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Abstract. The deficiency in our educational systems bring irreversible
consequences in the formation of the students. In this sense, the aim this
article is to reflect some aspects of the current Brazilian educational context
(often precarious) and how the insertion this modality Distance Education
occurs in this precarious scenario in the teaching-learning process. So will do
some critics against this background indicating that the problems involved in
the insertion of Distance Education in Brazil do not concern only itself, but the
Brazilian education as a whole.

Resumo. A deficiéncia de nossos sistemas educacionais traz consequéncias
muitas vezes irreversiveis na formagdo de nossos alunos. Neste sentido, o
objetivo deste artigo é refletir alguns aspectos do atual contexto educacional
brasileiro (muitas vezes precario) e como se da a inser¢do da modalidade de
Educacdo a Distdncia neste cenario de precariedade e de graves deficiéncias
no processo ensino-aprendizagem. Pretende-se tecer algumas criticas frente a
este panorama ressaltando que os problemas que permeiam a inserc¢do da
EAD no Brasil ndo dizem respeito apenas a modalidade em si, mas a
educacdo brasileira como um todo.

1 - Introducao

Neste artigo pretende-se fazer algumas consideragdes filosofico-reflexivas acerca da
atual situacdo da educacdo brasileira e da insercdo da Educacdo a Distancia (EAD) neste
contexto, em muitos aspectos, precario.

Quando nos deparamos com a realidade de nossa educacdo emergem algumas
perguntas: temos conseguido realmente formar seres humanos e cidaddos preparados
para a cidadania e comprometidos com a justica? Nossos processos educacionais tem
sido capazes de embeber o ser humano em uma formacéo integral? O quanto educacao e
cultura sdo consideradas indissociaveis em nossas escolas e universidades? Enfim, como
estd qualidade de nossos sistemas educacionais desde a educacdo basica até a superior?
A problematizacdo destas questdes serd o fio condutor de nosso trabalho. Tentaremos
refletir como as iniciativas contemporaneas, principalmente ligadas a inovacao
tecnoldgica na educacao, como a Educacao a Distancia (EAD), estariam sendo inseridas
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no atual contexto educacional do Brasil. Neste sentido, conforme Zuin (2006, p. 396),
nota-se que:

Ja nos atuais tempos de capitalismo transnacional, [...] exige
mudancas no processo educacional/formativo, de tal modo que
capacitem o trabalhador a adquirir habilidades necessarias para
acompanhar a velocidade das inovacdes tecnologicas, recrudesce,
concomitantemente, a preocupacdo dos governos que representam
paises de um baixo indice de estudantes universitarios formados, tal
como no caso do Brasil. E neste contexto que se insere o escopo do
governo brasileiro de criar [...] os cursos de formagdo universitaria a
distancia [...].

Portanto, nas se¢des que se seguem estabeleceremos algumas reflexdes acerca da
presenca da EAD no cenario educacional brasileiro, ¢ ao final, apontaremos possiveis
desafios e perspectivas para que a EAD cumpra o papel de modalidade de educagao
efetiva, no atual estdgio social, economico, cientifico e tecnologico de nossa sociedade.

2 - Metodologia

Tratou-se de uma pesquisa de carater filosofico, com o objetivo de clarificar, comparar
e, eventualmente, criticar, conceitos e hipoteses relacionadas a temadtica abordada. A
pesquisa foi de natureza bibliografica, abrangendo autores classicos, além de trabalhos
mais recentes e artigos.

3 - Breve historico da Educacio a Distancia (EAD)

O termo EAD ¢ aceito mundialmente desde 1982, desde que o Conselho Internacional
para a Educagdo por Correspondéncia (ICCE) mudou seu nome para Conselho
Internacional para a Educacgdo a Distancia. Existem registros sobre o primeiro processo
de ensino-aprendizagem a distancia nas cartas de Sdo Paulo as comunidades da Asia
Menor. Pode-se dizer que o processo de aprendizagem EAD se dividiu em trés fases: 1)
Correspondéncia (impressdes, livros e apostilas); 2) Novas midias (radio, video,
televisdo e fitas cassete); 3) on-line (internet, ambientes virtuais de aprendizagem,
animagdes, redes sociais, foruns) (FERREIRA, MENDONCA & MENDONCA, 2007).

No Brasil, os primeiros relatos sobre a Educacdo a Distancia remetem ao inicio
do século XX. E bem provavel que tenha se perdido os registros das primeiras
experiéncias de Educacdo a Distancia. Porém, podemos recapitular algumas péaginas
desta historia: em 1920 houve a criacao da radio sociedade no Rio de Janeiro. Em 1941,
deu-se a criacdo do Instituto Universal Brasileiro. Em 1947 teve a criagdo de Projeto
Minerva. Na década de 1977 houve a cria¢do do Telecurso 2000 — da Fundagao Roberto
Marinho. E importante ressaltar que todas estas iniciativas contribuiram para a
consolidacdo da EAD no Brasil, mas somente com a chegada da computagdo, no final
na década de 1980/90 a EAD realmente passou a crescer até as dimensdes que possui
atualmente (BRENNER, 2014).

4 — A defini¢ao de EAD na atualidade

4.1 - O que ¢ EAD?
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Para Moran (2008), Educagdao a Distancia ¢ o processo de ensino-aprendizagem,
principalmente virtuais, em que o aluno e o professor estdo separados por tempo e/ou
espago. Segundo Keegan (1991), a educagdo a distancia pode ser definida como a
separacao fisica entre professor e aluno. Na EAD temos a inovadora possibilidade do
professor planejar, definir e executar suas agdes de maneira separada das ac¢des dos
alunos. Ha debates constantemente a respeito de quem e de qual idade seria apropriada
para cursar EAD. Neste sentido, temos em pauta que os alunos constantes de EAD sao
adultos ja que, como trabalham para se sustentarem, podem ajustar os horarios de aula
para melhor ajudé-los.

A EAD, convencionalmente, oferece algumas facilidades muito interessantes,
como, por exemplo: poder escolher os horarios de aula; poder realizar as atividades
mesmo quando o aluno estiver em uma viagem. Outra caracteristica interessante ¢ que
na EAD, como cada aluno tem um ritmo diferente de aprendizado, seu aprendizado
torna-se mais adaptavel a este ponto.

4.2 - Aspectos ideais e reais do aluno de EAD

Para seguir na EAD, espera-se que o interessado tenha caracteristicas divergentes aos
costumes dos alunos presenciais, pois no modo presencial se designa que ao seu lado
estara um professor, que lhe dara auxilio e incentivo. Sendo que, na EAD, seria
diferente. Necessitando de mais capacidades individuais, como por exemplo, a
maturidade e a grande for¢a de vontade. Em geral, a EAD tem alunos com determinado
perfil, seguindo um padrdo como, por exemplo, ter mais de vinte e cinco anos, possuir
empregos, estar preocupado com o bem estar social etc. (PALLOFF & PRATT, 2004).

No topico a seguir, faremos uma explanagdo sobre a relacdo entre o perfil do
aluno de EAD e as condi¢des sociais, econdmicas e ideoldgicas quem, em geral,
impulsionam veladamente o aumento explosivo da procura e da oferta desta modalidade
de ensino no Brasil.

5 - O contexto educacional brasileiro e o conceito de semiformacgao

O filésofo alemao Theodor Adorno (1903-1969), ao buscar compreender a atual
situacdo da educagdo na era contemporanea, indica que vivemos “um processo que no
final do século XX e inicio do século XXI parece estar se agravando ainda mais: trata-se
do empobrecimento do sujeito. Isso se deve em grande parte ao “descaso” com a
formacgao, que gerou um fendmeno que Adorno chamou de semiformacao” (JUNKES,
2014, p. 32).

A semiformacdo ¢ uma consequéncia gerada pelo desprezo em relacdo a
educagdo despendido principalmente pelas politicas publicas, em geral, direcionadas
pelos interesses dominantes. A proposta de “educagao para todos”, por exemplo, apesar
de se mostrar uma politica louvavel a principio, apresenta-se nefasta quando
observamos sua implantagdo, pois, principalmente no Brasil, ¢ entendida, executada e
analisada apenas em um sentido quantitativo, representada por meio de indices e
graficos, na maioria das vezes, ndo fi¢is a realidade concreta.
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Um dos problemas resultantes deste tipo de tratamento da educagdo ¢ que “os
conteudos objetivos sdo coisificados e a formagao cultural se transforma em mercadoria
padronizada.” (JUNKES, 2014, p. 346) Adorno denuncia a crise da educagdo no
capitalismo que educa através da negagdo da formagdo para autonomia e, por isso,
converte-a em semiformacao: ‘“Na verdade a semiformacao, ao invés de instigar as
pessoas a desenvolverem plenamente suas potencialidades e assim colaborarem
efetivamente na transformagdo social, propicia um verniz formativo que nao da
condigdes de ir além da superficie (...)” (PUCCI, 1998, p. 97).

No Brasil, igualmente, percebemos o processo de semiformagdo em
desenvolvimento. Moura afirma que as reformas educacionais ocorridas no Brasil a
partir de 1990 assumiram um duplo enfoque: 1) por um lado tem-se uma e educagao
dirigida a formagdo para o trabalho e, 2) por outro lado a gestdo da pobreza. Desta
forma, “[...] tais reformas foram marcadas pela padronizagdao e massificacao de certos
processos administrativos e pedagogicos, sob o argumento da organizacdo sistémica, da
garantia da suposta universalidade [...]” (MOURA, 2009, p. 11).

Como consequéncia de um processo de precarizagdo da educagdo temos visto
cada vez mais alunos concluirem a educagdo bdsica com graves deficiéncias nas
diversas areas, dentre as quais destacamos algumas basicas, como Matemadtica e Lingua
Portuguesa. Neste contexto, na proxima se¢do pretendemos analisar como a EAD tem se
inserido neste contexto precario educacional e cultural, e quais sdo as possiveis
nocividades desta implantagdo.

6 — Notas para uma reflexao critica sobre EAD

Nesta secdo iremos desenvolver algumas reflexdes sobre o status assumido pela EAD
no contexto educacional brasileiro. Iniciaremos com uma busca de elucidagdo do
conceito de mediagdo da informagdo, como elemento chave para entendermos os
processos educacionais, tanto na modalidade presencial, quanto na modalidade a
distancia.

Todo processo educacional ¢ fruto da capacidade simbdlico-linguistica humana e
do potencial de transmissao informacional que temos. Por ser fruto da linguagem e da
capacidade informacional humanas, todo e qualquer processo ensino-aprendizagem
envolve sempre uma mediagdo informacional como condi¢do basica de sua execucao.
Neste sentido, em todo processo educativo sempre haverd a necessidade de uma
mediacdo entre educando e aquilo que sera aprendido. Neste sentido, convém
abordarmos, mesmo que brevemente, a natureza dos processos de mediacdo da
informacao. Segundo BAITELLO (2005), existem trés tipos ou niveis de mediagdo: a
primdria, a secundaria e a tercidria.

A comunicacdo primaria constitui a mais basica e primeira maneira dos seres
humanos se comunicarem. Os mais antigos registros de processos educativos estariam
ligados a este tipo de comunicagdo, pois ela exige apenas o aparato sensorio mais basico
de comunicagdo que possuimos que sdao a fala, audi¢cdo, visdo etc. Ja a comunicacao
secundaria pode ser definida como meios de comunica¢dao que transmitem mensagens ao
receptor, mas sem a necessidade de um aparato técnico para captar o significado: assim,
“sao midia secundaria a imagem, a escrita, 0 impresso, a gravura, a fotografia, também
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em seus desdobramentos enquanto carta, panfleto, livro, revista, jornal”. (BAITELLO,
2005, p. 128). O terceiro tipo de mediagao “sdao aqueles meios de comunicagdo que nao
podem funcionar sem aparelhos tanto do lado do emissor quanto do lado do receptor”
(BAITELLO, 2005, p. 226). Podemos citar como exemplo a telegrafia, a telefonia, o
cinema, a radiofonia, a televisdo, a industria fonovideografica e seus produtos, discos,
fitas magnéticas, cd’s, fitas de videos, dvd’s, etc. A comunicagdo terciaria estd
diretamente ligada ao surgimento das tecnologias elétricas.

A partir do conceito de mediagdo e dos tipos de comunicagdo, de acordo com
ZUIN (2006), vemos surgir com a EAD, atualmente, o estabelecimento da crenca de que
a comunicagdo tercidria, ou seja, a comunicacdo mediada por aparatos técnico-
eletronicos e virtuais ¢ mais atrativa, mais facil ¢ mais adequada aos padrdes atuais de
vida contemporaneos. Principalmente se olharmos a rapidez com a qual podemos trocar
informagdes nos dias de hoje, podemos chegar a esta conclusdo e de fato concordar que
devemos dar mais énfase a comunicagdo terciaria do que a comunica¢ao primaria. Tal
impressao ¢ motivada principalmente pela velocidade e dindmica que cada vez mais
consome o tempo dos individuos na sociedade capitalista. No entanto, podemos nos
perguntar: ao ser uma modalidade de educagdo que se adequa as exigéncias do mundo
capitalista contemporaneo, a EAD compromete-se negativamente em algum sentido?

De acordo com Tiircke (2002, p. 297),

a proximidade, instituida por tais aparelhos, consiste meramente numa
superacao de distdncias espaco-temporais, reducdo e aceleracdo ao
maximo dos limitados processos de comunicagao, e isto ndo pode ser
confundido com “proximidade humana” no sentido da participagdo
mutua e da identificagdo, que s6 podem ser gradativamente
construidas ao longo do convivio mituo e da troca de experiéncias. E
para isto necessita-se, 0 mais urgentemente possivel, daquilo que as
novas tecnologias desejam economizar a0 maximo: tempo.

Segundo Gomes (2014, p. 368), “o que chamamos de experiéncia [no sentido de
Merleau-Ponty] se refere a tensdes ante coisas, a tensdes intersubjetivas, vistas como
relagdes intercorporais. A aprendizagem so se viabiliza se essas relagdes se estabelecem
e se, os recursos do pensamento selvagem, da ontologia que precede a reflexdo, sdo
provocados pela situacdo da pessoa no mundo [no tempo e dedicando tempo]”. Em
outras palavras, a presenc¢a, o corpo, a experiéncia, enfim, sdo elementos fundamentais
para uma educagdo que vise a formacdo integral do ser humano. Corroborando esta
premissa, podemos citar como exemplo a dificuldade em se consolidarem, na
modalidade EAD, cursos que exigem alta aprendizagem pratica como Medicina, Fisica,
Quimica, pois, percebe-se a caréncia da vivéncia e da referida “tensdo” corpdrea, no
sentido ontoldgico e existencial com a realidade, vivida temporalmente.

O fator velocidade como exigéncia da sociedade capitalista para “ganhar” tempo,
em nada contribui para a integral formac¢do do ser humano, pois esta exige justamente
tempo. Quando se coloca em primeiro lugar as regras de uma sociedade consumista,
dominada pela Industria Cultural, como a nossa, rechagamos, como dizia Adorno,
qualquer tipo de formacdo e educagdo que encaminhe o ser humano para a critica e o
pensamento auténomo.
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Um dos grandes desafios em relagdo ao ensino a distancia ¢ o de
fornecer condigdes para que os professores ausentes se tornem
presentes. O risco da chamada transformagdo do professor numa
entidade coletiva, um termo muito apreciado pelos pesquisadores de
educagdo a distancia, ¢ o de pulverizar a autoridade de tal professor a
ponto dela se rearticular na forma do autoritarismo imagético que
arrefece o desenvolvimento das representagdes e, portanto, do
raciocinio critico. (ZUIN, 2006, p. 949)

O professor responsavel por elaborar materiais pouco ou nada acompanha o
desenvolvimento de suas propostas e contetidos, em muitos cursos de formagdo e de
graduacdo. As imagens acabam o representando. Neste sentido, menos condi¢des ainda
tem o professor de acompanhar a formacao critica e autdbnoma, da qual fala Adorno, ja
que cabe ao tutor fazer este papel. Tutores que, muitas vezes sobrecarregados com
turmas gigantescas, ndo conseguem dar o suporte que o professor criador do material
poderia oferecer.

[...] nunca é em vao recordar que a comunicagdo primaria precisa ser
hegemonica em relagdo a terciaria, a ndo ser que nos habituemos com
o processo de fetichizagdo [de alienacdo econdmica e cultural] e
“decidamos” referendar nossa serviddo voluntdria, uma vez que nos
identificamos como recursos ao invés de lutarmos, na medida do
possivel, para nos tornar sujeitos, ou seja, interventores de nossas
acoes. (ZUIN, 2006, p. 950)

Em suma, algumas praticas protocolares da EAD, que fazem parte de sua
estrutura organizacional, caso ndo se atente, podem comprometer em algum sentido a
formacao critica e autonoma dos individuos frente a realidade. Por isso, em um contexto
de extrema precariedade da educag@o, como presenciamos no Brasil, a implantag¢do de
programas de EAD precisa ser revista e/ou melhorada a partir de uma vis@o critica em
relagdo a nossa situacao histoérico-cultural.

7 — Consideracoes finais

Concluimos nosso trabalho, tecendo algumas consideracdes sobre os desafios e as
perspectivas para a EAD em uma proposta de educagdo emancipadora. De fato,
acreditamos que esta modalidade de educacdo ndo deve de maneira alguma substituir o
ensino presencial, por toda a argumentagdo desenvolvida neste trabalho. No entanto, ndo
podemos cometer injusticas com as mediacdes tecnoldgicas, tdo proprias de nossa era
informacional.

[...] as criticas que se produzem e as preocupagdes que se manifestam
em relagdo a EAD s3o extremamente pertinentes, mas ndo se aplicam
unicamente a ela. S0 preocupacdes que afetam a Educagdo com um
todo, ao projeto educacional regional e nacional, a proposta
pedagodgica local. Portanto, o problema ndo esta na modalidade, mas
nos projeto de Educagdo, explicito ou implicito; estd, enfim, no
projeto de Educacdo o qual se est4 a servigo. (LUCK, 2008, p. 261)
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Como vemos, o problema parece ndo ser da EAD, mas sim da educagdo como
um todo, na medida em que percebemos o dominio dos interesses politicos e
econdmicos sobre a educacao - que nem sempre visam a justi¢a social, comprometendo,
em muitos casos, a qualidade da mesma, ceifando pela raiz a possibilidade de uma
formacgdo integral do ser humano e promovendo o que Adorno chamara de
semiformacgdo. Neste sentido, perguntas tais como: a servigo de quem ou do que esta a
EAD (juntamente com a educacao em geral)? Como a EAD pode romper com as leis de
consumo e livrar-se deste rotulo veiculado pelas empresas educacionais privadas de que
seria uma modalidade mais facil? Como fazer o professor e o tutor serem valorizados na
EAD? De que maneira a EAD pode contribuir, no ensino superior, para recuperagao das
deficiéncias dos alunos vitimas do processo de semiformacao instaurado na educagao
basica? As respostas a estas perguntas sdo decisivas para que realmente possamos
vislumbrar uma EAD sdlida, que contribua para a formacao integral do ser humano, que
propicie a ele autonomia e que, acima de tudo, caminhe com, mas nao contra o ensino
presencial.
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Abstract. In this research we intend to analyze how the cultural and media
products refract discourses on science, allowing reflects on the historical and
cultural process that mediates the relationship between these sciences, in the
specific case, the comics. The object of study are the stories in the comic book
character "The Incredible Hulk". This work brings to the debate conceptual,
epistemological and social issues about science, in particular issues related to
nuclear energy in the instance of this cultural product.

Resumo. Nesta pesquisa pretendemos analisar de que forma os produtos
culturais e midiaticos refratam discursos sobre a ciéncia, permitindo é refletir
sobre o processo historico e cultural que media a relacdo entre essas ciéncias,
em caso especifico, as historias em quadrinhos. O objeto de estudo séo as
histérias em quadrinhos do personagem “O Incrivel Hulk. Tal obra traz
para o debate questfes conceituais, epistemoldgicas e sociais da ciéncia, em
especial temas relacionados a energia nuclear na instancia de produgéo desse
produto cultural.

1. Introducéo

O diélogo entre as ciéncias humanas e as ciéncias exatas vem sido debatido por diversos
autores. Desde que o pensador britanico Charles Percy Snow proferiu em 1959, em sua
palestra intitulada “As duas culturas”, em que reflete sobre o afastamento sobre essas
ciéncias (SNOW, 1995). Conforme defende o fisico e educador Jodo Zanetic (2006, p.
56), a interface entre essas areas permite um “didlogo inteligente” com o mundo.

Umas possiveis formas de evidenciar esse didlogo é refletindo sobre o processo
historico e cultural que media a relagdo entre essas ciéncias. No caso desta pesquisa,
pretendemos analisar de que forma os produtos culturais e midiaticos refratam discursos
sobre a ciéncia, especificamente sobre a energia nuclear.

Por conta disso, verificam-se diversos produtos midiaticos que associam a
imagem da ciéncia e do cientista & producdo para a guerra e o militarismo. Um exemplo
disso é a associacdo do fisico Albert Einstein a produgdo da bomba atdmica conforme
defendem alguns pesquisadores (FRIEDMAN e DONLEY, 1985; MERLEAU-PONTY,
1993; GOMES, 2011).

Pretendemos neste trabalho, analisar produtos da cultura de massa, especialmente
historias em quadrinhos, em que temas cientificos possuem potencial em divulgacéo
cientifica, especialmente por temas relacionados & energia nuclear.
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2. Representacao da energia atdbmica nos quadrinhos

Conforme defende Ramone (2015), diversos escritores de historias em quadrinhos
traziam temas relacionados ao contexto de energia nuclear comegaram na década de
1940 e ficaram na memoria de quem o lia pelos fatos ocorridos nos quadrinhos serem
recorrentes nos tempos da Segunda Guerra Mundial e nos anos ap6s o conflito. Esse
periodo ficou conhecido como a era de ouro dos quadrinhos, conforme nos aponta
Nascimento Jr. (2012, p. 33).

Nesse periodo, conforme afirma Ramone, diversos personagens de histérias em
quadrinhos — Superman, Pato Donald, Atomo, entre outros — traziam em suas narrativas,
historias que a concepcdo de que a energia nuclear era para o bem da humanidade e que
ninguém deveria ter medo das armas que vieram em consequéncia dela.

Além disso, a editora Marvel, atribuiria a possiveis fendmenos cientificos, a
origem dos poderes de alguns de seus personagens, conforme relata James Kakalios
(2005, p. 147): O “Quarteto Fantastico”, adquiriram suas habilidades quando foram
atingidos por raios cdsmicos, numa missdo espacial; o0 “Homem Aranha”, de uma picada
de um aracnideo radioativo; os X-Men, de uma mutacdo genética vinda de seus
ancestrais; o “Demolidor” ficou cego e ampliou seus outros sentidos quando entrou em
contato com lixo radioativo; e o “Incrivel Hulk” de uma dose acidental de com raios
gama.

3. Metodologia de Anélise

A Anadlise de Discurso, conforme afirmacdo de Maingueneau (2008, pag. 153) sugere
uma prética interdisciplinar que integra a “natureza da linguagem e da comunicacao
humana” com a sua “dimensdo cognitiva”, inscrita em atividades sociais. Utilizando
referenciais da andlise de discurso, podemos identificar de que forma esses produtos
culturais dialogam com o contexto histérico de producdo. Para isto, nos recorremos a
estudo do processo de enunciagdo dessas historias em quadrinhos. Para Maingueneau
(2004), a enunciacdo ocorre em trés instancias: cena englobante, relacionada a instancia
de producdo e ao tipo de discurso; cena genérica, relacionada ao género de discurso e a
cenografia, relacionada & caracterizagdo da enunciacéo.

A cenografia esta vinculada a narrativa da historia, ou seja, o seu conteido e a
forma como os conceitos sdo abordados. A cena genérica, entendemos o produto como
resultado de uma situagdo discursiva de interagdo social em que a relacdo entre
enunciacdo e enunciado deve ser considerada. Neste caso, analisamos as intengdes e a
epistemologia pessoal do autor ao escrever as obras literarias. J& a cena englobante est
relacionada a instancia de produgdo, ou seja, as condi¢des em que 0s autores produziram
as obras de ficgdo.

4. Hulk, a Ciéncia e a Enunciacéo de uma Divulgacgéao Cientifica

Analisando a cena genérica, ou seja, a relagdo do autor com o contexto cientifico,
percebemos uma isotopia discursiva na criagdo dos personagens, baseados em
fendmenos e conceitos cientificos que estavam em voga no periodo de sua criagdo. “O
incrivel Hulk”, foi criado por Stan Lee e Jack Kirby em 1962 pela Marvel Comics. A
historia em quadrinhos traz a narrativa do fisico nuclear Bruce Banner, que enquanto
trabalha na criacdo de uma bomba atdémica ele entra em contato com raios gama, seu
DNA é modificado de forma que ele se transforma em um personagem forte e irracional.
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Figura 1. O acidente com o cientista Bruce Banner in: O Incrivel Hulk, n®1, p. 4, 2008

O autor traz em debate a questéo de que a producéo ciéncia estava diretamente
relacionada aos processos sociopoliticos. E nesse contexto de contestagdo aos modos de
prodicdo da ciéncia que os autores criaram a obra. Dessa forma, podemos articular a
cena genérica, com a cena englobante. Observemos o contexto da época de acordo com
Lissingen:

E num clima de tensdo gerado pela guerra do Vietna, pela guerra fria, pela
difusdo midiatica de catéstrofes ambientais e dos horrores provocados pelo
aparato cientifico e tecnol6gico de destruicdo posto a servigo da morte
(napalm desfolhante, armas quimicas e bioldgicas), pelos efeitos da
ampliagdo do poder destrutivo e efeitos colaterais das armas nucleares
revelados nos testes no Pacifico e nos desertos da América do Norte (e pelos
esforcos que levaram a assinatura do tratado de limitacdo de tais testes),
pelos movimentos ambientalistas e da contracultura que se iniciavam, e
também pela critica académica da tradicdo positivista da filosofia e da
sociologia da ciéncia, que se estabelecem as condi¢des para uma nova forma
de ver as interagBes entre ciéncia, tecnologia e sociedade (LISSINGEN,
2007, p. 4)

Nesse periodo historico, ocorre o conflito ideoldgico entre a Unido das
Republicas Socialistas Soviéticas (URSS) e os Estados Unidos da América (EUA),
conhecido como Guerra Fria. Conforme aponta Eric Hobsbawn (1995, p. 512), ao final
da década de 1950, verifica a ciéncia ainda sofria rejeicdo por parte da populacao,
principalmente nos Estados Unidos e na Inglaterra, sendo esse sentimento consequente
do langamento das bombas atbmicas no Japdo ao final da segunda guerra mundial e a
corrida armamentista entre os blocos comunistas e capitalistas. Além disso, , inicia-se um
processo de guerra tecnoldgica e corrida espacial pelos EUA e a URSS, tendo como
marco o lancamento do primeiro satélite artificial no espago, o Sputnik 1, pelos
soviéticos, em 4 de outubro de 1957. Esse satélite ndo estava relacionado a alguma
coleta de dados no espago.

Cabe ressaltar que, até entdo, mais da metade da populacdo dos EUA “nunca
havia ouvido falar em satélites espaciais” (MICHAEL, 1960, p. 574). O que permite-nos
observar que mesmo com a presenca da exploracdo espacial na midia da época, apenas
apds o langamento do Sputnik, que a exploragdo espacial teve impacto popular nesse
pais.

Conforme afirma Alan J. Levine (1994, p. 57), o satélite causou uma comocao
nos EUA, de modo que 0s americanos perceberam que 0s soviéticos tinham tecnologia
para lancar armamentos a longa distancia. Observa-se entdo que os Estados Unidos
iniciam um processo de reestruturacdo das “organizacdes governamentais” responsaveis
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pela “defesa, espaco e investigacéo cientifica” (LEVINE, 1994, p. 70).

Analisando o processo histdrico relacionado ao uso da energia nuclear, Simon
Velle (2014) afirma que a radiacdo estava criando um clima angustiante nos habitantes
dos paises em guerra. De 1945 a 1962, cerca de 450 testes nucleares atmosféricos foram
feitos pelos Estados Unidos, a Unido Soviética, a Franca e a Gra-Bretanha, entre eles a
maioria foram efetuados entre 1961 a 1962. A contaminagdo atmosférica se espalhou téo
rapido que sobre a pressdo de cientistas foi feito um tratado de proibicéo destes testes.

Sobre a cenografia do personagem, percebe-se que a narrativa parte da dualidade
entre os dois personagens. Temos o Dr. Bruce Banner, que ressalta aspectos de
racionalidade, cautela e uso da ciéncia para a resolucdo de seus problemas. Ja o seu alter
ego, Hulk, traz caracteristicas irracionalidade, impulso e uso da forga para a resolugédo de
seus problemas. Observemos os quadros que representam a primeira transformagéo do
personagem:

Figura 2. A primeira apari¢do de Hulk in: O Incrivel Hulk, n°1, p. 5, 2008

E valido ressaltar que a histéria em quadrinhos, como toda obra de ficgdo, utiliza
de um artificio denominado “suspensdo de incredibilidade”, muito utilizada na ficcdo
cientifica. Conforme aponta Piassi (2007, p. 181), a “suspensdo de incredibilidade” sdo
“instrumentos narrativos que ajudam o autor a convencer o leitor de que a historia é
verossimil, para que o espectador realmente entre na historia”. No caso do “O Incrivel
Hulk”, essa suspensdo € a negociagdo que o leitor assume com os autores da obra,
“acreditando” na possibilidade de uma pessoa adquirir superpoderes, a partir de sua
interacdo com a radiacdo gama.

No decorrer das adaptacfes da historia do personagem em outras midias,
identificamos algumas modificagdes, de modo a tornar a origem do personagem mais
“aceitavel” cientificamente. Um exemplo é o filme Hulk, dirigido por Ang Lee, em 2003,
que mostra a origem do super her6i, ocorre por conta de alteragBes genéticas
introduzidas em Bruce Banner, quando ainda crianga, permitiriam ao personagem
sobreviver ao acidente com radiagdo e se transformar no alter ego. A partir dessa andlise,
podemos construir a seguinte tabela:

Cena Englobante Cena Genérica Cenograf &

Autores contestam o uso da
Inicio da Guerra Fria; Corrida energia nuclear para f ns Ref te sobre a dualidade raz&o e
Espacial; Uso da Energia Nuclear néo pacif cos. ldealizam emogao. Bruce Banner: ciéncia,
tanto na producdo de energia nuclear, |cientistas que buscamna  |cautela; l6gica. Hulk: irracional,
quanto na produgéo de bombas. ciéncia, um meio pacif o |impulsivo; violento

Tabela 1. Andlise discursiva do personagem Hulk
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Outro caso relevante em histérias em quadrinhos, que apresenta personagens em
situagdes de acidentes com radiacdes € o Dr. Manhattan, criado por Alan Moore e David
Gibbons, para a publicacdo “Watchmen”, 1986. O personagem é o alter ego de John
Ostermann, fisico que desenvolve pesquisa em fisica de campos, observando a
possibilidade determinar forcas que mantém a coesdo de particulas elementares. Quando
0 personagem entra numa camara de testes e uma traca de seguranga o impede de sair, é
desintegrado pela radiacao.

1\ o

Figura 3. O acidente com John Ostermann in: Watchmen, p. 116, 2011

Diferentemente da narrativa de Hulk, Watchmen, foi escrita no periodo final da
guerra fria. Do ponto de vista cientifico, esse periodo ja é caracterizado pelo avango das
pesquisas em particulas em materiais. Por conta disso, estdo presentea na narrativa,
diversos temas sobre fisica de campos, possibilidades de unificacdo entre a mecénica
quantica e a teoria da relatividade, ndo-localidades e outros temas contemporaneos da
Fisica. Sobre o contexto politica, diversas criticas ao processo politico e econémico
neoliberal na Inglaterra na década de 1980, que ocorrem no periodo final da Guerra Fria.

Ap6s o acidente, o timido fisico nuclear se transformou em um ser com
poderes quase ilimitados, como os de reconstituir seu proprio corpo,
manipular a matéria em um nivel subatdbmico, teletransportar-se, ver seu
proprio passado e futuro, além de possuir forca sobre-humana (MORAIS;
CUNHA; LACERDA, 2013, p. 77).

Esses séo alguns exemplos de como a ciéncia e tecnologia estdo presentes em produtos
culturais, no caso a histéria em quadrinhos, que permitem divulgagdo cientifica entre
seus jovens leitores. E importante ressaltar que mesmo trazendo incorrec@es cientificas,
essas historias permitem refletir sobre o processo, instancia e relacdo da ciéncia com a
tecnologia e sociedade.

5. Consideracdes Finais

Diversos outros produtos culturais poderiam ser complementados como exemplos, que
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ndo caberiam neste trabalho — filmes de ficgdo cientifica, canges de rock, desenhos
animados e obras literérias, entre outros — cada midia com sua representacdo particular
da ciéncia. Entendemos que o fato de muitas historias em quadrinhos, tratarem de temas
relacionados a ciéncia e estarem vinculados a cultura de jovens leitores, tem o potencial
de divulgagdo cientifica nessa faixa etéria, despertando o interesse pela ciéncia e de sua
relacdo com a tecnologia e a sociedade. Inclusive no uso formal dessas midias no ensino
formal e informal de ciéncias.

Um dos autores que permitem essa abordagem no ensino € o pedagogo francés
Georges Snyders. Snyders langou bases para uma investigagdo dos saberes escolares
como cultura e da cultura como fonte de satisfagdo, de realizagdo por parte do jovem.
H4, segundo o autor (SNYDERS, 1988, p. 23), uma cultura primeira, constituida fora da
escola, espontaneamente e sem esforgo, pela vivéncia cotidiana e pelas inclinagdes e
interesses pessoais. Os elementos culturais presentes no ambiente social formam um
sistema complexo, repleto de nuances e de fragmentos provenientes de diversas fontes. A
televisdo, o trabalho, os meios de comunicacgdo, os ambientes que 0s jovens frequentam,
as relagdes familiares tudo isso contribui na formacdo dessa matriz. Sdo os elementos
dessa cultura primeira que fornecem o que Snyders chama de “alegrias simples”
(SNYDERS, 1988, p. 24), que desempenham o papel de “tréguas”, momentos de
prazeres descompromissados e, por isso mesmo, efémeros, ndo permitindo alcancar a
profundidade e a perenidade das “alegrias ambiciosas”, ligadas ao que o autor denomina
cultura elaborada (SNYDERS, 1988, p. 50). O que Snyders diz é algo que percebemos
intuitivamente na sala de aula: parece haver dois mundos de cultura completamente
distintos. Um deles é aquele dos jovens alunos, com a mdsica, a moda das roupas, das
girias e costumes, das formas de conquista e namoro, das festas e de tudo o que remete
ao que poderiamos associar ao prazer de viver. O outro é o mundo da cultura letrada,
das grandes obras e realizacOes da arte e da ciéncia, das grandes conquistas sociais e
historicas, em tese aquilo que a escola estaria proporcionando a esses jovens. E aqui se
abre um enorme fosso. Do ponto de vista do (estereétipo de) aluno, toda aquela matéria
é uma chatice sem sentido, que ndo diz respeito as coisas importantes do seu mundo. Do
ponto de vista do (estereGtipo de) professor, os valores dos jovens sdo superficiais e
prejudiciais & formagdo humana. H4 a visdo de que estes elementos da cultura dos jovens
sdo produto de uma industria cultural de massas, tendo pouco de expressdo cultural
legitima e auténtica, por estar a servico dos interesses e da ldgica da producéo
capitalista. O sentido do conhecimento é preservado para o aluno na medida em que seja
capaz de aproveitar seus elementos e interesses culturais e vislumbrar no conhecimento
cientifico instrumentos capazes de dar respostas as suas inquietacdes. Snyders, em sua
obra “A Alegria na Escola”, afirma que o espaco escolar ¢ um ambiente onde a “cultura
primeira” trazida pelo estudante — sendo esta decorrente de sua “experiéncia direta da
vida” ou a partir da recepgdo dos produtos da cultura de massa (SNYDERS, 1988, p.
30) — deve ser incorporada ao processo educacional, no sentido que traz a satisfagédo ao
educando (SNYDERS, 1988, p. 36).

Evidentemente ndo estamos pensando que as historias em quadrinhos sdo meros
artificios que possam fazer divulgagdo cientifica de modo que o jovem se aproprie do
conhecimento em ciéncias. Pensamos essa midia como um modo cultural de pensar o
mundo que se articula de forma indissociavel com a atividade e com pensar cientifico e
suas repercussoes socioculturais.

Referéncias
FRIEDMAN, A. J; DONLEY, C. C. (1985). Einstein as myth and muse. Cambridge:

18



Anais do | Simposio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagéo [SINTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 - Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

Cambridge University Press.

GOMES, E. F. (2011). O Romance e a Teoria da Relatividade: A interface entre
Literatura e Ciéncia no Ensino de Fisica atraves do discurso e da estrutura da ficcéo.
Dissertacdo de Mestrado. S&o Paulo: FEUSP, IFUSP, 1Q, IB.

HOBSBAWN, E. (1995). Era dos Extremos: o breve século XX: 1914-1991. S&o Paulo:
Companhia das Letras.

LEE, S; KIRBY, J. (2008). Biblioteca Histérica Marvel: O Incrivel Hulk. Volume 1. Sdo
Paulo: Panini.

LEVINE, A. J. (1994). The Missile and Space Race. Westport: Praeger.

LISSINGER, 1. V. (2007). “Perspectiva Educacional CTS: Aspectos de um campo em
consolidagcdo na América Latina”. In: Ciéncia e Ensino, vol. 1, nov. Disponivel em:
<http://prc.ifsp.edu.br/ojs/index.php/cienciaeensino/article/view/150/108>. Acesso em
25 de abril de 2015.

MAINGUENEAU, D. (1994). Anélise de Textos de Comunicacdo. S&o Paulo: Cortez.

. “Discurso e andlise do discurso”. In: SIGNORINI, I. (org.) [Re]discutir texto,
género, discurso. p. 135-156. Séo Paulo

MERLEAU-PONTY, J. Einstein. (2003). Lisboa: Flammarion, Instituto Piaget.
MOORE, A; GIBBONS, D. (2011). Watchmen. S&o Paulo: Panini.

MORAIS, J.R; CUNHA, J. C. LACERDA, W. (2013). “Leitura Alternativas em um
Universo Alternativo: Os Herdis (ou Vildes) de Watchmen. In: Rev. Let., Séo Paulo,
v.53, n.2, p.73-85, jul./dez.

NASCIMENTO, JR. F. A. (2013). Quarteto fantastico: ensino de fisica, historias em
quadrinhos, ficcdo cientifica e satisfagdo cultural. Dissertacdo de Mestrado. Séo
Paulo: FEUSP, IFUSP, 1Q, IB.

PIASSI, L. P. C. (2007). Contatos: A ficgdo cientifica no ensino de ciéncias em um
contexto socio cultural. Tese de Doutorado. Sdo Paulo: FEUSP.

RAMONE, M. “Os explosivos quadrinhos atdmicos”. In: Universo HQ. <disponivel em:
http://www.universohg.com/confins-do-universo/os-explosivos-quadrinhos-
atomicos/> Acesso em 25 de abril de 2015.

SNOW, C. P. (1995). As duas culturas e uma segunda leitura. Traduzido por Geraldo
Gerson de Souza e Renato de Azevedo Rezende Neto. Sdo Paulo: Editora da
Universidade de Sao Paulo.

SNYDERS, G. (1988). A alegria na escola. S&o Paulo, Manole.

VEILLE, S. (2014). “Hulk, vitima da era atdmica”. In: Historia Viva. Grandes Temas:
Super Herdis contam a Histdria do Século XX. n. 52. out.. Disponivel em:
<http://www?2.uol.com.br/historiaviva/reportagens/especial super-
herois_hulk uma_vitima da era_atomica.html> Acesso em 25 de abril de 2015.

19



Anais do I Simposio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagdo [SInTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

A utilizacio de sites de redes sociais nas organizacoes
brasileiras

Rafael M. Motta, Marcos H. Yokoyama

Instituto Federal de Sao Paulo (IFSP) — Boituva, SP — Brasil
{marcoshy@ifsp.edu.br}

Abstract. People are increasingly using Social Network Sites (SNS) through
corporate platforms or open websites such as Twitter, LinkedIn and Facebook.
Companies adopt different internal policies and, in some cases, the access to
such websites may be prohibited. This project has the aim to inform the
leaders of Brazilian corporations about the benefits of using social network
sites, and also clarify the risks of exposing personal life or information that is
against the organizations goals. In this way, we will investigate how social
and intellectual capital may be provided through harmonious relationship
between leaders and employees in social network sites.

Resumo. As pessoas estdo exercendo cada vez mais atividade em sites de
redes sociais abertos e em plataformas corporativas. As empresas tém
adotado politicas internas diversas e, em alguns casos, a conexdo a estes sites
pode ser proibida. O presente projeto tem o objetivo de informar aos lideres
de corporagoes brasileiras sobre os beneficios da utilizacdo de sites de redes
sociais, além de esclarecer alguns riscos ao expor conteudo irrelevante ou
contra os principios da propria organizagdo. O resultado pretendido sera o de
averiguar que os ganhos em capital social e intelectual sdo relevantes nas
corporagoes, assim sendo, pretende-se estabelecer uma rela¢do harmoniosa
no uso de sites de redes sociais entre os lideres e seus subordinados.

1. Introducao

Com base no WWW (World Wide Web, ou simplesmente web), que pode ser
determinada como rede de alcance mundial, os Sites de Redes Sociais (SRS) sdo
servicos que permitem a um usudrio desfrutar de beneficios interagindo com suas
conexoes, visualizando perfis de amigos do mundo real, compartilhando sentimentos e
momentos especiais, ou mesmo atividades ordinarias (comuns no dia-a-dia, habitual),
além de permitir formar novas amizades de acordo com as informagdes disponiveis,
construindo relacionamentos humanos online (BEER, 2008; KWON; WEN, 2010;
VALENZUELA; PARK; KEE, 2009).

A utilizagio de SRS tem sido amplamente estudada entre a populagdo
universitaria (AMICHAI-HAMBURGER; VINITZKY, 2010; ELLISON; STEINFIELD;
LAMPE, 2007, 2011; STEINFIELD; ELLISON; LAMPE, 2008; SUBRAHMANYAM
et al., 2008; TONG et al., 2008; VALENZUELA; PARK; KEE, 2009), com particular
referéncia ao Facebook, desenvolvido para atender a essa comunidade. As pesquisas
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mais relevantes t€ém foco no desenvolvimento do capital social, motivagao para sua
utilizacao e questoes de privacidade.

Existem varias abordagens em relacdao ao uso de SRS pelos funcionarios de uma
corporagdo. Por conta disso, sera util dar uma introducao geral ao conceito dos SRS,
sendo possivel dar-lhes o significado de canais de contatos que ligam vdarios usuarios
(BEER, 2008; KWON; WEN, 2010; VALENZUELA; PARK; KEE, 2009). Esses contatos
ocorrem de diversas maneiras, cada qual utilizada na devida circunstancia, podendo ser
formal ou informal, sendo frequentes ou ndo. No entanto, ¢ necessario destacar que

sempre quando tentamos nos ligar a algo ou alguém, ¢ necessario ter um proposito,
saber ter conteudo para compartilhar (FARIAS; DUSCHITZ; CARVALHO, 2015).

2. Referencial Teorico

2.1 Sites de redes sociais

Redes sociais envolvem todo espago a sua volta tendo em mente um propdsito comum
aos envolvidos. Esse proposito liga as pessoas em forma de relagdo e interesse. Os
relacionamentos nao podem ser postos a venda, por que nao podem ser vendidos como
mercadoria, sdo interesses em comum que fortalecem o grupo. Contudo, sdo
oportunidades para gerar negdcio, pois existem meios que facilitam os elos entre as
pessoas, possibilitando a comunicacao, fidelizagdo e segmentacdo. Tudo isso pode ser
obtido em ferramentas de midia, ou sites de redes sociais (FARIAS; DUSCHITZ;
CARVALHO, 2015).

E ampla a diversidade de SRS: Google+, LinkedIn, Twitter, Tumblr, entre outros
fora a maior rede social do mundo, o Facebook (FARIAS; DUSCHITZ; CARVALHO,
2015). Os propositos mudam de acordo com o SRS que vocé estd acessando, por
exemplo, o comparativo: Twitter ¢ um microblogging onde vocé pode compartilhar
momentos na forma de mensagens principalmente, mas essas possuem um limite de
caracteres em 140, mantendo a caracteristica de micro; e por outro lado segundo Glasser
(2011), no site do Facebook era possivel postar atualizagdes de status com no maximo
de 5.000 caracteres, e a partir de 30 de novembro de 2011 até o ano atual, ¢ possivel
publicar mensagens de até exatos 63.206 caracteres, de forma mais completa, e
deixando visivel a diferenga de que um ¢ utilizado para mensagens mais compactas e
outro desde compactas até muitissimo detalhadas.

As plataformas de SRS permitem que os individuos acessem informagdes
detalhadas dos contatos, compartilhem informac¢des e construam relacionamentos
humanos online (BEER, 2008; KWON; WEN, 2010; VALENZUELA; PARK; KEE,
2009). A populagdo brasileira ¢ reconhecida por sua participagdo ativa nos SRS. Em
abril de 2013, o Facebook possuia 71,2 milhdes de usuarios, o que representa 89.88% da
populagdo online do Brasil. Trata-se do segundo lugar no ranking internacional, atras
apenas dos Estados Unidos (CHECKFACEBOOK, 2013).

Embora o uso de SRS tenha trazido diversos beneficios para as organizagoes,
algumas empresas continuam bloqueando o acesso dos funcionarios a web sites
externos, argumentando que o tempo gasto nao estd relacionado as atividades do
trabalho. No Brasil, 98% das empresas com mais de 10 funcionérios possui acesso a
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internet. Dentre essas companhias, 36% possuem politicas de restricio a e-mails
pessoais, 39% ndo permitem o acesso a sites de noticias, esportes e entretenimento e
56% restringem o acesso SRS (CETIC, 2012).

Ainda assim, levando em consideracdo esses dados e acrescentando uma
particularidade dos dias de hoje, o relacionamento entre pessoas de diferentes setores e
grupos em uma empresa de grande porte, ou mesmo a relagdo existente de uma empresa
com seus clientes, ¢ dificultado pela distancia fisica. Tal dificuldade poderia ser
superada se a empresa adotasse a praticidade dos SRS nos computadores internos ou
mesmo na forma dos dispositivos méveis pessoais. Esclarecendo, o proposito seria o de
aumentar os pontos fortes desta empresa entre os funciondrios, complementando e
dando suporte aos relacionamentos no mundo off-line também (LIN; LU, 2011).

A énfase que poderia se dar no acesso de trabalhadores aos SRS ndo ¢ vista, ou
melhor, ndo ¢ compreendido ou estimulado o suficiente para se por em pratica. A
questdo ¢ que os SRS estdo no meio termo entre uma ligacdo (telefonema) e uma
conversa cara-a-cara; exemplificando: os assuntos que acontecem em SRS ndo sdo
formais o bastante como nas conversas por telefonemas, e homogeneamente ndo
necessitam ser feitos pessoalmente. Ainda na mesma linha de pensamento, um bonus
seria que uma relagdo pessoal possa acontecer frente-a-frente por intermédio dos SRS
(DIAS, 2014). A informalidade dos SRS pode ser o ponto chave de equilibrio, pois se
tratada de forma correta com foco em ganhos de capital social, podera fortalecer lagos
entre funcionarios ou até mesmo com os clientes.

Grandes companhias, como a IBM, tém desenvolvido SRS internos com o
objetivo de ultrapassar as barreiras das equipes de trabalho e conectar pessoas.
(DIMICCO et al., 2008; STEINFIELD et al., 2009). No entanto, algumas empresas
argumentam que os funcionarios estdo misturando conexdes do circulo profissional e
pessoal, o que pode gerar questdes de privacidade (SKEELS; GRUDIN, 2009). Os
funciondrios correm o risco de expor sua vida pessoal e postar contetido ofensivo,
provocador, irrelevante, ou contra os objetivos da organizagdo (MCAFEE, 2009).

No intuito de esclarecer a importancia de agregar lacos entre as pessoas,
mantendo um suporte efetivo, possibilitando desfrutar ao méaximo dos pontos fortes e
descartando os pontos fracos, faz-se necessario a abordagem de um fator
importantissimo: as principais liderangas utilizadas nas corporacdes. A lideranca em um
direcionamento adequado podera diferenciar a visdo do funciondrio com o
empreendimento, evitando assim que questdes de procrastinagdo como citada
anteriormente venha a ocorrer. Os beneficios serdo distribuidos na equipe plena da
empresa, consistindo de maior comprometimento ou mesmo desenvoltura. Tudo isso
originado por meio de capital social e intelectual proveniente da boa relagdo, tanto
presencial quanto virtual (SNS), entre lideres e seus respectivos subordinados
(YOKOYAMA, SEKIGUCHI, 2014).

2.2 Lideran¢a

Nos diversos modelos de lideranga que existem podemos afirmar que a base para todos
¢ repartida em dois caminhos: com enfoque nos ideais da equipe de seguidores, que
conhecemos hoje como democracia; e no que diz respeito aos fins do lider com o
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cumprimento de uma tarefa, sendo esta nomeada como autocracia. Contudo, analisando
o estilo motivacional do lider, sio modelos que oferecem algum tipo de recompensa
para que os seguidores atinjam as finalidades (MAXIMIANO, 2012).

Lideranca ¢ a habilidade de influenciar um grupo em dire¢ao a realizagdo de um
conjunto de objetivos. A origem de tal influéncia pode ser formal, como aquela
proveniente de uma posicdo administrativa, ou ndo sancionada, como a criada
espontaneamente (ROBBINS; JUDGE, 2010). Estudos indicam que estilos de lideranga
podem causar confianga, comprometimento, intengdo de colaborar com o colega de
trabalho ou até intencdo de pedir demissdo (JOSHI; LAZAROVA; LIAO, 2009;
PODSAKOFF et al., 1990; RAFFERTY; GRIFFIN, 2004). Dentre as varias teorias de
lideranga, duas sdao apresentadas como evidéncia: a lideranca transformacional, ¢ a
transacional, sendo essas as mais pesquisadas nos ultimos anos.

As caracteristicas mudam de uma forma de lideranga para outra, por um sentido
temos o lider transformacional, sendo este, inspiracdo para seus seguidores, um
verdadeiro agente de mudancas, revoluciondrio e inovador. Em um diferente ponto de
vista temos o lider transacional, obtendo resultados de forma mais manipulativa,
negociando com seus subordinados para obter sucesso e fundamentando seus
argumentos em promessas de recompensas (MAXIMIANO, 2012).

Apoiando-se nessas acepcdes podemos ir mais adiante, e caracterizar o lider
transformacional assimilando seu conceito com o de carismatico, ou seja, esse tipo de
lider ird fazer de sua equipe ferramenta para um fim conforme sua influéncia sobre os
demais. O interesse pessoal do lider recorrendo ao lado sentimental dos funcionarios,
tendo como instrumento o carisma, serd o mote para criar sentido de comprometimento
em relagdo aos objetivos corporativos (MAXIMIANO, 2012).

Lideranga transformacional refere-se ao lider que aumenta os interesses de seus
empregados, gerando percepcdo e aceitacdo da missdo do grupo e levando os
empregados a olhar para além de seu interesse (BASS, 1990; ROBBINS; JUDGE,
2010). Joshi, Lazarova, & Liao (2009) enfatizam a importancia de um lider
transformacional em grupos altamente dispersos. Devido a falta de proximidade fisica
entre os membros do time, os lideres podem facilitar a criagdo de comprometimento e
confianga. Nesse sentido, Purvanova & Bono (2009) mostram que lideres
transformacionais que usam a tecnologia de modo eficaz podem superar os desafios da
comunicagao virtual.

Quando se trata dos interesses materiais, ou mesmo necessidades primarias do
ser humano, contrapdem-se ao lider transformacional, ou carismatico, com o lider
transacional, ou lider negociador. Oferecer recompensas gera o direito do lider
transacional de fazer ameagas caso metas ndo sejam cumpridas. A negociacdo ¢ o fator
mais importante, o lider que faz uso dessa técnica tem o chamado poder manipulativo,
gerando nos subordinados uma maneira calculista de agir. Recompensas materiais
funcionam, porém, dessa forma estara partindo para um caminho inversamente
proporcional aos conceitos morais da humanidade (MAXIMIANO, 2012).

Lideres transacionais trabalham com prémios e ameagas a fim de induzir os
subordinados a trabalhar de acordo com suas expectativas (MAXIMIANO, 2012).
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Gestores efetuam uma transagdo, ao explicar aos subordinados o que ¢ esperado e qual
compensagdo podera receber (RAFFERTY; GRIFFIN, 2004; ROBBINS; JUDGE,
2010). Essa troca pode caracterizar uma lideranga efetiva, na qual lideres guiam seus
seguidores na direcao de objetivos estabelecidos, explicando quesitos necessarios em
troca de reconhecimento (BASS, 1990).

Em apropriadas circunstancias, a gratificagdo psicologica provida pelo lider
transformacional pode ser mais eficaz; em outras, se faz necessaria um parcela de
recompensas materiais para que haja reconhecimento e cumprimento de metas
(MAXIMIANO, 2012). Os dois estilos de liderar funcionam, as duas maneiras de
motivar produzem efeito na equipe de funcionarios, pertence apenas ao lider o poder de
decisdo para a utilizagdo, mediante situagao.

No caso de ambientes virtuais, Hambley, O’Neill, & Kline (2007) nao
detectaram diferencas entre os estilos de lideranca transacional e transformacional.
Todavia, de acordo com Sutanto et al., (2011), trabalhadores comuns que interagem em
ambientes virtuais parecem necessitar menos supervisdo e a valorizar lideres que
realizam atividades mais relacionadas a mediacao do que a condugao.

3. Objetivos

O objetivo do presente trabalho ¢ identificar como os lideres podem extrair beneficios
da utilizacao de SRS.

Os objetivos especificos sao:

e Realizar um levantamento bibliografico a respeito do uso de SRS, além dos
estilos de lideranga;

e Identificar e analisar os elementos classificados como fatores de sucesso na
utilizacao de SRS dentro das organizagdes;

e Efetuar recomendagdes sobre o risco de expor a vida pessoal e postar contetido
ofensivo, provocador, irrelevante, ou contra os objetivos da organizagao;

e Tragar um comportamento de lideranca nos SRS que seja considerado como
ideal.

4. Método

Para esta pesquisa, serd utilizada a abordagem qualitativa, pois ird obter dados sobre
pessoas, lugares e processos pelo contato direto do pesquisador com a situagdo estudada.
A pesquisa qualitativa ndo tem interesse em enumerar ¢ medir os eventos analisados,
nem em empregar instrumental estatistico na andlise de dados (GODOY, 1995). Em
relacdo ao método, sera utilizado o Estudo de Caso, pois tem o objetivo de analisar
determinada unidade, levando-se em consideracdo a natureza e a abrangéncia da unidade
e os suportes tedricos que servem de orientacdo ao investigador (TRIVINOS, 1987).

Assim, para atingir os objetivos propostos nesta pesquisa, serd realizado um
levantamento de dados secundarios baseados em publicacdes de livros, teses,
dissertacdes, artigos académicos, além de jornais e revistas. Com a ajuda do aluno de
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iniciagdo cientifica, tais informagdes permitirdo uma primeira analise da utilizacdo de
SRS dentro das organizagoes, além dos tipos de liderancga mais utilizados pelos gestores
brasileiros.

A partir do estudo e do entendimento dos temas em questdo, sera realizado o
estudo de caso com os lideres que atendam ao perfil definido e seus respectivos
subordinados, por meio de roteiros de entrevistas semiestruturadas. O aluno de iniciagao
cientifica irda colaborar com a elaboragdo do roteiro ¢ também devera acompanhar o
orientador na conducao das entrevistas. Tal contato sera de extrema importancia para
sua formacgdo como pesquisador, pois devera compreender as técnicas de entrevistas e
extracdo da informacao.

A andlise de dados ir4d examinar, categorizar, testar ou recombinar as evidéncias
para tratar as proposi¢oes iniciais do estudo (YIN, 2005). Para tanto, sera utilizado o
método descritivo, pois esse considera e examina todos os dados presentes e percebidos
pelo autor durante a pesquisa. Para tanto, o aluno de iniciacdo cientifica devera
transcrever o material das entrevistas e colaborar na sua interpretagao.

5. Resultados Esperados

A elaboracdo do presente projeto deve efetuar recomendagdes para lideres e gestores em
como proceder com seus subordinados em ambientes virtuais. Tais recomendacoes
deverdo influenciar no rendimento dos trabalhadores, evitando problemas de
privacidade e motivando-os a seguir com 0s objetivos da organizacao.

A equipe do projeto se dispde a discutir e apresentar os dados nos mais
diferentes foruns envolvendo docentes e alunos, visando a formagdo de grupos de
estudos e pesquisas. Em relacdo a disseminagdo dos resultados, os pesquisadores fardo
apresentacdes dos resultados para a comunidade interna e externa do instituto. Para
disseminar os resultados no meio académico, ¢ esperado gerar ao menos dois artigos a
serem publicados em congressos especificos da area e em periddicos arbitrados.

6. Consideracoes Finais

Neste artigo abordaram-se como os sites de redes sociais podem influenciar
positivamente os funcionarios no ambiente de trabalho, gerando empenho e fortalecendo
a relacdo entre os lideres e seus subordinados. Importante ressaltar que ¢ preciso ter
consciéncia de cada atitude que tomamos nas midias sociais, uma vez que existe uma
consequéncia para cada ato. Assim, devem-se evitar feedbacks negativos, ou mesmo
atribuir uma imagem desfavoravel a organizagao.

A continuagdo deste projeto, com duracdo de 8 meses, visa atender as metas
propostas, seguindo o plano de trabalho, elaborando os roteiros de entrevistas, contato
com os lideres de empresas, interpretando e analisando os dados obtidos em pesquisa de
campo e obtendo éxito nos relatorios parcial e final, juntamente com a elaboragdo de
artigos mais completos, porventura versdes expandidas deste em diversos projetos
futuros.
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Abstract. This article presents a study on applicability of CMMI (Capability
Maturity Model Integration) metamodel as improvement in educational
software development process. For this, consider will be a study of survey of
levels of ability and maturity specified by the CMMI, and will be carried out
research on the educational software development processes. The objective of
this paper is to present the applicability of CMMI in educational software
development processes.

Resumo. Este artigo apresenta um estudo sobre aplicabilidade do
metamodelo CMMI (Modelo Integrado de Maturidade e Capacidade) como
melhoria no processo de desenvolvimento de softwares educacionais. Para
isso, considerar-se-a um levantamento de estudo sobre os niveis de
capacidade e maturidade especificados pelo CMMI, além de realizar-se-d
uma pesquisa sobre os processos de desenvolvimento de softwares
educacionais. Assim, o objetivo deste artigo é apresentar a aplicabilidade do
CMMI nos processos de desenvolvimento de sofiwares educacionais.

1. Introducio

O termo “informadtica na educagdo” tem duas diferentes formas de atuagdo no ambiente
educacional, de acordo com Valente et al. (1999, p.1), uma delas ¢ a de conduzir
informacdes ao estudante e a outra ¢ a de contribuir com o estudante no processo de
formagdo de seu conhecimento. Porém, conforme Chaves (2005, p.1), um dos
problemas dos softwares educacionais ¢ que a maior parte destes sdo desenvolvidos
apenas tendo como base propositos pedagogicos, assim atingem menos seus objetivos,
de desenvolver a autoaprendizagem no aluno, o estimulo pela busca do conhecimento, o
interesse de um conceito novo e uma estratégia complementar de se alcangar e auxiliar a
formagdo educacional do discente. Assim, jogos ou aplicagdes que ndo sao
desenvolvidos especificamente para este foco, trazem mais envolvimento e impacto
educacional no estudante, através de seu modo de entretenimento.

Portanto, segundo Valente et al. (1999, p. 2), a introducdo de softwares
educacionais, como ferramentas de suporte e transmissdo de conhecimento, requer
mudancgas. Neste contexto, Sommerville (2007, p.105) afirma que se um sistema nao
colabora com os objetivos da organizacao, entdo ele ndo tem um valor. Com a finalidade
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de minimizar tais problemas abordados, uma forma de melhorar os softwares
educacionais é com a aplicacdo de SPI' no seu processo de desenvolvimento.

Para Dalmon (2012, p.2), a qualidade de software esta relacionada com a adogao
de métodos e técnicas sistematicas de desenvolvimento. Assim, adotando o CMMI
como um dos metamodelos de processo SPI pode alcancar-se os diferentes niveis de
capacidade e maturidade no contexto de desenvolvimento de softwares educacionais.

2. Referencial Teorico

Nesta se¢do apresenta-se uma abordagem sobre o contexto dos softwares educacionais e
o modelo de melhoria de processo de desenvolvimento de software CMMIL.

Nos topicos seguintes, para um melhor entendimento sobre o metamodelo
apresentado, serdo mostradas as representagdes, niveis de capacidade e maturidade,
areas de processo e aplicagdo do CMMI no processo de desenvolvimento de um
produto.

2.1. Processo de desenvolvimento de softwares educacionais

Software ¢ um dos elementos da tecnologia mais importantes na evolu¢dao de produtos e
sistemas, segundo Pressman (2011, p.30). A implanta¢do de uma nova tecnologia, no
processo de formagao de conhecimento, gera mudangas no ambiente escolar em todos os
segmentos como: aluno, professor, administradores e comunidade de pais, e estes devem
estar preparados para suportar tais mudangas educacionais, conforme Valente (1999,

p.2).

O processo de desenvolvimento de software em geral inclui atividades e papéis
das pessoas envolvidas na engenharia de software. A forma como estas vertentes sdo
executadas e se relacionam sdo conhecidas como modelos de processo de
desenvolvimento de software, para Sommerville (2007, p.7), os principais modelos sdo:

e Modelo em cascata: representa as atividades em fases separadas do
processo, cada uma dessas fases sdo: especificagdo de requisites, projeto
de software, implementagao, teste e assim por diante.

¢ Desenvolvimento iterativo: representado de uma forma que intercala as
atividades de especificacdo, desenvolvimento e validacdo. O Sistema
pode, entdo, ser entregue e reimplementado posteriormente.

e Engenharia de software baseada em componentes (CBSE): geralmente
partes do software ja existem, portanto, este processo ¢ mais concentrado
nas integragoes dos desenvolvimentos novos.

A partir desta noc¢do de processos de desenvolvimentos de software, este artigo
utilizar-se-4 como base de andlise e posterior proposta de aplicabilidade do CMMI nos
processos de desenvolvimentos de softwares educacionais disponiveis no site:
http://webeduc.mec.gov.br/codigo aberto/.

I'SPI: Software Process Improvement — Melhoria de Processo de Software
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No Brasil, sistemas educacionais sao criados em varias universidades e empresas
de desenvolvimento de software. De acordo com Dalmon (2012), as criagdes destes
sistemas em universidades possibilitam a experimentacdo de novos conceitos e
paradigmas em prototipos que podem posteriormente ser levados ao mercado.

2.2. CMMI

Conforme Pressman (2011, p.691), o Capability Maturity Model Integration - CMMI ¢
um metamodelo desenvolvido e atualizado pelo Software Engineering Institute - SEI na
década de 1990. Ela define, em mais de 700 paginas, as caracteristicas de um processo
de desenvolvimento de software completo.

Atualmente, o CMMI encontra-se na versdo 1.3 que foi publicada em 2010 como
mostra (CMMI Team, 2010) e contém trés modelos:

e CMMI-DEV (CMMI for Development) — se concentra em avaliar e
melhorar os processos para o desenvolvimento de produtos e servigos.

e CMMI-ACQ (CMMI for Acquisition) — se concentra em avaliar e melhorar
os processos de aquisi¢do e terceirizagdo de bens e servigos.

e CMMI-SVC (CMMI for Services) — se concentra em avaliar € melhorar as
atividades do prestador de servigos.
2.2.1. Representacoes

Existem dois modelos representados pelo CMMI, um modelo “continuo” e outro “por
estagios” segundo CMMI Team (2010).

e Continuo: permite que a organizacao utilize as ordens de melhorias que
melhor se adaptem aos objetivos de negdcio. E representado por Niveis
de Capacidade.

e Por estagio: estabelece uma sequéncia de estagios que devem ser atendidos
pela organizacdo, pois cada estagio serve como base para o proximo. E
representado por Niveis de Maturidade.

2.2.2. Niveis de Capacidade

O metamodelo especifica e classifica seis niveis de capacidade, conforme CMMI Team
(2010):

e Nivel 0: Incompleto — a area do processo que ndo atinge todas as metas e
objetivos definidos pelo CMML

e Nivel 1: Executado — as metas especificas da area satisfeitas.
¢ Nivel 2: Controlada — todos os critérios do nivel de capacidade 2 atingidos.

e Nivel 3: Definido — além de todos os critérios do nivel de capacidade 2, o
processo ¢ adaptado no conjunto de processos padronizados pelo
processo de melhoria.
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e Nivel 4 Controlado quantitativamente — todos os critérios do nivel 3
satisfeitos, além de, a area de processo controlada e melhorada usando
medicdo e avaliagdo quantitativa. Porém, este nivel foi removido na
versao 1.3.

e Nivel 5: Otimizado — todos os critérios do nivel 4 satisfeitos, além de, a
area de processo adaptada e otimizada usando meios quantitativos
(estatisticos). Entretanto, na versdo atual (versdo 1.3) este nivel foi
retirado.
2.2.3. Niveis de Maturidade

O metamodelo especifica e classifica cinco niveis de maturidade, conforme CMMI
Team (2010):

e Nivel 1: Inicial — processos imprevisiveis, pouco controlados.
e Nivel 2: Gerenciado — processos controlados em projeto, agdes reativas.

e Nivel 3: Definido — processos controlados pela organizacdo, acdes
proativas.

¢ Nivel 4 Quantitativamente Gerenciado — processos medidos e controlados.
¢ Nivel 5: Em otimizag@o — processos otimizados, melhoria continua.

Na Figura 1, apresentam-se, os cinco niveis de maturidade, conforme ilustrado
na figura, pode-se observar cada uma das fases que servem como base para a sua
proxima etapa de melhoria no processo.

Foco Continuo na
Melhoria dos Processos

Otimizagao

Processos sdo medidos Quantitativamente
e controlados Gerenciado

Processos sédo caracterizados

para Organizacdo e sdo
proativos

Processos sdo caracterizados por

Projeto e as agdes sédo Gerenciado
freqientemente reativas

Processos sdo imprevisiveis,
pouco controlados e reativos

Inicial

Figura 1. Niveis de Maturidade. Fonte: ISDBrasil (2015).
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2.2.4. Areas de processo

O modelo CMMI define as mesmas areas de processo para o modelo continuo e modelo
por estagio. A diferenga entre estes modelos estd na classificacdo de seus niveis,
conforme mencionado anteriormente, modelo continuo apresenta seis niveis de
capacidade enquanto que o modelo por estagio apresenta os cinco niveis de maturidade.

Na Figura 2, apresentam-se, as areas de processo para atingir um nivel de
maturidade, observa-se que na primeira coluna encontra-se os cinco niveis de
maturidade, em seguida, encontram-se as descrigdes do foco de cada nivel e por altimo

na terceira coluna estdo as areas de processos onde sao aplicados diretamente a melhoria
do metamodelo.

Nivel Foco Areas de Processo
. Melhoria Inovacéo organizacional e distribuicdo
Otimizante continua do (deploymenf)
processo Andlise causal e resolucao
Controlado Gerenciamento | Desempenho de processo organizacional
quantitativamente |  quantitativo Gerenciamento quantitativo de projeto

Desenvolvimento de requisitos

Solucdo técnica

Integragéo de produto

Verificacdo

Validagdo

Foco no processo organizacional
Definicdo de processo organizacional
Treinamento organizacional
Gerenciamento de projeto integrado
Gerenciamento de fornecimento integrado
Gerenciamento de risco

Andlise de decisao e resolucao

Ambiente organizacional para integragcao
Equipe integrada

Padronizagdo

Definido de processo

Gerenciamento de requisitos

Planejamento de projeto ,

Monitoracéo e controle de projeto
Gerenciamento de acordo com fornecedor
Medicdo e andlise

Garantia de qualidade de processo e produto
Gerenciamento de configuragdo

Gerenciamento
bésico de
projeto

Repetivel

Executado

Figura 2. Areas de processo para atingir um nivel de maturidade.
Fonte: Pressman (2011)
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2.2.5. Aplicacdo do CMMI no processo de desenvolvimento de um produto

Os motivos pelos quais as organizagdes procuram aplicar o CMMI nos seus processos
de desenvolvimento de produtos estdo em: reduzir custos ¢ a complexidade de se utilizar
varios modelos paralelos que muitas vezes resultam em redundancias nas suas
atividades; adquirir suporte ¢ ideias nas atividades de engenharia; desenvolvimento e
projetos por solicitagdo direta ou indiretamente dos proprios clientes de acordo com
Souza (2006, p.64).

2.2.5.1. Implementacio

O procedimento indicado por Souza (2006, p. 65), para a implementagdo do CMMI em
um processo, ¢ estabelecido pelos seguintes topicos:

¢ Planejamento;
e Alinhamento;
o Estrutura da Equipe;
o Integragdo de Procedimentos;
o Programas de Mediacdo;
o Programas de Treinamento;
e Melhoria de Processos: Fases de um Projeto;
o Iniciagao (Set Up);
o Design;
o Piloto;
o Implementacdo;
¢ Responsabilidades;
e Documentacoes;
o Definigoes;
e Monitoramento;
e Li¢cdes Aprendidas;

e Avaliagoes;

2.2.5.2. Avaliacao

A comprovacdo oficial de niveis de maturidade reconhecidos pelo SEI (Software
Engineering Institute) € estabelecido por quatro etapas segundo ISDBrasil (2001):

e 1? etapa — avaliacdo liderada por um profissional credenciado pelo SEI
chamado de “lead appraiser”;

e 2% etapa — geracdo de um documento que deve ser assinado pelo lider
autorizado, contendo os seguintes itens no documento: nome e nimero
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de identificacdo do lider da avaliagao, nome do patrocinador e equipe de
avaliagdo com respectivas organizagdes de afiliacao, data do periodo on-
site, escopo do modelo, escopo da organizacao, utilizada para
determinagdo do nivel de maturidade e de capacidade atribuido.

e 3" etapa — publicagdo do resultado da avaliagio no site:
http://sas.sei.cmu.edu/pars

e 4* etapa — a organizagdo que passou pela avaliagdo valida o procedimento
do SEI e da comunidade responsavel pela certificacao.

3. Método

A pesquisa deste artigo originou-se através de um projeto de Iniciagdo Cientifica que
aborda como tema a viabilidade da aplicagijo do CMMI no processo de
desenvolvimento de software que utiliza a metodologia Scrum.

No entanto, conforme embasamento tedrico as melhorias propostas pelo
metamodelo CMMI também oferece recursos para aplicar tais conceitos em um cenario
de desenvolvimento de softwares educacionais. Portanto, através do método de pesquisa
de comparacdo, serdo analisados softwares educativos disponiveis em:
http://webeduc.mec.gov.br/codigo aberto/ que ndo foram desenvolvidos com um
modelo de processo de melhoria. Posteriormente, analisara a possibilidade de aplicar o
CMMI nivel 2 no processo de desenvolvimento de softwares educacionais.

Por fim, avaliard as vantagens ou desvantagens de utilizar CMMI no
desenvolvimento de um produto.

4. Resultados

Com os estudos realizados notou-se que 0 CMMI tem grande abrangéncia, podendo ser
aplicado tanto para a melhoria de servigos, como processos, afim de obter-se produtos e
servigos de qualidade. Assim, tem-se que os niveis de maturidade do CMMI podem ser
aplicados no processo de desenvolvimento de softwares educacionais, afim de obter
softwares que: auxilie o desenvolvimento da autoaprendizagem do aluno; estimule
novos conhecimentos e auxilie no processo de ensino e aprendizagem.

Os resultados obtidos por meio deste trabalho ¢ uma das vertentes dos conceitos
que serdo utilizados na elaboragdo do projeto da Iniciacdo Cientifica e de estudos do
grupo de pesquisa do CNPq, denominado PenSis, todos estes incentivados e apoiado
pelo Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo — Campus
Boituva (IFSP) e a empresa FIT (Flextronics Instituo de Tecnologia), além de contribuir
teoricamente com a gama de estudos que se segmenta a drea de engenharia de software.

5. Consideracoes Finais

Os softwares educacionais ndo tém sido projetados de forma que atenda corretamente
seu propodsito quando utilizado por estudantes, que sao o publico alvo deste tipo de
produto, pois em sua maioria nao possuem entretenimento adequado a faixa etaria de
seus usuarios.
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Entretanto, este problema tem sido herdado de um cenario pedagogico cujos
recursos sofrem com interferéncias das midias, como por exemplo: canais de televisao,
redes sociais e revistas.

Uma solugdo abordada por esta pesquisa, foi trabalhar com o desenvolvimento
de software educacional, baseado em um processo que seja normalizado através das
defini¢des do metamodelo e que atenda a necessidade de todas as pessoas envolvidas do
processo de ensino-aprendizagem.
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Abstract. This paper presents results of experiments applied to the deaf public
with mobile devices in order to verify the possibility of enhancing the learning
of these. Based on tasks performed in site of social network by applying the
Communicability Evaluation Method (CEM), that is part of Human-Computer
interaction (HCI).

Resumo. Esse artigo apresenta os resultados de experimentos aplicados ao
publico surdo com utilizagdo de dispositivos moveis a fim de se verificar a
possibilidade de potencializar a aprendizagem destes. Com base em tarefas
realizadas em site de rede social, utilizou-se o Método de Avaliacdo de
Comunicabilidade (MAC) que faz parte do estudo da Iteragdo Humano-
Computador (IHC).

1. Introducao

Estima-se atualmente para o Brasil cerca de 9,7 milhdes de pessoas com deficiéncia
auditiva, onde ha pouco mais de dois milhdes de surdos, segundo fonte do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2010). Os surdos diferem dos deficientes
auditivos, pois perderam a audi¢do antes do letramento, consequentemente ndo
conhecem sons e na maioria dos casos nao dominam a fala. Sdo pessoas comuns como
qualquer outra, mas ha particularidades em suas caracteristicas como a sua percep¢ao do
mundo, onde possui o sentido visual mais apurado, além de terem codigos proprios,
formas de organizagdo, de solidariedade, de linguagem, de juizos e de wvalor
(MOREIRA, 2013). Estes usuarios possuem como principal forma de comunicagdo a
Libras (Lingua Brasileira de Sinais) e em muitos casos apresentam dificuldade na escrita
e leitura do portugués.

Para possibilitar que qualquer usudrio possa interagir com um sistema € preciso
basear-se nos conceitos de acessibilidade, usabilidade e comunicabilidade (ALVES,
2013). Quebrando o paradigma de que o usudrio deve ser o responsavel por se adaptar
ao sistema, as interfaces passam a ser moldadas para o usudrio realizar tarefas de forma
eficaz, eficiente e com satisfagdo, facilitando as atividades do dia-a-dia (AGNER, 2009).
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De outro lado observou-se que o uso de dispositivos moveis vem aumentando
nos domicilios brasileiros nos ultimos anos como aponta a reportagem (Correio
Braziliense, 2015), onde 80% dos entrevistados disseram ter um Smartphone e 47%
possuiam um tablet.

