion
emergente de éste estado del arte, se describen en la siguiente figura 2.

TEMA INVESTIGACION EN DIDACTICA DE LAS CIENCIAS MEDIADAS POR
TECNOLOGIA

O Formacion de

62%

Figura 2. Temas de investigacion que se privilegia alrededor de la didactica de las ciencias. Nota:
Elaboracion propia.

Finalmente, en la figura tres se describen las participaciones por area de las ciencias
bésicas.
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Investigaciones por area de ciencias basicas

J/
J /0

Matematicas ™ Biologia ™ Quimica M Fisica

Figura 3. Investigaciones por area basica de las ciencias. Nota: Elaboracion propia.

Queda abierta la discusion frente al amplio tema de la didactica de las ciencias. El cual seguiremos
abordande@n los encuentros venideros de la internacional de conocimiento y RILET.

Autoras:

Maria Cristina Gamboa Mora
Doctora en Innovacioa Investigacion en Didactica

Lider grupo de Investigacion AMECI. Categorizado en C convocatoria 737 de Colciencias
Coordinadora Redgpa la integracion latinoamericana en educacion y tecnokgia

Jacqueline ez Vergara

Especialisten Pedagogia Paed Desarrollo del Aprendizaje Autbnomo, UNAD
Semilleristadel Gupo delnvestigacion AMECI
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EVALUACION INDIVIDUAL Y GRUPAL DE LA COMPETENCIA LECTORA EN
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Resumen

Segun laOrganizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econonm@©DE), la
Competencia Lectora es la capacidad deindividuo para comprender, utilizar y
reflexionar sobre textos escritos para alcanzar sus objetivos personales, desarrollar su
conocimiento y sus capacidades, y participar en la sociedad. Durante la Educacién Media
General, los estudiantes requieren hdddes bésicas como: lectura, comprension,
escritura y en algunos casos poseen deficiencias que perduran en la Educacién Superior.
Para diagnosticar la Competencia Lectora, se realizé una evaluacion individual y grupal
en estudiantes de bachillerato metkeEjercicios Grupales, disefiados por las autoras del
presente trabajo y los resultados fueron comparados con Ejercicios Individuales
empleando la version electronica de una Prueba de Competencia Lectora (eComPLEC)
en estudiantes de 1° a 4° afio de undtucsdn educativa privada venezolana. La
evaluacion grupal mostré que los estudiantes alcanzaron valores promedio mas altos en
Comprension Lectora en comparacion con la evaluacion individual, donde presentaron
dificultad para hacerse una adecuada reptas@&m mental del contenido del texto y
localizar de manera eficiente informacion pertinente, logrando mejores resultados los
estudiantes con alta frecuencia de lectura.

Palabras clave:investigacion, ejercicios grupales, ejercicios individuales, habiisla
basicas, eComPLEC.

Abstract

According to the Organization for Economic Cooperation and Development (OECD), the
Reading Skill is the ability of an individual to understand, to use and to meditate about a
text in order to achieve their personal goalsyelop their knowledge and skills, and
participate in society. During the High School, the students require basic skills such as
reading, comprehension, writing, and in some gdkeyg have deficiencies that persist in
higher education. To diagnose RewgiSkills, individual and group evaluation was
performed on high school students by group exercises, designed by the authors of this
study and the results were compared with individual exercises using the electronic version
of a Reading Skills' Test (eComPC) in students fromsito 4" year of High School in

a private school in Venezuela. The group evaluation showed that students achieved higher
average valuem Reading Skills in comparison with individual assessment, where they
had difficulty to get a adequate mental representation of text content and efficiently
locate relevant information; students with high frequency of reading achieved the best
results.

Keywords: research, group exercises, individual exercises, basic skills, eComPLEC.
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1. Introduc cién

El proceso ensefianaprendizaje se fundamenta en destrezas basicas como lectura,
compresion y escritura, que son competencias complejas que se adquieren, mejoran y
refuerzan con la practica continua, y sin las cuales dificilmente se podrian realijas traba
con contenido de calidaBl aprendizaje de un nuevo teesmuno de los propositos de la
lectura, ya que requiere internalizar y tomar posesion de un sistema organizado de
significados, lo que involucra la comprension y reflexion sobre lo que seoleéddio

la lecturase accede a laformacién que al secomprendida internalizada, permite la
organizacion de ideas que lleva a la correggaresionlo cual implica la construccion y
consolidacion de nuevasonocimientos pudiéndose producir asi gh ultimo de la
educacion: ehprendizajé

Segun la OCDE la Competencia Lectora es la capacidad de un individuo para
comprender, utilizar y reflexionar sobre textos escritos para alcanzar sus objetivos
personales, desarrollar su conocimiento y suaadpdes, y participar en la sociedad.
Esta organizacion desarroll6 la prueba PI§%ogramme for International Student
Assessme)tla cual mide aptitudes en lectura, matematicas y ciencias. En ek2009
realizé6 en Venezuela, evaluandodampetencia lgora principalmente La siguiente
aplicacion fue en el 2012, donde Venezuela no participd. Un articulo publicado el 4 de
diciembre de 2013 en el Diario venezolano El Nacforsgiiala que Venezuela no
aparece en el informe debido a que el Ministeri&decacion no estuvo satisfecho con

la metodologia utilizada en la prueba.

La deficiencia en las competencias basicas abarca los diferentes afios de la Educacion
Media General y es extendida a las diversas areas del conocimiento, por lo cual se
brindaria repuesta a un tema de interés que beneficia al estudiante, quien podria
investigar en diversas fuentes y contrastar puntos de vista formando su propia opinion de
los hechos y conceptos que son presentados en clase, y también al docente a la hora de
evaluarciertas competencias y destrezas del estudiante. Dada la importancia que tiene el
desarrollode la Competencia Lectora, se propuso realizaresabuacion individual y

grupal de la misma en estudiantes de 1° a 4° afio de Educacion Media General en
institucion educativa privada en Venezuela.

2. Marco Metodoldgico

El presente trabajo corresponde a una investigacion descriptiva experifiter8al
desarroll6 en el afio escolar Septiembre 2018lio 2014 en el Instituto Didactico
AAndr ®s Bell oo, el cual es wuna instituci
Miranda, Urbanizacién La California Norte, Caracas, Venezuela. La institustéan e
conformada por tres secciones para 1° afio y dos para los afios que van desde 2° hasta 5°
afio de Educacion Media General.

2Paul, R. y Elder, L. (2003).a Guia del Pensador sobre Como Escribir un Parrafo. El Arte de la Escritura Sustantiva.

3 Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econgs({©CDE). (s/f)El programa PISA de la OCDE Qué es y para qué
sirve.

4El Nacional, (2013, Diciembre 4)atinoamericanos ocupan los Gltimos puestos del informe PISA.

5 Gonzalez, R. (2005EI proceso de investigacion. Bases conceptublaiversidadPolitécnica de Madrid.

6 Gonzalez, R. y Gonzalez, V. (2007). Investigacion y desarrollo profesional en la Universidad.

"HernandezSampieri, R., Fernande2ollado, C. y Baptistéucio, P. (2010)Metodologia de la Investigacion
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2.1.Muestra y Submuestra

Se tomé la totalidad de la poblacion estudiantil de 1° a 4° afio (267 estudiantes),
distribuidos en gruposntre 3 y 5 integrantes por salon (69 grupos), a partir de la cual fue
seleccionada una submuestkeatoria, empleando para ello una tabla de numeros
aleatorios y estuvo compuesta por un grupo por aula para 1° afio y tres grupos por aula
para 2°, 3° y 4afo (submuestra: 21 grupos y 71 estudiantes en.tbéafoblacion de

5° afo (69 estudiantes) se empled como poblacion de validacion.

2.2.Ejercicios Grupales

Conformadogor tres partes. La primera referida a la identificacion de ideas principales

y secunddas de un pérrafo y su parafraseo; la segunda se refirié a la seleccién de un
titulo adecuado segun un tema especifico y la tercera se refiri6 al ordenamiento de
informacion suministrada en forma de parrafos para la reconstruccién de un texto. Para
su evduacion, se realiz6 la operacionalizacion de la variable Competencia Lectora para
construir una escala de Likert, modificada de Fischer (80@5}ual fue modificada con
valores del cero (0) al cinco (5), donde O corresponde al nivel mas bajo indieando |
ausencia de algun indicador en los ejercicios y 5 al valor mas alto. Se realizé una
conversidn de la escala empleada cuando se evaluaron mas de cinco elementos, de manera
que pudiera mantenerse la apreciacion cualitativa de acuerdo a la escala dédskert.
ejercicios y la escala se sometieron a validacion por juicio de expertos con tres docentes
de la Universidad Central de Venezuela y los Ejercicios Grupales se sometieron a una
prueba piloto con seis estudiantes de la poblacion de validacion esalgdas De los
resultados obtenidos y la validacion, se realiz6 una modificacion a dichos ejercicios.

2.3.Ejercicios Individuales

Su finalidad fue evaluar, de forma objetiva, la Competencia Leetopéeando la version
electrénica de la Prueba de Competencia Le@@@mpLEC, la cual esta basada en el
marco teorico del informe PISA del afio 20@u evaluacion esté incorporada en el
software y arroja los siguientes items como resultados, cuyos sjafmeviamente
transformados en valores entre cero (0) y cinco (5), se emplearon para el posterior
tratamiento estadistico.
fPuntuacion total en el test.nimero de respuestas correctas en los textos continuos y
discontinuos, asi como en la prueba genesté Eonformado por:
o Puntuacién continuos:cantidad de respuestas correctas en los textos continuos.
o0 Puntuacion discontinuos: cantidad de respuestas correctas en los textos
discontinuos.
o Puntuacion total: cantidad de respuestas correctas en toda la prueba.
fAutorregulacién y Estrategias Lectoras: comportamiento de aw@gulacion del
estudiante en el proceso de contestacion de preguntas y el comportamiento estratégico
durante la lectura inicial del texto. Esta formado por:
o Busqueda:proporcién de preguntasredificultad media y dificil en las que el lector
decide buscar informacion en el texto para responder.
o Error sin buscar: porcentaje de veces que el estudiante no busca informacion para
responder a las preguntas y falla al responder.

8 HernandeSampieri, R., ErnandezCollado, C. y Baptistaucio, P. (2010)Metodologia de la Investigacion
®Llorens T., A. C., Gil P,, L, Vidahbarca G., E., Martinez G., T., Mafia LI., A. y Gilabert P., G. (2011). Prueba de Competencia
Lectora para Educacién Secundaria (CompL.EC
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0 Busca y Acierta:registra la capacidad del estudiante de utilizar la informacién del
texto para responder adecuadamente a las preguntas.

o Ultimo Pertinente: porcentaje de veces que el estudiante ha releido informacion
pertinente e, inmediatamente después de consultarla, ha respondido la pregunta.

o Porcentaje de Lectura Inicial: porcentaje de segmentos que el estudiante ha leido
antes de pasar a responder pregs, s6lo en textos continuos, ya que los textos
discontinuos no necesitan ser leidos completaniénte.

Estos ejercicios no fueron sometidos a validacion, ya que en su proceso de realizacion se
hicieron cinco estudios pilotos para determinar indice deuttdid, distribucion de
errores, homogeneidad y fiabilidad de los textos y las preguntas. En este trabajo, se aplic
a la submuestra descrita con una duracion aproximada de 8 horas académicas.

2.4. Tratamiento estadistico

Con los datos obtenidos se realizaedlisis estadisticos descriptivos e inferenciales,
empleando el programa STATA 13.1 Special Edition, aplicando un$tstéent con un
intervalo de confianza de 95%, por lo que el nivel de significancia correspor@i©%. t

La Hipdtesis Nula (Ho)ndicaba que las medias comparadas eran estadisticamente
iguales y la Hipoétesis Alternativa {Hindicaba que las medias comparadas eran
estadisticamente diferentes.

3. Resultados y Andlisis
3.1.Ejercicios Grupales

TABLA 1. Tamafo de la muestra, Promedio y Desacion Estandar de la
Comprensién Lectora por afio, en los Ejercicios Grupales

Afio Tamafio muestra Promedio Desviacion Estandar
1° 3 3,86 0,29
2° 6 2,87 0,90
3° 6 3,22 0,69
4° 6 3,32 0,41

La tendencia general esperada corresponde a un aumento en los valores promedios
estudiados a medida que se evallan afios superiores, motivado a diversos factores como:
aumento en la edad de los estudiantes, lo cual supone una mayor madurez de pensamiento,
un mayor contacto con textos escritos de diversa indole, lo cual conlleva un incremento
en los conocimientos previos adquiridos. De igual modo, dichos estudiantes tendrian un
mayor tiempo en el Sistema Educativo, lo cual posibilita la adquisicion, pugstetoa

y perfeccionamiento de las habilidades necesarias para la elaboracion de producciones y
adicionalmente, el proceso de ensefiam@ndizaje implica que los docentes realicen
correcciones y sugerencias constantes sobre los aspectos evaluaded ebap. Sin
embargo, los estudiantes de 1° afio presentaron el rendimiento mas alto en Comprensiéon
Lectora.

0 Gil P, L., Serrano M., M. A, Martinez G., T. y Llorens T., A. C. (2011). La evaluaciin®exle la competencia lectora.
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3.2.Ejercicios Individuales
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Nota: A = Puntuacion en textos continuos. B = Puntuacion en textos discontinuos. C = Puntuacion total. Dashteita. E
= Error sin buscar. F = Busca y acierta. G = Ultimo pertinente. H = Lectura inicial. Para 1°n=14,2°y3°n=20{4° n =

FIGURA 1. Valores promedio obtenidos en cada item de los Ejercicios Individuales,
por afio de estudio.

Enla Figura 1, se puede observar que en el item H, los estudiantes obtuvieron los mayores
valores de promedio por afio para toda la prueba y los menores en el item G. En el resto
de los items, el comportamiento de los valores de promedio en cada afio varia,
destacandose: 1° afio en los items E y F, 2° afio en el item D, 3° afio en los items A, B, C,
FyH,y4°afo en el item G.

Por los resultados obtenidos en A y B, se puede apreciar que los textos continuos fueron
mejor procesados por los estudiantes para ttoafnos, debido a que presentan una
secuencia lineal de lectura; en cambio, los textos discontinuos presentan interrupciones
por graficos, cuadros y figuras, siendo necesaria la extracciobn de informacién para
contestar adecuadamente las preguntas fodas)do cual muchas veces se les dificulta

a los estudiantes por desconocer los elementos que llevan a la construccién de un gréfico,
lo que es ensefiado a partir de 1° afio.

Los resultados indicaron que los estudiantes de 1° afio regresan pocas vetepalde
buscar informacion que les permita responder adecuadamente las preguntas de dificultad
media/dificil (D). Al contestar las preguntas sin revisar la informacion del texto tienen el
mayor indice de falla (E) pero, cuando deciden volver al textobpesear informacion,

lo hacen de forma correcta (F), lo que sugiere que son competentes en la lectura pero a
veces manifiestan una falsa ilusion de haber comprefididd afio, en numerosas
preguntas de dificultad media/dificil, decide volver al texto paszar informacion (D),

pero poseen un alto indice de error cuando buscan (F) e incluso cuando no buscan (E)
informacion en el texto, indicando que su competencia lectora es deficiente. 3° afio tiene
un alto indice en el item D, ademas, posee el menoriedi@zndo deciden no buscar
informacion, equivocandose aproximadamente 1/3 de las veces que lo hacen (E) y el
mayor indice cuando deciden buscar informacion y contestan acertadamente la pregunta
(F); esto sugiere que son los estudiantes mas competentesdercomprension lectora.

4° afio, muestra una tendencia similar a 1° afilo en cuanto a D y F pero a la hora de
contestar preguntas sin buscar informacién para ello, cometen menos errores (E), lo que
sefala que su nivel de competencia lectora esta ligetaipenencima del grupo con el

gue se esta comparando, pero al igual que ellos, presentan una falsa ilusién de haber
comprendido. Los estudiantes, en general, presentaron dificultad para localizar de manera
eficiente la informacién pertinente, necesariarapaesponder a las preguntas
correctamente, lo cual se supera a medida que el afio de estudio es mayor, pudiéndose

1Gil P, L., Serrano M., M. A., Martinez G., T. y Llorens T., A. C. (2011). La evaluaciinexle la competencia lectora.
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atribuir esto al aumento en el nivel de madurez psicoldgica y educativa de los estudiantes,
los cuales deben hacer uso de un nivel complejpetisamiento para formar redes y
esquemas mentales. Asimismo, es importante destacar que los estudiantes de 1° afio
manejan, predominantemente, textos narrativos y la prueba aplicada carece de estos,
estando conformada por textos de tipo expositivo y argtatiec'?. En el item H se
obtuvieron losvalores promedio mas altos en toda la prueba, para todos los afios
estudiados, como consecuencia de que los estudiantes tienden a leer gran parte del texto
antes de pasar a contestar las preguntas. Este comporteesieeftorzado por la mayoria

de los docentes de la institucion pero podria no haber sido suficiente para contribuir en la
formacion de una representacion adecuada del texto que les permitiere a los estudiantes
localizar la informacién pertinente al busa#ormacién para contestar las preguntas.

TABLA 2. Tamafo de la muestra, Promedio y Desviacion Estdndar de la
combinacion de los items por afo, en los Ejercicios Individuales

Afio Tamafo muestra Promedio Desviacion Estandar
1° 14 2,14 0,72
2° 20 2,42 0,61
3° 20 2,60 0,61
4° 17 2,61 0,37

En la Tabla 2 se puede observar una tendencia a mejorar el rendimiento en la prueba a
medida que se progresa en los afios de estudio, teniendo un desempefio general similar 3°
y 4° afio, lo cual corresponde cortdadencia esperada.

La prueba eComPLEC solicita a los estudiantes indicar su frecuencia de lectura, entre:
todos los dias (5), frecuentemente (4), algunos dias (3), pocas veces (2) y casi nunca (1).
A partir de esto, se conformaron dos grupos: grupo O, integrado por egsidiant
frecuencia de lectura del 1 a 3 (n=56), y grupo 1, compuesto por estudiantes con
frecuencia de lectura de 4 y 5 (n=15). Empleando esta clasificacién, se realiz6 un analisis
estadistico inferencial, donde se comparo la media de los grupos 0 ycagmitem de

la prueba. Este andlisis arrojo (datos no mostrados) que los valores promedio obtenidos
por el grupo 1 fueron mayores, excepto en la variable Error sin buscar, lo cual corresponde
con los resultados esperados ya que, estos estudiantes ado deeiden no releer el

texto para buscar la informacién necesaria para responder las preguntas, tienden a
equivocarse menos gue el grupo 0. Asimismo, se obtuvieron diferencias estadisticamente
significativas en las variables Puntuacion en textos dise#ift=0,02) y Puntuacion

total prueba (t=0,01). Esto indica que los estudiantes del grupo 1 procesaron mas
eficientemente este tipo de textos, los cuales requieren de habilidades de lectura y
comprension mas avanzadas que los textos continuos, portapotén de su linealidad

y la presentacion de la informacion de manera fragmentada y muchas veces implicita.

El grado de Comprension Lectora esta determinado por el conocimiento previo, donde a
mayor conocimiento del tema que se esta leyendo mayor eosifn del mismo, y que

las opiniones de las personas con una elevada frecuencia de lectura, resultan mas
argumentadas y solidas que quienes optan por no leer o escogen sélo materiales
recreativo$®!*. El Informe para el docentgresentado en 1999 por el Sistema Nacional

de Medicién y Evaluacién del Aprendizaje (SINEA), indica que los estudiantes de una
muestra representativa de todo el pais se ubicaron en un nileyrdeparcial en

2Gil P., L., Serrano M., M. A,, Martinez G., T. y Llorens T., A. C. (2011). La evaluacidin@de la competencia lectora.
13 Jouini, K. (2005)Estrategias inferenciales en la comprension lectora.
14 Santos, D. (2012omunicacion Oral y Escrita.
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comprension lectorage igual forma, estudiagalizados por la Asociacién Venezolana

para la Ensefianza de la Lengua (ASOVELE), evidencian que la segunda causa del fracaso
escolar es la falta de adquisicion de las competencias basicas de lectura y escritura, que

se produce fundamentalmente por deficias didacticas y metodologicas a la hora de

abordar la ensefianza de esas actividades del lenguaje en la escuela y et*eEhdaar

prueba PISA del ai@009, en Venezuela solo participd el Estado Miranda, estando

i ncluido el |l nst st Bted | Do d8§ dviircannd & Arodrt @ v o
comprension lectora, el 42% de los estudiantes no superaron las competencias basicas en
lectura, y apenas 1% alcanzé el nivel 6ptimo

3.3.Comparaciones entre grupos con diferente frecuencia de lectura entre los
Ejercicios Grupales y Ejercicios Individuales
TABLA 3. Comparaciéon del desemperio del grupo de estudiantes con alta frecuencia
de lectura en Ejercicios Grupales e Individuales

Variables Grupo Promedio Desviacion Estandar T
Comprension Lectora 0 3,35 0,55 027
(EjerciciosGrupales) 1 3,16 0,81 '

Puntuacion total prueba 0 2,41 1,09 001
(Ejercicios Individuales) 1 3,13 0,74 '

Nota: Grupo 0= estudiantes con moderada a baja frecuencia de lectura (n=56). Grupo 1= estudiantes con alta frecuencia de lectura
(n=15).

La diferencia estadisticamente significativa y el mayor promedio del grupo 1 mostrado
en la Tabla 3, sugieren que su desempefio resulté mejor cuando la evaluacion fue
individual. Asimismo, partiendalel hecho de que en los Ejercicios Grupales los
estudiantes de 1° afio mostraron mejor competencia lectora y en los Ejercicios
Individuales tal resultado lo alcanzara 3° afio, se puede inferir que la contribucién de los
estudiantes con alta frecuencia de lectura puede no ser la misma en los grupos que
conformaron la submuestra y adicionalmente, no todos estos grupos tenian entre sus
integrantes a un estudiante con alta frecuencia de lectura, debido al bajo niumero de este
tipo de estudiantes con respecto al total.

4. Conclusién

En los Ejercicios Grupales, 1° afio presentd mayor rendimiento, mientras que en los
Ejercicios Individuales, los estudiantes de 1° faf@won competentes en la lectura pero

en algunas ocasiones manifestaron la falsa ilusién de haber comprendido lo que leyer
mientras que la competencia lectora de los estudiantes de 2° afio parecio ser deficiente y
los estudiantes de 3° afio resultaron el grupo mas competente a nivel de comprension
lectora. Por ultimo, 4° afio estuvo ligeramente por encima de los estudiaritesidb,

pero al igual que ellos, presentaron una falsa ilusion de haber comprendido lo leido. A
medida que se progresa en los afios de estudio, se pudo observar una tendencia a mejorar
el rendimiento en la prueba eComPLEC, notandose que 3° y 4° afio posksempefio
general similar. Por otra parte, los valores promedio obtenidos por el grupo con alta
frecuencia de lectura fueron mayores que los obtenidos por el grupo con moderada a baja
frecuencia de lectura, sin embargo, esta diferencia se ve solmdoarestudiantes son
evaluadosle manera individual.
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Linha Tematica- Avaliacdo da Aprendizagem.
Resumo

Este trabalho tem como objetivo analisar a percepcéo dos alunos em relacéo a avaliacédo
em meios digitais. Foi utilizado como método de analise uma abordagem qualitativa, com
aplicacdo de um questionario estruturado, em académicos de cursos de graduragdo de
Instituicdo de Ensino superior da Zona da Mata de Minas Gerais. Por meio do
desenvolvimento do presente estudo, foi possivel observar que os académicos nao
encaram a avaliagdo em meios digitais da mesma forma, ndo acreditam que amesma
forneca os subgios ao professor, e ainda que através dela o professor ndo reconhece suas
dificuldades de aprendizage#o final deste trabalho, entendemos que a avaliagéo em
meios digitais ainda representa um grande desafio tanto para o aluno como para o
professor

Palavrasi chave: Avaliacdc aprendizagem midias digitais.

1-Introducéo

Avaliar em educacdo é uma ferramenta importantissima, ainda que as dificuldades a
serem visualizadas no processo, em muitas situacdes passam despercebidas pelos atores
gue se envolvem nprocesso ensinaaprendizagem. Entendemos que a avaliacdo na
maioria dos casos esté relacionada a quantificacdo do conhecimento do aluno, que quando
friamente transformada em nota, inevitavelmente leva a classificacdo, selecdo e ao
controle de comportamemtjustificando a excluséo $kebarn2000)

Silva (2001) acredita que a avaliacdo da aprendizagem pode ser considerada positiva,
guando é empregada com o objetivo de andlise de uma pratica educativa integradora. O
autor enfatiza que a avaliacdo deveoasibilitar ao estudante a percepcao e a superagao

de suas dificuldades, o que atribuiria ao processo avaliativo a necesséaria conotagéo
investigativa. O professor, como parte integrante do sistema de avaliacédo, devera basear
se em um julgamento dos rasulos, comparando o que pretendia alcangcar com o que foi
realmente alcancado. Com isso, professor e aluno poderiam rever suas metas e se
aperfeicoarem cada vez mais, para que um e outro, caminhassem em direcdo ao
conhecimento desejavel

A avaliacdo preseimd é cercada de desafios, cabendo ao professor o aspecto de
controlador do processo e ao aluno apenas como repetidor de conteudos dispostos em sala
de aula e cobrados aleatoriament&io momento da avaliacdo. Estes fatos ndo podem
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mais ser tratados isoladante e a avaliacdo deve ser estudada como uma ferramenta de
melhoria continua do processo de ensino aprendizagem.

Em se tratando de Avaliacao-bne, Mercado (2008), relata que este processo possibilita

o controle periédico do processo académico dosoalupropiciando uma avaliacdo
continua. Percebse que todo o processo é mediado e acompanhado pelo tutor que apés
receber orientacdes do professesponsavel pela disciplina, acompanha e estimula o
aluno no processo de avaliacdo, entendendo a contieuildagdrocesso, estimulando os
alunos a buscarem construcdo de blocos do conhecimento e como consequéncia 0s
transforma mais ativamente dentro do processo de aprendizagem.

Ao analisarmos o processo de avaliagdo, entendemos a necessidade de se pensar em
melhores metodologias que possam ser aplicadas para se aferir o conhecimento
adquiridos pelos alunos. A avaliacdo € um processo de decisdo seletiva, um processo que
envolve conteudos e objetivos. Para Haydt (2000) e Immig (2002) é a partir da formulacéo
dos olpetivos, que norteamos o processo ensipendizagem, que se define o que e
como julgar, ou seja, o que e como avaliar e que todo processo de avaliacdo comeca com
a definicdo dos objetivos.

O processo avaliativo em EAD deve ser um processo continumykstdo e provocando

o aluno, de forma que o0 mesmo repense a aprendizagem que esta recebendo e a partir de
sua colaboracdo o processo se torne dinamico para os dois lados, professor e aluno
(Marting Oliveira, Cassole Spanhol2006).

O objetivo do processavaliativo € conhecer as condigcbes do aluno, ou seja, suas
dificuldades e possibilidades, contribuir para a aprendizagem do aluno desenvolvendo
sua autonomia e pensamento critico. A avaliacdo ndo deve contemplar apenas o resultado
final, mas observar o pcesso da construcdo do conhecimento, visando reconhecer e
valorizar a reflexdo do aprendiz e as percepcdes de sua propria aprendizagem.

Segundo Garcia (2013),

arealizacdo de processos avaliativos na educacéo a distancia pode
oferecer um cenario critiaos grandes avancos teoricos sobre a
EaD e, ao mesmo tempo, denunciar as dicotomias que ainda
persistem entre o discurso e sua efetiva pratica e, mais
especificamente, reconhecer que a analise da avaliacdo de
aprendizagem e institucional na EaD é umaceritiecessaria para

0 aprimoramento da propria acdo avaliativa e dos fins a que se
propde..

Para Oliveira, Valéria e Cruz (2010, p.10),

filnvestigar determinados temas de natureza multicptuzd,

como a avaliacdo da aprendizagem e institucional em EaD,
demandam uma abordagem de pesquisa plural que permita uma
maior aproximagao com o objeto de estudo. Nem sempre as
pessoas estdo a vontade para expor suas ideias e podem muitas
vezes apresentar dificuldades de

Este trabalho ternomo objetivo analisar a percepg¢éo dos alunos em relacdo a avaliagao
em meios digitais
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1.3-Metodologia

Como método de analise uma abordagem qualitativa, com aplicacdo de um questionario
estruturado, em académicos de cursos de graduacao de uma InstéEgEmMo superior

da Zona da Mata de Minas Gerais para averiguar o nivel de percepcdo dos académicos
em relagdo as avaliagfes e atividade$iram bem como averiguar o nivel de satisfacéo

dos alunos em relacéo aos resultados das avaliacdes erfShal) 2006)

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Instituicdo de Ensino
Superior, onde a mesma foi realizada, com o nimero de protocdlgisdiésta forma,

para obtermos o nivel de percepc¢éo dos estudantes quanto as taliea$ovaplicado

um questionario com &oito) perguntas objetivas, para facilitar a compreensao e
marcacdo das respostas, aos alunos de cursos de graduacdo de uma IES, que cursem
disciplinas em EAD, escolhidos aleatoriamente em um universo de 1900 alunos.

Deuma amostra inicial de 600 alunos matriculados em disciplinas em EAD, distribuidos
nos cursos das areas de Ciéncias Bioldgicas e Saude, Ciéncias Exatas e Ciéncias Sociais
e Aplicadas.

Os participantes da pesquisa assinaram um termo de consentimengoelsalarecido.
Os questionarios foram entregues aos alunos junto com a solicitacdo das respostas, ndo
havendo acompanhamento do preenchimento dos mesmos.

3- Resultados e Discussao

A partir de um universo de 600 alunos matriculados em disciplinas enoE&a2mos o

retorno de 112 questionarios respondidos 0 que nos permite inferir gue de uma amostra
de 600alunos, nosso numero de respostas atingiu um percentual de 18,7% da amostra
inicial. As respostas foram obtidas de forma espontanea e a entrdgtefaiinada em

uma semana apos deixarmos 0s questionarios com os alunos.

Os dados mostram que com relacdo a idade81% dos estudantes possuem entre 18 e 25
anos (91 estudantes), quanto ao sexo 61% dos estudantes eram do sexo (é&inino
estudantes).

Sobreos questionamentos os estudantes consideravam a avaliacdo em EaD semelhante a
avaliacdo presencial, verificamos que para 61% dos estudantes a avaliacdo em EaD é
diferente da avaliacdo presencial, o0 que nos permite entender que para o estudante a
avaliacdeem EaD, é diferente por néo ter o professor de forma presencial, atuando como
um controlador do processo e permitindo que o aluno ndo saia das normas estabelecidas.
Assim entendemos que necessitamos redimensionar 0 mecanismo de atuagao dos atores
do procaso(professor e estudante): mudar a atencdo da maneira de ensinar para o do
aprender (aprendizagem por projetos, resolugédo de problemas, etc.); onde caberia ao
professora atencdo em promover intervencdes e orientacdes basearikervacao de

acdes sdocognitivas dos estudantes; registrar as interagdes e seus fluxos, através das
ferramentas de comunicagcédo do ambiente, entendemos aqui que o aprender ndo conectado
apenas ao conteudo programatico, mas fortemente baseado as rela¢des que surgem a partir
dasinteracdes que buscam permitir o desenvolvimento do aprender a apviaheietini

Soares 2010,p.88)
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Para os alunos, quando questionados sobre a complexidade da avaliagdo em meios digitais
em relacdo a avaliacdo presencial, 68% (76 estudaagggnderam ndo considerar esta
avaliacdo mais complexa (Fig.3). Entendemos que os alunos percebem aqui que avaliar
em meio digital tornage mais tranquilo, sem o trauma do tempo e da presenca opressiva
do avaliadoiprofessoy o que nos permite concordane Gussq2003, p.3) que relata

que no processo de ensino,-loe, permitese ao aluno se utilizar das diferentes
ferramentas a ele oferecido e garantindo que o mesmo realize seus estudos e que mesmo
sem um planejamento estrito e especifico realize mdéigidades previstas.

Em relacdo a perguntaocé considera que a avaliacdo em meios digitais fornece
resultados idénticos aos de uma avaliacao presencial? 71% dos estudantes responderam
negativamente (80 estudantes), este dado nos permite inferasgestudantes ainda
percebem a avaliacdo em meios digitais da mesma maneira, ndo encarando as
oportunidades diferentes que a mesma fornece e ndo se inserindo nos mecanismos de
contribuicdo da avaliacao online. Entendemos da mesma forma que(Bxkal p30)

gue nos leva a pensar na construcaorelagdes entre professor e alunos e destes entre

si podendo estas serem percebidas como sendo estreitas e ao mesmo tempo distantes, e
gue esta quebra de percepcao se da pelo fato das interacfes sejam estami&S e

claras para o aluno.

Sobre a maneira que os académicos se comportam em relacdo a avaliagdo em meios
digitais obtivemos 59% das respostas em que o aluno relata que ndo encara a avaliacao
da mesma forma, como ndo havia dados que nos permitissem acfeditamos que

nessa pergunta a seriedade do aluno em realizar a avaliacdo em meios digitais, seja
diminuida uma vez que a maior liberdade de reddizenssa tornar a forma como reselve

la menos direta pelo aluno.

Outro ponto questionado aos alunoss®e a partir de uma avaliacdo em meio digital o
professor reconheceria as dificuldades dos alunos, para a grande maiorié/971%
estudantes), o professor ndo reconhece as dificuldades dos alunos, para nés este dado
reflete que o aluno, ndo percebe queafessor em EaD esta muito mais atento as suas
dificuldades que o professor presencial, o que ele ndo recebe do professor nenhum
feedback em relacéo aos conhecimentos cobrados pela avaliacdo em meios digitais.

A avaliacdo deve fornecer ao aluniastrumentos motivacionais, onde o mesmo
acompanhe seu progresso e a partir da percepcdo de suas dificuldades, encontre
ferramentas que o faca supéad. Ainda a autora reconhece que a avaliacdo garante ao
tutor-professor uma analise de seu proprio titabaé seja capaz de compreender que o
processo de avaliagcdo em EAD, necessita de uma forte clareza dos mecanismos de ensino
e aprendizagenGusso2003).

Outro ponto levantado em nosso trabalhoYoicé considera a avaliagdo em meio digital

uma boa ferrammga para afericdo do conhecimeni@ssequesito 63% (70 estudantes)

nao consideram a avaliacdo em meio digital uma boa ferramenta para afericdo do
conhecimento. Nesse item uma grande preocupac¢ao nos chega, uma vez que por todos 0s
processos que a avaliacéne meio digital fornece, o aluno néo ter a percepcéo do valor
significativa que a mesma possui, nos leva a pensar de que forma a IES esta tratando esta
modalidade de avaliacdo, que modelos estdo sendo utilizados de forma que o aluno néo a
trate como uméerramenta adequada de avaliagéo.

Entendemos que o processo de aprendizagem, dentre 0s muitos aspectos que o compdem
um que merece destaque € a avaliacdo. A forma como planejeecutar e obter as
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respostas mostradas pela mesma, colatamum patamanteressante no processo de
ensineaprendizagem.

A avaliacdo em EAD, deve estar atenta aos objetivos, conteddos e na relagdo professor
aluno que se estabelece, nao deve mais ser apenas mecanicista, classificatoria, mas
entender que a avaliagéo deve selawi®mo um elemento norteador, de estabelecimento

de estratégias para o atendimento dos objetivos, permite corrigir rotas e metas e adequar
0 processo como um todo. Em EaD, o momento da avaliacdo em meios digitais sendo
esta realizada em tempo e espacerdiites, sem a presenca fisica do professor,

tornase um momento propicio a aprendizagem, cabe aeptdfessor, estabelecer uma
dindmica de interacdo e criar métodos que permitam a realizacdo da avaliagdo sem o
tradicional stress para o alunousao, 2003 p.4).

Ressaltamos nesse ponto a necessidade de mudancas de paradigmas, a avaliacdo deve
levar em conta o respeito pelo espaco que a escola representa para o aluno, e que surjam
relagbes harmonicas que fomentem respeito pelas etapas do procemssindee
aprendizagem. O aluno estimulado e valorizado, acredita na escola e no papel que a
avaliacao representa na sua formacao académica e ndo apenas como medida punitiva. Os
atores, alunos e docentes, devem entender que a participacdo de ambositaeprese
estimulo em via de mao dupla, onde o respeito de ambos para ambos € de suma
importancia (Rm, Soler, 201Q p.37).

Devemos demonstrar aqui a necessidade de uma nova colocacdo nos papeis
dosenvolvidos (professor e estudante): a mudanca do fersthar para o do aprender
(aprendizagem destacada pelas novas interacdes, focadas na resolucdo de problemas,
etc.); onde o professor possa atuar na promocao de intervencdes e a partir de orientacdes
baseadas na conhecimento da realidade sociocognitisastudantes; que seja capaz de
registrar as interacdes e o fluxo bidirecional das mesmas, garantido pelas ferramentas
disponibilizadas pelo ambiente, e garantindo o redimensionamento do processo
pedagoégicoFica claro aqui queo aprender ndo esta adotapenas e fortemente no
conteudo programatico, mas intrinsecamente fundamentado a partir so surgimento das
interacgdes e que permitem o fortalecimento verdadeiro do aprender a aprender dentro dos
contextos (\lentini Soares201Q p. 88)

4- Consideracos Finais

Os dados levantados em nosso trabalho nos levam a concluir que ainda temos muito a
discutir e a sedimentar sobre a avaliagdo em meios digitais

Os alunos na maioria ndo percebem a avaliagdo em meio digital de forma diferente, mas
acredita que a mes ndo forneca subsidios ao professor como forma de avaliacao.

Ainda que n&o a reconhegam de como mais complexa, 0s mesmos néo a tratam de forma
idéntica, parecem carecer aqui da figura do professor no momento de sanar as duvidas,
entendem ainda quea mesn@&o fornece resultados idénticos ao processo presencial e
gue a mesma nado garanta ao professor o entendimento das dificuldades dos alunos em
relacdo a avaliacao.

O que fica claro em nosso trabalho é que o aluno ainda ndo reconhece o dinamismo do
processale avaliacdo em EaD, ndo visualizando as possibilidades de interacéo existentes
entre ele e o professor e ndo tendo a total ideia que suas colabora¢cbes possam ajudar ao
professor no processo de ensapendizagem.
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Avaliar requer conhecer a realidade danal, entender e faaé entender que o processo
requer colaboracdo de ambos os lados, do aluno ao fornecer dados sobre a validade e o
significado do processo ao avaliador, permite que 0o mesmo reconheca que outros
mecanismos possam ser utilizados e colaljmaea a melhoria do enshaprendizagem.

Avaliar é tornar o ensino de forma qualitativa, demonstrando que novas ferramentas
podem ser utilizadas e contribuem para a melhoria do ensino.

Avaliar em EaD ainda é desafiador pela maneira como a avaliacaoéausta pelos

alunos, cabe ao professor, utilizar novas metodologias desse processo, permitindo ao
aluno colaborar com 0 mesmo, e garantindo que as ferramentas nunca sejam usadas de
forma estanque e sem explicacdo do processo.

A partir do levantamento reéahdo, acreditamos que os resultados fornecam subsidios
para trabalhos futuros que visem entender e elucidar melhor a relacdo da avaliacdo e
aprendizagem na visdo dos alunos.
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Resumo

A modalidade de Educagédo a Distancia vem crescendo. As Instituicbes de Ensino
Superior passam a oferecer cursos nessa modalidade, adegeagloovas propostas

de estudo. Nesse cenario, a formacado dos professores tutores que desencadeardo a
mediacdo pedpgica junto aos estudantes, teegade extrema relevancia. No ambito
desta problematica, o presente artigo, apresenta a proposta de formacdo de tutores
desenvolvida em uma Universidade da rede privada localizada no interior do Estado de
Séao Paulo/BrasilTratase da implantacdo de um curso de formacéo de tutores, cujo
propésito foi de oferecer aos docentes que atuariam na mediacédo pedagogica dos cursos
e/ou disciplinas a serem ofertados nessa IES, a distancia ou semipresencial, condi¢cdes
para aquisicdo deonhecimentos pedagdgicos/técnicos e desenvolvimento de novas
competéncias necessdarias para uma mediagélme adequada, competente e de
qualidade. Como percurso metodolégico para a organizacdo deste artigo;sadatou
descricdo e andlise das etapastadls para a concepcdo e desenvolvimento desse
processo de formacdo. Os principais resultados evidenciananessidade de formacao

do profissional que atuard como tutor nesta modalidade de ensino, levaramhecer

as transformacdes que vem ocorrends processos pedagdgicos, vivenciando, assim,
inicialmente o papel do estudante, refletindo e analisando seus avancos e dificuldades.

Palavras-chave:Educacao a Distancia; Formacéo de Professores Tutores; Planejamento
de Processos Formativos em EaD; Mediacdo Pedagogica.

Resumen

La modalidad de Educacion a Distancia esta creciendo. Las Instituciones de Educacion
Superior (IESromenzarom ofrecer cursos en esta modalidad, adaptandose a las nuevas
propuestas de estudio. En este escenario, la formacion de los tutores que activara la
mediacion con los estudianteg vuelve extremadamente importante. En el contexto de
estos problemas, estocumento presenta una propuesta de formacion de tutores
desarrollado en una universidad privada ubicada en el Estado de Sao Paulo / Brasil. Se
trata de la implementacion de un curso de formacion para tutores, cuyo propésito era
proporcionar a los maestrapie trabajarian en la mediacién pedagdgica de los cursos y/o
disciplinas que se ofreceran en este IES, en la distancia o mezclado, condiciones para la
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adquisicién de conocimientos pedagdgicos/técnica y el desarrollo de nuevas habilidades
necesarias patma mediacion en linea que es adecuado, competente y con calidad. Como
enfoque metodoldgico para la organizacion de este articulo, se eligio la descripcion y el
analisis de las medidas adoptadas para el disefio y desarrollo de este proceso de
formacion. Losprincipales resultados muestran la necesidad de la formacion para el
profesional que actuara como tutor en este tipo de educacién, que lo llevo a conocer las
transformaciones que estan teniendo lugar en los procesos pedagogicos, experimentando
asi un prigipio el papel del estudiante, reflexionar y analizar sus logros y dificultades .

Palabras clave Educacion a Distancia; Formacion de Profesores; Desarrollo de un
proceso formativo en la educacion a distancia; Mediacion Pedagdgica

Abstract

The modality oDistance Education is growing. The Higher Education Institutions (HEI)
started to offer courses in this modality, adapting themselves to new study proposals. In
this scenario, the training of tutors that will trigger the mediation with students becomes
extremely important. In the context of these problems, this paper presents a proposal for
tutor training developed in a private University located in the State of Sdo Paulo / Brazil.
It is about the implementation of a training course for tutors, whose grinpas to
provide for the teachers, who would work in the pedagogical mediation of the courses
and/or disciplines to be offered in this HEIs, in the distance or blended, conditions for the
acquisition of pedagogical/technical knowledge and the developofenew skills
necessary for an online mediation that is appropriate, competent and with quality. As
methodological approach to the organization of this article, it was elected the description
and analysis of the steps adopted for the design and developintt@sttraining process.

The main results showed the need of training for the professional who will act as tutor in
this type of education, leading him to know the transformations that are taking place in
pedagogical processes, experiencing thus injtitle student's role, reflecting and
analyzing their achievements and difficulties.

Keywords: Distance Education; Formation of Tutors Teachers; Development of a
Formative Process in Distance Education; Pedagogical Mediation

1. Introducéo

A graduacdo ndBrasil vem sofrendo uma expansdo na modalidade de Educacdo a
Distancia (EaD) e com isso as Instituicbes de Ensino Superior (IES), em geral,
demonstram o interesse em inserir cursos de graduacao nessa modalidade, adequando e
ampliando seus cursos as espeicides dessa modalidade de estudo, na qual o estudante
nao tem uma delimitagdo e nem uma sala de aula presencial para buscar sua qualificacao.

Em face aos desafios provocados, em especial, aos processos pedagogicos pelas
inovagdes tecnoldgicas e exigé@axide novas metodologias no desencadeamento dos
processos de ensino e de aprendizagem, surge, entdo a necessidade de formar o corpo
docente que atuara na modalidade a distancia. Uma vez que, para atuarem em EaD devem
considerar amecessidade de se adequagmra uma nova realidade, na qual os recursos
midiaticos sdo utilizados para desencadear a comunicacdo e as questbes pedagogicas.
(Valente Almeidae Radg 2007).

Esperase que o professor com essa formacao especifica para a modalidade, desempenhe
papelfundamental no sistema de EaD, tendo em vista a reconfiguracédo da sala de aula,
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na perspectiva de que o professor ndo estd mais face a face com seu estudante. Esse
professor que agora passa a atuar em um ambiente virtual de aprendizagem, entéo, torna
se ummediador. E ele que assume um papel fundamental naetdaeéio personalizada

e continua do estudante na EaD, viabilizando a articulacdo necesséaria entre os elementos
do processo e execugao dos objetivos propostos. Cada instituicdo que desenvolve EaD
busca construir seu modelo pedagdgico, visando ao atendimento das especificidades
locais e regionais. A partir desse modelo pedagodgico é definida a forma como se
desenvolvera essa mediacdo do processo de ensino e de aprendizagem, por parte do
professor tutar

A atuacéo do professor em EaD que pode assumir diversas funcdes, dentre elas a tutoria,
destacase como um dos principais componentes para que a comunicacdo e a
aprendizagem se estabeleca, pois ainda que as interacées ndo ocorram N0 Mesmo espaco
e temp, € importante que elas sejam facilitadas e estimuladas sempre que possivel, uma
vez que, quanto maior for o grau de interacdo e comunicacdo entre os participantes do
processo, mais significativa se torna a aprendizagéwa(3009).

Nesse cenario, uma dada universidade da rede privada localizada no interior do Estado
de Sao Paulo/Brasil, interessada em implementar cursos na modalidade a distancia,
preocupotse em iniciar acdes voltadas para a capacitacdo dos docentes envolvidos nos
cursos a serem ofertados nessa modalidade, para isso planejou um curso a nivel de
aperfeicoamento (180 horas).

O objetivo deste artigo, entdo, é apresentar a proposta de formacao de tutores, adotada
por esta instituicdo denominada neste artigo como ligstduA. Para a criacdo e
planejamento desse curso foram utilizados como instrumentos: a Matriz de Conteuddo, a
Matriz de Design Instrucionalyireframee Storyboard.

1. A formacao de professores tutores no cenario da EaD: a proposta de uma universidade
privada

Diferente dos cursos na modalidade presencial, na EaD o estudante pode estudar em
diversos locais e horarios, seguindo o seu ritmo de aprendizagem. Em virtude disso, essa
modalidade educativa é caracterizada pela flexibilidade e por apresentar ceitmo suj
principal nesse processo o estudante, ou seja, ele devera assumir o processo de construcao
de seu préprio conhecimento. No entanto, apesar dessa flexibilidade, a EaD exige do
estudantedisciplina, organizacdo de sua agenda e cumprimento do cronogeama
atividades prefixado pela Instituicéo.

Nesse processo, a figura do professor tutor, estd cada vez mais presente, pois ele é quem
devera mediar o processo de aprendizagem do estudante, favorecendo a construcédo do
conhecimento, por meio das tecnologiasrdormacao e comunicacgao gkyjadg 2006).

Ciente dessa importancia do papel do professor tutor em cursos a distancia, a Instituicao
A,cciou o curso de ap e rOficemade&Gamaedo tlecTutorasnat i t ul a
Praticad , cawmahoraria 180 horas. Dentre os instrumentos adotados para estruturagcéo

desse curso, destacae:

Matriz de Conteludo: apresenta a especificacdo dos conteudos do curso a serem
desenvolvidos, incluindo as definicdes relacionadas a cada uma das unidades d
aprendizagem.

Matriz de Design Instrucional: a matriz de Design Instrucional apresenta o
detalhamento ainda maior da organizacdo do curso e das unidades de aprendizagem e
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corresponde ao mapa de todo o curso, incluindo a descricdo das atividades e uso de
recursos e ferramentas do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). Para Filatro (2008)

€ por meio da matriz que podemos definir quais atividades serdo necessérias para atingir
0S objetivos, bem como elencar quais conteudos e ferramentas serdo precisos para
realizagéo das atividades.

Wireframe e Storybord: wireframe foi o instrumento utilizado para elaboracdo do
roteiro para desenhar a estrutura basica do projeto em formato gréafico, organizacéo e
definicdo dos recursos de midias a serem utilizados. Enqgaetoo instrumento
utilizado para a apresentacdo do desenho das paginas de conteldo, tela a tela foi o
storyboard

O curso, em sua primeira verséo, foi estruturado da seguinte forma:

Objetivo: promover um momento de reflexdo a respeédeducaca@
Educacaoon-line atuacao do professor em diferentes perspectivas, identificando ainda
atuais necessidades dos aprendizes.

Objetivo: compreender as habilidades inerentes que um professor tu
deve desenvolver e seus principais atributos, identificas categorias
de competénciasaustes necessarios nas intervencdes pedagaogicas
um melhor aproveitamento da aprendizagem.

Obijetivo: criar a cultura do virtual e como objetivo maior, iniciar a
Prética na Tutoria construgdo de um ambiente parafessores tutores em cada area do
conhecimento.

Tutoria

Figura 1: Estrutura do cursdiOficina de Formacao de Tutores na Prética

Nesta primeira versa@, interface utilizada como AVA foi o Moodle. Inicialmente, o

curso foi ofertado apenas para os professores da instituicdo no modelo semipresencial,
com momentos presenciais no inicio de cada modulo. Posteriormente, devido a procura
pela comunidade externa, o curso foi remodelado e oferecido totalmente a diséincia,

a obrigatoriedade de presenga,todos os interessados, desde que comprovando
gradua-«o compl et a, recebendo tamb®m um
remodelacdo do novo curso aconteceu juntamente com o desenvolvimento pela
Instituicdo A, de seu préprambiente virtual de aprendizagem.

No curso, versao totalmente-tine, os médulos foram reestruturados da seguinte forma:

Histéria, Estrutura e | Objetivo: discutir as concepgbes que dao suporte tedifasbfico a
Euncionamento da EAD e apontar asaracteristicas do novo papel docente e discente ne
EAD cenario

) » Objetivos: discutir a pratica tutorial no conceito da Educagéo no Brag
Tutoria e Pratica utilizar a pratica para proporcionar a realidade da tutoria.

Objetivos: assegurar um processo de avaliacdo que possibilite a
Avaliagdio em EaD integracéo das agdes desenvolvidas no cenario da EAD. Discultir e r¢
a respeito da avaliagdo na EAD, atendendo os principios éticos e
estéticos.

Figura 2: Estrutura do novo curs@Tutoria em EAD.

Vale destacar que, foi elaborado e entregue aos participantes um roteiro pedagdogico com
a descricdo detalhada do curso, apresentando as especifica¢cdes dos conteudos, sua forma
de organizacao, estratégias, dindmicas de estudos e atividades avaliativas.

Além de ofertar essa formacao aos professores tuadrestituicido A, compreendendo a
necessidade de ampliar suas a¢bes na modalidade a distancia tem desencadeado, desde
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entdo, em seu contextpalestras para corpo docente dos cursos presenciais, com 0
objetivo de esclarecer as caracteristicas da EaD e sensibilizar para as mudancas
necessarias; capacitacdo do corpo docente no ambiente virtual de aprendizagem, analise
da estrutura curricular defdrentes cursos ofertados na instituicdo, por meio de reunidées
com grupo de professores diretamente envolvidos na concepcao dos cursos em EabD;
formacdo de equipes para dar suporte técnico a estudantes e docentes; adequacédo dos
recursos tecnoldgicos existes, entre outras acoes.

Consideracoes Finais

A formacéo do corpo docente dos cursos a serem viabilizados na modalidade a distancia
foi proposta como forma de promover a utilizagcdo adequada do uso das tecnologias da
informacdo e comunicacgdo, visando aseateolvimento de uma mediacado pedagdgica
efetiva, de modo a assegurar a qualidade no atendimento aos estudantes de todos 0s cursos
oferecidos pela instituicdo nessa modalidade.

Essa formacado, ndo tem sido voltada simplesmente ao processo de utilizagéo de
ambiente de aprendizagem especifico pelo professor, mas a aquisicdo de habilidades e
competéncias para a integracdo das tecnologias as praticas pedagdgicas. Tal integracao €
fundamental, uma vez que apenas a existéncia de diferentes tecnofuggarate a
qualidade dos cursos, na verdade, torsam meio para a efetivacdo da aprendizagem.

Sendo assim, € necessario que o profissional que visa atuar na EaD conheca as
transformacdes que vem ocorrendo no ambito educacional, buscando a sua formagéo para
atuar como professor tutor. As dificuldades enfrentadas pelo profissional durante o curso,
serdo semelhantes as que os estudantes enfrentardo, possibilitando uma melhor
compreensao do processo de aprendizagem a distancia.

Enfim, os professores tutores degenham um papel de fundamental importancia no
processo educacional de cursos oferecidos na modalidade a distancia, uma vez que
assumem o papel de mediadores na constru¢cdo do conhecimento, contribuindo desse
modo para a busca da qualidade do curso e o romepto da missao de ofereaan

ensino eficiente e sintonizado com as tendéncias educacionais e exigéncias da Educacao
a Distancia.
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Resumen

La experiencia de un semillero de jévenes del colegio Monsefior Agustin Gutiérrez de
F- meque, i nqui etos por el Asaber o, ha demo:
aun mayor que afios atras. Si se aprovecha esta cualidad en ellos, solo bastasautivarl
con las nuevas formas de hacer investigacion para que se conviertan en pregoneros y
defensores de las ciencias de la vida.

Se aplicaron herramientas pedagdgicas novedosas de investigacién propias del programa
Ondas de Colciencias, implementando egjiate métodos y practicas que permitieran

la apropiacion de los contenidos tedricos a las situaciones de la realidad de la poblacion.
Fue necesario la definicion de roles de trabajo en el grupo de jévenes investigadores, la
preparacion de salidas de cammgdaboracion de instrumentos para la recoleccién
muestras de agua, de insectos, preparacion de protocolos de laboratorio para el andlisis
de muestras y otras actividades.

Como resultado se higrado incrementael uso de herramientas informaticas y
tecndogias audiovisuales de edicion y produccién de materiales educativos dentro y fuera
de clase, igualmente avanzar en el conocimiento de la biodiversidad de
macroinvertebrados de las aguas del Rio Nggun mayor grado de aceptacion y
valoracion de las aginatura de biologia y quimica por parte de los estudiantes.

Palabras clave: Insectos Macroinvertebrados, calidad fisico quimica, aprendizaje,
tecnologias audiovisuales.