Ainda sobre dispositivos moveis, ja hd algum tempo vem-se debatendo o uso dos
mesmos na educagdo. Em seu modelo de estrutura para aprendizagem movel,
(SANTOS, 2013) apresenta a interseccao dos aspectos: dispositivo mével, aprendente e
social, que através de uma media¢ao pode potencializar a educacao de forma individual
e/ou coletiva possibilitando aos alunos consumirem e criar informagao.

Os sites de redes sociais ocupam um papel importante hoje no contexto de
midias, e dentre as redes sociais mais utilizadas no Brasil, encontra-se em primeiro lugar
o Facebook (83%) e WhatsApp em segundo lugar (58%), conforme pesquisa realizada
em 2015 pela Secretaria de Comunicagdo Social da Presidéncia da Republica (SECOM,
2015).

Por ser uma midia social rica em questdes de imagens, textos e videos o
Facebook traz beneficios quanto as percepgdes das pessoas surdas, que possuem oS
sentidos visuais mais agugados. Buscando facilitar a aprendizagem de pessoas surdas,
este trabalho tem por objetivo avaliar a comunicabilidade do Facebook com este
publico, desde as tarefas mais corriqueiras as mais complexas, a fim de averiguar seu
grau de usabilidade e como ferramenta de informacdo e produg¢do de conhecimento.
Nesse contexto foram desenvolvidos experimentos utilizando o Método de Avaliacdo de
Comunicabilidade (MAC) que faz parte do estudo de Interagdo Humano-Computador
(IHC), os quais sdo relatados no corpo desse artigo.

A seguir serdo descritos a metodologia empregada, o perfil dos participantes,
experimento teste, experimento I, experimento II, analises e consideragdes finais.

2. Metodologia

Optou-se pela metodologia de IHC, MAC, como forma de avaliar a comunicabilidade
de alguns recursos do Facebook, por ser focada no usudrio, isto €, procura entender
como o usudrio interage com o sistema, da perspectiva deste. Nessa metodologia
atribuem-se tarefas aos usuarios, e coletam-se imagens gravadas, observagoes
questionarios e entrevistas com usudrios a fim de se possibilitar uma andlise bem
detalhada do experimento. As tarefas foram selecionadas a partir de uma inspecao
prévia no aplicativo do Facebook no Smartphone para avaliar o grau de dificuldade que
ha para realiza-las. Nesse contexto optou-se por tarefas de uso mais comum e que tem
seus recursos mais visiveis e tarefas que ndo sdo de uso comum para a maioria dos
usudrios. As tarefas escolhidas podem ser vistas na Tabela 1. Esse método ainda
consiste em atribuir etiquetas no momento da analise que permitem sintetizar de forma
geral uma ruptura durante a interacdo do usuario com o sistema. Ruptura ¢ qualquer
falha que ocorre nessa comunicagdo (De SOUZA, 2005), (De SOUZA; LEITAO, 2009).
A Tabela 2 a seguir apresenta as etiquetas e suas defini¢des.
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Foram trabalhados trés experimentos, onde o primeiro foi um teste para verificar
o grau de dificuldade para realizagdo das tarefas a fim de refina-las e permitir condigdes
favoraveis com o intuito de realizar os testes com os surdos e deficientes auditivos.

Tabela 1. Questionario de tarefas

1.Tirar uma foto sua.

2. Inserir todos os participantes no seu facebook. (serdo passados os nomes)

3. Escolher uma Publicagdo de seu facebook que vocé gosta(gostar), curta(Curtir) ¢ Publique(Publicar).

4. Criar um grupo fechado chamado Grupo<seu nome>; Inserir os participantes no grupo incluindo o
coordenador; Colocar sua foto nas mensagens do grupo e avisar de seu aniversario.

5. Criar Evento chamado “Aniversario <nome>"; O Evento deve ter: data de seu aniversario, das 19:30
as 22:30, Colocar seu endereco, Privacidade do evento “Somente Convidados” e; Convidar as pessoas

participantes do experimento para fazer parte de seu grupo.

6. Ao receber os convites de aniversario, Confirmar presenga.

7. Procurar no Facebook alguma receita de bolo e compartilhar com seu grupo (Publicar no Grupo).

8. Perguntar no grupo dos aniversariantes o que eles querem ganhar.

9. Para cada aniversariante, os outros dois membros do grupo deverdo decidir quem ird comprar o
presente e quem ird trazer o bolo.

Tabela 2. Etiquetas do MAC

Etiqueta

Descrigdo

Assim ndo da

Quando o usudrio efetua uma série de acdes que ndo correspondem a correta.
Repete varias vezes um determinado caminho, mas acaba percebendo que nio
estd no caminho correto.

Cade? Ocorre quando o usudrio sabe aonde quer chegar, mas nio encontra o que
procura de imediato.

Desisto. O usuario ndo consegue concluir a tarefa e desiste.

E agora? O usuario ndo sabe o que quer fazer e tenta descobrir qual é o préoximo passo.

Epal O usuario realiza uma tarefa indesejada e tenta voltar.

Nao, obrigado!

O usuario faz a opg¢do de um caminho alternativo que ndo o sugerido pelo
sistema.

Onde Estou?

O usuario tenta acionar procedimentos que ndo sdo permitidos no contexto
atual.

Para mim esta bom...

O usuario acha que concluiu com sucesso a atividade e encerra.

Porque nao funciona?

A operagdo efetuada ndo produz o resultado esperado. Geralmente volta a
repetir a acéo.

U¢, o que houve?

O usudrio ndo percebe a resposta dada pelo sistema para a sua agdo.

Socorro!

Ocorre quando o usudrio ndo sabe a atitude que deve tomar. Pede ajuda.

Vai de outro jeito.

O usuario ndo consegue seguir todas as etapas como o projetista criou e opta
por um caminho alternativo.

Fonte: Mattos (2010)
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Cada experimento consistiu em explicar aos participantes previamente sobre as
tarefas. Participaram também em cada um dos experimentos pelos menos dois
intérpretes. Cada participante assinou um termo de consentimento de uso de imagens,
incluindo os responsaveis pelos menores de idade. Em seguida foi aplicado a cada
participante, um formulario para preenchimento de questdes que incluiam perfil e
habitos como usudrio na internet e Facebook. Logo apos iniciou-se a aplicacao das
tarefas, onde cada usudrio as executava em um dispositivo movel. No experimento foi
necessario a cada usudrio um colaborador para que fosse possivel a captura das imagens
para posteriormente auxiliar a fase de etiquetagem. Apds a filmagem, era aplicada uma
entrevista com cada participante para obter informacdes sobre o grau das dificuldades
encontradas nas tarefas. As filmagens totalizaram 3h41 minutos, tendo o experimento
teste 01h21 minutos, o experimento I, 01h22 minutos ¢ o experimento II, 00h58
minutos. Apds a fase de experimentos era iniciado a fase de etiquetagem, onde foram
analisados os videos e questionarios.

Nas proximas segdes sdo apresentadas a fase de etiquetagem e a andlise dos
resultados.

3. Perfil dos Participantes

A Tabela 3 a seguir apresenta o perfil e informagdes a respeito dos usuarios quanto a
seus usos a dispositivos moveis, internet e o site de rede social Facebook. Os
participantes receberam a codificagdo Letra-NUimero em correspondéncia ao
experimento e usudrio, consecutivamente. Dessa forma ficou estabelecido para o
experimento teste a letra A, para o primeiro experimento, a letra B e C para o terceiro
experimento.

Tabela 3. Perfil dos Participantes

Do sexo masculino, deficiente auditivo, com 32 anos de idade, solteiro, com ensino médio
completo. Possui um celular Android no qual utiliza a internet diariamente, mais de uma
hora por dia para comunicacdo familiar e a trabalho. Usa o Facebook diariamente, mais de
uma hora por dia.

Al

Do sexo feminino, ouvinte, com 35 anos de idade, casada, com ensino superior completo.
Possui celular Android no qual utiliza a internet diariamente até uma hora por dia para
comunicar-se com amigos e a trabalho, além de usar também para entretenimento e estudo.
Usa o Facebook diariamente, até uma hora por dia.

A2

Experimentoo Teste

Do sexo feminino, ouvinte, com 24 anos de idade, solteira, com ensino superior completo.
Possui computador com internet e celular Android, no qual utiliza a internet diariamente
mais de uma hora por dia para comunicar-se com amigos, estudo, entretenimento como
filmes e jogos. Usa o Facebook diariamente, mais de uma hora por dia.

A3

Do sexo masculino, surdo, com 15 anos de idade, solteiro e com ensino médio incompleto.
B1 | Possui computador sem internet e celular Android, no qual o smartphone ¢ utilizado para
comunicar-se com amigos. Usa o Facebook diariamente, mais de uma hora por dia.

Do sexo masculino, deficiente auditivo, com 15 anos de idade, solteiro, ensino fundamental
incompleto. Possui celular Android e utiliza internet diariamente mais de uma hora para
comunicar-se com a familia e amigos, a estudo ¢ entretenimento como filmes e jogos. Usa
o Facebook diariamente até uma hora por dia.

B2

Experimento I

B3 | Do sexo masculino, surdo, com 24 anos de idade, solteiro, ensino médio completo. Possui
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computador com internet e celular Android, utiliza internet diariamente, mais uma hora por
dia. Para comunicar-se com amigos e familia, a estudo e entretenimento como filmes e
jogos. Usa o Facebook diariamente, mais uma hora por dia.

Do sexo feminino, surda, com 17 anos de idade, solteira, ensino médio incompleto. Possui
computador com internet e celular Android, utiliza internet diariamente até uma hora por
dia. Para comunicar-se com familia e amigos. Usa o Facebook diariamente, mais de uma
hora por dia.

B4

Do sexo masculino, surdo, com 42 anos de idade, solteiro, ensino fundamental incompleto.
C1 Possui computador com internet e celular Android, utiliza internet diariamente mais de uma
hora por dia para comunicar-se com familia e amigos. Usa o Facebook com pouca
frequéncia.

Do sexo masculino, deficiente auditivo, com 19 anos de idade, solteiro, ensino fundamental
2 incompleto. Possui computador com internet e celular Android, utiliza internet trés vezes
ou mais por semana. Usa Facebook para comunicar-se com a familia e amigos, a estudo e
para entretenimento como filmes e jogos. Usa o Facebook trés ou mais vezes por semana.

Experimento 11

4. Experimento Teste

O experimento teste foi realizado no Instituto VisoLibras em Itapetininga com 3
participantes, com a finalidade de se verificar possiveis problemas que pudessem
ocorrer no momento em que fossem aplicadas com o publico surdo.

N .

Quanto a primeira tarefa nenhum usudrio teve problemas para tirar foto. Na
segunda tarefa, apenas o usuario Al teve dificuldades para inserir os integrantes, pois
como relatou apenas aceitava os pedidos. Na questdo trés, todos tiveram facilidade, e
como constatado em conversa informal ja o faziam ativamente no uso do Facebook.

Na quarta questdo, apenas a participante A3 conseguiu concluir parcialmente,
sendo que os demais tiveram problemas mais graves que comprometeram o término da
tarefa com sucesso. A participante A2 pediu ajuda a um dos participantes, mas acaba
desistindo. O participante A1 também nao conseguiu criar o grupo, considerou dificil,
pois ndo conhecia as ferramentas do Facebook.

Na quinta tarefa a participante A3 teve problemas no item localizacdo do
endereco do evento, pois nao observou o campo “pesquisar’’, apenas procurou nas listas
dos ja existentes, vindo a repetir a agdo até que na terceira tentativa conseguiu. Ao tentar
encontrar os participantes, encontra somente uma, mesmo com o0s outros ja estando
cadastrados. Todos os participantes tiveram dificuldades no item “localizacdo do
evento”, visto que havia um problema, onde o Facebook a principio mostrava locais ja
cadastrados, mas também havia um recurso para criar uma nova localizacdo. Porém,
mesmo esta sendo criada, ndo atualizava de imediato. Durante a fase de etiquetagem
observou-se que o problema foi corrigido.

Na atividade 6, ndo foi possivel confirmar presenca por falha de atualizagdo do
sistema, o que so era possivel para aqueles que ja tinham cadastros antigos.

A tarefa 7, somente a participante A3 conseguiu realizar. Nesse momento foi
interrompido o procedimento, visto o cansaco dos participantes.
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Este teste permitiu entender melhor a dinamica e suas dificuldades. Através
desse experimento tomou-se a decisdo de diminuir o nimero de tarefas, retirando-se as
duas ultimas questdes.

5. Experimento I

O primeiro experimento foi realizado com alunos da Escola Estadual Coronel Fernando
Prestes em Itapetininga, Nesse dia o usudrio B3 s¢ teve dificuldades na tarefa de criar
grupos ao inserir a foto, pois ndo localizava a opgao para inserir e compartilhar, onde o
recurso se localizava na parte inferior da tela. Mesmo com essa dificuldade acabou
encontrando o recurso e finalizou a tarefa.

A usuéria B4 teve a mesma dificuldade que o B3 quanto a achar o recurso para
inserir ¢ compartilhar a foto. Também teve problemas para encontrar algumas pessoas
ao criar o Grupo e Evento, onde perdeu muito tempo acabando por concluir as tarefas
sem inserir todos os participantes.

O usuario B2 teve um pouco de dificuldade para colocar seu nome no grupo,
sendo que na primeira tentativa acabou colocando o seu nome inteiro. Ao receber
notificagdo da B4, se perdeu e comecou a criar outro grupo com o nome “Avaliacao
28/04”, o que demonstra que ele nao tinha total dominio do que era para fazer na tarefa.
Quando tentou adicionar os demais participantes no grupo € nao os encontrava, entrava
em outras telas. Cada vez que recebia uma notificacdo ele retomava ao inicio da tarefa,
ao invés de dar continuidade no grupo ja criado. Como ele nao os localizava de imediato
ficava perdido, entrava e saia varias vezes até que por fim desistiu.

Na questdo 5, o usuario B2 escolheu a primeira op¢do que aparecia em
localizagdo: “Itapetininga”, sem se preocupar em colocar seu endereco de fato. Perdido
no campo “Detalhes” parecia ndo entender o significado da palavra. Por fim clicou em
“concluir” e iniciou o convite aos demais para o evento. Nesse momento ele insiste
varias vezes em procurar um a um na lista, ndo querendo usar o texto para localizar. Ele
tenta finalmente escrever os nomes dos participantes, mesmo assim nao os encontra, por
falha de atualizacdao do Facebook, levando o usuario a desistir.

Aparentemente, o usudrio Bl ndo entendeu muito bem a tarefa trés e iniciou
somente com ‘“‘curtidas”, apds uma explicagdo melhor da interprete entendeu o que era
pra fazer e ndo teve dificuldades, inclusive fazendo comentarios nas publicacdes. Este
mesmo usuario ficou um pouco perdido na atividade 4, ao criar o grupo, quando
apareceu a tela: “Escolha um icone”. Por fim acabou deduzindo, e continuou a tarefa,
mas ndo postou a foto no grupo. Durante esse processo, deve-se considerar que ele
esteve ativamente em conversas no Messenger do Facebook, o que pode ter ocasionado
o esquecimento. Na tarefa cinco, ele conseguiu cadastrar facilmente o evento, porém na
localizagdao cometeu a mesma falha que o usuario B2.

Na tarefa 6, B1 foi a primeira pagina do Facebook com receita de bolo, porém
era um grupo, ¢ ele ndo poderia nesse caso pegar a receita sem fazer parte deste. Entao
ele selecionou a imagem do bolo salvou e postou, compartilhando no grupo. A ideia ¢
que se procurasse por uma receita que fosse de pagina aberta e entdo compartilhasse.
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6. Experimento II

O segundo experimento foi realizado no Centro Municipal de Ensino Fundamental e
Educacao de Jovens e Adultos (CEMEFEJA) Prof. Sérgio Rossini em Campinas. Nesse
dia, houve uma maior auséncia de alunos. O experimento foi aplicado a um publico de
uma faixa etaria mais avangada ¢ com uma maior dificuldade de aprendizagem.
Conseguiram-se apenas dois participantes para a aplicacdo das atividades, pois apesar de
haver uma terceira pessoa com deficiéncia auditiva, esta ndo era usuario do Facebook e
nem mesmo experiente em sites de redes sociais. No entanto este mesmo mostrou
grande interesse pelo assunto e permaneceu durante todo o experimento junto com uma
intérprete para fazer seu cadastro no Facebook.

A escola cedeu tablets para a realizagdo do experimento, permitindo assim uma
melhor visualiza¢do da gravagdo, porém o sinal da internet era fraco e causava algumas
falhas de conexdo, tornando algumas tarefas mais lentas que o normal.

O usudrio C1, ja tinha conta no Facebook, mas nao o usava ha algum tempo, ¢
esqueceu sua senha, sendo necessario criar uma nova conta para ele antes de iniciar o
experimento. Este mesmo usuario teve um pouco de dificuldade para tirar a foto, pois
ndo havia familiaridade com o Tablet. O usuario C2 usava o Facebook com pouca
frequéncia.

Na atividade dois, ambos os usuarios acharam um pouco dificil encontrar os
participantes, pedindo ajuda em alguns momentos.

A atividade trés foi constatada algumas dificuldades pelos usuarios que
procuravam por postagem, mas nao se decidiam qual escolher. Constatou-se que ambos
nao tinham entendido a tarefa. Foi entdo novamente explicado o que deveria ser feito, e
mesmo assim o usuario C2, ndo compartilhou e acabou desistindo. Ja o usuério CI,
conseguiu completar a tarefa, apds algum tempo.

Na atividade quatro, ambos tiveram dificuldades em achar a opgao criar Grupo.
O usuario C2, ainda entrou em outros modulos, tentando encontrar o recurso para criar o
Grupo. Obtendo ajuda para entender melhor a tarefa conseguiu concluir, mas ndo como
um grupo fechado e sim como publico.

Ao adicionar a foto no grupo na quinta tarefa, o usuario C2, achou dificil e
acabou colocando sua foto como capa ao invés de postar. O usuario C1 relatou ser
dificil preencher as informagdes da atividade cinco, tendo necessidade de ser ajudado.
Evidenciou-se ainda pela andlise dos videos que o usuario C2 entrou no recurso ‘“criar
grupo” ao invés de “criar evento” e ao perceber o erro retornou de imediato escolhendo
a opgdo correta dessa vez. Ainda este usudrio teve muita dificuldade ao preencher as
informacdes do evento.

Na atividade seis, ambos tiveram dificuldades em encontrar as receitas, mas
leva-se em conta a dificuldade enfrentada pelo sinal Wi-Fi. Mesmo com pequenos
empecilhos conseguiram completar a tarefa.

Quanto a atividade sete, como ndo conseguiram encontrar um ao outro por falta
de atualizagdo de novos contatos do Facebook, nao puderam enviar solicitacdes quando
necessario.
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7. Analise dos Experimentos

Na entrevista pré-teste, uma das questdes era sobre o uso do Facebook pelo usudrio, ou
seja, quais as atividades que ele mais realizava. Esses dados contabilizados sdo
expressos pelo Grafico 1. Contrastando esses relatos com os resultados obtidos nos
experimentos percebe-se que realmente as atividades que os usudrios costumam realizar
no dia a dia como ¢ o caso de publicar fotos, ou curtir publicagdes sdo as que obtiveram
maior facilidade. No entanto, ainda poucos conhecem recursos mais sofisticados como
criar grupos e eventos.

Os resultados da fase de etiquetamento sdo expostos na Tabela 4, onde se obteve
58 etiquetas, sendo 24 no experimento Teste, 16 no experimento I e 18 no experimento
II. Agrupando-se as etiquetas de todos os experimentos obtemos o Grafico 2 que aponta
a etiqueta “Cadé?” como a de maior frequéncia (22,4%), mostrando que o usudrio em
algumas atividades ndo consegue encontrar o recurso desejado. A segunda etiqueta mais
utilizada foi “Socorro!” (17,2%), o que evidencia os pedidos de ajuda, que ndo somente
foram feitos as interpretes, mas também aos demais participantes através das mensagens
trocadas pelos mesmos. Ainda nessa etiqueta observa-se que 6 (60% das etiquetas
“Socorro!”) referem-se ao grupo do experimento 2, que teve maior necessidade de
ajuda. Segue-se logo apds ainda como destaque as etiquetas “Desisto.” ¢ “E agora?”
com 13,8% cada.
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Grafico 1. Recursos do Facebook Utilizados pelos Usuérios

Tabela 4. Resultado da Fase de Etiquetamento.

Teste | 1}
Etiquetas Total
Al A2 A3 B1 B2 B3 B4 C1 Cc2

Assim ndo da 1 1
Cadé? 4 2 1 1 1 2 1 1 13
Desisto. 1 2 2 2 1 8
E agora? 1 1 1 1 2 2 8
Epa! 1 1 2
N3ao, obrigado! 1 1
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Onde Estou? 1 1 2
Para mim estd bom... 1 2 1 2 6
Por que ndo funciona? 1 2 3

Socorro! 2 2 3 3 10

Ué, o que houve? 1 2 3
Vai de outro jeito. 1 1
Total 3 13 8 5 8 1 2 6 12 58

Nota-se pelos resultados obtidos que o grupo que teve menor numero de falhas
foi o do Experimento I, e que também através das anotacdes feitas durante o
experimento, pode-se sugerir que este grupo por ter mantido um maior contato por
mensagens pode ter adquirido o conhecimento para realizacdo de algumas tarefas
através destas.

Contabilizando-se as etiquetas por tarefas, nota-se que a maior frequéncia de
falhas ocorre nas atividades 4 e 5 correspondendo a “Criar Grupo” e “Criar Evento” que
podem ser observadas no grafico 3.
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Gréfico 2. Frequéncia das Etiquetas Utilizadas nos Experimentos
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Grafico 3. Porcentagem das Etiquetas Utilizadas por Tarefas

8. Consideracoes Finais
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Através desses experimentos, pdde-se constatar que € possivel utilizar uma midia social
em dispositivos moveis como meio de potencializar o aprendizado do publico surdo,
visto que durante o processo das atividades, mesmo alguns participantes desconhecendo
parte dos recursos, foi possivel finalizar tarefas por meio da comunicagdo via
dispositivo mdvel, com outros integrantes.

Durante as analises constatou-se que as atividades mais simples eram facilmente
executadas enquanto as mais complexas nao foram na maioria concluidas com éxito.
Porém aqueles que conseguiram ajuda de outros integrantes através da comunicagao no
dispositivo moével, por exemplo, através do Messenger do Facebook, puderam de
alguma forma concluir totalmente ou parcialmente a tarefa.

Um problema que foi constante durante o projeto foi estabelecer um local com
acesso bom a internet devido a ma qualidade do sinal em muitos dos casos.

Ainda espera-se dar continuidade ao estudo em dispositivos moveis, utizando
ferramentas apropriadas com foco na educagdo, no auxilio de alguma disciplina
especifica do ensino médio.
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Resumo. A sociedade cada vez mais vive em um mundo imerso pelos dominios
e auspicios da ciéncia e da tecnologia, neste contexto esse trabalho tem como
objetivo expor a concepgdo dos estudantes sobre ciéncia, tecnologia e suas
relagcoes na sociedade. A Metodologia utilizada foi a pesquisa qualitativa de
natureza interpretativa utilizando a técnica de coleta de dados por meio de
entrevista individual semiestruturada. Ao todo foram 40 participantes a
compor a amostra alunos do curso técnico e superior na area de automagdo
industrial e analise e desenvolvimento de sistema do IFSP — Campus Boituva.
Os resultados apontam a necessidade de romper o paradigma atual da
educagdo tecnologica, com o intuito de alterar a concepg¢do dos Alunos de
educagdo tecnologica quanto a sua responsabilidade social nesse processo.

Abstract. Every time society more lives in a world steeped by the domains and
auspices of science and technology in this context this paper aims to expose
the conception of students about science, technology and their relationships in
society. The methodology used was the qualitative research to interpretation,
using the data collection technique through semi-structured individual
interviews. In all, 40 participants composing the sample students from a
technical college and in industrial automation and analysis and development
of IFSP system - Campus Boituva. The results show the need to break the
current paradigm of technology education in order to change the design of
technology education students as its social responsibility in this process.

1. Introducao

As grandes mudangas na sociedade contemporanea tanto no campo econdmico, politico
e social sio em grande parte reflexo do desenvolvimento da ciéncia e tecnologia. E
senso comum achar que a tecnologia e a ciéncia tem sido propulsores do progresso e
desenvolvimento ocasionando uma evolu¢do na vida do homem trazendo somente
beneficios a humanidade. Confiar cegamente na ciéncia e tecnologia tem se mostrado
perigoso, pois as relacdes de interesses politicos, sociais, econdmicos ¢ militares a
envolvem resultando no desenvolvimento de novas tecnologias e produtos de acordo
com seus interesses causando enormes riscos.
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Na sociedade contemporanea, a tecnologia se apresenta como o mais importante
fator de progresso e desenvolvimento, muitas vezes contribuindo com a disseminagao de
ideias hegemodnicas como desempenho e competéncia. Ideias essa que sao muito mais
valorizadas como solidariedade e ética criando assim um desiquilibrio refletido no
pragmatismo/fatalismo visto na pratica de uma competicdo sem escrupulos onde quem
“vence” justifica como resultado a falta de eficiéncia e competéncia da maioria da
populagdo.

O ambiente de ensino ndo fica imune a tais ideias e acaba transformando a
pratica pedagogica em uma maquina de treinamento de competéncia para se “dar bem”
nesse ambiente de “salve-se quem puder”. Um exemplo nitido disso sdo os cursos
preparatorios para vestibular onde o contetudo ¢ adequado e distorcido com o proposito
apenas de conseguir uma boa pontuacdo nos vestibulares. Nesse contexto em que as
politicas educacionais sdo definidas pela logica econdmica e nos mitos do progresso das
atividades cientifico-tecnologica como determinismo tecnoldgico, perspectiva
salvacionista da Ciéncia e Tecnologia e decisoes tecnocradticas, fica a pergunta; como
tem sido a pratica do ensino de ciéncia/tecnologia? A resposta para esse questionamento
estd na postura dos alunos e na atuacdo dos educadores de Ciéncia e Tecnologia, uma
vez que estdo em contato direto com o ensino desta area do conhecimento
ciéncias/tecnologia e sua postura frente ao tema influencia os alunos de maneira indireta
ou diretamente.

Portanto, este trabalho tem como objetivo tragar o posicionamento dos
estudantes de ciéncia com relacdo ciéncia, tecnologia e sociedade frente a
problematizagdo pragmatismo/fatalismo e as construgdes historicas chamada de mitos
citadas anteriormente. Nesta perspectiva procura saber se os estudantes tem
compreensdo como um todo das atividades cientificas-tecnologicas, e sdo instigados a
participagdo da sociedade na definicdo de parametros e avaliacdo de impactos do
desenvolvimento cientifico-tecnologico. Na busca do aperfeigoamento no ensino de
ciéncias numa postura transformadora, progressista, onde haja discussdo consciente
sobre os beneficios e maleficios do desenvolvimento cientifico-tecnoldgico no contexto
social.

2. A Importancia Da Ciéncia, Tecnologia Na Sociedade.

A sociedade cada vez mais vive em um mundo imerso pelos dominios e auspicios da
ciéncia e da tecnologia onde a tecnologia representa o modus vivendi do mundo
moderno. Uma répida analise no ambiente que envolve qualquer individuo, nota-se,
tudo que ¢ material, diz respeito a tecnologia. Ela ndo se resume apenas aos objetos em
si, mas também um conjunto de métodos e objetos (como o conjunto de sistemas de
comunicac¢do ou transporte), a maneira que produz e utiliza esses objetos, € nas formas
de interagir, pensar e atribuir valor.

Para Cupani (2004) ‘existe toda uma mentalidade tecnolégica, uma atitude
tecnologica diante da realidade e um mundo tecnologico ao qual se torna cada vez mais
dificil se subtrair’, tal afirmacao pode ser facilmente observada através do uso cada vez
mais frequente de expressdes como “programar-se” para determinada tarefa, na

49



Anais do | Simpdsio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagao [SInTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

“necessidade” por dispositivos que facilitem e gerencie a vida em geral, na espera de
aparelho e servigos cada vez mais ciente.

Os beneficios oferecidos pela Ciéncia e Tecnologia sdo evidentes: a facilidade e
rapidez de diversas atividades, o conforto e a melhora na qualidade de vida, a superacao
de limitagdes e inimeras doengas prolongando a vida e outras possibilidades de explorar
a natureza. Neste cenario a condi¢ao de vida e a condicdo existencial de se estar no
mundo, tornaram inerente a tecnologia. Isso ocorre com tal intensidade e de maneira tao
profunda que gera uma confianca onde a ciéncia e tecnologia libertaria o homem de toda
escraviddo, obscurantismo ¢ medo. Essa maneira de pensar se tornou tdo arraigada na
vida contemporanea que a atual postura do ensino as ciéncias ajuda a perpetua-la no
individuo durante toda sua permanéncia nos bancos escolares. Deixando de lado as
duvidas e temores causada pela Ciéncia e Tecnologia como a manipulagdo das vidas dos
usuarios com a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos, a energia nuclear, clonagem e
varios outros temas importantes.

A abordagem da ciéncia e da tecnologia nas atividades didaticas deve ser
reavaliada visando o pensamento critico das repercussdes ¢ mudangas sociais €
ambientais causada pelas mesmas.

Para repensar criticamente a Ciéncia e Tecnologia, questdes de varias ordens
devem ser trazidas a baila do debate dentro das salas de aulas, tais como a relativa ao ser
da tecnologia ou ontoldgica. Ela ¢ um processo ou uma “coisa” ou o qué? Ela ¢
autonoma? E capaz de determinar os outros segmentos da sociedade como, cultura,
economia e politica? E esses segmentos a determinam de alguma maneira?

Questdes sobre o saber gerado e implicado pela tecnologia, ou seja,
epistemologicas. Perguntas basicas como: seria a tecnologia apenas o uso da ciéncia a
resposta de problemas praticos? H4 a possibilidade ou a necessidade de diferenciar
Tecnologia da Ciéncia aplicada? Qual a relagdo entre o saber ndo formal (vulgar) e as
técnicas sem embasamento cientificas? Ha leis tecnologicas como na fisica? A verdade
¢ relevante na tecnologia? Sobre a utilizacdo da tecnologia: que significa saber
utilizada? Esse saber ¢ apenas repetitivo ou tem caracteristica criadora?

Questionamento no campo da teoria dos valores, conhecido como axiologia.
Aqui sdo formuladas perguntas sobre o valor tecnologia tais como: Ela ¢ algo negativo
ou positivo? Ela € neutra e pode ser disponibilizada a servigo de qualquer finalidade? Os
objetos tecnologicos sdo ausentes de um valor axiologico ou existem objetos com certos
valores inerentes, um revolver parece “naturalmente” maléfico e um “remédio”
benéfico? Todos os objetos tecnoldgicos produzidos operam com uma logica: eficiéncia
e economia, ou seja, economia de tempo, custos e de recursos vinculado ao desempenho
de uma determinada fun¢do. Como se vincula esses valores e outros valores impostos
pela produgdo e sua utilizagdo tais como a busca de lucro, status e desenvolvimento de
uma politica?

Questdes antropoldgicas no sentido da tecnologia na existéncia humana. A
tecnologia ¢ algo inerente a condi¢do humana ou um acidente? E fruto das necessidades
biologicas ou ¢ um traco de uma caracteristica humana? Auxilia no avango do
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desenvolvimento humano e cultural ou prejudica? A tecnologia pode atender as
necessidades espirituais?

E por fim as questdes mais relevantes para essa pesquisa, questdes sociais
causadas pela tecnologia. E moralmente vélido construir qualquer objeto tecnoldgico
possivel? Os diversos tipos de armamento produzidos, principalmente as armas
atOmicas, nao sdo objetos perversos? Os danos ambientais causados pela tecnologia nao
constitui uma atitude moralmente reprovavel, ao expor o perigo as geragdes futuras?
Temos o direito de utilizar tecnicamente da existéncia dos seres vivos e do planeta?
Cada vez mais na biomedicina utiliza tecnologias mais sofisticadas sao utilizadas como
a fertilizagcdo in vitro, transplantes de orgdos, experimentacdo com animais células
trocos. E moralmente correto fazer tudo isso? O profissional que atua nas éreas
tecnologicas deve alertar o publico quando notar um perigo com origem na atividade
que esta envolvido? E por fim a tecnologia de informagdo e comunicacdo engloba
problemas de legalidade em produzir e distribuir informag¢des. No campo da Filosofia
Politica, existe a distribuicdo justa dos beneficios, custos e risco do desenvolvimento
tecnologico? Ela influi na liberdade dos cidaddos? E seus sistemas cada vez mais
presentes nas nossas vidas coibem ou facilita o exercicio da nossa liberdade?

A importancia do debate destas questdes esta em tracar rumos mais claros e
intensos nas atividades didaticas, ndo se tratando apenas de avaliar os impactos que a
Ciéncia e Tecnologia causam e causaram na sociedade, mas sim, também de prever o
quao irreversivel tais uso nos conduzirdo. Acredita-se que o resultado desta analise
revelard todas as dependéncias e compromissos entre a CT e diversos seguimentos da
sociedade incluindo os menos favorecidos e os desprovidos de seu acesso.

Bazzo (1998) ressalta que dessa perspectiva deve-se ter cautela para ndo
produzir o que ele e Moles, chamam de “vulgarizacdo cientifica”, ou seja ‘a ilusdo de ter
compreendido o principio sem entrar na esséncia da atividade da ciéncia
contemporanea: sua complexidade, sua coeréncia e seus esforgos, podendo assim
aumentar a alienagdo cientifica’. Outro fato que colabora para essa mistificagdo da
Ciéncia e Tecnologia € a sua propaganda voltada exclusivamente para os resultados de
ordem mercantilista, econdmica e politica como foi observado por Moles (1995) nessa
citagao:

“Nao € necessario insistir aqui sobre o potencial fenomenal da caixa de
ressonancia televisiva e de todas as midias conjugadas para sustentar uma visdo
cientifico-pratica da virtude civica — ‘fagam tal coisa...” - que se reduz dentro da vida
cotidiana a uma colegdo de respeito a proibigdes — ‘a carne grelhada da cancer...” -, de
imposicdes — ‘coloque os cintos de seguranga’ -, de admiracdo beatas — ‘Freud, Einstein,
Marx’ - em todos os pontos comparaveis as regioes das quais o homem tinha acreditado
libertar-se substituindo-as pela — deusa — Razao” (Moles, 1995)

Na continuidade destas constatagdes Bazzo cita o posicionamento de Postman
relevante para esta analise, pois procura demostrar que essa postura da propaganda cria
um lago de amizade onde em quaisquer a CT pode ser consideradas como amigas leais
que arrastam consigo apenas benesses para a sociedade.
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“Primeiro, a tecnologia ¢ uma amiga. Torna a vida mais fécil, mais limpa e mais
longa. Pode alguém pedir mais de um amigo? Segundo, por causa de seu
relacionamento longo, intimo e inevitavel com a cultura, a tecnologia ndo convida a um
exame rigoroso de suas proprias consequéncias. E um tipo de amigo que pede confianca
e obediéncia, que a maioria das pessoas esta inclinada a dar porque suas dadivas sao
verdadeiramente generosas. Mas ¢ claro, ha o lado nebuloso desse amigo. Suas dadivas
tem um pesado custo. Exposto nos termos mais dramaticos, pode-se fazer a acusagao de
que o crescimento descontrolado da tecnologia destréi as fontes vitais de nossa
humanidade. Cria uma cultura sem uma base moral. Mina certos processos mentais €
relacdes sociais que tronam a vida humana digna de ser vivida. Em suma, a tecnologia
tanto ¢ amiga quanto inimiga [...]” (Postman, 1994)

Essas observagoes citadas e tantas outras sao motivo suficiente para fazer uma
analise das implicagdes na perspectiva do ambito educacional, deixando de lado as
analises passionais orientadas por interesses individuais.

A tecnologia moderna com um pouco mais de trés séculos modelou a sociedade
como industrial, pés-industrial e sociedade da informatica, nos fornecendo condigdes
suficientes para avaliar a historia do desenvolvimento tecnoldgico e suas implicagdes na
sociedade. E de senso comum agravado e multiplicado pela quantidade expressiva das
informagdes diarias a consideracdo da tecnologia e ciéncia como libertadoras em si
mesmas. Ayarzaguena (1996) cita alguns argumentos que sustentas a ideia de caracter
libertador da ciéncia quando analisado de forma linear e acritica, sdo eles:

a) a atividade técnica ¢ o que diferencia o0 homem dos animais, de tal forma que sem a
técnica ndo haveria ser humano; enquanto o animal tem que se adaptar ao meio por suas
necessidades naturais; enquanto o animal tem que se adaptar ao meio por suas
necessidades naturais, 0 homem gragas a esta prerrogativa, pode adaptar o meio a eles; a
técnica € assim libertadora;

b) a ciéncia e a tecnologia nos liberam de incomodos; os beneficios materiais que
proporciona o progresso tecnoldgico nos permitem ° viver melhor’; o progresso
cientifico-tecnologico tem proporcionado assim bem-estar e tempo livre, ambos
necessarios para a felicidade humana,;

¢) os avangos cientificos- tecnoldgicos em relagdo aos transportes € & comunicagdo tem
permitidos a0 homem um mais amplo conhecimento do mundo; estes aspectos, junto
com a informatica, proporcionam uma maior liberdade politica.

Além desses argumentos existe a visdo linear de progresso cientifico-tecnologico
vinculado ao progresso e melhoria de todos os aspectos da vida humana,
consequentemente os avangos tecnologicos trariam bem estar aos homens independentes
das condig¢des de suas aplicagdes.

Essa visdo tem-se alterado para ao longo das décadas conforme o entendimento
sobre o tema vem se aprofundando exemplo de alguns pensadores contemporineos
como: “Ignacio Ramaonet, Robert Kurz, Arrighi, Boaventura Santos citados por
Miranda (2002) afirmam que, vivemos, hoje, o “colapso da moderniza¢do” uma série de
crise no capitalismo, estatismo, tecnologico e o colapso na cren¢a da emancipagdo do
homem de toda escraviddo, entraves e medo através da confianca absoluta na ciéncia.
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Nota-se atualmente a inversao dessa crenca, onde o homem esta cada vez mais
dependente e escravizado pelas suas invengdes e descobertas tecnologicas, s6 possiveis
gragas a alianca entre ciéncia e técnica. De acordo com os dados apontados por
Boaventura Santos (2000), nunca na histéria da humidade ouve tanta pessoas vivendo
abaixo da linha de pobreza, morrendo de fome ou pela violéncia. Hobsbawn avalia a
histéria do século XX, como a “era dos extremos”, devida as contradigdes que se nos
apresentam. Entre tantas apresentadas pelo autor a mais pertinente a essa discussao e o
avango tecnoldgico de um lado e o degradagao de cultura e povos de outro. Contradigao
prevista pelo visionario escritor H.G.Wells conhecido como um do primeiros
formuladores de uma visao contra-utdpica da sociedade moderna em suas fabulas
futuristica como A maquina do tempo, de 1895, When the sleeper wakes, de 1899, A
moderna utopia, de 1905, Shape of things to come, de 1933, e no ensaio Mind at the end
of its tether, de 1945, onde abortava temas que futuramente seria o cerne das crises da
sociedade moderna tais como guerra nuclear, estado mundial e ética cientifica. Para
Ribeiro (2002) na obra de Wells percebe-se claramente os perigos de um tempo em que
a liberdade sera entregue ao controle de maquinas (1€ se tecnologia) e da inumanidade.

A Andlise profética de Huxley como a mais admiravel de todas as contra-utopias
literarias modernas em Admiravel Mundo Novo; a obra de Weber, O terceiro ou quarto
homem e o classico de Orwell, 1984, vao de encontro como filmes como Laranja
Mecanica, de Staley Kubrick, Blade Runner, de Riddley Scott e o Clube da luta de
David Fincher.e fazem parte desses cendrios onde ao mesmo tempo em que conquistas
tecnoldgicas tem o poder de construir e destruir, de curar e depredar, de ampliar a
cultura do seres humanos e de gerar riscos para a vida, sendo que esse poder, associado
ao perigos, estd distribuido social e regionalmente de maneira muito desigual. Dessa
maneira, a ciéncia e a tecnologia tém feito que o poder se fixe nas maos de alguns seres
humanos. Criando assim um estado de frustacdo por ndo verem cumpridas a promessas
na ciéncia a qual emanciparia o homem.

Mesmo considerando que no inicio das discussdes e manifestagdo sobre o tema
houve severas criticas, e muitas sem fundamentos em relacdo a ciéncia e tecnologia,
atualmente dados e informagdes oferecem a possibilidade para compreender toda sua
complexidade tantos as oportunidades quanto os perigos que possuem.

3. Metodologia

Foi realizada uma pesquisa de campo com o objetivo de obter maiores informagdes
sobre o tema, uma vez que com a utilizagdo desse método de pesquisa pode-se alcangar
maior descrigdo sobre os dados coletados como afirma Andrade (1997) ‘pesquisa de
campo ¢ utilizada com intuito de levantar informacdes e/ou conhecimentos acerca de um
problema ou hipotese, para o qual se procura uma resposta, com o objetivo de descobrir
ou comprovar fenomenos’.

A pesquisa teve uma abordagem qualitativa de natureza interpretativa onde em
que o foco ¢ a busca da interpretacdo em lugar da mensuragdo, ou seja, os calculos sao
substituidos por analises dissertativas. Valoriza-se a inducao e assume-se que os fatos e
valores estdo intimamente relacionados, o que torna inaceitdvel uma postura neutra do
pesquisador. Defende uma visdo integral ¢ um entendimento geral dos fendomenos,
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considerando todas as varidveis de uma situacdo em suas interagdes e influéncia
reciprocas (ANDRE, 1995).

Para realizar as coletas de dados foram feitas entrevistas individuais
semiestruturada com uma partir de um esquema basico de questdes, as quais foram
aplicadas com uma flexibilidade com o intuito de deixa o entrevistado expor todo o seu
ponto de vista e permitir ao entrevistador fazer algumas corre¢cdes ou adaptagdes. Esse
método de pesquisa permite a imediata captagdao de informagao facilitando a “corregdes,
esclarecimentos e adaptacdes que a tornam mais eficaz na obtenc¢ao das informagdes
desejadas” ( LUDKE & ANDRE, 2003,p34.)

A amostra foi selecionada intencionalmente, sendo escolhidos Estudantes do
Instituo Federal de Sao Paulo campus Boituva (IFSP — Boituva) da drea de Automacao
Industrial e Analise e Desenvolvimento de Sistema dos cursos de niveis técnico e ensino
superior totalizando quarenta participantes. A escolha dessas areas foi devido a a sua
extrema capacidade de causar impacto na sociedade como um todo desde a cadeia
produtiva até a automagao de situacdes cotidiana do individuo.

As entrevistas ocorreram no campus de Boituva com a duragdo em média de
cinquenta minutos sendo gravadas e transcritas literalmente. A analise dos dados foi
realizada apds a leitura forma indutiva de todas as entrevistas, focando em perceber
como os participantes se posicionam sobre as questdes abordadas. Os dados coletados
foram separados e agrupados por temas primeiramente com uma perspectiva global, ou
seja, informagdes que se convergem, € uma perspectiva onde se destaca as divergéncias
entre elas. O processo dessas analise foram apresentados de maneiras descritivos.

4. Resultados e Discussiao

Com questdes especificas dos campos da Epistemologia, Axiologia, Antropologia, Etica
e Politica, Filosofia Politica e Ensino/Didatico relacionado a CTS. Observou-se que
quando questionados sobre a relacdo do contexto da ciéncia e tecnologia com a
sociedade os entrevistados apresentaram um desconforto e uma falta de clareza de
ideias. Isso ficou claro pela necessidade de reformular as perguntas e interpreta-las para
que os entrevistados pudessem tecer seus comentdrios. Foi possivel observar uma
letargia ao tempo de elaboracdo das respostas evidenciando que o contexto cientifico e
tecnologico com a sociedade nem sempre € refletida ou esta presente nas discussoes
tanto em seu meio académico quanto dentro da sala de aula.

Mesmo quando o tema se reduz apenas definicdes das areas especifica dos
entrevistados como a ciéncia e tecnologia deixando de lado sua implicacdo na
sociedade, a maioria (91%) ndo conseguiu diferenciar de forma coerente os campos da
Ciéncia, Tecnologia e da Técnica. Como pode ser observado nas falas transcritas a
seguir:

Estudante 1: Inovagdo tecnologia e... sei 14, € isso.

Estudante 2: Ah.. Tudo engloba um com o outro ne.. Putz.. um conceito? Nao sei te dizer...

Estudante 3: A ciéncia ¢ um conjunto de estudos.. Qual é outro? Tecnologia ¢ emprego da area da exata e
técnica.. eu acho que o conhecimento um pouco superficial das duas coisas.

Estudante 4: Ciéncia, técnica e tecnologia? Tecnologia acho que é tudo que
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nos.. sei la
Estudante 5: ... Como vou explicar? acho que tudo interligado né.. Ciéncias

tecnologia e a técnica de acordo a capacitacdo da pessoa

Entender e refletir sobre esses conceitos facilita e contribui para a prevengao e
controle das transformagdes que surgem na natureza, podendo assim proporcionar
condig¢des para fazer propostas que oriente a um equilibro sustentavel.

Questionados sobre a conotagdo axioldgica da Ciéncia e tecnologia a maioria
dos entrevistados demonstraram uma posi¢ao positiva, porém nao conseguiram formular
argumentos que endosse essa posicdo, evidenciando o direcionamento epistemologico
do atual modelo positivista, que podemos observar nas respostas:

Estudante 6: Positivo ou negativo pode ser os dois né

Estudante 7: Positivo na maioria da vezes... vai de quem a usar.

Estudante 8: Positivo, sem ela ndo teriamos a metade das coisas que temos hoje
Estudante 9: Positivo.

Estudante 10: Positiva, porque esta ajudando a desenvolver varias coisas.

Para os entrevistados ¢ indiscutivel que a inovagdo tecnoldgica € necessaria para
a sociedade como um todo, pois ela é necessaria para melhorar a qualidade de vida e do
meio ambiente. Mas serd que ha a necessidade de ser encarada como um mal
necessario? As questdes sobre politica e ética focaram no ponto de vista dos
entrevistados com relagdo a esse tema. De acordo com os comentarios analisados 90%
concorda que ela ¢ um mal necessario e justificam essa visdo afirmando que os fins
justificam os meios.

4. Consideracoes Finais

De acordo com as entrevistas pode se notar que a maioria dos entrevistados tem um
posicionamento ainda incipiente da questdo cientifica e tecnoldgica na sociedade.
Devida a uma formacao voltada para os conhecimentos técnicos e econdmicos, acabam
imersos em seu tecnismo ndo considerando os nuances causado na sociedade devido ao
desenvolvimento da tecnologia. Eles irdo concluir suas graduacgdes e cursos técnicos
sem a educacdo horizontal e panoramica que a o ambiente de ensino pode proporcionar
dessa forma sdo incapazes de prever e questionar os males que a tecnologia tras para
todos os seres vivos.

Para que as proximas geragdes de estudantes mudem esses valores culturais, ¢
necessario investir-se em sua formag¢do de maneira que a educagdo cientifica e
tecnoldgica seja inserida as implicagdes sociais causadas pelas inovagdes tecnologicas.
Com isso os estudantes, futuros profissionais, estardo aptos para participar criticamente
e conscientemente das discussdes compreendendo os fenomenos sociais do mundo em
que vivem. Portanto a educagdo CTS na formagdo dos educadores e educados, se torna
imprescindivel para uma nova postura indo além do cientificismo e academicismo.
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Abstract. The aim of this study was to compare the effort intensity of futsal
game with exergame. Participated in the study 16 adolescents who performed
a futsal game and a exergame. The exergame used was " Reflex Ridge", Kinect
adventures. The intensity of each game was estimated using perceived exertion
(PE). The comparison of PE between the two games was performed using the
Wilcoxon test. The PE value on indoor soccer game was 7,0 (4,0 - 7,5),
classified as vigorous, while on exergame was 3,0 (2,0 - 6,0), classified as
moderate, (P<0,05). The exergame can be used to promote moderate physical
activity, however only futsal game required vigorous intensity.

Resumo. O objetivo do presente estudo foi comparar intensidade do esforco
do jogo de futsal com o exergame. Participaram do estudo 16 adolescentes,
que realizaram um jogo de futsal e um exergame. O exergame utilizado foi o
"Cume dos reflexos", Kinect adventures. A intensidade foi estimada por meio
da percepgdo subjetiva de esfor¢o (PSE). A comparag¢do da PSE entre os dois
Jjogos foi realizada por meio do teste de Wilcoxon. O valor da PSE no jogo de
futsal foi de 7,0 (4,0 - 7,5), classificada como vigorosa, enquanto que no
exergame foi de 3,0 (2,0 - 6,0), classificada como moderada, (P<0,05). O
exergame pode ser utilizado para promover a atividade fisica moderada, no
entanto apenas o jogo de futsal demandou intensidade vigorosa.

1. Introducao

A atividade fisica pode ser classificada como qualquer movimento corporal que resulta
em dispéndio energético [Caspersen; Powell and Christenson, 1985], podendo ser
realizada em diferentes contextos tais como no transporte, na escola e no tempo livre.
Os beneficios da atividade fisica em criangas e adolescentes ja foram amplamente
descritos, sendo que jovens ativos possuem maior aptiddo cardiorrespiratoria, forca
muscular, melhor perfil cardiovascular e metabdlico, além de sintomas reduzidos de
ansiedade e depressdo [World Health Organization, 2010]. Dessa forma, a
recomendacdo da Organizacdo mundial da saude ¢ de que jovens realizem no minimo
60 minutos de atividade fisica moderada a vigorosa diariamente [World Health
Organization, 2010].

Apesar de reconhecida a recomendagdo da quantidade necessaria de atividade
fisica e os beneficios que a atividade fisica proporciona, ha uma grande quantidade de
jovens inativos no Brasil, sendo que a prevaléncia ¢ de aproximadamente 50% [Farias
Junior et al. 2014]. Diferentes aspectos tais como o sexo, idade, condigdo
socioecondmica, suporte familiar, regido que reside e os motivacionais ja foram
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descritos como preditores da atividade fisica de jovens [Farias Junior et al. 2014].
Ainda, algumas barreiras podem dificultar a pratica de atividade fisica, tais como falta
de tempo, falta de suporte social, preguica, falta de motivagao, preferéncia por outras
tarefas no lazer e ndo desempenhar bem as atividades [Santos et al. 2010]. Além das
barreiras citadas, outro aspecto que tem sido descrito como associado a alta prevaléncia
de inatividade fisica de adolescentes ¢ o uso das tecnologias, aspecto amplamente
difundido entre os jovens. O uso dos dispositivos eletronicos tais como celular, tablet,
video game, computador e televisdo aumentam o comportamento sedentario, resultando
em prejuizos a saude [Lepp et al. 2013; Rosen et al. 2014].

Com objetivo de prevenir os agravos a saude resultantes do comportamento
sedentario e utilizar a tecnologia para promocao da atividade fisica em jovens, foram
desenvolvidos videogames interativos, denominados exergames, os quais requerem a
realizacdo de movimentos corporais para atingir os objetivos dos jogos. O uso dos
exergames pode ser uma op¢ao para aumentar a atividade fisica, uma vez que tem como
premissa a alta adesdo dos jovens aos jogos eletronicos. Isso foi demonstrado em um
estudo, no qual o professor de Educacdo Fisica utilizou exergames durante as aulas e
89,6% dos alunos relataram ter gostado das aulas em que os exergames foram utilizados
[Vieira et al. 2014].

Apesar de os exergames serem atrativos e utilizarem a atividade fisica durante o
jogo, um aspecto importante a ser considerado ¢ a intensidade do esforco. Os beneficios
da atividade fisica sobre a satide sdo maiores em atividades que requerem intensidades
moderadas a vigorosas [Ekelund et al. 2012; Mills et al. 2013], sendo que as vigorosas
apresentam maior prote¢do em diferentes marcadores de saide comparadas as outras
intensidades [Carson et al. 2014]. Ja foi descrito que jogos tradicionais como o de futsal
impdem aos participantes intensidade moderada a vigorosa, sendo que durante um jogo
em campo reduzido, como comumente praticado por jovens, aproximadamente 80% do
tempo de jogo ¢ praticado nessa intensidade. [Toh et al. 2011]. Alguns estudos
demonstraram que os exergames também podem requerer intensidade moderada
[Haddock et al. 2012] e vigorosa [Bailey and Mcinnis, 2011), no entanto isso nao ocorre
em todo tipo de jogo. Isso pdde ser analisado no estudo proposto por Perron et al.
(2011) que analisou 10 jogos dos pacotes EA Sports Active® e o Wi Fit®. A duragao
dos jogos foi de 20 a 25 minutos para cada pacote, sendo que a percepgdo subjetiva de
esforco (PSE) foi analisada no meio e ao final de cada sessao de games. Dos quatro
avaliacdes de PSE, apenas uma atingiu valores considerados como vigoroso.

Sendo assim, a andlise da intensidade imposta pelos exergames ¢ um aspecto
relevante a ser analisado, uma vez que esse tipo de jogo tem sido utilizado por jovens
tanto no tempo livre [Rosen et al. 2014] quanto durante as aulas de Educagdo Fisica
[Vieira et al. 2014]. Ainda, escassas sdo as informagdes sobre a comparagdo da
intensidade do esforco entre exercicios intermitentes, tais como o jogo de futsal, com os
exergames. Essas informagdes poderdo auxiliar pais, professores e pesquisadores a
tomar decisoes acerca da utilizagao dos exergames e dos jogos tradicionais com objetivo
de promover a atividade fisica de jovens. Dessa forma, o objetivo do presente estudo foi
comparar a intensidade do esfor¢o do jogo de futsal com o exergame em adolescentes.

2. Métodos
Participantes

Participaram voluntariamente do estudo 16 adolescentes regularmente matriculados no
curso técnico integrado ao ensino médio em redes de computadores do Instituto federal
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de Sao Paulo, campus Boituva. As caracteristicas da amostra sdo descritas na tabela 1.
Os participantes foram convidados a participar do estudo e todos os responsaveis
assinaram um termo de consentimento livre e esclarecido constando todos os
procedimentos do estudo.

Tabela 1. Caracteristicas da amostra.

Média (desvio padrao)
Idade (anos) 14,60 (0,63)
Massa corporal (Kg) 59,40 (8,72)
Estatura (m) 1,69 (0,07)
IMC (kg/cm?) 20,79 (2,31)

*IMC = indice de massa corporal.
Procedimentos

As coletas de dados foram realizados em trés dias. Em um primeiro dia, todos os
participantes foram informados sobre os objetivos do estudo e os procedimentos a
serem realizados. Ainda, receberam informacdes sobre os instrumentos utilizados no
estudo, assim como esclarecidas possiveis dividas. Ainda nessa primeira sessdo, foi
escolhido o jogo no pacote Kinect adventures® que apresentasse maior demanda de
esforco para utiliza-lo como referéncia.

Todos os participantes realizaram duas sessdes, em condigdes diferentes, a saber:
Jogo de futsal e exergame. A ordem de execucdo das condigdes foi selecionada de forma
aleatoria, em dois dias nao consecutivos. As duas condi¢des tiveram a mesma duragao,
sendo de 20 minutos continuos.

O jogo de futsal foi realizado em uma quadra poliesportiva coberta. As regras do
jogo foram seguidas de acordo com as propostas pela federacdo internacional de futsal.
Nao foram coletados dados dos participantes que atuaram como goleiros, sendo que
devido as caracteristicas da posi¢dao, ha demandam energética consideravelmente menor
quando comparado aos jogadores de linha. Os jogadores excedentes, realizaram uma
segunda partida com as mesma caracteristicas, sendo que para completar o nimero de
jogadores foram utilizados alguns que ja haviam disputado anteriormente. A coleta de
dados foi realizada apenas com base em uma partida.

O exergame utilizado foi o "Cume dos reflexos", um dos jogos que compdem o
pacote Kinect adventures do Xbox®. O jogo ¢ praticado por dois jogadores que tém
como objetivo conseguir a maior pontuagdo possivel, e para isso devem desviar de
obstaculos de realizando movimentos corporais de diversos tipos, tais como saltos,
agachamentos, deslocamentos laterais, além de movimentos utilizando membros
superiores e inferiores. A duragcdo desse jogo ¢ de aproximadamente trés minutos, no
entanto para padronizar a duragdo das condicdes, o jogo foi reiniciado até completar 20
minutos, sendo que o nivel de dificuldade utilizado foi o mais elevado.

Instrumentos

Para estimar a intensidade do esfor¢o nas duas condicdes estudadas foi utilizada a
percepgao subjetiva de esfor¢o - PSE. A PSE ¢ amplamente utilizada como indicador de
intensidade de exercicio, sendo altamente correlacionada aos indicadores biologicos de
intensidade tais como concentragdo de lactato sanguineo, consumo de oxigénio e
frequéncia cardiaca [Abe et al. 2015; Eston et al. 2009]. A PSE pode ser utilizada tanto

59



Anais do | Simpdsio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagao [SInTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

em jovens quanto em adultos. Em adultos as escalas de PSE sdo compostas por uma
escala numérica, podendo ir de 0 a 10 ou 6 a 20. No entanto, para melhor entendimento
do instrumento, em jovens foram elaboradas escalas que além de nimeros, possuem
figuras de jovens com expressdes que refletem a intensidade do esfor¢o imposto. No
presente estudo foi utilizada a escala de PSE Eston-Parfitt [ESTON et al. 2009].
Diferentemente de escalas que assumem relacdo linear entre a percepg¢do de esforco e a
intensidade, a escala Eston-Parfitt assume que a relacdo € nado linear, sendo curvilinea,
uma vez que a curva torna-se mais pronunciada nas intensidades mais elevadas. Para o
presente estudo foi utilizado os seguintes pontos de corte para cada intensidade: <3 =
intensidade leve, 3 a 5 = intensidade moderada e > 5 = intensidade vigorosa [Barroso et
al. 2014]. A escala ¢ representada na figura 1.

e S
Tao dificil que vou parar

Muito dificil

| T 1
0 1 2 3 - 5 6 7 8 9 10
Figura 1. Escala de percepcéo subjetiva de esforco de Eston-Parfitt. Adaptado de Eston

et al. (2009).
Analise estatistica

A estatistica descritiva da PSE foi realizada por meio da mediana e do intervalo
interquartil. A normalidade dos dados foi testada por meio do teste de Shapiro Wilk e a
comparacdo da PSE entre as condi¢des jogo de futsal e exergames foi realizada por
meio do teste de Wilcoxon, considerando significancia estatistica de 5%.

3. Resultados

A comparagdo da PSE ¢ descrita na Tabela 2. Foram encontrados valores de PSE
significativamente superiores na condicdo jogo de futsal quando comparado ao
exergame (P<0,05). De acordo com os valores da mediana de PSE em cada condi¢do, o
exergame foi realizado em intensidade moderada enquanto que o jogo de futsal foi
realizado em intensidade vigorosa.

Tabela 2. Comparacéo da percepcéo subjetiva de esforco no jogo de futsal e no
exergame.
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Jogo de Futsal Exergame

Percepcéo Subjetiva de Esforco (u.a) | 7,0(4,0-7,5) * 3,0 (2,0-6,0)

* Diferenca significativa P<0,05. u.a - unidades arbitrarias.

4. Discussao

Os resultados do presente estudo demonstraram que a intensidade do jogo de futsal ¢
significativamente superior ao exergame em adolescentes.

Os exergames representam uma evolugdo tecnoldgica dos videogames e foram
criados tendo como objetivos aumentar a interagdo do jogador com o jogo e aumentar o
dispéndio energético. J4 foi demonstrado que os exergames resultam em dispéndio
energético acima dos niveis de repouso [Bailey et al. 2011], o que indica eficicia desse
tipo de jogo no acimulo de atividade fisica didria de jovens.

Apesar de aumentar a atividade fisica, algumas consideragdes devem ser
realizadas com relagdo a recomendagao de atividade fisica em criancas e adolescentes.
O atendimento da recomendag¢do de 60 minutos de atividade fisica moderada a vigorosa
diaria protege os jovens de serem acometidos por fatores de risco a satide [ World Health
Organization, 2010]. No presente estudo, a intensidade do esfor¢co foi analisada por
meio da PSE com escala de 0 a 10. Apesar de ser um assunto em ampla discussdo, tem
sido utilizado como pontos de corte da PSE: intensidade leve <3, moderada 3 a 5 ¢
vigorosa > 5 [Barroso et al. 2014]. No presente estudo o exergame apresentou valores
medianos de PSE = 3, sendo a intensidade classificada como moderada. De acordo com
a intensidade apresentada pelo exergame no presente estudo, pode-se afirmar que a
intensidade da atividade fisica imposta € suficiente para promover beneficios a satde de
jovens, uma vez que maiores beneficios sdo obtidos na intensidade moderada quando
comparado a leve [World Health Organization, 2010]. Apesar disso, a generalizagdo dos
resultados ¢ limitada, uma vez que a intensidade imposta pelo jogo depende de suas
caracteristicas. Isso pode explicar os resultados divergentes apresentados pela literatura.
Lau et al. (2015) analisaram seis exergames e os resultados demonstraram que em todos
os valores médios de PSE foram inferiores a 3, sendo classificada como leve. Por outro
lado, em outro estudo foram encontrados valores de PSE que variaram de 3,4 a 5,5,
indicando que a intensidade imposta variou de moderada a vigorosa [Perron et al. 2011].

O exergame analisado no presente estudo demanda intensidade moderada, no
entanto os resultados devem ser analisados com cautela. Primeiramente apesar de a
mediana da PSE ser de 3, o intervalo interquartil variou de 2 a 6, o que indica que em
alguns participantes a intensidade foi considerada leve. Ainda, apesar de o exergame
contribuir com o actimulo de atividade fisica moderada, ndo ¢ possivel obter os
beneficios da atividade fisica vigorosa [Carson et al. 2014].

Com relagdo ao jogo de futsal, foram encontrados valores medianos de PSE =7,
sendo classificado como vigoroso. Analisando o intervalo interquartil (4,0 - 7,5), nota-se
que os valores nao ultrapassam o limite de intensidade leve, apenas o da intensidade
moderada. Sendo assim, observa-se que o jogo de futsal demanda maior gasto
energético quando comparado ao exergame, aspecto que contribui para o atendimento
da recomendacao de atividade fisica. Esses resultados corroboram os relatados
previamente, os quais demonstraram que o jogo de futsal demanda intensidade
moderada a vigorosa [Toh et al. 2011].

A diferenga de intensidade imposta entre os jogos pode ser explicada por
diferentes aspectos. O exergame utilizado impoe a necessidade dos jogadores desviarem
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de obstaculos de realizando movimentos corporais de diversos tipos, tais como saltos,
agachamentos, deslocamentos laterais, além de movimentos utilizando membros
superiores. O jogo de futsal impde movimentos como aceleragdes, desaceleragao,
corridas repetidas em alta velocidade em diferentes trajetérias em uma quadra esportiva.
Ainda, nos videogames tradicionais, como o utilizado no presente estudo, o jogador
deve realizar movimentos em uma area limitada, sendo que caso os movimentos sejam
realizados fora dessa area, esses nao sdao captados pelo sensor de movimento do
videogame. Isso provavelmente restringe a realizacdo de movimentos do participante e
diminui a intensidade do jogo. Outra questdao importante ¢ a quantidade de jogadores,
sendo que no exergame apenas dois jogadores atuam simultaneamente, enquanto que no
jogo de futsal 10 jogadores participam do jogo. Possivelmente, os aspectos descritos
explicam a diferenca significativa de intensidade apresentada pelos jogos de exergame e
de futsal.

Apesar dos resultados encontrados no presente estudo, algumas limitacdes
devem ser destacadas. Primeiramente, a amostra utilizada foi escolhida por
conveniéncia, sendo que todos os participantes ja tinham contato com ambos 0s jogos.
Em participantes iniciantes, pode haver demanda energética diferente da encontrada.
Ainda, diferentes indices fisioldgicos podem ser utilizados para estimar a intensidade do
esforco, tais como consumo de oxigénio, frequéncia cardiaca e lactato sanguineo [Abe
et al. 2015]. A PSE ¢ um instrumento valido, no entanto sua utilizagdo torna-se mais
precisa quando utilizada conjuntamente com os indices citados.

5. Conclusao

O jogo de futsal apresentou intensidade significativamente superior comparado ao
exergame. Dessa forma, caso o objetivo da atividade fisica seja impor intensidades
moderadas, ambos os jogos podem ser utilizados. Por outro lado, sugere-se a utilizacao
do jogo de futsal e ndo o exergame quando o objetivo € realizar atividades fisicas em
intensidades mais elevadas.
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Abstract. This paper presents an exploratory case study on the preliminary
design of a solar photovoltaic system integrated into the buildings of the
Federal Institute of Sdo Paulo - Campus Boituva connected to the public grid.
The goal is to maximize the use of solar panels as an alternative energy source
and the consequent sustainability of your application. Comparative methods
between three panes of application possibilities are detailed in overcoming the
initial difficulty of using this alternative and non-polluting energy. As a result
it seeks to make possible the use of the panels and reduce monthly expenses
with the purchase of electricity produced by the dealership. The project aims
to generate electricity to meet the consumption of lighting systems and / or air
conditioning of buildings from the photovoltaic solar energy through solar
panels, and held a percent verification of energy consumption in the building.
Through this case study we can see that versatility of solar power generation

through the three alternative proposals, can reduce energy expenses by more
than 10%.

Key-words: Photovoltaic Energy, Sustainability, Clean Energy.

Resumo. Este trabalho apresenta um estudo de caso exploratério sobre o pré-
dimensionamento de um sistema solar fotovoltaico integrado as edificagdes do
Instituto Federal de Sao Paulo — Campus Boituva interligado a rede elétrica publica.
O objetivo é maximizar o uso de painéis fotovoltaicos como fonte de energia
alternativa e a consequente sustentabilidade de sua aplicacdo. Métodos
comparativos entre trés possibilidades de aplicacdo de painéis sdo detalhados para
suplantar a dificuldade inicial de utilizacdo desta forma alternativa e ndo poluente
de energia. Como resultado busca-se a viabilizacdo da utilizagdo dos painéis e
reduzir as despesas mensais com a compra de energia elétrica produzida pela
concessionaria. O projeto tem por finalidade gerar energia elétrica para suprir o
consumo dos sistemas de iluminagédo e/ou climatizagdo das edificacfes a partir da
energia solar fotovoltaica, através de placas solares, sendo realizada uma
verificagdo percentual do consumo de energia elétrica na edificagdo. Através deste
estudo de caso podemos observar que versatilidade da geracédo de energia solar
através das trés alternativas propostas, podendo reduzir os gastos com energia
elétrica em mais de 10%.

Palavras-chave: Energia Fotovoltaica, Sustentabilidade, Energia Limpa.

64


mailto:robert.ximenes@ifsp.edu.br
mailto:dzeneratto@ifsp.edu.br

Anais do | Simpdsio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagao [SInTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

1. Introducéo

O ano de 2014 iniciou de modo preocupante no que diz respeito a infraestrutura no
Brasil: o risco de apagdes seletivos e de uma eventual necessidade de racionamento de
agua e energia em boa parte do pais [PENA 2014].

Recursos energéticos representa uma tematica preocupante no cenario atual, a
substituicdo das energias poluentes por energias limpas com impacto reduzido ao
ambiente é um dos focos da sustentabilidade no mundo [SEGURA 2014].

O consumo energético mundial precisa de equilibrio. Os USA e Canada tem 5%
de populagdo mundial e consomem 28 % da energia mundial. A China, por sua vez,
consome mais energia do que os USA e, tende a dobrar o consumo nos proximos 30
anos [COSTA 2012].

1.1. Contexto energético brasileiro

A energia elétrica ocupa lugar de destaque na matriz energética nacional. E um produto
utilizado de forma indireta que ao chegar ao consumidor final, sofre uma transformacgao
energética, traduzindo-se na producao de luz, movimento, calor, entre outras aplicagdes
[ABRADEE 2014].

O sistema de fornecimento de energia no Brasil é essencialmente constituido por
hidrelétricas. O principal problema dessa estratégia é a vulnerabilidade do sistema em
periodos de estiagens atipicas, podendo provocar apagdes e forcar medidas publicas de
economia de energia, como o ocorrido em 2001.

A peculiaridade do sistema de produgdo e de consumo de energia elétrica que o
diferencia dos demais sistemas de redes € que a energia elétrica necessita de equilibrio
constante entre a oferta e a demanda, este ¢ o ponto débil do sistema. Isso se da pela
falta de uma tecnologia suficientemente desenvolvida (baseada em mecanismos de
armazenamento de energia elétrica) e economicamente vidvel objetivando a sua
aplicacdo em larga escala [ABRADEE 2014].

As nacBes devem priorizar a obtencdo de recursos energéticos a um custo baixo
e com pouco impacto ambiental. Dentro desse panorama, existe a necessidade de troca
das matrizes energéticas atual. O sistema de geracdo atual esta proximo de seu limite,
fato agravado pela existéncia de restricbes socioecondémicas e ambientais para
construgéo de novas usinas [ELIAS 2009].

Nesse contexto assume crucial importancia a busca de fontes alternativas de
energias renovaveis e nao poluentes, como a solar e a eolica que possuem um baixo
impacto no meio ambiente. Dentro deste cenario a energia solar vem se apresentar como
uma solucéo considerada ecologicamente viavel, pois € uma energia renovavel, possui
alto potencial calorifico e possui um baixo impacto ambiental [OLIVEIRA 2002].

1.3. Insolacao

O territério brasileiro é caracterizado por uma precipitagdo solar bem distribuida ao
longo do ano, sendo que o valor maximo de irradiacdo global ocorre no norte do estado
da Bahia, chegando a 6,5 kWh/m2. Ja a menor irradiacdo solar global — 4,25 kWh/m2 —
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ocorre no litoral norte de Santa Catarina. Esses valores (4200-6700 Wh/m2) séo
superiores aos da maioria dos paises da Unido Europeia, como Alemanha (900-1250
Wh/m2), Franc¢a (900-1650 Wh/m2) e Espanha (1200-1850 Wh/m2), onde encontramos
na atualidade grande aproveitamento de energia solar fotovoltaica. [PEREIRA 2006].

Um dos grandes desafios a producéo fotovoltaica sdo as condi¢des climaticas do
local. As condices ideais para a instalacdo sdo as regides com baixo indice de
nebulosidade, proximas as zonas tropicais e com maior altitude. O indice de radiacédo
solar e tempo de insolacdo (atmosfera) sdo dois importantes componentes de
interferéncia na capacidade de producdo, em areas urbanas deve-se considerar também
elementos bloqueadores como arvores e prédios, por serem altamente prejudiciais a
produc&o fotovoltaica [RUTHER 1998].

O Brasil apresenta médias anuais de radiacdo solar em torno de 5.400 W/m2,
tempo médio de insolacdo diaria de 5 horas e indice pluviométrico de 1.700mm,
conjunto altamente favoravel a utilizacdo de producdo fotovoltaica. As regides
Nordeste e Centro-Oeste sdo as que possuem 0 maior potencial de aproveitamento da
energia solar. [RUTHER 1998].

1.4. Tecnologia fotovoltaica

A célula fotovoltaica é o menor dispositivo fotovoltaico existente. Uma célula produz
pouca eletricidade, para produzir a voltagem pretendida combinamos varias células em
série. Estes conjuntos de células ligadas sobre um suporte adequado e com cobertura
que as protejam do exterior formam um painel fotovoltaico.

O efeito fotovoltaico ocorre quando a luz do sol incide sobre uma célula
constituida de material semicondutor. Os fotons contidos na luz transmitem a sua
energia aos materiais semicondutores que libertam elétrons da unido P-N para o circuito
exterior da unido P-N, produzindo assim corrente elétrica [GAZOLI 2012].

Uma célula fotovoltaica tipica é composta por duas camadas de material
semicondutor dos tipos P e N, uma grade de coletores metalicos e uma base metélica. A
célula ainda possui uma camada de material antirreflexivo, necessaria para aumentar a
absorcéo de luz [GAZOLI 2012].

Cada célula produz uma voltagem de aproximadamente 0.5 volts, para obter
voltagens mais elevadas devem-se ligar as células em série, quanto maior a célula maior
a corrente (medida em ampeéres), também se podem ligar as células em paralelo para
aumentar a corrente [GAZOLI 2012].

Os painéis fotovoltaicos geram eletricidade em corrente continua e fornecem a
energia polarizada, ou seja, um pélo é POSITIVO (+) e o outro pdlo é NEGATIVO (-}.
Em sua grande maioria, séo fabricados para atender a uma tensdo de 12 ou 24 Volts
nominais [GAZOLI 2012].

Segundo CRESESB (2002), as células podem ser fabricadas com diferentes
materiais. As células mais comuns disponiveis comercialmente sdo: (a) silicio
monocristalino (mono-Si), silicio policristalino (poly-Si) e silicio amorfo (a-Si).
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A melhor eficiéncia na transformacéo de energia solar em elétrica é obtida com
as células de silicio monocristalino (da ordem de 18%). Ja as celulas de silicio
policristalino apresentam rendimento da ordem de 16%. As células de silicio amorfo
possuem rendimento mais baixo se comparado com as células anteriormente descritas
(da ordem de 10%). O valor das celulas é diretamente proporcional ao seu rendimento,
sendo as celulas silicio monocristalino as mais caras. As células fotovoltaicas séo
ligadas em conjuntos serie-paralelo compondo mdédulos fotovoltaicos de diversas
poténcias e tensdes [CRESESB 2002].

No Brasil os equipamentos de uso comum (TV, geladeira, lampadas e etc.) sdo
alimentados por corrente alternada (CA) de 127 V ou 220 V em 60 Hz. A conversdo
corrente continua para corrente alternada € feita pelo inversor de tensdo [CRESESB
2002].

— T I
L1 >
'S ¢ o W
| T W
de - T ————
—_—¢cC corrente
: ’ sinusoidal
fonte inversor filtro AC
corrente corrente

Figura 1 - Esquema geral da conversdo DC-AC. [RAMOS 1997]

2 Método de pesquisa

Este trabalho apresenta um estudo de caso exploratério [BEUREN, 2006], na medida
em que busca proporcionar uma visdo geral sobre o pré-dimensionamento de um
sistema solar fotovoltaico integrado a edificacbes. O estudo foi desenvolvido no
Instituto Federal de Sdo Paulo — Campus Boituva. Buscando a possibilidade de
interligar a geracdo de energia fotovoltaica produzida no campus com a rede elétrica
publica.

2.1 Orientacao Geografica

A determinacdo da orientagdo geografica é importante para o levantamento de possiveis
areas de sombreamento e o estudo do posicionamento do sol durante o ano ¢
fundamental para o sucesso de qualquer projeto. A producdo energética dos sistemas
fotovoltaicos varia nos meses do ano ndo somente devida as condi¢des meteoroldgicas,
mas também devido ao movimento da terra ao redor do sol. Para isso utilizou-se uma
bussola onde os valores norte magnético, declinacdo magnética e azimutes das areas
aonde serdo instalados os painéis solares. As areas B, D, E e F desmostradas na figura 2
sdo ideiais para instalacdo dos painéis, além de serem planos, os paines podem ser
instalados voltado para o norte.
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Figura 2 - Esquema da cobertura do prédio.

2.2 Consumo de Energia

O consumo médio mensal e o consumo médio diario de energia elétrica foi determinado
a partir das contas de energia do periodo de fevereiro 2014 até janeiro 2015 do IFSP
Campus Boituva-SP, conforme a tabela 1. O consumo anual foi de 128.911 kWh, a
média de consumo mensal foi de aproximadamente 9.916 kWh. A tabela abaixo
evidencia uma variagdo consideravel no consumo mensal de energia elétrica durante o

periodo analisado.