Introduccién

En la actualidad es comun escuchar en muchos escenarios desditicel hasta el

técnico y educativo sobre la calidad del agua como un principio ambiental que busca
preservar la vida, sin embargo cuando se hace referencia a la calidad ambiental de las
aguas en la mayoria de los casos se hace una referencia dicectepliniento de los
parametros fisico quimicos y microbiolégicos de aguas, desconociendo con facilidad la
presencia de otros agentes que se convierten en indicadores efectivos de la calidad hidrica
de los cuerpos de agua.

Estos agentes propiamente sagamismos biologicos macroinvertebrados muy asociados
directamente con insectos en gran medida y otros seres como platelmintos, nematelmintos
y moluscos entre otros.

El municipio de Fbmeque, contempla en su territorio una gran extension de paramo, que
es un ecosistema estratégico con altos niveles de generacién de agua, al punto que
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abastece mas de 65% de los habitantes de la ciudad de Bogota con aguas de alta calidad
que se originan en el sector de Chuza que es propio del Municipio.

Pese a tener esta graentaja competitiva frente a otros municipios del departamento,
histéricamente ha tenido que pasar algunas épocas de crisis por abastecimiento de aguas
de baja y media calidad a su poblacion. Sexjdnformedel Instituto Nacional de Salud

sobre la catiad del agua potable del afio 2012, Fomexgueatalogadoon un nivel de

riesgo medio con un valor IRCA de 19,2%

Los estudiantes no pueden ser ajenos a este tipo de realidades y contextos educativos, mas
aun cuandpmuchos de ellos se ven perjudicadosusviviendas por la baja calidad del

agua que consumen y por la interrupcion constante del abastecimiento de este precioso
liguido a nivel de los predios urbanos y rurales.

Surge entonces un reto que desde la escuela debe ser asumido: brindar unaneducac
contextualizada que, en la medida de lo posible, potencialice en los estudiantes actitudes
propositivas hacia la solucién de los problemas de su entorno o la participacién en ese
proceso.

Ultimamente se ha visto la oportunidad de dar una respuestiv@fpor parte de la
escuela frente a este reto social, por medio de la implementacion de un programa de
investigacion, dirigido a la poblacion estudiantil de escuelas y colegios de Colombia. Este
programa llamado Ondas, esta administrado por Colciegiasocio con las Secretarias

de Educacion de cada entidad territorial de la nacion.

Para el presente caso, la propuesta de investigacion (desde las areas de ciencias naturales
e Informatica y Tecnologia) se estructurd desde el afio 2012 con 35 estudéagtado

séptimo quienes mostraron un gran interés por estudiar la problematica de la calidad de
las aguas del municipio e integrar los conceptos vistos en clase de biologia.

Asi mismo, los estudiantes han venido integrando otras areas de estudioradn&los

de la investigacion enrigueciéndola puntualmente en algunos temas y apoyandose en
herramientas tecnoldgica para la sistematizacion de los avances. De esta manera se ha
sumado a la propuesta de investigacion inicial los aportes de la quinizandbgia, la
informética y el emprendimiento.

Los resultados del trabajo con el programa Ondas, muestra sus frutos en el cambio de
actitud de los estudiantes frente a sus compromisos académicos como estudiantes. Pese a
que, en la actualidad, los estudiantes no optan con gran frecuencia por coonsnuar |
estudios universitarios en areas de las ciencias naturales, se ha evidenciado una mejor
actitud de apertura hacia este tipo de profesiones y contemplan como una opcién viable
el estudiade algunas de las profesiones relacionadas: quimica, biologia, iiigjenieria
ambiental enformatica.

Finalmente la mayor importancia de este trabajo radica en integrar los conceptos vistos
de manera tedrica en clase con las actividades practicas que se han llevado a cabo durante
mas de tres afos. La calificacifimal que los estudiantes brindan a este tipo de proyectos

es muy positiva y ven la pertinencia de la articulacion de la practica con la teoria para
mejorar la practica pedagogica en el colegio.
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Los protocolos de trabajo se estructuraron de acuerds lmméamientos del programa
Ondas

Antecedentes

Sobre el tema de bioindicadores de calidad de aguas es muy poco el trabajo previo que se
ha realizado en Colombia. Son reconocidos los avances en la materia que ha aportado el
Doctor en Limnologi&abriel Roldan y su equipo de colaboradores en la Universidad de
Antioquia principalmente.

Ultimamente con el auge de las ciencias ambientales han aparecido diversos estudios que
cada vez mas se van relacionando directamente con el estudio de indibadogesos

y ambientales. Universidades como la del Valle, La Javeriana, la Nacional de Colombia
empiezan a liderar igualmente trabajos desde sus pregrados de Biologia en temas de
macroinvertebrados y aguas, pero desafortunadamente al nivel municip@beste

trabajos dificilmente se realizan con rigor y cuando se llegan a realizar no se les da la
importancia que requiererSumado a esta realidad, aiun hay una gran falta de
conocimiento de las técnicas de campo y de laboratorio para la identificaeiste dpo

de organismos y mas concretamente su relacion con los ecosistemas y el entoiino fisico
biotico.

Marco teérico

Para los estudiosos de macroinvertebrados en aguas es comun d¢ wsertos
indicadores que relacionan la calidad fisico quimica con la calidad bioldgica de las aguas.
El indice BMWP (Biological Monitoring Working Party) es un indice que se calcula
sumando las puntuaciones asignadas a los distintos taxones encontrados estlas mue

de macroinvertebrados. La puntuacion se asigna en funcién del grado de sensibilidad a la
contaminacion.

A continuacion la tabla muestra la relacién de la calidad de las aguas y su respectivo
indice BMWP

Tabla N° 1 Calidad de las aguas y su refaccon el indice BMWP

Nivel de calidad BMWP Color

Aguas de calidad excelente >120 Azul oscuro

Aguas de calidad buena, no contaminadas o no

alteradas de manera sensible 101-20 Azul claro

Aguas de calidad regul ar, eutr - yca, cont ami
moderada 61-100 Verde

Aguas de calidad mala, contaminadas 36-60 Amarillo

Aguas de calidad mala, muy contaminadas 16-35 Naranja

Aguas de calidad muy mala, extremadamente

contaminadas <15 Rojo

Fuente: Mafla Maribel, 2005
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Se haidentifiado para cada uno de estos tipos de agua ciertos ordenes de insectos propios
gue habitan y predominan en el cuerpo de agua y que indican ciertos niveles de tolerancia
ante posibles agentes contaminante de indole fisico quimico.

La tabla N° 2 presenta a neaa de resumen la clasificacion de algunos organismos que

se han identificado en estudios anteriores como indicadores de la calidad de las aguas, sin
embargo esta clasificacion no se puede aplicar para todos los casos.

Tabla N° 2Relacion de algunagupos de macroinvertebrados con la calidad de las aguas
Color Grupos de Macroinvertebrados

Azul oscuro Odonata, Diptera, Ephemeroptera, Plecoptera, Trichoptera
Azul claro  Coleoptera, Dlptera, Hemiptera, Odonata Ephemeroptera
Verde Coleoptera, Odonatdrichoptera Crustacea

Amarillo Moluscos, Anelidos, Crustaceos, Coleoptera

Naranja Moluscos, Anelidos, Crustaceos, Coleoptera

Rojo Algunos dipteros y Megalopteros

Situacién en Fomeque.

La Corporacion Autonoma Regional del Guavio, Corpoguavio, en un estudio preliminar

de aguas a nivel fisico quimico y microbioldgico de los principales rios y quebradas de la
region realizado entre los afios 2007 y 2009 determind que la calidad del aRia del
negro en Fémeque se ajusta a los parametros de calidad que exige la norma excepto para
la Demanda Bioquimica de Oxigeno (DBO5) y para la presencia de Coliformes fecales.
Los demés parametros evaluados en dicho estudio no sobrepasan los limitesogermitid
por la norma.

Metodologia de la investigacion

Se realiz6 un estudio cualitativo con trabajo en campo por sistema de trampeo en sitios
seleccionados al azar en la cuenca media del Rio Negro en la Jurisdiccién del Municipio
de FoOmeque.

Se ubicé lvereda de Coasavista como punto central de trabajo por ser una de las veredas
de la zona media y que presentaba mayores facilidades de acceso por via carreteable a 7.5
km de distancia del casco urbarf®osteriormente se realizaron trabajos de campo
complenentarios en los sectores de Chingaza (cuenca alta) y La Union _ FOmeque
(cuenca baja), donde se tuvo la oportunidad de realizar la creacion de videos a partir del
desarrollo de las actividades de campo.

Se llevo a cabo un reconocimiento de especimersgsrpmmente al trampeo con trabajo

de clasificacion taxondmica en laboratorio con el apoyo de estudiantssnuééro de

la Institucion Educativa Departamental monsefior Agustin Gutiérrez de FOmeque.
Igualmente sbusco socializar los avances y resultadel proyecto con la presentacion

de ferias a nivel de la institucion
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Resultados

Velocidad del Rio: 1.5 metros por segundo (se caracteriza como un cuerpo |6tico)
Se logro identificar 3 6rdenes de insectos propios de calidad de agua entre regeter y
en cuenca media (vereda de Coasavista)

Orden Ephemeroptera Orden Coleoptera Orden Hemiptera

Trabajo en el laboratorio de la Institucion Educativa Monsefior Agustin Gutiérrez

Orden Ephemeroptera y socializacion de resultados en la Feria Insatugimerta al
publico en general del Municipio.

Estudiantes presentando el video de las actividades de investigacién (foto de la izquierda)
y haciendo la grabacién de la exposicién de los resultados obtenidos (foto derecha).

Presentacion de modelos acaa y recursos ludice pedagogicos (plastilina y
caleidociclo)

Analisis y conclusiones

Se logro relacionar que efectivamente la calidad de las aguas del Rio Negro de Fomeque
presentan un nivel entregular youeno conforme al indice BMWP

Los 6rdenesle Coleoptera y Hemiptera fueron mas predominantes en la cuenca media, y
los 6rdenes de Ephemeroptera, Trichoptera y crustaceos decdpodas predominaron en la
zona alta (zonas de nacimiento del rio y cuenca alta) indicando aptitud moderada para
consumo comagua potable. En la cuenca baja aln se sigue realizando la identificacién
de los insectos sin embargo se tiene claridad de que los individuos encontrados ya son
bioindicadores de contaminacion por materia fecal y altos niveles de carga organica en el
cuepo de agua.

Al evaluar la rigueza de la fauna de insectos bioindicadores, se vi6 afectada la medicion
debido al tipo de corriente que se estaba evaluando. El Rio Negro es un cuerpo de agua
gue presenta una gran velocidad lo que dificulta la observaaiéctadien campo y se
sugeriria para una siguiente experiencia trabajar con trampas ubicadas en terreno al
interior del Rio y en su rivera para la colonizacion de poblaciones de macroinvertebrados
(trampas fijas).

La aplicacion de tecnologias de informacydcomunicacion ha permitido y facilitado la
socializacion y divulgacién de los resultados mas alla de los estudiantes, dando
participacion a otros actores de la comunidad educativa y personas interesadas del
municipio.
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¢VALORAN LOS ESTUDIANTES LOS VIDEOS COMO UN RECURSO QUE
POTENCIA SU APRENDIZAJE?
UN ESTUDIO EMPIRICO EN UN CURSO DE MATEMATICA BASICA PARA
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Resumen

Los videos son un recurso valioso e importante para potenciar los aprendizajes de los
estudiantes en distintas disciplinas, entre ellas la matematica. En este trabajo presentamos
los resultados obtenidos respecto de la percepcion de los estudiantesasigrauaras

de matemaética basica en la Universidad de Las Américas, sobre videos de resolucion de
problemas matematicos realizados por profesores. Interesa a los investigadores contrastar
la siguiente hipotesis:

Los estudiantes valoran los videos como necurso que los ayuda a alcanzar los
resultados de aprendizaje de la asignatura.

Conbase a los primeros resultados, se concluye que los estudiantes los valoran como un
recurso que apoya su aprendizaje y con un formato que se les aplica y motiva.

Basalos en el andlisis mixto e indicadores cuantitativos de la actividad que desarrollan
en el aula virtual del curso, los investigadores han desarrollado un conjunto de
recomendaciones para la generacion de videos de matematica como un recurso valorado
por elos.

Abstract

The videos are a valuable and important resource to enhance the learning of students in
different disciplines, including mathematics. In this paper we present the results
concerning the perceptions of students, of two courses of basic mathematics at the
Universidad delas Américas on videos of solving mathematical problems made by
teachers. Interested researchers test the following hypothesis:

Students value the videos as a resource to help them achieve the learning outcomes of the
course.

Based on earlyesults, it is concluded that students value them as a resource to support
their learning and in a format that is applied and motivates.

Based on the joint analysis and quantitative indicators of the activities performed in the

virtual classroom courseesearchers have developed a set of recommendations for the
generation of video math as a valued resource for them.
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1. Introduccioén:

La presente investigacion nace de la idea de buscar estrategias metodologicas que
complementen la labor del profesor en el aula y al mismo tiempo apoyen al estudiante en
su horario de trabajo personal (no presencial).

Ademas, la Universidad de Las Amé&sqUDLA), dispone de una plataforma de entorno
virtual de aprendizaje Moodle, la que permite a cada estudiante el acceso a material de
interés en cada asignatura.

Con esta finalidad, se colocaron en el aula virtual de los cursos Matematica General e
Introduccion a la Matematica Aplicada, 13 videos educativos a los que tenian acceso
todos los estudiantes de primer afilo que tomaron las asignaturas el primer semestre de
2014 y 2015. Todos los videos abordaban la Unidad de Ecuaciones. Se seleccion6 este
contenido, ya que por evaluaciones diagndésticas realizadas en afios anteriores, es un
contenido quéesproduce a los estudiantes una gran dificultad, por lo cual consideramos
requiere un soporte de apoyo adicional a la hora de abordarlo en clases.

Los videos fueron elaborados por profesores de UDLA. Se tomé en cuenta la necesidad
de proporcionar un ambiente conocido al estudiante y por ello, se grabaron en salas de
esta casa de estudios.

El primer semestre de los afios 2014 y 2015 se publicéAraVirtual de cada curso,
una encuesta, la cual fue configurada para ser contestada en forma andnima y voluntaria.

Para esta propuesta, los investigadores necesitaban de una valoracion de los videos por
parte de los estudiantes para mejorar o ampdiagxperiencia a otras asignaturas de
matematica.

Asi, los investigadores consideraron en los instrumentos de consulta incorporar un item
que permitiera saber si los estudiantes les interesaria disponer de videos similares que
complementen a los ya reados y que cubrieran otros Resultados de Aprendizajes que
no se incorporaron en la primera etapa.

2. Objetivos

Objetivo General de la Investigacion

Evaluar la valoracion de los estudiantes de las asignaturas Matematica General e
Introducciéon a la Matemdta Aplicada 20140 y 201510 de la Universidad de Las
Américas, respecto a la utilizacion de los videos como un recurso que potencia su
aprendizaje.

Objetivos Especificos.

1. Determinar si los estudiantes de la asignatura Matematica General pfadds$ y

201510 consideran que los videos les ayudan a la mejor comprension de los
contenidos.
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2. Determinar si los estudiantes de la asignatura Introduccion a la Matematica Aplicada
periodos 20140 y 201510 consideran que los videos les ayudan a la rmejo
comprension de los contenidos.

3. Pregunta de Investigacion.
¢, Valoran los estudiantes los videos como un recurso que potencia su aprendizaje?

4. Marco Teorico

Entre la investigaciones que tratan de caracterizar el impacto de los videos educativos en

el proceso de aprendizaje destacamimseph M. Duart, Albert Sangra en su texto,
AAprender e n,Phiép J.\GuoJuhakini,R acdba dROU b i n Blow el ar't
Video Production Affects Student Engagement: An Empirical Study of MOOC Videos,

2 0 1,Alwia Ruiz Mateoensu articumL a uti |l i zaci -n educativa d
en educaci- -n @ue mMmaxprRres R20MOI0 empl eo del Vi
facilita |l a construcci - n etl nseao Nadooah deci mi e n |

Proe®r es de Matem8tica (NCTM) expresa que fic
estan disponibles, los estudiantes pueden concentrarse en la toma de decisiones, la

reflexi -n, el razonamiento y | alvanewmal uci - n
M. Cruz Piclardo & Dr. Angel Puentes Puente, en el artiduBd uc at i on al | nnov
Use of I CT in teaching@gxpfr eBaeenitamos Wesarrbllarmat i ¢ s
alumnos matem8ticamente competentes, que |

identificar y compender el papel que desempefian las matematicas en el mundo, emitir

juicios bien fundados, utilizar las matematicas y comprometerse con ellas, y satisfacer las
necesidades de | a vida personal como ciudad
(OECD, 20@: 3; OECD, 2003: 24). Y es ahi donde las TIC juegan un papel importante

dentro de este proceso ya que les permiten, a los y las estudiantes, ser agentes activos de

su aprendizaje, llevar aquellos conceptos que eran una vez abstractos y ahora forman parte

de su realidado.

La perspectiva didactica empleada es el enfoque-samootico de la cognicion e
instrucciéon matematica (Godind002; Godino, Contreras y Font, 2006). Se abordan la
relacion entre los videos educativos presentes en las plataformagpreraizaje del
conocimiento. Los autoréstroducen lareoria de la idoneidad didactica de procesos de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas, donde la idoneidad didactica de un proceso
de instruccién corresponde a la articulacién coherente y sistdelasmaseiomponentes
siguientes:

Idoneidad epistémicase refiere al grado de representatividad de los significados
institucionales implementados (o pretendidos), respecto de un significado de referencia.

Idoneidad cognitivagxpresa el grado en que los significados pretendidos/implementados
estén en la zona de desarrollo potencial de los alumnos, asi como la proximidad de los
significados personales logrados a los significados pretendidos/implementados.

Idoneidad interaccioal, un proceso de ensefiara@rendizaje tendra mayor idoneidad
desde el punto de vista interaccional si las configuraciones y trayectorias didacticas
permiten, por una parte, identificar conflictos semioticos potenciales (que se puedan
detectar a priori)y por otras parte permitan resolver los conflictos que se producen
durante el proceso de instruccion.
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Idoneidad mediacionafjyrado de disponibilidad y adecuacion de los recursos materiales
y temporales necesarios para el desarrollo del proceso de ersapaamizaje.

Idoneidad afectivagrado de implicacion (interés, motivacion,..) del alumnado en el
proceso de estudio. La idoneidad afectiva esta relacionada con los factores que dependen
de la institucion como con factores que dependen basicamentardebay su historia

escolar previa.

Idoneidad ecolégicagrado en que el proceso de estudio se ajusta al proyecto educativo
del centro, la escuela y la sociedad y a los condicionamientos del entorno en que se
desarrolla. En este trabajo, utilizaremos ésiaria pararealizar un andlisis de la
dimension afectiva.

5. Justificacion

Las asignaturas MAT100 (Matematica General) y MAT110 (Introduccion a la
Matemética Aplicada), disponen en sus programas de 5 horas semanales no presenciales,
las cuales fueromsignadas para que los estudiantes desarrollasen trabajo personal que
permitiese el logro de los resultados de aprendizaje. Sin embargo, al ser estudiantes del
ciclo basico se ha evidenciado que a partir de consultas a los estudiantes no todos ellos
logran aprovechar estas instancias de estudio personal, y frente a este panorama surgié la
posibilidad de incorporar en sus aulas virtuales, videos educativos de ecuaciones, que
complementaran la labor del profesor.

Las asignaturas Matemética General e Intoothn a la Matematica Aplicada se
caracterizan por estar presentes en varios programas de formaciéon de la Universidad, lo
que hace que el numero de estudiantes que llevan estas asignaturas semestre a semestre
sea considerable. En Matematica General ermoits: desde las Ingenierias, Pedagogia

en Matematica, en Biologia, Agronomia hasta Medicina Veterinaria. En Introduccion a

la Matematica Aplicada, encontramos: desde Gastronomia, Enfermeria, hasta Hoteleria 'y
Turismo.

En varias de ellas, estos cursos k& puerta de entrada a las mateméaticas superiores. Por

tal razdn, se requiere que los estudiantes durante el semestre logren alcanzar los resultados
de aprendizajes propuestos y construyan un aprendizaje sélido que les permita ir
avanzando en el logae las metas del perfil de egreso.

6. Antecedentes

El proyecto consistié en que el primer semestre de 2014 se dispuso en las aulas virtuales
de las dos asignaturas, un total de 13 videos educativos.

Para la asignatura Introduccion a la Mateméa#ipicada se subieron 8 videos. No se
pudieron subir los 13, ya que estos fueron seleccionados dependiendo de los Resultados
de Aprendizaje de cada una ds hsignaturas

Para la asignatura Matematica General se subieron los 13 videos.

Todos ellos estaan relacionados con las ecuaciones, los cuales se detallan a continuacion:
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Inwvieo | NOMBRE AULA VIRTUAL |DURACION| VISITAS AL 2014] VISITAS AL 2015}
1 |Reschucibn de ecsaciones mrasicases MATL00 6,26 min 1225 ‘ 1622
|2 [Resolucion de ecunciones froccionarias I MATICO-MAT1I0] 7,29 min 787 | uss
3 {Resolcion de ecuacoees logaritmecas MATI00 70! min 621 | 774
4 [Resclvciondeproblemusdeecuscionss  |MATICOMATIIO] 601 mi 700 | 1002
5 {Resolcitn de ecunciones exponenciales nsando variable awdiar MATI0O $37mn 385 | 492
8 |Rescluion de un problema de planteo utiizando ecsaciones de sequndo grado MATIOOMATLIO| 643 mn 413 | 552
7 IP:c-;o:Ms de las raices de wa ocuacide de sepundo grado MATI00O-MATIIO| 1016 min 397 [ 552
8 |Resclucion de uma ecuaciom de sequndo grado MATI00MATI10! 445 mm 129 ‘ 204
9 ’;Rcschxim de ecuacda iracional que se redoce a mma ecuacida de segundo prado MATI00 10,17 min 342 | 448
10 |Reschucion de ecuance racionsd de primer grado MATIOOMATIIO| 623 mm 197 3 121
1 ?Rcsdxxn’m de un problema de edades con sistemas de ecaaciees MATIOO-MATIIO! 624 min 508 | 716
12 {Usc d= ecusciomes de prmer grado para resohver problema de poscentages ¥ gamancias MATIOOMATIIO! T0dme ns | 530
13 {Resolucion de una ecuackin exponencial que se fedace 2 ma ecuacida de sepmndo gado | MATIO0O0 T4 mn 173 \ HB
| TOTAL 6.796 ‘ 9312
(Tabla N°1)

7. Disefio Metodoldgico

Se elaboraron dos encuestas. Para el aiflo 2014 se formularon 4 preguntas, 3 de las cuales
eran cerradas y una abierta. De ellagnsdizaron dos preguntas que tenian relacion con
nuestro estudio.

Para el periodo 2015 se formularon 6 preguntas, 5 de ellas cerradas y una abierta. De
ellas, se analizaron tres preguntas que tenian relacion con nuestro estudio.

El resto de las pregurstgue no fueron analizadas y para los interesados favor contactarse
acherrera@udla.cl

Los instrumentos de consulta a los estudiantes fueron elaborados por los investigadores
y sometidos a juicio de expertos del area.

Los estudiantes respondieron a través del aula virtual en forma anénima, voluntaria y sin
limite de tiempo.

8. Resultados

De los resultados mas significativos obtenidos en la investigacion, a pesar de que los
estudiantes accedian en forma voluntaria a ver los videos, fue el nUmero de visitas. En el
periodo académico 20140, el numero de visitas a los videos fue de 6.796 enigue
aumento considerablemente a 9.312 visitas para el periodo académi€2015

El nimero de estudiantes de las dos asignaturas investigadas MAT100 (Matematica
General) y MAT110 (Introduccion a la Matematica Aplicada) que respondieron las
encuestasn forma voluntaria, en los periodos 2a1Gty 201510 se detallan en la Tabla

N°2.

ANOS
CURS0OS  [2014[2015|TOTAL
MATIOO0 102 | 34 136
MATIIO ETON 133
TOTAL

ESTUDIANTES | 151 | 1468 318

(Tabla N°2)
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Los resultados obtenidos en las preguntas que analizaremos de las encuestas se detallan
en las siguientes Tablas:

U Para el afio 20140.

PREGUNTA ENCUESTA ANO 2014 CURSOS
1 {Cree ud. que los videos k ayudaron a una mejor comprension de los contenidos? MAT100 [MAT110
Si 0 siempee 59% 45%
Carst siesgpre 13% 18%
A veces 14% 33%
o mumca 2% 0%
No o mncs 3% 4%
3 (L gustaria disponer dé otros videos similares en este y otros cursos de matemdtica que tendrd en ef futuro?
Si 0 siempre 91% 8%
Can sempre 5% 6%
A veces 2% 12%
Cas e 1% | 2%
No o manca 1% 2%
(Tabla N°3)
U Parael afio 20150.
PREGUNTA ENCUESTA ANO 2014 CURSOS
1 (L¢ gustaria disponer de otros videos sitmilares en otras asignaturas de matematica? MATIOO0[MATIIO
i 0 sempee 79% 81%
Cait siempre 6% 11%
A veces 12% 3%
Casi nenca 1% 0%
INo 0 stmnca 2% %0
2 (Cree ud. que los videos le ayudaron a akcanzar los Resultados de Aprendizaje de este curso?
S 0 uemgEe 31% 31%
Casi siempre 26% 25%
A veces .'6° 0 .(5?9
Cat rmnsca 11% 4%
No o mmca 6% 5%
3 (Esti de acverdo con que se disponga de videos explicativos de la materia 0 contenidos vistos en clases?
Si 0 siempee 92% 86%
Cat siempre 2% 8%
A veces 4% 4%
Cai manca 0% 1%
No o sunca 2% 1%

(Tabla N°4)

9. Conclusiones

Para valorar la idoneidad debemos considerar la caracterizacion de los estudiantes de las
asignaturas Matematica General e Introduccion a La Matematica Aplicada, cuyas
competencias matematicas son déhjlpara algunos el ingreso a esta Universidad no ha

sido la primera opcion. Los métodos tradicionales que se han estado aplicando en la
Universidad conllevan altos grados de reprobacién y desercion de estos estudiantes,
observando una desmotivacion de éstos alumnos expresan su preocupacion por la

cantidad y complejidad de conceptos y propiedades que han de asimdaprimera

medida de la idoneidad emocional fueron los resultados de la encuesta de evaluacion de
los videos, con un alto porcentaje fewds | e a | a pregunt a

materia que es abordada en cl ase

el 94% le interesaria disponer de este material, una segunda medida de la idoneidad

como

50

isi

Vi

| es
deo



emocional fueron los resultadostehidos en relacién a las visitas realizadas por los
estudiantes a los videos de la plataforma, en las que se expresa un gran numero de
reproducciones.

Finalmente, considerando que los videos solo tuvieron un caracter de apoyo voluntario,
los investigades valoran el numero de visitas que tuvimos de cada uno de ellos,
considerando que solo estaban disponibles en un canal de YouTube para el cual solamente
tienen acceso los estudiantes de nuestra casa de estudios.
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Resumo

A intencdo deste estudo € apresentar a utilizacdo de Robdtica Educacional para atingir
melhores resultados no aprendizado de alunos que estdo iniciando os estudos de
Programacéo de Computadores. Para verificar a melhora no desempenho dos alunos, lhes

foi ministrado, a priori, conceitos teéricos de l6gica de programacdo fundamentada e
apoiada pela elaboracéo de algoritmos e fluxogramas. A posteriori, os discentes foram
divididos em dois grupos, um del es denomi
ministrado um crso de Robodtica Educacional baseada no Arduino e outro grupo,
chamado fAGrupo de Controleo aos quais foi
programa- «o0, utilizando o Microsoft C# na
Notouse que, os alunos que visuatema o funcionamento de circuitos e dispositivos
resultantes da programacado por eles implementada, apresentaram maior interesse em
interpretar os coédigos que propiciaram o funcionamento dos elementos da plataforma
Arduino, do que aqueles que somente re@hercomo resposta aos trabalhos
desenvolvidos, telas de computador com informagOes oriundas da execucdo dos
programas.

Palavras chave: Robética Educacional, Arduino, Aprendizagem, Linguagem de
Programacdao, Logica de Programacao.

Introducao

Ja a algum temp@s escolas de ensino médio e até as de fundamental I, implementam
seus curriculos com cursos de linguagens de programacao. Por volta dos anos de 1980
utilizava-se principalmente a linguagem BASIQue posteriormente foi substituida por
linguagens mais aboradas como o Pascal e, nos dias de hoje, quando trabalham com
jovens das geracdes Y e principalmente Z, utilizam, na maioria dos curriculos, linguagens
mais avancadas e profissionais, entre elas o JAVA, C#, C++, Python.

Normalmente estas linguagens emainda sdo até hoje ministradas por professores que
gostam de programar e julgam que o simples fato de operar numeros fornecendo
resultados de equacdes matematicas ou mesmo relacionando e ordenando nomes na tela,
Sao programas muito interessantes quenamsa maravilhosa capacidade de ensinar uma
maquina a realizar calculos e operagdes que, embora possam ser feitas por seres humanos
podem ser executadas com muito mais velocidade e precisdo por computadores. O que
muitas vezes ndo é percebido pelos peufess € que, embora estas habilidades sejam

7BasicBed A Yy Y SNitpdse Simbblyc Instruccion Code
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realmente interessantes, podem néo encantar jovens que vivem em ambientes multimidia
de alta qualidade, como a Internet e as programacdes de TV de nossa época. Scacio, et
al. (2013) comenta que este tipo de cortgmento dos professores e as informacdes
imprecisas, acabam inclusive contribuindo para que estudantes adquiram ideias incorretas
e tenham até atitudes negativas com relacdo as carreiras ligadas a Ciéncias da
Computagao.

Sabese que computadores, embsegam maquinas com altissimo poder e velocidade de
processamento precisam de instrucées muito bem elaboradas para fazer até as operacdes
mai s simples, pois falta aos computadores o
instrucdes escritas pelo homeRara entender a profundidade desta expressao, basta
lembrar que na maioria das linguagens de programag¢&do moderna, o simples fato de trocar

uma letra de uma instrucdo de maiuscula por minuscula ja faz com que o programa seja
interrompido, resultando em erou pior ainda, nem sequer executado. Segundo Gomes

et, al, (2014) é considerado pertinente o estudo da probleméatica do ensino de linguagens

de computador, das ferramentas ou até mesmo os softwares e a forma como séo
abordados.

Portanto, ensinar alunoseatender como funciona uma maquina poderosa e a0 mesmo
tempo muito limitada em sua capacidade de interpretacao de instrucdes, pode desenvolver
diversas habilidades como precisdo, organizacdo, capacidade de prever erros por ma
interpretacdo e até a aceitagde que algo ndo deu certo porque nao foi planejado e
executado dentro das regras existente.

A necessidade de escrever programas seguindo cuidadosamente as regras de sintaxe das
linguagens de programacgéo, aliada ao fato de nem sempre o resultadocger algranta

podem causar nos alunos Afalta de motiva- «
virtude disto, a assimilagdo dos contetdos programéticos de linguagens de programacao

€ baixa, o que nos faz perder a oportunidade de desenvolver em jovensssénpar

programacao e as habilidades resultantes destas atividades.

Com objetivo € buscar ferramentas que visem combater esta dificuldade de concentracéo

e manter ativa a motivacdo, para que seja possivel obter melhores resultados na
assimilacao da logica de programacéao e dos conteudos das linguagens de programacao,
estet abal ho procura com a A Roi{sequetemaimpaadou c aci o |
positivo na aprendizagem dos alunos e que podera ser encarada como uma nova estratégia

de apr en@orcata, g2801®)centusiasmar o aluno de forma que venca as
dificuldades @ concentragcéo e consiga a motivacao necessaria para escrever programas

gue apresentem resultados visiveis e incentivadores.

Entendese por Robotica Educacional um ambiente onde o aprendiz tenha acesso a
computadores, componentes eletromecanicos (motores, engrenagens, sensores, rodas,
etc.), eletrénicos (Interface de Hardware) e um ambiente de programacao para que 0s
componentescima possam funcionar, tal como acionar os motores fazendmoar no

sentido horario ou antiorario, fazer o reconhecimento do estado dos sensores para que
alguma acéo seja executg@armeme CGedinéSilva deMenezes2005)

A Robodtica Educacional ¥oltada a elaboragédo de projetos educacionais, com objetivo
de propiciar ao aluno um ambiente que lhe permita o desenvolvimento de seu raciocinio
e criatividade. Deve apresentar elementos que permitam ao aluno, tanto aprofundar
conhecimentos em uma disdiyd, como utilizar conhecimentos especificos de diversas
areas, o que promove a interdisciplinaridade.
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Metodologia

Baseado na premissa de que, a montagem de circuitos simples, que podem receber
programacao através de ambientes tradicionais de computadesescutdos sobre
elementos de robdtica, pode tornar a programacdo mais motivadora do que a tela de
execucao de programas escritos em Microsoft C#, presendemparar o desempenho,

0s resultados, o interesse, e satisfacdo com o aprendizado dos plasspyopostos.

A proposta é o tipo de pesquisa e experimental, que de acordo com Santrock (2010),
permite a determinacdo das causas do comportamento de grupos. Sua realizacao € feita
através de um procedimento cuidadosamente controlado no qual, um dwsfai®res

que influenciam o comportamento em estudo sao manipulados e todos 0s outros sao
mantidos constantes. A causa € 0 evento que esta sendo manipulado e o efeito é o
comportamento alterado pela manipulacéo.

Para colocar em pratica as premissas aptadas por Santrock (2010), a presente
pesquisa foi realizada através da selecdo aleatdria de duas amostras compostas por alunos
de idade entre 14 e 16 anos de ambos 0s sexos cursando o Ensino Técnico em Informética.
A amostra foi pareada e dividida emisigrupos de 15 alunos cada, que compdem,
respectivamente grupmntrole e o grupo experimental.

Para executar o estudo experimental do rendimento dos estudantes, primeiramente, cada
estudante foi aleatoriamente atribuido a um ou outro grupo. Aos dgisgfai
ministrado um curso tedrico de légica de programacéo, contendo video aulas, tépicos
explicados e narrados com telas graficas e a solucdo de exercicios com a utilizacdo do
Microsoft Visio que permite a elaboracdo de algoritmos e fluxogramas, massnao
executa em nenhuma linguagem de programacdo. Esta foi considerada a variavel
dependente, uma vez que foi aplicada aos dois grupos, da mesma forma. Foi feita, entdo
uma avaliacao dos rendimentos dos alunos.

A variavel dependente foi a apresentacdo denmeecurso de l6gica de programacao aos
dois grupos e a variavel independente “foi a implementacao da pratica referente a variavel
dependente em dois diferentes ambientes, o primeiro utilizando os C# Console
Application que apresenta os resultados someattela do computador e o segundo
utilizando robdética experimental que apresenta o resultado em prot6tipos montados pelos
alunos, contendo leds, sensores, motores, etc.

A hipétese desse estudo € que alunos do grupo experimental, motivados pela resposta
lidica de luzes piscando e motores em movimento terdo melhor entendimento dos
mesmos comandos basicos apresentados na variavel dependente, o que acarreta em
melhor aproveitamento em melhores notas, do que os do-gompmle que verao os
resultados apenas pekla do computador.

Ao grupacontrole, além do curso ja descrito, foi ministrado um curso de programacao
em C# utilizando a implementacdo Console Application. Essa opc¢éao foi escolhida pelo
fato da tela de programacéo ter o aspecto muito parecido cdandz terogramacgao da
linguagem C, adaptada para o Arduino. Esta foi considerada a variavel independente. Foi
feita, entdo uma avaliacdo dos rendimentos dos alunos.
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Ao grupo experimental foi ministrado um curso de Robdética Educacional baseada no
Arduind® utilizando a linguagem de programacéo C que € distribuida com o Arduino e
gue tem seu ambiente de programacéo muito semelhante ao do C# na utilizacdo Console
Application.

Resultados e Discussoes

SegundoArango (2009, p. 219), ma hipbétese € uma pressuposicdo a respeito de um
determinado problema. Uma vez formulada a hipétese, ela estara sujeita a uma
comprovacédo. Para analisar os dados seg\Wiama (2008, p. 271p pesquisador deve

fazer duas hipéteses uma da nulidade, norertiencchamada desHjue indica néo existir
diferenca entre os grupos de dados e a hip6tese da negagéo, normalmente chamada de H
gue nega a nulidade, ou seja, mostra que existe diferencas entre os grupos de dados.

Ainda segund@drango(2009, p. 220fleveser determinado de forma explicita quando a
hipétese da nulidade deve ser aceita e quando deve ser rejeitada, entdo, foi definido como:

Hipétese de nulidade g O aprendizado foi igual entre teoria e prética.
Negacéo da nulidade ()4 O aprendizado faliferente entre teoria e pratica.

Segundd-reitas(2007, p. 124j)estes utilizando amostras pequenas (n < 30) apresentam

maior afastamento da curva normal, como este afastamento pode interferir na
determinacao do intervalo de confianca, para corrigirdéstarcao foi desenvolvida por

Willian S. Gosset (1876 9 37) a di stri bui -«0 denominada ¢
valores tabelados em fungéo do grau de liberdade das curvas calculado pdr. gl = n

Devido ao tamanho da amostra deciskuentdo, utiliza par a an8l i se dos de
de Student o.

SegunddFreitas(2007, p. 131)ps tipos de erros envolvidos em um Teste de hipotese
sao:

Erro Tipo I Ocorre quando rejeitamos uma hipétese nula, que deveria ser aceita, ou seja,
gue € verdadeira. A probifidade de ocorréncia deste erro € representada por

Erro Tipo IIT Ocorre quando aceitamos uma hipotese nula, que deveria ser rejeitada, ou
seja, que é falsa. Sua probabilidade de ocorréncia € representada por

Baseado nas definicbes acima, podeswxluir que quanto menor for a probabilidade

de ocorrer um erro do tipo |, maior sera a de cometer um erro do tipo Il. A Unica forma
de se reduzir as probabilidades relativas referentes aos dois tipos de erros é aumentar o
tamanho da amostra.

SegundcArango (2009, p. 223p procedimento classico para determinacdo do nivel de
significancia é admitir um erro do tipo | 0 que estabelece o nivel de significancia de 5%,
portanto os valores de AB=00® Student o foran

Outra metodologia utlada para trabal har com testes de
valoro ou #dAvalor poO que precisa ser cal cul
segundd/ieira(2008, p. 271indica que caso assuma valores menores que 0,05 a hipbtese

18 Arduino: € uma plataforma de prototipagem eletrénica de hardware livre e de placa Unica, projetada com um microcontrolador
Atmel AVR com suporte de entrada/saida embutido, uma linguagem de prograadigin a qual tem origem em C.
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de nulidade deve ser rdpda. Esta interpretacdo também é citada por Arango (2009,
p.225) com a seguinte redacao:

AQuant o nveanloor 0o, finpai or a evid°ncia de que e
se H com maior certeza.

Quant o maaloor @ magi or a egistemdliferergas,gent@dbeimiguu e n «o
a certeza da rejeicdo de.H

Devido ao tamanho da amostra decisie ent «o, wutili zar para ans§
de Studento.

Hipotese de nulidade g O aprendizado foi igual entre teoria e pratica.
Negacédo daulidade (H): O aprendizado foi diferente entre teoria e pratica.
Para o Grupo de Controle obtese os valores da Tabela 1

Teste-t: duas amostras em par para médias

MTC* MPC**
Media 2,141666667 6,218888889
Waridncia 0,595684524 0,977177249
Observagbes 15 15
Correlagio de Pearson -0,306463454
Hipotese da diferenca de médi 0
el 14
Statt 5,213223614
P(T<=t) uni-caudal 6,5686E-05
t critico uni-caudal 1,761310136
P(T<=t) bi-caudal 0000131372
t critico bi-caudal 2,144736688

* Media dos Trabalhos Tedricos
** Média dos Trabalhos Praticos

Tabelal: Grupo de Controle Fonte Prépria

Foi analisado o val o(b2132B36)queleuro valdrenenorieat t 0
o At coaudealod b(i2, 1447867) obfStddemeloa Easb el :
rejeita a hipotese da nulidade dg Hortanto: o aprendizado foi diferente entre teoria e

pratica.

A rejeicao da hipotese drilidade pode ser ainda comprovada pel@lpr apresentado
na tabela 1, de 0,000131372, o que, de acordo\ieira, 2008, p. 271 é menor do que
0,05.
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Para o Grupo de Estudo obtese 0s valores da Tabela 2:

Teste-t: duas amostras em par para medias
MTE * MPE**

Media 8,191667 9,272222
Varidncia 0468452 0,221693
Observagies 15 15
Correlagdo de Pearson -0,12498
Hipodtese da diferenca de média 0
gl 14
Statt -4,76705
P(T<=t} uni-caudal 0,00015
t critico uni-caudal 1,76131
P{T<=t) bi-caudal 0,000301
t critico bi-caudal 2,144787

* Média dos Trabalhos Tedricos
** Média dos Trabalhos Praticos

Tabela2: Grupode Estudd Fonte prépria

Neste casopodee observar que o valor absoluto de
caudal 0, o @ patanfoioaprendizade foitdiferentdtntre teoria e prética.

A rejeicdo da hipétese de nulidade pode setaacomprovada pelo-yalor apresentado
na tabela 2, de 0,000301, o que, de acordo\Geira, 2008, p. 271 é menor do que 0,05.

Comparando o Grupo de Controle com o Grupo de Estudos eddews valores da
Tabela 3

Teste-t: duas amostras em par para médias

MPC* MPE**
Média 6,218889 9,272222222
Variancia 0,977177 0,221693122
Observagbes 15 15
Correlagio de Pearsan 0,199178
Hipotese da diferenga de média 1]
gl 14
Statt -11,7467
P(T==t) uni-caudal 6,15E-09
t critico uni-caudal 1,76131
P(T==t) bi-caudal 1,23E-08
t critico bi-caudal 2,144787

* Média dos Trabalhos Tedricos
** Média dos Trabalhos Praticos

Tabela3: Comparacao Grupo Estudo x Grupo Contiokonte propria

A andlise comparativa, rejeita a hipétese da nulidade deortanto: o aprendizado entre
os dois grupos de estudo foi diferente.

A rejeicao da hipotese de nulidade pode ser ainda comprovada\mtr ppresentado
na tabela 3, de 0,0000000123, o que, de acordo(Z@ira, 2008, p. 271Lé menor do
que 0,05.

Apbés a andlise dos trés valores do teste t, picgke acreditar que, realmten
estatisticamente, houve diferenca de aprendizado entre os conteudos tedricos e praticos
dos dois grupos analisados.
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Conclusodes

A analise apresentada denota que, para os alunos dos dois grupos, o aprendizado nao foi
igual entre teoria e prética, poisadela 1 apresenta notas medias de teoria e prética para

o grupacontrole variando de 8,14 para 6,22, e para 0 grupo experimental variacao foi de
8,19 para 9,72. Ainda com relacdo a essas médiassaa@pae as notas médias tedricas

sao bastante proximgsrém, as praticas decrescem para o gagodrole enquanto que

para 0 grupo experimental aumentam.

Podese observar, também que o aprendizado dos dois grupos na implementacédo pratica
nao foi igual, porém, no momento que os alunos puderam implementaap@Eim a
utilizacdo de robdtica educacional o interesse aumentou. Isso pode ser comprovado,
atraves de andlise databela 3, em que as notas médias entre as praticas dos grupos controle
e experimental tém significativa diferenga, pois, variam de aproxmeue 6,22 no
grupa-controle para 9,27 no grupo experimental.

Portanto, houve mais motivacdo quando os contetudos de roboética educacional foram
apresentados para confirmar os conteudos tedricos anteriormente estudados.

Referéncias

Arangq H. G. (2009) Bioestatistica Tedrica e Computaciand®. ed. Rio de Janeiro:
Guanabara Koogan S.A.,

Carmem F. S.;(2005)CredinéSilva deMenezesA Aprendizagem da Fisica no Ensino
Fundamental em um Ambiente de Robdética EducaciodblWorkshop de
Informatica na Esda - WIE - 2005. S&o Leopoldo/RS: [s.n.].. p. 8.

Freitas L. S.; Galca J. A.(2008)Estatisticateoria e exercicios de aplicacdo. 22. ed. Sdo
Bernardo do Campo: Universidade Metodista de Séo Paulo,

Gomes G.; Martinhg J.; Bernardg. (2014) Dificuldades na aprendizagem da
programacao no ensino profissionalPerspectivas para aluno€ongresso
Internacional TIC e Educacao. Lisboa: [s.n.]. p. 11.

Santrock J. W. (2010) Psicologia EducacionaB?2. ed. Porto Alegre: AMGH,. ISBN
97885633085-9.

Scaciq P. et al. (2013) Ensino de Programacdo no Ensino Médio: Uma Abordagem.
Revista Brasileira de Informatica na Educagad®1, n. 2,.

Torcatq P.O (2012)Robo Ajuda? Estudo do impacto do uso de robotica educativa como
estratégia na disciplina de Aplicacbesrdmhaticas Il Congresso Internacional
TEC e Educacgéo. Lisboa: [s.n.].

Vieira, S.(2008)Introducéo a Bioestatisticd. ed. Rio de Janeiro: Elsevier

59



CIENCIAS DA NATUREZA E APRENDIZAGENS DA DOCENCIA: ANIMACOES EM
STOP MOTIONNA FORMACAO CONTINUADA DE PROFESSORES PARA OS ANOS
INICIAIS

Daniel Fernando Bovolenta Ovigli
Departamento de Educacdo em Ciéncias, Matematica e Tecnologias (DECMT),

Universidade Federal do Triangulo Mineiro (UFTNB)asil.
daniel@icene.uftm.edu.br

Resumen

La integracion de las tecnologias se destaca en el campo de las politicas de formacion
del profesorado en Brasil, especialmente en las ciencias de la naturaleza: es un
movimiento que considera la alfabetizacion cientifica y tecnoldgica necesaria a
ciudadanos del siglo XXI. En este escenario el maestro activo en la educacién de la
primera infancia y primeros afios necesita hacer uso de métodos y técnicas que permitan
la inclusidbn competente de estas tecnologias en sus clases. En este trabajtada rep
experiencia de trabajar en dos talleres, que abarcan 35 docentes que trabajan en la region
de Uberaba, Minas Gerais, Brasil. La accién consistié enfates: (i) una breve
explicacion tedrica de la tecnologia audiovisual en la ensefianza yp(idykeccion de
sombras cuando la narracién, la construccion de libros animados, taumatropo, y su
culminacién, la animacién en stopotion. Ademas de la discusion de los conceptos
cientificos relacionados con ilusiones Opticas, las ciencias también estyviesentes

en el desarrollo de animaciones producidas, incluyendo audiovisual sobre el ciclo del
agua, el desarrollo embrionario humano, el crecimiento de una flor y la metamorfosis
de la mariposa. Mas informacién sobre las tecnologias se configura odiactar de

gran motivacion para los participantes.

Abstract

The integration of technologies stands out in the field of teacher education policies in
Brazil, especially in natural sciences: it is a movement that considers the necessary
scientific and techological literacy of citizens to the twenrfiyst century. In this
scenario the teacher’s work in early childhood education and early years needs to be
made for the use of methods and techniques that allow the competent inclusion of these
technologies intheir classes. This paper reports the working experience in two
workshops, covering 35 teachers that work in the Uberaba region, Minas Gerais, Brazil.
The action consisted in two phases, namely: (i) brief theoretical explanation of
audiovisual technologyniteaching and (ii) projection of shadows, building flipbooks,
thaumatrope and, in its culmination, stmtion animations (using camera and video
editor). In addition to the discussion of scientific concepts related to optical illusions,
the sciences weralso presented in the development of animations produced by the
participants, including audiovisuals about the water cycle, human embryonic
development, flower growth and butterfly metamorphosis. Learn about the technologies
was configured as a great matiion factor for the teachers.
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1. Introducao

A apropriagao social de ciéncia e tecnologia (C&T) cekeaomo de fundamental
relevancia para o enfrentamento dos desafios colocados pela globalizacdo, bem como
pelos avancos cientificos e tecnolégicdendo em vista 0 equacionamento desses
desafios os processos educativos, entdo, vém sendo desenvolvidos por mdultiplos e
heterogéneos canais, dentre os quais se destacam as animacdes, recursos audiovisual
interessante para o desenvolvimento de praticapgitas no contexto escolar. Autores

do campo educacional discutem a importancia e necessidade da elaboracao de estratégias
que efetivamente auxiliem a compreensdo do conhecimento cientifico por meio de
experiéncias que incluam diferentes recursos dm@ijEensham 1999; &nkins 1999;

Falk, 2002).

Como perspectiva recorrente nos programas de formacao continuada de professores,
colocase a questéo das tecnologias de informacao e comunicacgéo (TIC). A producao de
um audiovisual configurae como vertenteelativa a insercdo das tecnologias em sala de
aula, porém com caracteristicas que as distinguem de outros veiculos de comunicacgao,
considerando que a autoria na producdo de uma animacdo, por exemplo, traz
possibilidades de conferir interatividade, em st@mponentes fisica e afetiva, tendo em
vista divulgar uma mensagem e possibilitar aprendizagens.

Na atualidade, a necessidade de interacdo dos individuos com novas tecnologias esta
presente no cotidiano com a utilizagdo de um telefone celular, a eméss#o extrato

de conta bancaria, a digitacdo em um computador e a realizacdo de pesquisas escolares,
entre outras necessidades. Segundo Lino (2010), a populacao que ndo domina a utilizagéo
das TIC gostaria de sal@ e de ter condicbes de adquirir tais ipgmentos: essa
afirmacado pode ser estendida aos professores, particularmente aqueles que atuam nos
anos iniciais do processo de escolariza¢éo. E por que, também, nado integrar as tecnologias
aos processos educativos, utilizando cameras presentes emtigdisposidveis, por
exemplo, tendo em vista explicitar (e avaliar) aprendizagens na area de Ciéncias da
Natureza? De acordo com Lino (2010, p. 50):

Atualmente, ndo podemos pensar num encontro entre a ciéncia e a sociedade,
sem levar em consideracdo as TI@Qse estdo presentes no nosso cotidiano e
gue sdo meios que propiciam a interacao entre os individuos e a sociedade.
Com a insergdo da Internet no cotidiano observamos como as informagdes
chegam, com mais rapidez, até os individuos, porém o grande désafio
transformar as informacdes recebidas em conhecimento. (...) Neste confronto
de vérios olhares é possivel que (...) construa um conhecimento a respeito do
tema (...).

De acordo com Bizerra (2009), mesmo frente & ampliagédo das possibilidades de interacéo

propiciadas pelas TIC, sua investigacdo nao apontou a existéncia de pesquisas que
buscassem compreender o papel dessa ferramenta no processo de aprendizagem.
Ademais, a inclusdo do tema na formacgéao docente (inicial e continuada)rfazessaria

frente aguantidade de informacdes eletrbnicas disponiveis, além do crescente nimero de

usuarios de computadores e internet. A reducdo dos custos de equipamentos de

informatica e a expansdo das redes corrobora o contexto de uma formacdo para e na
sociedade do conbienento (Hargreaves2004).
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A respeito da educacédo em Ciéncias, Marandino (2003) afirma que esta deve promover a
articulacéo dos saberes especificos com aqueles pedagdgicos, procurando incorporar ao
seu programa as questdes que hoje se colocam taat@ gampo educacional mais
amplo como para a prépria ciéncia. Nesta perspectiva ensatrdema das TIC e da
divulgacgéo cientifica. Ndo obstante, ainda pouco se tém efetivado sobre essas interfaces
no que tange a formacao continuada de professoreisufmrnente aqueles que atuam

nos anos iniciais. Diante do breve panorama acima caracterizado, o presente trabalho
relata uma acdo formativa voltada a 35 docentes atuantes nos anos iniciais do Ensino
Fundamental em Uberaba, Minas Gerais, Brasil.

2. Escrevendo sobre a experiéncia desenvolvida a partir das oficinas

A acgédo formativa consistiu em duas oficinas, com duracao total de cinco horas, cada uma
dividida em dois momentos: (i) breve explanacéo tedérica sobre técnicas audiovisuais no
ensino e (ii) pojecdo de sombras quando da contacdo de historias, construcdo de
flipbooks taumatropio e, em sua culminancia, animacéestepymotiorcom massa de
modelar (utilizandese camera fotografica e editor de videos).

Na parte tedrica (Figura 1) foram disdats conceitos relativos ao audiovisual, tratando

o como forma de comunicacéo e expressao destinada a ser percebida, simultaneamente,
pelo olho e pelo ouvido. Segundo Cloutier (1975) audiovisual ndo é apenas a fusao da
imagem com o som, mas sim a fusdoeedbis elementos com um terceiro, relacionado

ao tempo. Este terceiro elemento de carater temporal € o movimento, obtido mediante
uma sucessao de imagens, em uma determinada velocidade, que 0 nosso cérebro é capaz
de reter durante fracbes de segundo, figrio assim a ilusdo do movimento. Podemos
definir, entdo, esquematicamente, apresentar audiovisual como a articulacdo entre SOM

+ IMAGEM + MOVIMENTO.

Em 1878, Eadweard Muybridge tirou fotos sequenciais de || Minuto Ciéncia...

um cavalo galopando Efeito ou llusdo de dptica é dado pelo fendmeno da
Quando projetadas uma atrds da outra, o movimento do "persisténcia retiniana".
cavalo é reproduzido Pesisténcia Retiniana é a capacidade que o olho

humano tem de reter a imagem, ou seja, as imagens
permanecem por um determinado tempo em nossa
retina - cérebro - de aproximadamente 1/16 frames
por segundo.

Qualquer imagem que fique mais tempo que esse dard
impressdo de movimento. Entdo a imagem que
captamos - acima dessa velocidade - ndo se “apaga”
antes que a préxima chegue, isso acontece
sucessivamente - eis ai o movimento, ou a impressao
de movimento.

Figura 1. Slides utilizados durante a apresentacéo

Na etapa (i) foram apresentados fundamentos das técnicas de animagéo.
Etimologicamente, o termo provém do latim "anima", que significa "alma" ou "sopro

vital". Simplificadamente, animacgao pode ser definida como a criagdo de uma ilusdo de
movimento a pantide uma sequéncia de imagens/quadros produzidas a partir do estatico.

Ha uma ilusdo de movimento, ocasionada por um fendmeno denominado persisténcia da
visdo: nele, os quadros anteriores ainda ficam "retidos” enquanto € tomado pelos
posteriores, provocando a ideia de movimento. Os antecedentes dessa técnica remontam
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asombrachinesa, criada em 5000 a.C., como técnica de projetar silhuetas em uma parede
ou tela (Qouthier, 1975).