Isto ocorre devido ao periodo de atividades académicas do Instituto, janeiro,
fevereiro e julho, sdo periodos de férias letivas e recesso. Outro fator importante no
consumo de energia elétrica ¢ a climatizacdo. Feita através do uso de aparelhos de ar
condicionado, tendo em vista as temperaturas elevadas no verdo na regido onde se situa

o Campus Boituva.

Tabela 1 — Consumo de Energia

Consumo médio Dia de Média didria
Més (kWh) consumo/més (kwh/dia)

Fev 2014 7551 20 377,6
Mar 2014 8622 21 410,6
Abr 2014 9247 21 440,3
Mai 2014 9669 22 439,5
Jun 2014 9122 21 4344
Jul 2014 8453 23 367,5
Ago 2014 9679 22 439,9
Set 2014 11970 22 544,0
Out 2014 11354 23 493,6
Nov 2014 13093 20 654,6
Dez 2014 13036 21 620,8
Jan 2015 7199 20 360,0

Média 9916 21 465,3

2.3 Areas para instalacdo de painéis
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Utilizando as plantas arquitetonicas das edificacfes, foi possivel dimensionar as areas de
cobertura Uteis para a instalacdo dos painéis fotovoltaicos. Elas foram divididas em
areas como apresentada na figura 2. Nao foi considerada a area central do campus,
representada pela letra C devido a sua estrutura céncava. A soma de todas essas areas da
um total de 2260 m2.

2.4 Radiacao Solar

Os dados de incidéncia de radiagdo solar no campus sdo necessarios para calcular a
poténcia gerada pelos painéis solares. Os valores das médias mensais do total diario
solar (kWh/m?/dia), em todos os meses do ano, foram obtido através do banco de dados
SUNDATA [CRESESB 2002]. Com uma bussola com GPS integrado obteve-se a
latitude 23°17°27 Sul e a longitude 47°39°07 Oeste do campus, onde pesquisando esses
valores no programa SUNDATA encontram-se trés localidades proximas: Campinas,
Piracicaba e Itapetininga. Para o dimensionamento dos painéis desse projeto optou-se
em considerar a média mensal das trés localidades mais proximas com a menor
incidéncia solar garantido assim o pleno funcionamento em todos os meses do ano.
Portanto, tém-se 3,75 horas de sol pleno no periodo com menor incidéncia sol.

3. Resultados

Para obter estimativa de consumo, porcentagem de reducdo de energia da rede, area
necessaria para a instalacdes dos painéis, banco de bateria, capacidade do inversor, €
preciso realizar os calculos utilizando algumas condi¢des iniciais como o0 consumo
médio didrio do campus e ganho diario por radiacao solar.

3.1 Dimensionamento Poténcia Média necessaria

Através da aplicagdo da Equacdo determina-se a poténcia nominal instalada (Pcc)
necessaria para atender a demanda.

(GE )f[F‘c:] (Pcon). (Pd)

poa Onde:

R Pcc = Poténcia média necessaria (kWpec);
E = Consumo médio didrio durante o ano
(kWh/dia)
Gpoa = Ganho por radiagdo solar: média
mensal do total didrio (kWh/m?/dia);
R = Rendimento do Sistema (%)
Pc = Perda por cabeamento
Pcon = Perda por conversao

Pd = Perda por desajuste

Pcec =

Equacéo 1 — Dimensionamento da poténcia média
3.2 Dimensionamento de painéis

A partir desse valor, ¢ possivel verificar a quantidade e a area total a ser ocupada pelos
painéis solares. Cada tecnologia de painel fotovoltaico possui diferentes caracteristicas,
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tais como potencia nominal, tamanho, voltagem MPP e eficiéncia. Para encontrar a
quantidade de painéis fotovoltaicos que serdo necessarios:

Pcc Onde:
np Qp = Quantidade de painéis
28400 Pcc = Poténcia média necessaria
Qr = 200 =142 Pnp = Poténcia nominal do painel

Equacédo 2 — Dimensionamento da quantidade de painéis
3.3 Dimensionamento da area utilizada pelos painéis.

Dividindo a poténcia média necessaria pela eficiéncia do painel (13.2%) encontra-se a
estimativa da area utilizada pelos painéis

Onde:
A, pear= 26
Efr Avotal = Area de painéis (m?);
P.. = Poténcia média necessaria (kWpcc);

Efr= Eficiéncia do painel (%)
Equacéo 3 — Dimensionamento da area necessaria para instalagdo dos painéis

3.4 Dimensionamento do banco de baterias

Um dos problemas da fonte de energia solar ¢ o fato de que o consumo ndo se da
necessariamente no momento da geracdo. Como estd sendo utilizado o sistema
interligado a rede elétrica, as placas solares estardo produzindo energia sempre que o
recurso (sol) estiver disponivel, enquanto que as fontes tradicionais de energia
(concessionaria) atuardo quando a energia ndo for suficiente para atender a carga.

Potencia média necessaria (m} LAutonomia (dia)

c idade (Ah) =
apacidade (Ah) Tensdo da bateria (V).(Profundidade da descarga )

Equacéo 4 — Capacidade das baterias em ampéres

3.5 Dimensionamento do inversor

Uma vez que a energia produzida pelos painéis fotovoltaicos e armazenada na bateria é
em corrente continua e se deseja conectar uma carga de corrente alternada, torna-se
necessario o uso de um inversor. Logo o inversor devera possuir uma entrada de 12V e
saida de 220V de corrente alternada (tensao de saida dos painéis e tensao de entrada da
rede de abastecimento)

3.6 Dimensionamento do Controlador de Carga

O controlador de carga deverd permitir que as baterias sejam carregadas, protegé-las
contra sobrecarga, prevenir descargas indesejaveis, proteger descargas profundas, além
de informar o estado de carga da bateria e comutar para a rede elétrica caso haja a
necessidade.
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3.7 Reducio do uso da energia da rede

Para este estudo de caso trés alternativas diferentes foram analisadas com relacao ao
consumo de energia:

Alternativa A — Alimentagdo do sistema de iluminagdo lampadas fluorescentes.

Esse ¢ o atual estado do campus, onde toda a iluminagao ¢ feita através de 222 lampadas
fluorescente de 40W de poténcia, tendo um consumo médio diario de 67.35 kW/dia. Foi
utilizado para os calculos a maior média diaria 75,5 kW/dia, assim podendo
dimensionar os painéis para o funcionamento pleno em qualquer periodo do ano.

Alternativa B - Alimentagdo do sistema de iluminagao lampadas LED:s.

Todas as lampadas fluorescentes sdo substituidas por lampadas tubulares de LEDs de
22W num total de 222. As vantagens das lampadas de LEDs s3o o seu baixo consumo e
sua vida util elevada. Novamente foi utilizado a maior média diaria 41,5 kW/dia.

Alternativa C - Alimentagdo do sistema de ilumina¢do ldmpadas LED e climatizagao.

Neste cenario além das lampadas tubulares de LEDs de 22W num total de 222 o sistema
de fonte solar sera encarregado de gerar energia para os 16 aparelhos de ar condicionado
que serdo instalados no campus. Como estes aparelhos ndo foram instalados ndo ha
dados disponiveis para realizar um levantamento do uso e consumo médio didrio. Sendo
assim uma estimativa foi feita pressupondo que eles trabalhardo 6 horas diarias obtendo
um consumo médio de 314,2 kWh/dia. Somando o consumo dos aparelhos com o
consumo das lampadas LEDs, tem-se um total de 355,656 kWh/dia.

A tabela 2 apresenta a estimativa dos valores de consumo mensais que pode ser
suprida através da aplicagdo de cada uma das trés alternativas propostas e os dados
especificos do projeto.

3.8 Vantagens e desvantagens

Tabela 2 — Estimativa de consume e reducéo de energia da rede

Consumo Atual Alternativa A Alternativa B Alternativa C
C C duca C C duca Consumo  (Consumo| Reducdo
Consumo . & q P a q médio & q
Mas médio m?dlcn~ médio |de Energia me.dlo- médio |de Energia Numinago Médio (de Energia
(kwh) Illuminagdo| Total darede llumicagdo| Total darede (led)+ Total darede
(kWh) kWh (%) (kwh) kWh (%) imati (kWh (%)
fev/14 7551 532 7019 7,0 292 7019 7 2386 9405 25,4
mar/14 | 8622 1585,5 7036,5 184 871 7036,5 184 7469,7 | 14506,2 51,5
abr/14 9247 1585,5 7661,5 17,1 871 7661,5 17,1 7469,7 15131,2 49,4
mai/14 9669 1661 8008 17,2 931 8008 17,2 7825,4 15833,4 49,4
jun/14 9122 1585,5 7536,5 17,4 871 7536,5 17,4 7469,7 | 15006,2 49,8
jul/14 8453 611,8 7841,2 7,2 335,8 7841,2 7,2 8181,1 16022,3 Sl
ago/14 9679 1661 8018 17,2 931 8018 17,2 7825,4 15843,4 49,4
set/14 | 11970 1661 10309 13,9 931 10309 13,9 78254 | 18134,4 43,2
out/14 11354 1736,5 9617,5 15,3 954,5 9617,5 15,3 8181,1 17798,6 46,0
nov/14 13093 1510 11583 11,5 830 11583 11,5 7114 18697 38,0
dez/14 | 13036 1585,5 | 11450,5 12,2 871 11450,5 12,2 7469,7 | 18920,2 39,5
jan/15 7199 1661 5538 23,1 931 5538 23,1 2386 7924 30,1
Média 9916 1379,3 8536,7 13,9 801,7 8536,7 13,9 6642,3 15179 43,8

Alternativa A — Com uma reducdo de energia média de 14% anual, em menos de um ano
¢ capaz de economizar o consumo de um més de atividade do campus, atingindo assim
0 objetivo estipulado. A maior vantagem desta instalacdo ¢ a utilizacdo da malha elétrica
j& existente do campus sem precisar realizar grandes modificacdes estruturais. A
desvantagem ¢ o custo de instalacdo do sistema solar fotovoltaico, pois como o
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consumo médio didrio ¢ significativo, necessita de um maior numero de painéis solares,
banco de baterias de grande porte e inversores maiores, elevando assim o seu custo.

Alternativa B — Se analisarmos, a reducao de energia média ¢ a mesma da
alternativa A, pois uma vez implantada ird suprir o consumo das lampadas fluorescente
e tornando-se autossuficiente, gracas ao sistema de energia solar. A grande diferenca
esta no custo de instalacdo, devido ao baixo consumo das lampadas LEDs e maior
eficiéncia luminosa, tornando o consumo médio diario a metade do consumo das
lampadas fluorescentes. Isso diminui a quantidade de painéis solares e
consequentemente todo o resto do sistema. Outra vantagem seria a alimentacdo das
lampadas LEDs 12 VCC a mesma gerada pelos painéis, ndo havendo a necessidade de
inversores de frequéncia.

Alternativa C — Embora esta hipotese de instalacdo seja a que apresenta uma
maior redu¢do no consumo de energia da concessiondria, atingindo uma média de
43,8% de reducdo de energia da rede, ¢ o maior e mais complexo sistema solar
fotovoltaico estudado neste trabalho. Para tanto, mais da metade da area util destinada a
instalagdes dos painéis solares seria necessario, para suprir a demanda, que a dividissem
em seis conjuntos independentes com a inten¢do de distribuir a poténcia em inversores
de capacidade menor ao total da carga. Neste sistema, garantir a autonomia com um
banco de baterias se tornaria inviavel, pois a quantidade de baterias para tal seria além
do escopo de uma instalagdo de médio porte, atingindo algo em torno de 600 baterias.
Logo, foi dimensionada uma capacidade de autonomia de 3 horas para cobrir qualquer
eventualidade. Na auséncia de alimentacdo da fonte solar o controlador de carga
comutaria para a rede de energia da concessiondria, garantindo, assim, seu

funcionamento.
Tabela 3 — Valores dimensionados

Dimensionamento Alternativa A| | Alternativa B| | Alternativa C
Poténcia Nominal Necessaria (kW) 28,4 15,6 124,6
Quantidade de Painéis 142 78 623
Area de Painéis (m?) 215,15 118,18 943,9
Quantidade de Bateria 60 33 33
Quantidade de Inversor 1 1 6
Quantidade de Controlador 1 1 6

4 — Consideracoes finais

A busca de novas solugdes para geracao de energia, eficiéncia energética e preocupacio
com os aspectos ambientais, tornam o sistema de geracdo de energia solar fotovoltaico
integrado ao edificio e conectado a rede elétrica uma alternativa promissora para as
edificagdes, tantos as futuras quanto as atuais. Através deste estudo de caso podemos
observar que versatilidade da geragdo de energia solar através das trés alternativas
propostas. Todas atingem a reducdo de energia de mais de 10%, podendo ir muito além
se utilizarmos todo o espago disponivel para instalacdo de painéis, chegando a uma
reducdo de energia em torno de 80% a 90%.

A area util para a montagem dos painéis no campus ¢ de fécil instalagdo devido a
cobertura plana com um declive de 3° para o escoamento de agua, e nota-se também a
auséncia de areas sombreadas e a facilidade de voltar as placas para o norte magnético
potencializando sua eficiéncia. O custo de implementagdo do projeto, embora seja
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elevado, uma vez que atinja uma reducao de 10% se torna economicamente viavel com
um retorno de médio prazo financeiramente e de imediato no quesito ambiental. E com
a utilizacdo de conversores e controladores de cargas especificas, o sistema pode
redirecionar a energia excedente para a rede de energia da concessiondria se tornando
uma fornecedora e acumulando créditos com a mesma.
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Abstract. This work has the goal of study of the classical continuos and
discrete mathematical models in population dynamics. In order to obtain a
good and a wide analysis to the results in this study, we used the assistance of
software of algebraic manipulation MAPLE and MS-Excel, which offer us
resources that help in models solution and graphics. We also extended this
study in the tumor growth problem.

Resumo. Este trabalho tem como objetivo estudar modelos continuos e
discretos em problemas classicos em dindmica populacional. Afim de obter
uma ampla e boa andlise dos resultados neste estudo, nds usamos a
assisténcia do software de manipulagdo algébrica MAPLE, bem como o MS-
Excel, que nos oferecem ferramentas que auxiliam na solucdo dos modelos e
construcdo de graficos. Nos também estendemos esse estudo em problemas de
crescimento tumoral.

1. Introducao

A utilizacdo da matematica para descrever o crescimento populacional comegou com o
economista inglés Thomas Robert Malthus, com a publicacdo de sua obra An Essay on
the Principle of Population em 1798 [Bassanezi, Rodney. C. ]. Seu modelo propde uma
populacdo homogénea que ndo sofre inibicdes do meio, atingindo uma taxa de
crescimento exorbitante em um curto periodo de tempo. Apds Malthus, a modelagem
matematica evoluiu e sofreu diversas modificacbes em relacdo ao crescimento
populacional. Em 1838, um novo modelo é proposto pelo sociélogo belga P. F.
Verhulst. Em seu modelo a populagédo esta suscetivel a sofrer inibicGes no decorrer de
seu crescimento. Estudaremos aqui modelos de tempo continuo, onde se supde uma
reproducdo constante. Concluiremos com um exemplo de modelo discreto que sera
ajustado pelos modelos continuos exponencial e polinomial.

2. Modelos Matematicos

Na matematica, tanto no campo continuo, quanto no discreto, recursos computacionais
sdo importantes para obtencdo das solugcbes analiticas, bem como a numerica,
respectivamente. Comparacdes entre estas duas solu¢des podem ser feitas, com vistas na
explicacdo, por exemplo, do problema bioldgico de interesse, no caso aqui, em dindmica
populacional e crescimento de tumores.

2.1 Modelo Exponencial
Neste modelo, o crescimento populacional no instante t se da por
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P(t)= POe" (1)

sendo PO a populacdo inicial, o termo e™a funcdo exponencial, e r a taxa de
crescimento populacional, se r >0; decrescimento (ou decaimento), se r <0 e constante,
se r=0. As Figuras 1 e 2 a seguir ilustram o comportamento deste modelo nos casos de
crescimento e decrescimento.

304

0]

3.% 107

2% 107

1.% 10° 1

0 10 20 30 40 50 20 40 60 80 100 120
t b

(a) Populacdo Crescente (b) Populagdo Decrescente

Figura 1: Modelo exponencial (1). (a) Parametros: PO = 5.436, r = 0,040; t = 100, (b)
Parametros: PO = 30.450, r = —0,060 (decaimento) e t = 130,

2.2 Modelo Logistico
Aqui o crescimento/decrescimento populacional se da por

PoOK

P() = rortx—rore 7 @

sendo que PO se refere a populacdo inicial, K é o carrying capacity (capacidade do
meio), e a funcdo exponencial com a taxa de variagdo do crescimento/decrescimento

r no tempo t. A Figura 2 abaixo ilustra a variacdo da populacional seguindo este
modelo.
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Figura 2: Crescimento de uma populagdo no modelo logistico. Dados:
P0=5432 K=50r=0,150et =100,

2.1.3 Modelos de crescimento tumoral

Entender a dindmica do crescimento de um tumor pode nos ajudar a desenvolver
melhores progndsticos e planos de tratamento para pacientes doentes [Xu,X.]. O modelo
matematico de crescimento tumoral ideal, que seja mais proximo da situagdo-problema
real deve ter [Vaidya,V e Alexandro, Jr. F.]:
i. Base fisioldgica;
ii.  Proporcionar uma melhor compreensdo do tumor em niveis microscépicos e
macroscopicos;
iii. Deve ser amplo, no sentido em que deve ser aplicado para diferentes pacientes
incluindo animais com 0 mesmo tipo de tumor.

= Modelo de Von Bertalanffy

Na metade do século XX, Ludwing Von Bertalanffy propds um modelo de
tempo continuo geral de crescimento tumoral. Para os tumores, o tamanho pode ser
medido pelo volume, biomassa ou quantidade de células. O volume V(t) do tumor no

instante t é calculado aqui por:
3

a bt ra 1
V() =[2—e3 (2-vos)] 3
sendo a e b constantes. A Figura 3 abaixo descreve a variacdo do volume do tumor ao
longo do tempo, segundo este modelo.
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Figura 3: Crescimento tumoral pelo modelo de Von Bertalanffy. Parametros do

modelo: a = 5,b =1/, e VO=100.

= Modelo de Gompertz

Em 1825, o matematico inglés Benjamin Gompertz propds um novo modelo de
crescimento tumoral logistico, cujo conceito de carrying capacity tem uma perspectiva
diferente da vista anteriormente. Isto é, leva em conta que o ambiente é rico em
recursos. Porém, a utilizacdo deste recurso dependera da localizacdo de cada célula
dentro do tumor. Assim, a célula que estiver mais proxima da superficie exterior tera
mais acesso ao 0xigénio e aos nutrientes (recursos), enquanto as células que estiverem
mais ao interior possuiram mais dificuldades de alcangar tais recursos. Em resumo, a
equacdo de Gompertz é motivada pela consideracdo de crescimento em ambientes que
limitam os recursos naturais. Equacao (4) abaixo descreve o crescimento/decrescimento
do volume V do tumor no instante t segundo Gompertz, cujo grafico pode ser visto na
Figura (4) abaixo.

V(:t) _ e%—(%—ln(l’o})e_bt (4)
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Figura 4: Crescimento tumoral pelo modelo de Gompertz. Parametros do modelo:
1
a:5,b:§, V0=10e t=60.
Como comparacao, a Figura (5) abaixo mostra o crescimento tumoral, segundo o

tamanho do seu volume ao longo do tempo, segundo os modelos de Von Bertalanffy e
Gompertz.
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Figura 5: Comparacéo entre os graficos obtidos a partir do modelo de Von Bertalanffy e
Gompertz.

O uso de modelos auxilia no diagnostico médico para descrever a evolugéo do
tumor, sendo assim possivel para o profissional analisar se 0 orgdo esta seriamente
afetado ou se ainda é possivel recorrer a tratamentos adequados. O modelo de Gompertz
é basicamente empregado em situacfes de tumores agressivos em que por ora antige um
valor maximo que o organismo pode suportar, uma vez que este modelo considera a

78



Anais do I Simpésio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagdo [SINTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

capacidade do meio. De uma forma geral, ndo ha um modelo que seja satisfatorio para
todos as possiveis situacdes, depende fortemente da caracteristica do problema
estudado. Por exemplo, 0 modelo de VVon Bertalanffy tém apresentado grande empenho
em aplicagdes no crescimento de tumores em ratos [Vaidya,V e Alexandro, Jr. F.]. O
importante € ter o amplo conhecimento das caracteristicas especificas do fenbmeno
estudado (bioldgico, fisico ou quimico, etc.) para a decisdo sobre qual o melhor modelo
matematico que podera trazer bons resultados..

= Modelo discreto
Para ndo deixar de ilustrar um modelo de tempo discreto, em contrapartida aos
modelos de tempo continuo apresentados anteriormente, foi desenvolvido o estudo
abaixo. Tal estudo consiste em, dado a evolucdo anual de uma certa populacdo P,
representar o comportamento desta populacdo, em termos de crescimento ou
decrescimento, segundo algum modelo matematico. Na Figura (6) a seguir é possivel
ver a evolugdo temporal de P, levando-se em conta os dados da Tabela (1)

Tabela 1: Populagdo anual de uma certa cidade [2].

O gréfico que representa a Tabela (1) anterior pode ser visto na Figura (6) a
seguir. Note neste grafico que o modelo continuo polinomial (linha vermelha) ¢ o que
melhor se aproximou da curva discreta de P, em comparagdo com o modelo
exponencial (linha preta).
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Crescimento Populacional Anual (t x P)
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Figura 6: Evolucdo no tempo discreto da populacdo P. Linha vermelha é o modelo de
ajuste continuo exponencial da populacdo ao longo do tempo; Linha preta € o modelo

continuo polinomial ajustando o mesmo conjunto de dados.

4. Conclusoes

1.

2.
3.

o

Taxa de crescimento (r) negativa, demonstra o decaimento populacional,

A populacdo se torna constante apds atingir o limite do carrying capacity (K)t;
No problema de crescimento tumoral, observa-se que o modelo de Gompertz
apresenta um crescimento muito rapido do volume do tumor em um curto
periodo de tempo. O modelo de Bertalanffy apresenta crescimento mais lento, se
comparado com 0 modelo de Gompertz

Ambos 0s modelos de crescimento tumoral levam em conta a capacidade do
meio, mantendo-se constante ap6s atingir o limite dessa capacidade;

Modelos continuos podem servir de ajuste a dados discretos.

O modelo polinomial de grau 2 forneceu o melhor ajuste para o crescimento
populacional discreto, se comparado ao modelo exponencial.
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Abstract: This article explores the theme of madness history in Brazil and
mental health treatments in the country, revealing the facts on this subject
started in the colonial period with the arrival of the Portuguese to the present
day. The article also includes what difficulties the government to manage costs
and appropriate treatments for patients, taking into account that many of these
were hospitalized with the goals of not belong to the same social environment
that the public considered "healthy", representing the social segregation
between "sick" and "normal."”

Key-Words: history of madness in Brazil, treatment of mental health in Brazil

Resumo: Este artigo explora a temdtica da historia da loucura no Brasil e dos
tratamentos de saude mental no pais, revelando os fatos acerca deste tema que
se iniciaram no periodo colonial com a vinda dos portugueses até a
atualidade. O artigo conta ainda quais as dificuldades do governo em gerir
custos e tratamentos adequados para os pacientes, levando em considera¢do
que muitos destes eram internados com o objetivos de ndo pertencerem ao
mesmo meio social que o publico considerado “saudavel”, representando a
segregacdo social entre “enfermos” e “normais.”

Palavras-Chave: historico da loucura no Brasil, tratamento da saude mental
no Brasil

1. Introducao

Analisando a tematica das politicas publicas em saude mental, podemos considerar que
a historia da psiquiatria no Brasil é parte de um “processo de asilamento”
(AMARANTE, 1994, p. 74). Até a vinda da familia real para a América portuguesa nao
havia segregagao espacial dos sujeitos considerados “loucos”. A partir da chegada da
corte portuguesa teve inicio uma série de transformagdes urbanas e sanitaria na cidade
do Rio de Janeiro, come¢ando-se a pensar na higienizagdo da cidade, excluindo e
segregando os diferentes nos pordes das cadeias.

Com a proposta de tratar a loucura no Brasil Imperial, surgiu o primeiro hospicio
a partir do Decreto n°82, de julho de 1841, assinado por D. Pedro II, o que deu origem,
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em 1852, ao Hospicio Pedro II, localizado entdo na praia Vermelha, na cidade do Rio de
Janeiro (AMARANTE, 1995).

A partir desse episodio teve inicio no Brasil um periodo de exclusdo e
marginalizacdo dos doentes mentais, que foram gradativamente tolhidos da convivéncia
social. Essas instituicbes manicomiais eram verdadeiros depdsitos nos quais 0s
“indesejaveis” eram descartados e escondidos dos olhos da sociedade. Assim, foram
sendo definidos critérios subjetivos e desumanos para definir quem poderia ou nédo
conviver com seus iguais.

Nesse sentido, a sociedade brasileira passou a considerar normal o tratamento
manicomial, introjetando que o lugar da loucura era no hospicio/manicémio. Dessa
forma, foram criados dois problemas: aqueles considerados saudaveis perderam a
capacidade de conviver com as diferencas e passaram a ser intolerantes em relacdo aos
problemas mentais; ao passo que, os que foram alvos dessas politicas estiveram
privados de sua liberdade e do convivio social, passando a viver em um local que pouco
ajudava no tratamento de suas dificuldades, ou até mesmo agravava 0 quadro
encontrado no inicio de sua internacao.

Este artigo faz parte de um projeto de extensdo de carater informativo, com o
objetivo de disseminar a histéria da loucura no Brasil, mostrando ao publico o quéo
errado era o julgamento e o tratamento da época para com essas pessoas, persistindo até
a atualidade em alguns locais. Neste projeto esta sendo desenvolvido um documentario
com informacBes sobra a historia da loucura, as dificuldades e o preconceito que 0s
enfermos sofriam por ndo terem acesso ao convivio social. O lugar escolhido para ser
nosso objeto de estudo foi a cidade de Sorocaba, que é um dos maiores polos
manicomiais da América Latina; além do Rio de Janeiro, que foi por muito tempo a
capital federal e centro de referéncia nas politicas de satde mental.

2. Caracterizacio do Problema

2.1. Historia da Loucura no Brasil

O suporte e assisténcia aos enfermos na época colonial do Brasil era extremamente
preocupante. A maior parte do suporte (atendimentos), era realizada por pessoas que
tinham conhecimentos em outras areas ao em vez da medicina. Naguela época nao
existiam pessoas com conhecimento e experiéncia direcionadas a psiquiatria, porém
alguém ou alguma instituicdo teria que realizar esse suporte para estas pessoas. Restou
entdo, aos hospitais da Santa Casa de Misericordia cuidar dos doentes que estavam em
situacdo de completo abandono, tornando esses hospitais como se fossem albergues para
pessoas com problemas psiquiatricos que ndo tinham apoio ou ajuda familiar para a sua
melhora. (SA JUNIOR, 2007).

Esse quadro preocupante comecou a mudar, quando ocorreram fatos e
descobertas que influenciaram no avanco do conhecimento, tornando a medicina mais
semelhante aos paradigmas de suporte assistencial da atualidade. Destaca-se entre as
influéncias mais importantes permitindo o avanco da medicina brasileira na area
psiquiatrica, a Revolucdo Francesa e a Revolucdo Industrial. Inclusive uma das reformas
mais importantes e que serviram de modelo para mudangas no suporte psiquiatrico
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surgiu da Franca. Nessa reforma estava previsto que todo e qualquer tipo de suporte que
fora prestado aos enfermos era de responsabilidade meédica e estatal. Dessa forma, surge
no Brasil a assisténcia psiquiatrica pablica. (SA JUNIOR, 2007).

O Brasil estava em uma forte transicdo econémica, socioeconémica e politica. A
mudanca da corte portuguesa para o Rio de Janeiro, a abertura de portos, o inicio de
atividades econémicas e educacionais e a independéncia refletiram em diversos aspectos
do desenvolvimento do pais, entre eles a assisténcia psiquiatrica (SA JUNIOR, 2007).

Com o desenvolvimento em status acelerado e o inicio da urbanizacéo, diversas
mudancas e solugcbes para problemas diarios surgiram, ao passo que foram expostos
novos problemas. Umas dessas mudancas propostas era a necessidade de criacdo de
hospitais psiquiatricos no Brasil, porém essa necessidade vinha com o objetivo de
“resolver” um outro problema no diz que respeito ao suporte e assisténcia psiquiatrica.
A ideia de se criar um ambiente para o recolhimento das pessoas consideradas “loucas”,
serviu apenas para retira-las do convivio urbano com outras pessoas consideradas
normais. A escolha do local com nome de praia vermelha, para a construcdo do
Hospicio do Pedro 1l em 1841, era de localizacdo totalmente afastada do centro urbano,
0 que evidenciava a segregacao dos enfermos com o resto do sociedade (JORGE, 1999).

A Republica surge em 1889 e com ela o novo nome do hospicio: Hospicio
Nacional de Alienados, atraves do Decreto n° 2062, de 15 de fevereiro de 1890, ficando
sob encargo do governo federal, desvinculando-se a Santa Casa de Misericérdia. No
mesmo ano da mudanca de administracdo do Hospicio foi criado e instituida a
Assisténcia Médica Legal aos Alienados, as Colbnias de Sdo Bento e a Coldnia de
Conde Mesquita, todas para enfermos do sexo masculino (JORGE, 1999).

Essas Col6nias existiam como valvula de escape para a superlotacdo do
Hospicio, oferencendo um tratamento baseado em atividades trabalhistas,
principalmente na area de agropecudria e artesanatos. Porém, nem tudo progrediu ou
desenvolveu-se como o esperado. Acerca de 1902 foi aberto um inquérito para
investigar diversas irregularidades presentes no Hospicio Nacional de Alienados,
composta por um grupo de médicos que sugeriram diversas mudancas na administracéo
do hospital (JORGE, 1999). Como consequéncia, o professor Dr. Juliano Moreira foi
nomeado & Diretor da Assisténcia Médico Legal aos Alienados. Sua monografia possuia
as seguintes palavras:

Conhecendo por tel-os frequentado ou visitado, os melhores manicomios do
Velho Mundo, muito desejaria 0 novo Director chegar a obter do Poder
Legislativo verba sufficiente para a construc¢cdo de um novo asylo-colonia,
onde fossem attendidas todas as exigéncias da psyquiatria moderna
(Moreira, 1905, apud Anbnimo, 1922, p. 544).

(...) Excusado é em insistir em que o Hospicio de modo algum bastara as
necessidades da Assisténcia a Alienados do Distrito Federal. Excusado é
tambeém esperdigar palavras para demonstrar que as colonias agricolas sdo
um excellente meio de assistencia a insanos. Portanto, a citada reforma esta
a impor-se. A economia que advira para o Estado, as vantagens
therapeuticas para os doentes, a possibilidade de restringir a populacdo do
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Hospicio, tudo estd a pugnar por esse desideratum"” (Moreira, 1905, apud
Anbdnimo, 1922, p. 539).

Neste mesmo periodo o governo recebeu duras criticas pelos Frades da Ordem
de Séo Bento, principalmente pelo entdo Diretor Geral Professor Dr. Juliano Moreira
com relagdo das condigdes precarias das instalagdes. Como o terreno onde se localizava
a Colonia de Sao Bento era de propriedade dos Frades, o governo decidiu adquirir a
fazenda do Engenho Novo, localizada em Jacarepagua com o intuito de construir uma
nova coldnia e receber os pacientes da Ilha do Governador (JORGE, 1999).

Como os recursos destinados a area psiquiatrica ndo acompanharam o
crescimento da populacdo enferma que residiam em coldnias e hospicios, em razdo de
uma superlotacdo de mulheres no Hospicio Nacional, foi criada através do Decreto de
11 de julho de 1911 a Coldnia de Alienadas com terreno cedido pela Marinha. (Jorge,
Marco Aurélio Soares, 1977, pag. 117 adiante). A coldnia iniciou-se com capacidade
para 200 mulheres, com a percepcao do primeiro Diretor Dr. Simplicio de Lemos Braule
Pinto de uma lotacdo acelerada, no ano seguinte a capacidade de atendimento foi
dobrada. Deste modo a coldnia surge Unica e exclusivamente para resolver o problema
de superlotacdo do Hospicio Nacional (JORGE, 1999).

Na realidade, a grande verdade que pairava sobre aquele época, era a de isolar os
doentes mentais com o resto da sociedade e dos grandes centros urbanos. Mesmo que a
justificativas fossem de criar melhores condicdes e um ambiente adequado para a
reabilitacdo dos enfermos, as colnias e hospicios se deterioravam e lotavam com o
tempo, ha de se destacar que parte deste problema vinha do modelo manicomial da
época, e da falta de recursos necessarios que eram disponibilizados pelo governo. Nesse
sentido, a propria justificativa de que o isolamento do convivio social era explicado por
um ambiente adequado para o tratamento fica dificil de ser sustentada; isso porque 0s
manicomios ndo possuem nenhum equipamento, maquina ou tecnologia especifica que
ndo possa ser encontrado fora dele (JORGE, 1999).

O Dr. Braule Pinto, diretor da col6nia de alienadas falaceu em 18 de setembro de
1918 e com ele suas ideias e paradigmas de administracdo da coldnia. Assume entdo o
Dr. Gustavo Riedel, que imp6e uma série de modifica¢des na instituicdo e influencia
muito no modelo de assisténcia psiquiatrica do pais naquele momento. Uma de suas
iniciativas, foi a criagdo do primeiro ambulatorio psiquiatrico da América Latina em
1918 com nome de Coldnia de Alienadas do Engenho de Dentro. (Sampaio, 1988), a
criagdo do primeiro servico aberto do Brasil que tinha como objetivo um estudo mais
aprofundado do doente promovendo um acompanhamento genético, a Assisténcia
Hetero-Familiar com ajuda do Dr. Juliano Moreira e uma escola de enfermagem
(JORGE, 1999).

A Assisténcia Hetero-Familiar tinha como objetivo principal o corte de gastos
publicos e diminuicdo da populacdo interna. Esse servico foi implantado em 1921 com a
construcdo de 11 pequenas casas onde viveriam as enfermeiras e suas familias, em cada
casa poderiam ser hospedadas até dois enfermos, o ponto interessante deste projeto e
que os enfermos que ali moravam iniciavam um convivio social com pessoas que ndo
faziam parte da mesma realidade que eles. Porém o projeto ndo teve continuidade e foi
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abandonado, os dados histéricos ndo permitem apontar quando o projeto foi
descontinuado (JORGE, 1999).

Em 1938, Adauto Botelho assume a direcdo da Assisténcia aos Alienados,
instaura mudangas na Col6nia de Alienadas no Centro Psiquiatrico do Engenho Novo,
local onde receberiam os doentes do Hospicio Nacional de Alienados. Com isso, 0
Centro Psiquiatrico tinha como objetivo receber os doentes do Hospicio (JORGE,
1999).

Em 1974 é implantado o Plano de Pronta A¢do pelo Ministério da Previdéncia e
Assisténcia Social. Assim, toda e qualquer assisténcia médica referente a salude publica
analisada antes pelo INPS (Instituto Nacional de Previdéncia Social). Deste modo,
somente trabalhadores registrados que tinham uma porcentagem do seu salario
descontada para o INPS, é que tinham direito a assisténcia médica. (Jorge, Marco
Aurélio Soares, 1977, pag. 117 adiante). Na assisténcia mental no Rio de Janeiro, ndo
existiam leitos de internacdo préprios do INPS, o INPS contratava clinicas para reserva
de leitos dos pacientes. A partir desse periodo os hospitais do Ministério da Saude
passaram a atender basicamente este tipo de publico (JORGE, 1999).

No final da década de 70 e inicio da década de 80 o pais iniciava um periodo
onde a redemocratizacdo possui grande importancia. Paralelo a isso a economia beirava
a recessdo, o que induziu a uma crise previdenciaria.Com a continuidade progressiva da
crise econdmica, iniciou-se o processo de reformulacdo da politica de salde entre o
Ministério da Saude e o Ministério da Previdéncia Social, visando, em tese, o corte de
gastos publicos e a melhoria da qualidade de assisténcia da populacdo (JORGE, 1999).

Aproximadamente em marco de 1980 foi criada a Comissao Inter Ministerial de
Planejamento e Coordenacao (CIPLAN). No ano de 1981 foi criada também o Conselho
Consultivo de Administracdo de Saude Previdenciaria (CONASP). Um grande trunfo
proposto pela CONASP que teve grande importancia nas possiveis mudancas politicas
na area de assisténcia social, foi o Plano de Reorientacdo que buscava o planejamento de
recursos e previsibilidade orcamentaria, integracdo dos ministérios, regionalizacdo e
hierarquizacdo dos servicos entre outras mudancas. Este projeto foi proposto em 23
agosto de 1982 (JORGE, 1999).

A partir deste projeto, surgiu-se outro muito importante: o Programa de
Reorientacdo da Assisténcia Psiquiatrica Previdenciaria, elaborada em Dezembro de
1982. Este projeto mostrava claramente que o modelo manicomial da época ndo era o
modelo mais correto a ser aplicado e seguido (JORGE, 1999).

Apesar de toda pressao e critica ao modelo da época, o0 objetivo do projeto era a
diminuicdo da participacdo médica no tratamento e na diminui¢do dos procedimentos
hospitalares, faltava ainda iniciativas ou projetos para a descentralizacdo do aparato
manicomial (JORGE, 1999).

No final da década de 1990 os movimentos sociais, com destaque ao Movimento
da Reforma Psiquiatrica no Brasil, denunciaram a situagdo de confinamento e violéncia
estabelecida nos manicémios, mascarada por uma politica de tratamento, que foi
comparada a um campo de concentracdo. Varias acdes e debates permitiram que as
politicas fossem modificas para tornar o tratamento mais humanizado, como por
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exemplo, a Lei n® 10.216/01, que “redirecionou o modelo da assisténcia, regulamentou
0 cuidado especial com a clientela internada ha longos anos e previu possibilidade de
punicdo para a internacao involuntéria, arbitraria ou desnecessaria” (BRASIL, 2001).

Apesar dessas conquistas, muitos entraves ainda s@o encontrados a despeito das
novas diretrizes, pois existem, ainda, alguns polos manicomiais que sustentam pré-
conceitos e desinformacéo sobre o tema, como é o caso do municipio de Sorocaba/ SP.

A importancia deste projeto estd no carater de discutir essa tematica e contribuir
para a materializacdo da defesa dos direitos humanos e a formacéo libertadora, critica e
inquietante (Freire, 1978), tanto dos alunos do Instituto, quanto dos demais jovens e
adultos convidados a refletir sobre a problematica proposta por este projeto.

2.2 Histéria dos Tratamentos de Saude Mental no Brasil

2.2.1 Convulsoterapias

Tratamento na qual o paciente era submetido a inducdo de convulsdes por inalacdo de
canfora indicado para o tratamento dos quadros de psicoticos, baseada na crenca de que
a epilepsia e a psicose seriam moléstias antagbnicas e excludentes, por volta de 1600.
Houve ainda diversas tentativas: inocular parasitas da malaria em pacientes terminais,
choque insulinico em pacientes agitados, convulsées com o cardiazol entre outros que
obtiveram resultados razoaveis. (Ministério da Saude, Memoria da Loucura).

2.2.2 Eletroconvulsoterapia

Em 1937, os pesquisadores Ugo Cerletti e Lucio Bini utilizaram a passagem de corrente
elétrica no cérebro que provocavam uma convulsdao generalizada. Essa técnica foi
bastante utilizada muito por causa da sua facil aplicacdo, porém desapareceu
rapidamente com o fim da Segunda Guerra mundial na Europa, no Brasil ele foi abolida
por volta da década de 80. (Ministério da Saude, Memdria da Loucura).

2.2.3 Lobotomia

Tratamento cirdrgico na qual o médico destruia a substancia branca dos lobos temporais
do cérebro, provocando uma mudanca na personalidade do paciente. Essa técnica era
indicada em casos extremos provocando sempre uma deterioracdo cerebral irreversivel.
Os avangos da psicofarmacologia determinaram a abolicdo da técnica. No Brasil a
técnica foi abolida em 1955. (Ministério da Saude, Memdria da Loucura).

2.2.4 Psicofarmacologia

Por volta da década de 50, com o avanco das pesquisas na area da psiquiatria, aumentou
0 uso de novos medicamentos para o tratamento de doencas mentais. Em 1952, os
pesquisadores franceses Jean Delay e Pierre G. obtiveram um resultado satisfatorio com
o tratamento de doencas mentais com uma substancia chamada a clorpromazina, testada
anteriormente por Henri-Marie Laborit, produzindo uma hibernacdo. A acéo
psicofarmacolodgica que reduzia a agitacdo motora, a atividade alucinatoria e delirantes,
chamada de neurolepsia inaugurou uma nova fase da psiquiatria. (Ministério da Salde,
Memoria da Loucura).
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3. Fundamentacio Teorica

Este projeto estd ancorado no referencial tedrico da desinstitucionalizacdo
(SARACENO, 1998), do Breve Histdrico da Psiquiatria no Brasil: do periodo colonial
a atualidade (SALVADOR DE MIRANDA, 2007), do engenho de dentro (MARCOS
AURELIO SOARES, 1997), do loucos pela Vida: A Trajetoria da Reforma Psiquiatria
no Brasil (AMARANTE, 1995).

Compreende-se a importancia do estudante (re)-conhecer e confrontar com as diversas
formas de invalidacao e negacdo das pessoas com desabilidades (SARACENO, 1999).
Nesse proceso, considerando OLIVER; NICACIO (1999) ha necessidade:

da superagdo das instituicbes asilares, da transformacdo das
estruturas institucionais existentes e da producdo de projetos
territoriais de atencdo que possam contemplar os procesos de
singularizacdo e da validagdo da dimenséo interativa entre pessoas
e contextos (p. 61).

Diante de tantos paradoxos, um deles estd relacionado as politicas de
intervencdo no campo da saude mental. O municipio de Sorocaba/SP conta com quatro
hospitais psiquiatricos e na regido mais trés hospitais oferecem vagas para internacéo.
Ha que se destacar que a média de leitos SUS disponibilizados nessa regido varia de 220
a 536 e especificamente na cidade de Sorocaba € de 1396 leitos, acrescido de 1403 leitos
correspondentes a regido, que significa um total de 2799 leitos. Considerando as
internagdes de longa permanéncia nesses hospitais, temos como resultado o nimero de
2219 pessoas que se tornaram moradoras, sendo que 1039 correspondem ao municipio
de Sorocaba. Esta situacdo determina uma ocupacdo de 79% de leitos SUS por
moradores na regido (Censo Psicossocial, 2008).

A maioria dos hospitais psiquiatricos deste Distrito é de natureza privada,
havendo apenas um que é gerido por entidade beneficente sem fins lucrativos. No
hospital psiquiatrico Vera Cruz ficou comprovada a situagdo de abandono dos pacientes,
uma grande parte deles ndo tem nenhum documento, além de que “90 pessoas se
encontram internadas ha mais de 10 anos, e outras 15 ha mais de 30 anos” (Censo
realizado em hospital psiquiatrico, 2014).

Ainda, é importante analisar o indice de mortalidade nessas instituicdes, que
corresponde a 118% maior do que a dos outros dezenove manicémios do Estado de S&o
Paulo, com mais de 200 leitos e que significa uma morte a cada trés dias, conforme a
pesquisa apresentada pelo prof. Marcos Garcia
(http://www.use.ufscar.br/news/professor-do-campus-sorocaba-recebe-premio-por-
pesquisa-sobre-mortes-em-hospitais-psiquiatricos).

4. Metodologia

No inicio do projeto, coordenadores e bolsistas discutiram sobre o modelo de saude
mental no Brasil ao longo da historia, refletindo sobre os objetivos do projeto, a saber: a
eficacia dos tratamentos em satde mental e a humanizacdo da questdo da loucura, além
da necessidade de convivermos com as diferengas.
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ApoOs essa etapa os alunos desenvolveram um roteiro que estd sendo utilizado
como parametro para as entrevistas. A maior parte das entrevistas ja foram realizadas e
varios atores que promovem a saude mental foram ouvidos, além de usuarios da rede de
saude publica, familiares dos mesmos ¢ membros da comunidade.

O mapeamento dos entrevistados foi construido conjuntamente entre todos
participantes do projeto, a escolha levou em consideragdo a diversidade de
interlocutores influenciadas pelas diversas experiéncias e dos papéis que ocupam no
eixo da saude mental.

O proximo passo ap6s a coleta do material audiovisual, € a edicdo e produgdo
das cenas, que ja teve inicio no més de maio. As diferentes cameras, video e dudio ja
foram sincronizados. Ainda falta fazermos os recortes para a edig¢do final de acordo com
o roteiro.

As tematicas escolhidas para o roteiro, foram as que melhor elucidaram o
problema, ou seja a institucionaliza¢do da doenca mental nos hospicios psiquiatricos e a
producdo de moradores reféns a logica manicomial, especificamente no municipio de
Sorocaba e regido.

A equipe que compde este projeto, participa ativamente de todas a etapas
realizadas até o presente momento, ou seja, da elaboracdo do projeto de pesquisa,
construcdo do roteiro, producdo das entrevistas, edicdo da entrevistas e geracdo das
cenas.

Ap6s a finalizacdo do documentario, espera-se que o mesmo possa ser utilizado
como instrumento de reflexdo e conscientizacdo em instituicdes de ensino, através de
debates entre a comunidade académica.

5. Estado Atual do Trabalho ou Resultados

O projeto segue em desenvolvimento pleno. O levantamento sobre a historia da loucura
e das politicas publicas voltadas para a satide mental ja foi produzido, juntamente com
os agentes considerados importantes € a0 mesmo tempo estavam envolvidos na gestdo e
no trabalho na area da saude mental.

A maioria das entrevistas ja foram gravadas e as imagens das cameras ja foram
sincronizadas com o dudio. A decupagem do material ja foi realizada, restando executar
os cortes para a edi¢ao de acordo com o roteiro ja finalizado.

Também ¢€ preciso selecionar as musicas que irdo compor a trilha sonora, assim
como gravar imagens que ilustrardo o conteudo da entrevista, além das referéncias
externas que serao inseridas. Etapas essas ja definidas no cronograma para o segundo
semestre.

6. Conclusao

O documentario explora a teméatica da Satde Mental, revelando a situagdo dos hospitais
psiquiatrica da regido do municipio de Sorocaba/SP, considerado o maior polo de
institucionalizagcdo da doenga mental no pais. O modelo de tratamento proposto ¢ da
hospitaliza¢do das pessoas enfermas, culturalmente conhecidas como “loucas”. A partir
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da critica desse modelo, procuraremos discutir a situagao da hospitaliza¢ao a partir de
diretrizes de desinstitucionalizagdo que ocorreram em outros municipios. Além da
producao do documentario, o video tera um cardter educativo, no sentido de
desmistificar a loucura, discutir o respeito as diferencas e estimular uma postura de
tolerancia e de defesa do direito de liberdade e cidadania (PITTA, 2001).

Espera-se que ao final do projeto o material produzido fique a disposicdo do
instituto federal como um todo, podendo ser inscrito em congressos que abordem o tema
extensdo bem como abordem a tematica especifica deste.

O material podera ser exibido mesmo com o término do projeto, pois 0 mesmo
ficara disponivel e podera servir de apoio para demais projetos que seguirem a mesma
linha e formato realizado neste.

Além disso, espera-se que o material produzido sirva como reflexdo para o
publico sobre a vida dos doentes mentais e a correta forma de tratamento que a

sociedade precisa ter com estas pessoas.
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Abstract. The research related to Learning Objects have taken more and more
space in the area of Information Technology in Education. There are at
present specific events which address only the topic and research relate to
issues from the development methodology to the evaluation and usability. In
this work, the main current lines of research involving learning objects are
identified. The study was conducted using the systematic review technique in
the main event in the Brazilian Computer Education, SBIE.

Resumo. As pesquisas relacionadas com Objetos de Aprendizagem tém
assumido cada vez mais espago na drea de Informatica na Educacgdo. Existem
na atualidade eventos especificos que abordam apenas essa temdtica e as
pesquisas se relacionam com questoes desde a metodologia de
desenvolvimento até a avaliacdo e usabilidade. Neste trabalho, sdo
identificadas as principais vertentes de pesquisa atuais envolvendo objetos de
aprendizagem. O trabalho foi conduzido utilizando da técnica de revisdo
sistemdtica no principal evento de Informatica na Educacdo brasileiro, o
SBIE.

1. Introducao

Como forma de potencializar a reestruturacdo de praticas pedagogicas, que incluem o
uso de Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC), a utilizacdo de objetos de
aprendizagem (OA) estdo sendo cada vez mais utilizadas, inclusive em plataformas de
e-learning (Audino e Nascimento, 2010).

Este fator d4 inicio a uma nova area denominada Informatica na Educag¢do, que
atualmente conta com a colaboragdo de pesquisadores do mundo inteiro, assim como
eventos cientificos especificos sobre a tematica, como € o caso no Brasil do Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educa¢ao (SBIE).

No Brasil a informatica na educacao tem um inicio timido na década de 80 com
tentativas de se utilizar o computador nas salas de aula. Existe neste periodo um embate
entre a informatica na educacdo ¢ a educagao em informatica, devido a dificuldade
inerente a época sobre a usabilidade dos computadores. A falta de um ambiente grafico
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e a necessidade de comandos técnicos especificos, usualmente na lingua inglesa, sao
alguns dos fatores que contribuiram para essa distin¢ao (Teixeira e Araujo, 2007).

Uma das tecnologias que impulsionou a popularizacdo das TICs no contexto
educacional foi a Internet. Segundo ITU (2012), 49,25% da populacdo brasileira tem
acesso a rede mundial. Com o advento da grande rede de computadores na segunda
metade da década de 90 e os Sistemas Operacionais pensados cada vez mais para
usuarios domésticos, fortemente difundido através dos famosos Desktops, a informatica
tem novamente uma brecha para se desenvolver no campo educacional.

Definir como utilizar as TIC, a melhor forma e momento de aplica-las sdo
alguns dos desafios para os educadores nos dias de hoje. As possibilidades sdo as mais
diversas possiveis, sejam através de jogos educacionais, quiz de perguntas e respostas,
videos e apresentacdes, sistemas de educagdo a distancia, ambientes de aprendizagem,
todos utilizados como objetos de auxilio ao processo de ensino aprendizagem. Em todas
as situagdes, essas inovagodes alteram as formas e percepgdes tradicionais e quebram
paradigmas educacionais (Tarouco, Konrath, Carvalho e Avila, 2006).

As TICs na educagdo ganham ainda mais espago com o surgimento dos OA.
Eles sdo definidos por Wiley (2000), como recursos digitais ou ndo-digitais que
contribuem para o processo de ensino e aprendizagem. Estes objetos precisam ser
pensados e desenvolvidos, preferencialmente pelos professores de cada area, e estarem
disponiveis e acessiveis aos alunos no momento certo de sua abordagem, exigindo um
certo grau de instru¢do na educagdo em informatica citada por Teixeira e Araujo (2007).

Os professores logo precisam acompanhar esta realidade e galgar o aprendizado
na tecnologia, para que nao fiquem a margem dos desafios da informatica na educagao,
como a propria criacdo desses recursos da forma adequada aos objetivos educacionais
almejados. Este ¢ um desafio a ser superado e se mantém como um dos paradigmas
deste campo (Teixeira e Araujo, 2007 e Teruya e Moraes, 2009).

Utilizando da técnica de revisdo sistematica, este trabalho apresenta um survey
realizado no SBIE dos anos de 2013 e 2014, com intuito de delimitar e definir as
pesquisas atuais no cendario brasileiro sobre objetos de aprendizagem. Definido este
escopo, este trabalho proporciona, de uma forma simples e unificada, as pesquisas sobre
OA realizadas e publicadas neste periodo, servindo como uma excelente fonte de
conhecimento base para futuros trabalhos que envolvam OA para a comunidade
cientifica.

O artigo estd organizado como uma introdu¢do sobre a pesquisa, seguido da
secdo dois, que aborda a técnica utilizada para o survey; a secdo trés onde ¢ apresentada
a metodologia aplicada; na se¢do quatro sdo apresentados os resultados e discussao;
seguidos pela conclusao e trabalhos futuros.

2. Revisao sistematica

O grande mote da pesquisa nos dias atuais se da a partir do estudo sobre o estado da arte
em determinados temas. Os pesquisadores chegam a se debrugar horas, dias, semanas, a
fim de coletar os trabalhos relacionados a seu objeto de pesquisa, e ainda assim nao ¢
possivel afirmar que todos os materiais foram realmente abordados.
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Algumas pesquisas cientificas possuem focos diferentes do que a costumeira
apresentacao de solugdes, tecnologias ou resultados, sendo classificadas como surveys.
A pesquisa survey pode ser descrita como a obtengdo de dados ou informacdes sobre
caracteristicas, agdes ou opinides de determinado grupo de pessoas, indicando como
representante de uma populagdo-alvo, por meio de algum instrumento de pesquisa,
normalmente um questionario (Tanur apud Pinsonneault e Kraemer, 1993).

Essas caracteristicas da pesquisa do tipo survey, vao além de simplesmente
destacar o estado da arte sobre determinados temas. Em algumas areas, grande parte dos
trabalhos encontrados se vangloriam dessa técnica, porém, mais especificamente na area
de informatica, os surveys ndo sdo tdo encontrados e valorizados. Porém, atualmente,
esta perspectiva vem diminuindo, com a abertura que os eventos cientificos da area
estdo dando para publicagdes que utilizam-se de uma das técnicas de survey,
denominada Revisdo Sistematica.

Linde (2003), define revisdo sistemdtica como uma metodologia de pesquisa que
utiliza como fonte a literatura de certo tema. Esse tipo de pesquisa oferece um resumo
das evidéncias relacionadas a uma estratégia de intervencdo especifica, mediante a
aplicacdo de métodos explicitos e sistematizados de busca, apreciagdo critica e sintese
da informagdo selecionada. As revisdes sistematicas sdo de extrema utilidade para
integrar as informagdes de um conjunto de estudos realizados separadamente sobre
determinado tema, que podem apresentar resultados conflitantes e/ou coincidentes, bem
como identificar temas que necessitam de evidéncia, auxiliando na orientagdo para
investigacoes futuras.

Conduzindo uma revisao sistematica, Fassbinder, Delamaro e Barbosa (2014),
estudaram 53 artigos cientificos publicados sobre MOOCs até maio de 2014 permitindo
que fosse tracado um panorama das atividades de constru¢do e uso de MOOCs na
atualidade. Este trabalho pode ser indicado como leitura obrigatoria para quaisquer
trabalhos que envolvam MOOCs, pois centraliza e resume diversas contribuigdes
cientificas.

No trabalho de Silva, Medeiros, Aranha (2013), tem-se como objetivo apresentar
uma revisdo sistematica dos artigos referentes a utilizagdo de jogos digitais para o
ensino de programacdo, publicados nos ultimos cinco anos (2008- 2012). Seu objetivo
foi que a busca realizada nesta revisdo resultou na pré-selecao de 95 estudos, dentre os
quais 29 foram incluidos para a extracdo de dados. Os jogos digitais para o ensino e
aprendizagem de programacao estdo voltados para melhorar o rendimento, interesse dos
alunos em disciplinas de programacao e segundo os resultados da Revisdo Sistematica
da Literatura (RSL), esse método ajuda o desempenho dos alunos, diminui as
desisténcias e aumenta a motivagao.

Wangenheim, Kochanski e Savi (2009) descreve uma revisao sistematica sobre
avaliacdo de jogos voltados para a aprendizagem de Engenharia de Software no Brasil,
0 objetivo da revisdo foi indicar quais jogos educacionais sdo utilizados € como os
efeitos de aprendizagem sdo utilizados. Chegando a conclusdo que os jogos
educacionais sao referenciados como uma espécie promissora de material educacional,
apresentando indicios de que este método de ensino costuma agradar e motivar os
alunos, ativando o interesse dos mesmos, além de contribuir positivamente para o
aprendizado.
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Enquanto no trabalho de Araujo et. al. (2012) o objetivo foi de identificar na
literatura cientifica estudos sobre andlise de sentimento por meio do tratamento
computacional de opinides, utilizando de uma metodologia de pesquisa com revisao
narrativa de literatura com artigos publicados entre 2009-2011, nas bases de dados
PubMed, ISI, ACM e IEEE. Constatando que a analise de sentimento tem sido pouco
explorada em assuntos relacionados 4 saude. Contudo, pesquisas relatam as capacidades
da aplicacdo destas técnicas na area da saide como esperancosa para fornecer beneficios
aos consumidores.

Os autores deste artigo escolheram como objetivo na pesquisa, responder sobre
as defini¢des e aplicagdes de Objetos de Aprendizagem no atual cenario de Informatica
na Educacdo brasileiro, utilizando como palavra chave, o proprio termo Objeto de
Aprendizagem (OA) para a busca no SBIE dos anos de 2013 e 2014.

3. Metodologia

O inicio da pesquisa se deu com a definigdo do escopo e dimensdo que seriam
abordados. Os autores optaram por utilizar apenas os resultados de pesquisas sobre OA
publicados no SBIE de 2013 e 2014, caracterizando-se assim como um survey de
reconhecida importancia para futuros trabalhos na area.

O SBIE teve sua primeira edicdo em 1990 e desde entdo ¢ um evento anual
promovido pela Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), que em 2015 se apresenta
na sua 26 edig@o. Por sua robustez e qualidade, se caracteriza como o principal evento
em Informatica na Educac¢do no Brasil, possuindo um estrato B2 na qualificagdo da
CAPES, motivo pelo qual se deu a escolha do mesmo como escopo deste trabalho.

A palavra chave utilizada na pesquisa, Objetos de Aprendizagem, foi procurada
em titulos e em resumos de todos os artigos apresentados nos dois ultimos SBIE, que
foram separados e catalogados conforme tabelas 1 e 2. Em 2014 foram relacionados
quatorze trabalhos e em 2013 sete, sendo todos estudados com objetivo de definir as
principais vertentes da atual pesquisa sobre a tematica dos OAs.

Tabela 1 — Relacdo dos Artigos no ano de 2014
SBIE 2014

Nuim. Titulo do Artigo Autores

Corneli Gomes Furtado Junior, José
Marques  Soares, Giovanni  Cordeiro
Barroso, Lidiane Castro, Maikon Igor da
Silva Soares, Cassandra Ribeiro Joye,
Adriano Tavares de Freitas, Eder Furtado
Soares

Um modelo para a produgdo de Objetos de
1 Aprendizagem Acessiveis: Modelagem e
Analise por Redes de Petri Coloridas.

Rodrigo Valenga C. Frade, Francisco Milton
M. Neto, Rommel W. de Lima, Rodrigo M.
de Lima, Luiz Claudio N. da Silva, Rafael
C. de Souza

Um Ambiente Virtual 3D Multiagente com
2 Recomendacdo Personalizada de Objetos de
Aprendizagem

Recuperagio de Objetos de Aprendizagem: Leila Weitzel, Paulo Quaresma, Raisa B.

3 o Costa, Rogério C. Pimentel, Raul F. Aguiar,
uma abordagem baseada na Acessibilidade. Walter Fernando G. Rodriguez

4 Padrdo de Metadados para Objetos de | Bruno N. Luz, Rafael Santos, Valéria F.
Aprendizagem Baseado na Interagdo Martins, Marcelo P. Guimardes

. . Deisi Becker, Jocimara Mauer, Simone

5 O Uso de Objetos de Aprendizagem com Emer, Patricia A. Behar, Sandra Maria

Alunos Surdos no Ensino Superior.

Assumpgao
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Féabrica de Objetos: Uma Plataforma para

Jodao Pedro Dewes Guterres, Silvia Maria

6 Construgdo de Objetos de Aprendizagem | Wanderley Moraes

focada na Usabilidade.

Ferramenta para geracdo e utilizacdo de | Cristian Cechinel, Ana Marilza Pernas,
7 modelos de avaliagdo automatica da qualidade | Vinicius Vieira dos Santos

de objetos de aprendizagem.

Filtragens de Recomendacdo de Objetos de | Walber Lins Pontes, Romulo Martins
8 Aprendizagem: uma revisdo sistematica do | Franca, Ana Paula Metz Costa, Patricia

CBIE. Behar

Autoria  automatica de  objetos de | Rafael D. Araujo, Taffarel Brant-Ribeiro,
9 aprendizagem a partir de captura multimidia e | Rafaela S. de Freitas, Fabiano A. Dorga,

associagdo a estilos de aprendizagem. Renan G. Cattelan

Uma Abordagem para Recomendagdpo | Vitor C. de Carvalho, Fabiano A. Dorga,
10 Automatica e dindmica de obejetos de | Renan G. Cattelan, Rafael D. Aratjo

aprendizagem baseada em estilos de

aprendizagem

Explorando o Uso dos Elementos do LOM na | Daniel Lichtnow, Isabela Gasparini, Verlani
1 Determinacdo dos Aspectos de Qualidade dos | Timm Hinz, Marcelo S. Pimenta, José

Objetos de Aprendizagem a partir de Critérios | Palazzo Moreira de Oliveira de Oliveira

de Qualidade de Informagéo

SAAPIENS: Uma ferramenta de Autoria de | Agnaldo Martins Rodrigues, Matheus
12 Objetos de Aprendizagem ¢  Apoio | Campezatto Galdo, Gustavo Schwarz, Jodo

Pedagdgico na Dedugdo Natural na Logica | Carlos Gluz

Proposicional.

Repositorios de Objetos de Aprendizagem: | Rossana de Paula Junqueira, Bernadette
13 uma analise comparativa com énfase no reuso | Farias Loscio

de contetdos
14 Ontological semantic search of learning | Jodo Carlos Gluz, Luiz Rodrigo Jardim da

objects: experiments and results Silva

Tabela 2. Relagéo dos Artigos no ano de 2013
SBIE 2013
Num. Titulo do Artigo Autores

M-ROAMi - Um Modelo para Promover o | Nibia dos S. R. S. dos Santos, Leandro
15 Desenvolvimento de Objetos de | Krug Wives, José Valdeni de Lima,

Aprendizagem Multimodais Alexandre Hauber da Silva

Recomendando Objetos de Aprendizagem a Francisco Adelton Alves. Ribeiro, Luis
16 . Carlos Costa Fonseca, Miguel de Sousa

partir das hashtags postadas no Moodle Freitas
17 Metodologia INTERA para o desenvolvimento | Juliana Cristina Braga, Edson Pimentel,

de Objetos de Aprendizagem Silvia Dotta

NumRac: Proposta de um conjunto de objetos | Ellen F. Barbosa, Renata C. G. Meneghetti,
18 de aprendizagem para o ensino de numero | Tales B. A. Sampaio, Jodo P. Tannus,

racionais Gustavo L. Martins

Uma fellramenta para  fornecer apo10- A | B derson Luiz Silveira, Matheus Campezatto
19 | catalogacdo de metadados de objetos de Galio. Jodo Carlos Gluz

aprendizagem - LINNAEUS ’

Uma Abordagem para Geragdo Automatica de

Conteudo ~Personali? a.do Atrav.é y da Fabiano A. Dorg¢a, Daydson H. Silva,
20 Recom@ndagao Estocéstica ~de Ob];tos de Luciano V. Lima, Marcia A. Fernandes,

Aprendizagem no Processo de Ensino em Carlos R. Lopes

Sistemas Adaptativos e Inteligentes para ’

Educacao

Um moFielo para Recomendagaq d.e O.b jetos de Tiago Wiedemann, Jorge L. V. Barbosa,
21 Aprendizagem Baseado em Similaridade de .

. Sandro J. Rigo

Sessoes

22 | Apresentando o BEM: Um Objeto de | André Luiz P. Dantas, Gabriela R. P.
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Aprendizagem para mediar o processo | Rezende Pinto, Claudia Pinto P. Sena
educacional de criangas com deficiéncia visual
e videntes nas operacdes basicas de

Matematica

4. Resultado e Discussao

As metodologias RIVED, Sophia, ADDIE, RUP e INTERA sdao consideradas as
principais referéncias na producao de OAs (Furtado et. Al, 2014; Braga, Pimente e
Dotta, 2013). A partir da andlise dessas metodologias foram delimitadas as sete
principais vertentes de pesquisa e desenvolvimento envolvendo OAs atualmente. Essas

vertentes sdo apresentadas na tabela a seguir.

Tabela 3. Vertentes de Pesquisa envolvendo OAs.

Vertentes

Defini¢ao

Métodos e Técnicas
para Construgéo de
OA

Aborda estudos acerca das metodologias e técnicas sequenciais para
desenvolvimento e construgdo de objetos de aprendizagem. Sdo normatizadas ¢
parametrizadas geralmente obecedendo um ciclo ou ordem de ag¢des/fatores.

Padroes de OA

Estuda os padrdes para modelagem de objetos de aprendizagem, que envolvem
principalmente a garantia de suas principais caracteristicas. Estes padrdes sdo
responsaveis, em sua maioria, pela catalogacdo dos OAs através de seus
metadados, além de outros fatores como sequenciamento, navegabilidade e
execucao.

Ferramentas de
Autoria

Séo abordados e estudados softwares editores de OA. Nesta linha se enquadram
as ferramentas responsaveis pela criagdo efetiva do OA em seu contexto
técnico.

Repositorios e
Acessibilidade

Nesta vertente sdo enquadradas as pesquisas que abordam os repositorios
digitais de OA e as suas formas de acesso e reutilizagdo. Estdo ligadas
diretamente com as pesquisas relacionadas aos padrdes de catalogacdo dos OA.

Recomendacdo de
OA

Sao as pesquisas que envolvem a indicacdo de recursos (OA) uteis aos usuarios
ou grupos, através de uma avaliagdo que procura determinar o quio util uma
determinada indicagdo ¢ para o usuario.

Estudo de caso /
relato de
experiéncia

Sdo as pesquisas que envolvem a utilizagdo de OAs em experiéncias
comumente exitosas.

Avaliacdo e
Usabilidade

Envolvem aspectos de testes e simulagdes em OA especificos, bem como
critérios de usabilidade por ptblicos alvo distintos. Abordam também questdes
relacionadas a validagdo dos OAs em iniciativas pontuais. Se diferem de estudo
de caso por abordarem questdes técnicas que envolvem diretamente a
construgdo do proprio OA.

Uma vez delimitadas as vertentes de pesquisa, elas foram relacionadas com o
resultado da revisdo sistematica, gerando uma matriz que identifica quais os artigos que
se encaixam nas respectivas vertentes de pesquisa.

Tabela 4. Relacdo dos artigos e respectivas vertentes de pesquisa.

Vertentes Artigos Relacionados

(referenciados nas tabelas 1 e 2)
Métodos e Técnicas para Construgdo de OA | 1 16 17 -- -- -- --
Padroes de OA 4 18 - - - - -
Ferramentas de Autoria 6 9 12 - - - -
Repositdrios e Acessibilidade 3 13 -- -- -- -- --
Recomendagdo de OA 2 8 10 14 19 20 | 21
Estudo de caso / relato de experiéncia 5 15 22 -- -- -- --
Avaliacdo e Usabilidade 7 11 -- - - - -
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A classificagdo das vertentes, de forma percentual, se apresenta na fig. 1.

Relacdo dos Artigos e Vertentes (em %)

50,0
31,8
13,6 9.1 13,6 9.1 13,6 9.1
00 B = — —
B Métodos e Técnicas para Construcdo de OA M Padrdes de OA
Ferramentas de Autoria B Repositorios e Acessibilidade
Recomendacao de OA Estudo de caso / relato de experiéncia

W Avaliacdo e Usabilidade

Figura 1. Relacdo dos Artigos e Vertentes (em %)

5. Conclusao

As pesquisas sobre objetos de aprendizagem s3o cada vez mais comuns entre o0s
pesquisadores da area de Informatica na Educacao. Essas pesquisas envolvem diversas
frentes, que passam desde a metodologia para construgdo até a avaliagdo e usabilidade
dos OAs.

Utilizando a técnica de revisdo sistematica foram relacionados todos os artigos
que abordam a tematica objetos de aprendizagem. A partir das principais metodologias
para desenvolvimento de OAs algumas das principais vertentes de trabalhos foram
relacionados e comparados aos artigos publicados nos dois ltimos anos do Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educacao, SBIE.

Apoés esta pesquisa, € possivel identificar que nos dois Ultimos anos, as
pesquisas envolvendo objetos de aprendizagem publicadas no SBIE tiveram maior foco
na recomendacdo de OA, seguidos por Métodos e Técnicas para Construcao de AO,
Ferramentas de Autoria e estudos de casos.

Nota-se portanto, um forte indicativo de pesquisas que se preocupam com 0OS
parametros metodoldgicos, ferramentas de autoria e processos de recomendacdo de
OAs. Da mesma forma, pressupoem-se que as areas menos indicadas possuem indicios
e grandes oportunidades de trabalhos futuros. Diante deste fato, como trabalhos futuros
pretende-se estender as pesquisas na vertente de investigacao sobre padroes de OA, pois
apresenta-se como uma area com muitas frentes a serem exploradas.
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Abstract. This research refers to the use of the photographic camera in the
activity entitled " the look of the artist” within the discipline of Art, in order to
reflect on the idea of poetic look at everyday. The research started from the
question "How does the camera helps in the development of the idea of the
look of the artist?", which was released to the students of the Ist. year of a
Integrated Technical Course to high school in Computer Network, in the
Federal Institute of Sdo Paulo, Boituva campus. From the organization and
analysis of data collected aims to present the sense that students elaborated on
the manner in which the camera is needed in this activity.

Resumo. A presente pesquisa refere-se ao uso da cdmera fotogrdfica na
atividade intitulada “o olhar do artista”, no ambito da disciplina de Arte, com
o objetivo de refletir acerca da ideia do olhar poético sobre o cotidiano. A
investiga¢do partiu da pergunta “De que maneira a camera fotografica
auxilia no desenvolvimento da ideia do olhar do artista?”, a qual foi langada
aos alunos do 1°. ano do curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Redes
de Computadores, do Instituto Federal de Sdo Paulo, campus Boituva. A
partir da organizag¢do e analise dos dados coletados objetiva-se apresentar o
sentido que os alunos elaboraram sobre a maneira pela qual a camera
fotogrdfica se faz necessaria na atividade citada.

1. Introducao

A presente pesquisa refere-se a utilizagao da camera fotografica na disciplina Arte, mais
especificamente na atividade intitulada “O olhar do artista”, desenvolvida no Instituto
Federal de Sdo Paulo, campus Boituva, com alunos do 1°. ano do curso Técnico
Integrado ao Ensino Médio em Redes de Computadores. Nosso objetivo ¢ refletir o uso
dessa tecnologia no ato do olhar poético sobre o cotidiano. Apds a realizagdo da
atividade, a qual serd descrita a seguir, lancamos aos alunos a seguinte pergunta: “De
que maneira a camera fotografica auxilia no desenvolvimento da ideia do olhar do
artista?”. Para a coleta de dados, utilizamos como metodologia uma questao/problema
que o aluno deveria responder. Com abordagem qualitativa e quantitativa, apresentamos
o sentido que os alunos atribuiram ao uso da camera fotografica na atividade proposta.

Primeiramente, precisamos compreender o que € “o olhar do artista”.

Para Patricio (2008), o olhar passa por algumas etapas sutis, pois
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[...] percebemos os objetos (ou paisagens), os interpretamos e
classificamos num determinado contexto, para, quem sabe, por fim,
recriarmos aquilo que vimos. Isso se dd4 o tempo todo sem que
percebamos, embora o exercicio de despertar o olhar, em especial para
as artes visuais, seja uma questdo pertinente para artistas e tedricos.

A autora considera necessario o desenvolvimento do olhar, o qual “[...] depende
da familia, de educadores, da sociedade, do contato com o mundo ¢ com a arte”.
Patricio entrevista alguns artistas das artes visuais para definir o que seria um “olhar
educado”. A resposta que revela o nosso entendimento do “olhar do artista” vem com
Silvio Dworecki que argumenta: “Vocé pode conversar com pessoas simples que
desconhecem a produgdo artistica, mas tem uma cultura que permite conhecer o mundo
a sua volta. O olhar ‘educado’ é aquele que desenvolveu a aten¢ao para o mundo”.

Na mesma linha de raciocinio, Buoru (1996, p. 134) considera que a percepgao
torna “[...] possiveis as conexdes dos homens com o mundo exterior” e “[...] ao
olharmos o mundo,estabelecemos contato, pois as relagdes perceptivas se dao apenas
diante do mundo existente e acontecem quando o sujeito penetra no mundo”.

Inicialmente, a atividade “O olhar do artista” contou com uma aula expositiva,
na qual apresentamos aos alunos uma série de fotografias do artista Marcos Chaves, o
qual se vale do material do cotidiano para compor suas obras.

O artista brasileiro nasceu no Rio de Janeiro na década de 60 e iniciou seus
trabalhos na década de 80. Suas obras se caracterizam pelo uso da apropriacdo e da
intervengdo e o artista se vale de diversas midias em suas composi¢cdes, como a
fotografia, o video € o som. No texto de apresentagio em sua pagina na web!, Marcos
Chaves tem seu trabalho assim definido por Ligia Canongia

Marcos Chaves surpreende significados e valores imersos nas coisas
vulgares, dissimulados no hébito ou na conveng¢ao. Faz deslocamentos
imprevisiveis e produz assemblages em tom de parodia, destilando ai
a sua aguda observacio sobre o mundo (grifo nosso), da tecnologia
ao lixo.

A “aguda observagao sobre o mundo” que o artista possui, ¢ revelada na série de
fotografias intitulada “Buracos”. Nela, o artista apresenta registros fotograficos feitos de
1996 a 2008, em que os buracos nos asfaltos da cidade do Rio de Janeiro e a insercao de
objetos dentro deles sdo o foco de pesquisa de Chaves.

Navas (2006), no texto “Do Avesso de um Buraco, ou Outra Fronteira” 2, faz
uma analise da série fotografica de Chaves. Para ele, Buracos ¢ “[...] ao mesmo tempo
varias coisas indistintamente: ¢ escultura coletiva, instalagdo publica, intervenc¢do
popular, também apropriacdo conceitual, ready-made urbano, fotografia, e para
finalizar, obra politica”. Todas essas caracteristicas sdo consequéncia do olhar do artista
sobre o cotidiano e a leitura que dele faz. Navas (2006) acrescenta:

! Disponivel em: < http://www.marcoschaves.net/info>.

2 Idem.

101



Anais do | Simpdsio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagao [SInTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

[...] a mesma fotografia, utilizada cada vez mais por Marcos Chaves
como suporte, tem em si essa divisoria, esse olhar em fresta que
permite levantar suspeitas sobre o real e a sua ficcdo, sobre a natureza
da imagem e a sua ironia, sobre seus codigos. Sendo assim, a poética
deste trabalho nasce de uma ruptura que é tematizada entre o mundo
real, a escultura que o modifica, e o registro em imagem fotografica.

Figura 1. Série Buracos, 1996-2008°

2. Atividade: “O olhar do artista”

A partir da apreciagdo e contextualizacdo da série Buracos, provocamos os alunos ao
fazer artistico, conforme os pilares da Proposta Triangular de Ensino da Arte,
organizada por Barbosa (2004).