J& 0 zoopraxiscopio, inventado por Eadweard Muybridge, fotégrafo inglés, em meados
do século XIX, tinha por objetivo chamar a atencéo para os epatcele produzidos,

0S quais apresentavam um movimento realistico. O sistema foi o precursor da pelicula de
filme e suas exibi¢cdes foram aclamadas pelo publico e também pelos cientistas. Em 1893,
em Chicago, Muybridge ministrou uma série de palestrase dobomocao animal,
usando o0 zoopraxiscopio para mostrar seus retratos movimentados a um publico pagante,
que fez com que o salédo fosse considerado o primeiro cinema comercial.

O desenho animado, também discutido neste segundo momento, é consideradiva pri
forma a dar a impresséao de movimento em uma imagem-Seaatécnica de exposicao

gue provoca a sensacado de movimentdlipgGbook por exemplo, caracteriz® como

livro com muitas paginas desenhadas. Os desenhos que representam algo emagao ganh
vida quando as péaginas sdo viradas rapidamente (Figura 2). Ainda no contexto das
animacoes discutidas se tenaarhatrépio, criado em 1825 pelo fisico John Ayrton Paris:
tratase de um disco ou cartdo de papel de alta gramatura, preso em suas exsemidad
por um barbante ou palito com imagens diferentes em cada um dos lados (Figura 3). O
objetivo € que as imagens se sobreponham ao torcer o barbante/mover o palito e distorcer,
fazendo que o disco gire e, com rapidez, € possivel visualizar as duassiduegostas.

Figura 3. Taumatrépio

Figura 2. Flip-book

Na parte final de apresentacdo dessas técnicas,-epfoela abordagem das animacdes
com stop motion Esta € definida comoma técnica de animacao quadro a quadro, que
emprega recursos tecnoldgicos como uma camera fotografica (que pode ser aquela
presente em um dispositivo movel) e computador softwarepara edicao de videos
(possibilite conferir sequeia as imagens produzidas, bem como inserir trilha sonora).
As etapas sugeridas para a producao estao abaixo apresentadas:

- Definir um tema (Sobre o que sera a animac¢ado? Como vou falar sobre isso? O
gue vou filmar/fotografar?)

- Roteiro/Storyboard: estudo ds planos, definicdo das sequéncias das imagens,
espaco de movimentacdo dos personagens e cenario

- Fotografia e/ou (Gravacéo)

- Edicdo: computador (imagens/sonoplastia)

Neste momento, prop&e aos professores a producdo de uma animagdo com todos 0s
elementos de composicdo cénica (figurino, sonoplastia, iluminagcédo, cenario, entre
outros). Para tanto, poderiam empregar desenhos feitos com lapis e papel ou modelagens
feitascom massa (Figura 4).
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Figura 4. O desenvolvimento das atividades

Algumas imagens empregadas para construcastagp motionsobre o ciclo da agua,
desenvolvido por um dos grupos, evidenciam determinadas inadequac¢des quando de sua
producdo, a exemplo do computador que aparece a esquerda das imagens 2 e 3 da
sequéncia, além do deslocamento do plano de fundo:

Figura 5. Produé@o da animacao sobre o ciclo da agt

Apb6s a producao das imagens, cada grupo procedeu a edicdo do material em editor de
video, adicionando trilha sonora e socializando a animacé&o criada com o grande grupo.

Aprender sobre as TIC e seu uso ha educacéo séo elementos importantes do conhecimento
profissional dos professores de qualquer area. E nesse sentido, ndo ha como contestar que
as diferentes midias eletrbnicas assumem um papel cada vez mais importamtessmpr

de socializacéo das diferentes pessoas nos diferentes espacos. Portanto, ndo sO 0s cursos
de formacgé&o para o magistério e as licenciaturas passam a ser colocados nessa estratégia
mais ampla, como também as propostas de qualificacdo em servico rassompapel
privilegiado, como a exemplo do curso ministrado. Assim, tendo em vista subsidiar a
insercdo das tecnologias na educacdo em ciénciase farcessario compreender
continuamente seus processos, bem como propor novos métodos a partir dedasdanali
criticamente suas abordagens de modo a contribuir para seu continuo aperfeicoamento,
no qual esse conhecimento se faz cada vez mais necesséario enquanto novo paradigma
educacional.



3. Consideracoes

A educacéo para a sociedade do conhecimento gxmfessionais preparados para
propiciar uma formagado que possibilite aos estudantes a capacidade de aprender a
aprender, de conviver e atuar em espacos da vida cotidiana e no mundo do trabalho. Trata
se de um processo em movimento e a insercao das tdasodagge neste quadro de
mudancas como modo regular de oferta de ensino, apontando para uma educacéao ao longo
da vida, ou seja, uma educacgéo continua, dentro dos pressupostos do aprender a aprender.
Em relacdo a essa mudanca, insercdo pedagodgica daso@&C cpntribuir com a
diversificacdo da oferta de formagéo continuada, adequada as demandas educacionais da
contemporaneidade. E nesse contexto que agéo do professor se coloca: como provocador,
estimulando os estudantes a empregarem competentemente @spelialmente para o
trabalho com temas relacionados a C&T.

A compreensdo e sensibilizacdo sobre os temas correlatod ac&b&m, em grande
medida, aos professores, em especial aqueles que atuam nas etapas iniciais do processo
de escolarizacdo. Entretanto, essas ndo sédo suas Unicas atribuicbes. O relacionamento
interpessoal, o desenvolvimento de habilidades comunicativasdgeoentes aspectos
metodoldgicos de ensino comp&em um quadro de competéncias que os docentes lancam
m&ao em suas praticas. Assim, diferentes elementos emergem em seu trabalho diario,
contribuindo para a formacao dos estudantes e de sua propria foreragifocesso que

pode ser bidirecional e interativo, permeado pelas TIC a partir das amimacgdes, por
exemplo.

Seguindo as tendéncias dos processos de eagieadizagem, os estudantes passam a

ser o foco do planejamento e organizagao do trabalho eslucacéo em ciéncias. Essa
perspectiva é que possibilita a interacdo e a mediacdo instrumental (aquela realizada por
objetos), e talvez seja a mediacdo humana, desenvolvida pelo professor, que conseguira
mais efetivamente aproximar os conceitos cientifilassnecessidades dos estudantes.

A compreensdo e interpretacdo dos conceitos cientificos a serem tratados, o
estabelecimento do didlogo com os estudantes em diferentes linguagens (a exemplo da
auditiva e da visual), a leveza na abordagem de temas campiexde dificil
entendimento, o conhecimento de processos, resultados e produtos cientificos e
tecnoldgicos e o incentivo a curiosidade sao caracteristicas que a producao de animacoes
pode favorecer, incluindo a interatividade e o relacionamento integbeskmo o
trabalho em grupo envolvido em sua producdo e metodologia ativa de -ensino
aprendizagem.

Portanto, o grau de liberdade que se quer oferecer aos estudantes sobre a interpretacédo e
estudo dos temas cientificos presentes relaserdiretamente ambjetivos tracados no
planejamento do professor. A utilizacdo de animacgdes, entre varios outros elementos,
parece fornecer a possibilidade de uma gama maior de liberdade para a construcdo da
autonomia e a interatividade nas aulas.

Além disso, o suportdedricoconceitual a ser desenvolvido para a formacdo de
professores e o uso das TIC contribui para sua profissionalizagédo. Enquanto professor,
acreditamos no potencial da Educacdo como um dos meios de se construir uma nacgao
ancorada nos principios de @dade, justica e cidadania, que também podem ser
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proporcionados pelas tecnologias, com profissionais bem preparados para implementa

e gerila com qualidade. Particularmente as experiéncias e producdes que surgem quando
da realizacédo desses estudos podenfigurars e como um verdadeiro
mudancas, rumo a uma real democratizacédo dos processos educativos.

Referéncias

Bizerra A. F.(2009)Atividade de aprendizagem em museus de ciéritidsp. Tese
(Doutorado em Educacae)aculdade d&ducacao, Universidade de Séo Paulo,
Séo Paulo.

Cloutier, J.(1975)A Era de EMERECLisboa: Instituto de Tecnologia Educativa.

Falk, J.(2002)The contribution of fre€hoice learning to public understanding of
sciencelNClI, v.27, n.2, p.6b5, feb

FenshamP.(1999)School science and public understanding of scidnternational
Journal of Science Educatipn.21, n.7, p. 755763

HargreavesA. (2004).0 ensino na sociedade do conhecimento. A educagéo na era da
insegurancaPorto: Porto Editora.

Jenking Edgar W (1999)School science, citizenship and the public understanding of
sciencelnternational Journal of Science Educatjon21, n.7, p. 708 710.

Lino, L. A. S.(2010)Incluséo Digital: o olhar dos museus e centros de cién@@s0.
110 p. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e Sakide)eo de
Tecnologia Educacional para a Saude, Universidade Federal do Rio de Janeiro,
Rio de Janeiro.

Maranding M. A (2003)Pratica de Ensino nas Licenciaturas e a Pesquisa em Ensino de

Ciéndas: questfes atuaiGaderno Brasileiro de Ensino de Fisjca
Floriandpolis, v. 20, n. 2, p. 1683.

66



O USO DE JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO A DISTANCIA:
CONTRIBUICOES A APRENDIZAGEM

Daniela Karine Ramo¥ Bruna Santana Anastacidniversidadd-ederal de Santa
Catarina
Doutora em educacdo. Professora da Universidade Federal de Santa Catarina.
dadaniela@gmail.com
Licenciada em Educacéo Fisica. Mestranda em Educacao na Universidade Federal de
Santa Catana. brunaanastacio@hotmail.com
Linha tematica: Aplicacion de nuevas tecnologias em educacion

Abstract

This paper aims to discuss the use of electronic games in Distance Education by
identifying contributions to learning and investigating how the adult audience interacts
with the game. To this end, we conducted an exploratory study of qualitative approach,
proposing the use of the game Saga of the Councils, developed at the Federal University
of Santa Catarina, to make up the Extension Course Distance Continuing Education in
School Boards to review and reinforce content covered. The use of the game was initially
proposed in the face against the computer lab and then 15 course participants were
interviewed based on a sesstructured. The results revealed that teacher students realized
contributions of experience with the game for learning, highlighting the performance of
cognitive abilities such as attention and reasoning. The use of the gamecesirdtso

the main concepts discussed and favored that learning would make it more meaningful
and fun.

Resumen

Este trabajo tiene como objetivo discutir el uso de juegos electrénicos en la educacion a
distancia mediante la identificacion de las contribnes para el aprendizaje y la
investigacién de cédmo el publico adulto interactia con el juego. Para ello, se realizé un
estudio exploratorio de abordaje cualitativo, que propone el uso de la saga de juegos de
los Consejos, desarrollado en la Universidadef@l de Santa Catarina, para compensar

la Extension Curso a Distancia Educacién Continua en Juntas Escolares para revisar y
reforzar contenidos cubierto. El uso del juego fue propuesto inicialmente en el rostro
contra el laboratorio de computacién y 15tiggpantes del curso fueron entrevistados
sobre la base de un seastructurada. Los resultados revelaron que los estudiantes de
maestros se dieron cuenta de las contribuciones de experiencia con el juego para el
aprendizaje, destacando el desempefiogledpacidades cognitivas como la atencion y

el razonamiento. El uso del juego reforzé también los principales conceptos tratados y
favorecid que el aprendizaje haria mas significativa y divertida.

1. Introducéo
Diante de um mundo mais tecnologiatilizamos com maior freqtiéncia as tecnologias
e muitas vezes elas séo facilitadoras para a realizagdo das tarefas cotidianas. As

tecnologias estdo profundamente presentes nas atividades humanas e assumem diferentes
funcdes, perpassando inclusive o camaeducacao. As tecnologias estdo presentes na
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educagcdo ha muito tempo desde a revolucdo da imprensa que teve uma implicacédo
fundamental para a disseminacdo das informacdes e hoje oferecem diferentes
possibilidades, tanto para o acesso a informacdo conaogparediacdo pedagdgica.
Dentre as diferentes tecnologias neste trabalho destacamos os jogos eletronicos.

O uso das tecnologias na educacao justfeaelas contribuicdes que as mesmas podem
oferecer para os processos de ensino e a aprendizagem, sasmquauitas situacoes
podem modificar modelos mais tradicionais de ensino. O uso das tecnologias tras consigo
um novo olhar sobre o mundo. Barreto (2002) acredita na capacidade das tecnologias, de
desencadear mudancas significativas no processo de-epsemalizagem, bem como de
minimizar a lacuna entre as praticas escolares e as demais préticas sociais de docentes e
discentes. Destaese, ainda, o jogo eletrbnico como uma alternativa ludica, que
pressupbe a postura ativa do aluno na construcdo do coehéxinpara uma
aprendizagem mais significativa. Ramos (2014) comenta que a estrutura organizada e ao
mesmo tempo ladica dos jogos pode oferecer contribuicbes ao desenvolvimento e
aprendizagem dos alunos no contexto escolar.

A patrtir disso, neste traballhemos o objetivo de discutir o uso dos jogos eletrénicos na
Educacéo a Distancia, identificando as contribui¢cdes para a aprendizagem e investigando
o0 modo como o publico adulto interage com o jogo. Para tanto, analisamos a relacéo
estabelecida entre os ais de um curso de extenséo a distancia e um jogo educativo
utilizado que aborda o contetdo do curso, tomando para analise a primeira interacdo com
0 jogo durante o encontro presencial realizado no inicio do curso.

2. Os jogos eletronicos na Educacgaolistancia: alguns apontamentos

A Educacéo a Distancia (EARpssui caracteristicas distintas quanto ao processo ensino
aprendizagem, visto que se constitui em uma modalidade de ensino que flexibiliza tempos

e espacos de aprendizageaEAD é umamodalidade de ensino, que segundo Silva e
Figueiredo (2012), se relaciona a utilizacdo de algum recurso tecnoldgico e didatico para
mediar a comunicacéo entre professores e alunos em espacos e tempos distintos. Desse
modo, pode romper com os paradigmascadionais tradicionais, por privilegiar um

aluno mais ativo e autbnomo na construcao de seu conhecimento, prescindido do uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) para a mediacdo pedagogica do
processo de ensiraprendizagem.

Por meio do usalessas tecnologias possivel a troca de experiéncias, a retirada de
davidas, orientagBes quanto ao processo ensino aprendizagem e as revisdées. Como
peculiaridade desse trabalho, iremos analisar a interacdo dos alunos com um jogo
eletrénico que visava resar os conteudos estudados ao longo do curso de formagéo
continuada em Conselhos Escolares.

Os jogos eletrbnicos possuem caracteristicas bastante peculiares, mas ndo fogem do
contorno amplo desenhado por Huizinga (1938) para o qual os jogos represeatam um
atividade sem imposicoes, livre, voluntaria e prazerosa, proporcionando um mundo
imaginario capaz de absorver inteiramente o jogador, a0 mesmo tempo em que possui
regras que delimitam o que é permitido nesse mundo.

Desse modo, ressaltamos que o jogtréhico € um tipo de jogo que resguarda algumas
caracteristicas que também sao identificadas nos jogos tradicieaeasMc Gonical
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(2012 o jogo precisa pautare em algumas caracteristicas basicas como: a) ter objetivos

a alcancar, b) regras a cumpdy participacao voluntaria e d) feedbacks.

Segundo Ramos (2008) ao jogar lidamos com varias metas, tarefas e varidveis
simultaneamente e precisamos trabalhar de modo intencional e organizado. Nos jogos
temos que controlar eventos especificos, por exemioero de vidas, aparecimento de
inimigos, estar atentos as movimentacdes do jogador dentre outros eventos do jogo.

Os desafios propostos nos jogos, como metas, objetivos ou desafios, sao delimitados pelas
regras e Gee (2009) salienta que o jogador @gae de acordo com as mesmas, o jogador

tem que entender quais sdo essas regras e como elas podem ser melhor utilizadas para
atingir os objetivos. De acordo com Prensky (2012), os objetivos e as metas de um jogo
tém, sobretudo, a funcéo de motivar o piyee pautar a mensuracao de seu desempenho,
quanto mais perto ou longe esta de atingir o objetivo ou a meta.

Para Schuytema (2008) os jogos eletrbnicos sédo atividades ludicas em que envolvem uma
série de acdes e decisdes limitadas pelas regras e petio ratiado no jogo e que
resultam em uma situacao final. Estas regras e o proprio mundo do jogo sao representados
graficamente e proporcionam uma estrutura e um contexto para as ac¢des do jogador e
sistemas de desafios a fim de obter conquistas.

De maneia complementar, Pereira (2005) compreende atividades ludicas como mais que
momentos divertidos ou simples passatempos, e, sim, momentos de descoberta,
construcdo e compreensdo de si; estimulos a autonomia, a criatividade, a expressao
pessoal. Dessa formaggossibilitam a aquisicdo e o desenvolvimento de aspectos
importantes para a construcao da aprendizagem.

Nesse sentido, Abreu (2002) salienta que o aspecto da diversdo do qual o jogo
proporciona, € pertinente a educacédo tendwista o fato de que agreganm carater

ltdico a mediacao de conteudos, promovendo a associacao do prazer ao conhecer. Assim,
0 jogo eletrbnico apresensg como uma alternativa pedagoégica e ludica para a educacéo

a distancia e que pode favorecer o maior engajamento dos alunosapremgizagem

mais significativa.

O jogo possui um grande potencial educativo, tornando a aprendizagem mais divertida e
lidica como salienta Kishimoto (1999) ressaltando a dimensédo educativa do jogo, que
surge quando as situacdes ludicas sao intenciontnoeiadas com vista a estimular
certos tipos de aprendizagem.

Para a aprendizagem, esse carater divertido e ludico que o jogo carrega é vinculado
também aos jogos eletrébnicos como ressalta Prensky (2012) ao dizer que a aprendizagem
baseada em jogos digs trata precisamente de diversdo, do envolvimento e da juncéo
da aprendizagem séria ao entretenimento interativo em um meio-sacgioo e
extremamente empolgante.

Além disso, Jonhson (2005) considera que a aprendizagem no jogo eletrénico emerge do
artefato tecnologico, considerando que 0s jogos sdo formas de cultura que detém
propriedades intelectuais e cognitivas que vao além da coordenacédo visual e motora,
revelando a necessidade de decisdo como aspecto fundamental neste processo.
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Quando o assun®uso de jogos na educacao, normalmente o publico adulto atua como
mediador destas experiéncias, proporcionando aos seus alunos (criancas ou jovens) a
diversdo na aprendizagem a partir da interacdo com os jogos eletronicos. Contudo, neste
trabalho a relao invertese e os adultos serdo os jogadores. A partir dessa interacao,
entre os adultos e os jogos para fins de aprendizagem, duas questdes nos nortearam: Como
se caracterizam essas experiéncias com o0 jogo? Qual é a importancia do ludico e da
diversao?

3. Metodologia

A pesquisa realizada teve um caréater exploratéridgumds (2002) defende que € nesta

pesquisa que o investigador aumenta sua experiéncia em torno do assunto a ser estudado.

Isso porque fazemos as primeiras aproximag¢des com o ugogdssna EAD com um

publico adulto para analisar as contribuicbes a aprendizagem e para um maior
aprofundamento acerca de suas implicacdes e melhor delineamento das possiveis relacées
entre o ludico, a diversao e a aprendizagerabédrdagem utilizada catacizase ainda

como sendo qualitativa que p&askell e Bauer (2002) é, muitas vezes, vista como uma

maneira de dar poder ou dar voz as pessoas, em vez dildratimo objetos, cujo
comportamento deve ser quantificado e estatisticamente modeladpoltiéi 0 jogo
eletrinico ASaga dos Consel hoso, desenvol v
Catarina (UFSC) para fazer parte do Curso de Exteas@ustancia de Formacéao

Continuada em Conselhos Escolares com o objetivo de revisar e reforcar os contetdos
estudados ao longo do curso.

O jogo eletr®nico éfvdiadg para @ asiversdo aossConsdélhos 0
Escolares e contemplam personagens e imagens contextualizadas aos temas da escola,
relacionando ao universo do publico alvo do curso, que em gigsiané caracterizada

por professores. A medida em que 0s cursistas avancam no jogo, alcancam melhores
niveis e respondem a perguntas, completam frases e estruturam esquemas para explorar
0 jogo.
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Figura 1: Telas do jogo Saga dos Conselhos Escolares

A primeira aproximacéo dos alunos como jogo foi proposta no encontro presencial de
abertura doCurso de Extensaa Distancia de Formacdo Continuada em Conselhos
Escolares, no laboratorio de informatica na (UFSC) e em seguida 15 cursistas,
compuseram a arstra por conveniéncia e foram entrevistados, a partir de um roteiro
semiestruturadpara dialogar sobre suas experiéncias ao jogar.

Compreendemos a entrevistamiestruturadale acordo com Trivifios (2006, p.146)
como aquela que parte de certos questionamentos basicos, apoiados em teorias e

bY

hipéteses, que interessam a pesquisa, e que, em seguida, oferecem amplo campo de
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interrogativas, fruto de novas hipoteses que vao surgindo a medida que se recebem as
respostas do infmante.

As entrevistas foram gravadas, transcritas, passando inicialmente por uma leitura
flutuante, para identificacdo de categorias de analise que orientaram a organizacao das
falas e sua andlise.

4. Resultados e discussao

Diante da experi°ncia com o jogo ASaga dos
puderam perceber as contribuicées que o jogo ofereceu para a sua aprendizagem.

Esta relacdo com as tecnologias e com o jogo de uma maneira mais ampla foi sentida

pelos alunos como uma experiéncia diferenciada. Segundo umfildles:s s omos de u.
era menos tecnoldgica, pra ndés ndo € téo atrativo, mas pra quem esta vindo né, os mais
novos, eu ja estou velha, mas 0s mais novos isso se torna atrativo porque eles estéao
habituados a jogar. E € uma forma de tu aprender, brincando...e a gente aprende bem

mai s EARIINBH

Nessa fala fica evidente que para alguns alunos o uso de um recurso como 0O jogo
eletrébnico é algo que nédo faz parte de suas experiéncias cotidizarasndo uma
geracao que ndo nasceu imerso no universo da tecnologia como temos hoje. Conforme
Prensky (2012) salienta, para muitos da geracdo mais antiga, a tecnologia é algo a ser
temido, tolerado ou até mesmo adaptado aos seus objetivos.

Outro aspectavidenciado pelo aluno n® 5 é o aprender brincando, que nos remete a
diversdo como aspecto fortemente relacionado ao jogo (Schuytema, 2008; Abreu, 2002).

A maioria dos entrevistadosconheceu o quao divertida a aprendizagem pbde ser a partir

do uso do jog eletronico. Esse aspecto pode ser ilustrado a partir das colocagfes das
ent r ev iCentoa dra jogo befin criativo a gente quer ver o que que tem mais, e €
divertido e aqueles fantasminhas a gente se sente desafiado a estar fugindo deles, a estar
correrdo pra pegar aquela chave..bem emocionante assim. Bem descontraido também, o

jogo. 0 ( Al unofi Muld t&)! odvui (Alunoad3yoadi Eu dacbo que el
divertido! Fiquei meio tensa, confesso, porque a gente quer acertar e ai quando a gente
ndoacet a a gente fica Awor®d4d, n«o ® verdade?0

Figura 2: Personagens do jogo Saga dos Conselhos Escolares

O didlogo com os alunos colocou em evidencia que o universo do jogo foi pensado de
forma contextualizada com a realidade dos alermspersonagens expressavam biotipos

das figuras conhecidas na escola como a diretora, a professora, o aluno e isso foi sentido
de forma muito pos Od pesanaggne ¢condz comoag acssas € s :
realidades né! (risos). A postura das pessoargi, a mae que chega toda toda, nao

€ verdade? Eu acho que no jogo tudo € importante né? Todos os aspectos que foram
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apresentados, desde regras, o colorido, acho que tudo faz parte, tudo ajuda, o som
contribui. Tudo isso é importante né, pra aprendizagAluno n° 4).

A andlise feita por muitos cursistas sobre o0s personagens colocou em énfase a importancia
do aspecto visual do jogo e de como esses desenhos e imagens remeteram ao cotidiano
da escola, favorecendo maior identificagéo e envolvimento gogopcomo bem ilustra

uma a lOsicerarios, esenhos, imagens, tem a letra grande, desenhos coloridos, faz
pensar, aquele em forma de trilha, como vocé que vai caminhar, o trilho j& diz € um
caminho que tem que percorrer. Entédo ele ja ta dando uma piatti. Bem atrativo,

by

bem i nteAlessént e! 0O

De modo geral, os resultados revelaram que os cursistas concordam que podemos
aprender com um jogo e que aprendemos de forma mais Iudica e divertida. Neste sentido,
Alves (2004) destaca que os jogos estdo oferecendo um novo espaco de aprendizagem
possibiltando a aprendizagem, a comunicacdo, o estabelecimento de novos vinculos,
relacionamentos, desenvolvem habilidades motoras, linglisticas e sociais, potencializam
a construcao de novos olhares, significados e significantes para a sociedade na qual estédo
inseridos. Corroborando com esta idéia uma aluna ao ser perguntada sobre o que mais Ihe
chamou atencéo nesta experiéncia com o0 jogo, e elarespio@de:gu e mai s me ch
atencdo? A forma como tu aprende brincando. Uma outra coisa...ndo teria outra
resposta (Aluno n° 5)ou apareceram respostas como:ediE@é € uma aula explicativa

né, num contexto de jogo. Uma aula no contexto do jogo, bem diferente, bem divertido
esse jogo, eu &Auhoei8).bem divertidobo

Além da aprendizagem, algumas habilidadesrh destacadas pelos jogadores como
habilidades que o jogo trabalhou ou desenvolveu. Desta forma, o raciocinio é trazido por

uma cursista como algo bem trabalhald® r aci oc2 ni o, trabal ha o
vocé tem que ser rapido, vocé tem caocinar rapido, tem que ter a agilidade, tem

que trabalhar a motricidade dentro da motricidade fina, porque vocé tem que ir pra la,

e a gente se perde, as vezes € normal se perder nessas coisinhas. Entdo trabalha bastante

a questdo da motricidade, doaiacinio, eu acredito. Eu achei bem interessame ( Al un o

n° 7).

Outras habilidades tamb®m f oEaachodesimacadas
gue a gente aprende muito porque assoordenacao motoracriatividade sabe, pra

crianca também ( Al R)ouwdi Crolin c er t e zadencdoé bino progdsis doa

jogo, ® 0o mai s i mpor t(Alunbdbr® 3)Reste seqtide asfogoe da at
eletrénicos podem ser utilizados como recurso didatico ladico para favorecer o exercicio

dos processasognitivos, o envolvimento afetivo e a interagéo social, permitindo agregar

ao processo de ensino e aprendizagem as possibilidades de desenvolvimento e a
transcendéncia cognitiva e relacionat€, Ramos Albuquerque 2012). No contexto

das tecnologias, dvy (1993) ressalta que 0s jogos sdo tecnologias intelectuais,
compreendidas como elementos que reorganizam e modificam a ecologia cognitiva dos
individuos, o que promove a construcao ou reorganizacéo de fungdes cognitivas, como a
memodria, a atengdo, aatividade, a imaginacgéo, e contribui para determinar o modo de
percepcéo e inteleccao pelo qual o sujeito conhece o objeto.