Para a atividade, os alunos receberam as seguintes orientagoes:

-Portar uma camera fotografica, que poderia ser utilizada em parceria com um
colega de sala;

-Percorrer os espacos internos e externos do instituto, com o olhar atento ao
cotidiano e a realidade circundante;

-Fazer fotografias partindo da ideia do “olhar do artista” sobre o cotidiano;

-Eleger uma foto para revelagdo, a qual poderia passar por um processo de
edicao;

-Entregar uma copia da foto revelada, com uma resposta a pergunta “Por que
vocé teve um olhar de artista?”, em seu verso.

3 Imagem disponivel em: < http:/www.dobrasvisuais.com.br/2013/03/leandro-pimentel-abreu-a-

fotografia-e-a-poetica-das-colecoes/>.
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Na etapa em que os alunos deveriam fotografar o espago, demos orientagdes
acerca dos Planos e Angulos da imagem.

O Plano ¢ a distancia entre a camera e o objeto a ser fotografado e ele pode ser
aberto (a camera esta distante do objeto, ¢ uma plano de ambientagdo), médio (a cdmera
esta a uma distdncia média do objeto) ou fechado (a camera esta bem proxima do
objeto). Dentro dessas distancias podemos utilizar a linguagem do cinema para nomear
os planos possiveis: Plano Geral, Plano Conjunto, Plano Médio, Plano Americano, Meio
Primeiro Plano, Primeiro Plano, Primeirissimo Plano e Plano Detalhe. No que concerne
a altura do Angulo, podemos citar o Angulo Normal (quando a cAmera est4 na altura do
objeto, de frente), Angulo Plongée (quando a ciAmera esta posicionada acima do objeto,
mas voltada para baixo) ¢ Angulo Contra-Plongée (quando a cAmera esta posicionada
abaixo do objeto, mas voltada para cima) *.

Escolhemos a camera fotografica, por entendermos que essa tecnologia seria um
instrumento bastante adequado para atingirmos o objetivo maior da atividade: a ideia do
olhar do artista sobre o cotidiano.

A respeito do uso da tecnologia na sua relagdo com o processo de aprendizagem
Masetto (2000, p. 139) considera a tecnologia um instrumento. Para ele “A tecnologia
reveste-se de um valor relativo e dependente desse processo. Ela tem sua importancia
apenas como um instrumento significativo para favorecer a aprendizagem de alguém”.

O autor se debruca sobre quatro elementos presentes na relagdo
ensino/aprendizagem: o conceito de aprender, o papel do aluno, o papel do professor e o
uso da tecnologia. Masetto cré que, a partir da inser¢ao da tecnologia no processo de
aprendizagem, tanto aluno quanto professor precisam adotar novas atitudes. No que
concerne ao papel do aluno, o autor afirma que o estudante

Assume papel de aprendiz ativo e participante (ndo mais passivo e
repetidor), de sujeito de acdes que o levam a aprender e a mudar seu
comportamento. Essas acdes, ele as realiza sozinho (auto-
aprendizagem), com o professor e com o0s seus colegas
(interaprendizagem). Busca-se uma mudanc¢a de mentalidade e de
atitude por parte do aluno: que ele trabalhe individualmente para
aprender, para colaborar com a aprendizagem dos demais colegas,
com o grupo, ¢ que ele veja o grupo, os colegas e o professor como
parceiros idoneos, dispostos a colaborar com sua aprendizagem (2000,
p. 141).

Ja em relacdo ao professor, Masetto (2000, p. 142) considera que

Embora, vez por outra, ainda desempenhe o papel do especialista que
possui conhecimentos e/ou experiéncias a comunicar, no mais das
vezes desempenhara o papel de orientador das atividades do aluno, de
consultor, de facilitador da aprendizagem do aluno, desempenhara o
papel de quem trabalha em equipe, junto com o aluno, buscando os
mesmos objetivos; numa palavra, desenvolvera o papel de mediacdo
pedagogica.

4 Informagdes disponiveis em: <http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-
angulos/>.

103


http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos/
http://www.primeirofilme.com.br/site/o-livro/enquadramentos-planos-e-angulos/

Anais do | Simpdsio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagao [SInTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

A tecnologia, segundo Masetto, deve se adequar ao que se pretende que os
alunos aprendam. Assim, consideramos que a escolha da camera fotografica como
tecnologia, esta adequada a atividade proposta, por favorecer o recorte e registro do
olhar.

Sabiamos da potencialidade desse recurso, mas nos interessamos em descobrir o
que os alunos pensavam sobre o uso da camera fotografica, especificamente, no
exercicio do “olhar do artista”. Assim, ap6s o término da atividade, langamos aos
estudantes a seguinte questdo: “De que maneira a camera fotografica auxilia no
desenvolvimento da ideia do olhar do artista?”.

3. A visao dos alunos sobre o auxilio da cimera fotografica

A partir da pergunta de pesquisa, analisamos e organizamos os dados em categorias, de
acordo com as respostas apresentadas. Participaram da pesquisa 40 alunos. Chegamos a
nove categorias, as quais serao descritas a seguir.

Angulo
O angulo foi considerado por 7 alunos um elemento que pode ser desenvolvido pelo uso
da camera fotografica. Em suas respostas, os alunos citaram:

"Enquadramento da imagem, no modo que a imagem vai ser capturada (de baixo pra
cima, de cima pra baixo, panoramica)".

"[...] escolher um angulo melhor, com isso o artista pode ter um olhar mais complexo."
"[...] ou para ter varios angulos da imagem".

“[...] o artista com a camera poderia tirar a foto de varios angulos diferentes fazendo
com que ela ficasse com mais sentido [...]".

"A camera ajuda a tirar a foto do jeito que o artista quer, mais perto ou longe, com a
camera deitada ou em pé [...]".

Rapidez e facilidade

No que concerne a facilidade e rapidez que a camera oferece, 7 alunos teceram
consideracdes:

“[...] ela € mais eficaz e ajuda o artista, ele consegue capturar a imagem do momento”.

"Faz com que a imagem fique mais nitida, a cdmera ajuda também na captura da
imagem que, fica mais rapida".

"A camera fotogréafica auxilia os artistas, na velocidade que € tirada a foto”.
"A camera € boa para fazer um ‘saque rapido’ para imagens que se vao rapidamente”.

"A camera facilita para que nds possamos retratar as imagens com mais rapidez e
fazendo com ela seja mais natural e nitida".

"Ap0s a invencdo da camera, ficou mais facil registra um olhar artistico momentéaneo™.
"A camera capta a imagem com mais rapidez”.

Real
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A possibilidade de registro da realidade foi mencionada por 7 alunos, os quais
consideram que:

"Acho que a cdmera ajuda a capturar a imagem com mais nitidez, com mais rapidez e

299

com mais ‘realidade’”.

“A R ., ) S
gora as cameras fazem coisas incriveis, ela deixa a foto mais viva".

“Pode—se também capturar coisas da natureza”.

"A camera ajuda, pois ela capta exatamente o que estamos vendo no momento em que
tiramos a foto, a nossa perspectiva e nosso ponto de vista da maneira mais realista
possivel”.

"A camera ajuda para captar a imagem natural, vocé consegue pegar o real da imagem".

"Pois a camera registra a imagem que o artista vé. Essa tecnologia tdo rapida e eficiente
facilita ao artista a registrar e mostrar suas ideais de uma forma mais facil".

Reqgistro/Memoria

No que concerne ao registro e memdria, 6 alunos disseram que:

"Ao encontrarmos com alguém na rua, alguém que admiramos, n6s guardamos esse
momento tirando uma foto".

"Primeiramente, ela ajuda principalmente na hora de tirar a foto, pois a nossa memdria,
ndo tem capacidade suficiente para guardar uma imagem, como uma maquina
fotografica”.

"Eu penso que além dos registros de vida, queremos também refletir algumas coisas,
porque temos medo que essa coisa ndo esteja mais la. E uma coisa que pra vocé tem
sentido, que faz uma diferenca que s6 vocé sabe o significado".

"Auxilia na captacdo do olhar do artista, a grande concentracdo do foco, o olhar de
emocao ou de algo simples que o artista teve”.

“Com uma foto vocé pode captar 0 momento exato que vocé queira ter um olhar de
artista, o que antes (sem a camera fotografica) vocé so teria uma fracdo de segundos
para observar esse momento e uma s6 chance".

"[...] ela permite-nos a possuir por tempo indeterminado, algo que sentimos num
momento, compreendemos ou fazemos numa foto".

Reflex&o/Belo
A reflex@o e o belo apareceram no discurso de 6 estudantes.

"No final assim dando mais tempo para o artista refletir sobre sua obra e entendé-la
como um todo”.

"Atras das fotografias podemos pensar alto, perceber os lados, a beleza das coisas que
nem sempre percebemos, elas fazem com que nossa imaginacdo se engrandeca cada vez
mais, deixando simples coisas ficarem complexas, deixando o artista imaginar o que
quiser, sem uma regra ou um modo fixo, e se aprofundando cada vez mais".

"[...] e na imagem muitas vezes vocé sente mais 0 que o artista quis dizer, do que nos
desenhos, a foto é pra mim o mais bonito”.
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"A camera fotografica auxilia no desenvolvimento da ideia do “olhar do artista” porque
ela consegue captar uma visdo de um artista que talvez outra pessoa ndo conseguisse
perceber sem uma foto para observar”.

"Em minha opinido, a cdmera ndo serve apenas para uma simples fotografia, ela
também serve como fonte de inspiracéo”.

"A camera possibilita ao artista ver e capturar um ponto em especial”.

Edicao

Considerada por 6 alunos uma possibilidade importante que o recurso fotografico
oferece.

"Os efeitos [...] faz com que a imagem saia com um “ar” mais diferenciado".

“Efeitos, tons, vocé consegue fazer mil coisas a mais do que a pessoas que fazem
pintura conseguem fazer”.

"Tendo varias formas de edi¢do para tornar a arte cada vez mais interessante para quem
a observa”.

"[...] e principalmente o efeito nos ajudou a dar um novo olhar".
"[...] tem recursos de modificar a imagem, seja na cor, na forma, e outros efeitos”.

"O auxilio da camera é 6timo, pois ela pode captar melhor a imagem, se aprofundar
mais, proporciona efeitos que aumentam a qualidade, ou seja, a foto fica mais
profissional”.

Foco
A possibilidade de desenvolvimento do foco, aparece na fala de 5 alunos.
"E a camera fotografica pode ajudar a focar no que queremos ver",

"0 foco gquando achamos o que vamos observar e quando olhamos pela camera vemos
aquilo de outra forma, temos uma visado diferente, o foco é maior e a beleza, ou algo que
seja estranho se torna incrivel pela ajuda que a camera nos da".

"A camera fotografica ajuda no foco”.

"A fotografia captura o horizonte com muita perfeigao praticidade”.

"A camera possibilita ao fotdgrafo focar-se em um unico ponto a partir de seu foco”.
Flash/Zoom

A utilizacdo desses recursos foi citada por 2 alunos.

"A camera auxilia o artista em varios aspectos, entre eles ha: a iluminagdo do ambiente
a ser captado”.

"A camera fotografica ajuda no foco, daquilo que o artista se interessou o flash, o zoom,
tudo isso nos ajuda”.

Filmadora
Acerca da possibilidade de filmagem que a cAmera apresenta, 2 alunos comentaram:
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"[...] a filmadora, daria outro aspecto, ndo captaria a imagem interessante do artista e
sim todo 0 momento, desde quando ele ligou a filmadora".

"Ela ajuda em tudo, videos [...]".

4. Imagens finais

Analisando as respostas apresentadas pelos alunos a questdo “De que maneira a cimera
fotografica auxilia no desenvolvimento da ideia do olhar do artista?”, observamos a
aproximacao que os estudantes fazem entre camera fotografica (instrumento) e o olhar
do artista (objeto de estudo). As nove categorias em que se enquadram as respostas,
revelam a necessidade do uso dessa tecnologia para o desenvolvimento do conceito
desejado. Assim, pelo retorno que obtivemos, consideramos que a tecnologia foi
empregada de maneira a favorecer a aprendizagem, conforme a orientagdo de Masetto
(2000) sobre o uso da tecnologia na relacdo ensino/aprendizagem.
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Abstract. This research presents a learning object to stimulate reflection on
interdisciplinary approaches to science teaching. The learning object has a
interpretation of " Twin Paradox " , through an artistic translation, video
dance that we name of "Relative Time " . The video dance has purpose to
create a dialogue between art and science , in order to highlight aspects
related to sensitivity , sensuality , creativity and playfulness , to interpret the
concept of time in relativity theory using the audiovisual language .

Resumo. Esta pesquisa apresenta um objeto de aprendizagem para estimular
a reflexdo sobre as abordagens interdisciplinares no ensino de ciéncias. O
objeto de aprendizagem apresenta uma intrepretagdo do ‘“‘Paradoxo dos
Gémeos”, através de uma tradugdo artistica, a videodanca que nomeamos de
“Tempo Relativo”. A videodanga tem proposito de criar um dialogo entre
Arte e Ciéncia, a fim de destacar aspectos relacionados a sensibilidade,
sensorialidade, criatividade e ludicidade, ao interpretar o conceito de tempo
na Teoria da Relatividade utilizando a linguagem audiovisual.

1. Introducao

O ensino de ciéncias através de uma abordagem interdisciplinar ¢ um desafio da
contemporaneidade, justamente pela grande énfase dada nos Ultimos séculos a
especializacdo disciplinar, em que a disciplina designa “uma matéria ensinada, um ramo
particular do conhecimento, o que depois viria a se chamar de uma ‘ciéncia’. Assim, a
disciplina tornou-se equivalente a principios, regras e métodos caracteristicos de uma
ciéncia particular.”. (Filho, 2007)

Dentre os recursos possiveis e, tendo em vista o perfil de uma geragdo
multifacetada, constituida de estudantes que nasceram conectados, os “nativos digitais”
(Fedoce, Squirra. 2011) os recursos midiaticos tornam-se de grande relevancia para as
novas investigagdes educacionais. Para Arlindo Machado “aquilo que ndo passa pela
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midia eletrOnica torna-se estranho ao conhecimento e€ a sensibilidade do homem
contemporaneo.” (1988, p.8)

Neste sentido, a interdisciplinaridade tornou-se um fator indispensavel para a
execuc¢ao deste projeto. A interdisciplinaridade consiste em abordar um tema ou objeto:
“em que duas ou mais disciplinas intencionalmente relacionam-se entre si para alcangar
maior abrangéncia de conhecimento”.(SILVA, 2006).

Neste projeto, tratamos do caso especifico o experimento mental “Paradoxo dos
Gémeos”, da Teoria da Relatividade, através de uma traducao artistica, uma videodanca
que tomamos emprestado o termo “Tempo Relativo” para nomea-la. A videodanga
possui aspectos imagéticos em sua constru¢do que representam a interpretacdo do
“Paradoxo dos Gémeos” através da danca contemporanea, da musica eletroacustica. O
intuito da criagdo do videodanca foi para potencializar elementos motivacionais na
aprendizagem de contetidos da fisica moderna, em particular, considerando a
imaginacdao como componente essencial do conhecimento cientifico.

Delimitaremos os conceitos que permeiam na nossa investigacao.

O Paradoxo dos Gémeos ¢ um experimento mental da Teoria da Relatividade
que envolve a dilatagao temporal e descreve a desaceleracao do tempo provocada pelo
movimento que apresenta como consequéncia a “dilatacdo do tempo” ou “tempo
relativo”.

Neste experimento mental, um dos gémeos faz uma viagem espacial proximo da
velocidade da luz, ao retornar para a terra descobre que estd mais novo que seu irmao
gémeo que ficou na Terra, pois este tltimo se movia em velocidade cotidiana.

Para Gamow (1980), Albert Einstein apresentou uma ideia revolucionaria, o
espago e o tempo estdo intimamente ligados e representam exatamente duas segoes
transversais diferentes de um “continuo espago-tempo” homogéneo, no qual se realizam
todos os acontecimentos observaveis”. Tais grandezas para a fisica cldssica eram
definidas como absolutas, ou seja, se considerava o tempo inteiramente independente do
espaco € do movimento.

Outro aspecto levantado por Gamow (1980,p.24) ¢ que “... ndo existe qualquer
motivo, exceto a tradicdo, para considerar as nogdes cldssicas relativas ao espago e
tempo...”

A videodanga faz interface com as linguagens artisticas - danga e o audiovisual.
Mesmo sendo um hibrido da arte contemporanea, os movimentos corporais sao
colocadas em primeiro plano, sendo a danga a expressdo, a linguagem captada pelo
video, de modo que a imagem cinematografica aponta para onde o diretor deseja nos
levar. Foi amplamente difundido através dos movimentos de vanguarda da década de
60, principalmente pelo o coredgrafo de danga Merce Cunningham (1919 — 2009).
Contudo, a artista Maya Deren (1917— 1961) inaugurou a linguagem da “videodanga”,
no inicio do desenvolvimento do cinema. Seus trabalhos eram classificados como
“video arte” ou “video experimental”. Para Marques e Mello (2012, p. 6) a videodanca
¢ “um trabalho coreografico, que pode ser tanto corporal, como através de objetos e/ou
recursos filmicos, concebido Unica e exclusivamente para acontecer numa tela” (2012,

p. 6)
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Num paralelo, a videodanga prioriza os recursos técnicos na edigdo: como
colagem, feedback, colorizagdo e outros recursos dos videomarkers. E uma das formas
de manifestagdo artisticas mais genuinas e criativas de expressao por meio do video, tem
como maior representatividade o videomaker coreano Nan June Paik (Férres, 1996).

“O video, por consequéncia de sua propria constituicdo, € a primeira midia a
trabalhar concretamente com o movimento (isto €, com a relagdo espaco-tempo), se
consideramos que o cinema permanece na sua esséncia uma sucessao de fotogramas
fixos [...] No video um movimento rapido — o da cdmera — ¢ seguido sincronizadamente
por outro movimento ...” (MACHADO, 1995. p. 43)

2. O desenvolvimento das técnicas e das novas tecnologias no ensino

A busca por conhecimento vem desde o inicio da civilizagdo. A descoberta do fogo foi
um dos grandes avancos da humanidade, assim como o papel, o motor a combustio e
outras inovagdes que modificaram e modificam a evolugdo humana.

A técnica estd ligada a propria esséncia humana, processo de hominizac¢ao, no
sentido do ser humano se adaptar e buscar a supera¢ao das condigdes desfavoraveis da
natureza, seguida da exploracio do meio. O processo ¢é caracterizado pela
sociabilizagdo, pela linguagem e pelo dominio das técnicas. A adaptagdo mais
importante ¢ a verticalizagdo do homem, seguida da liberacdo das maos para atividades
manuais. Por exemplo, andar de sapato esta no dmbito do dominio corporal, portanto, ¢
uma técnica. (ABRAO, 2012)

Um conjunto de procedimentos que possibilite a concretizagdo de uma ideia
pode ser chamado de técnica. O termo “técnica” faz referéncia a procedimentos,
habilidades, artefatos. O homem tornou-se produto da técnica, j4 que traz em si um
conjunto de conhecimento. (OEI 2003.p. 13)

J4

Nossa sociedade pode ser chamada de sociedade tecnoldgica: “Tal ¢ a
onipresenca da técnica na realidade que se pode afirmar, inclusive, que a propria
realidade, em certo sentido, € uma constru¢ao técnica.”. (idem, 2003, p. 35)

Outro conceito que surge em desdobramento a ciéncia € o da tecnologia que seria
um sistema desenvolvido levando em conta os conhecimentos cientificos. Em sintese:
“A tecnologia poderia ser considerada como o conjunto de procedimentos que permite a
aplicacdo dos conhecimentos proprios das ciéncias naturais na producdo industrial.”
(idem, 2003, p. 37)

A historiadora Santos (2012. p.88) observa que no inicio, a tecnologia tinha um
carater “estritamente referente a objetos e maquinas ligados ao desenvolvimento
capitalista industrial moderno”, porém houve uma desnaturalizacdo desta ideia - de
aperfeigoamento de objetos e maquinas passou a ser utilizada como ferramenta de
comunicacdo. Vale ressaltar que os avancos tecnologicos, com o surgimento da
fotografia e a criagdo do radio, proporcionando a difusdo de noticias e programas
culturais. Em seguida, vem o surgimento da televisdo que trouxe mudancas ainda mais
profundas, nesse sentido, permitindo também a transmissdo de novos valores sociais.
Segundo Garcia (2011,p.03) “as tecnologias digitais interativas instauram uma
revolucdo antropolodgica, mais do que tecnologica, pois novas relagdes entre o ambiente
e os seres humanos sdo desencadeadas.”.

110



Anais do | Simpdsio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagao [SInTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

A era da informacdo se reflete na sociedade, nas culturas e no modo de
constituicdo do sujeito, ndo poderia deixar de lancar desafios inclusive a educagdo
escolar.

Santos e Ribeiro (2011, p.11) destacam que :

Tecnologias estas ndo apenas mais vistas como meras ferramentas,
como meios para se veicular informagdes e conhecimentos, mas sim
como tecnologias da inteligéncia que (re)estruturam os proprios
discursos, sentidos, percepgdes do que sdo nossas multifacetadas e
hibridas formas de conhecimento, de cultura, de
linguagens.(SANTOS e RIBEIRO, 2011, p.11)

Em contrapartida o homem passou a ser exigido cada vez mais na sua
capacidade mental, Knapik diz que “os novos paradigmas exigem dos profissionais
modernos competéncia interpessoal, flexibilidade, capacidade de assumir riscos e
facilidade para trabalhar sob pressdao [...]”. (2005, p. 101) Estas habilidades sao
fomentadas pelo aprendizado da teoria que se alia a pratica, modelo de ensino das
politécnicas.

O processo de desenvolvimento das tecnologias interfere na vida do homem e,
consequentemente, no processo de ensino-aprendizagem. “As novas tecnologias de
informagdo e comunicag¢ao [...] interferem em nosso modo de pensar, sentir, agir, de nos
relacionarmos socialmente e adquirir conhecimentos. Criam uma nova cultura e um
novo modelo de sociedade.”. (KENSKI, 2003, p. 23)

A introducdo dos computadores ¢ uma prova desta interferéncia, sendo que esta
tecnologia criada pelo homem serve para seu beneficio, para facilitar e propiciar a busca
constante de conhecimentos.

No contexto atual ¢ apresentada uma real dimensdo do efeito da tecnologia na
educagdo, alerta para que a: “educacdo nao € apenas obrigacdo de escola. Com a cultura
popular e as multinacionais do entretenimento criancas e adolescentes também estdo
sendo educados. E com mais forca e persuasdo do que na propria escola.” (SANCHO E
HERNANDEZ, 2006, p.54).

Com a chegada do computador nas salas de aula, ¢ preciso rever a sistematiza¢ao
dos saberes e fazeres. Na nossa cultura contemporanea, em decorréncia das grandes
transformagdes tecnoldgicas, exigindo-se novas formas de conhecimento, de
inteligéncia e de sabedoria estendendo-se a uma nova oralidade que assumem extensao e
alcance maiores.

Valente (1999,p.02) considera que

o uso do computador na criagdo de ambientes de aprendizagem que
enfatizam a constru¢do do conhecimento, apresenta enormes desafios.
Primeiro, implica em entender o computador como uma nova maneira
de representar o conhecimento, provocando um redimensionamento
dos conceitos ja conhecidos e possibilita a busca e a compreensao de
novas ideias e valores. (VALENTE, 1999, p. 02)

O processo de globalizagdo gera mudangas em todos os niveis e esferas da
sociedade, criando novos estilos de vida e novas maneiras de ver o mundo, refletindo no
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modo de aprender. Adotaremos a definicdo de “globalizacdo” de Santos (2012, p. 95)
que a apresenta:

[...] ndo como processo homogéneo, posto que ndo exista uma
condi¢do global em que ndo seja possivel encontrar uma raiz local,
uma imersao cultural especifica, pois todo o processo de globalizacao
leva a localizagdo ou relocalizacdo de praticas sociais, valores,
relacdes, simbolos, sendo que o global muitas vezes acentua o local.”
(SANTOS, 2012, p. 95)

Induzindo assim a uma reestruturacdo na forma de ensinar, dando énfase a
liberdade de expressdo e multiplicidade de ideias agora de facil acesso em fun¢do da
virtualizagdo, o que permite “questionar toda forma de pensamento Unico, o que
significa introduzir a duvida e questionar a realidade baseado em verdades estaveis e
objetivas”.(SANCHO E HERNANDEZ, 2006, p. 55).

Santos (2011 ,p.14) menciona que:

o surgimento de novos movimentos sociais e culturais e de
perspectivas criticas dos processos de globalizagdo precisa atravessar
as culturas escolares tanto quanto atravessam as culturas digitais, para
que os sujeitos da educacdo produzam saberes compativeis com o
enfrentamento transdisciplinar da complexidade da realidade
contemporanea. (SANTOS e RIBEIRO, 2011, p.14)

Esse contexto histérico, em que o ser humano esta inserido, requer novas
maneiras de se pensar e de conviver, pois as relacdes entre os homens e todo seu meio
estdo passando por uma mudanca. Porém, de acordo com as ideias de Moran et al.
(2009), com a chegada da Internet, defrontamo-nos com novas possibilidades, desafios e
incertezas no processo de ensino-aprendizagem.

Os individuos no processo de constru¢do do conhecimento utiliza o ambiente
virtual, redes sociais, chat, ferramentas de comunicagcdo, o que torna cada um
responsavel pela criagdo e elaboracdo de cultura e conhecimento. Santos e Ribeiro
(2011, p.09) relatam que “individuos presentes na cultura escolar e na cultura digital [...]
encontram brechas para criar novos discursos e produzir novas representacdes que
transformam subjetividade e materialidades.”

3. Metodologia

A videodanca foi desenvolvida com a utilizagdo da metodologia para desenvolvimento
de objetos de aprendizagem chamada INTERA (Inteligéncias em Tecnologias
Educacionais e Recursos Acessiveis).

“Metodologia INTERA ¢ uma metodologia interative e considera o processo de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem (OAs) como sendo um projeto, um
arcabouco de processos para desenvolvimento de contetidos digitais para
aprendizagem”.(BRAGA, PIMENTEL, DOTTA, 2015, p. 29)

A metodologia proposta possui os seguintes componentes: fases, papeis, etapas e
artefatos que serdo detalhados em seguida.
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3.1. Definicido de papeis para o desenvolvimento do O.A

O objeto de aprendizagem foi desenvolvido por uma equipe de trés pesquisadores. O
quadrol apresenta o papel de dos pesquisadores na equipe de producao do O.A

Quadro 1. Papeis dos pesquisadores no desenvolvimento do O.A

Membro

Papeis

Pesquisador 1

Conteudista, Demandante, Designer Instrucional

Pesquisadora 2

Analista, Gerente de Projetos, Testador

Pesquisadora 3

Equipe de desenvolvimento( tecndlogo em producao audiovisual),
Designer de Interface, Designer Técnico

3.2.Contextualizacao

Na etapa de contextualizagdo foi definido o contexto pedagdgico para utilizagcdo do
objeto de aprendizagem. A videodanga tem o objetivo de criar um dialogo entre Arte e
Ciéncias uma perspectiva interdisciplinar relacionando a danca contemporanea, musica
contemporanea e a linguagem audiovisual com a Fisica Moderna. O publico definido
para videodanca sao alunos do Ensino Médio e licenciados em Fisica.

O quadro 2 apresenta o extrato do artefato de contextualizagdo do objeto de

aprendizagem.

Quadro 2. Artefato de contextualizagcdo do O.A

1. Caracterizaciao do OA

1.1 Tipo do OA.

Video

1.2 Objetivos pedagogicos que se
deseja atingir:

Apresentar a Teoria da Relatividade através de
manifestagdes das linguagens artisticas.

1.3 Area de conhecimento:

Ciéncias Exatas e da Terra

1.4 Disciplina principal:

Fisica Moderna

1.5 Ementa em que o OA se
encaixa:

Estimular a reflexdo sobre as abordagens
interdisciplinares no ensino da Fisica Moderna

1.6 Topicos dentro da ementa:

Criar um didlogo entre Arte e Ciéncia ao interpretar
o conceito de tempo na Teoria da Relatividade.

1.7 Descreva brevemente o OA:

O video ¢ uma interpretagdo do Paradoxo dos
Gémeos, articulando danga contemporanea, musica
eletroacustica e tecnologias audiovisuais.

1.8 Publico Alvo:

Alunos do Ensino Médio, Licenciados em Fisica.

1.9 Conhecimento prévio do
publico alvo:

Conhecimentos basicos sobre o conceito de tempo.

1.10 Grau de acessibilidade:

O AO pode ser acessado por computadores,
dispositivos moveis, ambientes virtuais de
aprendizagem.

1.11 Fluéncia tecnologica:

Conhecimentos basicos de informatica.

1.12 Problema atual:

Interpretacdo do conceito de tempo na Teoria da
Relatividade.

1.13 Solugao esperada:

Espera-se uma mudanga no perfil epistemoldgico do
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conceito de tempo.

2. Reusabilidade do OA

2.1 Disciplinas que o OA

. , - Artes
também podera ser utilizado:

2.2 Topicos dentro das

disciplinas: Danga

Uma videodanga fazendo a interpretacao do Paradoxo
2.3 Componentes do OA: dos Gémeos, articulando danga contemporanea,
musica eletroacustica e tecnologias audiovisuais.

2.4 Problema pedagogico que o | Relacionar Artes e Ciéncias apresentando os aspectos

OA pode solucionar: historicos e epistemologicos que ligam as atividades
interdisciplinares.
2.5. Como o OA pode Instrumentalizar teoricamente e sinestesicamente 0s
contribuir para a solugdo do alunos para reflexao sobre o conceito de tempo
problema pedagogico: através das diferentes linguagens artisticas.
3. Cenario de uso do OA
3.1 Modalidade: Educacdo a Distancia

O video pode ser apresentado aos alunos dentro do

.2 Descrica ario: ; . .
3 escrigio do cendrio ambiente virtual de aprendizagem Moodle.

3.3.Requisitos

Nesta etapa foram definidos os requisitos didaticos-pedagogicos, funcionais , nao
funcionais do objeto de aprendizagem. O quadro 3 apresenta extrato do artefato de
especificagdes de requisitos do objeto de aprendizagem.

Quadro 3. Artefato de requisito do O.A

Artefato: Especificacio de Requisitos

Objetivos deste documento:
Listar todos os requisitos do Objeto de Aprendizagem a ser desenvolvido.

Requisitos didaticos-pedagdgicos:
Deseja se basear em alguma teoria de aprendizagem que vocé conhece?
Construcionismo.
Materias didatico (livro, sites, apostilas)
BARRETO, Marcio. Einstein para o ensino médio: uma leitura interdisciplinar.
Campinas: Papirus,152.p.

CROCHIK, Leonardo. Educacio e ciéncia como arte: aventuras docentes em busca
de uma experiéncia estética do espaco e tempo fisicos. Tese de Doutorado.
Universidade de Sao Paulo,2013.

ZANETIC, Joao. Fisica e arte: uma ponte entre duas culturas. VII ENPEC-
ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM EDUCACAO EM CIENCIAS, v. 5,
2006.

Indique com um X se deseja que o seu OA contenha outros tipos de OAs
eapresentacao do conteido em forma de texto ou html ( )
eatividades (X))
o“feedback™ das atividades (X))
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eQutros ()
Requisitos de Funcionalidade:
Que tipo de OA vocé gostaria que fosse desenvolvido? Indique com o X
elmagem ()
eVideo (X)
eTexto ()
e Animacao ()
eSoftware de simulagao ()
eSoftware do tipo jogo ()
oCurso on-line ()
Quais as funcionalidades vocé gostaria que esse OA tivesse?
¢O OA devera conter botdes de “play”, avanco, pausa e retorno.
eDevera pausar, automaticamente, apos propor uma tarefa.
eDevera dar feedback ao final da tarefa proposta
eDurante estas pausas, deve haver uma musica de fundo e destaque para o botao*

play”.

3.4. Arquitetura
Essa etapa foi realizada o Esboco do objeto de aprendizagem com finalidade de criar
uma conexao entre o objeto idealizado e o objeto produzido.

“Um roteiro ¢ a representagdo textual das imagens e cenas de uma OA, a
traducdo em palavras de um arquivo 4udio visual a ser produzido.”. (BRAGA,
FRANCA, NISHIDA, 2015, p.92)

O quadro 4 ¢ o esboco do roteiro do objeto de aprendizagem divide em cinco
cenas principais.

Quadro 4. Roteiro do O.A

Roteiro
Titulo Tempo Relativo
Duracio 5 minutos
Tema Paradoxo dos Gémeos
Cenal Primeira Gémea

A dangarina colhe uma flor do ramalhete coloca no cabelo, em seguida leva o
ramalhete para sua irmad gémea.
Cena 2 \ Segunda Gémea
A dangarina leva o ramalhete em dire¢do do vaso e coloca as flores no vaso.
Cena 3 Partida
Encontro das irmas gémeas utilizando superposi¢do de imagens.
Cena 4 \ :A viagem
A dangarina inicia a danca em movimentos circulares, representado a danga de Shiva,
isto ¢, o universo que danga.
A superposicao de imagens da danca das irmas gémeas em velocidades diferentes,
representando o tempo relativo.
Cena 5 ‘ Reencontro
O encontro das irmas ap6s a viagem, utilizando superposi¢cao de imagem,e técnicas
cénicas para representar o envelhecimento mais rapido de umas gémeas.
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3.5 Desenvolvimento

A videodanga foi desenvolvida com o software Adobe Premiere versdo 5.5 que
possibilita a criagao de videos para fins educativos .

3.6 Testes

Os testes estdo sendo realizados pela equipe de pesquisadores. Dentre os testes
realizados destacam-se: funcionalidade, portabilidade, usabilidade.

3.6 Disponibilidade

Nesta etapa a videodanca foi disponibilizada no youtube (http://kaywa.me/KFB3m) e
posteriormente fara parte de sequéncia didatica sobre a Relatividade Restrita em um
curso de extensdao no AVA-Moodle.

3.6 Avaliacao

A avaliagdo pedagogica do objeto de aprendizagem, ainda nao foi realizada, sera
realizada na oficina Didlogo Ciéncias, Artes e Tecnologia: abordagens da Teoria da
Relatividade na educacao que vai ocorrer no III Forum Mundial de Educacao
Professional e Tecnologica e no curso de extensdo Topicos de Relatividade para o
Ensino Médio. Essa etapa representa um novo trabalho e serd apresentada em outro
artigo.

5. Consideracoes finais

Criar um didlogo entre as disciplinas: danga, fisica e o audiovisual foi o grande desafio
no decorrer deste projeto. Consideramos que foi ambiciosa a proposta - através da
interdisciplinaridade criar uma objeto de aprendizagem (OA) para ensinar a fisica
moderna, recorrendo da linguagem artistica e, visando novas experiéncias educacionais.

Contudo, diante da proxima etapa que pretendemos alcangar - aplicar a OA e
verificar a abrangéncia do desdobramento da proposta com o publico, criam-se novas
expectativas tanto no que se refere ao fazer, quanto no pensar sobre o fazer.

As novas midias e a globalizacdo sdo os estatutos da sociedade do século XXI.
Quando regulamentadas nas praticas educacional convergem em novas formas de
apresentar o conhecimento.
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Resumo. O estudo de problemas de otimizacdo linear é de fundamental
importancia nas mais diversas areas, tais como bioldgicas, agrarias, médicas,
financas, producdes industriais, etc. Este trabalho consiste em apresentar um
modelo matematico do problema de planejamento de producao de uma inddstria
com o objetivo de encontrar a melhor solugédo. A resolu¢do do modelo foi obtida
por meio do software Excel com auxilio da ferramenta Solver.

Abstract. The linear optimization problems study is of fundamental importance
in several areas, such as biological, agricultural, medical, finance, industrial
production, etc. This work is to present a mathematical model of an industry
production planning problem in order to find the best solution. The resolution of
the model was obtained using Excel software with the help of the Solver tool.

1. Introducéo

Os modelos de otimizacdo linear tém sido amplamente utilizados na préatica. Muitas
situacBes praticas podem ser representadas por modelos desse tipo; também é comum
encontrarmos esses modelos representando subproblemas de casos mais complexos.

Embora tais modelos ja tivessem sido propostos ha mais tempo, o ano de 1947 foi
um marco na area da otimizagdo, quando o método simplex foi publicado, seguindo-se
intensas pesquisas de novos métodos e implementacdes eficientes e aplicacbes de
diversas areas, tais como agricultura, planejamento da producdo industrial, logistica,
telecomunicagdes, finangas e muitas outras Cantane (2009).

Outro marco importante em otimizacao linear ocorreu em 1984, com a publicacdo
de um método de pontos interiores, ao qual também se seguiram intensas pesquisas. Os
métodos do tipo simplex e do tipo pontos interiores sdo, atualmente, as principais
ferramentas computacionais para a resolugdo de problemas de otimizacgéo linear Arenales
et al. (2007).

Geralmente, para formular um modelo matematico, simplifica¢des razoaveis do
sistema ou problema real precisam ser consideradas e a validacdo do modelo depende da
solu¢do do modelo matematico ser coerente com o contexto original. Assim, o modelo
matematico ¢ uma representagdo simplificada do problema real, que deve ser
suficientemente detalhado para captar os elementos essenciais do problema, mas

suficientemente tratavel por métodos de resolucao.

Dado um sistema ou problema real, a modelagem ¢é realizada por sistemas de
equacOes lineares tendo as variaveis e as relacbes matematicas para descrever seu
comportamento. Todos 0s sistemas possuem uma representagdo matricial. Dessa forma, o
estudo das matrizes e sistemas lineares e de fundamental importancia para resolucéo de
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problemas matematicos. Exemplos de modelos mateméaticos sdo o0s modelos de
otimizacdo matematica, como otimizacdo linear.

Como auxilio para a resolucdo desses problemas matematicos, utilizaremos a
ferramenta “Solver” do Microsoft Excel que através da elaboragdo de tabelas com
varidveis de decisdo, funcdo objetivo e restricGes somos capazes de encontrarmos uma
solucéo.

2. O Problema de Programacéao Linear

A seguinte forma do problema de otimizagdo linear € chamada de forma padréo
Santos(2010):

Minimizar: f(xq1,X2, ., X ) = €1%; + €% + -+ €px, (1.1)
a;1Xx, + ai2Xo + e+ AipnXy = bl

y1Xq + Aa2Xo + -+ AonXy = bZ

(1.2
Am1X1 + AmaXa + o+ ApnXn = by
Xptx++x, =1
x120,x20,.,x,=0. (1.3)

A funcéo linear f em (1.1), a ser minimizada, é chamada funcdo objetivo, o

sistema de equacdes lineares em (1.2) define as restricbes do problema, juntamente com
as condicdes de ndo negatividade das variaveis em (1.3). O problema (1.1) — (1.3) pode

ser escrito equivalentemente em notacdo matricial como:

Minimizar f(x) = cTx

A, =b
x =0,
Em que
a1 Q2 " Qap
L
Am1 9mz """ Amn

E uma matriz m x n, chamada matriz dos coeficientes;

o ¢l =(c1 ¢ - ¢€y)éovetor de custos,

o xT=(x1 Xz - Xy)éo vetor das variaveis ou incognitas,

e bT =(by by - by)éovetor dostermos independentes ou de recursos,
e 0T=(0 0 - 0)¢éo vetor cujos elementos sdo todos iguais a 0.

Observacoes: Denotamos por x” o transposto do vetor x. Em geral, supomos que
um vetor é do tipo coluna, isto é, um vetor de n coordenadas é uma matriz n X 1. Por
comodidade, utilizamos também a notacdo (*1 X2 *** Xn) para o vetor x.

Na forma padréo, o problema de otimizacao linear tem as seguintes lineares;
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e A funcéo objetivo deve ser minimizada;

e As restricOes do problema sdo definidas por um sistema de equacgdes lineares;

e As condicGes de ndo negatividade de todas as varidveis de decisdo complementam
as restricdes do problema.

Qualquer problema de otimizacdo linear pode ser escrito na forma padrdo. Com
isso, sem perda de generalidade, desenvolvimentos tedricos, métodos e propriedades de
problemas de otimizacédo linear podem ser apresentados considerando o problema nessa
forma.

2.1. Solucéo Factivel e Regido Factivel

Uma solugdo x = (X1, X2, - ,Xn) € dita factivel se satisfaz todas as restricdes e as

condicGes de ndo negatividade. O conjunto de todas as solugdes factiveis é chamada
regido factivel.

2.2. Solucéo Otima
Uma solucéo factivel que fornece o menor valor a funcdo objetivo fé chamada solucéo
6tima, denotada por x* = (x3,x3,*+, x,). Uma solucéo factivel é 6tima se:

f(le x2$! "t x';t) = f(x11x21 ) xn),
para qualquer solucéo factivel x = (x4,x5, ..., x,).

3. O Problema de Planejamento da Producéo

A classe de problemas de planejamento e programacdo da producdo é bastante amplo, e
varios desses problemas podem ser modelados por meio de otimizacéo linear.

Problemas de fabricacGes de diversos produtos aparecem em diversas situacdes
reais e envolvem decidir quais produtos quanto fabricar de cada produto em que periodo.
Tendo em vista a capacidade limitada de producdo (maquinas, recursos humanos, capital,
armazenagem etc) e os diversos produtos que a empresa pode fabricar e vender, deseja-se
determinar quais fabricar e quanto fabricar de cada produto, de modo a maximizar a
margem de contribuicdo ao lucro da empresa. Arenales et al. (2007)

3.1. Formulacdo Mateméatica do Problema de Producao

Seja x; a quantidade do produto j, j=1,2,.., n, a ser produzida em um periodo do

planejamento (por exemplo, um més). Seja C; a capacidade do recurso i, i=1,2,...,m,

disponivel no periodo. Considere que, para produgdo de uma unidade do produto j, séo
consumidos a;; unidades do recurso i. Uma produgdo minima do produto j, digamos d;,

precisa ser realizada no periodo, devido aos pedidos em carteira e a uma politica de
estoque minimo para preservacao do produto no mercado. O departamento de vendas da
empresa acredita que as vendas desse produto ndo excedam v; unidades no periodo em

estudo. Cada unidade do produto j resulta em uma contribuicdo ao lucro de [; para a
empresa. O problema de producéo pode ser formulado como:

Maximizarf (xy, ..., x,) = Xi_; Lx; (2.1)

E}‘:lauxj- =C i=12,...,m (22
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d=x=v, j=12,.,n (23)

A funcdo em (2.1) representa a contribuicdo ao lucro da empresa, a ser
maximizada. As restricdes (2.2) limitam a fabricacdo dos produtos devido a
disponibilidade dos diversos recursos e as restricbes (2.3) impdem que a quantidade
fabricada de cada produto ndo pode ser inferior & minimo preestabelecida, nem exceder o
que o mercado pode absorver.

3.2. Selecao de processos (planejamento estatico)

Uma empresa fabrica varios produtos em um periodo e, para isso, dispde de processos
alternativos. Esses processos podem representar tecnologias diferentes, opc¢des de hora
extra, turno adicional, subcontratacdo etc. O problema consiste em determinar quanto
produzir de cada produto em cada processo no periodo, com o objetivo de minimizar os
custos de producdo, sujeito a limitacdes de recursos e requisitos de demanda. Considere
0s seguintes dados:

c;; Custo de fabricar uma unidade do produto i no processo j,j = 1,2 ...,n,
d; Demanda do produto i,i = 1,2, ..., m, no periodo,
b, Quantidade disponivel do recurso k,k = 1,2, ..., K, no periodo,

a;;; Quantidade do recurso k necessaria para fabricar uma unidade do produto i no
processo j,

J; Conjunto de processos alternativos que fabricam o produto i.

Definimos as variaveis de decisdo por:

x;; NUmero de produtos do tipo i fabricados no processo j.

O modelo completo desse problema é dado por:

T
Minimizar f(x41,%12,...) = ZZ CijXij

i=1jej;
ey X = d; i=1,..,n.
Xic1Xjey, Qi = by k=1,..,K.
x; =0 i=1,..,nj€E]J;.

4. Otimizacéao Linear aplicada ao planejamento de producéo

Como precaucdo para o inverno, uma empresa de confeccdo estd fabricando jaquetas,
casacos com enchimento de penas de ganso, calgcas com isolamento térmico e luvas.
Todos os produtos sdo fabricados em quatro departamentos diferentes: corte, isolamento
térmico, costura e embalagem. A empresa recebeu pedidos fechados para seus produtos.
O contrato estimula uma multa para itens ndo entregues. Segue a tabela com os dados
pertinentes a situacdo. Taha (2008).

Tabela 1. Dados para a producéo da confeccdo

Departamento Jaguetas | Casacos | Calcas Luvas | Capacidade(hr)
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Corte 0,3 0,3 0,25 0,15 1000
Isolamento 0,25 0,35 0,3 0,1 1000
Costura 0,45 0,5 0,4 0,22 1000
Embalagem 0,15 0,15 0,1 0,05 1000
Demanda 800 750 600 500

Lucro por unidade 30 40 20 10

Multa por unidade 15 20 10 8

Sejam:

x;= numero de jaquetas

x,= nlmeros de casacos com enchimento de penas de ganso
x3= numero de calcas

x4= numeros de pares de luvas

z = Lucro atingido.

A empresa € multada se ndo atender a demanda, o que significa que o objetivo do
problema é maximizaras receitas liquidas, definidas como:

Receitasliquidas = Lucro total — Multa total
O lucro total é expresso como 30x; + 40x, + 20x3 + 10x,.

A multa total é wuma funcdo das quantidades ndo fornecidas
(= Demanda — Unidades fornecidas de cada produto). Essas quantidades podem ser

determinadas pelos seguintes limites de demanda:
x; = 800, x, = 750, x5 < 600, x, = 500

Uma demanda ndo é atendida se sua restricdo for satisfeita como uma
desigualdade. Por exemplo, se forem produzidas 650 jaquetas, entdo x; = 650, 0 que

resulta em 800 — 650 = 150 jaquetas a menos. Podemos expressar a falta de qualquer
produto algebricamente com a definicdo de uma nova variavel ndo negativa, ou seja,

sj = Numero de unidades faltantes do produto j,j = 1,2,3,4.

Nesse caso, as restrigdes da demanda podem ser expressas como:
Xq + 51 = 80{), X2 + Sy = ?5{), X3 + §3 = 60{),14 + S4 = 5{)0
x; 20,5, 20,j=1234

Agora podemos calcular a multa por produto ndo entregue como
15s; + 20s, + 10s3 + 8s,4. Assim, a funcdo objetivo pode ser escrita como:

Maximizar z = 30x; +40x, + 20x3 + 10x4 — (15s; + 205, + 1053 + 8sy)

Para completar o modelo, as restricdes restantes tratam das capacidades de
producdo, ou seja:

0,30x; + 0,30x, + 0,25x3 + 0,15x, < 1.000 (Corte)

122



Anais do | Simpésio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagdo [SINTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

0,25x; + 0,35x, + 0,30x5 + 0,10x, < 1.000 (Isolamento)
0,45x, + 0,50x, + 0,40x; + 0,22x, < 1.000 (Costura)
0,15x; + 0,15x, + 0,10x5 + 0,05x, < 1.000 (Embalagem)

Portanto, o modelo completo se torna:
Maximizar z = 30x; +40x, + 20x3 + 10x4 — (15s; + 205, + 1053 + 8sy)

Sujeito a
0,30x; +0,30x; + 0,25x5 + 0,15x, = 1.000
0,25x; + 0,35x, + 0,30x; + 0,10x, < 1.000
0,45x; +0,50x; + 0,40x5 + 0,22x, = 1.000
0,15x; + 0,15x, + 0,10x; + 0,05x, < 1.000
xy+ 8, =800,x; +s, =750,x3 + 53 = 600,x4 + s, =500
x;=20,5;=20,j=1,234

5. A Ferramenta "'Solver' do Excel para Resolucéo de Problemas de
Otimizagéo Linear

O Solver faz parte de um conjunto de programas que geralmente sdo chamados de
ferramentas de analise hipotética, ou seja, uma ferramenta que possibilita encontrar um
valor ideal (otimizado) para uma determinada equacdo. Para resolver problemas lineares
e de nimeros inteiros, o Solver utiliza o algoritmo Simplex com limites sobre as variaveis
e 0 método de desvio e limite.

A elaboracdo do modelo para resolucdo de problemas lineares segue com
varidveis de decisdo, as quais consistem em explicar as decisdes que deverdo ser
tomadas; funcdo objetivo, onde deve ser definido o objetivo basico do problema, ou seja,
é a otimizacdo (maximizar ou minimizar algo) desejado; e as restricbes do problema.
Normalmente as variaveis de decisdo podem assumir apenas valores positivos, sendo
assim faz-se necessario também expressar as restri¢cfes de ndo negatividade.

A elaboracdo de um modelo é um passo muito importante para que se possa
posteriormente chegar a uma resolugdo. A montagem de um modelo de otimizagéo linear
consiste em apresentar trés partes fundamentais: Célula de destino (formula da funcéo
objetivo), Células variaveis e as Restri¢oes.

6. Resultados e Conclusoes

Para resolvermos o problema de otimizacdo linear apresentado na secdo anterior,
utilizaremos o software Excel com auxilio da ferramenta “Solver”. Para o problema de
planejamento de producgdo descrito na Secdo 3 foram estudados alguns casos como
descritos a seguir. As tabelas de 2 a 4 estdo no formato da ferramenta “Solver”.

Caso 1: Nesta primeira resolucdo ndo levaremos em conta a demanda exigida e a
multa por unidade ndo produzida. Levando em consideragéo as restrigdes de fabrica, a
capacidade horéaria e o lucro obtido por unidade, visando o lucro maximo da empresa
encontramos a solucdo descrita na Tabela 2 e grafica na Figura 1.
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Tabela 2. Solucéo do

roblema de planejamento de

roducéo utilizando o Caso 1.

Departamento | Jaquetas | Casacos | Calcas Luvas Total Sinal | Capacidade(hr)
Corte 0,3 0,3 0,25 0,15 600 <= 1000
Isolamento 0,25 0,35 0,3 0,1 700 <= 1000
Costura 0,45 0,5 0,4 0,22 1000 <= 1000
Embalagem 0,15 0,15 0,1 0,05 300 <= 1000
Lucro 30 40 20 10 80000
Solucéo 0 2000 0 0
Solucao do Caso 1
2500
2000
1500
m Solucdo Otima
1000
500
0 T T 1
Jaquetas Casacos Calgas Luvas

Figura 1: Solucéo do problema de planejamento de solucéo para o Caso 1.

Neste caso, 0 planejamento indica somente a producdo de 2.000 casacos com
lucro de $40 por unidade faria a empresa atingir o lucro méaximo de $80000

(desconsiderando a demanda exigida e a multa).

Caso 2: Nesta segunda resolucdo levaremos em consideracdo a demanda exigida,
porém ainda desconsiderando a multa por unidade ndo produzida. O resultado obtido
encontra-se na Tabela 3 e solugéo grafica na Figura 2.

Tabela 3. Solucéo do problema de planejamento de producéo utilizando o Caso 2.

Departamento | Jaquetas | Casacos | Calcas | Luvas Total Sinal | Capacidade(hr)
Corte 0,3 0,3 0,25 0,15 |632,0455| <= 1000
Isolamento 0,25 0,35 0,3 0,1 653,8636 <= 1000
Costura 0,45 0,5 0,4 0,22 1000 <= 1000
Embalagem 0,15 0,15 0,1 0,05 298,1818 <= 1000
Demanda de x4 1 0 0 0 800 <= 800
Demanda de x, 0 1 0 0 750 <= 750
Demanda de x; 0 0 1 0 600 <= 600
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Demanda de x,

0

0

1

113,6364

500

Lucro

30

40

20

10

67136,36

Solucéo

800

750

600

113,6364

Solugao grafica do Caso 2

900
800

700

600
500

400

300
200

100

Jaquetas

Casacos

Calgas

_

Luvas

m Solucdo Otima

Figura 2: Solucédo do problema de planejamento de solucéo para o Caso 2.

Desprezando a multa por unidade, a empresa atingiria seu lucro maximo de
$67136,36 produzindo x; = 800 (jaquetas) com lucro de $30 cada unidade; x, = 750

com lucro de $40 cada; x3 = 600 com lucro de $20 e x4, = 113 (arredondado de
113,6364) com lucro de $10, a qual a demanda néo foi atingida.

Caso 3. Desta vez levamos em consideracdo a multa por unidade ndo produzida
(x1,%x4,x3,%x4). A resolucdo final do exercicio encontra-se na Tabela 4 e na demonstracdo

gréfica da Figura 3.
Tabela 4. Solucéo do problema de planejamento de producao utilizando o Caso 3.
Departamento | X1 | Xz | X3 Xy 51 | % 53 Sy Total Sinal | Capacidade
Corte 03/03]025|015| 0 0 0 0 636,875 | <= 1000
Isolamento 0,2510,35| 0,3 0,1 0 0 0 0 628,75 <= 1000
Costura 045/ 05| 04 022 | O 0 0 0 1000 <= 1000
Embalagem |0,15|/0,15| 0,1 | 0,05| O 0 0 0 296,25 <= 1000
Demandade x; | 1 0 0 0 1 0 0 0 800 = 800
Demandadex, | 0 | 1 | 0 0 0|1 ]0O 0 750 = 750
Demandadex; | 0 | 0 | 1 0o o |o0 | 1 0 600 = 600
Demandadex, | 0 | 0 | © 1 ] 00O 1 500 = 500
Lucro—multa | 30 | 40 20 10 | -15 | -20 | -10 -8 64625
Solugéo 800 | 750 |387,5| 500 | O 0 [2125]| O
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Solugao grafica do Caso 3
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400 m SolugHo Otima
300
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100
0 T T T
Jaquetas Casacos Calgas Luvas

Figura 3: Solucédo do problema de planejamento de solucéo para o Caso 3.
A solucdo 6tima é z = 64.625,com x; = 800,x, = 750,x3 = 387 e x, = 500.

A solucdo satisfaz toda a demanda de jaquetas, casacos e luvas. A auséncia de 213
(arredondado de 212,5) calcas resultara em um custo de multa de 213 x $10 = $2.130.

Podemos verificar que para cada situacdo, ou seja, para cada um dos trés casos,
obtemos uma solugdo distinta, visando sempre o lucro méximo. No Caso 1, ao
desconsiderarmos a demanda exigida e a multa, a resolucdo aparece somente com
jaquetas, visando a melhor solugdo para o lucro maximo da empresa. No Caso 2, ao
considerarmos a demanda exigida, nota-se que a empresa deixou de fabricar certa
quantidade de luvas, mesmo ndo cumprindo a demanda, para poder atingir o lucro
méaximo. No Caso 3, ao levarmos em consideracdo tanto a demanda exigida quanto a
multa por unidade ndo produzida, chegamos a conclusé@o que para a melhor solugéo seria
necessario ndo cumprir uma demanda, no caso a de calgas, a qual deveria interferir
menos no lucro maximo da empresa.
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Abstract. The aim of this paper is to propose a plan for the implementation of a
lube oil analysis laboratory used in agricultural machinery of sugar and
alcohol sector. Therefore, researched the cases of literature plants that have
implemented a lubricating oil analysis laboratory and the results achieved. It is
believed that perform periodic analysis of lubricating oil instead of following
the exchange period stipulated by the manufacturer, reduce the amount of
trade and environmental impacts resulting from this activity.

Resumo. O objetivo deste artigo é propor um plano para a implementagdo de
um laboratorio de andlise do oleo lubrificante utilizado em madquinas
agricolas de usinas sucroalcooleiras. Para tanto, pesquisou-se os casos da
literatura de usinas que implementaram um laboratorio de andlise do odleo
lubrificante e os resultados alcangados. Acredita-se que realizar a andlise
periodica do oleo lubrificante ao invés de seguir o prazo de troca estipulado
pelo fabricante, reduza a quantidade de trocas e os impactos ambientais
decorrente desta atividade.

1. Introducéo

O Brasil é um dos maiores produtores de acucar e alcool. Desta forma, o setor
sucroalcooleiro se torna um referencial em termos de importancia econémica, social e
ambiental, atraindo investimentos para a area agricola e industrial.

O objetivo deste artigo é propor um plano para a implementacdo de um laboratério de
analise do 6leo lubrificante utilizado em maquinas agricolas de usinas sucroalcooleiras.

As trocas de 6leo lubrificante podem seguir dois critérios:

v Recomendacdo do fabricante: a recomendacdo de troca do dleo do fabricante tende a
ser antes do final da vida util do éleo, a fim de evitar problemas relacionados a
quebra de maquinas, paradas na producdo, etc. Desta forma, ha um aumento da
guantidade de trocas do 6leo lubrificante e dos impactos ambientais;
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v Analise do 6leo lubrificante: o 6leo é analisado periodicamente e somente é trocado
no final da vida util. Desta forma, a quantidade de trocas dos 0Oleos e dos filtros é
minimizada e os impactos ambientais também.

A analise de dleo lubrificante usado, apesar de aparentemente simples, necessita de
muito empenho do pessoal de laboratério e da manutencdo mecanica, onde a
comunicacdo imediata entre ambos é vital para a otimizacédo das trocas de 0leos e filtros.

Este artigo se inicia com o referencial tedrico. Posteriormente, tem-se 0 método e 0s
resultados alcancados. Por fim, sdo apresentadas as conclusbes e as referéncias
bibliogréaficas.

2. Referencial Teodrico

O Oleo lubrificante presente em muitos compartimentos de equipamentos agricolas
(motor a combustdo interna, transmissdo, diferenciais e redugdes finais) possui as
seguintes fungoes:

v’ Manter os compartimentos em uma temperatura ideal de operacao;

v" Reduzir os atritos aumentando o rendimento do motor e diminuindo o consumo de
combustivel.

v' Proteger as pecgas contra o desgaste e a corrosdo, garantindo a longevidade e a
eficacia do motor.

O oleo lubrificante também permite a eliminacdo das impurezas, através do filtro
de 6leo e das trocas, assim mantém a limpeza das pecas do motor. Reforca a vedacéo,
que assegura a taxa de compresséo do motor, otimizando a sua poténcia.

Define-se andlise de 6leos lubrificantes como a ciéncia que estuda as superficies
que interagem entre si. Tendo como objetivo a avaliacdo da condicdo do lubrificante e
também pode ser aplicada na &rea de manutengdo como uma ferramenta de avaliacéo da
condigdo de maquinas.

A analise de O6leo lubrificante consiste no acompanhamento periddico de
amostras, tendo como objetivo a avaliagdo dos mecanismos de desgaste que sdo
produzidos em maquinas onde ocorre 0 movimento das partes mecénicas em contato.
Esta ferramenta pode ser utilizada em sistemas de caixa de engrenagem, motores a
combustdo interna, reducdes finais de tratores e equipamentos mecanicos que utilizam
oleos lubrificantes e graxas para reduzirem o atrito provocado pela aderéncia das partes
moveis.

As possiveis causas de contaminacdo do 6leo do motor de tratores utilizados em
usinas sucroalcooleiras séo:

a) Contaminacgdo por agua: € um contaminante universal e deve ser removida dos
fluidos de operagdo. A agua livre, ou emulsificada, é definida como a agua acima do
ponto de saturacdo de um fluido especifico. Neste ponto, o fluido ndo pode dissolver ou
reter mais agua. A agua livre geralmente é percebida como uma descoloragdo “leitosa”
do fluido. Nos motores de combustdo interna de maquinas agricolas, a agua pode estar
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presente por condensacdo, que ocorre com operacdes agricolas a baixa temperatura,
ventilacdo inadequada no céarter, uso excessivo em marcha lenta e periodos curtos em
servigos intermitentes.

b) Reducéo de viscosidade: a viscosidade é a propriedade mais importante dos 6leos
lubrificantes, definida como a capacidade que o fluido tem de vencer a tensdo de
cisalhamento. Viscosidade também pode ser definida como a medida da taxa de fluxo
de um lubrificante a uma determinada temperatura em relacdo ao tempo, podendo ser
expressa em termos de viscosidade cinematica (mm?2 /s ou CSt) ou viscosidade absoluta
ou dindmica (Pa.S). O uso de 6leo lubrificante contaminado possui como possivel causa
a viscosidade abaixo do padrdo original definida pelo fabricante do 6leo. Isso se da
possivelmente pela diluicdo do 6leo pelo combustivel, através dos bicos injetores
gotejando, ou atraves da alimentacdo de ar no sistema de admissdo ou pelo sistema de
escape obstruido.

c) Aumento de viscosidade: o aumento da viscosidade do 6éleo ocorre pelo uso de
produto mais viscoso, pela contaminacdo por agua e por fuligem do combustivel, ou
contaminacdo por um 6leo mais viscoso. Outro motivo que € responsavel pelo aumento
da viscosidade é a degradacdo do Oleo, causada principalmente pela refrigeracdo
inadequada, operacdo com mistura pobre de combustivel e ar e periodos de drenagem
excessivamente prolongados de troca de 6leo.

d) Contaminacdo por insollveis: o 6leo lubrificante pode ser contaminado por
insollveis quando existe uma queima nos cilindros dos motores a diesel com mistura de
ar mais combustivel desproporcional ao recomendado, ou seja, quando existe uma
mistura com mais combustivel do que ar no cilindro, ocasionando dificuldade para o
motor pegar, por problemas nos bicos injetores que ficam defeituosos e ou a entrada de
ar de admissdo obstruida. A contaminagdo por insollveis também pode acontecer
devido a entrada de poeira pelo sistema de admissdo, ocasionado principalmente pela
manutencdo inadequada do filtro de ar, por vazamento de ar no sistema de admissao e
pelo indicador de restricdo que pode estar obstruido ou ausente no sistema.

O oleo lubrificante degradado € considerado um residuo tdxico. Desta forma, a
Resolucéo, n° 09, de 31 de Agosto de 1993 do Conselho Nacional de Meio Ambiente
(CONAMA) proibe:

v O descarte dos 6leos lubrificantes no solo, em aguas superficiais, subterraneas, no
mar e em sistemas de esgoto;

v" O descarte de 6leo lubrificante que possa causar poluicdo atmosférica;

v" A utilizagdo de 6leos lubrificantes que ndao possam ser reciclados através de rerrefino,
exceto com autorizagdo do IBAMA;

v" A disposicao final dos rejeitos do processo de rerrefino dos 6leos lubrificantes sem
tratamento prévio que garanta a eliminacdo das caracteristicas toxicas e poluentes do
residuo; a preservacdo dos recursos naturais e o atendimento aos padrdes de qualidade
ambiental.

Para se compreender como deve ser realizada a correta disposicdo de 6leos
lubrificantes € necessario conhecer a definicdo de alguns termos. O Artigo 2° da
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Portaria, n® 125, de 30 de Julho de 1999 da Agéncia Nacional de Petréleo cita algumas
definicoes:

v Oleo lubrificante basico: principal constituinte do 6leo lubrificante acabado, podendo
ser de origem mineral (derivado do petroleo) ou sintético (derivado de vegetal ou de
sintese quimica);

v Oleo lubrificante acabado: produto formulado a partir de dleo lubrificante, podendo
conter aditivos;

v Oleo lubrificante usado ou contaminado: 6leo lubrificante acabado que, em funcio do
seu uso normal ou por motivo de contaminacdo, tenha se tornado inadequado a sua
finalidade original;

v" Rerrefino: processo industrial para remocdo de contaminantes, de produtos de
degradacdo e de aditivos do 6leo lubrificante usado ou contaminado, conferindo ao
produto final as mesmas caracteristicas de 6leo lubrificante basico.

Os oleos lubrificantes degradados ou contaminados devem ser encaminhados
para o rerrefino que remove os aditivos e 0s contaminantes do 6leo. Este processo
resulta em Oleo basico e rejeitos. As empresas que realizam o rerrefino do Oleo
lubrificante devem ser cadastradas na Agéncia Nacional de Petréleo (ANP).

3. Método

Este artigo se baseou em um estudo de caso da literatura que comparou os tempos de
troca de 6leo lubrificante de maquinas agricolas de acordo com a recomendacdo do
fabricante ou conforme a andlise do dleo.

De acordo com este estudo, foi proposto de um plano para a implementacéo de
um laboratorio de analise do 6leo lubrificante utilizado em maquinas agricolas de usinas
sucroalcooleiras.

4. Resultados

BORMIO (1992) realizou um estudo comparando o tempo de troca de 6leo lubrificante
em motores a diesel em onze tratores nas seguintes usinas sucroalcooleiras:

v" Usina sucroalcooleira A: se baseava no tempo de recomendagdo do fabricante para
realizar a troca do Gleo lubrificante e filtros. Foram analisados 6 tratores;

v’ Usina sucroalcooleira B: realizava a andlise periodica do 6leo lubrificante para
verificar a necessidade de troca do 6leo lubrificante e filtros. Foram analisados 5
tratores.

O tempo médio (horas) de troca de 6leo lubrificante em motores a diesel dos
onze tratores esta apresentado no Grafico 1.
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Média Troca de Oleo Lubrificante em Motores Diesel (horas)
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Gréfico 1: Tempo médio (horas) de troca de 6leo lubrificante em motores a diesel de
tratores. Fonte: Bormio (1992).

O tempo médio (horas) de troca de filtros de oOleo lubrificante em motores a
diesel dos onze tratores esta apresentado no Grafico 2.

Média de Troca de Filtros de Oleo dos Motores Diesel
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Grafico 2: Tempo médio (horas) de troca de filtros de 6leo lubrificante em motores a
diesel de tratores. Fonte: Bormio (1992).
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De acordo com os Graficos 1 e 2, conclui-se que a analise do éleo lubrificante de
motores a diesel de tratores agricolas aumenta o tempo medio de troca do 6leo e dos
filtros e, consequentemente reduz os impactos ambientais.

Para realizar a andlise do Oleo lubrificante é necessario que a usina
sucroalcooleira instale um laboratério. No proximo item serdo descritos 0s passos para a
implementacao deste laboratorio.

4.1 Plano para a implementacdo de um laboratorio de anélise do dleo lubrificante

Neste item serdo propostos 0s passos para a implementacdo de um laboratdrio de anélise
do o6leo lubrificante de equipamentos agricolas (colhedoras, caminhdes, tratores e moto-
bombas) em usinas de cana e alcool.

Os equipamentos necessarios para realizar as analises estdo descritos a seguir.

Um aparelho para determinacéo do ponto de fulgor de vaso aberto que é a menor
temperatura corrigida, em que ocorre um lampejo, provocado pela inflamacdo dos
vapores da amostra, pela passagem de uma chama piloto.

Figura 1: Aparelho para medir ponto de fulgor de vaso aberto Cleveland.

Um viscosimetro portatil Visgage que constata a viscosidade do 6leo de forma
rapida, com precisao desejavel, com um custo baixo.
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Figura 2: Aparelho de medir viscosidade Visgage.

Um sistema de filtracdo responsavel por verificar a quantidade de particulas
solidas presentes na amostra de 6leo lubrificante.

Figura 3: Sistema de filtracdo de impurezas soélidas presentes nos 6leos lubrificantes.

O laboratdrio devera conter exaustores e capela, pois o aparelho que mede o
ponto de fulgor expele gases e atinge altas temperaturas.

Para retirar as amostras dos compartimentos dos equipamentos agricolas sera
necessario uma bomba manual conforme descrito na Figura 4.
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Figura 4: Bomba manual de coleta de amostra.

As caracteristicas dos 6leos lubrificantes que serdo analisadas s&o:
v" Viscosidade;
v" Viscosidade Cinematica a 40°C e 100°C;
v" Ponto de Fulgor.

As amostragens das andlises serdo realizadas a cada 100 horas e apds o laudo
sera recomendado a intervencdo para manutencao.

Um sistema informatizado devera ser utilizado para o controle de histérico das
recomendacdes e dos servicos realizados nos equipamentos.

5. Conclusao

O objetivo inicial deste artigo foi atingido. No item “Plano para a implementacdo de um
laboratorio de analise do 6leo lubrificante” tem-se um detalhamento dos equipamentos e
ensaios que devem ser realizados.

A implementacéo de um laboratério de andlise de 6leo lubrificante em uma usina
sucroalcooleira terd os seguintes beneficios:

v Aumento da vida util dos 6leos lubrificantes, ocasionando em uma economia de
oleos e filtros e reducdo dos impactos ambientais;

v/ Com a implantacdo do laboratério de andlise de Gleo, provaveis problemas nos
componentes internos de motores, transmissfes e redugdes finais poderdo ser
diagnosticados em tempo, contribuindo assim para uma intervengdo com custos muito
menores para o0 equipamento como um todo.

Desta forma, recomenda-se que as usinas sucroalcooleiras implementem um
laboratdrio de analises dos 6leos lubrificantes utilizados em maquinas agricolas ao invés
de seguir o prazo de troca de 6leos recomendada pelo fabricante.
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Abstract: This paper focused on the study of quality of care provided by car
dealers in Nova Andradina - MS. A survey was conducted to verify customer
satisfaction in the services and care provided by the staff of dealerships. For a
better understanding of the subject it was made a literature review the topic
quality. After this foundation was applied the questionnaire to customers of the
respective companies and made an analysis of the data. So it was verified that
the customers are happy, and this factor is important so that the company can
succeed in the market.

Keywords: Service quality, satisfaction, customers.

Resumo: O presente artigo teve como foco o estudo da qualidade no
atendimento prestada por concessionarias de veiculos na cidade de Nova
Andradina - MS. Foi realizado um levantamento para verificar a satisfacao
dos clientes nos servicos e atendimentos prestados pelos funcionarios das
concessiondrias. Para um maior entendimento do assunto foi feito uma revisdo
bibliografica o tema qualidade. Apds esse embasamento foi aplicado o
questionario aos clientes das respectivas empresas e feito uma analise dos
dados. Portanto, foi verificada que os clientes estdo satisfeitos, e esse fator é
importante para que a empresa consiga obter sucesso no mercado.
Palavras-chave: Qualidade no atendimento, satisfacao, clientes.

1. Introducéo

O cliente quando atendido de forma correta sempre ficard satisfeito, pois a relacdo de
confianca e credibilidade fica mantida, e com a valorizagdo destes, novos clientes irdo
aparecer para adquirir o servico em determinada empresa devido a qualidade do seu
atendimento.

Com os efeitos da tecnologia, o comportamento dos clientes muda rapido demais e
por isso é necessario sempre estar estudando e analisando as atualidades, para poder suprir
qualquer necessidade vinda do cliente e assim obter a qualidade esperada pelos mesmos.

Kotler (2000), afirma que a chave para se gerar um grande nivel de fidelidade é
entregar um alto valor para o cliente. Este alto valor pode considerar a qualidade na prestacao
do servico como: um bom atendimento, produtos de qualidade e agilidade no servico
prestado.
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S&o muitas as maneiras de interacdo entre cliente e empresa, e € essa a principal veia
da gestdo de qualidade, fornecendo muitas oportunidades para exercer um atendimento de alta
qualidade, 0 mesmo deve ser mantido como padréo para todos os departamentos da empresa,
pois o cliente ndo ira passar apenas por um departamento, ele podera passar por um, dois, trés
setores, e a satisfacdo do mesmo serd a somatdria de todos eles.

O objetivo geral deste artigo é verificar a percepcdo do cliente em relacdo a
qualidade no atendimento oferecido na empresa no ramo de venda de veiculos. Sera realizada
uma andlise entre duas empresas de marcas diferentes, tendo como base informacdes do grau
de satisfacéo dos clientes de ambas as empresas. Também sera feito um estudo dos métodos,
ferramentas, analises e formas de controle que cada uma utiliza como é feito a abordagem,
recepcdo, e a maneira que se utilizam para capturar de forma objetiva e concreta as
necessidades do cliente para poder satisfazé-lo de forma rapida e qualitativa. Portanto, este
trabalho ira abordar a qualidade no atendimento prestado em duas concessionarias de veiculos
em Nova Andradina - MS.

1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é analisar o grau de satisfacdo do atendimento percebido pelos
clientes com relacéo a qualidade dos servigos prestados por duas concessionarias de veiculos
na cidade de Nova Andradina, estado de Mato Grosso do Sul.

1.2 Objetivos Especificos

e Realizar uma pesquisa bibliografica sobre qualidade de servicos;
e Levantar qual o grau de satisfacdo no atendimento aos clientes;
e Analisar os dados coletados do questionario aplicado.

2. Justificativa

Atualmente a cidade de Nova Andradina conta com quatro concessionarias de veiculos. E
uma cidade de pequeno porte com uma populacdo estimada de 50.010 habitantes (IBGE
2014). A concorréncia entre elas € acirrada, e cada uma utiliza de suas estratégias
competitivas para conquistar o consumidor final.

Deste modo este estudo se justifica pela necessidade das empresas do setor revenda
de veiculos, coletarem e mensurarem as informacdes voltadas a satisfacdo dos clientes,
conhecendo-os a fim de tracar estratégias em busca da sua preferéncia e confiabilidade.

Neste sentido, a pesquisa focard ndo apenas nos clientes ja inclusos em banco de
dados das empresas estudadas, mas também em potenciais clientes buscando alcancar
exceléncia no atendimento e focando em suas necessidades e expectativas, afim de que a
percepcao seja rapida e eficaz no servigo prestado.

2.1 Metodologia

O presente artigo tem como objetivo identificar os conceitos de qualidade de atendimento em
servicos prestados, utilizando de revisao bibliografica.

Foi utilizado o método survey de pesquisa, que é um levantamento de dados através
de um questionario aplicado aos clientes de ambas as concessionarias, a fim de recolher
informacdes e detalhamento do processo de atendimento utilizado pela empresa aos seus
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consumidores, possibilitando um maior entendimento do tema e se necessario trazer solucoes
para possiveis problemas.

Em seguida a aplica¢do do questionario, sera feito a tabulacdo dos dados coletados e
analisa-los para um provavel apontamento de lapsos no atendimento e obter meios para suprir
0s seus empecilhos.

3. Revisao bibliografica

3.1 Conceitos de Qualidade

Definir qualidade, € uma questdo complexa ja que a mesma pode ser bastante subjetiva e tem
um grande alcance, pode ter multi conceituacdes, isto é, pode ser empregados em diversas
situacOes, bem como qualidade em servigos, produtos, atendimentos e outros. Desta maneira é
importante encontrar uma definicdo pertinente a situacdo aqui proposta: qualidade de
atendimento em concessionarias automobilisticas.

Este trabalho dedicara ao termo que melhor se adequa a situacdo aqui abordada, que
seria indicar a conceituacdo para gestdo de qualidade, o que mais se aproxima da situacdo
estudada.

Toledo et al. (2013) relata que o conceito genérico de qualidade assimila novas
nuances, todas relacionadas ao desempenho das operacfes desenvolvidas nas organizacdes
[...] qualidade ¢é o resultado do que o cliente quer e como ele julga ser constituindo-se em
diretrizes na busca da exceléncia pelas organizacgdes.

Paladini (2009) ressalta que a qualidade esta sempre se renovando em razdo das
transformacdes oriundas do mercado e desejo dos clientes; para ele qualidade é um conjunto
de caracteristicas, propriedades, atributos ou elementos que compde bens e servigos.

Entdo € ponto comum que qualidade se aproxima da satisfacdo do cliente, visto que,
produtos e servigos atingem certo padrdo de qualidade quando estdo de acordo com 0s anseios
daquele que ira consumi-lo.

3.2 Dimens0es da qualidade

3.2.2 Dimensdes da qualidade em servicos

Em produtos as tradicionais dimens@es de qualidade abrangem desempenho, caracteristicas,
confiabilidade, conformidade, durabilidade, atendimento, estética, qualidade percebida,
conforme (Garvin, 2002).

Neste trabalho no entanto, o foco sera dado & qualidade em servigos visto que o
principal enfoque € o atendimento ao consumidor em concessionarias em Nova Andradina.

Logo as dimensbes da qualidade em servigos constituem-se em um conjunto de
peculiaridades do servico que estdo presentes em determinados aspectos da qualidade.
Conforme aponta Toledo et al. (2009) as dimensdes sédo formadas em fungdo da similaridade
das caracteristicas do servico e de sua contribuicdo para a qualidade do servico.

Essas dimensdes também podem ser utilizadas como meio de avaliagdo da qualidade
de um servico, ou seja, critérios de avaliacdo, ja& que os consumidores as utilizam para
elaborar um julgamento sobre a qualidade de servigos.
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Toledo et al. (2009) afirma que as dimensfes sdo nominadas de acordo com a funcao
que exercem, elas estdo teorizadas como: a) consisténcia: se liga a capacidade da empresa de
reiterar o processo de prestacdo, e assim seu resultado, evitando variagcdes. Desse modo, se
estabelece um padrdo de atendimento resultante em conformidade dos servicos prestados; b)
tempo de atendimento: diz respeito ao periodo que o consumidor espera para ser atendido,
desde o primeiro contato até o termino do servico. A empresa precisa ser cuidadosa com esse
tempo de atendimento, pois um tempo elevado de espera pode gerar stress, sendo, portanto,
um aspecto negativo que futuramente comprometerd futuras visitas de consumidores; c)
atmosfera: é necessario que a empresa crie uma atmosfera em que o consumidor possa se
sentir a vontade, esta relacionado a cordialidade no atendimento; d) canais de atendimento:
sdo os elos entre a empresa € 0 consumidor, o pds-venda, a certeza que o consumidor
necessita ter para futuros contatos; a empresa deve disponibilizar canais que vdo além da
visita do consumidor, mas contato telefénico, servicos de entrega, sistemas informatizados; €)
custo: relaciona-se ao valor gasto do consumidor com o servico; f) tangiveis: diz respeito ao
fornecimento de evidéncias fisicas do servigo ou sistema de operacgdes; g) seguranca: atribui a
essa dimensao a aptidao da empresa em baixar a percepc¢do de risco e a destreza de transmitir
confianga aos consumidores, neste caso se aproximada de situacdes em que o consumidor
adquiri produtos de auto custo; h) competéncia: o consumidor valoriza bastante esse critério.
Cabendo a empresa pautar suas acdes com habilidade e conhecimento; i) flexibilidade: diz
respeito a adaptacdo rapida a novas situacbes, como mudangas nas necessidades dos
consumidores, introduzir novas tecnologias nos procedimentos e nos estilos de
gerenciamento. Sendo pertinente, a correcdo de erros. A empresa precisa ser flexivel e
reavaliar suas a¢cdes, métodos para melhorar a sua capacidade de atendimento.

Assim essas dimensdes da qualidade de servigo sdo essenciais a continuidade da
empresa no mercado, visto que ao contempla-las podem-se corrigir situacdes e orientar acbes
futuras. Contudo as empresas ndo precisam, necessariamente, adotar todas essas dimensoes,
mas pode trabalhar com as que mais agradam aos consumidores, isso pode ser obtido através
de pos-vendas, conhecer o mercado que atuam; a fim de adequar as dimensdes de qualidade
em servico de forma benéfica.

4. Qualidade em servicos

A qualidade em servicos é a interacdo da prestacdo de servigos tangiveis e intangiveis,
atendendo as expectativas do cliente através da percep¢do. A qualidade desejada comeca com
a intencdo, que e determinada pela direcdo. Pois, a geréncia tem que ter envolvimento nos
programas de melhoria de qualidade, para que possa suprir as necessidades exigidas do cliente
(DEMING, 1990).

Entende se que qualidade em servicos € uma importante estratégia usada pelas
empresas, visto que o servi¢o ao consumidor é uma atividade que tem por objetivo conhecer
as necessidades dos clientes e deixa-los satisfeitos.

4.1 Caracteristicas

De acordo com Toledo et al. (2009) os servicos possuem caracteristicas que quando
realizadas corretamente, se tem a percepcdo de qualidade pelo cliente. Sendo quatro
caracteristicas importantes: a) intangibilidade: Ao contrario dos produtos, 0s servi¢os sao
intangiveis, ou seja, s6 podem ser avaliados depois de sua realizagdo. As vezes tornando sua
qualidade prejudicada, por ndo poder analisar, tocar, provar antes da compra; b)
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inseparabilidade: Esta caracteristica ndo deixa que 0s servigos sejam estocados, pois 0 mesmo
é realizado, vendido e consumido com a presenca do cliente ao mesmo tempo. A presenca é
fundamental, pois ele fard parte de todo o processo; c) heterogeneidade: Os servicos sdo
variaveis e nunca serdo os mesmos, devido as circunstancias de cada cliente seja elas interna
ou externas. Cada uma serd de acordo com sua necessidade, lugar e momento; d)
perecibilidade: Sdo definidos como servicos pereciveis, ndo podendo ser estocados. Portanto,
séo produzidos conforme sua demanda.

4.2 Tipos de servigos

Os tipos de servicos normalmente séo classificados conforme o seu ramo de atividade
(transporte, seguranca, saude), porém ainda é falha, pois as formas de servico podem ser
divergentes mesmo dentro do mesmo ramo. Assim elas sdo classificadas a partir das
dimensGes volume e variedade. Dimensdo volume agrupa a quantidade de clientes
processados por entidade portadora de servicos por dia, a dimensdo de variedade divide-se em
diversos fatores: a) foco em pessoas ou equipamentos: nesse € necessario analisar se 0s
servigos sé@o relacionados a pessoas ou equipamentos, pois se for pessoas 0S processos sao
variaveis e flexiveis, ja para os equipamentos sdo padronizados; b) grau de contato com o
cliente: Dependera do grau de envolvimento do cliente com a prestacdo do servigco. Os
processos em que o cliente o cliente se envolve mais, este sera mais variavel, menos produtivo
e de dificil controle. As que ndo tém muito envolvimento serdo um processo mais objetivo,
fixo de maior produtividade e controle; ¢) grau de personalizacdo do servigo: Adequacao ou
ndo dos servigos prestados as necessidades procuradas pelo cliente; d) grau de autonomia:
Destina-se do grau de autonomia em que os funcionarios da empresa prestadora atendem seus
clientes e resolucdo de suas necessidades; €) foco no produto ou no processo: Analise quando
a oferta é feita ao cliente se € de forma de um servigco puro ou uma manufatura; f) énfase na
linha de frente ou retaguarda: A énfase na linha de frente é quando o servico prestado possui
maior contato com o cliente. E a retaguarda sdo os que tém menor contato. Nessas dimensdes,
se dividem em trés tipos: 1) servigos profissionais: E um servico onde o contato com o cliente
€ maior, assim mais variavel, pois muda a sua personalidade a cada cliente, fazendo com que
0 numero de clientes processados sejam menores; 2) loja de servigos: Neste caso serd um
processo misto, pois possui o0 atendimento pessoal direto com o cliente, mas também tem as
operacOes padronizadas por maquinas; 3) servicos de massa: S&o processos no qual o volume
de clientes processados é muito elevado, tendo como caracteristica baixo contato, onde a
maior parte dos seus servicos é realizada por maquinas e operagdes de retaguarda.

5. Resultados

Foram aplicados questionarios aos clientes das duas Concessionarias (A e B), com 17
perguntas e sendo entrevistados 15 usuarios de cada, que tem por objetivo mensurar qual o
grau de satisfacdo de seus clientes.

As empresas onde o0 estudo foi elaborado localizam-se em Nova Andradina — MS e
atuam na area de comércio de automaveis, camionete e utilitdrios novos e seminovos. Sendo
que a Empresa A foi fundada em 2002, seu quadro de funcionarios é de 32 colaboradores,
com uma média de venda mensal de 45 a 50 veiculos, sendo seu maior objetivo atender seus
clientes oferecendo as melhores condigdes e servi¢cos. A Empresa B foi fundada em 2010.
Conta com 23 funcionarios e sua média de venda mensal é 35 a 40 veiculos por més. O seu
objetivo ¢ ser lider em qualidade, inovacédo, vendas e lucratividade, com uma equipe de alto
desempenho.
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5.1 Resultados da pesquisa de campo obtida por questionarios

As variaveis analisadas nos questionarios estdo descritas a seguir.

Sexo: A empresa A do total de quinze clientes entrevistados, 66,67% € do sexo
feminino, e sendo do sexo masculino somente 33,33%. E na Empresa B 60% sdo do sexo
masculino e 40% do sexo feminino, conforme Grafico 1. Verifica-se a relacdo aos
consumidores de veiculos novos/seminovos, buscando analisar o nivel de participacdo do
sexo feminino/masculino nas concessionarias e ambos a opinido dos sexos com Sservicos
oferecidos pelo pos venda.

15
10
5

0
Empresa A Empresa B

EMASCULINO =FEMININO

Grafico 1: Sexo dos entrevistados

Faixa etaria: Utilizou se cinco faixas de idade variando de 19 anos a acima de 60
anos, onde foi constatado que a faixa etaria de 19 a 35 anos apresentou em ambas as empresas
0 mesmo percentual de equivalente a 60%, através do Gréafico 2. Dessa forma, nesse ramo de
atividade essa faixa de idade foi a que teve maior interesse no produto.

10

Empresa A Empresa B
HM19a35anos M36a50anos Acima de 60 anos

Gréfico 2: Faixa Etaria dos entrevistados

Grau de Escolaridade: Percebe-se que na empresa A o grau de escolaridade é
diversificado, 6,66% como 1° grau incompleto, 20% 2° grau completo, 40% superior
incompleto 33,33% de superior incompleto. Quanto a empresa B dos entrevistados, a uma
variedade entre eles, sendo 13,33% 1° grau completo, 20% 2° grau incompleto, 13,33% 2°
grau completo, e 26,67% tanto para superior incompleto quanto para o superior completo.
Independente do grau de instrugdo os usuérios de cada agéncia exigem transparéncia nas
informagdes transmitidas, conforme Grafico 3.
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Gréfico 3: Grau de Escolaridade.

Residéncia: Todos os entrevistados das duas empresas residem na cidade de Nova
Andradina — MS, conforme Gréafico 4 na empresa A, a maioria com 60% do total reside a
mais de 15 na cidade e na empresa B também com 66,66%. O que mostra que algumas
pessoas tem tendéncia em comprar na cidade em que reside, levando em conta precos e/ou
propostas que levou a dar essa preferéncia.

15

Empresa A Empresa B

Bla5anos M6 al0 anos m10a 15 anos W Acima de 15 anos

Grafico 4: Reside na Cidade Nova Andradina - MS.

Renda: De acordo com o Gréfico 5, na empresa A vé se que a maior porcentagem
com 53,33% é a classe C, sendo sua renda salarial de até R$ 1.500,00. Enquanto na empresa
B 53,33% possuem uma renda entre R$ 1.500, 00 a R$ 3.000,00, 13,33% entre R$ 3.000,00 a
R$ 4.000,00 e a mesma porcentagem para a faixa salarial para R$ 4.500,00 a R$ 6.000,00.
Entdo € notavel que os componentes da classe C também estdo adquirindo seu préprio
veiculo, pois antes tinham mais obstaculos e hoje esta mais acessivel.

Empresa A Empresa B

mAte R$ 1.500,00 mR$ 1.500,00 aR$ 3.000,00
R$ 3.000,00 a R$4.500,00 mR$ 4.550,00 a R$ 6.000,00

Grafico 5: Renda dos clientes

Clientela: Na empresa A dentre os que ja sdo clientes da loja, do total de 12
entrevistados, 41,66% séo clientes de 1 a 2 anos, 33,33% sdo de 2 a 3 anos e 25% acima de 4
anos. Neste item, foi notado que 53,33% néo é cliente da loja, estando presente pela primeira
vez, e 46,67% ja sdo clientes da mesma a mais de um ano, conforme Grafico 6.
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Grafico 6: Ja é cliente da loja

Grau de Satisfacdo: Ambas as empresas a maioria dos entrevistados com 93,33%
estdo satisfeitos com o atendimento prestado pelos funcionarios da empresa, isto mostra que
as empresas estdo preocupadas com a qualidade dos seus servigcos oferecidos aos seus
usuarios, pois ela é primordial, conforme Grafico 7.
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Grafico 7: Satisfacdo do cliente

Atendimento: Neste quesito, na Empresa A 66,66% afirmam ser 6timo e 33,33% bom
a rapidez e agilidade dos funcionarios. Ja na empresa B nota se que a um equilibrio entre as
opinides dos usuarios, pois 40% deles afirma ser 6timo o atendimento dos funcionarios, mas
outros 40% acham regular, e somente 20% acham rapido e agil o atendimento dos mesmos.
Através do Grafico 8, é evidente nas duas empresas que nenhum dos clientes acharam ruim ou
péssimo este quesito, pois quando se é bem atendido e se tem as necessidades satisfeitas com
pontualidade e rapidez se obtém o contentamento do cliente.

Empresa A Empresa B

EBom mOtimo BRegular

Gréfico 8: Rapidez e agilidade no atendimento.

Respeito e Consideracdo: Tanto na empresa A quanto na B, é notavel que os clientes
além de estarem satisfeitos com o atendimento, também mostra que os funcionarios lhe
transmitem cuidado, atencdo, educacgdo, respeito e consideracdo por eles e isso cativa 0s
clientes e os deixam realizado gerando a eles a certeza de seguranca, conforme Gréfico 9.
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Gréfico 9: Respeito e Consideracdo no atendimento.

Acessibilidade da informacédo: Nesta questdo, dos entrevistados de ambas as
empresas grande parte estdo satisfeitos ou muito satisfeitos com os itens clareza,
acessibilidade e qualificacdo dos funcionarios, de acordo com o Gréfico 10. Vendo que a
empresa se preocupa na qualidade destes icones, pois é fundamental que a empresa
sejatransparente e nitida nas informacbes que é transmitida e para que isso aconteca Seus
funcionarios tem que estar preparados atraves da qualificacéo.
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Empresa Empresa
A B

m Satisfeito  WMuito satisfeito Insatisfeito

Grafico 10: Clareza e acessibilidade da informacéo, qualidade dos funcionérios.

Espera do atendimento: A empresa A neste ponto nota se que o nivel de satisfacéo
dos clientes no que diz respeito ao tempo de espera no atendimento é satisfatorio, com
73,33% dos entrevistados, afirmam ser bom. Enquanto na empresa B, 46,66% dos usuarios
estdo satisfeitos com o tempo que esperam para suprir as suas necessidades, mas 40% acham
regular e sendo assim ultrapassando o tempo de expectativa que se é esperado pelo cliente, a
empresa ter que ser muito cuidadosa neste item e se ocorrer um elevado tempo pode gerar um
ponto negativo e assim comprometer o retorno do consumidor a loja, segundo Gréafico 11.

Empresa A Empresa B

mOtimo WBom = Regular

Grafico 11: Espera do atendimento.

Ambiente Fisico: Quanto ao ambiente fisico da loja, nas duas empresas 0s
entrevistados acham o ambiente agradavel, e que o espaco ¢ adequado, tanto no showroom
guanto na oficina e setor de pecas, e aparéncia € importante na escolha do consumidor. E 0s
usudrios afirmam que a empresa da comodidade a eles, conforme Grafico 12.
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Gréfico 12: Classificagdo ambiente fisico.

Organizacao e distribuicdo dos servicos: De acordo com os dados coletados, no
Gréafico 13 nas duas empresas a grande parte dos entrevistados ficaram entre étimo e bom, e
estdo satisfeitos com a organizagdo e prestacdo dos servigos, pois quando necessitam de
algum este € realizado de forma eficaz.

9
10 6 7 5
5 2 1
0
Empresa A Empresa B
mOtimo ®WBom = Regular

Grafico 13: Organizacéao e distribuicdo dos servigcos

Concorrentes: Como mostra o Grafico 14, os clientes das empresas que ja
compraram em outras concessionarias afirmam ser o6timo/bom o atendimento que foi
oferecido comparado com a organizacao que € cliente atualmente.

Empresa A Empresa B

mOtimo WBom ®Regular ®Ruim

Gréfico 14: Ja comprou em outras concessionarias.

Recomendacéo: Nesta questdo todos os entrevistados da empresa A, recomendariam
a concessionaria a outras pessoas, pois estdo satisfeitos com a loja e com os servicos prestados
pelos funcionarios, e alegaram a empresa ser iddnea, e 0s seus funcionarios serem bastante
atenciosos. J& na empresa B um cliente ndo recomendaria por estar insatisfeito com o tempo
de espera e por ter poucos funcionarios na empresa, conforme o Grafico 15.
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Gréfico 15: Recomendaria a concessionaria.

Retorno a concessionaria: A grande maioria dos clientes voltaria a loja tanto para
compra de outro veiculo, assisténcia técnica ou adquirir acessérios. 1sso mostra que estdo
satisfeitos, e um bom atendimento trés a fidelidade do cliente, segundo Gréfico 16.
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Grafico 16: Se voltaria a concessionaria.

6. Consideracdes finais

Tendo em vista 0s aspectos abordados, através dos dados analisados é perceptivel um alto
grau de satisfacdo dos usuarios de ambas as empresas estudadas. Sendo esses clientes
exigentes, para que haja assim a qualidade no atendimento que lhe é prestado suprindo entdo
suas necessidades.

Cada empresa utiliza de suas ferramentas para fidelizar os clientes ja obtidos e
buscam novos consumidores de sua marca e servigos. Com os dados coletados, os clientes da
empresa A apontaram alguns fatores sendo os pontos positivos: cliente sempre valorizado,
rapidez no servico, agilidade dos funcionarios, clareza na negociacao; pontos negativos: maior
guantidade em banheiros, acessérios e mao de obra cara. J& na empresa B, 0s pontos positivos
sdo: agilidade, atendimento de qualidade, confiabilidade na marca; pontos negativos: poucos
funcionarios. Entdo, ambas as empresas devem manter este nivel qualitativo, mas dando uma
atencdo aos pontos desfavoraveis expressados por seus clientes, buscando inovacGes para seus
meios de producdo, servicos e funcionarios.

Outro ponto importante a ser tratado, € que a concorréncia esta cada vez mais
acirrada. Através da andlise dos resultados percebeu-se que as duas empresas possuem um
equilibrio no indice de satisfacdo. Mas cada uma com seus métodos de marketing procura
abranger um maior patamar sobre a outra empresa concorrente.

Portanto, é primordial que todos os tipos de servigos que a empresa fornece, tenha
nivel adequado de qualidade, pois ela é a juncdo entre a expectativa que o cliente cria e a
realidade que € encontrada, superarando seus anseios, podera ter consumidores fidelizados.
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Abstract. The modern technologies for three-dimensional virtual environments
and Moodle platform integration enables new features that improve teaching
and learning in distance education. This paper presents such technologies as
base for the development of an environment to teach human anatomy using the
Moodle platform and three-dimensional virtual models of the human body.

Resumo. O uso de tecnologias modernas para a integracdo de ambientes
virtuais tridimensionais e a plataforma Moodle habilita novos recursos que
visam melhorar o ensino e aprendizagem na educacdo a distancia. Este
trabalho apresenta tais tecnologias como base para o desenvolvimento de um
ambiente para o ensino da anatomia humana utilizando a plataforma Moodle
e modelos virtuais tridimensionais do corpo humano.

1. Introducéo

Quando falamos em educacdo a distancia, trés modelos de interacdo logo nos vem a
mente: aluno-professor, aluno-aluno e aluno-contetdo [Moore 1989]. Entretanto, ha
ainda um quarto tipo de interacdo que muitas vezes é passado despercebido, ou que
mesmo sendo de fundamental importancia e simplesmente ignorado: a relacdo aluno-
interface [Hillman et al. 1994].

Sendo os estudantes de hoje conhecidos por serem nativos da Era Tecnologica
[Prensky 2012], uma maior atencdo precisa ser dada a esse quarto relacionamento, de
forma a tirar o maximo proveito da naturalidade e facilidade com que essa geragédo
consegue se adaptar a novos recursos. Durante os  Gltimos anos, com a luta da inddstria
para manter os nativos da Era Tecnologica envolvidos com informacdo e tecnologia,
houve uma significativa evolucdo no desenvolvimento de novas técnicas de ensino
[Kloos et al. 2010].
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O uso de ambientes virtuais tridimensionais integrados com ambientes de estudo
apresenta um aprendizado mais ludico e contagiante, pois a interagdo com o contetido
do estudo é mais intensa e prazerosa [Mattar 2008], transformando a experiéncia de
aprendizado em algo mais rico e proveitoso [Stieglitz et al. 2010, Callaghan et al. 2013].
Porém, se faz necessario uma atencdo especial na integracdo e na adaptabilidade de tais
ambientes virtuais tridimensionais com a capacidade educacional da plataforma de
ensino e aprendizagem utilizada, pois sem a orientacéo correta isto se torna algo custoso
de se alcancar [Scutaru et al. 2009].

O presente trabalho tem como contribuicdo principal a apresentacdo de
tecnologias para a integracdo de ambientes virtuais tridimensionais e a plataforma de
ensino e aprendizagem Moodle. Com base nas tecnologias apresentadas e nas
caracteristicas dos ambientes integrados sustentados pelas mesmas, os autores deste
artigo propdem o desenvolvimento de um ambiente para 0 ensino da anatomia humana
utilizando a plataforma Moodle, onde professores e alunos poderéo interagir com
modelos virtuais tridimensionais do corpo humano.

O restante deste trabalho est& organizado em cinco se¢des. A se¢do 2 apresenta a
plataforma de ensino e aprendizagem Moodle, descrevendo suas funcionalidades e
recursos. A secdo 3 exibe as tecnologias utilizadas para o acesso da plataforma Moodle
em mundos virtuais. A secdo 4 aponta as tecnologias empregadas na insercdo de
ambientes virtuais tridimensionais dentro da interface da plataforma Moodle. A se¢do 5
discute a utilizacdo das tecnologias apresentadas. A secdo 6 conclui este artigo
apresentando a tecnologia escolhida para o desenvolvimento futuro do ambiente para o
ensino da anatomia humana utilizando a plataforma Moodle e modelos virtuais
tridimensionais do corpo humano.

2. A Plataforma de Ensino e Aprendizagem Moodle

Além de auxiliar os professores na montagem e administracdo de cursos, tal como no
gerenciamento de contedos para seus alunos, Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA) permitem ao responsavel acompanhar constantemente o progresso de cada
estudante [Konstantinidis et al. 2010].

O Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Moodle) é um dos
mais populares AVAs, sendo um sistema de gerenciamento de curso para apoio ao
ensino e aprendizagem, designado para o trabalho colaborativo através da Internet ou de
uma rede local. Mais de 70.000 universidades, corporacdes e escolas em mais de 200
paises utilizam o Moodle para suas necessidades de aprendizagem [Moodle 2015].

Tendo como metodologia pedagdgica o sécio-construtivismo, a plataforma
Moodle oferece aos professores diversos recursos e funcionalidades, apresentando as
caracteristicas mais importantes de AVAs, que sdo [Konstantinidis et al. 2010]:
adaptabilidade, personalizacdo, extensibilidade e adaptagdo. Sob licenca GNU-GPL, a
plataforma Moodle é distribuida com cdédigo aberto e gratuito, possuindo tambeém
conceitos e funcionalidades especificas para seu propdsito, tais como:

e Usuarios — alguns tipos de usuarios sdo pré-definidos (visitante, usuario
autenticado, estudante, monitor, professor, designer e editor do curso e
administrador) e novos usuérios podem ser criados conforme necessidade.
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e Arquitetura — por ser desenvolvida em PHP, os servicos sdo oferecidos em
quatro camadas: servidor HTTP Apache ou IIS; banco de dados como MySQL,
Oracle e MS-SQL Server; servidor de arquivos/diretdrios; e sistema operacional
Linux, Solaris, Windows ou Mac OS.

e Funcionalidades — a plataforma € divida em atividades (licbes interativas,
portfolio, textos colaborativos, glossarios, perguntas frequentes, canais de
conversa, forum de discussdo, diarios, questionérios de avaliacdo, tarefas e
exercicios) e recursos (pagina de texto, pagina de internet, diretorio/repositorio,
pacote de conteudo e rotulo).

Os AVAs como o Moodle tornam o processo de aprendizagem mais flexivel,
uma vez que o aluno é capaz de acessar seus materiais onde, quando e como quiser,
fazendo dos professores organizadores da atividade de aprendizagem e facilitadores da
autossuficiéncia dos alunos [Scutaru et al. 2009].

A aprendizagem por meio de AVAs introduziu oportunidades diferentes e
adequadas, comparando-se ao processo de ensino classico, para os nativos da Era
Tecnoldgica [Scutaru et al. 2009]. Paralelamente e de forma complementar, os recentes
avancgos nas tecnologias de renderizacdo promovem fortemente a utilizacdo de meios
modernos de ensino e aprendizagem [Kloos et al. 2010], como a tendéncia em integrar
ambientes virtuais tridimensionais e AVAs [Konstantinidis et al. 2010].

Este trabalho tem como estudo de caso, para apresentacdo de tais tecnologias, a
integracdo da plataforma Moodle com um ambiente virtual tridimensional contendo o
modelo virtual do cranio humano apresentado na Figura 1, que se encontra
originalmente no formato Extensible 3D Graphics (X3D).

Figura 1 Modelo virtual tridimensional do crénio do humano [Popolin Neto et al. 2013].

O ambiente para desenvolvimento Web WampServer! (Apache2 e PHP) foi
escolhido para hospedar as paginas Moodle junto ao banco de dados MySQL2 O
software de modelagem Blender® foi utilizado para converter o modelo virtual
tridimensional utilizado para o padrdo COLLADborative Design Activity (COLLADA),
de extensdo de arquivo .dae, uma vez que as tecnologias requerem este formato.

L http://wampserver.com
2 https://www.mysqgl.com/
3 http://www.blender.org/

150



Anais do | Simpdsio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagao [SInTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

3. Acessando o Moodle em Mundos Virtuais

Os mundos virtuais sdo definidos como ambientes virtuais tridimensionais onde o
usuario € representado por um avatar e é capaz de navegar, agir e comunicar-se; sendo
estes adequados para transferir conhecimento visual e auditivo, conceituado e
processual, e em particular o conhecimento experimental [Stieglitz et al. 2010]. Nos
mundos virtuais, tem-se como ponto de referéncia o avatar (world-referenced),
utilizando a técnica inside-in [Wickens 1992].

Mundos virtuais ndo sao apropriados para a conducdo e gerenciamento de
ambientes de aprendizado, tendo para tais finalidades a necessidade de integragédo com
AVAs [Stieglitz et al. 2010]. O Simulated Linked Object-Oriented Learning
Environment (Sloodle) permite integrar a plataforma Moodle e 0os mundos virtuais
Second Life* (SL) e/ou Open Simulator® (OpenSim) [Sloodle Org 2015]. O maior
beneficio dessa integracdo é a possibilidade de criar ambientes de aprendizagem
usufruindo das caracteristicas provenientes de cada uma das plataformas, conforme
apresentado na Figura 2.

Second Life Moodle
Virtual Environment Learning System
- Avatars - Structured lessons
- 3D construction - Threaded discussion
- Interactive scripts - Assignment drop-box
- Immersive settings - Self scoring quiz
- Virtual manipulatives - Roster / grade book

- Long-form documents

SLOODLE
Simulation-Linked Object Oriented

Dynamic Learning Environment
Touch, walk through and fly around learning exercises mirrored on

the Internet and the Metaverse. Blocks in Moodle become 3D
objects in Second Life.Chat logs, objects and Second Life snapshots
become contributions to the Moodle classroom. Two developer
communities come together to create entirely new teaching tools
that motivate while offering hands-on exploration.

Figura 2. O conceito do Sloodle [Sloodle Org 2015].

Lancado em 2003, o SL é um mundo virtual tridimensional que permite a
interacdo e socializacdo entre seus usuarios. A exploracdo desse mundo pode ser feita
tanto individualmente, quanto em grupo [Stieglitz et al. 2010]. Baseado no SL, o
OpensSim teve sua primeira release em 2008. Amplamente utilizado por universidades e
grandes empresas, como Microsoft e IBM, o OpenSim é uma aplicacdo open-source,
tornando possivel a criagdo de uma infinidade de interfaces, simulagdes e ambientes
[Konstantinidis et al. 2010].

O OpenSim foi adotado neste trabalho devido sua flexibilidade proveniente da
caracteristica open-source. Apos a sua instalacdo, teve-se a implantacéo e ordenacéo do
Sloodle, para estabelecer a comunicacdo entre o0 OpenSim e a plataforma Moodle. Para
tornar possivel o acesso e a visualizagdo do mundo virtual criado no OpenSim, tem-se a

4 www.secondlife.com/
S http://opensimulator.org/
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necessidade de utilizar um software viewer, um programa capaz de interpretar e exibir
as operacdes e comandos apresentados na Figura 3.

X

i 3:38 [ 1: Set up incoming request /lulhftp/b2866526 3410-4692 N0
—2730- acBZdBcaﬁle?/ for BdBc1f43-def4-4d16-a418- 1e3?cc5f@d2f in SLOODLE Quiz Cha
.31@@87

nel: Completed starting 35 scripts on TCC
[RegionReadyl: Script compile gueue empty?
[RegionReadyl: Region "TCC" is ready: "server_startup.1.,8." on channe

[RegionReadyl: INITIALIZATION COMPLETE FOR TCC — LOGINS ENABLED
[SCENE COMMUNICATION SERVICEIl: Informing @ neighbours that region TCC

1: upload maptile for TCC
[MAPTILE]: Generating Maptile Step 1: Terrain

§118:53: [ 1: Fetched texture h8d3%965a—ad?8-hf43-69%h—hf
if 8ecabc??5, found: True
§118:53:39 — 1: Fetched texture abh?783e6-3e93-26cB-248a-24
17666855da3,. found: True
§18:53:39 — 1: Fetched texture 17%cdahd—-398a—-9h6h—-1391-4d|
ic333ba321f, found: True
§118:53:39 — 1: Fetched texture bhebl6%c?7-1lea—fff2-efe5-8f

Generating Maptile Step 1: Done in 156 ms
Generating Maptile Step 2: Object Uolume Profile
Generating Maptile Step 2: Done in B ms

1: map tile uploaded in 437ms

Figura 3. Execucdo do OpenSim.

O software viewer Firestorm® foi utilizado e, conforme apresentado na Figura 4,
tornou-se possivel carregar o modelo virtual do cranio humano da Figura 1. A Figura 4
também exibe uma quiz chair, onde pode ser disponibilizado ao aluno um questionario
de avaliacdo criado no Moodle para realizagdo direta no mundo virtual, tornando
possivel a interacdo do aluno com o objeto de estudo em questéo.

4. Ambientes Virtuais Tridimensionais Inseridos no Moodle

Tecnologias com o WebGL vém ajudando a transformar os tradicionais recursos de
ensino em modernos e interativos materiais de aprendizagem [Ganan et al. 2014].
WebGL' é uma API de renderizacdo de modelos virtuais tridimensionais projetado para
a Web, permitindo a visualizacdo e interagdo com ambientes virtuais tridimensionais em
navegadores Web, uma vez que grande maioria destes reconhecem o padrdo WebGL
[Poljanowicz et al. 2014].

® http://firestormviewer.org
7 https://www.khronos.org/webgl/
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Figura 4. Modelo virtual tridimensional ndo texturizado carregado no mundo virtual
OpenSim e uma quiz chair, onde pode ser disponibilizado ao aluno um questionario
de avaliacéo criado no Moodle.

A plataforma BioDigital Human® desenvolvida fazendo uso do WebGL é um
ambiente Web interativo para ensinar sobre o corpo humano utilizando representacdes
tridimensionais; porém, para se obter um ambiente de aprendizagem otimizado o
ambiente virtual tridimensional deve ser inserido dentro de um AVA [Kloos et al.
2010], geralmente utilizando a técnica inside-out, onde o ponto de referéncia é a viséo
do usuario (egoreferenced) [Wickens 1992].

Tendo como objetivo a reutilizagdo de conteddos de aprendizagem em AVAs,
teve-se a criacdo do padrdo SCORM (Sharable Object Content Reference Model), que
padroniza os recursos e-learning por meio de um conjunto de especificacdes para o
desenvolvimento, empacotamento e distribuicdo de materiais educativos de alta
qualidade, possuindo a propriedade RAID [Jones 2002]:

« Reutilizavel (Reusable): os recursos sao facilmente modificados e utilizados por
diferentes ferramentas de desenvolvimento;

e Acessibilidade (Accessible): o0s objetos podem ser pesquisados e
disponibilizados conforme necessidade de desenvolvedores ou usuarios;

« Interoperabilidade (Interoperable): execucdo em uma ampla variedade de
sistemas operacionais e navegadores Web; e

 Duravel (Durable): ndo requer modificagdes significativas com novas versdes do
sistema.

A fim de inserir ambientes virtuais tridimensionais no AVA Moodle, tem-se 0
uso da biblioteca Three®, uma API javascript baseada em WebGL que dentre todas as
suas funcionalidades apresenta o script ColladaLoader, capaz de carregar modelos no
padrdo COLLADA. Para a geracdo do pacote SCORM o Reload Project!® foi utilizado,
ap6s a implementacdo da pagina Web que carrega o modelo virtual tridimensional da
Figura 1 utilizando a biblioteca javascript Three, possuindo o mecanismo de interacéo
com o modelo por meio do mouse e do teclado:

« Clique do bot&o direito do mouse + movimento: transladar a cdmera virtual;

 Cligue do botdo esquerdo do mouse + movimento: rotacionar a cdmera virtual
em torno do modelo;

¢ Scroll wheel do mouse: Zoom in e Zoom out; e
e Teclas direcionais do teclado: transladar a cAmera virtual.

Uma vez finalizada a estruturacdo do pacote SCORM no Reload Project, tem-se
a geracédo de um arquivo compactado de extenséo .zip, para a importacédo e utilizacdo na
plataforma Moodle. A Figura 5 apresenta 0 modelo carregado diretamente dentro do
AVA Moodle.

8 https://www.biodigital.com/
® http://threejs.org/
10 http://www.reload.ac.uk/
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Figura 5. Modelo virtual tridimensional carregado dentro do AVA Moodle utilizando
o0 padrdo SCORM em uma pagina Web implementada com a biblioteca javascript

Three.

5. Discussao

Segundo Wickens (1992), o ponto de referéncia de um navegador em um mundo virtual
(world-referenced) é baseado na perspectiva da posicdo do avatar neste mundo e, por
outro lado, a perspectiva de visdo de um usuario (ego-referenced) transmite uma maior
percepcdo, uma vez que o ponto de referéncia € 0 mesmo que o de visdo.

Com a insercdo de ambientes virtuais tridimensionais em AVAs, o aluno entdo
passa a ser verdadeiramente o usuério ativo, tornando-se efetivamente o ator da
atividade, enquanto nos mundos virtuais o avatar € quem faz o papel de executor.

A integracdo Moodle e OpenSim apresentou problemas de compatibilidade apds
uma atualizacdo da plataforma Moodle, requerendo custoso esforco para o
restabelecimento da conexdo entre Moodle e OpenSim. A adaptacdo € uma area ampla e
complexa, que afeta o cenario de aprendizagem. Além de requerer dos alunos a
instalacdo dos softwares para 0 uso do OpenSim em seus computadores pessoais, ainda
seria imprescindivel realizar a capacitacdo para a utilizacdo do mesmo.

Com o uso de ambientes virtuais inseridos na plataforma Moodle, utilizando o
padrdo SCORM e a biblioteca javascript Three, pode-se produzir conteido padronizado
para ser reutilizado e destruido facilmente, exigindo dos alunos somente o uso de
navegadores web que suportam o WebGL.

6. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou as tecnologias para a integracdo de ambientes virtuais
tridimensionais e a plataforma Moodle, existindo basicamente dois meios de integracgéo.
No primeiro, mundo virtuais onde geralmente os alunos séo representados por um avatar
acessam as funcionalidades desta popular plataforma; no segundo, modelos virtuais
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tridimensionais sdo inseridos em paginas Moodle, permitindo aos alunos visualizar e
interagir com tais modelos.

A utilizacdo da tecnologia na area educacional resultou na insercdo de novos
paradigmas, técnicas e metodologias no processo de ensino, facilitando a realizacdo de
atividades que, em um ambiente tradicional, ndo eram tdo claras ou de facil
manipulacdo. Entretanto, conforme constatado neste trabalho, e necessario se atentar as
tecnologias adotadas. A integracdo de mundos virtuais e a plataforma Moodle é afetada
por requerer adaptacdo e conhecimento especifico dos alunos, uma vez que tais mundos
virtuais ndo foram necessariamente desenvolvidos para tal proposito.

A insercdo de ambientes virtuais tridimensionais em paginas Moodle se
apresentou mais propicia, através da adocdo de tecnologias que concedem otimizacéo
direta no contetdo de estudo, sem necessidade de enfrentar processos de adaptacéo e
fases adicionais de capacitacdo para o uso das interfaces.

Como trabalhos futuros, tem-se o desenvolvimento de um ambiente para o
ensino da anatomia humana utilizando a biblioteca javascript Three e o0 padrdo SCORM,
onde modelos virtuais tridimensionais do corpo humano poderdo ser facilmente
acessados na plataforma Moodle que, por sua vez, apresentara atividades de acordo com
0 modelo, podendo entéo avaliar o envolvimento e a experiéncia dos alunos no processo
de aprendizagem neste ambiente virtual otimizado de ensino e aprendizagem.
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Abstract. This article presents a teaching sequence to study Geometric
Progressions via Fractals, using the Dynamic Geometry. In it the definitions
of fractals will be exposed; dynamic geometry as well as a description of the
programs used in the making of teaching sequence.

Resumo. Este artigo apresentara uma sequéncia de ensino para estudo de
Progressoes Geométricas via Fractais, fazendo uso da Geometria Dindmica.
Nele serdo expostos as defini¢oes de fractais, de geometria dindmica, bem
como, a descrigdo dos programas utilizados na confec¢do da sequéncia de
ensino.

1. Introducao

A sequéncia de atividades apresentada foi elaborada com o intuito de levar os fractais!
para a sala de aula de modo a tornar o ensino de matematica mais interessante e
motivador com o auxilio da beleza e da curiosidade que estes despertam.

O nosso maior desafio era o0 de encontrar um conteddo que permitisse explorar
os fractais dando a eles relevancia, fazendo com que fossem percebidos como
instrumento facilitador para o aprendizado de Matematica. Tinhamos em mente a
utilizacdo dos fractais que para nos era claro que deveriam ser 0 nosso ponto de partida
deste estudo, uma vez que, ali estava muito presente algo que queriamos provocar nos
alunos: a visualizacdo da simetria como meio de percepcdo do belo, permitindo a
Matematica uma forma de expressao, que ndo é uma constante nesta disciplina.

Havia também o desejo de trazer a tecnologia para a sala de aula, que sem
duvida, apresenta-se como uma metodologia interessante para o ensino de Matematica,
pois 0s recursos tecnologicos ddo ao aluno uma mobilidade que o lapis e o papel nao
permitem.

' O termo Fractal foi selado pelo matematico polonés, naturalizado francés, Benoit Mandelbrot, em 1967
e foi popularizado com a publicagio de A4 Geometria Fractal na Natureza, em 1982.
Em Mandelbrot (1998) temos que, etimologicamente, o vocabulo provém do verbo latino frangere (que
significa quebrar, dilacerar, rachar, reduzir a particulas), de onde se deriva o adjetivo fractus, cujo sentido
¢ o de algo diminuto, fragmentado.
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Partimos, entdo, para a analise de qual dos conteidos se encaixaria melhor em
nossas escolhas e decidimos pelo estudo das progressdes geométricas, visto que elas se
mostram presentes de forma clara e harmoniosa nos fractais.

Neste artigo iremos focar O uso da tecnologia.

2. Referencial teorico

A Geometria Dindmica constitui-se por possibilidades de célculos e representacGes de
uma mesma figura, feitas através do computador. Este dinamismo possibilita o
surgimento das propriedades geométricas de uma figura como propriedades mecanicas
dos desenhos.

Segundo Gravina (1996), a GD proporciona uma nova abordagem ao
aprendizado geométrico, onde conjecturas sdo feitas a partir da experimentacdo e
criacdo de objetos matematicos.

Empregaremos a Geometria Dindmica como forma de possibilitar uma harmonia
entre 0s aspectos conceituais e figurais da geometria euclidiana.

Os dois softwares de Geometria Dindmica que optamos por utilizar foram:

e Cabri-Géometre é um software que é resultado das pesquisas conjuntas entre a
Universidade Joseph Fourier de Grenoble e o Centro Nacional de Pesquisa
Cientifica (CNRS), que permite construir todas as figuras da geometria
elementar que podem ser tracadas com a ajuda de uma régua e de um compasso.
Uma vez construidas, as figuras podem se movimentar conservando as
propriedades que lhes haviam sido atribuidas.

e iGeom — Geometria Interativa na Internet, um programa de Geometria Dindmica
desenvolvido pelo Instituto de Matemaética e Estatistica da Universidade de Sao
Paulo (IME-USP), que tem como foco principal o auxilio para o professor em
sua tarefa de criar exercicios e validar as respostas obtidas, oferencendo ao aluno
respostas rapidas para cada exercicio realizado.

3. Método

Apresentaremos duas atividades com o objetivo de auxiliar o processo de generalizagdo
das formulas da Progressdo Geomeétrica, usando o dinamismo dos softwares.

As atividades serdo divididas da seguinte forma: Atividade 1 - utilizagédo do
Cabri Géometre para construcdo do Tridngulo de Sierpinski; Atividade 2 - utilizago do
iGeom para a construcdo e observagdo do Tetra-Circulo.

3.1. Atividade 12

Parte |

2 Esta atividade foi extraida, com modifica¢des, de Gongalves (2007).
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Em 1916, o Triangulo de Sierpinski foi apresentado por Waclaw Sierpinski (1882-
1969), um matematico polonés de grande reputacdo mundial — até uma das crateras da
Lua foi batizada com seu nome. A sua construcéo € iniciada por um triangulo equiléatero
sob o qual aplicamos repetidas vezes a operacdo de tomar os pontos médios dos trés
lados, uni-los obtendo quatro tridangulos congruentes, dos quais retiramos o central. Este
é 0 processo basico de construcio. E o que vamos fazer.

Para iniciar a construcdo, abra o Cabri-Geometre Il e siga 0s passos a seguir
descritos.

£ £ o £ £ £ £ L3
Figura 1. Tridngulo de Sierpinski apds 5 geracdes

a) Construa os pontos A e B e trace o segmento AB;

b) Trace uma circunferéncia de centro A passando por B e uma circunferéncia de
centro B passando por A;

¢) Chame de C a intersecgéo superior das duas circunferéncias;
d) Trace os segmentos AC e BC;
e) Esconda as circunferéncias para que aparega somente o triangulo.

c

A Figura sem as
' circunferéncias

escondidas

Figura 2

Parte 11

Uma macro é uma construcao efetuada uma vez a partir de construcdes existentes, pode
ser gravada para ser utilizada novamente. Para gravar uma macro indicam-se quais séo
0s objetos iniciais, quais séo os finais terminando com a sua gravagéo.

a) Essa construcgdo partira do Triangulo Equilatero;
b) Encontre o ponto médio de cada um dos lados do triangulo;

¢) Una os pontos médios através de um triangulo (menu Retas selecione a opc¢éo
Triangulo);
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Observe que o triangulo inicial ficou dividido em 4 triangulos congruentes. Para
0 Triangulo de Sierpinski o triangulo central é desprezado. Entdo, ficaremos com 3
novos triangulos.

e Grave esta figura, pois precisaremos dela na construcéo das geracdes na Parte I11.

AN

Figura 3

d) Selecione no menu Macro a opcdo Objetos Iniciais: clique nos vértices do triangulo
maior;

e) Selecione no menu Macro a op¢do Objetos Finais: clique no tridangulo que tem
como Vértices 0 ponto médio dos lados do tridngulo maior;

f) Selecione no menu Macro a opgdo Definir Macro: informe o nome da macro e,
opcionalmente, as instrugdes para a sua construcéo;

#% Cabri GEéométre II - [Figura #1]
% Arguivo  Editar  Opgies  Janela  Ajuda

JL3 N 5 o) S R R S

Objetos Finais

Definir Macro

Figura 4

g) Para ativa-la, selecione no menu Macro a nova opc¢ao que contera 0 nome dado por
VOCé a macro, marque os objetos iniciais (trés vértices de um triangulo) e tera os
objetos finais (triangulos formados pelos pontos médios).

Parte 111
e Geragéo 1

Daremos 0 nome de Geracdo 1 aquela figura gravada na Parte 1l. Abra o arquivo e
regrave-o com este nome.

e Geragao 2

A partir da Geracdo 1 obtenha a Geracao 2 aplicando a macro a cada um dos triangulos
menores, lembrando que para a constru¢do do Tridngulo de Sierpinski, todo triangulo
central € desprezado. Grave esta figura com 0 nome Geragéo 2.

JAN
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e GeracOes 3e4

Figura 5

Proceda da mesma forma que no item anterior, ndo se esquecendo de gravar cada figura
com os nomes de Geragéo 3 e Geracéo 4.

Parte IV

Geragdo 3

Figura 6

£
A

A'A A'A A"A A'L AVA A'A A"A A'A

Geragio 4

Abra arquivo por arquivo gravado na atividade 3 e complete a tabela abaixo. Considere
o0 lado do triangulo inicial como sendo 32.

. i ; . Avrea total
Quantidade de Lado do triangulo | Area do triangulo
triangulos novos” desta geracédo novo™ ”
dos triangulos
% 1024
Geragdo 0 1 32 OT\@ = 256+/3 256/3
Geracdo 1
Geracdo 2
Geracdo 3
Geracdo 4

* Lembre-se que os tridngulos centrais ndo devem ser contados, pois ndo fazem parte da figura.

** E importante lembrar que a area de um triangulo equilatero é dada por A =

lado do tridngulo.

1243
4 ’
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Agora responda:

1. O que acontece com o lado do triangulo que surge a cada nova geracdo? Ha alguma
tendéncia para esses valores?

2. Qual a tendéncia para a area do novo triangulo? E para a area total dos triangulos?

Nesta atividade o aluno tera contato com o Cabri Géomeétre, em especial com as
macro-construcdes. Este recurso do Cabri nos permitira a visualizacao da recursédo, que
mostra claramente a auto-similaridade dos fractais.

Fizemos a opcdo pelo estudo do Triangulo de Sierpinski - importante fractal
construido através de triangulos equilateros — por nos permitir uma auto-similaridade
que conduz as generalizacGes que pretendemos explorar para estabelecimento de
possiveis conjecturas na generalizacdo de padrGes, como por exemplo, a soma de
infinitos termos de uma Progressao Geométrica.

A Atividade 1 foi dividida em 4 partes para facilitar a construcdo do Triangulo
de Sierpinski, construido em 4 geracdes para que o aluno possa observar o
comportamento deste fractal em cada geracao.

A primeira parte da atividade foi pensada de modo a permitir uma integracéo do
aluno com o software.

Na parte Il, continuamos a explorar os recursos do software: construimos a
macro para um triangulo equilatero a partir dos pontos medios do lado de outro
triangulo equilatero. E na parte 111 que confeccionamos os fractais de geragdo 1, 2, 3 e 4,
onde verificamos a dependéncia da geracdo 2 em relacdo a geracdo 1, a da geracdo 3 em
relacdo a geracdo 2 e a da geracdo 4 em relacdo a geracdo 3; é nessa dependéncia que
encontramos a recursdo e a similaridade, pecas fundamentais para analise desta
atividade.

Finalmente, é na parte IV que é feito o estudo das relagdes presentes nos fractais,
onde aparecem perguntas sobre a quantidade de triangulos novos, lado e area deste novo
triangulo, bem como, sobre a area total dos tridngulos, todas elas para serem
respondidas na forma de tabela; sdo lancadas perguntas sobre o que acontece com o lado
e com a area do triangulo que surge a cada nova geracao e se ha uma tendéncia para
esses valores.

3.2. Atividade 23

3 Esta atividade foi extraida, com modifica¢des, de Gongalves (2007).
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Parte |

O fractal Tetra-Circulo foi criado (ou recriado) em 1995 pelo IME-USP com o objetivo
de explorar o conceito de programagao utilizando “software” de Geometria Dinamica. E
assim nomeado pois baseia-se numa circunferéncia com quatro polos.

Para iniciar a construcdo, abra o Igeom e siga 0s passos a seguir elencados.

o
[EiGeom
Arguivo | Edtar | Abas | Scrit | BotBesscript | Exercicio | Aluda

/4

Figura 7
a) Dados os pontos A e B, construa a circunferéncia cO de centro A, passando por B;

cl

Figura 8

b) Construa a reta r passando por A e por B e a reta s perpendicular a r, passando por
A:

¢ Clique no botdo Retas e escolha a primeira opcdo. A reta sera construida a partir
dos dois pontos utilizados anteriormente para definir a circunferéncia;

e Ainda no botdo Retas, escolha opcdo reta perpendicular (5° botdo). Clique
primeiro na reta e depois no centro da circunferéncia.

Figura 9
¢) Construa os pontos C, D e E, das interseccGes de r e s com cO:

e Escolha o botdo Ponto e a seguir clique nas intersecgdes.

=]

Figura 10
d) Encontre os pontos médios de AB, AC, AD e AE:

e Clique no botéo Ponto e escolha a 22 op¢do — ponto medio.
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Figura 11
e) Pinte o interior da circunferéncia e esconda as retas:
e No botdo Medidas (8° botdo), selecione a circunferéncia e clique na opcao
Constrai interiores (Gltima opcédo). Selecione a cor dando um duplo clique com
0 botdo esquerdo no interior da circunferéncia (para ter uma cor igual & do script,
use o tom vermelho 148);
¢ No botéo Edigéo, selecione o item a ser escondido e clique na opgdo esconder,
objeto a objeto.
Figura 12
f) Esta pronta a base para a construcdo do fractal Tetra-Circulo. Salve-a com o nome
Base para fractal.geo.
Parte 11
a) Agora faremos uso dos scripts ja gravados no Igeom;
b) Clique no botdo Marcar ou desmarcar objetos (6° botdo) e selecione uma dupla de
pontos, que pode ser BF (nesta ordem), CG, DH ou El;
c) Selecione o botdo Script (11° botdo). Clique na setinha que faz executar o script

d)

e)

(neste momento vocé ird abrir um script pré-concebido do Igeom). Agora vocé
procurara o script seguindo o caminho: exemplos/scr/frac-cir2.

Eﬁj‘, Profundidade? - 0] x|

1

Figura 13

A figura anterior mostra a janela que aparecerd. A profundidade indica a construgdo
obtida pelo script: script 0 obteremos uma construgdo semelhante a inicial; script 1,
aparecerd uma construcdo onde em cada um dos tetra-circulos do script O aparecera
outro tetra-circulo; script 2, tem-se um novo tetra-circulo em cada um dos tetra-
circulos do script 1;

Lembre-se que o processo do item ¢ deve ser aplicado a cada um dos 4 pares de
pontos da figura base do item b;

Esta terminado o Tetra-Circulo de recorréncia 0.
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Figura 14

Parte 111
a) Abra o arquivo Base para fractal.geo gravado no fim da Parte I;
b) Siga os passos da Parte Il, trocando apenas a profundidade da recorréncia para 1.

Figura 15

Parte IV
a) Abra o arquivo Base para fractal.geo gravado no fim da Parte I;
b) Siga os passos da Parte Il, trocando apenas a profundidade da recorréncia para 2.

Figura 16

Observacédo: A Atividade 2 tem o objetivo de manipulacdo do iGeom para a
percepcao de seu dinamismo.

4. Resultados esperados

Com relacdo & Atividade 1, esclarecemos que o objetivo com a subdivisdo em quatro
partes é fornecer, paulatinamente, um grau de abstragdo que conduza a construgdo de
generalizagoes.

Quanto as respostas da tabela da parte 1V, esperamos que sejam percebidos 0s
padroes das duas primeiras colunas. Acreditamos que maiores dificuldades aparecerédo
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na resolucdo das duas Ultimas colunas, havendo orientacdo da professora para que
transformem os valores obtidos em poténcias, ja que assim podem perceber mais
claramente o padrdo apresentado.

Com relacdo as perguntas, esperamos que 0s alunos consigam compreender 0
conceito de tendéncia e nao apresentem dificuldade na solucdo das questdes, visto que,
se eles conseguiram resolver as duas uUltimas colunas da tabela ja estdo com estas
respostas pensadas.

No que diz respeito a Atividade 2, o objetivo era o de apresentar o fractal Tetra-
Circulo e mostrar o dinamismo do software iGeom, exemplificando a caracteristica de
auto-similaridade presente nos fractais por meio da constru¢do dos Tetra-Circulos de
recorréncias 0, 1 e 2.

Uma dificuldade desta atividade pode ser a execucdo do software, que apesar de
ser bastante semelhante ao Cabri, apresenta alguns obstaculos de manuseio, como por
exemplo, necessita de bastante atencdo ao clicar os icones de alguma funcéo, ja que
estes, se ndo forem desligados ficam em funcionamento.

Apesar de ndo possuir tabelas ou apresentar perguntas a serem respondidas, esta
atividade tem grande relevancia, uma vez que mostrard aos alunos a facilidade da
construcdo de um fractal num software de Geometria Dinamica, como o iGeom, que no
que cerne a Geometria Fractal apresenta maior dinamismo do que o Cabri Géometre.
Alertamos que é esse 0 motivo que nos fez apresentar primeiramente o Cabri, por
acreditarmos que se o contrario fosse feito os alunos nao teriam interesse no software
francés, ja que ele € menos dinamico neste tépico, porém, de suma importancia para um
entendimento matematico das constru¢es. Resumidamente, o iGeom é mais agil para
construcdo de fractais, porém, o Cabri € de mais facil manipulacéo.

Ao final das atividades, sera feita uma discussao sobre as respostas encontradas e
um esclarecimento de possiveis davidas, sem haver interferéncia nas respostas dadas,
funcionando apenas como nivelamento e compartilhamento das ideias concebidas pelos
alunos.

5. Consideracdes finais

Este artigo contempla um estudo tedrico e experimental sobre como o aprendizado de
Progressdes Geometricas pode ser feito de maneira alternativa a alunos do Ensino
Médio, utilizando os Fractais com um recurso motivador.

Esperamos que com as atividades apresentadas o0 processo de
descoberta/desenvolvimento das generalizacdes e dos padrfes inerentes aos fractais se
faca presente.
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Abstract. The aim of this study is to highlight some aspects of mathematical
software interface that can contribute to the process of creating conjectures by
middle-school students. The discussions were based on the interactions of four
9" grade students with the Consecutivo, a software that was developed by this
author during her doctorate. The conjecture was conceived as a generalizing
statement that requires additional explanations. The analysis of the
interactions showed that students were able to develop at least one
mathematical conjecture about the proposed theme and the executability of the
software representations contributed to the success of the participants.

Resumo. Este trabalho tem por objetivo destacar os aspectos da interface de
softwares matemdaticos que podem contribuir para o processo de criag¢do de
conjecturas por estudantes da educagdo basica. As discussoes basearam-se
nas interagoes de quatro estudantes do 9° ano do ensino fundamental com o
software Consecutivo, o qual foi desenvolvido por esta autora durante seu
doutorado. Neste estudo, a conjectura foi concebida como uma afirmagdo
generalizadora que requer verificagoes adicionais. A andlise das interagoes
mostrou que os estudantes foram capazes de elaborar pelo menos uma
conjectura matemdtica a respeito do tema proposto e que a executabilidade
das representagoes do software contribuiu para o sucesso dos participantes.

1. Introducao

Desde a década de 80, as principais ferramentas tecnoldgicas digitais tém feito parte do
dia a dia de muitas escolas brasileiras. Hoje, os recursos nao se limitam as calculadoras
e computadores. Tem-se lousas digitais, sensores, internet, redes sem fio, ambientes
virtuais de ensino a distancia, redes sociais e diversos equipamentos portateis, tais como
celulares ¢ fablets [Borba, Silva e Gadanidis 2014].

No processo de ensino e aprendizagem de Matematica, as tecnologias digitais
possuem um papel especial. Segundo Kaput (1989), elas podem contribuir para a
realizacdo de calculos e procedimentos custosos, capturar e generalizar agdes
repetitivas, oferecer novas representagdes para conceitos matematicos, dar suporte a
representacdes dinamicas de conceitos € a simulagdes dinamicamente manipulaveis de
fendmenos com conteudo quantitativo.

Pelo fato de acrescentar dinamismo as representagdes de conceitos e promover
novas formas de interagdo entre estudantes e professores, as tecnologias digitais, em
especial os softwares e aplicativos matematicos, podem ser usadas para fomentar certas
atividades em sala de aula, tais como a observagdo de padrdes numéricos e geométricos,
a criacao de conjecturas e a elaboragdo de justificativas matematicas formais.

A observacao de padrdes, a proposicdo de conjecturas e a elaboracdo de
justificativas formais sdo acgdes que permitem a evolucdo da Matematica enquanto
ciéncia, entretanto, pouco fazem parte do curriculo praticado na educagdo basica.
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Frequentemente, essas atividades sdo suprimidas e consideradas menos importantes do
que a memorizagao de regras e procedimentos, a resolugdo de exercicios tradicionais, o
calculo numérico e algébrico.

Conjecturar € o mesmo que formular uma hipétese. Neste sentido, a conjectura
pode ser vista como uma afirmacao generalizadora que requer verificages adicionais
[Reid e Knipping 2010, p. 91-92]. A formulacdo de uma conjectura depende da
realizacdo de testes sistematicos e da percepcdo de regularidades numa determinada
situaco. E neste contexto que a tecnologia digital pode ser integrada as atividades do
estudante em sala de aula de modo significativo. Softwares e aplicativos, em certas
condi¢gdes, podem colaborar para que o estudante perceba regularidades e formule
conjecturas ao explorar situacdes matematicas.

Neste artigo, pretende-se descrever as caracteristicas de sofiwares matematicos
que podem contribuir para o processo de criagdo de conjecturas entre estudantes da
educacdo basica. Para isso, utiliza-se como referéncia as interacdes de um grupo de
estudantes do 9° ano do ensino fundamental com o sofiware Consecutivo, o qual foi
desenvolvido por esta autora para incentivar o processo investigativo na escola em
questdes envolvendo elementos da Teoria dos Numeros. Mais especificamente, destaca-
se os recursos da interface do Consecutivo que possibilitaram a percepcdo de
generalidades por parte dos alunos, bem como explicita-se a maneira pela qual a
tecnologia mediou suas interagdes.

2. Aspectos teoricos

Os estudos em Educacdo Matematica que envolvem o desenvolvimento e aplicacdo de
tecnologias digitais ndo possuem um quadro tedrico Unico e compartilhado para a
interpretacdo e analise de dados [Morgan e Kynigos 2014]. Um exemplo de quadro
tedrico, o qual foi utilizado neste artigo, é conhecido como perspectiva semiética social
multimodal.

No ambito dessa perspectiva tedrica, as representaces de conceitos matematicos
sdo recursos mediados pela linguagem (palavras escritas e faladas, gestos, diagramas,
imagens, entre outros) para promover a construcdo de significados. Esses significados
estdo localizados nas interagdes sociais e emergem do trabalho coletivo. Neste contexto,
a aprendizagem ¢ compreendida como uma mudanca nos padrdes das interagdes
interpessoais mais do que mudangas intrapessoais [Radford 2014].

Nas interacdes que envolvem tecnologias digitais € conhecimentos matematicos,
as interpretagdes na perspectiva semidtica social multimodal levam em consideracdo a
maneira com que cada representacdo matematica € utilizada pelos estudantes, como eles
relacionam as representacdes € como elas sdo importantes para a compreensdo das
tarefas e dos conceitos. Observa-se ainda quais sdo os aspectos da tecnologia que
instigam a mudanga entre as representacdes e as conexdes entre elas.

De forma geral, os pesquisadores que trabalham na perspectiva semiotica social
multimodal reconhecem que as tecnologias digitais, quando aliviam a necessidade de
calculos extensos, sdo capazes de fazer com que os aprendizes mantenham foco nas
relagdes entre os objetos matematicos pela observacdo de varidncias e invaridncias
[Kaput 1992; Hoyles e Noss 2009].

3. Aspectos metodologicos

As discussdes deste estudo baseiam-se nas interagdes de quatro estudantes do 9° ano do
ensino fundamental com o software Consecutivo. Os participantes da pesquisa eram
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alunos de uma escola privada da cidade de Santos/SP, com desempenho satisfatorio em
Matematica. De forma voluntaria, eles trabalharam em duplas, em dois encontros
extraclasse.

Diversas tarefas envolvendo topicos da Teoria dos Numeros foram propostas aos
participantes. Foi sugerido que cada dupla resolvesse as tarefas com o auxilio do
Consecutivo. Pediu-se aos participantes que registrassem suas respostas de forma escrita
numa folha especifica. Em paralelo a isso, todas as interagdes das duplas foram video-
gravadas.

As produgdes escritas dos estudantes foram analisadas utilizando-se uma forma
de codificacdo chamada de codigo provisorio [Saldana 2009]. Utilizar o cddigo
provisorio consiste em associar as informagdes contidas em seus dados com uma lista
de palavras retiradas da literatura da sua area. O objetivo da codificacdo é revelar
regularidades e tendéncias no conjunto de dados. No caso deste estudo, as
representacdes escritas dos participantes eram associadas aquelas conhecidas na
Educacdo Matematica: figural, grafica, numérica, algébrica e em lingua natural. Os
conceitos usados por eles eram associados aqueles presentes no curriculo escolar de
Matematica: divisibilidade, fatoracdo, soma algébrica, nimeros primos, entre outros.

As interacbes video-gravadas foram divididas em episddios, 0s quais
contemplavam a realizacdo de uma tarefa especifica por cada dupla. As falas de cada
episddio foram transcritas e foi criado um protocolo com as principais interacfes entre
0s estudantes, destacando-se as a¢Ges mais relevantes ao resolver cada uma das tarefas
propostas. O codigo provisério também foi usado na andlise dos episodios gravados.
Desta vez, associou-se cada acdo com o nome de uma ferramenta presente na interface
do Consecutivo.

Neste artigo, apresenta-se elementos das interagdes dos participantes com uma
tarefa que exigia a observacao dos resultados da soma de quatro nimeros consecutivos €
discute-se o processo que os levou a perceber padrdes na questdo proposta. Evidencia-se
os elementos da interface do software que mediaram a criagdo de conjecturas a respeito
do topico estudado.

4. A atividade proposta e as interacoes dos estudantes com o Consecutivo

O Consecutivo ¢ um software matematico que tem o objetivo de fazer com que o
estudante da educacdo bésica explore propriedades da soma e do produto de uma
sequéncia de nimeros naturais consecutivos (Figura 1). Ele possui uma interface com
poucos elementos iniciais, os quais possibilitam o acesso a diversas representagdes
dindmicas. Além disso, contém um campo com uma série de tarefas propostas, as quais
engajam os aprendizes em situagdes de observagdes sistematicas, percep¢ao de padroes
e elaboragdes de justificativas formais.

O desenvolvimento do Consecutivo levou em consideragdo alguns principios
compartilhados pelos pesquisadores em Educacdo Matematica: executabilidade dos
calculos, multiplas representagdes dos conceitos matematicos e dinamismo. Para
garantir a presenca desses principios, foram inseridas na interface do sofiware duas
barras de rolagem e duas caixas de resultados. As barras de rolagem controlavam,
respectivamente, a quantidade de elementos da sequéncia de nimeros naturais e o valor
do primeiro numero da sequéncia. As duas caixas de resultados mostravam,
respectivamente, a soma ¢ o produto dos nimeros da sequéncia selecionada. Qualquer
movimento nas barras de rolagem causava uma mudanga imediata nos valores da soma
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e do produto da sequéncia de consecutivos, o que tornou as informagdes executaveis e
dinamicas.

B= =l ngn ot B B/
Quantidade de Primeiro nimero  Soma Produto Fatoragio Resto Algébrico Soma Explorar Conjecturar Organizar Provar
10 11 12 13} 14 15 16 3

i RN B Conjecturar 1

Tarefa 01: Investigue a soma de quatro niimeros consecutivos. 2|
Vocé percebeu algum padrdo nos resultados? =
Caso encontre um padrao, explique por que ele ocorre. ﬂ

Resolva as tarefas nas folhas fomeddas pela professora. >

Figura 1. Interface inicial do Consecutivo

A sequéncia de numeros consecutivos escolhida pelo aprendiz, sua soma e
produto podiam ser apresentadas de diversas formas na tela. Além da reta numérica ja
disponivel na interface, os estudantes podiam fazer aparecer painéis de representacdes
figurais, algébricas e numéricas ao pressionarem os botdes Fatoracdo, Resto, Algébrico
e Soma Animal. Essas representagdes também sofriam alteragdes simultdneas quando
uma das barras de rolagem se movimentava. Na Figura 2, pode-se ver exemplos dos
painéis do botdo Fatoracdo e Algébrico.

N — I — B — — y_ymmi J.J & 2] 2o P
Quantidade de Primeiro numero Explorar Conjecturar Organizar Provar

10 11 12 13 14 15 16
1 1 | 1 | 1 |

Algébrico
Fatoragio
0= 2.5.1 n=10
M= 11. nel=11
12= 2.2.3.1 n+2=12
13= 131 n+3=13

N il

Figura 2. Representacdes do painel Fatoragcéo e do painel Algébrico na tela do
Consecutivo.

A tarefa proposta aos estudantes, a qual ¢ descrita e analisada neste artigo, pedia
que a soma de quatro numeros consecutivos fosse investigada a fim de se obter e
descrever algum padrdo nos resultados. A dupla A, ao interagir com a tarefa e com as
ferramentas do Consecutivo, conjecturou que a soma de quatro nimeros consecutivos €
sempre um numero par. A dupla B conjecturou que a soma de quatro nimeros
consecutivos aumenta de quatro em quatro unidades.

Ao observar as interagdes video-gravadas, percebeu-se que os estudantes da
dupla A fixaram no valor 4 a barra de rolagem que controlava a quantidade de niimeros
consecutivos na sequéncia, ja que a tarefa solicitava a observagdao de regularidades
numa sequéncia de quatro nimeros consecutivos. Além disso, observou-se que os
estudantes movimentaram lentamente a barra de rolagem que controlava o valor do
primeiro nimero da sequéncia de consecutivos e, simultaneamente, observavam o
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resultado da caixa de texto que mostrava o resultado da soma dos numeros da
sequéncia. Enquanto movimentava as barras de rolagem, a dupla observava atentamente
as mudancas na reta numérica que aparecia na tela do Consecutivo. Com isso, 0s
estudantes perceberam que a conjectura criada fazia sentido, pois sempre apareciam
dois numeros pares e dois impares na reta numérica.

A resposta escrita da dupla A para a tarefa proposta foi redigida estritamente em
lingua natural e foi congruente com as interagdes e discussdes orais realizadas pelos
estudantes (Figura 3).

O /‘—jV‘-"j do o~ PIS >+

Figura 3. Conjectura formulada pela dupla A.

Para formular sua conjectura, a dupla B usou uma estratégia inicialmente similar
aquela utilizada pela dupla A. Os estudantes também movimentaram lentamente a barra
de rolagem que controlava o valor do primeiro numero consecutivo da sequéncia
numérica e, simultaneamente, observaram os resultados da soma dos valores da
sequéncia. Diferentemente de seus colegas, os estudantes da dupla B ndo observaram a
reta numérica na tela do Consecutivo. Conforme eles obtinham as somas de varias
sequéncias numeéricas, eles falavam os resultados em voz alta e os registravam no papel.
Esta agdo fez com que eles percebessem que os resultados da soma de quatro nimeros
consecutivo sempre aumentavam de quatro em quatro unidades.
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Figura 4. Conjectura formulada pela dupla B.

A resposta da dupla B foi redigida usando representagdes estritamente numéricas
e também refletia as agdes dos estudantes durante a resolucao da tarefa (Figura 4).

5. Analise e resultados

A andlise das interacdes mostrou que os estudantes foram capazes de elaborar pelo
menos uma conjectura matematica envolvendo a soma de quatro nlimeros consecutivos.
Essas conjecturas foram enunciadas utilizando-se a lingua materna ou representacdes
numéricas. Mesmo com o uso da linguagem natural e de representacdes numéricas, as
conjecturas criadas expressavam regras generalizadas, o que pode ser evidenciado pelo
uso do quantificador “sempre” na redagao da conjectura da dupla A e pela utilizagdo do
simbolo de reticéncias, para indicar que os resultados obtidos continuariam
indefinidamente, pela dupla B.

O software desempenhou um papel importante no processo de formulagdao de
conjecturas. Elementos da interface do programa, tais como barras de rolagem, caixas
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de soma e reta numérica, foram utilizados pelos estudantes em suas exploragdes. Tais
elementos, associados ao dinamismo das representagdes e¢ a executabilidade dos
resultados, forneceram muitos dados numéricos, os quais foram analisados e
comparados com a finalidade de estabelecer uma regra comum.

Notou-se que, apesar das conjecturas terem sido formuladas com base em dados
empiricos, em muitas ocasides, as justificativas para sua plausibilidade foram baseadas
em propriedades matematicas relacionadas a paridade dos niumeros inteiros. A dupla A,
por exemplo, percebeu que a soma de quatro nimeros consecutivos ¢ par, pois € sempre
possivel associar nimero par com par € nimero impar com impar.

As interagdes entre os estudantes também desempenharam um papel importante
no processo de criacdo de conjecturas. A regularidade percebida pela dupla B, por
exemplo, emergiu da conversa em voz alta a respeito dos resultados que eram
gradativamente apresentados na tela do computador.

Por fim, notou-se que, na tarefa proposta, os estudantes ndo utilizaram os botdes
de representa¢do disponiveis na interface do Consecutivo. Acredita-se que a pouca
complexidade do enunciado tenha favorecido o uso de estratégias baseadas em calculos
mentais e que podiam ser facilmente executadas com uma simples analise dos valores
da soma que ja estavam disponiveis na tela. Para fomentar o uso dos painéis de
representacao seria necessaria a proposi¢ao de tarefas mais elaboradas, considerando a
soma de uma quantidade maior de numeros consecutivos, por exemplo.

6. Consideracoes finais

O objetivo deste texto foi destacar os aspectos dos softwares e aplicativos matematicos
que poderiam contribuir para o engajamento dos estudantes da educagdo basica em
atividades de formulagdo de conjecturas. Por meio dos exemplos observados e
analisados, foi possivel notar que ambientes com uma interface simples, intuitiva e que
contenha ferramentas dindmicas, as quais executam célculos com rapidez, podem
favorecer este processo. Além disso, percebeu-se que representacdes especificas, como
a reta numeérica, € a interagcdo entre os estudantes também sdo importantes neste tipo de
atividade.

Neste artigo, apresentou-se apenas um recorte de um estudo mais amplo
envolvendo o processo de formulagdo de conjecturas e justificativas formais em
ambientes mediados pelas tecnologias digitais. Apesar de conter a descri¢ao de apenas
dois casos, € possivel notar que, em certas condicdes, 0s softwares matematicos podem
contribuir para que praticas importantes para a Matematica possam fazer parte da rotina
dos estudantes da educagao basica.
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Resumo. A oferta de cursos a distancia tem aumentado rapidamente no
Brasil, sendo necessario estudos para avaliar a percep¢do do aluno conforme
suas caracteristicas. Este trabalho teve como objetivo verificar se o perfil do
aluno tem influéncia sob seu comportamento e atitude. Tratou-se de um
estudo exploratorio transversal de carater retrospectivo realizado por meio da
aplicacdo de um questiondrio online. A amostra consistiu 188 alunos de um
curso técnico a distancia do governo federal do eixo tecnologico Gestdo e
Negocios e a coleta foi feita no segundo semestre de 2014. Este estudo
apontou que existem diferencas no comportamento e atitudes dos alunos em
relagdo ao género, idade e escolaridade.

Abstract. The provision of distance learning courses has increased rapidly in
Brazil, being necessary studies to assess the perception of students according
to their characteristics. This study aimed to verify that the profile of the
student has an influence on their behavior and attitude. This was a cross-
sectional exploratory study retrospective performed by applying an online
questionnaire. The sample consisted of 188 students of a technical distance
course the federal government technological axis Business and Management
and the collection was made in the second half of 2014. This study found that
there are differences in the behavior and attitudes of students in relation to
gender, age and education.

1. Introducao

No Brasil a Educagao a Distancia (EaD) tem crescido de forma substancial e rapida. Nos
ultimos trés anos um grande nimero de novos alunos universitarios desta modalidade
ultrapassou a modalidade tradicional, a Associagcdo Brasileira de Educagdo a Distancia

(ABED) apontou um crescimento de 12% enquanto os cursos presenciais cresceram em
média 3%.

Esta modalidade de ensino existe a décadas e tem evoluido com o passar dos
anos utilizando as tecnologias de cada época para suprir a distancia entre alunos e
professores efetivando o ensino/aprendizagem. Os cursos a distdncia mediados pelas
tecnologias digitais de informagdo e de comunicagdo (TDIC) atendem aos interesses dos
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estudantes na busca de novas aprendizagens, além de suprir os diversos interesses
institucionais (TESTA; LUCIANO, 2010).

De acordo com o Censo EAD de 2013, o total de alunos que ingressaram no
ensino superior em 2013 permaneceu estavel e chegou a 2,7 milhdes, houve um aumento
de 3,8% na quantidade de estudantes no ensino superior, comparados a 2012 (CENSO
EAD, 2013).

Como em qualquer modalidade de ensino o aluno que estuda a distancia precisa
se dedicar, talvez até mais por estarem a frente de uma nova realidade que difere do
ensino tradicional e presencial. Assim, ¢ necessario que o estudante busque
caracteristicas que possibilitem a aprendizagem como: a organizag¢do de tempo; disciplina
e autonomia; regularidade com os estudos e conhecimento dos aplicativos virtuais, uma
vez que neste processo o professor atua como “mediador”, estabelecendo uma relagao
com o aluno através da rede de comunicacdo, se tornando o estudante protagonista de
sua aprendizagem. Para Testa e Luciano (2010), os estudantes podem controlar o ritmo
e a sequéncia do processo de aprendizagem no ambiente virtual de aprendizagem (AVA),
realizando escolhas que podem auxiliar o desenvolvimento de sua estrutura cognitiva.

Nesta modalidade a administracdo do tempo ¢ fundamental para garantir uma
aprendizagem eficaz, uma vez que o estudante tem autonomia para gerenciar seus
horéarios de dedicacdo ao curso. Assim € necessario que este controle seja bem
gerenciado entre as atividades de trabalho, tempo com a familia e tempo para os estudos.

Segundo Belloni (2006), a sociedade atual exige um trabalhador mais informado
e autdbnomo, que seja multicompetente, multiqualificado e capaz de gerir situagdes de
grupo, de se adaptar a situagdes novas e esteja sempre pronto a aprender.

Palloff e Pratt (2004) relataram que o estudante a distancia ¢ geralmente descrito
como alguém que tem mais de 25 anos, que esta empregado, preocupado com o bem-
estar social da comunidade, com alguma educagao superior em andamento, podendo ser
tanto do sexo masculino quanto do feminino. A EaD traz inimeras vantagens como
alcangar lugares distantes onde a educagdo presencial ndo estd disponivel, além disso,
reduz o tempo de transporte, o que pé significativo nos grandes centros urbanos com
instituigoes afastadas e/ou longe da residéncia. O governo federal disponibiliza educagao
superior e técnica gratuita através da Universidade Aberta do Brasil (UAB) e Escola
Técnica Aberta do Brasil (e-Tec Brasil); as universidades privadas também tem investido
nesta modalidade, onde o custo da mensalidade costuma ser mais acessivel que o de uma
universidade presencial, por ndo envolver custos com manutencao da estrutura fisica.
Além disso, a EaD ¢ uma ferramenta de inclusdo social em razdo de possibilitar que
pessoas com dificuldades motoras ou outras possam estudar em casa.