O uso do jogo com o publico adulto @urso de Extensaa Distancia de Formacéo

Continuada em Conselhos Escolares revembastate significativo no sentido de
promover a aprendizagem de uma forma mais divertida e fluida. Na perspectiva do uso
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dos jogos na aprendizagem, Prensky (2012) defende a ideia desgidadeira revolugéo

da aprendizagem do século XXI € que a forma de aprezxia finalmente se livrando

das algemas do sofrimento que tém acompanhado por tanto tempo, j& que estamos
caminhando para uma aprendizagem divertida para alunos, professores, pais,
supervisores, administradores e executivos.

Como um contraponto, trax®s a fala de uma das alunas que tras uma reflexao

importanteh Apr ender ? N«oOo, eu consegui aplicar agq
gue eu | i ent«o eu cons e g(lunorp) Nessesentido,s so no
a aluna n° 3 acredita qeda ndo necessariamente aprendeu, mas que o jogo ajudou a

revisar 0s conte%dos e que isso foi aplic
Consel hoso tem como objetivo principal revi

divertida de ludica, tornandoagrendizagem mais significativa para o aluno.
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Linh a tematica: Desarrollo de contenidos digitales

Resumo

Este trabalho tem como objetivo investigar o design de interface nos jogos educativos,
destacando a imersao, identidade e afetividade. Para tanto, analisamos o jogo educativo a
Saga dos Conselhos, da Universidade Federal de Santa Catarina que compgigdo cont

do Curso de Extenséao a Distancia Formacao Continuada em Conselhos Escolares. Foram
entrevistado49 cursistas no encontro presencial do curso. Os resultados revelaram que
a maioria néo tinha experiéncia anterior com jogos eletronicos e alguns referem

jogos casuais e a primeira geracao de videogame. As experiéncias anteriores interferiram
na interacdo com o jogo e na forma como o design do jogo foi avaliado e houve
reconhecimento das imagens com a tematica do curso apontando o design de interface
como importante influéncia para a motivacdo em aprender.

Resumen

Este estudio tiene como objetivo investigar el disefio de la interfaz de porgrivos,

destacando la inmersion, la identidad y el afecto. Para ello, se analiza el juego educativo
AiSaga dos Consel hoso de |l a Universidad Fede
de Extension contenido Distancia Educacion Continua en Consejos Esdotere

participantes del curso fueron entrevistados en la cara de la reunién en curso. Los
resultados revelaron que la mayoria no tenia experiencia previa con los videojuegos y
algunos seefirieron a los juegos casuales y la primera generacién de videgjueg
Experimentos previos interfieren con la interaccion con el juego y como el disefio del

juego fue evaluado y se reconocio de imagenes con el tema del curso que apunta el disefio

de la interfaz como una influencia importante en la motivacién para aprender

Abstrac

This study aims to investigate the interface design in educational games, highlighting the

I mmer si on, identity and affection. To this
dos Consel hoso of the FedemakdsupiheiExtemsioni ty of
Course content Distance Continuing Education in School Boards. The 19 course
participants were interviewed in face of the current meeting. The results revealed that

most had no previous experience with video games and some retegasual games

and the first generation of video game. Previous experiments interfere with the interaction

with the game and how the game design was evaluated and there was recognition of
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images with the theme of the course pointing the interface desigm asportant
influence on the motivation to learn

PalavrasChave interface grafica, jogo eletrénico educacional, afetividade, imersao,
identidade.

1. Introducao

Este trabalho tem o objetivo de investigar e discutir a funcéo do design de interface nos

jogos educativos, destacando os aspectos relacionados a imersdo, a identidade e a
afetividade e suas contribui¢c6es a aprendizagem do jogador. A investigacaoZadeeali

a partir do processo de desenvolvimento e wu
A pesquisa realizada tem natureza qualitativa, pautseda@ realizacdo de entrevistas

com 0s cursistas que jogaram no encontro presencial do curso de exiis&EHTCE.

O uso de jogos eletrbnicos no ambito da educacao tem sido reconhecido como um aliado

aos processos educativos. Nesse sentido, destacamos 0s principais motivos e
contribuicBes para usar 0s jogos em processo educativos descritos por Prerdky (201

sdo eles: o maior envolvimento dos jogadores pelo fato dos conteldos serem apresentados

de maneira prazerosa e divertida; a interacdo do individuo com o jogo que exige uma
postura ativa e, final mente, por gwWg i @oj ogo
ao entretenimento.

Nesse sentido, Malone (1980) afirma que aprender com jogos eletrénicos desperta a

curiosidade pelos estimulos sensoriais e a presenca da fantasia das narrativas e dos
sistemas de representacao grafica podem emocionar. Alémadsesenca dos desafios

que sdo modulados em seus niveis de dificuldade possibilita grande sensacdo de

satisfacdo ao vendés. Todo esse processo se relaciona a boa integagedrum jogo

educacional que se conceitua:
Uma mistura de educacédo cemiretenimento que se refere a ideia de associar
entretenimento e aprendizado, € uma forma de aprender num ambiente virtual
interativo, que estimule a imerséo do aluno em uma determinada temética
(MOITA, 2009, p. 233)

A juncdo das caracteristicas de eietnenento dos jogos eletrénicos, como prazer e lazer,
com objetivos de aprendizagem tornam o jogo eletrénico educacional um potente meio
para a educacédo. Para isso é necessario que alémgaenaplaydesafiador e divertido,

gue a interface gréafica sejathb@lanejada e que se relacione harmoniosamente com outros
elementos do jogo como a mecanica e 0s objetivos de aprendizagem.

Diante disso, neste trabalho discutiremos como o design da interface grafica de um jogo
educativo pode auxiliar nos processos dergé&o do jogador, na identificagdo com o jogo
e nas emocgdes provocadas atraveés dos elementos visuais.

2. Jogo educativo: imersao, identidade e afetividade
Em um jogo eletrénico educativo a mecéanica do jogo, os desafios, a caracterizacdo dos
personagens e as reacdes do sistema ao seu progresso contribuem com o engajamento do

jogador e podem favorecer sua aprendizagem, ao mesmo tempo em que suscitam emocdes
e permitem que o jogador se identifigue com o0 jogo. Assim, a atencao para o desenho de
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uma interface gréfica deve favorecer uma experiéncia de satisfacao para o usuario, o qual
se configura como um ponto importante para manter o seu interesse.

Os estudosobre o design de interface em jogos se relacionam com diversos elementos
do mesmo (&huytema2011), a interface é o componente de interacdo do sistema com o
usuario e também traduz a mecanica do jogo criando o um ambiente através de cenarios
e de persorgens e apresentando visualmente uma narrativa. Ao mesmo tempo, a
interface precisa ser clara e objetiva, evitando distracdes ou elementos graficos em
excesso a fim de manter a atengdo do jogador ao que é relevante.

Desse modo, a imersao se relaciona canatencao, entendida como foco na atividade a

ponto de ignorar outros acontecimentos ao redor. A imersao no jogo é quando o individuo

é transportado para uma realidade simulada e iluséria de maneira prazatesé& (S
Zimmermann 2003) ou ainda estar ermeérsdo é como se sentir cercado por outra
realidade, que toma nossa atencao e nossa percepgda)M997). A imersao é muito

importante em jogos eletrdnicos, pois a realidade em jogo é criada por um ambiente, uma

i nterface que f® a interagepom o jogo (..0 seado a mterface g a d
uma constru-«o artifi ci alchuytema20Xljpd2d9.na exper

A interface do jogo prioriza elementos que auxiliam o jogador a compreender a coeréncia
com O seu tema e a perceber qanbiente de jogo se relaciona a narrativa, fornecendo
informacfes visuais e sonoras a respeito das acdes esperadas e do progresso do jogador,
estimulandeo a permanecer no jogo de maneira envolvida e motivada. Um ponto
relevante no estudo dos jogos, cooies ou educacionais, € seu potencial de simular
identidades. Quando jogamos, podemos assumir diversas identidades conforme o tipo de
jogo e a acao do personagem escolhido.

A possibilidade do jogador experimentar novos papéis é um dos principios de
aprerizagem descritos por Gee (2003). A identidade nos jogos também se relaciona com

o reconhecimento da cultura do tema em que esta inserido sendo fundamental a coeréncia

do fiambiente de | oghoyema20lh). seus objetivos (S

Além disso, outro aspectpue pode ser identificado na interagdo do jogador com a jogo

e que pode contribuir com a aprendizagem ¢é a afetividade. Para a neurociéncia os aspectos
cognitivos relacionam a afetividade com sensagao recompensa ou mesmo a rea¢cdo a uma
dificuldade. As emogés interferem da tomada de decisdo pois as emocdes se relacionam
fortemente com a memdria, tanto para lembrar quanto para esquestde2QL3). O autor

salienta, ainda, que as emoc¢les se relacionam ao repertério de experiéncias que
vivenciamos e que a tada de decisdes € embasada ndo apenas na avaliacdo racional das
consequéncias de nossas ag¢des no futuro, mas também em uma antecipacdo emocional de
COmMo nos sentiriamos apos termos tomado uma ou outra decisao.

Ainda a respeito das emocoes, o ser humanoa predisposicdo de antropomorfizar
projetando as emoc¢des humanas e suas proprias crengas em tudo ao seonmadagr (N
2004), incluindo as experiéncias na interacdo com o0s jogos. Norman (2004) considera,
ainda, que fatores como emoc¢ao e cogni¢cdo caminantos e se entrelagam, pois julga

um importante encadeamento das emocdes com a estética, atratividade e beleza, assim,
guando aplicado no design de interface de jogos eletrénicos contribui ainda mais para o
engajamento.
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3. Metodologia

A pesquisaealizada € de natureza qualitativa, pois concebe a realidade como a relagéo
dindmica entre o sujeito e o mundal\{(&, 2001), ou seja, entre os jogadores e 0 modo
como interagem com 0s jogos eletrénicos.

A pesquisa tem como cenario de investigacdo o Curso de Extensdo em Formacao
Continuada em Conselhos Escolares, ofertado na modalidade a distancia, pela
Universidade Federal de Santa Catarina. A amostra da pesquisa foi composta por parte
dos cursistas do pnieiro semestre de 2015, contabilizando 19 participantes que foram
entrevistados durante a realizacdo do encontro presencial do crstlizacdo da
entrevista € um importante componente na realizacdo de uma pesquisa qualitativa
(Minayo, 1994), pois seraluma conversa com propésitos definidos se obtém dados
objetivos e subjetivos para o desenvolvimento e compreensao das relacdes entre os atores
sociais e sua situacaodier 2002).

No encontro presencial o0os cursidect@endelrf@momsa
em uma sala com computadores previamente preparados e entdo foram feitas entrevistas

com roteiro semiestruturado que enfatizou questées sobre o design gréafico do jogo, os
cenarios, a identificacdo dos cursistas com 0s personagens apresentadém a

coeréncia do tema visual do jogo com os conteudos do curso. O uso das perguntas abertas
permitiu espaco para que os entrevistados pontuassem a respeito do que lhes chamou mais
atencdo. As entrevistas foram gravadas em audio, transcritameadga em planilhas

digitais, posteriormente foi feita uma leitura flutuante seguida da leitura para categorizar

e contabilizar as frequéncias.

4. Analise e discussao dos aspectos do jogo: em destaque a imerséo, a identidade e a
afetividade

Os resultados apresentados neste trabalho pagtaam dois aspectos principais, na
analise do design do jogo pelos pesquisadores e na analise das contribui¢cdes dos cursistas
feitas durante as entrevistas realizadas. O cruzamento dessas duas persmsctivas n
permitem destacar aspectos importantes quanto a imerséo, a identidade e a afetividade
gue podem interferir na experiéncia do jogo e mesmo na aprendizagem do jogador.

O jogo Saga dos Conselhos tem sua apresentacao inicial no formato de trilha ou com
bases distribuidas pela trajetéria. Em cada base existem diferentes minijogos, em cada
um deles h& a alternancia entre telas dos minijogos e as telas com perguntas referentes
aos conteudos do curso. A cada base conquistada o cursista libera um personagem que
constitui os Conselhos Escolares (professor, pais, diretor, secretario e aluno). O
personagem que representa o aluno acompanha o cursista em todas as fases do jogo
reagindo as acdes de acerto e erro.
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Figura 1: TeIa |n|C|aI do jogo A Saga dos Conselhos

As contribui¢cdes dos cursistas durante as entrevistas foram analisadas com base em trés
categorias principais: a identificagdo com o personagem, o reconhecimento do contexto
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escolar no design visual do jogo e o design grafico, destacando o modo comsistescu
avaliaram o jogo. Na tabela a seguir apresentamos a frequéncia de respostas relacionadas
a essas categorias e transcrevemos exemplo de falas.

Categorias de andlise | Frequéncia Exemplos
fi O jvai iptegrando e os personagens séo da nossa
11 realidade e a gente vai se identificando com eles e a cadg
Identificacdo com o respostas que passava a gente v [ a un
personagem 5706 i Com certeza_ me |.dent_|f|q
e eu ser negra entédo eu me identifiquei béstachei bem
i mportante isso00
Reconhecimento do 10 AO jogo da mem-ria me | emb
contexto escolar no desigl respostas contexto do universo escolar mesmo, o lapis, os apontad
visual 5204 a borrachabo
10 A0 visual ® bem agrad8vel,
. : g . | tivesse que ficar mais tempo I4 preenchendo todas as
Design da interfacgréfica | resposta$ L o . . . ~
5204 atividades eu ficaria porque é um visual agradavel, ndo
machuca os ol hos, bem agr a

Tabela 1: Quadro de sistenzatzao por categorias das transcrigbes da entrevista.

Na tabela 1 a frequéncia refese a identificacdo na transcricdo, porém algumas
categorias surgiram espontaneamente, pois 0S questionamentos eram mais abertos.
Alguns entrevistados por suaxperiéncias anteriores com 0S jogos conseguiram
aprofundar algumas questbes, trazendo novos elementos para a analise. O roteio
semiestruturado, como um esquema preliminar da entrevista, buscou enfoque na relagcéo
entre tema visual do jogo e seu contetdocadional, porém, levese em conta a
flexibilidade, permitindo o aparecimento de outros temas importaraee(R2002).

Todos os participantes concordaram que a aparéncia do jogo tem relacdo com o tema do
curso, muitos se sentiram satisfeitos com dgdeda interface gréafica, mas poucos
avaliaram elementos especificos. Muitos ainda identificaram os personagens do jogo com

as funcdes dos atores dos conselhos escolares e alguns se reconheceram nos personagens
criados para o jogo.

O design da interface do jogo eletrdnico pode destacar ou referenciar mecanicas ja
conhecidas que facilitam o reconhecimento do ambiente e favorecem a atengéo ao jogo.
No jogo educacional analisado uma das fases (figura 2) se relaciona fortemente com o
cléssico jogo dd?ac Manda empresa Namco criado na década de 80. Dessa forma, é
possivel que o jogador reconheca rapidamente o que deve fazer para vencer a fase ja que
0 jogo se relaciona com uma mecanica conhecida, fazendo com que o jogador parta
diretamen¢ para o desafio, focando toda sua atengdo na execucdo das acbes sem
necessitar interromper a imersdo e o fluxo de jogo em busca de instrucdes.

B,
ity
- S

Figura 2: Tela do jogo A Saga dos Figura 3: imagem do jogopyasarta
Consel hos fALabirintoo
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O jogo do Labirinto causou grande comogao nos cursistas que relataram nas entrevistas
bastante tens«o durantendejogocposi seasingfp
O menino dos monstroso. Foi relatado que n
outros criando um ambiente de troca e compartilhamento das conquistas.

A experiéncia prévia de alguns cursistas com jogos eletranit@snciou nas respostas
sobre o design gréfico. Os que j& tinham um certo repertério descreveram com mais

det al hes como: fient«o, eu jogo bastante (..
pesado(...) vi a diretora (...) 0os personagens foramebent ol hi do s, tem tudo
contraste com outro: An«o, nN«o jogo nada,
refer°ncias, mas achei organi zadoo.

A identidade no jogo Saga dos Conselhos se da por meio do cenério que tem elementos
visuais que remetemambiente da escola como os livros da biblioteca, icones como lapis,
borracha e apontador e corredores com armarios.

Os cursistas também se identificaram ao observar caracteristicas fisicas dos personagens
do jogo relacionandos com suas funcdes na escah diretora, a mae do aluno, a

secret8ria e 0o professor. | sso prtde ser [
personagens foram muito bem escolhidos, tanto que quando ela mostrou a diretora 14,

todo mundo j8: ® a di r eueaparack sentado@figura3énei r o
O personagem fAalunoo. Esta figura mostra t

tela geral do mapa do jogo quando avancgou o suficiente nos minijogos e nas respostas

dos conteudos a ponto de formar o conselho escolarda ol a f i ct2cia @AUN
disso, na figura 3 aparecem todos o0s personagens juntos sugerindo dialogo e cooperacao,
atendendo a proposta do curso de extensao.

Assim, os cursistas sendo participantes de comunidades escolares relataram que
reconheceram &mente situacdes e sujeitos através da representacdo grafica dos
cenarios dos minijogos e este reconhecimento ainda € reforcado pelas informacfes
textuais das perguntas de revisdo dos contetdos. Além disso os cursistas relataram que a
escolha das coresi@ves auxiliaram na harmonia visual das telas de jogo, 0 uso de
imagens como livros no cenario e os efeitos de animacéao contribuiram para que o foco da
atencdo fosse o conteudo; os Unicos objetos para interacdo na tela do minijogo
Abi bl i ot ec aam odlifrosguercantindan padavras escritas que o cursista
deveria escolher cada livro pela palavra que melhor completaria a frase na base da tela.
De acordo com a entrevista, 0s cursistas atribuiram uma boa distribuicdo das imagens na
tela de maneira aonseguirem visualizar os objetivos dos minijogos. Como podemos
observar na transcri-«o fAporgue eu mei o gu
fazer os pares, trios, na minha légica, qualquer um que eu movimentasse poderia fazer as
combina-»eso.
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Figura 4: Imagem de tela do minijogo da Figura 5: Tela do minijogo da Saga dos Conselhos
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Na figura 4 e 5 se observam tatas dos minijogos representando ambientes da escola
como a biblioteca na (figura 4), o corredor com armérios e mural (figura 5) que foram
rapidamente reconhecidos pelos cursistas durante a entrevista.

No jogo o personagem que representa o aluno foinhemido pelos cursistas que

atribuiram sua roupa como um uniforme; este personagem tem animacdes que expressam
graficamente satisfacdo ou descontentamento relativo a agéo de acerto e erro do jogador.
Durante a entrevista 0s cursistas se sentiram estinsuéadontinuar a misséo e evitar o

erro para que o aluno n«o Asofressed reconh
Segunda uma das cursistas: fio menino que pu
a gente erravab.

R e
WIE

Figura 6: Imagem do personageho j ogo A Saga dos Consel hos:

=13

Na Figura 6 as imagens que representam o aluno feliz desenhado com o corpo erguido,
sorriso aberto com um dos bracos esticados simulando uma comemoracao que aparece no
acerto do cursista, assim como a imagem ao ladwdstra o contrario, representando
tristeza ou desanimo com corpo mais encolhido, e expressao facial que aparece quando o
cursista erra. Os cursistas, de modo geral, conseguiram perceber e entender o feedback

emitido pelas expressdes, segundo uma das cutsa s : nda? O primeir
conseguiu passar a gente ficou bem feliz porque o menininho fica feliz e dai chamei
aten-«o0o delas Ah! O menininho ficou feliz

minijogos e de perguntas dando um feedback imediatorsistas.

Dessa maneira, a imagem também atua como um forte elemento para as relacdes afetivas
na aprendizagem do jogo através da comunicagdo visual. Segundo Munari (1997), cada
pessoa acumula imagens ao longo da vida e estar pode estar ligadas as émdcoes.
Portantg as imagens e experiéncias que 0s cursistas ja possuiam em seu repertorio quanto
ao tema do ambiente escolar, favoreceram o desejo de fazerem parte daquele universo
guando se identificaram com ele pela tematica e pelos contetdos revisapmo

atraves das perguntas e respostas e, assim mostraram motivacdo em aprender com o jogar.
Segundo Gee (2003), nenhuma aprendizagem que seja profunda ocorre se os aprendizes
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nao estiverem comprometidos a longo prazo com ela e esta identificacAcdavare
vontade dos cursistas em continuar a conquistar as fases seguintes com 0s personagens.

5. Consideracdes finais

Apoés o levantamento e analise dos dados discutidos houve um reconhecimento da
importancia do design de interface grafica no jogo edusakiuando preza pela imerséo
criando um espaco seguro para testar hipéteses e o proprio conhecimento que esta sendo
adquirido. Ao projetar elementos compativeis com a tematica do jogo e seu publico alvo

o design de interface favorece o reconhecimentocoer@ncia entre interface e conteudo.

A afetividade finalmente entra como refor¢co ao estimulo de jogar se relacionando com
aspectos cognitivos e emocionais.

As animacdes enquantespostas imediatas as acdes dos jogadores contribuiram com a
sensacao deeempensa e no estimulo de continuar a jogar. A partir da analise do design
do jogo, foi possivel observar que houve conciliacdo de processos de bom design de
interface grafica favorecendo a imerséo e a identidade do cursista com o jogo atraves da
empatia e@eacdes afetivas nas representacdes visuais e animacoes.
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Resumen

La forma tradicional de la ensefianza esta con los dias contados. Integrar los alumnos en
las actividades cooperativas y que les permitan desarrollar su creatividad es el paradigma
de la ensefianza de la actualidad. La produccién de videos sobre unacgtivjgliesta
permite que los alumnos tengan autonomia de escoger un objeto de interés, desarrollen
una actividad investigativa y que innoven en su presentacion. Este trabajo fue
desarrollado en una universidad privada de Nabl(Brasil) teniendo como offjivo

iniciar a los alumnos en la investigacion y al mismo tiempo utilizar maneras alternativas
de evaluar su aprendizaje en relacion al contenido especifico de la disciplina. Para eso,
ellos desarrollaron una videla mostrando la investigacion realiaaddesde la
explicacion del motivo para escoger el tema, pasando por la preparacion y culminando en
la presentacion de los resultados obtenidos. Ella deberia tener temas obligatorios, como
durar alrededor de 15 minutos y que todos los integrantes deldghpdan aparecer. Se
puede percibir un aumento en el interés de los alumnos por el contenido de la disciplina
a través del aumento de la interaccion de las clases. El nUmero de cierre de matriculas en
la disciplina fue menor que lo observado en otrosesénas, y varios alumnos buscaron

al profesor de la disciplina e/o sector de investigacién manifestando interés en desarrollar
investigacion referentes al curso.

Abstract

The traditional way of teaching is vanishing. Integrating students into cooperative
activities and enabling them to develop their creativity is the paradigm of current
education. The production of videos on a proposal activity allows students acquire
autonomy to choose your subject of interest, develop a research activity and innovate in
your presentation. This work was developed in a private university of-RatgBrazil)

with the objective of initiating students in research and at the same time use alternative
ways to evaluate their learning in relation to the specific content of Suplie.
Thereunto, they have developed an instructional video showing the research, since the
explanation of the reason for the themeods
in the presentation of results. It should contain required subjastsatbout 15 minutes

and all group members should appear in it. It could be seen an students' interest rise in
the subject content through increased interaction in class. The registration number of
waiver in the discipline was lower than that observedtireosemesters and several
students approached the subject teacher and / or the university research sector expressing
interest in developing research projects.
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1. Introducéo

O ensino de fisica é visto pelos alunos como algo magante, com memorizacdo de
coneitos e formulas apresentados nos livros didaticos o que gera elevados indices de
reprovacdo e evasao. Além disso, os Parametros Curriculares nacionais (PCN) do Brasil
preconizam que a escola deve trabalhar a realidade dos alunos e traissoema
cidad@®s conscientes e que o0 processo de aprendizagem pode ser mediado pela acao do
professor com o uso de novas metodologias, que devem despertar o interesse em aprender
a cada dia. Contudo, esse tipo de ensino celeaamo um desafio aos professores nao
aperas pela mudanca de metodologias, mas também a necessidade pela busca de novos
recursos e materiais didaticos

Uma dessas novas metodologias de ensino € o uso de recursos audiovisuais (Universia
Brasil, 2014; Moraes et alli 2015, pois 0 momento atual enug vive a sociedade
contemporénea € caracterizado pela multiplicidade de linguagens e por uma forte
influéncia dos meios de comunicacdo. Nessa sociedade, é importante que o professor
entenda as linguagens do cinema, da TV e do video e que possa idestidisar
potencialidades e peculiaridades. Dessa forma, é desejavel que o professor esteja
preparado para utilizar a linguagem audiovisual com sensibilidade e senso critico de
forma a desenvolver, com seus alunos, uma alfabetizacdo audiovisual (Mar&{4Rjo

uma vez que essa linguagem esta fortemente presente no mundo atual, sendo ainda o tipo
de acesso midiatico e tecnoldgico mais acessivel as camadas populares (Callegario e
Borges 2010. Além disso, a integracdo das tecnologias da informacémenicacdo na
sociedade moderna e a facilidade de se produzir e divulgar filmes digitais tornam as
atividades baseadas no uso de videos cada vez mais recorrentes (Marceliak?004

Ledq 2009. A utilizacédo de recursos audiovisuais vem sendaitidac ha muito tempo

e incorporada ao ensino de ciéncias como demonstram as publica¢des disponiveis na area
e a producéo constante de filmes e videos sobre temas cientificos (R2668de

O objetivo deste trabalho é utilizar videos no processo decesgsiandizagem, mas com

a distincédo que estes videos sao produzidos pelos proprios alunos, nos quais eles mostram
o conhecimento adquirido durante a pesquisa do tema e um produto final dessa pesquisa.
Assim, além do conteudo pretendido, trabalba ativilade colaborativa e as técnicas de
apresentacao.

2. Fundamentacdao teorica

Enquanto as industrias e os servicos no Brasil se desenvolvem no mesmo ritmo da
globalizagdo da economia, se utilizando de modernas técnicas de comunicagao,
informéatica e até da rdltica, a educacgdo continua sendo desenvolvida como no século
passado, movida a quaenegro e giz, apesar de pesquisas mostrando que dois ter¢cos dos
problemas de rendimento escolar sdo provenientes da forma de ensinar gDafiel

O uso do video comoceerso pedagogico traz a possibilidade de modificar essa realidade
(Hamawaki e Pelegrink009; Dallacosta etli, 2007. Os videos se utilizam de efeitos
visuais (graficos, animacdes, legendas etc.) para uma mensagem veiculada por esse
recurso audiovisual. Além disso, a estética das imagens pode ser atraente e também
possibilitar a compreensdo com mais facilidade. Os sidedem por exemplo, simular
experiéncias que sejam perigosas em laboratdrio ou que exigiriam muito tempo e recursos
e, até mesmo, processos industriais (Manda#@ii62;apud Arroio e Giordan) a que 0s
alunos normalmente néo tém acesso. O video traz amdaorma multilinguistica de
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superposicao de cédigos e significagBes, predominantemente audiovisuais, apoiada no
discurso verbaéscrito, partindo do concreto, do visivel, do imediato. A linguagem
audiovisual desenvolve multiplas atitudes perceptivais galicita constantemente a
imaginacéao.

Apesar das vantagens desse recurso pedagogico e da difusdo de DVDs no ambiente
escolar, alguns fatores podem ter contribuido para a pouca utilizacado desse recurso como
material pedagogico: a inadequacdo dos viddepodiveis no mercado para as
necessidades dos professores, a falta de preparagéao desses profissionais com recursos de
multimidia e a caréncia de infraestrutura nas escolas (Marcelino J2@d4l.