De acordo com o Censo EaD (2013), o maior publico que frequenta esta
modalidade de ensino ¢ feminino e possuem mais de 25 anos, totalizando 56% dos
alunos, porém esta informagdo ndo ¢ uma novidade uma vez que um percentual
semelhante ja foi verificado nos Censos anteriores. Contudo a Unica excecdo, que € o
grupo referente aos cursos corporativos indica uma inversdo para a predominancia de
homens em postos-chave das empresas, aqueles que geralmente requerem investimento
em formacdo. Neste tipo de curso, os homens sdo 54,5% dos alunos. Em relagdo a idade
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dos alunos, ainda que os jovens comecem a mostrar presen¢a, a idade média ainda se
situa em torno de 30 anos ou mais. A excecdo fica por conta dos cursos
profissionalizantes que sdo destinados aos mais jovens ainda em inicio de carreia. O perfil
etario e ocupacional reforca o diferencial do aluno desta modalidade: feminino, maduro e
ocupado.

Outro dado importante levantado pelo Censo 2013 ¢ onde estdo localizados
geograficamente a maior parte dos cursos totalmente a distancia e eles se encontram nas
regides Sudeste (48,4%) e Sul (31,3%), mas ha cursos em todas as regides do pais.
Essas regioes também concentram a maioria das matriculas, 90,4% destas.

Este trabalho tem como objetivo verificar se o perfil do aluno que estuda a
distancia tem influéncia sob seu comportamento e atitude, evidenciando se existem
diferencas significativas neste quadro.

2. Método

Tratou-se de um estudo exploratdrio transversal de caréter retrospectivo realizado por
meio da aplicagdo de um questiondrio online para coleta de dados sobre o perfil dos
alunos de um curso técnico a distancia do governo federal do eixo tecnoldgico Gestao e
Negocios. O instrumento utilizado foi validado por Almeida (2007), baseado no estudo
de comportamento e atitudes do aluno em relagdo a cursos a distancia de Moura-Walter
(2006), possuindo 8 questoes sobre o perfil dos alunos e 17 questdes seguindo a Escala
de Likert, com escala de resposta de 1 a 5, sendo 1 Discordo Plenamente, 2 Discordo
pouco, 3 Em duavida, 4 Concordo pouco e 5 Concordo totalmente. Neste trabalho foi
utilizado parte desta coleta de dados realizada no segundo semestre de 2014. A amostra
consistiu 188 pessoas.

3. Resultados e Discussao

Ap0s a tabulacdo dos dados, foi identificado que 86% do grupo estudado sdo do sexo
feminino e 14% do sexo masculino, sendo 52,7% casados, apontando coeréncia com o
Censo de EaD 2013.

O quadro 1 exibe o estado civil do grupo de alunos separados entre mulheres e
homens.

Quadro 1. Estado civil do grupo

Estado Civil Mulheres Homens
Solteiro 29,6% 13%
Casado 54,3% 11%
Separado/Divorciado 11,1% 0
Vilvo 1,2% 0
Mora com o companheiro 3,7% 2%

Foi possivel observar que 36,7% do grupo estudado possuem idade acima de 45
anos, sendo que 37% das mulheres e 34,6% dos homes estdo nesta faixa etaria,
conforme mostra o quadro 2.
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Quadro 2. Faixa etaria do grupo

Faixa Etéria Mulheres Homens
Até 25 anos 8,6% 7.7%

De 26 a 35 anos 27,8% 26,9%
De 36 a 45 anos 26,5% 30,8%
Acima de 45 anos 37,0% 34,6%

Ainda foi possivel verificar que 42% dos alunos possuem ensino superior
completo, sendo que 2,5% das mulheres possuem pos-graduagdo. Este fato pode estar
relacionado com a faixa etaria dos entrevistados, visto que 63,8% do grupo estudado
possui mais de 35 anos. O quadro 3 exibe a escolaridade dos alunos entrevistados.

Quadro 3. Escolaridade do grupo

Escolaridade Mulheres Homens
Ensino Médio Completo 39,5% 46,2%
Ensino Técnico Completo 14,2% 11,5%
Ensino Superior Completo 42,0% 42,3%
Ensino Técnico Incompleto 1,9% 0,0
P6s-Graduacao 2,5% 0,0

Percebeu-se ainda que 98% do grupo trabalham, sendo que 55% estdo na mesma
empresa a até 5 anos.

O quadro 4 evidencia o comportamento da turma conforme o género. Foi
possivel identificar que os homens se organizaram para os estudos melhor que as
mulheres, uma vez que 92,3% procuraram reservar horarios para as atividades do curso,
73,1% elaboraram plano de estudos e 76,9% procuraram materiais que informavam
sobre o curso. Supde-se que esse fato possa estar relacionado com triplice jornada de
trabalho das mulheres que engloba trabalho doméstico, trabalho remunerado e estudos,
que dificulta uma melhor organizacao para o estudo (AVILA; PORTES, 2012).

Quadro 4. Comportamento e atitudes dos alunos em relagdo ao curso conforme o

género.
Questao Feminino Masculino
Percentual da Percentual da resposta
resposta Concordo Totalmente
Concordo Totalmente
1-Senti-me confortavel em estudar sozinho 83,3% 76,9%
2-Procurei reservar horarios para realizar as atividades do 78,4% 92,3%
curso
3-Achei facil realizar este curso a distancia 69,8% 50,0%
4-Elaborei um plano de estudos 62,3% 73,1%
5-Tive dificuldades em utilizar os recursos tecnologicos 23,5% 26,9%
de informatica
6-Antes de me matricular, procurei informagdes sobre o 66,0% 61,5%
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curso

7-Procurei ler os materiais que informavam sobre as 64,2% 76,9%
caracteristicas do curso, prazos e atividades previstas

8-Senti-me apoiado pelo professor tutor. 80,2% 73,1%
9-Achei o conteudo do curso dificil 35,8% 30,8%
10-Senti falta de aulas presenciais 30,9% 38,5%

Em relagdo a percepgdo referente a faixa etaria, foi possivel observar que 90,2%
dos alunos de 36 a 45 anos de idade sentem-se confortaveis em estudar sozinhos, sendo
a faixa etaria que relatou menor dificuldade em utilizar os recursos tecnologicos de
informatica (11,8%), por outro lado 49% acharam o conteudo do curso dificil.
Constatou-se ainda que os alunos com faixa etaria até 35 anos sentem-se menos
confortaveis em estudar sozinhos em relacdo aos outros (76,5%), sendo praticamente
somente a metade deste grupo elaborou um plano de estudos (51,5%) e foram os que
apontaram um menor percentual de alunos que se informaram sobre o curso e os prazos
(58,8%), porém sdao os que apresentaram menor dificuldade em relagdo as outras faixas
etarias, somente 16,2% acharam o contetido do curso dificil, conforme mostra o quadro
5. Este fato pode estar relacionado com a formagdo continuada destes alunos, uma vez
que terminaram o ensino médio mais recentemente que 0s outros.

Em relacdo aos alunos com mais de 45 anos, observou-se que estes foram mais
organizados, uma vez que 87% procuraram reservar hordrios para realizar as atividades
do curso, 76,8% elaboraram um plano de curso, 73,9% procuraram se informar sobre o
curso antes da matricula e 72,5% procuraram se informar sobre as caracteristicas do
curso e sobre os prazos e atividades previstas, este fato pode estar relacionado com a
maturidade destes alunos. Porém, apesar de 69,6% relatarem que acharam facil realizar o
curso a distancia e 89,9% sentirem-se apoiados pelo professor tutor, 43,5% acharam o
conteado do curso dificil, esta dificuldade pode estar associada a falta de estudos
recentes.

Quadro 5. Comportamento e atitudes dos alunos em relacdo ao curso conforme a faixa

etaria.
Questéo De 18a35 De 36 a 45 Acima de
anos anos 45 anos
Percentual da Percentual da | Percentual da
resposta resposta resposta
Concordo Concordo Concordo
Totalmente Totalmente Totalmente
1-Senti-me confortavel em estudar sozinho 76,5% 90,2% 82,6%
2-Procurei reservar horarios para realizar as atividades 70,6% 84,3% 87,0%
do curso
3-Achei facil realizar este curso a distancia 63,2% 68,6% 69,6%
4-Elaborei um plano de estudos 51,5% 62,7% 76,8%
5-Tive dificuldades em utilizar os recursos tecnoldgicos 19,1% 11,8% 37,7%
de informatica
6-Antes de me matricular, procurei informagdes sobre o 61,8% 58,8% 73,9%
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curso

7-Procurei ler os materiais que informavam sobre as 58,8% 66,7% 72,5%
caracteristicas do curso, prazos e atividades previstas

8-Senti-me apoiado pelo professor tutor. 75,0% 70,6% 89,9%
9-Achei o contetdo do curso dificil 16,2% 49,0% 43,5%
10-Senti falta de aulas presenciais 32,4% 37,3% 27,5%

O Quadro 6 evidencia o percentual sobre o comportamento e atitudes dos alunos
em relagdo ao curso conforme a escolaridade.

Foi possivel verificar que os alunos que possuem ensino superior € pos-
graduacdo se sentiram mais confortaveis em estudar sozinhos (86,7%), reconheceram um
apoio maior do professor tutor (83,1%) e sentiram menos falta das aulas presenciais
(26,5%) que os outros grupos desta categoria, o que demonstra uma maior maturidade
por parte desta categoria.

Os alunos com ensino técnico evidenciaram uma melhor organizacdo que os
outros, uma vez que 88,5% reservaram hordrios para realizar as atividades do curso,
69,2% procuraram informagdes sobre o curso antes de se matricularem e este mesmo
percentual relatou ler os materiais que informavam sobre as caracteristicas do curso e
prazos para entrega de atividades. Estes alunos também foram a maioria que elaboraram
um plano de estudos (73,1%), sendo que este mesmo percentual acharam facil realizar o
curso a distancia, apenas 19,2% relataram dificuldades em utilizar os recursos
tecnologicos. Porém 38,5% sentiram falta das aulas presenciais, este fato pode estar
associado a falta de contato com laboratério conforme os cursos técnicos presenciais.

Ainda foi possivel observar que os alunos com ensino médio somente foram os
que acharam o conteido do curso mais dificil (43%), a causa pode estar na falta de
conhecimento em relagdo aos outros grupos.

Quadro 6. Comportamento e atitudes dos alunos em relagéo ao curso conforme a
escolaridade.

Questéo

Ensino Médio
Percentual da
resposta

Ensino Técnico
Percentual da
resposta

Ensino Superior e

Pés Graduagéo
Percentual da

Concordo Totalmente | Concordo Totalmente resposta
Concordo Totalmente

1-Senti-me confortavel em estudar 79,7% 76,9% 86,7%
sozinho
2-Procurei reservar horarios para 78,5% 88,5% 79,5%
realizar as atividades do curso
3-Achei facil realizar este curso a 67,1% 73,1% 65,1%
distancia
4-Elaborei um plano de estudos 58,2% 73,1% 66,3%
5-Tive dificuldades em utilizar os 26,6% 19,2% 22,9%
recursos tecnoldgicos de informética
6-Antes de me matricular, procurei 67,1% 69,2% 62,7%

180




Anais do I Simposio Interdisciplinar de Tecnologias na Educacao [SInTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

informagoes sobre o curso

7-Procurei ler os materiais que 69,6% 69,2% 61,4%
informavam sobre as caracteristicas
do curso, prazos e atividades

previstas

8-Senti-me apoiado pelo professor 75,9% 76,9% 83,1%
tutor.

9-Achei o contetido do curso dificil 43,0% 26,9% 30,1%
10-Senti falta de aulas presenciais 35,4% 38,5% 26,5%

Desta forma este estudo aponta que existem diferencas no comportamento e
atitude dos alunos em relagdo ao género, idade e escolaridade.

4. Conclusao

Este trabalho evidencia que a grande maioria dos alunos deste curso a distancia
sao mulheres, maduras, casadas, que possuem ensino superior completo. Sendo que os
homens apontam uma melhor organizagdo em relagdo aos estudos, porém as mulheres
demonstram maior independéncia, uma vez que se sentem mais confortdveis em estudar
sozinhas que os homens, além disso, as mulheres apontaram que sentem menos falta das
aulas presenciais.

Em relagdo a faixa etaria este estudo demonstrou que a percep¢ao dos alunos
difere conforme a idade, sendo que os alunos com faixa etaria até 35 anos foram os que
apresentaram menor dificuldade relativa ao conteido do curso em relagdo as outras
faixas etarias, ja os alunos com idade entre 36 a 45 anos de idade sentem-se mais
confortaveis em estudar sozinhos, relatando menor dificuldade em utilizar os recursos
tecnoldgicos de informatica, por outro lado acharam o conteudo do curso dificil. Os
alunos com mais de 45 anos de idade, demonstram maior organizacao para estudar
reservando horarios para realizar as atividades do curso, elaborando plano de curso, se
informando sobre o curso antes da matricula e sobre os prazos e atividades previstas.

Foi possivel observar ainda, em relacdo a escolaridade que os alunos que
possuiam somente ensino médio foram os que acharam o contetido do curso mais dificil.
Ja os alunos com ensino técnico evidenciaram uma melhor organizacdo que os outros,
porém foram os que mais sentiram falta das aulas presencias. Por fim, os alunos que
possuem ensino superior € pos-graduacdo demonstraram maior maturidade, uma vez que
se sentiram mais confortaveis em estudar sozinhos, reconheceram um apoio maior do
professor tutor e sentiram menos falta das aulas presenciais.

Sendo assim, este trabalho evidencia que existem diferencas de comportamento e
atitudes conforme género, idade e escolaridade, fazendo-se necessario trabalhar para
atender todas as necessidades dos diversos alunos que compde a turma, uma vez que as
variaveis apontadas podem influenciar na evasdo dos cursos a distancia.
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Abstract. To respond to changing environments, companies must be prepared
to react by adding new products and provide better services. In this context,
especially, there is the e-commerce market. Since the last decade, it is
becoming professionalized and generating several innovations in all spheres.
However, although innovation is considered as a key factor for business, there
are few studies that analyze the innovation to the growing e-commerce market.
So, this study is an exploratory perspective and uses the literature review to
explore the potential for the generation of innovation in e-commerce
companies.

Resumo. Frente as constantes mudangas de ambientes, as empresas precisam
estar preparadas para reagir por meio da inser¢do de novos produtos e
prestar melhores servigos. Nesse contexto, especialmente, insere-se o mercado
de e-commerce que, desde a ultima década, vem se profissionalizando e
gerando diversas inovagoes em todas as esferas. No entanto, ainda que a
inovagdo seja considerada como um fator primordial para as empresas, sdo
poucos os estudos que analisam a inovagdo para o crescente mercado do e-
commerce. Desse modo, o presente estudo parte de uma perspectiva
exploratoria e se utiliza da andlise bibliogrdfica para explorar as
potencialidades para a geragdo de inovagdo em empresas de e-commerce.

1. Introducio

Desde os estudos seminais de Schumpeter na década de 1930, a inovagdo tem se
intensificado como uma ferramenta decisiva para o desenvolvimento econdmico e
obten¢do de vantagens competitivas por parte das empresas. Diversos autores, dentre
eles, Cormican e O'Sullivan (2004); Becheikh, Landry e Amara (2006) reconhecem a
importancia da inovagdo como um elemento estratégico de diferenciacdo para as
organizagoes.

Conforme analisa a OECD (2005), a inovagdo promove o desenvolvimento de
empresas, seja por meio do desenvolvimento econdmico, social ou abertura para novos
meios de crescimento. Portanto, ¢ fundamental para um pais deter o pleno dominio dos
meios de se promover inovagao, de modo a se atingir todas as esferas da inovagao.
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A OECD (2005), por meio do Manual de Oslo, considera a inovagdo como o
aperfeigoamento substancial ou a implementacao de novos produtos (bens ou servigos),
processos, métodos de marketing ou métodos organizacionais.

Dentro desse contexto insere-se o mercado de e-commerce que, desde a ultima
década, vem se profissionalizando e gerando diversas inovagdes em todas as esferas. De
acordo com o Relatorio Webshoppers (E-Bit, 2015), em 2014, o e-commerce B2C
brasileiro faturou R$ 35,8 bilhdes e alcangou um crescimento nominal de 24,3%. No
mesmo periodo, o Indice FIPE/Buscapé teve, em média, queda de -1,92%. Estes dados
traduzem-se em um crescimento real de 26,7% no faturamento do comércio eletronico,
valor muito superior ao do PIB, que deve ser de cerca de 0,2%, e do varejo tradicional.

No entanto, ainda que a inovacdo seja considerada como um fator primordial
para as empresas, sao poucos os estudos que analisam a inovagdo para o crescente
mercado do e-commerce.

Desse modo, o presente estudo parte de uma perspectiva exploratoria e se utiliza
da andlise bibliografica para explorar as potencialidades para a geracdo de inovacdo em
empresas de e-commerce.

Para isso, o artigo se divide em um topico contendo o referencial tedrico sobre
inovagdo e e-commerce. Na sequencia aborda-se em dois novos topicos o método de
pesquisa utilizado e os resultados de pesquisa. Por fim, seguem-se a consideragdes
finais.

2. Referencial teorico

O topico relativo ao referencial tedrico divide-se em dois subtopicos: o primeiro deles
apresenta os principais conceitos sobre inovagdo nas empresas € o segundo desenvolve o
tema do e-commerce.

2.1. Inovacio nas empresas

Tidd, Pavitt e Bessant (2008) salientam que frente as constantes mudancas de ambiente,
as empresas precisam estar preparadas para reagir por meio da inser¢do de novos
produtos e prestar melhores servigos.

De acordo com a OECD (2005), as inovagdes se dividem em tecnologicas (de
produto e de processo) e ndo tecnologicas (organizacional e de marketing).

Por inovagdo tecnologica de produto, a OECD (2005) entende o
desenvolvimento de caracteristicas de desempenho de modo a fornecer ao consumidor
servicos novos ou substancialmente aprimorados em um produto. J4 por inovagao
tecnologica de processo, entende-se o desenvolvimento de métodos de produgdao novos
ou substancialmente aprimorados, podendo envolver mudangas de equipamento,
recursos humanos, métodos de trabalho ou uma combinagao destes.

Em muitas situagdes, no entanto, elas ocorrem juntas. Por exemplo, a introducao
de novos processos podem também envolver a primeira utilizagdo de novos métodos de
organiza¢ao como um novo grupo de trabalho (OECD, 2005).
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Amara, Landry, Becheikh e Ouimet (2008) reforca a importincia de se
diferenciar as inovagdes de produto e processo do restante, caracterizando-as também
como inovagdes tecnoldgicas. A distingdo entre inovagdes tecnoldgicas e inovagodes
organizacionais, talvez, seja o caso mais importante, uma vez que ambos partem da
premissa da diminui¢do de custos através de novos conceitos ¢ da busca por modos mais
eficientes de produgao, distribuicao e organizacgao interna (OECD, 2005).

As empresas podem também alocar recursos para pesquisas de mercado e para o
desenvolvimento de novas praticas de marketing, tais como objetivar novos mercados
ou segmentos de mercado e desenvolver novos meios de promover seus produtos.
Novas praticas de marketing podem exercer um papel central no desempenho das
empresas. Praticas de marketing sdo também importantes para o sucesso de novos
produtos. Pesquisas de mercado e contatos com os consumidores podem atuar de forma
crucial no desenvolvimento de produtos e processos por meio da inovagao conduzida
pela demanda (OECD, 2015).

As inovacdes organizacionais incluem pesquisas especializadas em inovagdo
organizacional ou discussdes sobre mudancas organizacionais. Essa abordagem tem sido
utilizada também em andlises empiricas, como a da relagdo entre inovagao
organizacional, investimento em Tecnologia da Informagdo e da Comunicagao (TIC) e
produtividade (OECD, 2015).

Um ponto de partida para essa distingdo ¢ o tipo de atividade: inovagdes
tecnologicas se relacionam com a implementa¢do de novos produtos, equipamentos,
software e técnicas especificas, enquanto as inovagdes organizacionais lidam,
principalmente, com as pessoas e a organizacao do trabalho (OECD, 2005).

2.2. Modalidade e-commerce

A Internet mudou completamente o modo de se fazer negdcio. Antes das vendas
virtuais, o consumidor precisava se deslocar até o ponto de venda para realizar sua
pesquisa para a compra de um produto ou servigo, tendo como consequéncia um maior
custo nesse processo. A evolugao e a disseminacdo de novas tecnologias tém permitindo
uma conectividade a padrdes universais, possibilitando ao consumidor e também as
proprias empresas, obterem informagdes e comprarem diretamente pela internet
(Rinaldi, 2013).

Outro fator, inerente ao e-commerce, que tem influéncia significativa sobre o seu
crescimento ¢ o long tail, que reflete a possibilidade de o setor oferecer mais produtos
orientados para nichos de mercado. Como consequéncia o comércio virtual caracteriza-
se por um nimero muito maior de ofertas do que o comércio fisico, além de possibilitar
a disseminagdo de um grande ntimero de pequenas lojas, que para os consumidores se
traduzem em maior possibilidade de escolha (E-Bit, 2015).

Desse modo, entende-se que o comércio eletrdnico traz beneficios tanto para os
e-consumidores quanto para empresas. No entanto, ¢ preciso estar atento, pois tal
modelo de negdcio também possui desvantagens, que podem ocorrer no momento da
compra, durante o recebimento do produto ou inviabilidade da operagdo para as empresa
devido ao tipo de produto oferecido (Rinaldi, 2013).
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Entre as vantagens para os consumidores estao:
e a facilidade de analisar diversos produtos e precos;
e apossibilidade de solicitar informagdes diretamente do fabricante;

e a comodidade no momento da compra podendo acessar a qualquer hora e em
qualquer ambiente (E-Bit, 2015).

Essas vantagens para o comprador significam que o processo de compras na era
digital passou a ser iniciado e controlado pelo cliente. As empresas sao mantidas a
distancia até que o cliente as convide a participar de troca de informacdes. Os clientes
definem de quais informagdes necessitam, quais ofertas lhes interessam e que pregos
estdo dispostos a pagar (Rinaldi, 2013).

Quanto as empresas a grande vantagem em utilizar o e-commerce como modelo
de negocio estd na reducdo de custos, pois manter um ponto fisico para o atendimento
ao cliente ¢ muito dispendioso, além disso, possibilita a oferta e divulgacdo de seus
produtos e servi¢os de uma forma mais ampla (Rinaldi, 2013).

Apesar de o Brasil representar um importante mercado no cenario e-commerce
mundial (E-Bit, 2015), determinadas barreiras ainda precisam ser superadas, tais como
os habitos de consumo e resisténcias e adaptacdes das empresas tradicionais ao novo
ambiente.

Porém, para autores como Albertin (2004) os sistemas de comércio eletronico
podem ter valor significativo como uma alavanca para novas estratégias de
gerenciamento de clientes, principalmente ao apoiar a interatividade, com a
possibilidade de adaptar-se dinamicamente ao comportamento do cliente (Albertin,
2004).

3. Meétodo de pesquisa

A linha geral que norteia a pesquisa € descritiva, assumindo um carater exploratorio.
Optou-se pela abordagem qualitativa para a analise das informagdes e pela analise
bibliografica como método de pesquisa e coleta de dados.

As pesquisas exploratdrias, segundo Gil (2002), sdo aquelas em que se busca
uma maior familiaridade com o problema e o aprimoramento de ideias ou a descoberta
de intuigoes.

O método qualitativo, por sua vez, busca interpretar o objeto em termos do seu
significado. E considerado como uma forma adequada para entender a natureza de um
fendmeno social (RICHARDSON, 1985).

Segundo Gil (2002, p.44), “[...] a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com
base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos
cientificos”. A principal vantagem da pesquisa bibliogréafica estd no fato de permitir ao
investigador a cobertura de uma gama de fenomenos muito mais ampla do que aquela
que poderia pesquisar diretamente. Sua finalidade ¢ colocar o pesquisador em contato
com o que ja se produziu e se registrou a respeito do tema de pesquisa.
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O levantamento de informagdes se utilizou do relatério WebShoppers (E-Bit,
2015). O WebShoppers ¢ o relatorio mais solido e respeitado sobre o comércio
eletronico, no qual ¢ analisado a evolu¢ao do e-commerce, tendéncias, estimativas, as
mudancas de comportamento e preferéncias dos e-consumidores, indicando assim para
onde o mercado caminha e contribuindo para o entendimento e desenvolvimento do
setor. Com edig¢des semestrais, o relatorio serve como um guia para os profissionais e
interessados no comércio eletronico.

A partir das informagdes identificadas na analise bibliografica foram
identificadas potencialidades para o desenvolvimento de inovagdes nessa modalidade de
vendas.

4. Resultados

O topico referente aos resultados de pesquisa se divide em dois subtdpicos, sendo o
primeiro deles relativo ao mercado de e-commerce e baseado no relatério WebShoppers
(E-Bit, 2015), e o segundo deles explora as potencialidades para gera¢dao de inovagdo
em e-commerce a partir do referencial teorico e caracteristicas do mercado brasileiro.

4.1. Mercado de e-commerce no Brasil

No Brasil sdo 61,6 milhdes de pessoas que ja fizeram alguma compra online. Destes,
51,5 milhdes fizeram pelo menos uma compra em 2014 e as demais (10,1 milhdes) ndo
compraram pela Internet no Ultimo ano. Considerando 103,4 milhdes de pedidos e
relacionando o dado a esse grupo de 51,5 milhdes de e-consumidores Unicos, chega-se a
uma média de duas compras por consumidor no decorrer do ano. Os entrantes, aqueles
que estrearam no comércio eletronico em 2014, representam 10,2 milhdes de pessoas
(E-Bit, 2015).

A lideranga de Moda e Acessorios entre as categorias mais vendidas permanece
por mais um ano. Em 2014, ela foi responsavel por 17% do volume de pedidos.
Também mantiveram suas posi¢des no ranking, se comparados ao ano anterior,
Cosmeéticos e Perfumaria/Cuidados Pessoais/Saude (15%), na segunda posicao, e
Eletrodomésticos (12%), em terceiro. O top 5 se completa com Telefonia e Celulares,
categoria que subiu uma posi¢do e Livros/Assinaturas e Revistas, ambos com 8% (E-
Bit, 2015).

Além do prego mais baixo, variedade de produtos e a conveniéncia da entrega
em casa, outro fator que pode pesar na decisdao da compra de um produto - ou pelo
menos a favorece - ¢ a oferta do frete gratis. No primeiro semestre, o recurso se mostrou
mais disponivel do que os ultimos seis meses do ano, mesmo ndo se tornando grande
maioria entre os e-commerces brasileiros (E-Bit, 2015).

O mobile commerce (definicdo do mercado em que as compras sdo realizadas
por meio de aparelhos moveis como smartphones € tablets) também ¢ um elemento
importante. Se o comércio online traga uma linha crescente de adesao a cada ano, com o
aumento do uso desses dispositivos moveis e as lojas virtuais se preparando para
remodelar o layout de seus sites, para que se adaptem as funcionalidades de uma tela
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menor, cada vez mais pessoas irdo aproveitar a praticidade em realizar compras com
menos cliques, a qualquer hora e em qualquer lugar (E-Bit, 2015).

Em 2014, o volume transacional do m-commerce, em navegacdo via browser
sem uso de APPs, representava parcela consideravel no total do volume das transagdes
do comércio eletronico e apresentou sua evolucao desde os anos anteriores. Se em
janeiro estava em 4,8% e em junho 7%, como ja havia sido apontado anteriormente, a
previsao era de chegar proximo dos dois digitos até o final do ano. Essa estimativa se
confirmou, ja que o ano fechou com 9,7% de participagao (E-Bit, 2015).

No perfil do consumidor de m-commerce, muitos dados se mantiveram como o
analisado na primeira metade do ano. As mulheres continuam representando 57% e a
faixa etdria que mais consome ¢ a entre 35 e 49 anos (39%), seguida da faixa de 25 a 34
anos (30%) e 50 a 64 anos (20%) (E-Bit, 2015).

Entre os homens, que tém os restantes 43% de participagdo em compras, a faixa
dos 35 a 49 anos (38%) ¢ também a que mais consome por transagdes em dispositivos
moveis, vindo em seguida 25 a 34 anos (30%) e 50 a 64 anos (18%). Ambos os publicos
possuem um comportamento bem parecido, tendo como média de idade 40 anos (E-Bit,
2015).

4.2. Potencialidades para geracao de inovacio em e-commerce

Entendendo-se a inovagdo a partir da perspectiva da OECD (2005), o mercado de e-
commerce possui grande potencial para as quatro esferas de inovagdo. Dentro do ambito
das inovagoes tecnologicas de produto e processo, o mobile commerce, que de acordo
com o E-Bit (2015), traca uma linha crescente de adesdo a cada ano, na qual as
adaptagdes as novas funcionalidades de uma tela menor demandardo inovagdes de
processo para todas as empresas que pretendem se manter competitivas nessa
modalidade.

Em termos de inovacdes de produto, percebem-se dois desafios distintos, mas
complementares.

O primeiro deles ¢ que, embora o mercado de e-commerce seja representativo no
pais, cerca de 50% dos consumidores (103,4 milhdes de pedidos e 51,5 milhdes de
consumidores diferentes de acordo com o E-bit (2015)) realizaram apenas uma compra.
Inovagdes de produtos, direcionadas a distintos nichos podem facilitar a conquista de
novos consumidores € promover o retorno dos mesmos a novas compras.

Essa perspectiva vai de encontro a outro fator inerente ao e-commerce (conforme
analisa a E-Bit (2015)), que ¢ o long tail e a possibilidade de o setor oferecer mais
produtos orientados para nichos de mercado. Esse desafio da conquista de novos
consumidores e expansdo de nichos ¢ um fator de estimulo as inovagdes de marketing
também.

Além disso, o fato das mulheres ainda serem as lideres de compras indica um
caminho a ser tragado por muitas empresas que atuam nessa modalidade no sentido de
atender as especificidades desse mercado. As trés primeiras categorias de itens mais
vendidos tradicionalmente sdo associadas ao género feminino.
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Um segundo desafio de inovagdes de produto, portanto, ¢ definir um escopo ou
mix de produtos que, a0 mesmo tempo em que explora nichos e perspectivas femininas,
consiga expandir o mercado e conquistar o publico masculino da mesma forma.

Ainda vale ressaltar que, acontecendo de certo modo em iguais proporgdes, o
fator idade também influencia o mercado, sendo que as faixas etarias dominantes sao as
de 25-34 e 35-49 anos (E-Bit, 2015), fator a ser considerado também nas estratégias de
inovagdes tecnologicas.

Em relacdo as inovag¢des de marketing, de acordo com a OECD (2015), ¢
possivel objetivar novos mercados ou segmentos de mercado e desenvolver novos meios
de promover seus produtos. Essas novas praticas de marketing podem exercer um papel
central no desempenho das empresas.

Diversas tecnologias ja existentes, muitas delas envolvendo plataformas de
acesso livre podem colaborar para que pequenas empresas possam se beneficiar cada
vez mais dessa modalidade, agregando uma importante perspectiva estratégica as
inovacdes de marketing para essa modalidade comercial.

5. Consideracoes Finais

O comércio eletronico traz beneficios tanto para os e-consumidores quanto para
empresas. E uma modalidade que ndo retrocedera, dada as tecnologias atuais. Além
disso, pode ser extremamente benéfica a economia de um pais e ser um importante meio
de negdbcio para as pequenas empresas.

No entanto, as inovagdes nao precisam ser, necessariamente, sinOnimo de
investimentos. Muitas vezes, a racionalidade da aplicagdo de novas estratégias ou agdes
de marketing podem levar a novas agdes por parte de uma empresa envolvida no e-
commerce € garantir boas perspectivas estratégicas.

As inovagdes organizacionais pouco foram evidenciadas, especialmente em
funcdo das limitagcdes de pesquisa e do método de pesquisa utilizado, sendo pertinente
trabalhos futuros envolvendo esse tema.

Por se tratar de uma pesquisa exploratoria por meio de uma analise
bibliografica, evidentemente, ndo se trata de uma pesquisa conclusiva. Como sugestoes
para pesquisas futuras estdo o estudo de caso detalhado de uma ou mais empresas que
atuem nessa modalidade, assim como um survey identificando esses € outros aspectos
relacionados a inovagdo em e-commerce.
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Abstract. This paper aims at presenting a brief comment on language learning
with mobile applications through the perspective of gamification. Moreover, a
survey on this type of app is carried out among the community of Federal
Institute of Education, Science and Technology of Sao Paulo at Campus
Boituva. The results show that 59% of the participants have never used
applications to learn a language, which indicates their relatively low
popularity. Among those who have used or nowadays used this type of
application, 53% mentioned Duolingo, corroborating statistics found in other
surveys about this subject.

Resumo. Este artigo tem por objetivo apresentar um breve comentério sobre a
aprendizagem de idiomas com aplicativos para dispositivos méveis a partir do
viés da gamificacdo. Além disso, € realizada uma pesquisa sobre esse tipo de
aplicativo entre a comunidade do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de Sdo Paulo — Campus Boituva. Os resultados mostram que 59%
dos participantes nunca usou esse tipo de aplicativo, o que indica uma
popularidade relativamente baixa. Entre os que j& usaram ou atualmente
usam, 53% citaram o Duolingo, o que corrobora estatisticas encontradas em
outras pesquisas sobre 0 assunto.

1. Introducéo: o conceito de gamificacao

A definicdo mais completa e sélida de gamificacao foi apresentada em 2011 durante um
Workshop intitulado Gamification: Using Game Design Elements in Non-Gaming
Contexts [Volkova, 2013]. Na referida ocasido, Deterding at al. (2011) atestam que
gamificagdo ¢ “o uso de elementos do desenvolvimento de jogos em outros contextos
que ndo os jogos”. Na educacdo, gamificagdo ¢ um fendmeno que remete ao uso da
tecnologia na forma de videogames para aprendizagem [Fardo, 2013].

A aplicagdo da gamificagdo no ensino pode ser, na pratica atual, vista de
maneiras diversas.

Por um lado, ela vem ganhando espaco nas escolas, pois visa a inclusdo e a
motivacdo dos alunos perante as atividades escolares [Martins, 2014]. Também abre
caminhos para que o aluno veja onde ele se dedica mais e onde ele pode melhorar, além
de promover a cooperacdo dos alunos na hora de trocar ideias e informacdes para
resolver atividades propostas pelos jogos educativos.

Assim, pode-se dizer que essa aplicacdo da gamificacdo estd em consonancia
com o e-learning e com o m-learning, que tratam da disponibilizacdo de contetdos
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educacionais online para acessos sem restricdes de hora e local [Holmes e Gardner,
2006, Silva e Teles, 2011].

No entanto, Meira (2013) indica que existem criticas com relacdo a esse tipo de
exploracdo da gamificacdo na escola:

A gente [entenda-se o proprio Meira] ndo estd fazendo gamificagdo no
sentido que os criticos estdo, acertadamente, criticando. Tem uma ideia sobre
gamificagdo que a gente chama de “PBL”, que ¢ uma énfase demasiada e
desconcertante, até, em points, pontos; badges, que sdo as conquistas
realizadas; e leaderboards, os rankings.*

(...) A escola ja faz isso. A escola ja é gamificada nesse sentido muito pobre
desde sempre: a escola ja ranqueia os alunos, ja seria, ja da pontos.

A gamificagdo no processo de ensino/aprendizagem deve ir além da utilizacéo
de jogos educacionais e/ou a complementacdo de conteudos escolares com atividades
disponibilizadas em meios virtuais. Meira (2013) tem uma proposta que aponta para
outras possibilidades de uso da gamificacdo na escola. O autor a descreve como:

“a tentativa de construir um novo conjunto de metaforas para a escola,
baseado na arquitetura de games, de modo que as narrativas fariam a
articulacdo dos contetidos da escola, as missdes substituiriam as aulas, e 0s
desafios [substituiriam] as tarefas.

(...) O que a gente esta fazendo é apontar para 0s elementos e componentes
mais sofisticados e interessantes, na nossa opinido, da arquitetura de games,
como a estrutura narrativa, como as dindmicas interacionais envolvidas no
game. E isso que est4 faltando na escola.”

Nessa amplitude de conceitos, entendemos o uso de aplicativos para dispositivos
maoveis como uma realidade de gamificacio na aprendizagem de idiomas estrangeiros.?

2. Aplicativos para a aprendizagem de idiomas

Lousa, giz e uma atividade impressa ndo sdo mais suficientes para a aprendizagem, seja
ela escolar ou ndo. Muitas pessoas recorrem a outros métodos, e é ai que entram 0s
aplicativos de dispositivos méveis. Com o ensino de idiomas, isso néo € diferente.

Cada vez mais pessoas procuram alternativas aos cursos regulares quando se
propGem a aprender uma nova lingua. Aplicativos mdveis podem ser um meio mais
rapido, facil e pratico para se atingir esse objetivo.

H& um grande nimero de aplicativos disponiveis aos interessados em idiomas,
inclusive de forma gratuita. De acordo com o PSafe Blog, quatro se destacam:
Doulingo, Babbel, Rosetta Stone e Mindsnacks®.

2.1 Duolingo

! Essa ¢é a proposta de Werbach e Hunter (2012). Nicholson (2012) fala em BLAP Gamification (Badges,
Levels and Leaderboards, Achievements, and Points.

2 Para mais referéncias sobre o uso da gamificagdo na educagio, ver Ballance (2012), Chinnery (2010),
Gee (2004), Godwin-Jones (2011), Groh (2012), Leffa (2014), Navarro (2013), Park (2011), Kim e Kwon
(2012), Steel (2012) e Stockwell (2012).

3 Em  nosso trabalho, nao consideraremos o Mindsnacks. Disponivel em
<http://www.psafe.com/blog/melhores-apps-idiomas/>. Acesso em: 10 abr. 2015.
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Um dos melhores aplicativos gratuitos e mais elogiados do mundo*, o Duolingo permite
que se pratique em uma variedade de cursos. O usuario também determina, em alguns
casos, qual a sera a lingua base para o aprendizado do novo idioma.

O nivel das atividades vai do mais basico até o avancado. O usuario pode
aprender nameros, conjuncdes e pronomes [Ortega, 2014]. Esse aplicativo traz, ao lado
das li¢bes, jogos para tornar 0 ensino mais atrativo e eficiente. Os exercicios séo feitos
com &udios, testes com imagens, perguntas rapidas®. Ha foco na traducio de termos
basicos aprendidos no decorrer do curso online®.

O Duolingo é um aplicativo préatico e de facil entendimento. Ideal para quem
estd comecando. Esté disponivel no Google Play para a plataforma Android e na App
Store para a plataforma iOS.’

2.2 Babbel

Esse aplicativo apresenta um vocabulario que vai do simples ao avancado, com base em
atividades cotidianas, como beber, comer, correr e nadar. H& também exercicios
relacionados a cultura, satde e & comunicagao®.

O Babbel oferece aulas em até quatorze idiomas: Inglés, Alemdo, Espanhol,
Italiano, Francés, Suico, Turco, Holandés, Polonés, Indonésio, Russo, Sueco,
Noruegués e Dinamarqués. No entanto, somente as aulas iniciais sdo gratuitas. Ao
continuar o curso mais avancado, é necessario pagar 9,94 euros por més. O aplicativo
esta disponivel no Google Play (Android) e na App Store (iOS, iPhone).

2.3 Rosetta Stone

O Rosetta Stone oferece 24 cursos de idiomas, que vao das mais comuns, como o inglés
e 0 espanhol, até as mais inusitadas, como o persa e 0 vietnamita®.

O aplicativo Rosetta Stone auxilia o usuario a aprender diversas linguas de jeitos
diferentes. E um dos mais conhecidos do mundo®°.

Suas atividades focam na prondncia correta. Sua fungdo de reconhecimento de
voz avalia a prontincia do aluno. Além disso, ele traz a utilizagdo de fotos®?.

O aplicativo ndo é um curso totalmente gratuito. O preco varia de acordo com o
curso, o inglés americano, por exemplo, por 12x de R$ 66, e esta disponivel no Google
Play para Android e na App Store para iOS. 12

4 Disponivel em: <http://canaldoensino.com.br/blog/12-aplicativos-gratis-para-aprender-um-novo-

idioma>. Acesso em: 10 abr. 2015.

5 Disponivel em <http://www.psafe.com/blog/melhores-apps-idiomas/>. Acesso em 10 abril 2015.

6 Idem Ortega 2014.

7 Para mais informagdes sobre o Duolingo, Vesselinov and Grego (2012).

8 Jdem Nota 4.

o Disponivel em <http://exame.abril.com.br/tecnologia/noticias/7-apps-para-voce-aprender-um-
idioma#7>. Acesso em 09 de abril 2015.

10 Jdem Nota 5.

"1 Jdem Nota 4.

12 Disponivel em <<http://www.psafe.com/blog/melhores-apps-idiomas/>. Acesso em 10 abril 2015.
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3. Discussédo: o uso dos aplicativos no campus Boituva

Nesta secdo, apresentamos o0s resultados de uma pesquisa realizada entre a comunidade
do Instituto Federal — campus Boituva sobre a popularidade e o uso de aplicativos
moveis no aprendizado de idiomas estrangeiros. Professores, técnicos administrativos e
alunos responderam as perguntas por meio de formulario eletrénico criado com a
aplicacdo Google Docs.?

Até a submissdo deste artigo, 66 pessoas haviam efetuado sua participacdo na
nossa pesquisa, como mostra o grafico:

Estudante 17 25.8%
Docente 27  40.9%
Técnico administrativo 22 33.3°

Figura 1. Perfil dos participantes da pesquisa

Perguntou-se aos participantes se ja haviam feito ou e fazem algum curso de
idiomas. Como sintetiza o grafico abaixo, a maioria respondeu ja ter frequentado algum
curso de linguas:

Nunca fiz nenhum curso 14 21.2%

Ja fiz curso(s) 42 63.6%
Facgo curso(s) atualmente 9 13.6%
Mntroc 1 1%

Figura 2. Frequéncia em curso de idiomas

Os participantes responderam a pergunta sobre qual(is) idiomas foram/sdo
estudados. A lingua inglesa foi a mais citada (19 pessoas), como o mostra Tabela 1:

13 Para essa parte do trabalho, contamos com a colaboragdo da Secretaria do Instituto Federal, que
divulgou nossa pesquisa na comunidade escolar. O setor, no entanto, ndo soube nos informar o nimero
total de docentes, técnicos administrativos e alunos que a receberam.
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Tabela 1. Idomas citados

Idioma Citacdes
Inglés 19
Espanhol

Francés

Italiano

Alemao

= (NN ([N (oo

Japonés

Perguntamos, em seguida, sobre o uso de aplicativos de idiomas para
dispositivos moveis. A maioria dos participantes (59%) disse nunca ter usado esse tipo
de aplicativos, como ilustra o gréafico da Figura 3:

Nunca usei esse tipo de aplicativo 39 59.1%
Ja usei esse tipo de aplicativo 15 22.7%
Uso atualmente esse tipo de aplicativo 12 18.2%

Figura 3. Uso de aplicativos de idiomas

Os participantes que responderam ja ter feito uso ou que atualmente usam
aplicativos para aprender idiomas puderam nomear a aplicagdo utilizada. Além dos mais
comuns, segundo as referéncias anteriormente citadas, havia no formulario a opcéo
“Outros”. Os resultados mostram o dominio do aplicativo Duolingo, com 16 usuarios. O
aplicativo Rosetta Stone foi citado por 3 pessoas. O Babbel apresentou apenas 1 usuario.
Outros aplicativos somam 8 citagdes, como mostra o grafico da Figura 4:
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D [16]

Duolingo 16 242
Babbel 1 1.5
Rosetta Stone 3 4.5%
Outros 8 1217

Figura 4. Aplicativos citados®

Apds nomearem 0s aplicativos que usam, os entrevistados puderam responder
sobre seu contato com a ferramenta de idiomas. Verifica-se que a maioria dos usuarios
de aplicativos passa de meia hora a uma hora estudando o idioma pelo aparelho celular,
como mostra o gréafico da Figura 5:

Nunca usei 37 56.1°
Aproximadamente meia hora por diaqueuso 15 22
Mais de uma hora por dia que uso 1 1.5

Outros 13 19.7%

Figura 5. Tempo de uso do aplicativo

Em seguida, perguntou-se por que usar ou ndo usar aplicativos de idiomas em
aparelhos moveis. N&o conseguir se concentrar aos estudos no celular é o maior motivo
para ndo usar aplicativos de idioma. Para aqueles que estudam linguas com o uso de
aparelhos moveis, a utilizacdo de aplicativos se da pela falta de tempo para frequentar
aulas presenciais, como mostra o grafico da Figura 6:

14 A gratuidade do aplicativo Duolingo, frente aos custos tanto dos dois outros aplicativos avaliados nesta
pesquisa, pode ser um fator importante para os usuarios na hora de escolher qual usar.
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W

Uso um aplicativo, pois ndo tenho tempo de frequentar aulas presenciais

Uso um aplicativo, pois acho mais pratico estudar pelo celular do que ir a uma escola
N&o uso, pois ndo lido muito bem com aplicativos desse tipo

Ndo uso, pois ndo consigo me concentrar no estudo pelo celular

Outros

13

25

Figura 6. Razdes para usar ou ndo usar aplicativos

Por fim, perguntamos como 0s membros da comunidade do campus Boituva do
Instituto Federal avaliam esse tipo de aplicativo. A Figura 7 traz um grafico com as
respostas dos participantes da pesquisa. Metade deles ndo sabe avaliar a eficacia de
aplicativos de idiomas. A maioria dagqueles que tém uma opinido formada a respeito

desse tipo de ferramenta o considera “bom”, como mostram os numeros obtidos:

Otima 8 12.1%
Boa 17 25.8%
Regular 8 12.1%
Nao sei 33 50%

Figura 7. Opinido sobre os aplicativos

4. Consideracdes finais

Apresentaremos, agora, algumas considera¢Oes finais. De fato, algumas reflexdes
devem ser feitas quanto ao desenvolvimento do trabalho em si e quanto aos resultados

obtidos ao término da pesquisa.
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Em relacdo a busca por bibliografica sobre gamificacdo, deparamo-nos com
inimeros trabalhos publicados, tanto artigos cientificos, livros completos e reportagens.
Isso mostra que o assunto tem movimentado as discussdes entre especialistas dentro e
fora da Academia justamente pelo fato de que seu uso é cada vez mais difundido,
sobretudo na educacéo.

Quanto a pesquisa que fizemos circular entre a comunidade do campus Boituva
do Instituto Federal, notamos que o numero de pessoas que efetivamente a responderam
ficou abaixo do esperado. Por isso, os dados apresentados constituem-se em uma
amostragem.
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Resumo. Encontra-se hoje na Internet uma variedade de objetos de
aprendizagem, recursos que empregam diversas midias (jogos, videos,
simulagoes, etc) que podem ser utilizados, reutilizados ou referenciados
durante o aprendizado suportado por tecnologias. Esses objetos sdo
produzidos por diferentes equipes em diferentes tecnologias, entretanto, pode-
se afirmar que, em sua maioria, sdo desenvolvidos para serem acessados por
meio de computadores de mesa, os desktops. Ocorre que a maioria dos
usuarios afirmam que gostariam que houvesse mais conteudo para acesso via
celular e os denominados desktops tém cedido a vez a dispositivos moveis.
Mas salienta-se que a modalidade de interagdo desses dois dispositivos se
diferem: enquanto que os desktops sdao equipados com teclado, mouse e tela de
tamanho médio e de alta resolugcdo, os celulares sdo equipados com tela
sensivel ao toque e de tamanho reduzido. Assim questiona-se a portabilidade
dos objetos de aprendizagem, e propomos estudar a portabilidade e a
usabilidade de objetos de aprendizagem disponiveis na Internet considerando
seu acesso em celulares baseados em plataforma Android. Como resultado
espera-se uma andlise de uso de um conjunto de contetidos educacionais e um
conjunto preliminar de diretrizes que auxiliem as equipes de desenvolvimento
a produzirem contetido portdteis e usdaveis em dispositivos moveis.

Abstract: It is now on the Internet a variety of learning objects, features that
employ different media (games, videos, simulations, etc.) that can be used,
reused or referenced during learning supported by technology. These objects
are produced by different teams in different technologies, however, it can be
said that, in most cases, are designed to be accessed through desktop
computers, desktops. It happens that most users say they would like more
content for access via cell phone and called the desktops have given the turn to
mobile devices. But stresses that the mode of interaction of these two devices
differ: while the desktops are equipped with keyboard, mouse and medium-
sized screen and high resolution, the phones are equipped with touch screen
and reduced size. So question the portability of learning objects, and we
propose to study the portability and usability of learning objects available on
the Internet considering access on mobile phones based on Android platform.
As a result we expect a usage analysis of a set of educational content and a
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preliminary set of guidelines that help development teams to produce portable
and usable content for mobile devices.

1. Introducao

Encontra-se hoje na Internet uma variedade de contetdos digitais como hipertextos,
dudios, videos, simulagdes, jogos e animagdes com proposito educacional. Com o
objetivo de facilitar a localizacdo desses conteudos, estdo sendo criados portais de
conteudo educacional, aglomerando conteudos que foram produzidos por diferentes
equipes em diferentes tecnologias mas desenvolvidos para serem acessados por meio de
computadores convencionais. Frente a esse contexto, o Ministério da Educagdao (MEC)
criou alguns portais de contetido e estd fomentando o desenvolvimento por meio de
parcerias com institui¢des de ensino, como os portais RIVED (Secretaria de Educacao a
Distancia — Ministério da Educagdo, 2014), Portal do Professor (Ministério da
Educacdo, 2014) e Portal Internacional de Objetos Educacionais (Ministério da
Educacao, 2008).

Os conteudos educacionais dos portais criados sdao projetos para uso em
computadores desktops, mas salientamos que os denominados desktops t€ém cedido a
vez a dispositivos moveis e a maioria dos usudrios afirmam que gostariam que houvesse
mais conteido para acesso via celular. Dado o crescimento do uso de celulares
inteligentes € o acesso a aplicagdes por esses dispositivos, ¢ de se esperar que 0s
estudantes utilizem essas aplicagdes em suas atividades de aprendizado, aumentando
assim o numero de pessoas que se beneficiam do m-Learning (do inglés mobile
Learning), o uso de dispositivos moveis para apoio a aprendizagem. Assim, faz-se
necessario estudar a portabilidade e a usabilidade dessas aplicacdes ao serem acessadas
por dispositivos moveis.

Em nosso trabalho anterior (referéncia removida para nao identificar os autores),
investigamos as tecnologias utilizadas e a possibilidade de portabilidade dos contetidos
educacionais disponiveis no portal Banco Internacional de Objetos Educacionais na
categoria Animag¢do/Simulagdo. Com um total de 172 conteudos analisados (Figura 1),
102 (59,3%) contetidos foram desenvolvidos utilizando HTML com JavaScript, 69
conteudos (40,1%) foram desenvolvidos utilizando a tecnologia Flash, enquanto que
apenas 1 contetido (0,6%) foi desenvolvido e disponibilizado em formato executavel em
Windows. O formato executavel Windows somente possibilita que este recurso seja
executado em computadores com o sistema operacional Windows, assim a sua
portabilidade ¢ muito baixa, ndo sendo possivel executa-lo em um dispositivo movel
com Android. Contetidos educacionais no formato Flash podem ser executados nos
dispositivos moveis de plataforma Android, mas € necessario ao usudrio (i) baixar o
contedo educacional salvando no dispositivo, (i1) instalar o p/ugin do Flash e (ii1)
executar o conteudo educacional a partir do dispositivo.
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M Flash (swf)

M P3agina HTML com javascript

m Executdvel (formato Windows)
0,6%

Figura 1. Tecnologias empregadas pelos desenvolvedores de contetdos
educacional do tipo simulacdo/jogo no portal educacional Banco Internacional de
Objetos Educacionais.

Este trabalho apresenta um estudo sobre problemas de usabilidade de jogos
desenvolvidos para computadores convencionais ao serem acessadas por celulares
inteligentes. A pergunta que norteia este trabalho ¢é: Quais sdo os problemas de
usabilidade ocasionados pela mudanga de plataforma e/ou modalidade, pois os objetos
inicialmente foram desenvolvidos para computadores desktop e serdo acessados por
usudrios de celulares inteligentes?

Na Secao 2 deste artigo € apresentada a fundamentagdo tedrica, enquanto que a
Secdo 3 apresenta a metodologia usada. Na Secdo 4 ¢ relatada a interacdo de um usudrio
ao acessar o contetido educacional no computador desktop e no dispositivo movel. Na
Secdo 5 sdo apresentados os problemas de usabilidade encontrados ao analisar a
interacao do usudrio no dispositivo movel e contrastar com a interacdo no computador
convencional. Os resultados e consideragdes finais s3o expostos na Sec¢ao 6.

2. Fundamentacio Teorica

Nielsen (1993) define o conceito aceitabilidade geral de um sistema, dividindo-o em
aceitabilidade social e aceitabilidade pratica. Um dos conceitos que compde a
aceitabilidade pratica é o “usefulness”, que se refere ao sistema poder ser usado para
atingir um determinado objetivo. Esse conceito ¢ composto pela utilidade e usabilidade.
A usabilidade ¢ a combinacdo dos elementos facilidade de aprendizado, eficiéncia,
facilidade de lembrar, probabilidade de o usuario cometer poucos erros e a satisfacdo do
usuario.

Conforme afirmam Rocha e Baranauskas (2003) existem varios métodos de
avaliacdo de usabilidade disponiveis e validados pela literatura. Pode-se citar os
métodos de inspecdo, métodos que envolvem especialistas em usabilidade cujas
vantagens s3o o custo baixo, rapidez de aplicacdo e aprendizado e eficiéncia para
encontrar erros e problemas de usabilidade. Os métodos de inspe¢do sdo normalmente
aplicados antes de outros métodos que complementam a avalia¢do da interface, como os
testes com usudrios. Testes empiricos envolvem a participacao de usuarios e podem ser
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realizados em laboratorio ou fora do laboratério e a coleta de problemas de usabilidade
pode ser feita através da analise da interagdo do usuario ou levantamento da opinido do
usudrio sobre o uso de um sistema. Este trabalho empregou em sua metodologia um
método de inspegao para identificar os problemas de usabilidade.

Da Silva, Freire, Arruda e da Rocha (2013) catalogaram alguns problemas que
ocorrem ao acessar o ambiente TelEduc através de dispositivos com tela sensivel ao
toque e que podem ocorrer em outros sistemas Web, utilizando métodos de avaliagao de
interfaces de usudrio de inspecdo e empiricos. Da Silva, Freire e da Rocha (2013)
dividiram os problemas identificados em trés categorias: (1) relacionados a mudanga de
modalidade, (ii) relacionados a mudanca da plataforma e (iii) sem relagdo com a
mudang¢a de modalidade e de plataforma. De forma semelhante, este projeto empregou
em sua metodologia um método de inspec¢do para identificar problemas de mudanga de
modalidade. No estudo anterior, o contexto estava relacionado a dispositivos sensiveis
ao toque e ao ambiente TelEduc. O foco deste trabalho ¢ semelhante, mas considerando
o estudo de contetidos educacionais disponiveis em portais de contetdo.

3. Metodologia

Para a realizagdo deste trabalho foi empregado o método de inspe¢do de usabilidade
utilizando as heuristicas propostas por Nielsen (1993) em jogos educacionais
desenvolvidos pelo Laboratério de Objetos de Aprendizagem (LOA) da UFSCar (2014)
e disponibilizados em seu portal. Esses jogos foram escolhidos devido a sua
interatividade, fugindo dos jogos tradicionais usualmente encontrados como caga-
palavras ou palavras-cruzadas, e serem desenvolvidos em HTMLS5, o que lhe permite
portabilidade de computadores desktop e dispositivos moveis.

Apos a selecao dos conteudos, iniciou-se a etapa de analise dividida em duas
partes para cada um dos conteudos. A parte 1 consistiu na execucao do contetido no
computador desktop para compreensao da sua interacdo conforme especificado pelos
desenvolvedores e a parte 2 que consistiu da execucdo do contetido educacional no
dispositivo mével para observar os problemas de interacdao recorrentes da mudanca de
equipamento. Para guiar a observacdo das mudangas definiu-se que deveriam ser (i)
identificados e descritos o conteudo de cada tela do jogo; (ii) identificado e descrito
cada objeto clicavel com sua localizacdo e sua funcionalidade, (iii) identificado e
descrito os objetivos que tinham que ser alcancados para completar o jogo, para analisar
se era possivel completar o jogo no dispositivo mével. Os dados foram coletados a partir
dessas perspectivas.

Os materiais utilizados neste estudo foram:
* Jogos educacionais gratuitos disponiveis no portal LOA/UFSCar;

* Computador desktop com Windows 7, processador AMD dual-core 1.8GHz e
memoria RAM de 2 Gb;

* Tablet Positivo Ypy com Android versao 4.1.1 e tela de 10 polegadas;
* Smartphone Motorola Moto G primeira Geragao 4.5 polegadas.
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4. Levantamento de Dados

Esta Secdo apresenta a interagdo do jogo Armas e Bardes, desenvolvido pelo
LOA/UFSCar, em um computador desktop, dispositivo considerando no momento do
design do jogo, e nos dispositivos moveis citados na Secdo anterior. Devido a limitagdes
de espago, os demais jogos ndo serdo apresentados, entretanto salientamos que a mesma
metodologia foi empregada.

4.1. Interacio no Computador Desktop

Ao selecionar as bandeiras a partir do segundo nivel, ¢ mostrada uma rapida histéria
descrevendo a qual batalha histdrica o nivel se refere e, em seguida, o jogo comega. Do
lado esquerdo da tela (Figura 2a), existe um campo de batalha com uma trilha que passa
no meio dele. Essa trilha é por onde as “ondas” de inimigos irdo passar € o objetivo do
jogo € colocar soldados (ou torres) do lado da trilha para que eles ataquem e derrotem os
inimigos antes que eles cheguem a outra extremidade do caminho. No canto superior
direito existe um circulo em que aparece o personagem que comanda o nivel. Embaixo,
existe um marcador de nivel que mostra o nivel e o turno atual, que marca cada “onda”
de inimigos que aparece. Quanto maior for o turno maior serd a dificuldade (resisténcia
e quantidade) dos inimigos. Abaixo dos marcadores existe um marcador com o desenho
de um coragdo que marca a quantidade de vida atual. Toda vez que um inimigo
atravessar o caminho e chegando ao final um ponto de vida diminui. Os pontos de vida
nunca aumentam e, ao chegar em 0, ¢ fim de jogo. Ao lado existe um marcador azul no
formato de um circulo, ele mostra a quantidade de animo atual, cada soldado custa uma
quantidade de animo para poder ser colocado no campo de batalha e cada inimigo que ¢
derrotado aumenta a quantidade de animo. Mais abaixo estdo os soldados que sdo
colocados no campo de batalha, sdo sempre 3 tipos: O primeiro, da esquerda para a
direita, tem um ataque médio e rapido (inicialmente custa menos pontos que os demais),
o segundo tem um ataque alto porém lento (custa mais que os demais) e o terceiro tem
um ataque pequeno porém diminui a velocidade dos inimigos e tem o pre¢o mais baixo.
O preco de todos os guerreiros aumenta a cada compra que ¢ feita. Para usar um, basta
seleciona-lo com o botao esquerdo do mouse e clicar novamente em um dos circulos
que irdao aparecer no campo de batalha (como na Figura 2b), o circulo amarelo mostra o
alcance do ataque do guerreiro.

Vasco da Gama

| Nivel2 Turno 3 , Nivelz Turnoo
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Figura 2. Telas do jogo Armas e Bardes (a) campo de batalha no inicio do turno (b)
campo de batalha com guerreiros distribuidos pelo campo.

Logo abaixo existe uma pequena descri¢ao do guerreiro seguido dos botdes de
controle de audio e uma bandeira branca que ao ser acionada com o botao esquerdo do
mouse volta para a tela de selegao de niveis.

Por ultimo o botao de rotulo “Comecar!” que, ao ser ativado, inicia as ondas de
inimigos, depois de ativado (Figura 3) aparecem trés botdes em seu lugar: um com o
simbolo de duas setas para a direita que ao ser ativado aumenta a velocidade do jogo, ao
lado direito o botdo de pausa representado por duas barras e um botdo circular que
reinicia o nivel.

Como pode ser visto na Figura 3, todos os niveis tema mesma mecanica de jogo,
variando apenas o contexto. Ao final de todos os niveis algumas recompensas sdo
liberadas, elas poderao ser acessadas no botao “recompensas”.

Adamastor
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Figura 3. Tela do jogo Armas e Bardes em um outro nivel.

4.2. Interaciao no Dispositivo Movel

Na tela de jogo, como o tablet em pé (modo retrato, Figura 4a) o conteudo fica menor
em comparacao com ele deitado (modo paisagem, Figura 4b). Para selecionar um dos
guerreiros foram precisos, em média, 4 toques devido ao seu tamanho reduzido;
escolher onde o guerreiro vai ficar no campo de batalha exigiu 4 toques, sendo esperado
apenas 1 toque para cada uma das ac¢des no desktop. Com o tablet deitado o numero de
toques diminuiu para 2 toques porém perde-se parte da visao do campo de batalha. Os
botdes que aparecem no lugar do botdo “Comecar” ficam com uma média de 3 toques
tanto deitado quanto em pé. Em ambas as posi¢des, o circulo amarelo que revela o
alcance de ataque de cada guerreiro ndo aparece. Quando os inimigos aparecem, 0 jOgo
trava em alguns momentos, porém voltam a se mexer logo em seguida. A causa do
travamento nao foi identificada.
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Figura 4. Telas do jogo Armas e Barfes executado em um tablet (a) em modo
retrato e (b) em modo paisagem.

5. Problemas de Usabilidade

A interagdo do avaliador ao acessar o contetido no dispositivo mével foi comparada com
a interacdo do avaliador ao acessar o conteido no computador desktop. A partir das
dificuldades encontradas pelo avaliador no dispositivo movel, e averiguando que este
ndo ocorria na interagdo com o computador desktop, encontra-se os problemas de
usabilidade devido a mudanga de modalidade descritos a seguir.

5.1. Area “clicavel”

O objeto clicavel em forma de nota musical possui uma drea clicavel (destaca em
vermelho) diferente do seu desenho (Figura 5) prejudicando seu acionamento em
dispositivos moveis.

]

(@) (b)

Figura 5. Objeto clicavel do jogo Armas e Barfes (a) conforme visualizado pelo
usuério (b) &rea com acao destacada em vermelho detectado por meio de
observacéo.
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5.2. Legibilidade

Devido ao tamanho da tela do smartphone e o tamanho do aplicativo exibido no tablet
em modo retrato, todos os textos ficam pequenos ocasionando a necessidade do uso de
zoom e scroll, agravados pelo problema descrito a seguir.

5.2. Uso de scroll e zoom

Tanto no tablet quanto no smartphone, ¢ necessario sempre ter as areas negras que ficam
em volta do aplicativo para poder dar zoom e usar o scroll, isso acontece por que estes
recursos sdo oferecidos pelo navegador e ndo pelo aplicativo e a area negra ¢ o espago
do navegador que completa o espaco entre o fim do aplicativo e o fim da tela do
dispositivo.

Figura 6. A area para acionar a funcionalidade zoom é somente a parte negra.

5.3. Navegador

No smartphone foi necessario executar o jogo no aplicativo “Navegador Dolphin”, pois
o aplicativo trava em todos os momentos no navegador padrao Google Chrome.

6. Resultados e Considerac¢oes Finais

Os contetidos educacionais dos portais criados sdo projetos para uso em computadores
desktops, mas salientamos que os denominados desktops tém cedido a vez a
dispositivos moveis € a maioria dos usuarios afirmam que gostariam que houvesse mais
conteudo para acesso via celular. Muito dos conteudos disponiveis em portais de
conteudos educacionais sao portateis para dispositivos moveis, entretanto, além da
portabilidade, € necessario também averiguar a usabilidade desses jogos. O objetivo
deste trabalho foi identificar problemas de usabilidade que ocorrem durante a execugao
de jogos projetados para computadores desktop em dispositivos moveis, considerando
que a plataforma e a modalidade de interagdo muda devido a mudanca do dispositivo
computacional, tento impacto na usabilidade do conteudo.

Os problemas de usabilidade relacionados a mudanga de dispositivo e
modalidade estavam relacionados a: (i) area clicavel; (i1) legibilidade do texto; (iii)
distribuicao dos elementos de interface na tela; (iv) problemas para acionamento das
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funcionalidades de zoom e scroll; (v) execugdo somente em certos navegadores; (Vi)
perca de funcionalidade; e (vii) sobreposicdo do teclado virtual sobre elementos de
interface do conteudo.

Propomos como trabalho futuro a elaboragao de diretivas para aplicagdes
acessiveis em computadores desktop e dispositivos mdveis. Por meio da analise dos
problemas encontrados na aplicagdo dos métodos ¢ possivel elaborar diretivas de design
para elaboragdo e avaliacdo de contetido acessiveis em computadores convencionais e
dispositivos moveis. O uso de diretivas, como regras de ouro (gold rules), guidelines ou
heuristicas, ¢ comum no desenvolvimento de interfaces de usuario. O desenvolvimento
dessas diretivas normalmente ocorre através da andlise de situagdes indesejaveis
ocorridas no uso do sistema e um processo de abstragdao para elaborar as diretivas que
norteiem o design, como ocorreu com as heuristicas de usabilidade propostas por
Nielsen (1993), e outras diretivas encontradas na literatura.
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Resumo. Esta pesquisa € um estudo de caso, realizado com alunos do 1° ano
do Ensino Médio, em aulas de Lingua Portuguesa, em uma instituicdo de
ensino publica. O objetivo da pesquisa é utilizar a ferramenta mapa
conceitual, antes e apos intervencao pedagogica do professor, para avaliar se
houve mudancas conceituais que indiquem aprendizagem significativa,
mecéanica ou ndo-aprendizagem.

Abstract. This research is a case study developed with first-year High School
students from a public school, in Portuguese classes. The purpose of this
research is to use the concept map tool before and after pedagocical
mediation by the teacher and, after that, to analyze if there is some conceptual
change that indicates meaningful learning, root learning or no-learning.

1. Introducéo

E parte da tarefa do educador fazer intervencdes pedagogicas para avaliar, diagnosticar
e, se necessario remediar dificuldades e erros conceituais dos alunos. No entanto, a
simples aplicacdo de uma avaliacdo alternativa ou dissertativa ndo é suficiente para
identificar as estruturas cognitivas dos alunos e, averiguar se houve aprendizagem
significativa [AUSUBEL 1963 1968 e 2000], aprendizagem mecanica ou nhao-
aprendizagem [HAY 2007 e NOVAK,2010].

Os mapas conceituais tém sido amplamente utilizados como ferramenta de
identificacdo das estruturas de conhecimento, avaliacdo da aprendizagem e identificacéo
da qualidade da aprendizagem em diversas pesquisas fora do Brasil [Hay 2007 e
NOVAK 2002 e 2010] e no Brasil [CORREIA 2010 e MOREIRA 2011; 2012], em sua
grande maioria nas areas das ciéncias exatas e bioldgicas. Desta forma, esta pesquisa
pretende fazer uma contribuicdo original a area das Ciéncias Humanas, ao utilizar a
ferramenta mapa conceitual como instrumento de avaliacdo da aprendizagem ou ndo-
aprendizagem de alunos nas aulas de Lingua Portuguesa.
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Desta forma, o objetivo da pesquisa € utilizar a ferramenta mapa conceitual, antes
e apos intervencao pedagdgica do professor, para avaliar se houve mudancgas conceituais
que indiqguem aprendizagem significativa, mecanica ou ndo-aprendizagem.

Os objetivos especificos desta pesquisa sao:

a)Verificar a eficacia da utilizacdo do mapeamento conceitual como instrumento de
analise das estruturas cognitivas dos alunos;

b)Verificar se as intervencdes pedagdgicas propostas pelo professor estdo
proporcionando aprendizagem significativa, aprendizagem mecanica ou néo-
aprendizagem.

2. Fundamentacdo Teorica

A pesquisa tem como embasamento tedrico a teoria da aprendizagem significativa de
Ausubel (1963; 1968; 2000) e a teoria de mapeamento conceitual de Novak [2002;
2010].

Aprendizagem significativa € uma teoria concebida por David Ausubel na década
de 1960 [AUSUBEL 1963 1968 e 2000]. O cerne desta teoria consiste na interagdo
entre conhecimentos novos e conhecimentos prévios, na qual ambos se modificam.
Segundo Moreira (2012, p. 5):

a aprendizagem ¢ dita significativa quando uma nova informacdo (conceito, ideia,
proposicdo) adquire significados para o aprendiz através de uma espécie de
ancoragem em aspectos relevantes da estrutura cognitiva preexistente do individuo,
isto é, conceitos, ideias, proposicOes ja existentes em sua estrutura de conhecimentos
(ou de significados) com determinado grau de clareza, estabilidade e diferenciagéo.
[MOREIRA 2012, p. 5]

Trata-se de um processo dindmico, no qual a estrutura cognitiva esta em
constante reestruturacdo e, como consequéncia, 0 conhecimento estd em constante
construcdo. Moreira (2012) explica que o conhecimento prévio, ou melhor, os aspectos
relevantes da estrutura cognitiva que servem de ancoradouro para a nova informacédo sao
denominados “subsungores” por Ausubel (1968), os quais adquirem novos significados
ao interagir com o conhecimento novo, tornando-se mais estaveis, diferenciados,
consequentemente, novos subsuncores sdo formados e interagem entre si.

Para Ausubel [1963 p.58 citado por MOREIRA 2011, p. 26] “a aprendizagem
significativa € o mecanismo humano, por exceléncia, para adquirir e armazenar a vasta
quantidade de idéias e informagdes representadas em qualquer campo de conhecimento™

Moreira (2011) afirma que as caracteristicas basicas da aprendizagem
significativa sdo: ndo-arbitrariedade e substantividade.

A Nao-arbitrariedade, segundo o autor, refere-se ao modo especifico como o
novo conhecimento (potencialmente significativo) se relaciona apenas com 0s
conhecimentos especificamente relevantes da estrutura cognitiva (subsuncores), em
detrimento dos outros conhecimentos.
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Moreira (2011) explica que o0s novos conhecimentos (ideias, conceitos,
proposicdes) ancoram-se em conhecimentos especificamente relevantes (ideias,
conceitos, proposic¢des), denominados subsuncgores, preexistentes na estrutura cognitiva,
com o auxilio do conhecimento prévio, o qual serve como uma “matriz ideacional e
organizacional para a incorporagdo, compreensdo e fixagcdo de novos conhecimentos
(...).” [MOREIRA 2011, p. 26]

Substantividade, segundo o autor, refere-se a substancia do novo conhecimento,
incorporado a estrutura cognitiva, 0 qual ndo esta preso a palavras, signos ou grupos de
signos especificos, mas sim a ideias equivalentes em significado. Afinal, é possivel
expressar um mesmo conceito ou proposicdo de varias maneiras, com a utilizagdo de
diversos signos ou grupos de signos.

Moreira (2011) ainda comenta que quando ocorre 0 Oposto, ou seja, a
aprendizagem ocorre de maneira arbitraria e literal, a aprendizagem € dita mecénica ou
automatica.

A partir da teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel (1963; 1968),
0 pesquisador norte-americano Joseph Novak, desenvolve, na universidade de Cornell,
na decada de 70, a teoria sobre Mapas conceituais. A teoria emergiu de estudos com
criancas, cujo objetivo era compreender e detectar mudancas especificas no
conhecimento sobre ciéncias [NOVAK e MUSONDA 1991].

Como era dificil perceber tais mudancas e compreender o conhecimento
conceitual sobre ciéncias das criangas por meio de excertos das entrevistas, Novak e o0
grupo de pesquisadores, respaldando-se no conceito fundamental de Ausubel (1963;
1968) que diz respeito ao modo como as criangas aprendem por assimilacdo de novos
conceitos a partir dos conceitos que ja possuem, tiveram a ideia de representar o
conhecimento das criangas por meio de mapas conceituais. Surge, assim, uma nova
ferramenta para ser utilizada ndo s6 em pesquisas, mas também para outras finalidades.*

Mapas conceituais sdo construidos por meio de proposicdes, ou seja, dois
conceitos unidos por uma ou duas palavras-chave ou frases sobre uma linha. As
palavras-chave tém a funcdo de explicitar a relacdo existente entre os conceitos. Moreira
(2012) comenta que 0s mapas conceituais buscam relacionar e hierarquizar conceitos,
significados, relacGes significativas, por isso ndo devem ser confundidos com
organogramas ou diagramas de fluxo, pois ndo implicam sequéncias ou hierarquias e,
sim, conceitos, além disso, ndo existem regras quanto a utilizacdo de figuras
geométricas, setas, ordem ou tamanho da linha utilizada.

Nas palavras do autor:

' Adaptado de

<http://cmap.ihmc.us/publications/researchpapers/theorycmaps/theoryunderlyingconcept
maps.htm> acesso em 25/04/13
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N&o héa regras gerais fixas para o tracado de mapas conceituais. O importante é que
0 mapa seja um instrumento capaz de evidenciar significados atribuidos a conceitos
e relagBes entre conceitos no contexto de um corpo de conhecimentos (...).
[MOREIRA 2012, p. 2]

Quanto as proposi¢des, 0 autor comenta que elas ndo sdo autoexplicativas, cabe
ao autor ou autores do mapa conceitual explica-lo, e ao fazer isto aquele externaliza
significados. O autor defende ainda que mapas conceituais sd0 uma estratégia
“potencialmente facilitadora de uma aprendizagem significativa”. [MOREIRA 2012, p.
1]

No que diz respeito a utilizacdo de mapas conceituais, ela € muito flexivel e de
utilizacdo em diversas situacOes e finalidades. Devido a estas caracteristicas, escolhi o
mapa conceitual como ferramenta de avaliagdo do professor para diagnosticar se houve
mudanga conceitual na estrutura cognitiva dos alunos, indicando se houve aprendizagem
ou ndo-aprendizagem.

3. Metodologia da pesquisa

Esta pesquisa, consiste em um estudo de caso, desenvolvido nas aulas de Lingua
Portuguesa. O instrumento de avaliagdo utilizado é a ferramenta on-line gratuita —
Cmaptools, desenvolvida pelo IHMC (Institute for human & machine cognition) para
elaborar mapas conceituais [NOVAK, 2002; 2010].

Os participantes da pesquisa foram 6 alunos do 1° ano do Ensino Médio. Foram
analisados os mapas de alunos que ndo apresentaram conhecimento prévio algum sobre o
assunto e de alunos que apresentaram algum conhecimento prévio sobre o asssunto.

A coleta de dados ocorreu entre 0s meses de maio e junho. O contetdo abordado
nas aulas de Lingua Portuguesa foi o movimento literario Trovadorismo, cujo contexto
historico é o Feudalismo.

Primeiramente, foi elaborada uma avaliacdo diagnostica, com perguntas em forma
de proposicdes a serem completadas pelos alunos, as quais versavam sobre
caracteristicas basicas do Feudalismo e Trovadorismo. Esta avaliacdo diagnostica foi
aplicada aos quarenta (40) alunos da turma, antes de iniciar o contetdo Trovadorismo. O
objetivo de tal avaliacdo foi identificar o conhecimento prévio que o0s alunos possuiam ou
ndo acerca dos conteudos supracitados.

Para identificar e visualizar as estruturas de conhecimento prévio de cada aluno
foi elaborado um mapa conceitual para cada aluno, a partir das proposicdes completadas
na avaliacdo diagnostica. Ndo foi possivel elaborar mapa conceitual dos alunos que
deixaram a avaliagdo em branco. Foi elaborado mapa conceitual dos alunos que
responderam parcialmente a avaliacdo diagnostica.

Apos intervencdo pedagdgica do professor, composta por quatro aulas
expositivas sobre o Feudalismo, a qual ocorreu de modo interdisciplinar com o professor
da disciplina de Historia, o qual apresentou o contexto historico do movimento literario,
enquanto o professor de Lingua Portuguesa apresentou as caracteristicas do referido
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movimento. Apos isto, foram solicitados exercicios do livro didatico para casa. Tais
exercicios foram corrigidos e comentados durante duas aulas de Lingua Portuguesa.

Duas semanas apés a intervencdo pedagdgica, foi elaborada e aplicada uma
avaliacdo para nota, sobre os conteddos do 2° bimestre. A avaliagdo continha duas
questBes dissertativas sobre as caracteristicas do Trovadorismo e caracteristicas do
Feudalismo.

Para identificar e visualizar as estruturas de conhecimento de cada aluno foi
elaborado um mapa conceitual para cada aluno, a partir das proposicdes elaboradas na
avaliacdo bimestral.

Os dois mapas elaborados, para cada aluno, antes e depois da intervencéo
pedagogica do professor foram comparados. Também foram comparados 0s mapas dos
alunos que deixaram em branco a avaliacdo diagnostica. Foram comparados 0s mapas de
6 alunos.

O objetivo da comparacdo entre os dois mapas € identificar e visualizar as
estruturas de conhecimento do aluno antes e apos intervengdo pedagogica, buscando a
presenca de mudanca ou ndo mudanga nas relacbes conceituais, as quais possam
apresentar indicios de aprendizagem significativa, mecanica ou nao-aprendizagem.

4. Sintese dos resultados

Comparando-se 0s mapas dos dois alunos, B1 e B2, que ndo apresentaram conhecimento
prévio sobre o assunto, observa-se que houve mudanga na estrutura cognitiva. Quanto a
qualidade da mudanca, é possivel notar que ela é fraca e refere-se a aprendizagem
mecénica. Tal constatacdo pode estar relacionada ao fato de o assunto ser novo para 0s
alunos, ndo sendo possivel nenhum tipo de ancoragem do conhecimento novo com
estruturas cognitivas pré-existentes.

Contrastando-se 0s mapas dos 4 alunos que apresentaram conhecimento prévio,
nota-se que as estruturas de conhecimento do mapa 1 do aluno Al ndo interagiu com as
novas informagfes, o que indica ndo-aprendizagem. Além disso, 0 mapa 2 apresentou
novas proposicdes com diversos conceitos errados. E importante mencionar que duas
proposi¢cdes do mapa 2 indicam aprendizagem mecanica.

Quanto ao aluno A2 e F, observa-se que o novo conhecimento, apresentado no
mapa 2, interagiu com o conhecimento prévio, do mapa 1, pois ha um desdobramento
das proposicoes apresentadas no mapa 1. Pode-se afirmar que houve aprendizagem
significativa, o aluno conferiu sentido as informac@es, 0 que ndo significa que ndo ha
erros conceituais nos mapas.

Com relacdo a aluna S, nota-se que 0 mapa 1 apresentava uma quantidade de
conhecimento prévio um pouco maior do que os demais alunos. Comparando o mapa 1
com o mapa 2, fica claro que o novo conhecimento interagiu com o conhecimento prévio
e deu origem a um novo conhecimento, indicando que houve mudanca e que a
aprendizagem foi significativa. Quanto a qualidade desta mudanca, € possivel afirmar que
ela é maior do que a qualidade encontrada nos alunos A2 e F.
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E importante mencionar que a maior parte das proposicdes observadas, tanto no
mapa 1 quanto no mapa 2 dos alunos, refere-se ao Feudalismo, tal fato pode justificar-se
pelo fato de os alunos, ja terem conhecimento prévio sobre o periodo, uma vez que
estudaram tal assunto no 9° ano, ja o Trovadorismo consiste em assunto novo para 0s
alunos.

5. Consideracoes finais

O objetivo da pesquisa era utilizar a ferramenta mapa conceitual, antes e apés
intervencdo pedagdgica do professor, para avaliar se houve mudancas conceituais que
indicassem aprendizagem significativa, mecanica ou ndo-aprendizagem.

A partir de tal utilizacdo, foi possivel responder aos objetivos especificos, que
eram:

Verificar a eficacia da utilizacdo do mapeamento conceitual como instrumento de
andlise das estruturas cognitivas dos alunos;

Verificar se as intervencdes pedagdgicas propostas pelo professor estéo
proporcionando  aprendizagem  significativa, aprendizagem mecénica ou n&o-
aprendizagem.

Com relacdo ao primeiro objetivo, € possivel afirmar que o mapeamento
conceitual é eficaz, ou seja, € um instrumento que auxilia na andlise das estruturas
cognitivas dos alunos. Ao transformar as respostas dos alunos em proposicdes, e
elaborar mapas conceituais antes e ap0s a intervencdo pedagogica para cada aluno, foi
possivel visualizar de modo claro o processo de construcdo do conhecimento do aluno, a
partir do mapeamento das estruturas cognitivas dos alunos.

Quanto ao segundo objetivo, a partir da comparacao entre os dois mapas, antes e
depois da intervencdo pedagogica, foi possivel identificar se houve ou ndo mudanca e se
a mudanca é indicativa de aprendizagem mecéanica ou significativa.

Este trabalho propds a elaboracdo de mapas conceituais a partir de proposicées
identifacadas nas respostas dos alunos. Seria interessante, para futuras pesquisas, ensinar
os alunos a técnica de mapeamento conceitual e a elaboracdo pelos alunos de mapas
antes e depois do estudo de contetidos da disciplina Lingua Portuguesa.
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Abstract. This paper presents an analysis to estimate and compare the
development of sugar cane in the region of Sorocaba - SP, based on the
method of degree-days developed by Ometto (1981). One can compare the
results and see that the climate in the region is favorable to the development of
the cane, and still, you can use monthly average with reasonable accuracy
(error less than 5%).

Resumo. Neste trabalho é feito uma andlise para estimar e comparar o
desenvolvimento da cana de agucar para a regido de Sorocaba — SP, com
base no método de graus-dias desenvolvido por Ometto (1981). Pode-se
comparar os resultados obtidos e constatar que o clima na regido é favoravel
ao desenvolvimento da cana, e ainda, pode-se utilizar as médias mensais com
uma precisdo razoavel (erro menor que 5%).

1. Introducao

A Cultura da Cana de agticar (Saccharum officinarum), é natural da Asia, e ja era
semeada desde tempos ancestrais. Chegou ao Brasil no século XVI trazida pelos
portugueses e se hospedou principalmente no nordeste brasileiro. A cana no brasil
comecgou a crescer ap6s o estabelecimento do PROACOOL, em novembro de 1975 a
producdo era de 100 milhdes de toneladas por ano, ja no ano de 1986 chegou a 220
milhGes de toneladas, entre 1993 e 1994 a producao retomou o crescimento com o
aumento nas exportacdes do acucar. No periodo de 1998 a 2001 houve uma queda por
conta da crise que atingiu o setor, mais com a aceleracdo das vendas dos veiculos flex
no mercado nacional em 2003 a cana voltou a crescer aceleradamente e chegou ao
namero aproximado de 570 milhdes de toneladas em 2007 e atualmente no Brasil a cana
sO perde em producdo para a soja e o milho.

Vaérios fatores podem influenciar os ganhos do produtor, dentre eles pode-se
citar as variaveis climaticas como a temperatura, a radiacdo solar, a pluviosidade entre
outros. Para auxiliar o produtor rural foram desenvolvidas varias metodologias que
buscam estimar o desenvolvimento vegetativo, neste trabalho serd apresentada uma
revisdo de literatura que justifica a metodologia empregada.

2. Revisao de Literatura

Os fatores climaticos, como a variacdo térmica, pluviosidade e intensidade luminosa
exercem grande influéncia sobre a fenologia da cultura da cana-de-agUcar, afetando
diretamente a produtividade (Liu et al.,1998; Smit e Singels, 2006; Uehara et al., 2009).
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Além desses fatores, 0 manejo da cultura, as caracteristicas da variedade e do solo
também exercem importante influéncia na produtividade e maturacdo (Cesar et al.,
1987).

A cana tem seu crescimento a partir da temperatura de 20°C, suportando
temperaturas de até 35°C com uma taxa de crescimento favoravel, quando o solo
apresenta temperatura inferior a 20°C ndo ha crescimento da planta (cana) mais ha
acumulo de acucar, ja quando a temperatura esta acima dos 35°C nédo hé beneficios para
a planta.

A quantidade de chuva ideal para o crescimento da planta esta entre 1100 e 1500
mm, ja em periodo de amadurecimento uma grande quantidade de chuva nédo traz
beneficios para a cana.

Outro fator climéatico importante para a cultura da cana € a luz solar, a cana
apresenta bom desenvolvimento em areas que recebem energia solar de 18 a 36 MJ/m2,
O perfilhamento é afetado pela intensidade e duragdo do brilho do sol. Alta intensidade
de luz e longa duracdo promovem o perfilhamento enquanto dias curtos e nublados
afetam de forma inversa. O crescimento do talo aumenta quando a luz do dia esta entre
uma faixa de 10 a 14 horas. O aumento do indice de area da folha é rapido durante o
terceiro e quinto més, coincidindo com a fase formativa do cultivo e alcanga seus
valores de pico durante a fase de crescimento precoce.

Outro importante fator é a temperatura base, que pode ser definida como a
temperatura minima e a maxima propicia para a planta, ou seja, é a faixa de temperatura
ideal para o desenvolvimento vegetal. O desenvolvimento das plantas € muito reduzido
ou até mesmo nulo fora destes extremos, mesmo tendo condic¢des favoraveis de radiacdo
solar, entre os limites existe uma temperatura 6tima na qual o desenvolvimento das
plantas é maximo, porém as faixas de temperaturas assim como a temperatura 6tima
variam de espécie para espécie.

Segundo Ometto (1981) cada espécie vegetal ou variedade possui uma
temperatura base superior (TB) e uma temperatura base inferior (Tb), que pode variar
em funcdo da idade ou da fase fenoldgica da planta, com base nesse principio ficam
explicadas as diferentes variagdes durante o ciclo da cultura em localidades com
regimes de temperatura diferentes. Nesse sentido, a temperatura pode ser considerada o
fator principal de controle do desenvolvimento das plantas

3. Materiais e Métodos

Para execucdo deste trabalho foi realizada uma pesquisa literaria para compreender o
Método de Graus-dias de Ometto (1981) e uma coleta de dados de temperatura para a
regido de Sorocaba —SP no Instituto Nacional de Meteorologia (INMET). A seguir ¢
apresentado o método de Ometto, dividido em 5 casos de acordo com a variagdo de
temperatura ao longo do dia.

Para todos os casos sera utilizada a seguinte notagao:

GD = graus-dia °C
TM = temperatura maxima do dia °C
Tm = temperatura minima do dia °C
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TB = temperatura base superior °C
Tb

19 Caso:

A temperatura minima base da planta (Tb) é abaixo da temperatura minima do ar (Tm),
e a temperatura maxima basal da planta (TB) é acima da temperatura maxima do ar
(TM). (Figura 1)

Tm>Th = Tm>20
TM<TB = TM <35

Graus-dia € a soma das areas, S1 e S2, onde S1 é aproximada por um triangulo e S é
aproximado por um Retangulo.

temperatura base inferior ~ °C

_bxh _ 1(TM-Tm)

51
2 2
S2=bxh=1(Tm—Th)
GD =51+ 52
TM-T
GD = (T57) + (Tm — Th)
TB |~
™ -
,-’/'-:',‘// ‘ ///')
:"i’!/‘. /.’;"
A ©
| 0l U MM A7) Vg K /S
Tm %//77//////// I e
Th //,////// s 1[0 10 il 1) 1y el il iy Lo ctiffo Wi it Lot
I <£ ’ 1 dia & AI
tempo
Figura 1- Representacdo esquematica da curva de temperaturas ocorrentes no
dia, considerando TB > TM > Tm > Th, mostrando duas areas Uteis S1 e S2.
Ometto (1981)
2°) Caso:

A temperatura minima basal da planta (Th) acima ou igual a temperatura minima do ar
(Tm) e abaixo da temperatura maxima do ar (TM) e a temperatura méxima basal da
planta (TB) acima da temperatura maxima (TM) do ar (figura 2).

Tm<Th = Tm<20

TM<TB = TM <35
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O nUmero de Graus-dia é igual a area S.

5 bxh

2
Para determinar a base do triangulo € realizada uma semelhanca de tridngulos descrita a
seguir:

X _ TM-Tb

1 TM-Tm

Calculo da altura:

h=TM —Tb
E consequentemente temos:

TM-Th
— X {TM—TD})

GD = (TM_T”‘ - gp = [TM-T)?
2 Z(TM—Tm}
e
TB [
. TM
- I‘ ottt
O A—
Tm
A 1 dia OSSR T (8
tempo.

Figura 2 - Representacao esquematica da curva de temperaturas ocorrentes no
dia, considerando Tb > TM >Tb >Tm, mostrando uma Unica area util S1.
(Ometto, 1981)

39) Caso:

A temperatura minima basal (Tb) da planta foi acima da temperatura maxima do ar
(TM) (figura 3).

TM<Th =TM <20

A energia a disposi¢do da planta estd abaixo do valor minimo necessario que a
planta necessita para se desenvolver, portanto a energia acumulada, expressa em Graus-
dia, é nula.
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tempo

Figura 3 - Representacdo esquemdtica da curva de temperaturas
ocorrentes no dia, considerando TB > Tb > TM > Tm, mostrando ndo haver
nenhuma &rea atil. (Ometto, 1981)

4°) Caso:

A temperatura minima basal da planta (Th) estd abaixo da temperatura minima do ar
(Tm), e a temperatura maxima basal (TB), abaixo da temperatura maxima do ar (TM)
(Figura 4). Novamente é utilizada uma semelhanca de triangulos para determinar a area
da regido C (Figura 4) que deve ser descontada do triangulo completo para obter a area
da regido S1.

Tm>Tbh = Tm>20
TM>TB = TM > 35

_1(TM—-Tm) ((TM —TB)x(TM —TB)
1= 2 _( (TM —Tm) x 2 )

1 1/(TM —TB)?
S1=5(T™ —Tm)—z(m)

B 1((TM —Tm)? — (TM — TB)Z)

2 TM — Tm

$2=1(Tm —Th)

(TM—Tm}z—[TM—TB}z)

1
GD = (Tm —Th) +1 ( m

_ 2(TM-Tm)x(Tm—Th) +(TM—Tm)%—~(TM—-TB)?

GD 2(TM—Tm)
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Figura 4 - Representacdo esquematica da curva de temperaturas ocorrentes no
dia, considerando TM > TB > Tm > Tb, mostrando duas areas uteis S1 e S2.
(Ometto, 1981)

5% Caso:

A temperatura minima basal da planta (Tb) estd acima da temperatura minima
do ar (Tm), e a temperatura méxima basal da planta (TB) esta abaixo da temperatura
méaxima do ar (TM) (Figura 5).

Tm<Th = Tm<20
TM>TB = TM > 35

TM —Thb

1(TM—Tb
TM —Tm

:meqm—?b))—( x(TM—TB))

(TM—Tb)z—(Tm—TB}zj)

GD:E(
2 TM-Tm

o

| < 1 dia —

tempo
Figura 5 - Representacdo esquematica da curva de temperaturas ocorrentes no
dia, considerando TM > TB >Tb > Tm, mostrando uma Unica area util S.
(Ometto, 1981)
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Com base no método apresentado foram calculados os Graus-dias para a cultura
da Cana-de-acucar utilizando o software Excel, onde foram calculados os graus-dias
para a regido de Sorocaba e feita uma comparacdo através das médias mensais, 0s
resultados foram comparados com outros trabalhos encontrados na literatura.

4. Resultados e discussao

Foram analisadas as temperaturas maximas e minimas médias mensais, para verificar a
sazonalidade ao longo do ano. Na regido de Sorocaba temos boas condig¢des para o
crescimento da cultura da cana de agucar, apresentando dois periodos distintos no ano, o
verdo com temperaturas adequadas para as fases iniciais de crescimento, comec¢ando em
setembro e estendendo-se até abril, e o inverno com temperaturas amenas propicias para
a maturacao da cana de agucar, conforme as figuras 6 e 7.

Temperatura
- (o]
(¥a] fe=]

0 4 . .
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Meses
Figura 6 - Grafico com a temperatura média minima e média maxima por més
em 2014

250
200 H

100

Graus dias acumulados

(%3]
=}

1 2 3 4 5 ] 7 3 ¢ 1o 11 12
Meses
Figura 7 - Grafico com os graus-dias acumulados por més no ano de 2014

A cana de acUcar necessita acumular um minimo de energia (Graus-dias) para
completar seu ciclo de desenvolvimento dependendo do tipo de plantio, com um total de
Graus-dias acumulados de 1250 a 1700, na regido de Sorocaba pode-se totalizar para o
ano de 2014 1356 Graus-dias, montante este adequado para o plantio da cana de ano e
meio e para 0 plantio da cana de ano. Quando feito o calculo baseado nas medias
mensais obteve um desvio de aproximadamente 50 Graus-dias acumulados, ou seja, um
erro de 3,7%, indicando que pode optar pelo célculo baseado nas temperaturas médias
mensais, caso nao seja possivel acessar 0s dados diarios de temperatura.
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5. Conclusoes

O método de graus-dias proposto por Ometto pode ser empregado para estimar o
desenvolvimento da cana de acucar na regido de Sorocaba, que se mostrou apta para o
plantio da cana nas duas modalidades utilizadas atualmente, cana de ano e meio e cana
de ano. A regido apresenta estacdes bem definidas em relagdo a variacdo de temperatura
ao longo do ano. As variagdes mensais podem ser utilizadas para estimar o ciclo da cana
nesta regido com um erro aproximado de 3,7% para o ano de 2014, possibilitando
estimativas confidveis, mesmo sem os dados diarios de temperatura.
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Abstract. The insertion of robotic kits in basic education and higher enabled
the development of new skills in students and help them understand basic
subjects more easily. This paper aims to develop the concepts of Computer
Networks class, contained in a Course to the Integrated Technical High
School in Computer Networks, to connect NXT robotic terminal Kit LEGO®
MINDSTORMS® Education, through the Bluetooth wireless communication.
With this, the student will have the opportunity to expand their knowledge in
Computer Networks, Robotics, Algorithms, Programming and logical
reasoning, which can be used in basic disciplines.

Resumo. A insercdo de kits roboticos na educac¢do de nivel fundamental e
médio proporcionou o desenvolvimento de novas habilidades nos alunos e
ajudo-os a compreender disciplinas basicas com maior facilidade. Este artigo
tem por objetivo desenvolver os conceitos da disciplina de Redes de
Computadores, que consta em um Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio
em Redes de Computadores, para interligar terminais NXT roboticos dos Kit
Lego Mindstorms Education, por meio da comunica¢do sem fio bluetooth.
Com isso, o aluno tera a oportunidade de ampliar os seus conhecimentos em
Redes de Computadores, Robotica, Algoritmos, Programagdo e raciocinio
logico, que podera ser usado em disciplinas bdsicas.

1. Introducao

De acordo com Castilho (2002) ‘Robética Educacional” sdo ambientes de aprendizagem
que permitem ao aluno montar e programar robds ou sistemas robotizados. Essa
aprendizagem ¢ feita em sala de aula, com a utiliza¢do de kits roboéticos, que incluem
motores, sensores, software para programacao e manual. Grochocki e Silva (2011)
afirmam que a robdtica aliada a educag¢do proporcionam uma maior interagdo entre
professor e aluno, permitindo que ambos aprimorem o aprendizado.

Segundo Grochocki e Silva (2011) o objetivo principal da robotica educacional é
promover ao aluno o estudo de conceitos multidisciplinares como fisica, matematica,
geografia, entre outros. Isso permite desenvolver habilidades como: raciocinio logico,
criatividade, resolu¢do de problemas, trabalho em grupo, etc. A roboética educacional
procura construir o conhecimento do aluno por meio de questionamentos; fazendo-o
pensar; procurando solucdes; saindo da teoria para a pratica; usando ensinamentos
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obtidos em sala de aula; utilizando vivéncias cotidianas; interagindo com a realidade,
permitindo o desenvolver a capacidade para formular e equacionar problemas (Melo;
Azoubelo e Padilha 2009). Complementando, a Robotica Educacional ¢ uma ferramenta
contra o analfabetismo tecnologico e de auxilio para a inser¢do de alunos do ensino
fundamental e médio na inclusao digital (Costa e Netto 2011).

De acordo com Pinho (1999), a l6gica matematica tem por objeto de estudos as
leis gerais do pensamento e as formas de aplicar essas leis corretamente na investigagao
da verdade. Isso auxilia os alunos com as primeiras nogoes de logica de programacao,
através de conectivos, proposigoes, tabelas-verdade, etc.

No que diz respeito a Redes de Computadores, ¢ possivel afirmar que quando
estacdes de trabalho sdo interconectada, eles podem trabalhar mais pelos usuarios,
permitindo que as pessoas trabalhem em equipes, concretizando tarefas inteiras em um
menor espacgo de tempo e com menos esfor¢o. Uma rede € um recurso valioso, projetada
para apoiar uma equipe de usuarios, € a comunicacgao ¢ o desenvolvimento de tarefas em
grupo serdo facilitados pelo uso de uma rede de computadores. Os maiores beneficios de
uma rede sdo: o compartilhamento de informagdes e recursos entre os usudrios € a
possibilidade de realizagdo de uma comunicacdo eficiente entre seus usuarios. (Luz
2010)

A comunicacdo sem fio bluetooth pertence a redes do tipo PAN (Personal Area
Network) sendo que este tipo de comunicagdo vem se tornando cada vez mais popular
nos dispositivos a medida que os usudrios tem a necessidade de compartilhar
informagdes de maneira pratica de até¢ 100m (Tanenbaum 2011). A popularidade do
bluetooth ¢ tanta, que a mesma ja vem integrada nos terminais NXT roboticos dos Kit
LEGO® MINDSTORMS® Education. Os conceitos de Redes de Computadores,
protocolo bluetooth, redes PAN e a interagdo com a robdtica foram apresentados e
discutidos com o discente deste projeto.

LEGO® MINDSTORMS® Education ¢ uma das opg¢des mais utilizadas em
robotica educacional, habilitando os estudantes a descobrirem a Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica de uma forma divertida, engajada e pratica. Ao combinar a
forca do sistema de constru¢cdo LEGO com a tecnologia do LEGO MINDSTORMS
Education, as equipes de estudantes podem desenhar, construir, programar e testar
robds. Ao trabalharem juntos em projetos de engenharia guiados e sem limite de tempo,
os membros da equipe desenvolvem habilidades de criatividade e resolugdo de
problemas, juntamente com outros conhecimentos importantes de matematica e
ciéncias. Os estudantes também tornam-se mais habilidosos na comunicagao,
organizagdo e pesquisa, o que os ajuda a prepara-los para seu sucesso futuro em niveis
maiores de escolaridade e no local de trabalho. (NXT 2.0 2009)

A chegada dos kits robéticos LEGO® em 1998! no Brasil, fez com que a
Robdtica fosse implantada com maior facilidade na educagdo de nivel fundamental e
médio, uma vez que estes kits tem um atrativo pela facilidade de manuseio com grande
impacto de aprendizado, e com isso, passou a proporcionar o desenvolvimento de novas

! http://zoom.education/sobre-a-zoom/quem-somos
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habilidades nos alunos e ajudo-os a compreender disciplinas basicas com maior
facilidade.

O Kit LEGO MINDSTORMS ¢ constituido por um conjunto de pegas de plastico,
tijolos cheios, placas, rodas, tijolos vazados, motores, eixos, engrenagens, polias e
correntes, acrescido de sensores de toque, de intensidade luminosa e de temperatura,
controlados por um microcontrolador programavel. O primeiro kit carrega também o
nome de seu controlador, o RCX (Robotic Command Explorer). Os kits mais recentes
sao os kits NXT 1.0 e NXT 2.0. O que difere o NXT 1.0 do 2.0 sdo algumas pegas de
montagem, mas seu controlador, motores € a maioria dos sensores ¢ 0 mesmo, com
exce¢do do sensor de luz do 1.0 que € substituido por um sensor de cores no 2.0. O NXT
possui uma interface USB para envio de dados entre o computador e o controlador, e
também possibilita o uso da tecnologia bluetooth para comunicagdo entre seu
controlador e o computador. Os kits LEGO podem ser programados ainda em C++ e em
Java, dependendo de uma atualizagdo do firmware de seus controladores.

Este artigo tem por objetivo desenvolver os conceitos da disciplina de Redes de
Computadores, que consta em um Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Redes
de Computadores, para interligar terminais NXT roboticos dos Kit LEGO®
MINDSTORMS® Education, por meio da comunicagao sem fio bluetooth. Com isso, o
aluno terd a oportunidade de ampliar os seus conhecimentos em Redes de
Computadores, Robotica, Algoritmos, Programacdo e raciocinio logico, que podera ser
usado em disciplinas basicas.

O objetivo secundario deste artigo ¢ que a partir de kits robdticos pedagogicos
possa haver o estimulo do desenvolvimento de projetos e conhecimentos na area de
robotica. A robdtica educacional faz com que haja o estimulo para o pensar, agir € o
refletir sobre agdes cotidianas, elaborando exemplos praticos como solugdo. A robdtica
pedagdgica ndo precisa ser uma disciplina isolada, ela pode ser usada pelo professor de
qualquer disciplina como ferramenta para beneficiar o processo de ensino/aprendizagem
e a construcdo do conhecimento do aluno.

2. Metodologia de Trabalho

De acordo com os topicos dados em sala de aula, na disciplina de Redes de
Computadores e um deles inclui comunicacdo sem fio, o aluno selecionado para o
projeto passou a estudar e compreender os detalhes da comunicagdo bluetooth para
posterior utilizacdo dos terminais NXT robdticos dos Kit LEGO® MINDSTORMS®
Education e interligacdo entre os mesmos. Um terminal NXT (Figura 1) ¢ um bloco
inteligente cuja programagao ¢ feita a partir de computador, capaz de realizar todas as
tarefas enviadas pelo usudrio. O NXT ¢ um microcontrolador programéavel do robo
LEGO® MINDSTORMS® Education.
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Figura 1. Exemplo de bloco NXT. Fonte: NXT 2.0 (2009)

Para o projeto em questdo, foram utilizados dois NXT para fazer a interligacao
entre 0s mesmos por comunicagdo bluetooth, para o compartilhamento de dados, porém
o NXT permite que qualquer dispositivo com comunicagdo bluetooth também conecte-

se. Uma vez que a conexao bluetooth estd ajustada, ¢ possivel usa-la para estas fungdes
(NXT 2.0 2009):

e Fazer o download de programas do computador, sem usar o cabo USB.

e Enviar programas de outros dispositivos além do computador em uso, incluindo
o proprio NXT.

e Enviar programa para varias unidades NXT, tanto individualmente quanto em
grupos. Um grupo pode contar até trés dispositivos NXT.

Em NXT 2.0 (2009) ha instrugdes de como fazer a configuracdo do bluetooth do
NXT com o PC e de como utilizar. A seguir alguns passos serdo explicados:

Passo 1: Acessar o submenu bluetooth no monitor do NXT (Figura 2)

ey

-

JdEbd
[~

Figura 2. Submenu bluetooth. Fonte: NXT 2.0 (2009)

Passo 2: Pesquisar por outros aparelhos bluetooth. Depois que ter escolhido o icone
(Pesquisar), o NXT irda automaticamente iniciar a pesquisa para outros dispositivos
bluetooth aos quais ele podera conectar-se. (Figura 3)
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Figura 3. Pesquisa por dispositivos bluetooth. Fonte: NXT 2.0 (2009)
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Passo 3: Verificar a lista que inclui todos os dispositivos aos quais o NXT estd
atualmente conectado. O NXT pode conectar-se a trés itens ao mesmo tempo (Linhas 1,
2 e 3) e algum dispositivo pode conectar-se ao NXT (Linha 0). O NXT pode apenas se
“comunicar” com algum dispositivo de cada vez. (Figura 4)

| 4w 3
(=)

Figura 4. Dispositivos bluetooth disponiveis. Fonte: NXT 2.0 (2009)

s

No NXT hé a opgao (Visivel) para tornar o dispositivo visivel ou invisivel a
outros dispositivos bluetooth, quando ele faz uma pesquisa bluetooth. Uma senha sera
solicitada e certificard que apenas os dispositivos bluetooth aprovados pelo usuério
podem conectar-se a0 NXT. Quando o usuario se conecta a um dispositivo bluetooth
pela primeira vez, usando o NXT, lhe sera solicitada uma senha. A senha 1234 ¢ padrao
ou ¢ possivel criar uma senha propria. Outros dispositivos bluetooth devem conhecer
essa senha, de forma a confirmar uma conexao com o NXT. Vale lembrar que € possivel
ainda deixar ligado/desligado a funcdo bluetooth por medidas de seguranca.

Depois das etapas anteriores e dos detalhes descritos ¢ possivel conectar um
NXT a outro NXT. Para enviar arquivos de um NXT para outro NXT basta seguir as
instrugdes do passo 4 (Figura 5).

Passo 4: Selecionar o submenu (Meus Arquivos) no monitor NXT e selecionar um
programa existente. Selecionar (Enviar). Selecionar os dispositivos conectados aos quais
¢ possivel enviar o programa (Linhas 1, 2 ou 3). O NXT entdo envia o arquivo.
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Figura 5. Enviando arquivos de um NXT para outro NXT. Fonte: NXT 2.0 (2009)

3. Resultados e Discussao

No inicio do projeto, o aluno em questdo tinha um conhecimento limitado sobre
conceitos de Redes de Computadores, Redes PAN, Robdtica, protocolo bluetooth e
técnicas de programacgdo (algoritmos e raciocinio logico). A partir do projeto de
Robdtica, que envolve os outros conceitos citados anteriormente foi possivel observar a
evolucdo intelectual e de aprendizado do aluno envolvido, & medida que o projeto
evoluia. Quando o aluno conseguiu interligar terminais NXT roboéticos dos Kit LEGO®
MINDSTORMS® Education, por meio da comunicagdo sem fio bluetooth, o mesmo ja
havia também melhorado os seus conhecimentos nas outras areas descritas; isso foi
observado de forma perceptivel pelo professor de Redes de Computadores, em
comparacao com o inicio do projeto.

Como o objetivo principal do artigo foi atingido e ha um objetivo secundario
neste artigo, que ¢ despertar o interesse de alunos em desenvolver projetos de robdtica e
o uso pelo professor desses projetos como ferramenta para facilitar a compreensao de
outras disciplinas e para beneficiar o processo de constru¢ao do conhecimento do aluno,
nao houve necessidade de fazer uma aplicagdo apds haver a efetiva comunicagio
bluetooth entre os terminais NXT robodticos dos Kit LEGO® MINDSTORMS®
Education.

4. Conclusao

Este artigo proporcionou ao aluno desenvolver habilidades e conhecimentos na area de
Redes de Computadores e Robdtica, além de estudos multidisciplinares e de raciocinio
logico. Este projeto foi implantado em um Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio
em Redes de Computadores e a questdo da robotica educacional atuando como uma
ferramenta motivadora para a insercdo de alunos do ensino fundamental e médio para
inclusdo digital foi um dos fatores que contribuiu para o desenvolvimento deste projeto.
Apbs a conclusdo, foi possivel observar notdvel melhoria no aprendizado do aluno, uma
vez que a robdtica aliada a educagdo propde uma maior interagdo professor/aluno,
permitindo que ambos experimentem, através da busca, um aprendizado constante.

Outro beneficio diagnosticado com o uso da roboética educacional ¢ o aumento
da autoestima do aluno, que sente orgulho ao ver que ¢ capaz de construir um robd e
resolver problemas.
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Abstract: This present article has purpose of propose a study about the
insertion of technology on education. By proposing an analysis about the
evolution of technology on society, there will be observed the new paradigms
linked to technology, ideology and society, which will make easier a vision
more comprised about the results of this reform on education.

Resumo: Este presente artigo tem como objetivo propor uma reflexdo acerca
da insercdo de meios tecnoldgicos no campo educacional. Propondo uma
andlise acerca da evolucdo da tecnologia na sociedade, serdo observados 0s
novos paradigmas relacionados a tecnologia, ideologia e sociedade, que
facilitaram uma visdo mais abrangente acerca das consequéncias de tal
reforma na educacéao.

Metodologia cientifica: levantamento e selecdo bibliografica, para pesquisa
posterior; interacdo com profissional da area de Filosofia.

1. O mundo pés-revolucao

Ao longo da histdria, varios acontecimentos, em todas as &reas, marcaram
profundamente 0 modo como vemos e interagimos com o mundo. E sem davida,
podemos inferir que, as que mais abalaram nossos paradigmas e dogmas, foram as
Revolucdes Industriais. A primeira delas comecou como a chama de um pavio na
Inglaterra no século XVIII, até atingir o barril de p6lvora e explodir ndo s6 na Europa,
como no mundo inteiro; processo que continua nos dias de hoje.

A substituicdo da manufatura pela otimizacdo das maquinas a carvdo, o
surgimento do proletariado remunerado, e a monopolizacdo dos meios de producéo,
revolucionaram a economia europeia, culminando para com o surgimento de uma nova
ideologia: o capitalismo. A divisdo social do trabalho ganha forgas, 0 mundo comeca a
ganhar a forma de hoje. A sociedade respira o novo paradigma, junto com a fumaga e o
bafo quente de uma maquina a vapor.

Com o capital gerado por essa implementacdo de tecnologia, foram-se investidas
diversas pesquisas e estudos em busca de mais. Isto influiu para o acontecimento da
Segunda Revolucgdo Industrial: a utilizagdo do petroleo como combustivel, a invengdo
da luz elétrica, e os novos modelos de produtividade fizeram com que houvesse uma
dinamizacao do processo de producdo e de consumo.

Ambas as RevolugBes ndo s6 ampliaram a visdo econdmica do homem como
também a sua concepcdo cientifica. E preponderante salientar que este frisson de
progresso gerou descobertas cientificas que maximizaram as possibilidades do homem,
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além de culminar na revolucdo que até hoje vigora e assombra: a Revolucdo Técnico-
Cientifica Informacional, ao qual simplesmente denominamos,Era da Informética.

O aperfeicoamento dos computadores e o surgimento da internet mudaram o
cenario global. Através deles, a circulacdo de informacdes elevou-se a mil. A economia
ampliou-se como nunca, além da aproximacéo entre culturas, a chamada Aldeia Global.
O fluxo de ideias e novidades tomaram proporc¢des nunca antes imaginadas, vis-a-vis a
globalizacao.

O impacto desta conquista informacional afetou ndo s6 o meio econdmico e
industrial, como também o nosso cotidiano. Passamos a ter uma postura visceral para
com a mesma. Vivemos antenados a ela ndo s6 em casa, com 0s computadores e
notebooks, mas também na rua, com smartphones, tablets e internet mével. Um simples
fato que corrobora com esta conjectura € perceber que, ao se chegar a um
estabelecimento, ou mesmo a casa de um conhecido, a questdo mor ¢ “qual a senha do
Wi-fi?”. Depois, vém os populares “bom dia”, “como vai”, e outras expressdes comuns
do cotidiano.

Isto € s6 uma amostra de um comportamento ja ha muito tempo estd se
enraizando na sociedade. Estamos tratando a tecnologia ndo como uma ferramenta, mas
como o motor de nossas vidas. Vivemos em prol de artificios que deveriam otimizar a
interacdo supracitada, quando apenas deveriamos nos munir dela para atingir nossos
objetivos.

Conseguimos dotar a sociedade de um inerente desenvolvimento. Fato este que
acabou mudando sua funcdo principal. O modelo evolucional em que viviamos era
fundamentado em problemas/solu¢6es, um modelo linear de perguntas e respostas, que
com o auxilio da Filosofia e da ética, podiam-se fundamentar solucbes condizentes com
a realidade. N&o obstante, agora prendemos esta linha em um carretel automatizado pela
ciéncia e estamos for¢ando o novo. Acabamos por banalizar o descobrimento, tentando
ndo melhorar a vida, mas reinventa-la em formatos mecénicos, controlados e
previsiveis. Acabamos por ficar viciados no modernizante das coisas, tachando o que €
conservador de velho e ultrapassado, sendo cada dia passado uma “ldade das Trevas”, e
o futuro sempre perfeito, utpico. Tudo é rapido. Nao sobra tempo para refletir acerca
dos impactos de uma nova tecnologia, ou se realmente necessitamos de tantas
evolugdes. A ética é um armario trancado, em meio a megalépole do cientificismo.

2. Contra fluxo entre ética e tecnologia na educacéo

Como a todo o momento novas descobertas cientificas se realizam, aléem de uma
cobranca cada vez maior por resultados, constantemente somos bombardeados por
novas tecnologias, paradigmas e dogmas. Vivemos em uma sociedade de verdades
efémeras e conhecimentos volateis. O que era novidade ontem ja se torna ultrapassado
amanhd. Neste cenario tecnologico, varios campos da vida do ser humano foram
submetidos a esse processo de reinvencgdo. Saude, politica, lazer, praticamente tudo tem
tecnologia. E com a educagdo ndo poderia ser diferente. O educador e intelectual Anisio
Teixeira observa que “a escola ¢ o retrato da sociedade a que serve”. Desta forma, as
mudancas comportamentais do ser humano também implicam em uma mudancga dos
paradigmas escolares.

Com isso, estudiosos afirmam que a implementacdo de tecnologias nas salas de
aula pode ser a salvacdo. Afinal, com a informatica (informacdo de modo automatico),
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que possibilita um fluxo de dados de modo continuo, o aluno podera ter acesso a
informagdes instantaneas, sem correr o risco de ser deixado para trds em meio a este
turbilhdo de descobertas. Sera possibilitado a0 mesmo um contato didatico com as
deferentes culturas do mundo, além de inseri-lo de maneira educacional no mundo
globalizado.

Com base nisso, em grande parte, 0 que estd sendo proposto é uma
aprendizagem fragmentada. Seguindo as diretrizes do Taylorismo, os estudantes so
aprendem efetivamente um ramo de sua area, o qual executard em sua vida profissional,
caracteristicas presentes também na ideologia proposta por Henry Ford. Recebera
informagdes prontas de meios como a internet, e as utilizara para sua vida.

Os problemas desta forma de educacao estdo justamente na seguinte questao: e a
ética? O filésofo alemao Karl Marx previu que a divisdo social do trabalho implicaria
na alienacao do trabalhador. O proletério sé possuiria um conhecimento independente e
seria refém da sua prépria ignorancia. O mesmo pode acontecer com os estudantes, e ja
ha indicios de que o processo comecou. Recorrem a sites de busca quando tem alguma
duvida, tomando aquelas esdrixulas linhas como idbneas; utilizam calculadoras
instintivamente para fazerem calculos corriqueiros de adi¢ao e subtragdo; tomam como
base moral frases de auto-ajuda encontradas em redes sociais. A alienacdo ja comecou,
tanto pelo bloqueio relativo a arte de pensar, quanto pela preguica gerada pela
tecnologia em excesso. Um estudo cada vez mais automatico e irrefletido. Estamos
criando para pensar, ao passo que deveriamos pensar para criar. E isto implica em uma
fragilidade de pensamentos e certezas, nos deixando a mercé da vontade e concepgéo
alheia. A caréncia de questionamentos nos pde em uma condicdo de esponja, quando na
verdade, deveriamos ser filtros de ideias. Também temos a alienacdo do jovem
estudante a escola. O turbilhdo de informacdes, a superestimacdo de um diploma e a
diminuigéo da real importancia de se aprender efetivamente distancia o aluno da fungéo
principal da educacéo, levando-o a tolerar o estudo, e ndo entender o porqué de estar,
com uma precisdo religiosa, sentado em uma cadeira para aprender. E esse
entendimento é de suma importancia para um melhor aproveitamento do estudo. Como
disse Karl Marx, “De cada um, de acordo com suas capacidades; para cada um, de
acordo com suas necessidades”. Neste meio, a reflexao acerca da moral, a tdo aclamada
ética, se faz presente como principio para questionamentos como “O que eu quero?”, e
preponderantemente, “Do que eu preciso?”.

O cientista suigo Jean Piaget rezava que "o principal objetivo da educacéo € criar
individuos capazes de fazer coisas novas e ndo simplesmente repetir o que as outras
geracOes fizeram". Neste meio, a escola tem que desenvolver o tino dos estudantes,
propondo-lhes reflexdes acerca ndo s6 do mundo a sua volta, mas também de si
mesmos. A ética se apresenta como a mediadora do novo, a ponderadora do que € certo
e errado. Deve servir como um arauto, para desbancar a distopia cognitiva apresentada
por Marx. Infelizmente, o capitalismo em vigor ndo corrobora para esta perspectiva. A
sociedade ndo quer pensadores criticos que reflitam sobre o0 mundo ao seu redor. Ela
quer proletariados alienados cuja exclusiva fungdo seja vender sua forca de trabalho
para sustentar um sistema econémico muito poderoso. Quando em excesso, as
tecnologias e a rapidez das informacgdes podem e vdo competir com o pensar ético, valor
humano que envolve um longo e efetivo processo de maturagdo de idéias, que deve ndo
SO ser incentivado, mas hierarquizado.
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3. Consideragdes finais

Uma das caracteristicas mais marcantes dessa busca pela perfeicdo € a sua perspicécia.
Como disse Machado de Assis, em O Alienista, “A indole natural da ciéncia é a
longanimidade”. Nao obstante, podemos notar que atualmente, este desenvolvimento
foge de sua funcdo inerente. O desenvolvimento se tornou um vicio. Estamos vivendo
esta busca incessante pelo perfeito, mas ndo estamos nos atentando ao que realmente
precisamos. De fato, estamos ndo inventando novas tecnologias, mas aprimorando 0s
clichés ja existentes, incentivando cada vez mais a falta de criatividade, de reflexédo e de
pratica da ética nas relacdes e formacGes educacionais.

Mas seria muito extremista e errdneo abolir de vez as TICs (tecnologias da
informacdo e comunicacédo). Elas representam uma aproximagdo muito grande e efetiva
entre a informacdo e o aluno, e constituem o tempo presente. Ndo obstante, o seu mau
gerenciamento pode gerar uma fadiga educacional no estudante, além da alienacdo
sugerida por Marx. A escola deve, acima de tudo, ensinar o estudante a pensar, a
refletir. A ética nunca antes foi tdo necessaria, como em uma sociedade de meias
verdades e manipulacdo constante. Estudar, efetivamente, ndo é facil, ndo adianta o
quanto tentemos facilitar. Pois como ja escreveu Thomaz Wood Janior, “Aprender cansa.
Pensar doi”.
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Abstract. The current transition, characterized by rapid change, technological
advances and instability in some sectors, it is reflecting intensely in the
education. Consequently, education has become more critical, complex and it
determines changes in teaching and learning process. The purpose of this
article is to analyze the feasibility of using RPG and logic games in teaching
and learning process at the discipline of Algorithms and Programming, using
literature review and analyzing how this methodology can stimulate and
encourage the learning process, through a survey search explanatory purpose.

Resumo. A transi¢do atual, caracterizada por mudangas rapidas, avangos
tecnologicos e instabilidade de alguns setores, estad refletindo intensamente no
setor educacional. Desta forma, a educag¢do tornou-se mais exigente,
complexa e determina mudangas no processo de ensino aprendizagem. O
objetivo deste artigo é, por meio de pesquisas bibliogrdficas analisar a
viabilidade da utilizagdo dos jogos RPG e logica no processo de ensino
aprendizagem da disciplina de Algoritmos e Programacgdo e o quanto esta
metodologia pode estimular e incentivar o processo de aprendizagem, através
de uma pesquisa survey de proposito explanatorio.

1. Introducao

Atualmente existe um grande interesse em aprender computacgdo. Entretanto, verifica-se
que a taxa de reprovagdo (ou desisténcia) chega a 60% em poucos meses nos cursos
introdutorios de logica e algoritmos de programagao, oferecidos aos alunos das diversas
areas do conhecimento. [Fabri, J. A. 2008]. Assim, docentes que ministram a disciplina
de Algoritmos e Programacao no intuito de diminuir a reprovagdo neste componente
curricular utilizam jogos como parte da sua metodologia de ensino, afim de mudar a
visdao do aluno em relagdo a programagdo. Os jogos de RPG ou de logica sdo alguns dos
métodos utilizados para desenvolver o raciocinio logico, competéncia essencial para os
alunos que cursam tal componente curricular.

Assim, o objetivo deste artigo ¢ relatar que nao € necessario alterar a linguagem de
programagdo para que os discentes entendam programagdo e algoritmos com maior
facilidade, e sim mudar apenas a forma de ensinar em sala de aula.
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2. Referencial Teorico

2.1. Ensino de Algoritmos e Programacao utilizando o RPG

A sigla RPG vem da expressdo Role Playing Games, que significa “jogos de
interpretagdo de papéis”. Este jogo foi criado nos Estados Unidos, no inicio da década
de 70, pelos estudantes de historia Gary Gygax e Dave Arneson.

E um jogo de estratégia que exige raciocinio 16gico e possui muitas regras para
avancar as etapas do jogo. Diferente dos jogos de estratégia comuns, o jogador ndo luta
contra um adversario especifico, mas vive aventuras em um mundo imaginario.

No RPG, existem dois tipos de jogadores: o mestre e o jogador personagem. O
primeiro conduz o jogo, € mais cinco jogadores. Ele quem cria a historia, e por fim
julgara as acdes de todos os personagens do jogo. O segundo, cria um personagem
seguindo as regras do sistema em questdo, ¢ sera ele que controlara esse mesmo
personagem pelas aventuras [Moreira, J. V. and Ynoguti, C. A. 2012]. Um grupo de
RPG pode ter até dez pessoas.

O psicologo Alfeu Marcatto, de Sdo Paulo, em um artigo publicado na revista
Superinteressante (2002) relata que nao faltam estudiosos que acreditam nos efeitos
benéficos do RPG, além do entretenimento puro e simples, e complementa com a
seguinte frase: “Como os jogadores sdo co-autores da historia, o jogo estimula a
criatividade, as ideias e a amizade”.

Desta forma, as caracteristicas dos jogos de RPG possibilitam interagir o aluno
com a disciplina de Algoritmos e Programagdo, fazendo que o discente aprenda a
matéria e continue interessado ao longo do curso. Diante de toda essa premissa, percebe-
se a importancia dos jogos no ensino. O aluno aprende a desenvolver relagdes de trocas
de informagdes sobre o jogo e relevante a matéria.

Alguns jogos de RPG online sdo: Tibia; Muoline; Xxthegodsxx e Grand Chase
RPG.

Rodrigues (2004), desenvolveu um estudo sobre como o RPG poderia ter
surgido no Brasil, abordando que o jogo foi um instrumento de construcao de ficgao.

Na tabela 1 apresenta-se as principais caracteristicas que um jogador pode
adquirir através do jogo RPG [Cabalero, S. X; Matta, A. E. R. 2006].

Tabelal — Caracteristicas que um jogador de RPG pode adquirir.

Socializacdo: Os jogadores conversam entre si € com o mestre, trocando ideia e expondo as agdes de
seus personagens.

Colaboracio: Para serem bem-sucedidos, diante dos desafios propostos pelo Mestre, na historia, os
jogadores ajudam-se mutuamente.

Interatividade: Os jogadores estdo constantemente interagindo entre si € com o mestre.

Interdisciplinaridade: Uma unica historia pode abordar temas de varias disciplinas harmonicamente. A
aventura pode abordar elementos de historia (a época em que se passa a aventura), Geografia (o local da
aventura, atividades humanas) e Biologia (conhecimento de botanica, ecologia). Outra historia pode
abordar um disparo de canhdo contra um navio inimigo. A trajetoria do tiro versus a velocidade de
deslocamento do navio aborda elementos de Fisica e Matematica, além da historia.

237




Anais do | Simpdsio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagao [SInTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

2.2. Algoritmos e Paradigma de Programacao

A origem da palavra algoritmos vem do latim, a partir dos termos algorismos ou
algorithmos que estdo associados a ideia de algarismos por influéncia do termo grego
arithmos associado a ideia de numeros [Manzano, J. A. N. G. Oliveira, J. F. 2012].
Assim algoritmos ¢ a descricdo de uma sequéncia de passos bem definidas e finitas que
leva a solugao de um problema ou a atingir um objetivo.

Desenvolver algoritmos ¢ o primeiro passo para aprender a programar em
qualquer paradigma. Tem-se que paradigma ¢ um estilo de programacao suportado por
linguagens que agrupam determinadas caracteristicas, ou seja, ¢ um padrdo de resolugdo
de problemas que se relaciona com um determinado género de programas de linguagens.

3. Método

Com intuito de analisar as ideias expostas pelos pesquisadores sobre a aplicacdo dos
jogos no processo de ensino aprendizagem, utilizou-se o método de pesquisa Survey de
proposito explanatorio, com o objetivo de identificar como aprimorar o processo de
aprendizagem dos alunos do curso Técnico Integrado ao Ensino Médio de Redes de
Computadores do Instituto Federal de Sao Paulo, cAmpus Boituva, na disciplina de
Algoritmos e Programacdo, utilizando jogos de RPG ou logica como parte da
metodologia de ensino do componente curricular.

Com o intuito de distinguir a diferenca entre o processo de aprendizagem com e
sem a utilizacdo de jogos, pediu-se para os alunos desenvolverem algoritmos descritivos
que representasse a solugao dos jogos e de problemas apresentados de forma textual. Por
fim, os algoritmos desenvolvidos foram analisados, afim de identificar em quais
categorias os alunos obtiveram maior facilidade em descrever os algoritmos.

O estudo sobre a aplicabilidade dos jogos de RPG ou logica no ensino da
disciplina foi analisado em duas vertentes: visdo do docente e discente, por serem as
principais partes envolvidas no processo de ensino aprendizagem.

4. Resultados

Nesta secdo apresenta-se os resultados observados com a aplicag@o dos jogos de logica e
RPG no ensino do componente curricular Algoritmos e Programacdo, nas visdes do
docente e discente.

4.1. Visao do Discente

Alguns alunos que ingressam nos cursos de informéatica, em especial do nivel técnico,
ndo possuiam contato com um computador antes do curso, muitas vezes em virtude da
falta de condic¢des financeiras para a obtencdo de um computador. Com a falta de
informagdo sobre as propostas e objetivos do curso, muitos alunos ingressam apenas
para obter um diferencial em sua formacdo ou até mesmo por exigéncia dos pais. Desse
modo, esses académicos ao cursarem a disciplina de Algoritmos e Programacdo
possuem uma grande dificuldade em programar, por nao terem conhecimentos bésicos e
também especificos na area.
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Desta forma, os jogos apresentados em aula, diminuiu o receio da maioria dos
alunos com este componente curricular e proporcionou facilidade no desenvolvimento
do raciocinio légico, mesmo com as dificuldades de compreensao dos conceitos. Os
jogos na fase inicial da disciplina, auxiliaram nas aulas para que ficassem mais
dinamicas, e interessantes. Certamente, ¢ preferivel que todas as aulas para quem inicia
um curso de informatica sem nenhum conhecimento, possa ter essa metodologia de
ensino, pois além dos alunos se divertirem, competirem, conseguiram alcangar um grau
de interacdo com a matéria que no primeiro dia de aula acreditava ser impossivel neste
componente curricular.

4.2. Visao do Docente

Quando se inicia as disciplinas de Algoritmos e Programacdo com a aplicacdo de jogos,
tudo parece interessante para o aluno pois passa a aprender maneiras de desenvolver seu
raciocinio légico e que ¢ capaz de realizar novas descoberta, além de gerar certa
competitividade para ver quem consegue finalizar alguns jogos mais rapido. Entretanto,
quando o aluno passa para a parte pratica seu interesse diminui, j4 que os problemas
propostos sao em sua maioria elaborados de maneira padrao.

O desafio do professor ¢ exatamente o de conseguir manter e dar a motivagao
para o aluno no decorrer do curso, visando tornar agradével a tarefa de resolver um
desafio onde a solu¢do deve ser mostrada na forma de codigo e em alguma linguagem
de programacdo. Assim, observou-se que o docente durante algumas aulas tem que
oferecer alguma bonificagdo para os discentes, pois caso contrario apenas o0s que
possuem afinidade pelo assunto praticaram as atividades.

5. Consideracgoes Finais

Atualmente existem varios pesquisadores preocupados com as metodologias de ensino
utilizadas pelos docentes das disciplinas de Algoritmos e Programacdo, dada a
quantidade de ferramentas existentes para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem deste componente curricular, além do numero elevado de evasdo dos
cursos da area de informatica, consequéncia da dificuldade que encontram. Com isso,
conclui-se que os jogos podem ser utilizados como um condutor, estimulador e
incentivador no processo de aprendizagem, pois oculta a tarefa de estudar em um objeto
de entretenimento. Entretanto, deve ser utilizado de maneira correta, pois o jogo sozinho
ndo € o suficiente para alcangar todas as competéncias e habilidades exigidas pelo
componente curricular Algoritmos e Programacao.

Como trabalhos futuros pretende-se propor que os jogos de RPG fagam parte do
plano de trabalho dos professores que lecionam as disciplinas de Algoritmos e
Programacao para assim analisar o nimero de alunos que reprovaram neste componente
curricular ou desistiram dos cursos antes e apds a utilizagdo dos jogos como parte da
metodologia de ensino.
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Abstract. This paper presents observations on the Information Security actions
taken by teenagers according to the analysis of their behavior in the city of
Boituva. In order to promote student learning the technical course of
Informatics in a pragmatic way, a field survey was carried out by them to
identify, in the light of the contents studied in the course, the main weaknesses
and risks concerning the adolescents behavior related to Information Security.

Resumo. Este artigo apresenta observagoes sobre as agoes de Seguranga da
Informacgdo praticadas por adolescentes a partir da andlise de seus
comportamentos na cidade de Boituva. Com o objetivo de promover o
aprendizado dos alunos do curso técnico de Informadtica de uma forma
pragmatica, uma pesquisa de campo foi realizada por eles para identificar, a
luz dos conteudos estudados no curso, as principais fragilidades e riscos do
comportamento de estudantes adolescentes em relagdo a Seguranca da
Informacao.

1. Introducao

O desenvolvimento tecnologico tem sido motivo de mudangas significativas para jovens
e adultos em diversas areas. No que diz respeito ao trabalho, desde as ferramentas até
seus processos, assim como ao comportamento social, dentro e fora de seus
relacionamentos mais proximos, todos sdo impactados pelas novas tecnologias da
informacao e comunicagdo ¢ demandam atencao as questdes de seguranga (MARTINS,
2003), (NORTHCUT, 2003) e (STALLINGS, 2007). Esse fato ja tem sido discutido
frequentemente entre estudiosos e pesquisadores das areas de Tecnologia da Informagao
e das ciéncias sociais. Tal desenvolvimento obriga esse publico a alterar suas praticas,
principalmente aquelas ligadas ao trabalho e aos estudos. Dessa forma, agdes que
conduzem essas pessoas a uma melhor adaptagdo tecnologicas sdo promovidas por
orgdos publicos e particulares, inclusive em instituigdes de educagdo que oferecem
cursos normalmente intitulados “Inclusdo Digital”. Esses promovem a aproximacao
desse segmento da sociedade as tecnologias de Informagdao e Comunicagao.

O desenvolvimento tecnolédgico leva a uma oferta cada vez maior de produtos, a
saber: computadores, tablets, smartphones, carros, eletrodomésticos com tecnologias
computacionais embarcadas, etc. O uso desses equipamentos requer um conhecimento
notério que ndo adquirido naturalmente: o conhecimento operacional. Ou seja, €
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importante que se conhega os procedimentos necessarios para que essas tecnologias
funcionem da forma esperada e no momento necessario. Os cursos ofertados pelas
escolas e institutos educacionais se preocupam principalmente com essas praticas que
promovam a inclusdo desses alunos no mundo tecnologico, porém, pouco se difunde os
conhecimentos necessarios a seguranga dos dados que sdo manipulados nesses
equipamentos.

Pesquisadores da area de Seguranca realizaram trabalhos abordando a relacao
entre as pessoas € a seguranga da informagdo organizacional. O primeiro, (ROCHA,
2008b), estuda as razdes para o comportamento inapropriado de usudrios da tecnologia
da informacdo. O segundo, (ALVES, 2009), apresenta um modelo de analise
quantitativo para medicdo do comportamento de seguranca. Enquanto o terceiro,
(BASTOS, 2009), aborda uma analise da politica de seguranga da informacdo na
Marinha e sua relacdo com o componente humano. Em todos esses trabalhos percebe-se
a importancia que se deve dar ao comportamento dos usudrios das novas tecnologias em
relacdo a seguranca e de como essa pratica se torna fundamental para o sucesso do
trabalho ¢ das relagdes humanas.

2. A Seguranca da Informacao e 0 Comportamento dos Adolescentes

A partir de uma pesquisa de campo feita pelos alunos do curso de Informatica do IFSP -
Boituva, algumas praticas se mostraram comuns entre os adolescentes em relacdo a
seguranca. Foram entrevistados 257 adolescentes entre 13 e 17 anos da cidade de
Boituva. A escolha dos respondentes foi aleatoria, apesar de alunos de ensino médio de
escolas publicas terem demonstrado maior interesse em participar da pesquisa. Seguem
os primeiros resultados encontrados nas respostas:

a) Pouco ou nenhuma pratica de troca de senhas em e-mails, computadores e
celulares — Detectou-se que 76% dos entrevistados ndo se preocupam com a
troca periddica de senhas por entenderem que essas agdes somente sao
pertinentes quando se trata de informagdes financeiras. Desta forma, acreditam
que seus pais ou responsaveis devam se preocupar com esse tipo de seguranga.

b) Instalagdo e atualizacdo sistematica de antivirus em suas maquinas € nas
maquinas da familia — Justificando a pouca eficacia de softwares gratuitos e ou
livres que cuidam da limpeza das maquinas, apontam como inutil a instalacdo e
manutengdo desses programas. Esse grupo de alunos que expressa 63% dos
entrevistados, relatou que assim que adquire suas maquinas tem preocupacao
com esses procedimentos, porém, com o passar do tempo, acaba nao se
preocupando com as atualizagdes necessarias.

¢) Desconhecimento dos possiveis tipos de ataques que suas maquinas podem
sofrer — Apenas um pequeno numero (18%) alega conhecer as diferengas entre
os varios tipos de malwares existentes. Desconhecem, também, suas agdes e as
consequéncias das infecg¢des por tais virus.

d) Pouca ou nenhuma preocupagdo ao acessar redes wifi em ambientes ndo seguros
— Foi identificada a quantidade de 92% de respondentes que ndo se preocupam
em acessar dados importantes, tais como, dados escolares, dados da empresa
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onde trabalham ou fazem estagios, dados bancarios (quando sdao bolsistas) em
ambientes como restaurantes, shoppings, escolas, etc.

3. Conclusao

Os numeros apresentados na pesquisa revelam que os adolescentes ainda carecem de
mais conhecimentos sobre os procedimentos seguros para o uso de seus computadores,
celulares e tablets, principalmente quando estes estdo conectados a Internet. Esse dado
leva a inferéncia que no futuro, quando esses adolescentes forem adultos, tenderdo a ndo
se preocuparem com a seguranga de seus dados em meios digitais. Tal despreocupagao
gera problemas de varios tipos, como financeiros e pessoais, entre outros. Quanto mais
cedo esses usuarios acostumam-se as praticas seguras, maior a probabilidade de
diminui¢do de serem vitimas de roubos e crimes digitais.

A partir dos resultados apresentados a pesquisa se desdobrard em outros
segmentos e sera proposta uma cartilha que possa ser divulgada entre alunos das escolas
da cidade de Boituva para que as boas praticas possam ser incorporadas a vida dos
adolescentes desde cedo.
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Resumo. Os jogos educativos vém ganhando espago como uma opcao de
metodologia de ensino que estimula os alunos a aprender de uma forma
interativa. Uma das vertentes a ser considerada no desenvolvimento prético
para uma melhor compreensdo € a administracdo. Com este intuito, realizamos
este projeto desenvolvendo um jogo digital para computadores, utilizando o
motor grafico Unity3D, para simular, o gerenciamento e desenvolvimento do
ciclo produtivo basico de uma producéo industrial.

Abstract. The educational games are gaining space as an option of teaching
methodology that encourages students to learn in an interactive way. One issue
to be considered in practical development for a better understanding is the
administration. To this end, we conducted this project developing a digital
game for computers using Unity3D graphics engine to simulate the
management and development of the basic production cycle of an industrial
production.

Palavras-Chave: Metodologia de ensino, jogos educativos, unity3D, producéo
industrial.

1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, podemos observar uma crescente preocupacdo com a busca de novas
metodologias de ensino que estimule os alunos a aprender e, deste modo, traga para a
sala de aula os conceitos praticos do dia a dia de trabalho (SEBRAE, 2014).

Para auxiliar o ensino, existem ferramentas, como simuladores e jogos
educacionais. Podemos definir jogos educacionais como ferramentas elaboradas
especificamente para ensinar as pessoas sobre determinado assunto, expandir conceitos,
reforgar o desenvolvimento e o entendimento sobre um evento historico ou cultural, ou
ainda auxiliar na aprendizagem de alguma habilidade enquanto se joga. Os jogos
educacionais podem apresentar diferentes configuracdes, como 0s jogos de tabuleiro,
jogos de cartas e Jogos Eletrénicos.
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Em resumo, jogos educacionais ttm o objetivo de transmitir para criangas e
adultos fundamentos praticos. Esses fundamentos podem ser apresentados de formas
variadas e, dependendo de seu contexto principal, podem ser utilizados dentro da sala de
aula.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Segundo Girard (1908), a ideia da relacdo do jogo educativo como um meio de
instrucdo para o ensino, aponta que quando uma crianca brinca, ela expressa todos os
sentidos capazes de aprender de forma espontanea e divertida. Os jogos educativos com
finalidades pedagogicas promovem situacdes de ensino e de aprendizagem favorecendo
a construcdo do conhecimento.

Segundo Freitas Filho (2008), simulacdo computacional consiste em empregar
formalizagbes em computadores, tais como expressdes matematicas ou especificacdes
relativamente formalizadas, com o propdsito de imitar um processo ou operagdo do
mundo real. Desta forma, para ser realizada uma simulacgdo, é necessario construir um
modelo computacional que correspondam a situagdes reais.

Este modelo ndo precisa necessariamente ser criado em um computador. Porém,
a tecnologia e os softwares atuais de simulacdo estdo em um estdgio de
desenvolvimento avancado, fazendo com que as aplicagcbes possam abranger desde
problemas simples até sistemas complexos (Caccalano, 2014).

O motor de jogo, conhecido pelo termo em inglés, game engine, ou
simplesmente engine, € um programa de computador ou conjunto de bibliotecas, para
simplificar e abstrair o desenvolvimento de jogos eletrénicos ou outras aplicacbes com
graficos em tempo real, para videogames e computadores. A funcionalidade tipicamente
fornecida por um motor de jogo inclui um motor grafico para gerar gréficos 2D (2
dimensbes) e 3D (3 dimensdes), um motor de fisica, suporte a animacdo, sons,
inteligéncia artificial, gerenciamento de memoria, gerenciamento de arquivos e suporte
a uma linguagem de script (BOYER, 2007).

3. DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento deste projeto, esta sendo utilizado o motor de jogo Unity3D
(Personal Edition) (UNITY, 2015), bem como a ferramenta de edi¢do de imagens GIMP
(Open Source) (GIMP, 2015). A utilizacdo de ferramentas livres e versfes gratuitas
minimizam os custos de desenvolvimento e, consequentemente, o valor para utilizacao
do software.
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Figura 1: Area de trabalho do programa Unity3D

3.1 Conceitos Aplicados

O jogo esta sendo desenvolvido e elaborado com o intuito de oferecer ao jogador opcdes
que simulem uma estrutura de negdcios comercializavel, através de um ambiente 2D.
Dessa forma, o jogador deverd controlar os gastos realizados durante a compra de
insumos de producéo e a fabricagdo de produtos, bem como controlar o preco de venda
dos materiais produzidos. O controle devera ser feito de forma a evitar prejuizo, caso o
valor de venda seja muito baixo, e gastos de estocagem, caso o valor de venda seja
muito alto.

Nos primeiros momentos do jogo, o personagem receberd uma quantia inicial.
Com este saldo, serd possivel realizar as demais transagdes dentro do ambiente.

Figura 2: Recebendo o saldo inicial do banqueiro

No decorrer da partida, o jogador devera realizar a compra dos insumos de
producdo que serdo utilizados para a fabricacdo dos produtos. No estagio atual do
projeto, a madeira é o insumo utilizado na fabricagdo de brinquedos artesanais:
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Figura 4: Registro dE)_E)erido de producédo dos brinquedos

Para finalizar o ciclo produtivo, sera necessario definir a quantidade e o valor
final a ser vendido de cada produto. Neste momento serd necessario definir uma
margem de lucro a ser trabalhada. Escolher um valor muito baixo acabard gerando
prejuizo e um eventual encerramento do saldo para realizacdo de novas producoes.
Valores muito altos gerara uma baixa porcentagem de vendas e gastos adicionais com a
estocagem do produto.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de ferramentas que aliem as necessidades de estudos a atividades que
estimulem e chamem a atencdo de estudantes, como 0s jogos digitais, € uma realidade
cada vez mais presente na préatica de ensino. Ferramentas de desenvolvimento como a
Unity3D facilitam o processo de criacdo destas ferramentas. Dessa forma, é possivel
criar um jogo educativo funcional de uma forma rapida e com baixo custo, estimulando
cada vez mais a sua utilizacdo em dindmicas voltadas para o aprendizado pratico dentro
e fora da sala de aula.
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Abstract. This work describes the development process of an intelligent system of
wheelchair controlling by tetraplegic users. By using Artificial Neural Networks, it
will be possible, at the end of this project, to simulate the process of human cerebral
learning, allowing the system to learn how to identify different users' ocular patterns
and adapt itself to each one of them, sending commands to a motorized wheelchair,
both in an autonomous manner.

Resumo. Este artigo descreve o processo de desenvolvimento do sistema inteligente
para controle de uma cadeira de rodas por usudrios tetraplégicos. Utilizando-se de
Redes Neurais Artificiais, serd possivel, ao final deste projeto, simular o processo
da aprendizagem cerebral humana a fim de que o sistema aprenda a identificar
diferentes padrBes oculares nos usuarios e adaptar-se a cada um, enviando
comandos a uma cadeira de rodas motorizada, ambos de maneira autbnoma.

1. Introducao

Este trabalho descreve a implementacdo de um modulo para o desenvolvimento de um
controle biométrico de uma cadeira de rodas para usudrios tetraplégicos. Para tal fim, foi
implementado um sistema de reconhecimento biométrico em uma cadeira de rodas
motorizada, permitindo ao usuério controld-la somente pela visdo. Dessa forma, usuarios
tetraplégicos poderdo locomover-se com maior facilidade e autonomia, aumentando a
acessibilidade desse grupo de pessoas. O trabalho em questdo apresenta um algoritmo que
define a direcdo para a qual dirige o olhar do usuario, visto que o algoritmo de localizacdo e
rastreamento do olhar pertence a outro projeto. Para realizar tal atividade propde-se o0 uso de
RNAs (Redes Neurais Artificiais), tendo em vista que trata-se de um sistema ndo-
deterministico, dado & natureza do problema.

2. Fundamentag¢ao Teodrica

[Lewis 2006], explica que as Redes Neurais Biologicas (conforme ilustrado na figura 1)
funcionam da seguinte maneira: nossos cérebros contém cerca de 10! de neurdnios, cada um
consiste de um corpo celular, um conjunto de dendritos (levam informac@es eletroquimicas
para a célula) e um axoénio (transmite informacdes eletroquimicas para fora da célula). Um
neurdnio produz uma saida (output) ao longo de seu axénio, sendo acionado quando o efeito
coletivo de suas entradas (inputs) alcanca um determinado limiar. O ax6nio pode influenciar
dendritos de outro neurénio por meio de ligagdes denominadas sinapses.

[Lewis 2006] também explica que algumas sinapses gerardo um efeito positivo no
dendrito, incentivando o neurbnio a disparar, enquanto outras irdo produzir um efeito
negativo, desestimulando-o a disparar. Um Unico neurdnio recebe entradas a partir de
aproximadamente 10° sinapses e a quantidade de sinapses no nosso cérebro pode ser da ordem
de 10%. Embora ndo se saiba exatamente como os processos de aprendizagem e memoria
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acontecam no cérebro humano, acredita-se que estdo associados as sinapses - as interconexdes
entre 0s neurdnios.

As Redes Neurais Artificiais (RNAs) foram projetadas para que o funcionamento das
Redes Neurais Biologicas seja recriado por meios tecnologicos. Embora ndo seja possivel
recriar tecnologicamente o processo de aprendizagem do cérebro humano em sua totalidade
com o aparato tecnoldgico disponivel atualmente, é possivel simula-la, de forma mais
simples, permitindo que um software possa aprender a realizar uma tarefa e desempenhé-la de
forma auténoma.

Segundo [Silva, Spatti e Flauzino 2010], Redes Neurais Artificiais podem ser
implementadas para o0s mais variados fins, aproveitando-se de sua capacidade de
aprendizagem a partir da apresentagdo de amostras. Com a implementacdo correta de uma
Rede Neural Artificial, é possivel treinar o software para capturar e seguir os olhos, enviando
comandos a cadeira de acordo com sua posi¢do, como piscar duas vezes para parar ou virar a
direita ao olhar para esse lado.

Membrana celular

Nucleo celular

Citoplasma

Terminagoes sinapticas

Dendritos

Figura 1: [Barra 2013], Neurénio Bioldgico.

2.1 Perceptron

Um Perceptron, uma das primeiras RNAs, define-se como uma simples rede neural de
neurdnio Unico, com suas respectivas camadas input € output. Comumente utilizado como um
classificador linear, restringindo-se a solucdo de problemas linearmente separaveis. A figura
apresenta um exemplo de um neurdnio artificial que pode ser implementado utilizando o
algoritmo de Perceptron.

Figura 2: [Barra 2013], llustracdo de uma rede Perceptron.

2.2 Perceptron Multi-Camadas (Multi-Layer Perceptron — MLP)

Multi-Layer Perceptron (MLP) € uma rede neural artificial feedforward com mais de uma
camada entre as de input e output. Feedforward significa que os dados percorrem a rede
neural do input ao output. MLPs sd@o amplamente utilizadas para classificagcdo de padroes,
reconhecimento, previsdo e aproximacdo, sendo capazes de resolver problemas ndo
linearmente separaveis.
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Inputs Outputs

Figura 3: [Neuroph 2014], Multi-Layer Perceptron.

3. Metodologia

A proposta deste trabalho é a utilizacdo de Redes Neurais Artificiais para reconhecimento da
posicdo dos olhos do usuéario da cadeira e, com isso, enviar comandos para a movimentacdo
da mesma. Para que a implementacdo ocorra, € necessaria a presenca de parametros de
entrada, possibilitando o aprendizado e entdo o processamento, e 0s de saida, sendo esses 0s
resultados do processamento. De forma sucinta, as variaveis de entrada sdo os dados ja pre-
processados da imagem capturada por uma webcam direcionada para os olhos e de saida o
resultado desse processamento, ou seja, a posi¢do dos olhos. A Rede Neural recebera os dados
de entrada, podendo conter ruidos, e utilizard& um algoritmo para treinamento que, apds a
aprendizagem, permita a analise dos dados e determine a posicdo dos olhos; com isso,
comandos entdo podem ser utilizados para ditar a direcdo a ser seguida pela cadeira.

Através de um dispositivo mdvel, tablet ou smartphone, posicionado na cadeira de
rodas, de frente para o usudario, é possivel utilizar sua cdmera para deteccdo dos olhos e,
através de um sistema inteligente instalado no mesmo, realizar a comunicacdo com a interface
de hardware, repassando-a os comandos correspondentes a posicdo dos olhos. Utilizou-se
para fins de testes o micro controlador Arduino com um mddulo Bluetooth e o sistema
inteligente desenvolvido para Android.

Para um maior aproveitamento do contetdo, bem como ter a possibilidade de testar
conceitos ligados ao desenvolvimento do projeto, optou-se por utilizar duas plataformas como
apoio: Neuroph [Neuroph 2014] e OpenCV [OpenCV 2014]. Neuroph é um framework de
cédigo aberto em Java para a modelagem de arquiteturas comuns de Redes Neurais,
disponivel para Windows e Linux. Desenvolvedores, estudantes e pesquisadores ao redor do
mundo estdo utilizando-0 para as mais variadas finalidades dentro do campo de Redes
Neurais, mostrando-se uma ferramenta eficaz para implementac6es mais praticas e eficientes.

O OpenCV ¢é uma biblioteca de cddigo aberto para a area de visdo computacional e
aprendizado de méaquina, livre tanto para uso pessoal quanto para comercial. Possui mais de
2500 algoritmos otimizados, podendo ser utilizados para reconhecimento de faces e objetos,
por exemplo. Possui suporte para o Linux, Windows e MacOS, além de interfaces para
MATLAB, Java, C++, C e Python. Conta com uma comunidade de mais de 47 milhGes de
usuarios, além de ser utilizado por empresas de grande porte como Google, Intel e Microsoft.

Outros softwares também foram parte integrante do projeto, como o Android Studio
[Android Studio 2014], IDE criada pela Google exclusivamente para o desenvolvimento de
aplicativos Android, Arduino IDE [Arduino IDE 2014], utilizado para explorar a comunicagéo
por Blutooth entre dispositivos Android e o Arduino a nivel de cédigo. O GIMP [GIMP 2014]
(The GNU Image Manipulation Program — O Programa GNU de Manipulagdo de Imagem)
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foi utilizado para edi¢des das imagens utilizadas na interface grafica do sistema para controle
da cadeira de rodas no Android. Vale frisar que todo o conteddo grafico da interface é de
autoria propria ou obtido sob licenca free for commercial use - livre para uso comercial.

4. Resultados

O projeto encontra-se finalizado. Dentre os resultados, obteve-se, principalmente, a criacao da
interface grafica de controle da cadeira de rodas por dispositivos Android, bem como a
comunicacdo entre a interface de hardware e o sistema Android via Blutooth, além da
vinculacdo de um algoritmo em OpenCV para deteccdo de rostos. Este Gltimo utilizado para
fins de testes, sendo futuramente substituido pelo algoritmo de deteccdo de olhos, em atual
fase de desenvolvimento. Utilizou-se também plataformas para reconhecimento de imagens
(Neuroph e OpenCV), tanto para PC quanto para Android, com implementacdo temporaria
dos conceitos para testes, confirmando ainda mais o potencial da pesquisa.

-~
&% CRI - Cadeira de Rodas Inteligente
~ 9

Controle Manual Aprendizagem

Bluetooth

Figura 4: Janela principal do Sistema.

)

&) CRI - Aprendizagem

Esquerda | { Direita

Parar/Iniciar

Figura 6: Aprendizagem de maquina.
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Figura 7: Conexao Bluetooth.
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Figura 8: Bluetooth ativado.
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Figura 10: Selecédo de dispositivos pareados.

Referéncias

Lewis, Paul. Analogy between human and artificial neural nets. Acesso em Setembro de 2014.
Disponivel em: <http://users.ecs.soton.ac.uk/phl/ctit/nn/node2.html>.