O video ou a televisao, por si s6, ndo garantem umamdigagem significativa, sendo
indispensavel a presenca do professor como interlocutor no processo de ensino
aprendizagem. E ele, com sua criatividade, bom senso, habilidade, experiéncia docente,
que deve ser capaz de perceber ocasifes adequadas awigsmdo

A elaboracao por parte dos alunos de videos referentes ao trabalho de pesquisa acrescenta
a essa forma de aprendizado a aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento de
habilidades de comunicacé&o.

3. Metodologia:

No inicio das aulas, apés apresentacdo do plano de ensino da disciplina, com os
contetdos a serem abordados, é dito aos alunos que eles devem preparar vatdavideo
mostrando a pesquisa realizada sobre um destes assuntos, desde a explicacdo do motivo
da escolha daquele tema, paskapela preparacéo e culminando na apresentacao dos
resultados obtidos.

Durante a primeira metade do semestre os alunos escolhem seu tema (dentro do contetdo
da disciplina) e apresentam um projeto de pesquisa ira nortear a elaboracao-dalajdeo
confome diretrizes comentadas na apresentacdo da disciplina (cujo material é
disponibilizado na secéao virtual da Universidade). Eles devem refletir acerca do que o
grupo pretende pesquisar/construir e elaborar o planejamento a partir de certos itens
estruturargs disponibilizados. Durante a elaborac¢éo do projeto, o grupo podera submeter

o trabalho a apreciacao do professor orientador. Caso sejam solicitadas altera¢cfes, devem
refazer e submeter o projeto a nova apreciacdo. Ao final, o projeto de pesquisa €&
apresatado em exame de qualificacéo, em sala de aula, tors&napto a producdo da
videcaula.

A videc-aula propriamente dita é apresentada ao final do semestre, com todos os alunos
presentes e um professor convidado para avaliagao.

Ela deve conter temanbrigatorios (Introducéo, com apresentacdo dos componentes do
grupo e dos objetivos do trabalho; Materiais e Métodos, resultados e conclusdes), durar
em torno de 15min e todos os integrantes do grupo devem aparecer no video.

Ao final da apresentagdo o pestor orientador e o convidado (bem como os outros
alunos da disciplina) fazem perguntas ao grupo e comentam o video.
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4. Resultados e discussao

De acordo com os alunos, os videos atraem a atencdo e tornam a aula mais dinamica.
Além disso, facilita o emso, pois o estudante adquire uma imagem mais real do assunto
e compartilha suas experiéncias com outros colegas.

Todos afirmaram que esse tipo de recurso didatico contribui positivamente para as aulas,
pois origina uma interacao entre os integranteswoogyue leva a discussdes proveitosas
sobre o conteudo visto. Outros afirmaram que esse tipo de aula é mais prazerosa por ser
diferente da rotina.

A melhoria no aprendizado foi mensurada pela observacéo da presenca em sala, pela
comparacao das notas ddanms das turmas envolvidas no projeto com os de outras
turmas que ndo participaram e futuramente na comparagao das notas destes alunos em
disciplinas de semestres posteriores com 0s que néo participaram do projeto.

Pddese perceber um aumento do intereksealunos pelo contetdo da disciplina através

do aumento da frequéncia em sala e da participacdo durante as aulas. Os alunos nao
apenas mostraram um conhecimento satisfatério dos contetdos da disciplina, como
buscaram aprender mais enquanto preparavaiuess, o que se refletiu nas notas.

Observouse ainda que o numero de trancamentos de matricula na disciplina foi menor
que o observado em outros semestres.

Vérios alunos ainda procuraram o professor da disciplina e/ou o setor de pesquisa
manifestando iteresse em desenvolver pesquisas referentes ao curso.

Todos afirmaram que a atividade fez renascer (ou surgir) um interesse maior pelo curso,
que muitos tinham perdido segundo eles devido as formas tradicionais de ensino, com
aulas puramente tedricas na snaior parte.

5. Consideracdes finais

Estes resultados mostram que a producao de videos por parte dos proprios alunos € uma
forma de ensin@prendizagem que apresenta indmeras vantagens, tais como:
envolvimento dos alunos no préprio aprendizado, melltgrigécnicas de apresentacao,
aumento da motivacdo, e principalmente o desenvolvimento da autonomia do
conhecimento.

E importante ainda lembrar que essa ferramenta néo foi utilizada em todas as aulas, e sim
forma complementar ao conteudo. Assimjdgecaula foi utilizada de forma que néo se
tornasse apenas mais uma ferramenta para uma aula tradicional.

Para finalizar, foi surpreendente verificar a criatividade dos alunos ao produzir os videos.

Al guns grupos chegar am aahis@raeesfererieraceutia nhas o
e outros apresentaram efeitos visuais e sonoros inesperados, aumentando o interesse por

sua apresentacao.
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Resumen

Este trabajo visa discursar sobre lo lidico como recpesiagdgico importante en la
comprension de la matematica en alumnos entre siete y once afos. El pafio de fondo
tedrico se basa en las inteligencias multiples. Discurre como la ensefianza y el aprendizaje
ocurre en el momento en que el profesor explora ke$igancias a través de juegos
facilitadores de eso que proporcionan ejercicios del intelecto en varias dimensiones
humanas, estimulando la concentracion, la curiosidad, la autonomia e la autoconfianza
(entre otros factores) de los discentes en cuest@rfir enfatiza que la utilizacion de
juegos matematicos posibilita una mayor interaccion entre el profesor e los alumnos, una
vez que el proceso educativo pasa de una forma mas placentera y significativa. La
profundizacion de la discusion se da a tral@slatos colectados a la luz de la teoria de
Celso Antunes, Howard Gardner e Jean Piaget.

Abstract

This paper aims to discuss the playful as an important educational resource in learning
mathematics students between seven and eleven years old. Thedhldesiekground is

based on the multiple intelligences. Discusses how teaching and learning take place at the
time the teacher explores the intelligences through facilitators games to provide
intellectual exercise in different human dimensions, stimjatoncentration, curiosity,
autonomy and selfonfidence (among other factors) of students in question. Finally, it
emphasizes that the use of mathematical games enables greater interaction between the
teacher and the students, since the educational promess place in a more enjoyable

and meaningful way. The further discussion took place through data collected in the light
of the theory of Celso Antunes, Howard Gardner and Jean Piaget.

1 Introducéo

As aulas de matematica sao consideradas por gpantdedos alunos como monoétonas e
desinteressantes, o que é causado em grande parte pelo rigor matematico, a falta de
ligagdo entre a matematica escolar e o cotidiano dos alunos e a maneira como 0s
professores desenvolvem suas atividadess@05.

A utilizacdo de novas metodologias no ensino da matematica tem gerado diversas
discussbes acerca de como 0s jogos possibilitam a aquisicdo dos conceitos matematicos
ou a resolucao de problemasgida 2015;Kishimotoe Silva, 200Q. H& muitas davidas

de como ais recursos possibilitam e ajudam no processo eagpremdizagem, o que
permite uma certa ambiguidade por parte de alguns docentes, ou seja, se € pertinente usa
los ou n&o, ou se ainda, é possivel que o ludico seja uma ferramenta didatica importante
parao professor ou um modismo passageiro.
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Em funcéo desses questionamentos, persehana procura cada vez maior pelos jogos
como possiveis aliados pedagogicos para formar cidaddos mais capacitados em resolver
problemas cotidianos de forma simples e prazera&m de formar pessoas capazes de
socializarem muito mais facilmente.

Dessa forma, este estudo desteaa professores de criangas na faixa etaria dos sete aos
onze anos de idade, e a todos os profissionais que, de forma direta ou indireta, lidam com
essas criancas. Visa discorrer sobre o ladico como recurso pedagdgico importante na
aprendizagem da matematica enfocando as inteligéncias mdultiplas, conceito este dado por
Howard Gardner (2002) e desenvolvido por outros (HORIIL5; LOPES 1997, e
apreseta alguns exemplos de como utilizar os jogos nas aulas de matematica.

2 Jogos Mateméticos
2.1 O Jogo e a Aprendizagem

No processo de ensiaprendizagem, a participacdo do professor € de facilitador,
desenvolvendo no aluno uma busca pelo conhecimengualaleve sempre partir do

estudante. O objetivo do professor no trabalho com jogos deve valorizar seu papel
pedagodgico, ou seja, o despertar do interesse do aluno é realizado pelo educador, que

pode vir através de jogos, brincadeiras, musicas e elentédimss objetivando, assim,

uma aprendizagem significativa, a fim de que haja sempre um pensar sobre o
conheci mento. Segundo Antunes Of nesse cont
ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que propde estinmtkresse do

aluno, que como todo pequeno animal adora jogar [...] e desenvolver niveis diferentes de

sua experi°nci antupee20®@,pa3b) e social o (A

O jogo é indispensavel a pratica educativa, pois ndo serve apenas para que a crianga gaste
energa, mas contribuem para o desenvolvimento intelectual. O jogo, como elemento
pedagdgico, proporciona ao professor a possibilidade de administrar estimulos e avaliar

a aprendizagem, proporcionando ao educando novas descobertas que servirdo para o
enriqueamento de sua personalidade.

2.2 Os Jogos e as Habilidades Operatorias

A diferenca entre os jogos, com sentido apenas ludico, e 0s jogos e brinquedos
pedagogicos, € que 0s primeiros sado usados aleatoriamente e 0s segundos sao
desenvolvidos com o intuitee alcancarem uma aprendizagem significativa, ou seja, sao
projetados para estimularem a constru¢cdo do conhecimento, despertando na crianga
habili dades operat-rias. Segundo Antunes (
uma aptiddo ou capacidade citiya e apreciativa especifica, que possibilita a
compreensao e a intervencao do individuo nos fendmenos sociais culturais e que o ajuda

a construir conex»eso.

A utilizacdo de jogos deve acontecer através de uma programacao e fundamentacéo
l6gica, dentrade uma proposta pedagogica que possa despertar na crianga um interesse
desafiador, dentro de suas limitagdes. Os objetivos da aprendizagem com o0s jogos devem
ser claros a fim de possibilitar ao jogador e o mediador um resultado claro dentro da
proposta pealgdgica apresentada.
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De acordo com os Par©metros Curricul ares
aprendizagem que deve se ajustar ao ensino, mas sim 0 ensino que deve potencializar a
aprendi zasig200h,q.39).B

Assim, para se ter um resultaghttisfatério em relacao ao brincar no curriculo do Ensino
Fundamental, devse levar alguns fatores em consideragdo como: organizacao,
planejamento, avaliacdo, e a participacdo de adultos que, sendo sensiveis e informados,
possibilitardo o progresso emaefio ao processo educativo da crianca.

Segundo Piaget (1978), ha o jogo de regras considerado, por ele, uma atividade Iudica
socializadora, pois para que tal atividade possa existir, s&o necessarias, pelo menos, duas
pessoas.

Para serem eficientes, agras do jogo devem especificar os objetivos e o papel que cada
individuo deve desempenhar no decorrer da atividade. Esses papéis podem ser
interdependentes, opostos ou cooperativos, dependendo da atividade solicitada. Alguns
pontos permanecem imutaveis, putros, como a ludicidade e o prazer, estes sdo
totalmente incalculaveis.

As criancas ao serem estimuladas pelos adultos, tanto na elaboracdo como no

)

cumpri mento das regras, em jogos competitiyv

no desenvolvimen da capacidade de pensar de modo ativo; a serem cada vez mais
capazes de elaborar regras justas e eficientes para si mesmas, a se comandarem bem em
grupo, desenvolvendge socialmente e intelectualmente, lidando com aspectos sociais,
politicos, morais@ mo ¢ i 0 mdradsl @96, 0.44)

E preciso que se leve em conta certas caracteristicas nesse tipo de jogo, ou seja, S&0
necessarios que além de ter um objetivo claro, apresente intencfes contrarias e
probabilidade que estratégias sejam levantadaslise das jogadas, 0s erros e acertos,
replanejamentd pois essas sdo instrumentos que ajudam no desenvolvimento da
inteligéncia na resolucéo de problemas.

Por ser social, porque leva em conta a participacdo de mais de uma pessoa, esse tipo de
jogo opatuniza que a crianca possa conhecer o modo e pensar e agir dos outros, como
também trocar opinides, entrar em confronto ou concordar com uma opinido contraria a
sua.

Desta for ma, a fun-«o desses jogos nJf. ]
para motivar o aprendlzado de conteudos curriculares; ele desenvolve as habllldades de
pensamento como a observacdo, a comparacao, a deducao e principalmente, o raciocinio
necessario para o ato de aprender, de aprender qualquer coisa na vida, indbrsive va
como respeito, cooperacao, fidelidade, justicagémdrade 1996, p. 65).

Na visao ainda de Piaget (1978), quanto mais madura a crianga, mais ela tem capacidade
em competir em jogos em grupos, entretanto para que ela saiba ganhar ou pesder, faz
necessario que, desde cedo, ela entenda que havera sempre dois lados, um que atinge ao
que se é pedido e 0 outro que ndo consegue alcancar aos objetivos propostos.

Em relacédo ao ensino e a aprendizagem, o professor tem como objetivo, quando trabalha
com jogos, valorizar o seu papel pedagdgico, ou seja, desencadear atraves da exploracao
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e/ou aplicacdo os conceitos matematicos. Como também criar estratégias de resolucao de
problemas pelos alunos, levando em consideracdo a mediacdo por parte do professor.
Dessa forma, fage imprescindivel que o educador questione o aluno sobre suas jogadas
e estratégias com o objetivo de que o jogar tsmmem ambiente de aprendizagem e que

0S conceitos possam ser (re)criados e ndo seja feita apenas uma reprodugcda mecanic
conceitual, como acontece com a resolucao de uma lista de exercicios.

Os processos de analise de possibilidades e tomadas de decisdo sdo aptidées fundamentais
para o trabalho com resolucéao de problema, ndo somente na escola, mas na sociedade na
gual toas nos estamos inseridos.

Pensando em um contexto ludico, o aluno se ver envolvido por ele e 0 seu pensamento é
posto em movimento, possibilitandocriar estratégias para resolver o problema com o
intuito de ganhar o jogo. Sendo produtores de conhetisien jogo e a resolucao do
problema possibilitam que os conhecimentos matematicos sejam adquiridos, pois o aluno
cria processos pessoais para jogar e resolver quaisquer problemas subitos, possibilitando
o elaborar pensamentos e conhecimentos novos.

Assm sendo, 0 jogo passa a ser considerado didatico quando promove a aprendizagem,
porque ao ser envolvida em uma situacado ludica, a crianca comeca a entender tanto a
estrutura do jogo quanto a estrutura matematica existente.

Além disso, quando o aluno cogaea analisar 0 jogo, 0 processo de reflexdo sobre as
estratégias utilizaddsintuitivas ou l6gicas comecam a ser pensadas e avaliadas o que
trara resultados importantes na capacidade de resolucéo de problema.

Entretanto, essa reflexdo ocorre seznhecimento e nem consciéncia do sujeito que a
pratica, pois é através do préprio jogo que 0s processos de pensamento seguidos
acontecem, isto €, lexa a detectar as jogadas realizadas, compreender as variaveis
envolvidas na acao, além de buscar alterasia fim de solucionkas a tempo de ganhar

a partida e produzir conhecimento.

Nesse aspecto, quando o aluno faz a analise do erro e do acerto, ela se da de maneira
dindmica e de fato, ou seja, reflse e (re)crigse 0s conceitos matematicos que estéo
sendo discutidos, possibilitando ao professor ter condicbes de analisar e compreender o
desenvolvimento do raciocinio do aluno e de dinamizar a relacdo ensino e aprendizagem,
por intermédio de perguntas sobre as jogadas realizadas pelos participantes.

A partir destas consideracdes, subtesgelgue, quando o professor propde um jogo a seus
alunos, deve, de forma clara, estabelecer os objetivos do jogo pretendido, além de ajustar
a metodologia a ser utilizada, assim como a faixa etaria que ira trabathartasobém

de torndla uma atividade desafiadora para a faixa etaria com que trabalha, objetivando
gue o processo de aprendizado seja desencadeado. Dito de outra forma, o professor devera
té-lo jogado antes, pois 0 permitira realizar as intervencdes pedag@yequadas no
momento da aplicacdo em sala de aula, como também de estar atento e preparado para o
inesperado, contribuindo significativamente para a construgdo da autonomia,
criatividade, criticidade, responsabilidade e cooperacéo entre os paréisipant

E necessario que seja assim reconhecido o papel do brincar como fonte de aprendizagem,
sobretudo a sua importancia no desenvolvimento das inteligéncias mdultiplas. Segundo
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do brincar como meio educacional € negar a resposta da criangca ao ambiente e, na
verdade, 7 (obottgpudiMylesetiald2806,p.94). A

Assim sendo, a utilizagao de o brincar na vida da crianga, no contexto escolasetorna
neessario e significativo, pelo fato de que, se ela aprende brincando para conhecer o
mundo que a cerca, essa metodologia, dentro da escola, trara significativos resultados em
relacdo ao aprendizado, nas diferentes esferas que envolvem o ser humano amoo um t
Entendemos, portanto, que o brincar pode desempenhar um papel importantissimo no
curriculo escolar ao despertar na crianca um verdadeiro interesse no ato de estudar, além
de facilitar o entendimento em relag&o as disciplinas curriculares.

A inclusdodo jogo, segundo Grando (2000), no contexto de ensino da Matemética,
representa uma atividade ludica, na qual tanto o desejo quanto o interesse do jogador pela
propria acdo do jogo estdo envolvidos, assim como a competicdo e o desafio de o jogador
conheceseus limites e as possibilidades de supmEsana busca da vitéria, possibilitando
adquirir confianga e coragem para se arriscar.

Entretanto, o trabalho com jogos deve ser feito para desencadear, mediar ou ser-aplicador
fixador do trabalho desenvolvidi® conceitos, ou seja, deve levar o sujeito a pensar sobre
0s conteudos ou conceitos matematicos por intermédio dos jogos e da resolucdo de
problema, visto que, o jogo em si, ndo envolve a idéia de desenvolvimento conceitual.

Dessa forma, é preciso entendjue essa metodologia sozinha ndo possibilitara que a
crianca sem ajuda aprenda a matematica, mas que é preciso que tenha o professor como
mediador para que o processo ensino aprendizagem aconteca de forma real e significativa.

3 Metodologia

O trabalhdoi desenvolvido com alunos da 62 série do ensino fundamental, em escolas do
municipio de NataRN nas quais um dos autores é professor. Foram analisados o
envolvimento dos alunos e suas respostas cognitivas antes e depois da aplicacdo dos
jogos, bem comos que nao participaram, em busca de indica¢des dos beneficios que o
trabalho com jogos matematicos pudesse ter tido para o processo de ensino e
aprendizagem das operacdes com Numeros Inteiros.

Antes da utilizacdo dos jogos, foi aplicado um teste com algumas operagcées com nameros
inteiros, para verificar o nivel de conhecimento dos alunos sobre o assunto. O contetudo
matematico por tras dos jogos utilizados consiste nos nimeros inteiros, coenn@sfas
operacoes de adicdo, subtracdo e multiplicagdo, sendo importantes para a construgéo das
nocoes de diferentes conteudos da matematica.
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Figuras 1 e 2 Alunos mostrando os jogos utilizados

4 Resultados e discussfes

Os resultados obtidos mostrajue o uso de jogos em sala de aula como recurso para o
ensino da Matemaética € positivo. O uso dos jogos permitiu que muitos alunos realizassem
as operacdes com numeros inteiros com mais seguranca e habilidade, fato verificado nas
avaliacdes posteriores, @mostraram melhora nas notas, em média.

Percebetse também que o comportamento das turmas envolvidas melhorou, pois
passaram a prestar mais atencao e a participar mais ativamente das aulas de matematica
e mesmo de outras matérias, segundo relatos daspooés.

Concluimos que o professor de mateméatica ao trazer jogos para a sala que ensina,
possibilita interacdo, espontaneidade e satisfacdo do aluno com ele mesmo, com o0s
colegas e com o proprio professor, porque havendo interesse e exultacdo em aprender,
ambiente escolar torrse propicio para que a aprendizagem ocorra integralmente.

Este trabalho demonstrou a importancia da utilizacdo de jogos na matematica, como
recurso necessario na aquisicdo de conceitos matematicos pelos alunos, além de
confirmar que a aquisicdo do conhecimento acontece de forma prazerosa quando o
professor faz uso deles como metodologia pedagogica.

5 Consideracdes Finais

Concluimos que o professor de matematica ao trazer jogos para a sala que ensina,
possibilita interacdo, espontaneidade e satisfacdo do aluno com ele mesmo, com os
colegas e com o proprio professor, porque havendo interesse e exultacdo em aprender, o
ambiere escolar tornasea propicio para que a aprendizagem ocorra integralmente.

Este trabalho demonstrou a importancia da utilizacdo de jogos na matematica, como
recurso necessario na aquisicdo de conceitos matematicos pelos alunos, além de
confirmar que aaquisicdo do conhecimento acontece de forma prazerosa quando o
professor faz uso deles como metodologia pedagdgica.
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Resumen

El siguiente documento presenta los avances del proyecto de investigacion
interdisciplinar: A EI cielo de | os Buend?2a:
como objetivo el disefio e implementacion de actividades basadas en la teoria del
aprendizaje significativo, y el aprendizaje por descubrimiento, desde el contexto
astronémico descubierto en la obra de Cien Afios de Soledad, del escritor colombiano
Gabriel Gacia Marquez con el fin de evidenciar la potencialidad de los programas
Stellarium, Starry Night y Geogebra, como herramientas de investigacion tanto en
didactica de las matematicas como en didactica de la astronomia.

Palabras Clave: Formaciondocente didacticade la astronomia, didactica de las
matematicas, Cien arios de Soledad, TIC.

Abstract

The following document is a preview of the interdisciplinary research project: "El cielo
de los Buendia.", Astronomy, education and ICT (Information @mmunication
Technology). Which aims to design and implement acivities based on the significative
learning theory, and discovery learning, under the astronomy context found in "One
hundred years of solitude" by the Colombian writer Gabriel Garcia Mailquezer to

show the potential use of Stellarium, Starry Night and Geogebra as research tools in the
fields of didatics of astronomy and mathematics.

Keywords: Teacher training, didatic of astronomy, didatic of mathematics, One hundred
years ofsolitude, ICT (Information and communication Technology).

1. Introduccién

Hace ya casi medio siglo que se publicé la noeada afios de soledagkcrita por el

nobel colombiano Gabriel Garcia Marquez, y desde entonces el universo magico de
Macondo y la familia Buendia (protagonista de este relato), ha maravillado al mundo
literario. A pesar de ser un lugar ficticio, es posible situar a Maccemgr@ficamente al

norte de Colombia, especificamente en Aracataca, lugar de nacimiento del escritor. A esta
deduccidn se llega gracias a que en pasajes de la novela se narra como la familia Buendia
migra en direccion opuesta de Riohacha, luego que JosélidrBuendia asesinara a
Prudencio Aguilar; desplazamiento en el que ademas se describen paisajes
correspondientes a la Ciénaga y la Sierra Nevada de Santa Marta.
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fJosé Arcadio Buendia ignoraba por completo la geografia de la region. Sabia

gue hacia el dente estaba la sierra impenetrable, y al otro lado de la sierra la
antigua ciudad de Rioacha, [ €] En su j u\
nifos y animales y toda clase de enseres domeésticos, atravesaron la sierra
buscando una salida al mar, y allma de veintiséis meses desistieron de la
empresa y f un dGacia d96NV@ 9P ndo . 0O

Asi mismo es posible ubicar en el transcurso de la novela, acontecimientos sociales
ocurridos en Colombia tales como: la llegada del ferrocarril (18330), y A masacre

de las bananeras (1927), raz6n por la cual y gracias a los relatos de los integrantes de la
familia Buendia, partiremos de la suposicion de que la novela transcurrié un periodo de
tiempo entre 1850 y 1950 aproximadamente.

Dado lo anterior y graas a las posibilidades que nos ofrecen programas como Stellarium

y Starry Nigth, esta propuesta parte la exploracion minuciosa de los eventos astronémicos
gue ocurrieron entre 1850 y 1950, para seleccionar entre ellos aquellos que posiblemente
pudieron adrnar la boveda celeste de Macondo y asi, emplearlos como contexto de
actividades basadas en la teoria del aprendizaje significativo y la teoria del aprendizaje
por descubrimiento, que permitan dar cuenta al interrogante ¢ Cémo potencializar el uso
de lasTIC en pro de la construccion de aprendizajes interdisciplinares significativos?

2. Metodologia

Dada la naturaleza de la investigacion, la metodologia a la cual se adscribe esta propuesta
es del tipo descriptiva cualitativa y se desarrollara a partirfdses:

0 Fase 1:Explorando el cielo de los Buendiacorrespondiente a la
recopilacion y revision bibliogréfica de los eventos astronémicos ocurridos entre
1850 y 1950asi como su correspondiente simulacion en Stellariumy Starry Night,
paraposteriormente verificar si fueron o no visibles desde la ubicacion geogréfica
de Macondo.

0 Fase 2:Actividades astronOmicamente significativasorrespondiente
al disefio de actividades que bajo el contexto de los sucesos astronémicos
encontrados durém la primera fase, pretenden evidenciar el aprendizaje
significativo por descubrimiento de conceptos astronédmicos y matematicos
empleando para ello el uso del software Stellarium Starry Night y Geogebra. La
elaboracion de las actividades se fundamentb®mequisitos necesarios para el
aprendizaje significativo, y el aprendizaje por descubrimiento.
0 Fase 3:Pilotaje estelar.correspondiente al pilotaje de las actividades
disefiadas en la Fases 1 y 2, con el fin de evaluar su impacto, calibrar los
instrumentos empleados y realizar las modificaciones necesarias.

0 Fase 4:Recoleccion y analisis de datosorrespondiente a la aplicacion
de los instrumentos calibrados con la poblacién especifica escogida que para este
caso corresponde a un grupo focal dediahtes de grado sexto de la institucion
educativa distrital Colegio Luis Eduardo Mora Osejo, ubicado en la localidad de
Usme (Bogota) Los estudiantes fueron escogidos por su perfiles convivenciales,
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psicolégicos y académicos de tal forma que el anéésiatos aparte de dar cuenta

de los objetivos propios de la investigacion, de cuenta de necesidades especificas de
la institucion como: el bajo rendimiento académico, las dificultades con vivenciales

y la atencién a estudiantes con necesidades especiales.

A continuacién damos cuenta de los avances obtenidos durante las dos primeras fases
de la investigacion.

2.1Explorando el Cielo de los Buendia (Fase 1)

Teniendo en cuenta la posicidbn astronomica de Macondo (Aracdiegalalena,

Col ombi a) TOA2REN@BND, vy gracias a | as si mul
programas Stellarium y Starry Night se concluy6é que el cielo de los Buendia, estuvo
adornado por tres grandes eventos astronomicos:

1 Eclipse total de Sol.En el amanecer del 29 de agosto de 1888 figuras 1y 2)

1 Paso del cometa HalleyAbril 20 de 1910.AElI Cometa es visible desde en Bogota
a partir de las cinco de la mafana. El astronomo Julio Garavito lo observa desde su
casa con un binéculodee at r o0 0 ( Jwenfigums8), 2005)

1 Aurora boreal: iUna fuerte actividad auror al en |
septiembre de 1859, i mpresion - a un gran
occidental. La tormenta geomagnética generada fue de tal magnitud que el 6valo
auroral se expandioend ecci - n al ecuador , siendo vi
cComo |l a de ®@MamsEio (WARBYi stancho, 2014)
investigacién La gran aurora boreal causada por el evento Carrington, vista en
Monteria en septiembre de 185@ describeampliamente los argumentos para este
inusual evento en bajas latitudes, a partir de registros histéricos de este
acontecimiento y confrontando la informacion se llega a la conclusién que este
evento fue consecuencia del evento Carrington generando nama bareal visible
en Monteria en el afio de 1859 y por lo tanto en Macondo. (ver figura 4)

S

Figura 1: Eclipse total de
sol 29 de agosto de 188¢
Stellarium
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Figura 2: Eclipse 29 de
agosto de 1886 visto
desde el Sol.

Se muestra la Simulacion
cono de sombra vy
penumbra y la proyeccion
del cono de sombra sobre
Colombia.

Fuente: Starry Night

Figura 3:Simulacion del paso del Comet: Figura 4: Aurora con forma de band
Halley en 1910 visto desde Macondc homogénea coma que posiblemente cubrié
Fuente: Starry Night. el cielo de los Buendia.

2.2 Actividades astronémicamente significativas (Fase 2)

Partiendo de las preguntggZomo potencializar el uso de las TIC en pro del desarrollo
aprendizajes interdisciplinares significativos?, ¢ Como evidenciar el uso de Stellarium,
Starry Nigth y Geogebra como herramientas de investigacion en la didactica de la
Matematica y Astronomia¥ tomando como referente el marco tedricoagekndizaje
significativo disefado e investigado en | os
Joseph Novak y Helen Hanesian, asi como la teoria del aprendizaje por descubrimiento
de Jerome SeymowBruner; se pensaron y disefiaron las siguientes actividades basadas
en los pasajes de la novela Cien Afios de Soledad en los que se evoca el estudio de los
astros. Ademas se utilizaron como contexto los eventos astrondémicos hallados en la fase
anterior.

/
ACTIVIDAD OBJETIVOS DESCRIPCION

Tomando como

referencia los pasajes d¢
Construir una verificacion| la novela en los que s€

fiLa tierra ej{logica matematica de| propone el rol de José
una nar anj ao |porque latierraesredondg Arcadio Buendia como
astronomo;

especificamente en e
que llega a descubrir
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gue la tierra es redonda
se listan todos los
posibles  argumentos|
con los que José
Arcadio Buendia conto
para llegar a tal
afirmacion.
Posteriormente se
emplea el software
Geogebrapara construir
una verificacion

Método Macondiano de| Construir el concepto de
descubrir que es un eclipse| Eclipse a partir de la| Luego de la
visualizacion del eclipse| visualizacion de un
desde diferentes puntos eclipse desde la tierra,
empleando  para  ello| lalunay el sol se
Stellarium y Starry Night, | propone escribir una
definicién del mismo
para compararla
posteriormente con una
definicién técnica

3. Conclusiones

Historicamente el uso de las nuevas tecnologias ha ido modifitamdolas practicas

diarias como la vida misma, situacion que ha implicado cambios que pasan por multiples
aspectos, desde las relaciones personales, las formas de comunicacion, hasta la manera
de movilizarnos. Si bien es cierto, el potencial educativobgnela la aplicacion de la
tecnologia en la educacion es una caracteristica implicita; hacerla exphcat
desarrollar innovaciones en el terreno educativo implica cambios de fondo.
Transformaciones que abarcarian desde concebir la educacion ela pudi@ulacion

entre diferentes campos del conocimiento, hasta la formacion de docentes y el uso
optimo de las TIC, entre otras.

La Astronomia siendo un campo del conocimiento interdisciplinar nos ofrece la
oportunidad de explorar nuevas posibilidadesensefianza de las ciencias de una
manera conjunta, y no de una manera disyunta como se viene evidenciando por afios en
los Estandares Basicos de Competencian(®006). Por tal motivo esta investigacion
pretende integrar componentes como la Astrondenlateratura y la Educacion en una
apuesta por la interdisciplinariedad, evidenciando el uso de programas como Stellarium,
Starry Nigth y Geogebra, como herramientas potenciales para la investigacion tanto en
didactica de la astronomia como en didaaliedas matematicas.
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Resumen

El Contabilometria es una nueva area de conocimientos de contabilidad, que busca la
aplicacién de métodos cuantitativos en la solucion de los problemas financieros, que
pueden ser vistos como un provedor de herramienta de informacién sobre el control y la
toma de decisiones en la gestion econdémica y financiera en las empresas. Que permiten
al profesional realizar proporcionan informacién relevante y oportuna a los usnasios
rapiday precisa. En este contexto, el objetivo de este estudio consisti@entiéidacion

de las mejoras que el uso de Contabilometria trae a la ayuda financiera a los proceso de
gestidn de la informacion en la empresa VL Tecnologia Ltda, em la ciudad del Princesa
Isabeli PB - Brasil, en opinion de los estudiosos sobre el terhastdio reveld que
Contabilometria permite el uso de datos de contabilidad como herramienta informativa
disefiado para el futuro, afladiendo como rasgo deseado, la capacidad de prediccion, lo
que hace la contabilidad mas fuerte y mas util. También seugoror la utilidad de los
contadores en la aplicacién de métodos cuantitativos para satisfacer esta demanda de los
usuarios de la informacion contable de las diferenciado, especifico y dirigido a apoyar la
decision.

Palabras clave:Contabilometria, Métodos Cuantitativos, toma de decisiones, modelo
matematico, de la demanda.

Abstract

The Contabilometria is a new area krfiowledge of accounting, which seeks the
application of quantitative methods in solving financial problemsghvban be seen as a

tool provider of information on control and decision making in economic management
and financial enterprises. Allowing the professional conduct provide relevant and timely
information to users faster and more accurate. In this combextbjective of this study

was to identify improvements using Contabilometria brings financial support to the
process of information management in the company VL Tecnologia Ltda, em Princesa
Isabel City- PB- Brazil, in the opinion of scholars on the gadi. The study revealed that
Contabilometria allows the use of accounting data as an information tool designed for the
future, adding as desired trait, predictability, making it the strongest and most useful
accounting. It was also concluded by the usefs$ of the counters in the application of
quantitative methods to meet this demand of users, specific and aimed at supporting the
decision of the differential accounting information.

Key Words: Contabilometria, Quantitative Methods, Decision Making, Mathematical
model, demand.
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1. Introducao

Mediante as grandes transformacdes financeiras ocasionadas pela globalizacdo, como
também a instabilidade do mercado financeiro, no século XXI, as empresam sen
necessidade de estar inseridas neste mercado cada vez mais competitivo e exigente.
Partindo desse pressuposto, um dos grandes problemas € dar continuidade em seu
empreendimento, no qual pesquisas realizadas pehoa&(2011) apontam que as
empresas amiciarem suas atividades nao ultrapassam os seis anos de vida no mercado.
A falta de conhecimentos especificos € um dos fatores que afetam esses empresarios, para
obter sucesso em seu ramo empresarial é necessario -sglida modelos de gestédo
eficazes no qual esses fornecam dados ao processo decisorio estratégico de forma clara e
objetiva.

O papel da Contabilidade como fornecedora desses dados tem sido ampliado e sua
importancia tem assumido grandes proporc¢des na atualidade. A contabilidade éhoje um
das ciéncias que propde novos modelos de gestdo e que junto ao método quantitativo
tornouse o que chamamos de Contabilometria, unindo modelos matematicos com a
propria ciéncia contébil, como mais uma alternativa no processo de auxilio as entidades
e decontroles de seus patrimonios.

Diante do exposto citado, surge entdo, mais um instrumento para auxiliar essas empresas
junto aos gestores, chamada de contabilometriardeatpois a adesdo dos Métodos
Quantitativos (Matematica, Estatistica e Informaticalacionada a contabilidade. No

qual apresenta como caracteristica fundamental a capacidade preditiva, ou seja, através
dela é possivel projetar modelos que representam a realidade da mesma, possibilitando
assim, adiantar prever ou estimar, de algumado que ira acontecer.

7

A Contabilometria é uma forma de se aplicar métodos quantitativos, dando mais
credibilidade nas demonstracdes para 0s acionistas e socios, como se fosse uma forma de
prever resultados. Portanto, para que haja uma melhor comfwesmsjue seria essa

nova area em estudo e pouco explorada, é necessario entender o conceito de
Contabilometria, e como verificar sua importancia para o profissional contabil, uma vez
utilizando essa nova ferramenta trara um diferencial perante aos geafisisionais da

area, em termos de rapidez e precisdo. Bevéambém que identificar quais as
caracteristicas que uma equacdo Contabilométrica deve apresentar; enumerar 0S
instrumentos matematicos utilizados em Contabilometria e demonstrar como desenvolv

um modelo Contabilométrico.

Assim, podese entender que este instrumento de auxilio é uma forma de demonstrar o
real estado da empresa, usando como suporte a contabilidade e, é através das informacdes
disponibilizadas por ela, que a contabilidade ampgalidade, eficiéncia e credibilidade

nos resultados, garantindo assim um trabalho sério e de grande importancia como auxilio
na gestdo da empresa.

21 Conceituacao basica da Contabilometria

O termo contabilometria surgiu na bibliografia contabil 382, a partir da publicacéo
na Revi st a Brasileira de Contabilidade, e
Contabil ometria?bo, de autoria de S®rgi o de
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conceito a relagdo do que representaria EconometriaapB@nomia e define suas
caracteristicas gerais no contexto da Contabilidade.

A Contabilometria utilizese de metodologia cientifica de Métodos Quantitativos
(Matematica, Estatistica e Informatica) na Contabilidade, com a finalidade de criacao de
Novos cearios contabeis, no qual esses venham permitir aos gestores uma melhor forma
de agir perante a empresa, aumentando o horizonte de desempenho do profissional
contabil, pois o coloca em condicdes de atender de forma mais apropriada as necessidades
de informacdes almejadas pelas empresas, tornando a informacéo contabil mais objetiva,
atil e interativa.

Com essa aplicacdo dos métodos quantitativos dentro da contabilidade sendo utilizado
como ferramenta de tomada de decisdo nas Ciéncias Contabeis, surgindorma
necessidade de um termo que pedeepresentar o mesmo para tal finalidade

Conforme lud2cibus (1982, p8g.45) enfatiza
ou uma disciplina inexplorada na Contabilidade, cuja finalidade seria a aplicacdo de
m®t odos gquantitativos na solu-«o de probl en

De acordo com ludicibus (1982, pag.48), esta nova disciplina € um novo campo do
conhecimento contabil que procura desenvolver o raciocinio matematico dos contadores
através da aplicacdo de métedpantitativos na solucéo de problemas contabeis. Deste
modo, consiste em uma tentativa da Contabilidade de responder adequadamente a esses
desafios, produzindo informacdes relevantes ao processo de gestao.

ludicibus (1982), ndo existiria 0 termo contalietria sem antes fazer uma analogia entre

0s eventos econdmicos tratados pela econometria, compararmon 0s contabeis.
Podese definir esta disciplina como sendo um conjunto de ferramentas estatisticas que
tem como objetivo alcancar a relacdo ensreaiaveis econémicas aplicando modelos
matematicos.

Conforme outros autores definem qual a relacdo entre a econometria e contabilometria.
Hof f mann (1977, p8g. 1) cita: AEconometri a
matematicos e estatisticos a problecthas e c onomi ao.

ludicibus (1982, pag.44), adverte em ndo abordar este conceito de forma tdo simples, o
autor alerta que a Econometria tem um sentido mais rigido, de tentar sempre ligar a teoria
as técnicas de inferéncia, avaliando com cuidado e intelggéaciesultados.

Sendo assim, a utilizagdo da Contabilometria, ndo consisti a simples aplicacdo dos
meétodos quantitativos nos problemas contabeis, apesar da matematica e a estatistica, e
mais recentemente também a Informatica seja instrumentos da nié¢gwvesia um

grande esforco de avaliar a teoria contabil as técnicas de inferéncia, com vistas a uma
profunda analise dos resultados.
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Feitas essas explanacgfes realizadas pelos estudiosos no assunto, € notério observar que
existe uma unido da Estatisticarc@ Contabilidade, ou seja, essas duas areas estao
interligadas.

3. Metodologia

A estratégia utilizada neste estudo foi o método descritivo, isso porque tal estratégia
observa, analisa, registra e correlaciona fatos ou fenbmenos, sem interferéncias do
pesquisador.

Foi utilizado um estudo de caso na Empresa VL TECNOLOGICA LTDA, onde esta
localizada na cidade de Princesa lIsabdPB, no qual se destaca no mercado de
construcdes civis, teve origem no trabalho na visao de um engenheiro empreendedor que
atualmente € o s majoritario e demais engenheiros e equipe técnica especializada
unida e focada nesse segmento que vem em constante crescimento na regiao.

Por fim de familiarizaise com o fendmeno e obter uma nova percepgao a seu respeito,
descobrindo assim novas ide em relacdo ao objetivo de estudo que possibilite a
identificacdo da importancia da aplicagcdo de modelos contabilometricos na contribuicao
da producéo de informacdes e decisdes no setor contabil.

Através de um estudo de caso, com abordagem quantifaibcarou avaliar as relacdes
existentes entre quantidade de servigos prestados e preco cobrado por cada servico.

Pela analise de regressao linear simples buseaonhecer a previsdo de demanda em
relacdo a quantidade de clientes atendidos (variapeindiente) como também o preco
(variavel independente) analisando assim a influencia dos precos oferecidos na
contribuicdo ou ndo com a procura de clientes para tal servico. A variavel independente
preco foi escolhida por melhor por quanto ira ser o servico

Conhecer a influéncia dessas variaveis é importante para a etapa de previsdo de demanda,
gue agregada a andlise de outros fatores, possibilita a definicdo do orcamento de vendas,
vital para o orcamento operacional das organizacoes.

Martins (1999) defi e previ s«o da seguinte maneir a:
metodoldgico para a determinag¢do de dados futuros baseado em modelos estatisticos,
matematicos ou economeétricos ou ainda em modelos subjetivos apoiados em uma
metodologia de trabalho clara e previmmee def i ni dao.
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4. Resultados e discursdes

Grafico 1. Quantidade e preco

Quantidade
wowvweoe w

o

0 500000

Fonte: autoria prépria

Pela analise do graficd® de regressao obsersa que a quantidade de projetos vendidos

Quantidade x Prego  y-1,1571x+ 15222

1000000
Prego

R?=0,4573
L
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apresenta um aumento em relacdo aos anos, ou sejaafdarprojeto vendido tera um

acréscimo de 1,1571(x10000) como também apresenta uma correlacao positiva perfeita.

Quando foi verificado o coeficiente de determinacdo R2 apresentou que a variavel

dependente (quantidade) em relacéo a variavel independeste)(pma baixa relacao

linear, portanto dessa forma, que 45,73% da variacdo de vendas sdo explicados pela
variagcdo da variavel preco. E que, portanto, somente 54,27% da variacdo na quantidade

de vendas explicaige por outros fatores que contribuem poaitiente para o aumento

das vendas dos projetos ficando a cargo da gerencia buscar, verificar que sao esses fatores

gue contribuem para o sucesso de vendas.

Tabela 1- Método Regresséao Linear Simples

Resumo dos Resultados

Estatistica de regresséo

R multiplo 0,67623183"
R-Quadrado 0,45728949¢
R-quadrado ajustado 0,27638599"
Erro padrao 6,68725245¢
Observacgtes 5
A NOVA
gl SQ MQ F F de significacac
Regresséo 1 113,041963¢ 113,041963¢ 2,52780900: 0,2100770¢
Residuo 3 134,158036: 44,7193453¢
Total 4 247,2
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Coeficientes Erro padrao Stat t valor-P
Intersecéo 15,22 8,81 1,72 0,18
Variavel X 1 1,157 7,27 1,58 0,21

Fonte: autoria propria

Interpretacéo dos resultados

)] R-quadrado ajustado = 0,276385, indicando uma baixa relacdo linear entre a
variavel independente com a variavel dependente.

1)) Validag&do do modelo

hipétesenula()) : 0o model o n«o ® adequado (todos ©bi
hip6tese alternativa @ o modelo é adequad@(x i st e al gum b1l 0)

Como o valor de dgnificacao= 0,21007708 < 5%, rejeise a hipotese nula, ou seja, o
modelo é adequado.

i) Val i dar o <coef i ciseostgainteteste dehipdedes: f azendo
Ho b = 0( n«o existe rela-«o0o |inear entre vy
Heb I 0 ( existe rela-«o |linear entre y e X

Como o valor de valeP = 0,210 < 5%, rejeitae a hipotese nula, ou seja, o coeficiente é
relevante.

Analisando o y previsto, ou seja, as estimacfes de previsdo de valores (x1068£5 pode
verificar que a médide previsao é de 28,4 (x10000) isso significa que a Empresa VL
Tecnoldgica Ltda, terd que arrecadar por ano com suas vendas de projetos igual ou
superior hd R$ 284.000,00 de entrada de receita para se manter no equilibrio em 2015
mantendo esse equilibreo Empresa mantera seu indice de lucratividade > 1, isso que
dizer que a Empresa tera um retorno positivo onde a mesma conseguird o investimento
feito como também seu lucro sendo assim néo ira indeferir no indice de liquidez mantendo
a Empresa com saldo pipg e mantendo todas suas despesas em dia.

Consideracoes finais

De acordo com o que foi exposto neste trabalho, € de importancia para o profissional
contabil, a utilizagdo dos modelos contabilométricos no processo de tomadas de deciséo,
pois como podeos perceber esse método é capaz de fornecer informacdes de formas
mais precisas.

Nas tomadas de decisGes muitos outros elementos devem ser considerados;sgevendo
entdo buscar elementos que deem suporte para auxiliar o processo da andlise das
demonstrac@e contabeis e financeiras. Desta maneira, a interdisciplinaridade com os
métodos contabilométricos, matematica, estatistica e informética pensados de maneira
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integrada surgem como ferramentas que ir4 auxiliar e complementar o processo das
tomadas de decis8 no setor contabil.

Dentro desde contexto foi utilizado a regresséao linear simples como modelo para verificar
a influéncia das variaveis independentes com a dependente, verificando a quantidade de
clientes atendidos e valores cobrados pelos promidese afirmar em funcéo dos testes
estatisticos aplicados que o referido modelo é apropriado para previsao de demanda.

Portanto foi aplicado o modelo de regressao linear simples para verificar a demanda como
também a equacado de regressao para estinfatungs precos por periodo. Realizado o
critério de selecdo foi detectado que a variavel preco (x) tem uma baixa relacao linear
com a dependente (y).

Outra contribuicdo deste estudo é que o modelo também se mostra de boa qualidade em
termos explicativosyu seja, as receitas brutas da amostra analisada podem ser explicadas
pelo modelo de regresséao elaborado.

Cabendo ressaltar que para se tiver uma gestéo eficaz é fundamental que o contador tenha
conhecimento com ferramentas estatisticas para informaituac& econdmico
financeira, de modo que seja indispensavel a avaliacdo de desempenho e rentabilidade
para entdo saber aplicar os métodos contabilometricos e seus recursos disponiveis e tomar
as medidas corretas, alcancando assim 0s objetivos do se#diilcon

Este estudo pode ser aplicado a outros setores, desde que seja possivel trabalhar com
maior numero de dados e também outras ou mais variaveis, no sentido de verificar a
aplicabilidade do modelo como contribuicdo ao estudo das técnicas de preldsdes
demandas para elaboragéo do orcamento operacional.

Portanto, chegamos ao resultado que a utilizacdo da contabilometria no setor contébil da
empresa estudada, contribuiu de forma significante para tomar decisées no ano de 2015,
através dessa ferramemademos perceber que além de oferecer informacdes relevantes
sobre sua trajetoria, podemos melhor definir qual o melhor rumo que a mesma podera
escolher de forma mais segura e precisa.
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Resumen

La incorporacién de plataformas virtuales en la ensefianza de la quimica en carreras de
ingenieria puede constituirse en una herramienta motivadoragtaddantes y docentes,
generando instancias alternativas de ensefianza y aprendizaje que fomenten el trabajo
colaborativo. Esta incorporacion debe ir acompafiada de un andlisis critico de los recursos
empleados para una correcta seleccion de los mismasrearao pedagodgico adecuado.

Este trabajo presenta la experiencia realizada en el Curso de Ingreso de Quimica del
Instituto Tecnoldgico de Buenos Aires (ITBA) en el segundo semestre de 2014. La
experiencia consistio en la realizacion de actividades ddtaén usando la plataforma

virtual del | i br o ™M™ Bdgidr? compiemeéntarthmentd/a lastclasesn 1 0
presenciales obligatorias de resolucion de problemas. Esta metodologia se implemento6 en
un curso fApil ot oo d e ltrastamrmylos eesubbtadas deaendimieme st r a |

académico con los otros cursos que siguieron el esquema tradicional.

Los resultados obtenidos muestran que la integracidén de estos recursos genero una buena
predisposicion de los estudiantes y se lograron mejorestadss de rendimiento
académico en comparacion con los cursos regulares.

Palabras clave:Ensefianza, Plataforma virtual, Quimica, Ingenieria,
Abstract

The use of virtual platforms in chemistry instruction for engineering students can be an
inspiring tool for students and teachers, creating teaching and learning alternatives that
encourage collaborative work. This incorporation must be complemented rifical c
analysis of the resources used for proper selection of them in an appropriate pedagogical
framework. This paper presents the experience in the Chemistry Entrance Course of the
Instituto Tecnolégico de Buenos Aires (ITBA) in the second semeste®lef. Z'he
experience was to conduct exercise activities using the virtual platform of "Chemistry"
Whitten 10th Edition book, in addition to the faweface training classes. This
methodology was implemented in a "pilot" course and academic performantts resu
achievement with other courses that followed the traditional pattern were compared.

The results show that the integration of these resources generated a good predisposition
of students and better academic performance results were achieved compiheed to
regular courses.
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1. Introduccién

El desarrollo tecnoldgico actual ha logrado impactar fuertemente en todos los &mbitos y
nos esta llevando hacia un nuevo modelo de ensefianza que da lugar a nuevas
metodologias y roles docentes. Jaime Sarrafi@iantea que hay dos razones basicas
para introducir la tecnologia en la educacion: a) la incorporacion de los beneficios que el
actuar tecnoldgico comporta y b) la necesidad de que la misma educacion tiene que
preparar, mediante el correspondiente razematm critico, para una vida donde la
tecnologia impera de manera inequivoca.

Dentro del ambito universitario, el uso de las nuevas Tecnologias de Informacién y
Comunicacion (TICs) y sus posibilidades educativas han de ser consideradas ademas de
una multipicidad de recursd8 Estas tecnologias constituyen una herramienta que
permite al alumno tomar un papel activo en la adquisicion de conocimiento.

El uso de la plataforma virtual ofrece una serie de ventajas en el apoyo de la ensefianza
presencial que mejan los resultados que se pueden obtener a través de los métodos
educativos tradicional&s por ejemplé*

1. Fomento de la comunicacion docente/alunibarante el transcurso de la clase
o en el uso de las tutorias, la relacion docente/alumno se amplia
consideablemente ya que el profesor tiene un canal de comunicacion abierto
permanentemente con el alumno.

2. Facilidad de acceso a la informacidBs una potentisima herramienta que
permite crear y gestionar asignaturas de forma sencilla, incluir gran variedad de
actividades y hacer un seguimiento exhaustivo del trabajo del alumnado. La
informacion relacionada con la asignatura esta disponible en forma permanente
permitiéndole al alumno acceder a la misma en cualquier momento y desde
cualquier lugar. También repmda una ventaja el hecho de que el alumno pueda
remitir sus actividades o trabajos en linea y que éstos queden almacenados en la
base de datos.

3. Fomento del debate y la interaccidxtender la docencia mas alla del aula
utilizando las aplicaciones de upktaforma permite fomentar la participacion
de los alumnos, aun en la clase presencial. Permite la comunicacion a distancia
mediante foros, correo y chat, favoreciendo asi el aprendizaje cooperativo. El
uso de los foros propicia que el alumno pueda examuina materia, conocer la
opinion al respecto de otros comparieros y exponer su propia opinion al tiempo
gue el profesor puede moderar dichos debates y orientarlos.

4. Desarrollo de habilidades y competenci&ste nuevo modelo educativo
promueve, no soélo lgansmision de conocimientos sino el desarrollo en los
alumnos de habilidades y competencias que los capaciten como buenos
profesionales. Al mismo tiempo se consigue también que el alumno se
familiarice con el uso de los medios informaticos, aspecto ceimzortancia
en la actual sociedad de la informacion.

1% Sarramona, Jaime (1990&cnologia Educativa, una valoracion critidadit. Ceac. Barcelona

20 Ortis Coldn, Ana (2005) Interaccion y TIC en la docencia universitaria. Revista de Medios y Educacion, julio nimero 026.
Universidad de Sevilla, Espafia.

2 Diaz, S. (2009). Plataformas Educativas, un Entorno para Profesores y Alumnos. Temas para la educacién. Revista digital para
profesionales de la ensefianza.

Zhttps://sites.google.com/site/plataformaseducativasvirtuales/home/platafdrtuakes
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5. Elcomponente ladiccEl uso de tecnologias como la mensajeria instantanea, los
foros, videos y chats, en muchos casos actia como un aliciente para que los
alumnos consideren la asignatura interesdedefinitiva, dota a la docencia
de un formato mas cercano al lenguaje de las nuevas generaciones.

Por otro lado, también hay que tener en cuenta que el uso de las TICs requiere un mayor
esfuerzo y dedicacion por parte de los docentes, accesos rapiddsa informaticos y

que los alumnos estén motivados y participati#seste contexto, el curso de Ingreso

del ITBA, no se queda al margen de la tecnologia y su aplicacion en el sector educativo.

En las clases de ejercitacion de Quimica, se utilizplddaforma virtual del libro

AQuz2z mi cao d"¥ eddidn] dorhptementdri@mente a las clases presenciales
obligatorias de resolucién de problemas. Esta metodologia se implementd en un curso
Apil otodo del l ngreso <cuat r idoeeds tendarientoy se ¢
académico con los otros cursos que siguieron el esquema tradicional.

2. Objetivos

Mejorar la comunicacién y comprension de los alumnos a través del uso de nuevas
tecnologias como herramienta complementaria en la ejercitacion y el prdeeso
ensefianza de la materia.

Comparar el rendimiento académico del curso que utilizo la plataforma virtual con otros
cursos que siguieron el esquema tradicional.

3. Metodologia

Se trabaj6é con dos grupos de alumnos que asisten a la misma modalatehgcen a

la misma franja de edad. Los cursos fueron de la modalidad cuatrimestral de Ingreso a las
carreras de Ingenieria del ITBA. Ambos cursos (Curso A y Curso B) se dictaron
simultdneamente durante el segundo cuatrimestre de 2014 y trabajaroa cosnias

guias de estudio y de ejercitacion en las clases presenciales. Sélo uno de los cursos (Curso

A) tuvo adem8s el acceso a | a plataforma de
de Whitten 102 edicion.

Los alumnos del Curso A, luego de dsiatlas clases tedricas y practicas obligatorias,
podian utilizar la plataforma cedida por Cengage y logearse en la pantalla que muestra la
Figura 1, de alli tenian el acceso al libro y su ejercitégion

2 http://www.cengage.com.ar/
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Figura 1: Pantalla de acceso a la platafovirtaal

Los profesores del curso seleccionaron ejercicios de la plataforma e instaron a los
alumnos a realizar esa ejercitacion adicional en los distintos temas de la materia.

Figura 2: Ejemplo de ejercitacion que realizaban los alumnos

Luego de cadéema, se observo la dedicacion de los alumnos, en cuanto a tiempo de
conexion, y resultados obtenidos.
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