Silva, I. N.; Spatti, D. H.; Flauzino, R. A. (2010). Redes neurais artificiais: para engenharia e
ciéncias. Sao Paulo: ArtLiber, 399 p.

BARRA, Fernanda. (2013). PET Engenharia Civil UFJF. Redes neurais artificiais. Acesso em
16 de abril de 2015. Disponivel em: <http://blogdopetcivil.com/2013/07/05/redes-neurais-
artificiais/>.

253



Anais do | Simpésio Interdisciplinar de Tecnologias na Educacgdo [SINTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

Neuroph: Java Neural Network Framework. Acesso em Setembro de 2014. Disponivel em:
<http://neuroph.sourceforge.net/>.

OpenCV: Open Source Computer Vision. Acesso em Setembro de 2014. Disponivel em:
<http://opencv.org/>.

Android Studio.  Acesso em  Setembro de  2014. Disponivel em:
<https://developer.android.com/sdk/installing/studio.html>,

Arduino IDE. Acesso em Setembro, 2014. Disponivel em:
<http://arduino.cc/en/Main/Software>.

GIMP. Acesso em Setembro de 2014. Disponivel em: <http://www.gimp.org/>.

254



Anais do | Simpdsio Interdisciplinar de Tecnologias na Educagao [SInTE] — IFSP Campus Boituva
24 a 26 de junho de 2015 — Boituva SP — Capital Nacional do Paraquedismo

Estudo Exploratorio para Avaliaciao de Jogos Eletronicos
Acessiveis a Deficientes Visuais

Wesley L. S. Tuzi!, Robson M. S. Scavazzini', Felipe N. Gaia'

nstituto Federal de Sao Paulo (IFSP) — Campus Boituva
Boituva — SP — Brasil

{wesley.tuzi, robson.muniz1l000}@gmail.com, felipegaia@ifsp.edu.br

Abstract. Electronic games help in education by exploring different senses and
the cognitive ability of who uses them. With the popularity of electronic games,
some researchers and specialized companies began to invest in the
accessibility of games (especially for impaired players). The main goal of this
study is to assess usability aspects in electronic games that have accessibility
features for the visually impaired. The study was conducted in an exploratory
way and the results show that current games still have insufficient resources
for the visually impaired.

Resumo. Jogos Eletronicos ajudam na educagdo por explorarem diferentes
sentidos e a capacidade cognitiva dos que os usam. Com a popularizacdo dos
jogos eletronicos, alguns pesquisadores e empresas especializadas
comegcaram a investir na acessibilidade dos jogos (em particular, aos
jogadores com deficiéncias). O principal objetivo desse trabalho é avaliar
aspectos de usabilidade em jogos eletronicos que possuem recursos de
acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual. O estudo foi conduzido de
forma exploratoria e os resultados demonstram que os jogos atuais ainda
apresentam recursos insuficientes para deficientes visuais.

1. Introducao

Os Jogos Eletronicos ajudam na educagdo explorando diferentes sentidos e a capacidade
cognitiva dos seus usuarios [Alves e Hostins, 2014]. Com a popularizacao dos jogos
eletronicos, alguns pesquisadores e empresas especializadas comecaram a investir na
acessibilidade de jogos (em particular, aos jogadores com deficiéncias) [Brasil, 2004]. A
maioria dos jogos sdo focados em somente uma deficiéncia, excluindo os jogadores com
outras necessidades. Por esse motivo, o estudo focou em jogos com acessibilidade a
deficientes visuais, ou seja, pessoas com baixa visao ou cegos.

Para avaliar os jogos, foi planejado e executado um estudo exploratorio para
verificar os recursos de acessibilidade a deficientes visuais presentes em cada jogo. O
objetivo do estudo foi avaliar se os recursos estavam presentes nos jogos ¢ também qual
a dificuldade em utiliza-los. No total, 2 jogos foram avaliados através de um formulario
baseado nas recomendacdes de [Bannick, 2015] ¢ [Cheiran ¢ Pimenta, 2011]. A
avaliacdo foi realizada por 3 pessoas diferentes e os resultados analisados de forma
comparativa.
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2. Diretrizes para Acessibilidade em Jogos Eletronicos

Diretrizes para acessibilidade em jogos eletronicos foram estudadas por [Cheiran e
Pimenta, 2011] e [Patikowski, 2013] englobando diferentes métodos usados para
fundamentar seus projetos. No trabalho [Cheiran e Pimenta, 2011] foi utilizada uma
técnica de andlise de conteido para identificar e categorizar temas comuns e,
consequentemente, criar um conjunto abrangente de diretrizes para acessibilidade de
jogos eletronicos. Ja o trabalho de [Patikowski, 2013] destaca a dispersdo e a falta de
padronizagdo das propostas de recomendacdes para acessibilidade, e propds uma
compilacdo e unificagdo das diretrizes de acessibilidade existentes. O processo
fundamentou-se em uma técnica de analise de conteudo que classificou e reorganizou as
recomendacdes sob uma estrutura que ¢ referéncia para a comunidade de acessibilidade:
o documento WCAG 2.0.

Os autores [Alves e Hostins, 2014] propuseram e desenvolveram um jogo
chamado Dinobase, focado em criancas de 8 a 10 anos. A proposta deles foi explorar
acessibilidade em jogos eletronicos utilizando o paradigma do desenho universal. Esse
jogo foi descartado da avaliacdo por se tratar de um prototipo ainda. O trabalho [Yuan et
al., 2011] revisitou os principais jogos ¢ artigos cientificos focados na acessibilidade de
jogos, destacando os principais pontos positivos e negativos de cada.

Uma empresa que produz jogos acessiveis, através do seu diretor técnico John
Bannick, disponibilizou um conjunto de orientagdes a serem seguidas na construcao de
um jogo acessivel a deficientes [Bannick, 2015].

3. Avaliac¢ao dos Jogos

Esta secdo apresenta resultados de um estudo com 2 jogos, todos focados no publico de
deficientes visuais. O objetivo do estudo ¢ avaliar os recursos de acessibilidade desses
jogos. A Secao 3.1 descreve detalhadamente o estudo e os participantes. A Se¢do 3.2
reporta e discute os resultados do estudo. A Se¢do 3.3 discute algumas limitacdes e
ameacas a validade do estudo.

3.1. Configuracio do Estudo

Seguindo o processo recomendado por [Wohlin, 2000] para a realizagdo de um estudo
de caso, o trabalho foi dividido em 4 etapas:

1. Planejamento: os objetivos foram definidos, consequentemente, as perguntas de
pesquisa e como elas seriam respondidas.

2. Preparacio para coleta de dados: os procedimentos e protocolos para a coleta
dos dados foram definidos.

3. Coleta de dados: avaliacdo dos jogos e a coleta de dados através de um
formulario preparado na etapa anterior.

4. Analise dos dados: andlise qualitativa dos dados coletados e relato dos
principais resultados.

Os avaliadores possuem diferentes graus de instrugdo e experiéncia em jogos,
tornando a amostra heterogénea e representativa.
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3.2. Analise dos Resultados

Na etapa 1 foram encontrados 10 jogos acessiveis a deficientes visuais. Os jogos sdo:
3D Snake, Accessible chess tutor, BG Battleship, Dog and Cat, ESP Pinball Classic,
Showdown, Super Mario Brothers, Snakes and Ladders e Dominé. Devido a dificuldade
na instalacdo ou execug¢do dos jogos em um ambiente utilizando Windows, os 8
primeiros jogos foram descartados e somente os 2 ultimos foram avaliados. O descarte
foi feito na etapa 2, pois essas dificuldades inviabilizavam o preenchimento do
formulario proposto.

Na etapa 2 foi proposto um formulario com 10 critérios de avaliacdo, a resposta
para cada critério (Sim, Nao e Nao foi possivel testar) e o nivel de dificuldade do teste.
Antes do preenchimento do formulario, o entendimento de cada critério foi padronizado
entre os avaliadores.

Na etapa 3 os dados foram coletados de forma independente por cada avaliador.
E finalmente, na etapa 4 os resultados foram agrupados, conforme a Tabela 1. A partir
dos resultados ¢ possivel perceber que o Jogo I ndo possui todos 0s recursos necessarios
para deficientes visuais, enquanto o Jogo 2 possui. Além disso, alguns critérios ndo
puderam ser testados por alguns avaliadores no primeiro jogo. Em relacdo a dificuldade
dos testes, foi percebida que ela esta ligada a experiéncia do avaliador.

Tabela 1: Avaliacdo dos Jogos

Critérios Avaliadores
Legenda: S (Sim), N (Nao), P (Nao foi possivel) 1 2 3
Jogo 1 - Snakes and Ladders / Jogo 2 - Domino

1 - Todos os controles do jogo devem ser acessiveis via teclado. S/S S/S S/S
S/S S/S S/S

2 - Todos os controles ou componentes do jogo devem ler os
textos de forma facil de entender.

3 - Caso o botdo TAB seja utilizado, a ordem deve ser esquerda N/S N/S P/S

para a direita e cima para baixo.

4 - Todos os labels devem ser lidos quando algum componente P/S P/S P/S

receber o foco.
5 - Imagens, tabelas, itens de menus também devem ser lidos P/S P/S P/S
assim que forem acessados.

6 - O jogo deve possuir ajuda também lida e acessivel via N/S S/S S/S

teclado.

7 - Deve existir alguma forma de desabilitar os sons e a misica P/S S/S S/S

do jogo.

8 - Para cada ac¢do, o jogo deve fornecer feedback (resposta) S/S S/S S/S

sonora.
9 - Fontes ¢ suas formatag¢des devem ser legiveis. (Faceis de lere | P/S P/S S/S
com tamanho razoavel para pessoas com baixa visido)

10 - O graficos ndo devem ser complexos € possuir poucas cores S/S S/S S/S
para pessoas com baixa visao.
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3.3. Ameacas a Validade do Estudo

A validade dos resultados esta intimamente ligada a forma como as suas ameagas foram
tratadas. Considerando a classificagdo de [Wohlin, 2000], quatro ameagas foram
consideradas: 1- Validade de conclusao diz respeito a relagdo entre o tratamento e
resultado. Para atenuar essa ameaca os avaliadores nao interferiram na analise uns dos
outros. 2- A validade interna refere-se a como uma varidvel independente pode ser
afetada, em outras palavras, se existe uma relagdo causal entre o tratamento e resultado.
Uma possivel ameaga neste estudo ¢ a construcdo do formulario de avaliagcdo. Para
atenuar esta ameaga, o formulario foi construido baseando-se em outros ja validados em
estudos anteriores. 3- Enquanto a validade externa est4 preocupada com a generalizacdo
dos resultados. A quantidade de jogos avaliados ¢ muito pequena, mas a avalia¢dao foi
realizada adotando critérios. 4- Finalmente, quanto a validade de construcdo, os dados
foram coletados manualmente, o que pode causar erros nas medidas. Para atenuar a
ameaca dos dados coletados foram conferidos pelos avaliadores.

5. Conclusoes

Esse artigo avaliou dois jogos acessiveis a deficientes visuais, onde um deles (Domino)
foi considerado totalmente acessivel. Além disso, foram encontradas varias diretrizes
para constru¢do e avaliagdo de jogos acessiveis. Elas contemplam os recursos
necessarios para acessibilidade em jogos. Porém, hd uma dificuldade em encontrar ou
testar jogos com esses recursos.
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Resumo: Este trabalho mostra que o uso de smartphones pelos alunos, a partir
de orientacdo do professor, pode ser um importante recurso promotor de
aprendizagem de um conteido de biologia. Foi selecionado um grupo de
alunos de ensino médio para participar da pesquisa de modo que estes
indicassem quantos alimentos soubessem pertencentes aos grupos de
carboidratos, proteinas e lipidios. Apds isso foi apresentado um aplicativo do
tipo calculador de calorias diarias disponivel para smartphones chamado
MyFitnessPal. Passados 15 dias de manuseio do aplicativo foi solicitado que
voltassem a fazer a indicacdo dos alimentos. Houve significativo aumento de
respostas corretas sugerindo a importancia do aplicativo como promotor da
aprendizagem.

Abstract: This work shows that the use of smartphones by students from
teacher guidance can be an important promoter in order to learning biology
content. We selected a group of high school students to participate of this
research. They indicate how much feed items they knew belonging to group of
carbohydrates, proteins and lipids. After that was presented a type of
calculator daily calories available for smartphones called MyFitnessPal. After
15 days of application management was asked to return to make the statement
of the feed items. A significant increase of correct answers suggesting the
importance of the use of a mobile app as a learning promoter.

1. Introducéo

Cada vez mais os alunos estdo inseridos em uma sociedade tecnolégica onde o uso de
computadores e smartphones se faz bastante presente. Apesar disso, a escola nem
sempre acompanha essa era tecnologica mantendo as mesmas metodologias de ensino
do século passado. Esse trabalho quer demonstrar que o smartphone pode ser utilizado
como recurso facilitador da aprendizagem de um contetdo de biologia, a partir de um
aplicativo chamado MyFitnessPal.

2. Referencial Teorico

O Ensino Medio no Brasil vem sofrendo diversas mudangas ao longo do tempo. Na
década de 1990, devido & consolidagdo do Estado democratico, o volume de
informacdes produzidas em decorréncia da chegada de novas tecnologias,
constantemente superadas, e da producdo de bens de servico, que passou a exigir novos
parametros para a formacdo dos cidaddaos. N&do se trata mais de acumular
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conhecimentos, mas de se ter como foco principal a aquisicdo de conhecimentos
basicos, a preparacdo cientifica e a capacidade de utilizar as diferentes tecnologias
relativas as areas de atuacdo. Coube, entdo, a escola possibilitar ao aluno as dimensdes
fundamentais de cidadania e do trabalho de modo que este se integre ao mundo
contemporaneo (Brasil, 2000).

Fundamentados nos principios gerais da Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo —
Lei 9.394/96, que propde ao Ensino Médio a formacéo geral em oposicdo a formacéo
especifica; o desenvolvimento das capacidades de pesquisar, buscar informacdes,
analisa-las e seleciona-las; a capacidade de aprender, criar, formular, ao invés do
simples exercicio de memorizacdo (Brasil, 1996), surge a necessidade de novas
abordagens e metodologias que remetem a aprendizagem significativa, conceito central
da teoria da aprendizagem de David Ausubel. Envolve a interacdo da nova informagéo
com uma estrutura de conhecimento especifica, baseando-se na premissa de que existe
uma estrutura na qual organizacdo e integragdo da aprendizagem se processam
(Ausubel, 1982). Essas idéias caracterizam-se por se basearem em uma reflexdo
especifica sobre a aprendizagem escolar e 0 ensino, em vez de tentar somente
generalizar e transferir a aprendizagem escolar conceitos ou principios explicativos
extraidos de outras situaces ou contextos de aprendizagem.

Para que a aprendizagem seja significativa sao necessarias duas condicGes: | — 0
aluno precisa ter uma disposicdo para aprender; Il — o contetdo a ser aprendido tem que
ser potencialmente significativo, ou seja, ele tem que ser légica e psicologicamente
significativo. O significado légico depende somente da natureza do conteudo, e 0
significado psicoldgico é uma experiéncia que cada individuo tem. Cada aprendiz faz
uma filtragem dos contetidos que tém ou ndo significado para si proprio (Pelizzari et al.,
2001).

Dentre os varios recursos tecnoldgicos disponiveis e presentes na escola e do
dia-a-dia dos alunos, destaca-se o smartphone, que pode e deve ser utilizado pelo
professor como promotor de aprendizagem. Para isso, ha diversos aplicativos que
podem ser facilmente “baixados” no aparelho atendendo as diversas disciplinas e
contetidos de acordo com interesse do professor/aluno.

Um desses aplicativos e vem sendo muito utilizado atualmente é o
MyFitnessPal. Um aplicativo utilizado para contar calorias das refei¢des diérias e, com
isso, auxiliar as pessoas a controlar seu peso corporal. Além disso, oferece a
possibilidade de ser utilizado como rede social entre os usuarios do aplicativo.

Para tal, ele oferece mais de 5 milhGes de itens alimentares que podem ser
selecionados para computar o cardapio diario. Dentre esses itens, estdo separados 0s
alimentos construtores (proteinas), 0s energéticos (carboidratos e lipidios) e os
reguladores (frutas e verduras).

Diante disso, esse trabalho tem por objetivo verificar a contribuicdo do
aplicativo MyFitnessPal como facilitador da aprendizagem sobre os grupos alimentares
presentes da nossa dieta.

3. Método

Participaram dessa pesquisa cinco alunos regularmente matriculados no 1° ano do
Ensino Medio integrado em redes de computadores do Instituto Federal de Educacéo de
Sdo Paulo, campus Boituva. Esses alunos manifestaram espontaneamente interesse em
participar da pesquisa e foram convidados a responder um questionario que dizia o
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sequinte: Cite quantos alimentos vocé souber pertencentes aos grupos: Carboidratos,
Proteinas e Lipidios.

Apos a aplicacdo desse questionario os alunos foram convidados a irem até o
laboratdrio de informética onde puderam acessar o aplicativo MyFitnessPal. Diante da
explicacdo do professor, eles fizeram seus respectivos cadastros e iniciaram o
preenchimento das suas dietas a partir da escolha dos alimentos disponiveis no banco de
dados do aplicativo. Os itens a serem escolhidos pelos alunos estdo agrupados, dentre
varios microgrupos, em proteinas, carboidratos e lipidios. Assim, quando selecionavam
0s itens, estavam ja visualizando a que grupos alimentares pertenciam tais itens.

Ao término da aula os alunos foram orientados a baixarem o aplicativo em seus
celulares ou utilizarem o programa online a partir do computador residencial destes.

Passados quinze dias, os alunos foram submetidos novamente ao questionario
para verificacdo de nimero de itens indicados de forma correta e comparacdo com 0s
resultados do questionario anterior.

4. Resultados

Os resultados apresentados pelos alunos no primeiro momento (tabela 1) e ap6s o0 uso
do aplicativo MyFitnessPal (tabela 2) estdo descritos a seguir:

Tabela 1. IndicacBes segundo os alunos, antes do uso do aplicativo

Grupos Alimentares Indicacdes corretas
Proteinas 43%
Carboidratos 55%
Lipidios 62%
Média de indicaces corretas 53%

Tabela 2. IndicagBes segundo os alunos, ap6s do uso do aplicativo

Grupos Alimentares Indicacdes corretas
Proteinas 93%
Carboidratos 97%
Lipidios 92%
Média de indicaces corretas 94%

Quando se observa a tabela 1, que representa as respostas iniciais indicadas
pelos alunos sobre exemplos de alimentos considerados carboidratos, lipidios e
proteinas, fica claro que h4 uma deficiéncia muito grande entre a associacdo desses
grupos alimentares e os itens presentes numa dieta diaria (média de respostas corretas
53%).

Ap0s a apresentagdo do aplicativo MyFitnessPall e familiarizacdo do uso pelos
alunos por 15 dias, fica evidente que ha uma melhora significativa nas indicagdes

corretas. O que pode ser observado na tabela 2 (média de respostas corretas 94%).

Importante destacar que, apo6s a aplicacdo do primeiro questionario os alunos
ndo tiveram acesso a correcdo. Somente souberam o que haviam respondido
corretamente ap0s a aplicacdo do 2° questionadrio e da familiarizagdo do uso do
aplicativo.
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5. Consideracdes Finais

A partir dos resultados apresentados pelos alunos antes e apds o uso do aplicativo, fica
evidente que o0s recursos tecnoldgicos sdo de grande valia como auxiliadores da
aprendizagem. A atual geracdo de alunos j& nasceu inserida no mundo digital e na era
dos celulares e smartphones. Dessa maneira, cabe ao professor tirar proveito dessa
facilidade tecnoldgica apresentada por seus alunos de modo a contextualizar o0s
conteudos escolares a realidade apresentada por eles.
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Abstract. Fossil fuels account for 80% of global power generation, but the
reserves are depleting rapidly due to excessive consumption. Thus, there is a
need to conduct researches to stimulate the generation of clean energy with
high efficiency. This research, in an exploratory way, aims to evaluate the use
of hydrogen as a fuel for internal combustion engines, through its self-
generation in the vehicle itself, with the aid of a cell of oxy-hydrogen. After 30
days of installation of the generator oxy-hydrogen cell in a vehicle with a I-

liter engine, it was possible to observe a reduction in fuel consumption of
30%.

Resumo. Os combustiveis fosseis representam 80% da geracdo mundial de
energia, porém as reservas estdo se esgotando rapidamente devido ao
consumo excessivo. Assim, verifica-se a necessidade de se desenvolver
pesquisas que estimulem a geragdo de energia limpa e com elevada eficiéncia.
A presente pesquisa, de modo exploratorio, pretende avaliar o uso do
hidrogénio como combustivel para motores de combustdo interna, através da
sua auto gerag¢do no proprio veiculo, com o auxilio de uma célula de oxi-
hidrogénio. Apos 30 dias da instalagdo da célula geradora de oxi-hidrogénio,
em um veiculo com um motor de 1 litro, foi possivel observar uma redugdao no
consumo de combustivel na ordem de 30% com perceptivel ganho de forg¢a.

1. Introducao

Para Gallina et al. (2014), na sociedade moderna, a geracdo de energia (a partir de
combustiveis fosseis ou renovaveis) esta fortemente atrelada a emissao de gases e outros
poluentes. Além disso, de acordo com Moreira et al. (2013), os combustiveis fosseis
representam 80% da geragcdo mundial de energia. No entanto, as reservas estdo se
esgotando rapidamente devido ao consumo excessivo. Alguns estudos apontam que em
2030 o mundo estara ainda mais dependente do petroleo do que hoje (MOREIRA et al.,
2013).

Desse modo, verifica-se a necessidade de se desenvolver pesquisas que
estimulem a geracdo de energia limpa e com elevada eficiéncia. Dentro desse contexto,
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a presente pesquisa, de modo exploratdrio, pretende avaliar o uso do hidrogénio como
combustivel para motores de combustéo interna, através da sua auto geragcdo no préprio
veiculo, com o auxilio de uma célula de oxi-hidrogénio.

E importante ressaltar que o oxigénio gerado pela célula auxilia diretamente na
queima do combustivel no interior do motor, tendo como consequéncia a diminuigédo da
emissdo de mondxido de carbono e, principalmente, extraindo todo o poder calorifico
do combustivel (BROW et al., 2010).

Uma grande barreira para os sistemas de geracao de oxi-hidrogénio por eletrolise
€ 0 consumo de energia elétrica. Porém esse consumo é drasticamente diminuido se a
agua utilizada estiver em temperatura e pressdo préximas do ponto de ebulicdo (BROW
et al., 2015). Para isso, 0 artigo se divide em um topico relacionado ao referencial
tedrico. Em um topico seguinte apresentam-se 0s materiais e métodos utilizados na
pesquisa. Em seguida, os resultados obtidos sdo apresentados em um topico especifico
para, por fim, proceder com as consideracdes finais.

2. Referencial teorico

De acordo com Chen et al. (2011), existe grande variedade de técnicas a serem
empregadas para a producao do hidrogénio. Essas técnicas podem ser aplicadas a partir
de gas natural, carvao, biomassa, residuos urbanos, assim como por eletrolise da dgua.

E possivel notar que essa diversidade contribui para a seguranga do fornecimento
de fontes de energia. Desse modo, de acordo com Moreira et al. (2013), o hidrogénio
pode ser utilizado em células a combustivel, que sdo dispositivos que convertem o
hidrogénio, ou um combustivel rico neste elemento e um oxidante, podendo ser
oxigénio puro ou o oxigénio do ar, diretamente em eletricidade.

Moreira et al. (2013) ainda afirmam que, embora algumas fontes renovaveis
participem da matriz energética brasileira, esta contribuicdo pode ser ainda maior,
especialmente em fun¢do de grande disponibilidade e diversidade das matrizes no pais.
Com isso, a aplicagdo das tecnologias de hidrogénio torna-se um importante meio para
inserir ainda mais as fontes renovaveis no balango energético nacional. Gallina et al.
(2014) corroboram essa perspectiva ao afirmar que sdo inumeras as possibilidades de
pesquisas a serem realizadas para a otimizagdo da producdo de gas hidrogénio e
minimizar os gastos energéticos do processo.

3. Materiais e Métodos

Foram cortadas duas placas de acrilico azul (espessura de 12 milimetros) no
dimensional de 350 x 250 milimetros (mm) para isolar e sustentar sete placas de aco
inox (espessura de 2 mm) no dimensional de 300 x 200 mm e oito mantas isolantes de
vedagdo (espessura de 2 mm) e dimensdes de 200 x 200 mm. Para a fixacdo desse
conjunto, foram feitos oito furos de 10 mm e montagem com oito parafusos M8 x 70
mm, dezesseis arruelas tipo funileiro M8 e oito porcas M8.

Para circulagdo da agua foram feitos dois furos nas placas de acrilico para
montagem de dois conectores de engate rapido 3/4” x 10 mm. Interligando a célula
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geradora com o reservatorio térmico de dois litros foram utilizados dois metros de
mangueira cristal.

No sistema de aquecimento da agua da célula geradora de oxi-hidrogénio foi
utilizado 300 milimetros de tubo de cobre 5/16”. Este foi montado no fundo do
reservatorio térmico, conectado com trés metros de mangueira lonada 5/16”, fixadas por
meio de quatro abragadeiras tipo rosca-sem-fim 5/16”. Essas mangueiras sao conectadas
no sistema de arrefecimento do motor.

No sistema elétrico foi utilizado dois metros de cabo de seis milimetros
quadrados na cor vermelha para o poélo positivo € um metro e meio de cabo de seis
milimetros quadrados na cor preta para o polo negativo. Esses cabos foram ligados
diretamente nas placas de inox da célula geradora de oxi-hidrogénio sendo acionada por
um relé de trinta ampéres ligado diretamente a chave igni¢ao do veiculo.

Foi considerado ainda um sistema de protecdo através de um fusivel de trinta
ampéres fixado em seu respectivo porta-fusivel. Para a fixagdo da célula no veiculo,
foram utilizados dois suportes tipo cantoneira com dois parafusos autobrocantes
6x30mm. Para a alimentacdo da célula, foram utilizados dois litros e meio de agua
destilada com vinte gramas de bicarbonato de sédio dissolvidos.

4. Resultados

Apos 30 dias da instalagdo da célula geradora de oxi-hidrogénio, em um veiculo com
um motor de 1 litro, foi possivel observar uma redu¢do no consumo de combustivel na
ordem de 30% com perceptivel ganho de forga. Outrossim, nao foi afetada a
performance de nenhum sistema original do veiculo.

Vale ressaltar que esse resultado foi obtido com o desvio do sistema de
arrefecimento do motor, aproveitando o calor, ou seja, a energia que seria desperdicada
esta sendo utilizada para o aquecimento da 4dgua da célula geradora de oxi-hidrogénio.
Com esse sistema obtivemos temperaturas de trabalho entre 40°C e 51°C.

Todos esses ajustes direcionaram para maior eficiéncia da célula, com redugao
significativa de consumo de energia elétrica da célula geradora de oxi-hidrogénio,
diminuindo o consumo de 21 amperes para 10 amperes, ou seja, uma reducao na ordem
de 50%. A figura 1 demonstra o sistema montado.
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Figura 1. Sistema montado.

A figura 2 demonstra o sistema em medicao.

Figura 2. Sistema em medicéo.

5. Consideracoes Finais

Do mesmo modo como apontado por Moreira et al. (2013), a inovagdo tecnologica nos
permite conhecer e desenvolver processos para obtengdo de energia através de matrizes
distintas. A demanda pela busca de alternativas energéticas faz com que cresca o
interesse pelo desenvolvimento destas tecnologias. Esse interesse parte tanto do meio
cientifico como da area econdmica. Neste trabalho analisou-se uma alternativa para o
desenvolvimento tecnologico para a produgdo de hidrogénio no Brasil. Evidentemente
trata-se de um trabalho introdutério, parte de um projeto inicial do campus onde se
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constituird um grupo de estudos voltados ao desenvolvimento de novas tecnologias para
o fornecimento de energias.
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Abstract. Scientific Olympics are activities that encourage the construction of
knowledge individually or collectively. This is one of the objectives of the
Olympiad of Astronomy (OBA), which also target the acquisition of concepts
of this science (Astronomy) to high school students. However, because the
abstraction of the concepts, the use of sites becomes a very important tool.
This article analyzes a web page used for the preparation classes for OBA.

Resumo. As Olimpiadas cientificas sdo atividades que incentivam a
constru¢do do conhecimento de maneira individual ou coletiva. Esse ¢ um dos
objetivos da Olimpiada Brasileira de Astronomia (OBA), que também objetiva
a aquisi¢do de conceitos sobre essa Ciéncia aos alunos do Ensino Médio.
Porém por se tratar de conceitos abstratos, a utilizagdo de sites torna-se uma
ferramenta de grande importdncia. O presente artigo analisa uma pdgina da
internet utilizada durante as aulas de preparagdo para a OBA.

1. Introducio

A Astronomia ¢ um ramo da ciéncia que estuda os corpos celestes e os fendmenos
que se originam fora da atmosfera da Terra. Isso inclui os planetas e as estrelas. E
uma maneira de se abordar tais contetidos ¢ a partir da Olimpiada Brasileira de
Astronomia.

As olimpiadas cientificas pautam-se na ideia de que a construcdo do
conhecimento cientifico se baseia na contribuicdo de conhecimentos individuais,
mas também na realizagdo de encontros, debates e trocas de experiéncias.
(REZENDE; OSTERMANN, 2012).

2. Referencial Tedrico
2.1. Olimpiada Brasileira de Astronomia (OBA)

A OBA ¢ uma competicdo cientifica organizada anualmente pela Sociedade
Astrondmica Brasileira (SAB) em parceria com a Agéncia Espacial Brasileira
(AEB). E tem como objetivos principais a promover o estudo da Astronomia entre
alunos do ensino fundamental e médio; incentivar e colaborar com os professores
se atualizarem em relagdo aos contetidos de Astronomia e despertar o interesse dos
jovens pela Astronomia (ROCHA, J. F. V. et al., 2003).
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2.2 O uso de websites no ensino de Astronomia

Astronomia por se abordar corpos inacessiveis, o estudo deles ¢ abstrato e pode se
tornar bem confuso, pois requer na maioria das vezes algumas competéncias dos alunos,
como: concentragao, reflexao, criatividade e raciocinio. Para facilitar essa
aprendizagem, a utilizagdo da internet pode ser fundamental.

Segundo Moran (1997) na Internet, encontramos varios tipos de aplicagdes
educacionais: de divulgacdo, de pesquisa, de apoio ao ensino e de comunicacdo. Para o
presente artigo, iremos utilizar a internet como uma ferramenta de apoio ao ensino que
sugere a utilizagdo da internet para adquirir textos, imagens, sons de um tema
especifico, utilizando-os como um elemento a mais, junto com livros, revistas e videos.

3. Metodologia

A metodologia de trabalho que atende nossos objetivos partiu da analise de um site
utilizado nas aulas com os alunos do 1° ano do Ensino Médio em uma escola federal da
cidade de Boituva. Ele tinha como finalidade facilitar a compreensdo de conteudos
relacionados aos planetas do sistema Solar e as constelagdes, temas que estao presentes
nos conteudos abordados pela OBA.

Foi analisada uma pagina da internet utilizada durante a aula, o site solarsystem
(www.solarsystemscope.com/pt.). Essa analise foi pautada na presenca dos conceitos
propostos pela OBA.

4. Resultados

Com relacdo ao sistema Solar o site possibilita a observacdao da 6rbita dos planetas, seu
nome, a distancia em relagdo ao sol, o tempo gasto para o planeta fazer o movimento ao
redor do sol, a sua constituicdo, toda sua histéria de existéncia, sua temperatura e suas
dimensdes. Como observado na imagem 1.

JOPITER

. VENUS

.u:mm

TERRA
i

SATURNO SOL : INFORMAGOES BASICAS

O Sol & a estrela do centro do nosso
Sistema Solar, A sua massa compGe

cerca de 99,86% de toda a massa do
Sistema solar,

Imagem 1 — Sistema Solar — fonte: www.solarsystemscope.com/pt
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O mesmo site possibilita a analise do céu noturno da cidade de Sao Paulo,
apresentando os planetas e as constelagdes. Também ¢ possivel alterar a data dessa
observagdo. Porém para facilitar a analise dos corpos celestes no céu noturno, podem-se
usar outros sites, como o planetarium (www. neave.com/planetarium).

A utilizagdo desses websites para observagdo do céu noturno pode ser mais
eficiente se utilizado juntamente com alguns aplicativos (STAR ODYSSEY; STAR
CHART; SKY MAP).

5. Consideracoes Finais

A insercdo dessas ferramentas permitiu que os alunos compreendessem assuntos que sao
abstratos, uma vez que eles ndo podem observar e analisar a olho nu. E com o auxilio da
ferramenta, a observagao ¢ analise se deram de maneira mais efetiva.

Outra vantagem dos websites foi que o conhecimento e a curiosidade pelo tema
extrapolou a sala de aula, e os alunos consultaram, exploraram e utilizaram os sites em
casa. A fim de compreender o que se passava acima das nossas cabegas.
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Abstract. This work presents the advantages of using the VLE (Virtual
Learning Environment) Moodle as a support to regular classes in computer
disciplines, more specifically on the contents that require the computer lab
use.

Resumo. Este trabalho apresenta as vantagens na utilizacdo do AVA
(Ambiente Virtual de Aprendizagem) MOODLE como suporte as aulas
presenciais nas disciplinas de informdtica, mais especificamente nos
conteudos que necessitam da utilizagcdo de laboratorio de informadtica.

1. Introducao

De acordo com Nunes (2009), as principais inovacgdes na area da educagdao foram a
criacdo, a implantacdo e o aperfeicoamento de uma nova geragdo de sistemas para
Educagdo a Distancia (EaD), que possibilitaram o acesso com qualidade, flexibilidade e
liberdade, a esta modalidade de ensino, por um grande numero de pessoas.

Estas evolugdes favoreceram o crescimento da EaD, pois esta modalidade ¢ cada
vez maior. A isto, podem também ser associados outros fatores que elevam o nimero de
pessoas que aderem a EaD como: a falta de tempo fixo para estudar, a falta de
institui¢des de ensino nas proximidades ou mesmo por opcao do préprio aluno.

Essa mudanga e crescimento desse paradigma trouxe um maior uso das TICs
(Tecnologia da Informagdo e da Comunicagao) aplicadas a educagdo, que embora seja
inicialmente voltadas para a EaD, foram assimiladas também pela educacdo presencial
(ALMEIDA, 2003). Dentro desse contexto surgem diversos tipos de AVAs (Ambientes
Virtuais de Aprendizagem), existindo solugdes abertas e de cddigo fechado. Segundo o
site Ed-rom (2015), em um estudo realizado pela universidade de Boston, nos EUA, que
comparou a satisfacdo dos professores, alunos e administradores da plataforma Moodle
(sem encargos com licenca) e a plataforma Blackboard (com encargos anuais de licengas
no valor de 100,000 USD), obtiveram como resposta dados surpreendentes, que
mostraram uma vantagem consideravel quanto ao uso da plataforma Moodle.

MOODLE ¢ uma sigla para Modular Object Oriented Distance Learning
Environment, cuja traducao para o portugués ¢ Ambiente Modular Orientado a Objetos
de Ensino a Distancia. Seu projeto iniciou na década de 90, pelo entdo webmaster
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Martin Dougiamas. Desde entdo estd em constante evoluc¢dao, contando com o apoio
global de sua comunidade (MOODLE, 2015A).

A plataforma Moodle consiste em um pacote de softwares open source, que
pode ser: instalado, utilizado, modificado ou até mesmo distribuido nos termos da GPL
(General Public Licence), além de ser baseado em principios pedagdgicos de
colaboracdo, atividades e reflexdo critica, para que os educadores possam criar
comunidades virtuais de ensino, realizar a gestdo da aprendizagem e do trabalho
colaborativo (MOODLE, 2015B).

2. Vantagens na utilizacio do MOODLE

Delgado (2009) apresentou um estudo sobre a utilizagdo do MOODLE, como
ferramenta de apoio ao ensino presencial, onde ¢ possivel concluir que a adogao desse
tipo de TIC permite que a disciplina seja mais dindmica e interativa e que, dependendo
da forma de uso desse recurso computacional € possivel criar um ambiente que permita
um maior relacionamento da teoria com a pratica por meio de exercicios de desafios.

E importante lembrar que, por possuir exercicios que permitem corre¢des
automatica ¢ possivel inserir questdes autoavaliativas, com feedback automatico,
permitindo assim que o aluno possa testar seus conhecimentos sem necessitar a correcao
por parte do professor. Mezzari (2011) aponta que o uso das ferramentas de EaD, tal
como o MOODLE, permite que os alunos possam estudar a qualquer hora, em seu
prorpio ritmo sendo um agente facilitador no processo ensino-aprendizagem. Apontando
também que a metodologia utilizada deve ser adequada ao tipo de conteudo, bem como
ao publico alvo, no caso foi abordado o uso da aprendizagem baseado em problemas.

Lopes e Gomes (2007) apresentam um trabalho onde ¢ abordado o uso do
MOODLE em uma escola em Portugal, sendo mostrado que o ambiente cria uma
expansao virtual da sala de aula.

3. Desafios na utilizacao do MOODLE

Gomes (2005) afirma que a adogdo de ferramentas de e-learning, tal como o moodle,
pode ser classificado em cinco dimensdes, sendo elas: a) Infraestruturas e apoio técnico;
b) Gestdo administrativa; ¢) Competéncias e reconhecimento profissional; d) Recursos
pedagdgicos; e e) conteudos.

Por Infraestrutura e apoio técnico entende-se como hardware, software e
existéncia de um link de internet com banda suficientemente boa para este tipo de
tecnologia.

Na dimensdo da gestdo adminisrativa ¢ analisado todos os “servigos
académicos”, que deveriam ser integrado as ferramentas de e-learning.

As dimensoes c), d) e e) referem-se principalmente a adequacdo do contetido, a
metdologia proposta e a forma de interacdo entre as partes envolvidas no processo
ensino-aprendizagem.
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5. Consideracoes Finais

As vantagens de usar uma ferramenta e-learning como o MOODLE, ¢ a praticidade,
pois pode ser acessado a qualquer hora e em qualquer lugar. O MOODLE também pode
ser utilizado como repositério, onde os usudrios podem salvar arquivos de forma
simples e segura, os professores que utilizam podem também disponibilizar material
para downloads para seus alunos, possibilitando o acesso facil do contetido, auxiliando e
complementando os estudos. Com a possibilidade de suas atividades serem entregues a
partir do moodle, isso facilita a vida de todos. Um professor que utiliza essa ferramenta
ndo se preocupa com data de entrega, pois pode determinar o prazo para a mesma,
postar a corre¢do, ¢ elas ficam armazenadas na plataforma, para consulta ou download.
Além disso, os alunos contam com calendarios e e-mails que ajudam que eles nao
esquecam a data da entrega e um chat para facilitar a interacdo entre estudante e
professor, onde o aluno nao precisa guardar uma duvida para uma proxima aula.

Uma das ferramentas de avaliacdo existentes no moodle, auxilia os professores
na corre¢do, pois ele pode formular as questdes de multipla escolha com a resposta
correta, € assim que o aluno responde ja tem um feedback instantaneo, economizando
tempo e sendo autoavaliativo.

A utilizagdo do MOODLE tem muitas vantagens, devido a sua variedade de
ferramentas que tornam o curso mais amplo, por isso muitos cursos presencias utilizam
como um complemento. E uma forma diferenciada de aprender, considerando que
grande parte dos estudantes estd acostumada com conteudos em formato de texto e
avaliagcdes em sala de aula, essa utilizagdo auxilia na constru¢do de conhecimento por
parte do estudante, pois o professor pode postar um video no moodle, criar um féorum de
discussdo sobre o tema abordado, contando com a participagdo dos estudantes, de uma
maneira diferenciada, isso ¢ vantajoso nas disciplinas de humanas, por exemplo, que
exigem maiores reflexoes.
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Abstract. This paper aims to demonstrate the importance of developing school
research based on reliable sources. Thus developing critical thinking on the
information, for both will be using the principles and information management
tools applied in the development of critical thinking.

Resumo. Este trabalho tem como objetivo demonstrar a importincia do
desenvolvimento de pesquisas escolares baseadas em fontes confiaveis,
desenvolvendo assim um pensamento critico diante da informagdo, para tanto
sera utilizando os principios e as ferramentas da gestdo da informagdo
aplicada no desenvolvimento do pensamento critico.

Palavras chaves: critérios, pesquisa, normas.

1. Introducéo

Atualmente, muito se fala que vivemos na era do conhecimento e da informacao,
diariamente estamos expostos a uma imensa quantidade de informacbes. Estas vém
através de revistas, jornais, televisdo, radio, e-mails, blogs, redes sociais e sites dos mais
variados. E impossivel ler, interpretar, filtrar e absorver todas as informacdes que nos
sdo disponibilizadas diariamente.

Por outro lado as noticias, principalmente a da midia cibernética, tem uma
caracteristica volatil e rapidamente tornam-se ultrapassadas e sem importancia. Outro
fator relevante é a confiabilidade das informacdes disponibilizadas. Uns sem namero de
noticias sdo de origem duvidosa, pareceres e opinides proferidas por pessoas que nem
sempre sdo expertises no assunto abordado ou pessoas que propositalmente adulteram e
modificam conceitos e informag¢fes. O grande desafio € como concentrar as nossas
energias em procurar absorver informacdes relevantes e de fontes confiaveis.

Outro desafio é nos colocarmos a margem dos banners e gifs que saltitam nas
laterais das paginas dos sites e, estdo atrelados a links que nos levam a conteidos que
ndo agregam valor e conhecimento.

Uma forma de equacionar este problema é desenvolver um filtro de informagdes,
criando um pensamento critico diante das informag6es que nos sdo apresentadas.

Além disso, para a instrumentalizacdo em pesquisa necessitamos do dominio das
normas da ABNT e do uso dos sistemas de busca de bibliotecas fisicas e virtuais.
2. Fundamento tedrico

A internet ndo seleciona a informagdo veiculada. Em suas paginas pode-se encontrar de
tudo, desde uma receita de bolo até a definicdo de uma nova doenca infectocontagiosa.
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Segundo Eco (2011), a internet ainda € um mundo selvagem, perigoso aonde faltam
fronteiras definidas, onde circulam uma imensa quantidade de informacdes.

Hoje a internet possibilita 0 acesso a sites e bancos de dados confiaveis, onde é
possivel obter acesso ao conhecimento, bem como 0 acesso a sites ndo tdo
comprometidos com a veracidade das informacdes apresentadas. Assim, a internet pode
se tornar uma ferramenta perigosa, pois ndo existem filtros automaticos para as
pesquisas.

Um dos sitios mais consultados para assuntos variados é a Wikipédia, que é uma
enciclopédia virtual e colaborativa, seu grande diferencial é a possibilidade de
participacdo, colaboracdo e, de edicdo de verbetes. Qualquer usuario pode propor um
verbete nao existente na Wikipédia, bem como revisar conteidos ja disponiveis. A ideia
principal € a construcdo de uma inteligéncia coletiva, permitindo que ndo apenas
especialistas escrevam uma enciclopédia, mas que pessoas comuns também possam
adicionar verbetes e que estes passem pelos crivos coletivos, portanto um trabalho
colaborativo (VIEIRA, 2008).

Segundo Vieira (2008), a questdo da confiabilidade é um desafio no modo de
disponibilizacdo de informacdes da Wikipédia. Espera-se que 0s erros, imprecisdes e
informacBes incompletas sejam corrigidos durante a seqliencia de contribuicdes. A
grande dificuldade ¢é a de se confirmar a fonte e as referéncias. Levando-se em conta
forma que sdo expostas as informacdes, muitas vezes sem evidenciar o contexto.

Os melhores resultados em buscas de informagcfes podem ser obtidos por
usuarios que exploram estes contedos de forma critica, descartando sites que
apresentam um contetdo defasado ou mal referenciado.

O senso critico e o trato da fonte constituem etapas fundamentais de qualquer
pesquisa. E preciso fazer as perguntas certas as suas fontes para poder checar a validade
cientifica da mesma, além de entender o contexto em que a mesma foi produzida, assim
como 0s interesses e 0s atores envolvidos nesse processo.

Quando lemos uma noticia, os proprios adjetivos e termos utilizados pelo autor
revelam, em parte, 0 posicionamento editorial ideoldgico daquele veiculo, embora no
Brasil a midia afirme ser imparcial. Nesse sentido, cada “palavra, com tudo o que,
pertencendo ao homem, depende do homem, serve ao homem, exprime o homem,
demonstra a presenca, a atividade, os gostos e as maneiras de ser do homem” (FEBVRE,
2003, p. 428). Portanto, devemos questionar a fonte que utilizamos na pesquisa de
maneira critica e reflexiva.

Atualmente, vemos multiddes de pessoas despreparadas para um bom uso dessas
importantes ferramentas, que muitas vezes acaba usando a rede apenas para fins
recreativos ou de passatempo, utilizando-se de atividades como: jogos, bate-papos e
busca de curiosidades e noticias irrelevantes.

Além disso, muitas pessoas possuem dificuldade para utilizar os sistemas de
buscas de bibliotecas e periddicos académicos, o que limita muito o alcance de suas
pesquisas e empobrece o resultado final. Outra dificuldade recorrente na hora da
divulgacao do produto da pesquisa é a falta de dominio das normas da ABNT.
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3. Avancos tecnolodgicos da informacéo

E indiscutivel que o avanco da tecnologia da informacio e comunicagdo influenciaram
todos os setores da sociedade neste inicio de seculo. O homem sempre foi fortemente
influenciado pelo desenvolvimento das técnicas e utensilios.

No estagio inicial do desenvolvimento da técnica, os utensilios eram um
prolongamento da estrutura fisica, posteriormente a energia humana foi substituida pela
energia mecanica, hidraulica e elétrica. Atualmente os utensilios extrapolaram os limites
dos atributos fisicos e enveredaram pela capacidade da memodria, inteligéncia, raciocinio
e andlise de dados. Tais utensilios também tém influenciado fortemente a socializacéo,
disseminacéo, interpretacdo e transformacgéo do conhecimento (BAZZO, 2012).

A sociedade atual estd intimamente inserida nos dominios da ciéncia e da
tecnologia. As noticias cotidianas embasadas em depoimentos 'cientificos', nem sempre
coerentes, estdo intimamente ligadas com a grave omissdo das escolas de néo
procurarem ter uma atuacéo mais presente nas analises das informacdes disponiveis e na
construcdo do conhecimento.

Neste diapasdo surge que a avaliacdo critica da informacéo, onde a mesma deve
ser examina, analisando sua abrangéncia, avaliando sua qualidade, buscando uma
apreciacdo mais profunda que possa ser Util para outros leitores do mesmo texto.
(BAZZO, 2012).

Neste contexto busca-se a aderéncia do problema abordado com a gestdo da
informacdo. A gestdo da informacdo, segundo Valentim (2002), € um conjunto de
estratégias que visam identificar as necessidades informacionais, mapear os fluxos
formais de informac&o nos diferentes ambientes da organizagéo, assim como sua coleta,
filtragem, analise, organizacdo, armazenagem e disseminacdo, objetivando apoiar o
desenvolvimento das atividades cotidianas e a tomada de decisdo no ambiente
corporativo (VALENTIM, 2002).

A gestdo da informacdo esta apoiada nos fluxos formais (conhecimento
explicito) e a gestdo do conhecimento nos fluxos informais (conhecimento tacito). A
primeira trabalha no ambito do registrado, ndo importando o tipo de suporte: papel,
disquete, CD-ROM, Internet, Intranet, fita, DVD, etc., constituindo-se nos ativos
informacionais tangiveis (VALENTIM, 2004).

4. Pensamento critico

Uma forma de equacionar este problema é desenvolver um filtro de informagdes,
criando um pensamento critico. Pensamento critico ¢ uma habilidade que nos orienta na
forma pela qual podemos nos libertar de idéias pré-fabricadas as quais estamos sujeitos,
dentro do ambiente que nos formou, e finalmente pensar por contra propria.

A expressdo sintetiza a capacidade de saber absorver importantes informacdes e
ser capaz de usd-las para formar a sua propria opinido sobre determinado assunto ao
invés de apenas reproduzir um discurso pronto.

Segundo Lima e Cassiani (2002), existe uma grande necessidade de
desenvolvimento do pensamento critico, pois a todo momento tomamos decisdes e
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aferimos conclusdes, mas estamos em constante evolugdo, € assumimos um novo ponto
de vista sobre a situacdo inicial reconsiderando as decisdes ¢ realimento o sistema.
Tendo em vista que para o desenvolvimento eficaz do pensamento critico ¢ necessario a
ado¢do de uma variedade de estratégias, dando atencdo para todos os dominios de
competéncia, tanto cognitivo, psicomotor ¢ afetivo.

5. Consideracdes finais

O presente trabalho buscou debater o pensamento critico como ferramenta de
aprendizado, tendo como base tedrica a gestdo da informacdo. O estudo preliminar
demonstrou os diversos aspectos do pensamento critico e da visdo da gestdo da
informacao.

A partir da tecnologia apresentada ¢ possivel constatar a necessidade do
desenvolvimento de uma teoria da filtragem, baseada na experimentacao cotidiana com
0s meios de armazenamento de informacao.

Como subproduto futuro da pesquisa, espera-se a criacdo de uma cartilha
informativa sobre o assunto, adequada as especificidades do ensino médio, assim como
a divulgacdo do trabalho através de palestras e workshops em escolas da rede federal.
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Abstract. This paper aims to inform about some aspects of the current education
system and changes in educational policies: Constitution of the Federative
Republic of Brazil (1988, Law of Directives and Bases of National Education
(1996) and the National Education Plan (PNE) (2001), the democratic
management in schools and its guiding principles and the contribution of Project
Political as a parameter to set goals, actions and guidelines for the construction of
the educational process.

Resumo. O presente texto tem por objetivo informar sobre alguns aspectos do
atual sistema de ensino e as mudangas nas politicas educacionais: Constitui¢do da
Republica Federativa do Brasil (1988), Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo
Nacional (1996) e o Plano Nacional de Educac¢do (PNE) (2001), a gestdo
democratica nas escolas e seus principios norteadores e a contribui¢do do Projeto
Politico Pedagogico como pardmetro para estabelecer objetivos, agoes e diretrizes
para a constru¢do do processo educativo.

1. INTRODUCAO

Os fatores e indicadores de qualidade da educagdo e da escola tém ganhado importancia na
agenda de governos, movimentos sociais, pais, estudantes e pesquisadores do campo da
educagdo. No Brasil, ressalta-se que a efetivacdo de uma escola de qualidade se apresenta
como um complexo e grande desafio. Nas ultimas décadas, registram-se avancos em termos
de acesso e cobertura, sobretudo no caso do ensino fundamental. Discutir tais questoes
remete a compreensao de um conjunto de determinantes que interferem no ambito das
relagcdes sociais mais amplas, como renda, desigualdade social, educagdo como direito, a
analise de sistemas e unidades escolares, como o processo de organizagao e gestdo do
trabalho escolar, que implica condigdes de trabalho, processos de gestao de escola, dinamica
curricular e profissionalizacao docente.

2. POLITICAS EDUCACIONAIS

Conforme descrito por Dourado (2012), o atual sistema brasileiro de ensino ¢ resultado de
mudancas importantes no processo de reforma do Estado e fruto de alteragdes de trés
importantes politicas educacionais: a Constituicdo da Republica Federativa do Brasil (1988),
Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (1996) e o Plano Nacional de Educacao
(PNE) (2001).

Através do estabelecimento do Plano Nacional de Educagdo foi possivel estabelecer
diretrizes, objetivos e metas, que devem ser implementadas nas diversas etapas e
modalidades da educagdo bésica e superior, de modo a garantir ndo somente 0 acesso, como
também a permanéncia do individuo na escola, amparados por gestdo escolar democratica
que consequentemente favorece a qualidade do ensino. O autor continua sua analise
afirmando que tais agdes estdo vinculadas a busca do cumprimento dos compromissos
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coletivos assumidos no Forum Mundial sobre Educagdo de Dakar, em abril de 2000, que
trata a garantia de educagdo para todos. No Brasil, Ministério da Educagdo (MEC), em
articulagdo com os poderes publicos estaduais e municipais, ¢ o 6rgdo responsavel pela
coordenagdo dessas acdes e politicas, que visam garantir a educagdo como um direito
social do cidaddo.

Em 2010 foi realizada a Conferéncia Nacional de Educac¢do (Conae) que foi
precedida por conferéncias estaduais, regionais € municipais. Essa conferéncia contou com
ampla participacdo da sociedade civil organizada. As deliberacdes da Conae trouxeram
importantes contribuigcdes para a educagdo nacional e para o Plano Nacional de Educagao.
Em dezembro de 2010, o executivo federal, por meio do Ministério da Educagdo (MEC)
encaminhou ao Congresso Nacional um projeto de Lei para o Plano Nacional de Educacao.
Este projeto encontra-se em tramitacdo no Congresso Nacional, recebeu um substitutivo do
PNE, fixado pela Lei n. 10.172/2001.

A respeito do Projeto de Lei 8.035/2010, Dourado (2011:39) destaca que:

“as diretrizes do plano sinalizam politicas educacionais de visdo ampla que
articulam a universalizagdo do atendimento escolar a melhoria da qualidade, a
formacdo para o trabalho e, também, a uma concepcdo abrangente de formacao,
respeito a diversidade e promocdo da  sustentabilidade socioambiental,
reafirmando o principio da gestdo democréatica e acenando, claramente, como
principio, para a valorizacdo dos profissionais da educacédo”.

3. OS PRINCIPIOS DA GESTAO DEMOCRATICA

A gestdo democratica ¢ a participacao efetiva dos varios segmentos da comunidade escolar,
pais, professores, estudantes e funcionarios, na organiza¢do, na constru¢ao e avaliacdo dos
projetos pedagdgicos, na administracdo dos recursos da escola, enfim, nos processos
decisorios da escola. Dourado (2012) descreve os principios norteadores da gestao
democratica nas escolas publicas de educacao basica de acordo com a LDB, que traz no Art.
14 os principios que definirdo as normas de gestdo democratica do ensino publico na
educagdo basica, de acordo com as suas peculiaridades:

I - participagdo dos profissionais da educag¢dao na elaboracao do Projeto Politico-
Pedagbgico da escola;

IT - participagdo das comunidades escolar e local em conselhos escolares ou
equivalentes.

De acordo com a LDB cabe as instituigdes de ensino regulamentar a gestao
democratica por meio de dois instrumentos fundamentais, o Projeto Politico Pedagogico da
escola, elaborado por profissionais da educacao, e os conselhos escolares que devem incluir
entre seus membros representantes da comunidade escolar e local. Porém, nem o Projeto
Politico Pedago6gico e nem o conselho da escola, podem ser desenvolvidos sem o
envolvimento dos profissionais da educacgao.

Pensar esses principios norteadores implica alterar a escola atual, buscando a
construcao de uma nova escola que seja publica e popular, com processos de participagdo e
de gestdo envolvendo a comunidade. Professores, coordenadores, supervisores, orientadores
educacionais, funciondrios, pais e alunos tomam as decisdes, construindo coletivamente a
autonomia da escola. Sendo assim, ¢ fundamental superar a logica de gestdo adotada por
algumas administragdes publicas, que seguem um modelo gerencial em que autonomia se
reduz & administragdo dos recursos financeiros com eficiéncia e produtividade. Por outro
lado, autonomia representa uma gestdo democratica construida por meio dos instrumentos
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prescritos na LDB, o conselho escolar ¢ o Projeto Politico Pedagogico, como sendo o
método capaz de auxiliar gestores e educadores na gestdo participativa. Esta mudanca da
escola atual s6 sera possivel se todos os segmentos da escola buscarem a efetiva
participagao.

4. PROJETO POLITICO-PEDAGOGICO

De acordo com Lopes (2010), toda escola possui objetivos que deseja alcancar, metas a
cumprir ¢ sonhos a realizar. Este conjunto de ambigdes ¢ os métodos utilizados para
concretiza-las, ¢ o que compde o chamado projeto politico pedagogico (PPP). A autora
destaca algumas caracteristicas deste documento:

e E projeto porque redine propostas de acdo concreta a executar durante determinado
periodo de tempo.

e E politico por considerar a escola como um espaco de formacdo de cidaddos
conscientes, responsaveis e criticos, que atuardo individual e coletivamente na
sociedade, modificando os rumos que ela vai seguir.

e E pedagdgico porque define e organiza as atividades e os projetos educativos
necessarios ao processo de ensino e aprendizagem.

Silva (2003) complementa a defini¢gdo deste importante documento da instituicao
escolar:

“E um documento tedrico-pratico que pressupde relacdes de interdependéncia e
reciprocidade entre os dois p6los, elaborado coletivamente pelos sujeitos da escola
e que aglutina os fundamentos politicos e filoséficos em que a comunidade
acredita e 0s quais deseja praticar; que define os valores humanitarios, principios e
comportamentos que a espécie humana concebe como adequados para a
convivéncia humana; que sinaliza os indicadores de uma boa formacdo e que
qualifica as funces sociais e histéricas que sdo de responsabilidade da escola. Que
elementos o integram? E um instrumento que organiza e sistematiza o trabalho
educativo, compreendendo o pensar e o fazer da escola por meio de aces, atos €
medidas que combinem a reflexdo e as préticas do fazer pedagdgico”. (SILVA,
2003, p. 296).

Elaborar adequadamente o Projeto Politico Pedagogico ¢ uma das maneiras que
podem favorecer o alcance das metas e objetivos propostos pela escola. Este documento ¢
um dos principais instrumentos para a organizacao do trabalho, pois define a identidade da
escola indicando caminhos para ensinar com qualidade, sendo definido através da propria
organizagdo pedagogica. Como ja tratado neste artigo, a construgdo do Projeto Politico
Pedagogico deve ser coletiva, de forma a atender as necessidades da escola e da comunidade
na qual ela esta inserida.

“Q projeto busca um rumo, uma dire¢io. E uma agdo intencional, com um sentido
explicito, com um compromisso definido coletivamente. E, por isso, todo projeto
pedagdgico da escola é também um projeto politico, por estar intimamente

articulado ao compromisso sociopolitico com os interesses reais e coletivos da
populagdo majoritaria”. (VEIGA, 2004, p. 15).

5. CONSIDERACOES

Em busca de garantir o direito a educagdo bésica, cidadania e a qualidade nos servicos
prestados pelas escolas publicas, foram instituidas politicas publicas educacionais de modo a
oferecer ndo s6 o acesso do individuo a institui¢cdo de ensino, bem como a sua permanéncia.
De acordo com os autores pesquisados através da gestdo democratica, professores,
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coordenadores, supervisores, orientadores educacionais, funciondrios, pais e alunos tomam
as decisdes, construindo coletivamente a autonomia da escola. Para que esta participacao
seja realizada de maneira organizada, a LDB indica dois instrumentos fundamentais: o
Projeto Politico Pedagdgico da escola, elaborado por profissionais da educagdo, e os
conselhos escolares que devem incluir entre seus membros representantes da comunidade
escolar e local.

A construgdo de uma escola de qualidade deve considerar a dimensdo
socioecondmica e cultural, uma vez que o ato educativo escolar se d4 em um contexto de
posicdes e disposi¢cdes no espago social, de heterogeneidade e pluralidade sociocultural, de
problemas sociais que repercutem na escola, tais como fracasso escolar, desvalorizagao
social dos segmentos menos favorecidos, incluindo a autoestima dos alunos etc.

O reconhecimento de que a qualidade da escola para todos implica garantir a
promocao e atualizagdo histdrico-cultural, em termos de formacao sélida, critica, ética e
solidaria, articulada com politicas publicas de inclusdao e de resgate social. A satisfagdo e o
engajamento ativo da comunidade escolar e, sobretudo, do estudante e do professor no
processo politico-pedagogico sdo fatores de fundamental importancia para a melhoria do
desempenho escolar e sucesso do estudante com qualidade na escola.

A partir da elaboracao adequada do Projeto Politico Pedagogico e da formacao
democratica do Conselho de Escola, as diretrizes estabelecidas, os objetivos € as metas da
instituicdo, poderdo ser alcangados, favorecendo assim a autonomia da escola que por sua
vez reflete na qualidade dos servigos prestados.
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Abstract. Many schools are still attached to the traditional teaching model, in
which the teacher only fills the student with information. This model uses
lagged teaching resources, given the variety of technological resources
available today. This work aims at showing that a technological resource,
namely augmented reality, can contribute to the teaching and learning by
making lessons more interesting for students.

Resumo. Muitas escolas ainda estdo presas ao tradicional modelo de ensino,
no qual o professor apenas enche o aluno de informagdo. Esse modelo utiliza
recursos didaticos defasados, perante a variedade de recursos tecnologicos
disponiveis na atualidade. Este trabalho, visa mostrar que um recurso
tecnoldgico, a realidade aumentada, pode contribuir com o ensino e
aprendizagem, tornando as aulas mais interessantes para os alunos.

1. Introducao

O modelo tradicional de ensino, que utiliza como recursos apenas livros, lousa, giz e um
professor, esta defasado. O mundo estad dinamico, repleto de recursos tecnologicos que
permitem a busca e apresentagdo da informagdo de diversas maneiras. O cendrio em que
os alunos ficam em suas carteiras diante da lousa e dos professores, ouvindo e

escrevendo por horas, ¢ uma opressao a capacidade criativa e autonomia desses alunos
[da Silva et al. 2008], [da Silva et al. 2011].

Na atualidade, o professor precisa desgarrar-se do modelo tradicional de ensino.
Hoje, esse professor deve explorar os recursos oferecidos pela tecnologia para tornar
suas aulas mais atrativas e estimulantes para os alunos [da Silva et al. 2008], [da Silva et
al. 2011].

Recursos como video Games, jogos online e realidade aumentada podem
proporcionar um ambiente onde exista maior interagdo entre professor e aluno. Tal
ambiente, permite que toda a teoria dos livros seja aproximada de um contexto real. A
Realidade Aumentada (RA), por exemplo, permite a reproducdo de situagdes reais em
ambientes virtuais e permite a insercdo de objetos virtuais no meio fisico. A RA
promove a interagdo em tempo real por meio do ambiente virtual [da Silva et al. 2008],
[Azuma 2012], [da Silva et al. 2011].

A realidade aumentada que serd o principal recurso utilizado neste trabalho,
pode transformar a narrativa do professor durante as aulas em algo mais palpavel,
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facilitando o entendimento dos alunos em relagdo ao conteudo [da Silva et al. 2008],
[Azuma 2012].

Por tanto, este trabalho tem como objetivo a utilizagdo de RA com um grupo de
alunos, para que estes, avaliem se esse recurso pode ser util ao ensino e aprendizagem.

2. Motivac¢ao

No ambiente escolar os alunos estdo cada vez mais desinteressados e dispersos. Em um
mundo repleto de tecnologia, dominado pelos dispositivos méveis e as redes sociais, a
lousa ¢ um professor presente em sala de aula estdo cada vez mais desinteressante [da
Silva et al. 2008], [da Silva et al. 2011].

Os professores precisam se atualizar para apresentarem seus contetdos de
maneiras mais interessantes e que condizem com a atual situag¢do tecnologica na qual os
alunos estdo inseridos. A educagdo precisa se aliar a tecnologia. O uso de recursos
tecnologicos, despertam o interesse no aprendizado, pois tais recursos sao objetos de
desejo dos alunos.

A utilizagdo de realidade aumentada (RA), por exemplo, ¢ uma forma barata,
acessivel e atraente de utilizar tecnologia em sala de aula. Atualmente, existem varios
aplicativos prontos e disponiveis que podem ser utilizados por professores em suas aulas
[Flores and Tarouco 2008], [da Silva et al. 2008].

A RA substitui equipamentos com um certo grau de complexidade, pois sdo
utilizados marcadores para colocar em uso as diversas funcionalidades do sistema. A
producao dos marcadores utilizados em realidade aumentada ¢ algo de baixo custo, visto
que ¢ necessario apenas impressora e papel para imprimi-los [da Silva et al. 2008].

Por fim, o uso de realidade aumentada colabora com coordenagdo motora,
organizacao espacial, aten¢do, concentragdo e raciocinio.

3. Revisio Bibliografica

Segundo Freire [Freire 1987], na atual educagdo, erroneamente, o professor tem como
tarefa encher o aluno com conteudo que fogem a sua experiéncia e que estdo desconexos
de um contexto real.

Em [Coelho and Pisoni 1997], que faz um estudo de Vygotsky, menciona que ha
uma barreira entre o que ¢ vivenciado dentro e fora da escola. Os professores ficam
presos a contetidos programaticos e livros sem relacionar o ensino ao cotidiano dos
alunos.

Em [Moreno and Mayer 2007], fala sobre a importancia de utilizar ambientes
nos quais ¢ possivel apresentar o conhecimento de forma variada, através de meios
visuais e auditivos.

Segundo Wender [da Silva et al. 2008], o uso de objetos reais e virtuais, possivel
por meio da RA, permite aos usudrios maiores informagdes sensitivas, facilitando uma
melhor relagdo com um contexto real.
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4. Software de realidade aumentada - Representacio do Sistema Solar

O software utilizado neste trabalho ¢ referente ao "livro sobre o sistema solar
potencializado com realidade aumentada". Esse livro possui varias opgdes de RA para
facilitar o entendimento do sistema solar. Cada uma das opg¢des disponiveis sdo
representadas por um marcador, neste trabalho esse marcador serd chamado de Inicial
(Figura 1) e, adicionalmente existe um marcador de Inspe¢do (Figura 2) e Controle
(Figura 3) [Okmaet al. 2010].

REF 2

Figure 1. Marcador Inicial. [Okma et al. 2010]

Inspegdo

Figure 2. Marcador de Inspecéo. [Okma et al. 2010]

Controle

Figure 3. Marcador de Controle. [Okma et al. 2010]

Ao executar o software a camera ¢ ativada e o usudrio devera colocar o marcador
Inicial em frente a camera, em seguida, também ¢é necessario colocar o marcador de
Inspecdo em frente a camera e colidir as duas esferas que aparecem, conforme Figura 4.
A partir do objeto real (marcador), ira surgir no ambiente virtual um objeto 3D, Figura
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5. Para ativar o movimento do objeto referente ao marcador Inicial € preciso colocar em
frente a cdmera o marcador de Controle e posicionar a esfera desse marcador com o
centro do marcador Inicial, resultando na imagem da Figura 6 [Okma et al. 2010].

. -
|
‘ e
e

Figure 4. Esferas dos marcadors dUe devem ser colididas. Adaptado de
[Okma et al. 2010]

Figure 5. Objeto resultante da colisdo entre o marcador Inicial e o marcador de
Inspecédo. Adaptado de [Okma et al. 2010]

Figure 6. Objeto resultante da colisdo do marcador Inicial com o marcador de
Controle. Adaptado de [Okma et al. 2010]
5. Resultados

O software apresentado na se¢do 4, foi utilizado em uma aula sobre sistema solar com
um grupo de 18 alunos do ensino médio. A utilizagdo do software contou com a
participacdo de alunos e professor.

Apb6s a aula na qual utilizou-se o software, os alunos responderam um
questionario com o objetivo examinar o nivel de percepc¢do e opinido em relagdo ao uso
do software. A seguir, sdo apresentadas as questdes e os percentuais das respostas sao
listados na tabela 1.

Questoes:
1. Voce ja conhecia realidade aumentada?

2. O uso de realidade aumentada facilitou o entendimento de como é formado o
sistema solar?

A utilizacdo de realidade aumentada facilita a memorizagao do contetido?

4. Voce gostaria que alguma disciplina utilizasse recursos de realidade aumentada?
Qual?
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5. Vocé utilizaria um dispositivo de celular com recursos de realidade aumentada?

6. D¢ sua sugestao para a utilizacao de realidade aumentada.

Table 1. Percentuais das repostas referentes ao questionario
SIM NAO
Questdaol | % 27,8 | % 72,2
Questdo2 | %94,4 | %5,6
Questdo 3 | %94,4 | %5,6
Questdo 4 | %94,4 | %5,6
Questdo5 | %77,8 | %22,2

Na questdo 4, na qual ¢ possivel o aluno informar uma disciplina onde gostaria
que a realidade aumentada fosse utilizada, muitos alunos mencionaram as disciplinas de
quimica e biologia. Nessa questdo, alguns alunos disseram que este recurso poderia ser
utilizado em todas as disciplinas.

Na questdo 6, muitos alunos sugeriram que a realidade aumentada fosse utilizada
nas disciplinas de biologia e quimica para explicar conteidos sobre DNA, atomos e
moléculas.

6. Conclusao

Com a pesquisa apresentada na secdo 5, conclui-se que um recurso pratico e acessivel
como a realidade aumentada, ndo era conhecido pela maioria dos alunos participantes da
pesquisa. Isso mostra que os professores das instituicdes onde esses alunos estudaram
anteriormente, nunca tinham usado realidade aumentada para melhorar o ensino dos
contetdos.

Através da pesquisa, foi possivel notar que a receptividade dos alunos para o
novo recurso foi boa e eles consideraram que tal recurso contribuiu para o aprendizado.

Como trabalhos futuros, podem ser feitas pesquisas com professores para
identificar se conhecem os recursos de realidade aumentada.

Por fim, conclui-se que a educagdo precisa se aliar a tecnologia, alunos e
professores precisam estabelecer uma comunica¢do para melhorar o desempenho do
ensino nas escolas.
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Abstract. Paulo Freire (1977) states that no one learns one is not aware that
knowing is to undertake intelligence in the understanding of a particular issue.
Thus, take the knowledge in the discipline of Object Oriented Programming is
basically writing classes in diagrams or programming languages. However,
this article presents the proposal to undertake the acquired knowledge of the
discipline in a software that will guide the student in understanding and
assimilation of the fundamental concepts of Object Orientation. Therefore the
student will be invited to build in software, a class diagram from the
identification of a private nature elements to the concepts of classes,
attributes, methods, inheritance and polymorphism and visually guided
through steps.

Resumo. Paulo Freire (1977) afirma que ninguém aprende se ndo tem
consciéncia de que conhecer é empreender a inteligéncia no entendimento de
uma determinada questdo. Desta forma, empreender os conhecimentos na
disciplina de Programagdo Orientada a Objetos consiste, basicamente, em
escrever classes em diagramas ou em linguagens de programacgdo. Porém,
este artigo apresenta a proposta de empreender o conhecimento adquirido da
disciplina em um software que ird guiar o aluno na compreensdo e
assimilagdo dos conceitos fundamentais da Orienta¢do a Objetos. Para, tanto
o aluno serd convidado a construir, no software, um diagrama de classes a
partir da identificacdo de elementos de natureza particular aos conceitos de
classes, atributos, métodos, heranga e polimorfismo de forma visual e guiada
através de fases.

1. Introducao

A disciplina de Programacdo Orientada a Objetos apresenta um contetido
tedrico, extenso e fortemente baseado na abstracao de elementos existentes no cotidiano
com o objetivo de identificar classes e objetos. De acordo com Santos (2003) classe ¢
uma cole¢do de objetos que podem ser descritos com atributos e métodos. Cada objeto ¢
responsavel por realizar tarefas especificas. Porém, para que o aluno compreenda estes
conceitos faz-se necessario que ele consiga abstrair o mundo em que vive e interage
para identificar estes elementos. Neste sentido o mundo ¢ formado de coisas e, na
terminologia de orientacdo a objetos, estas coisas sd3o denominadas objetos. Seres
humanos costumam agrupar os objetos para entendé-los. Assim, a descricdo de um
grupo de objetos ¢ denominada classe. Por fim, a identificacdo das classes a partir da
observagao dos objetos ¢ denominada de abstragao (SANTOS, 2003).
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Esta abstracdo ¢ uma atividade complexa, pois necessita que o aluno consiga
primeiro identificar os elementos como objetos e logo em seguida agrupa-los por
similaridade em classes. Geralmente os alunos apresentam dificuldades nesta tarefa e o
professor ndo dispde de ferramentas que possam auxilid-lo a conduzir o processo de
aprendizagem. Geralmente o professor induz o aluno a praticar em alguma linguagem
de programacao a identificacdo e organizagao destes elementos.

O presente projeto visa construir uma ferramenta de software que venha a ser
aplicada ao aluno para que ele possa praticar a abstracao de classes com a identificacdao
de suas caracteristicas e comportamentos apds a exposi¢do do contetido tedrico e antes
da aplicagdo pratica em uma linguagem de programagao. Desta forma, o professor
podera identificar e compreender como estd o processo de aprendizagem do aluno em
relagdo ao conteudo teodrico apresentado, sem a necessidade de o aluno tenha que
absorver outros conceitos por conta de uma linguagem de programagao.

2. Objetivo

Apresentar a proposta da constru¢do de um software de apoio ao processo de
aprendizagem que permita aos alunos identificarem, a partir de uma lista de palavras,
elementos, cuja natureza semantica esteja relacionados com os conceitos fundamentais
da disciplina de Programacao Orientada a Objetos.

3. Metodologia

A construcdo de um software ¢ atividade que precisa ser guiada por uma
metodologia de desenvolvimento para orientar programadores, analistas e usuarios.
Desta forma, Rezende e Abreu (2000) afirmam que esta metodologia deve ser
considerada como um roteiro que ira permitir o uso de uma ou varias técnicas como um
processo dindmico e interativo, visando a qualidade e produtividade. Assim, para este
projeto € adotado a metodologia para desenvolvimento Extreme Programming (XP).

XP ¢ uma metodologia agil de construcao de software que consiste em criar
sistemas de melhor qualidade em menos tempo e de forma mais econdmica que as
tradicionais. Ela ¢ muito bem aplicada em projetos com requisitos vagos e de constante
mudanga. Ela adota a estratégia de acompanhamento e realizacdo de pequenos ajustes
durante o proprio tempo de desenvolvimento do software. Mas o principal ¢ que ela esta
baseada em cinco valores fundamentais (comunicacao, simplicidade, feedback, coragem
e respeito) que determinam as atividades de construg¢do baseada em ciclos de iteracao de
forma a construir um software incrementalmente (TELES, 2014).

A fundamentacao da escolha da XP foi pelo fato de ela ser aplicada justamente a
projetos com requisitos vagos e de constante mudanga, pois estas sdo caracteristicas
deste projeto. Assim, como este projeto estd inserido em uma iniciagdao cientifica de
uma institui¢do de ensino superior, os requisitos serdao tanto identificados na fase inicial
quanto no desenvolver do proprio projeto, pois pretende-se que ele seja revisado a cada
parte de software produzido. Isso ird provocar diversas mudancgas durante o
desenvolvimento e, ter uma metodologia que apoia esta configuracdo ¢ de fundamental
importancia.

A figura 1 apresenta o modelo de desenvolvimento XP. Nela o desenvolvimento
¢ orientado pelo Plano de Iteragdo. Neste plano, uma reunido de planejamento ¢
realizada no inicio para definir os requisitos que aqui sdo identificados como histdrias
dos usuarios (User Stories). A partir disso, as histérias sdo organizadas e realizadas
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estimativas e prioridades para cada uma (Release Planning). O proximo passo € o
planejamento da construgdo da release (programacgdo do software) baseada no conjunto
de historias a serem desenvolvidas por iteragdo (/teration). Em seguida sdo realizados
diversos testes de aceitagdo, podendo ser geradas novas historias e pode-se voltar em
qualquer um dos ciclos anteriores (Accpetance Tests). Por fim, uma release do software
¢ gerada (Small Releases) que ¢ validada para verificar sua conformidade com os
requisitos. Por fim, todo o processo estd pronto para ser realizado outro conjunto de
historias.

Test Scenarios

e

New User Story
Requirements Project Velocity

n/ReIcase\ a!est Customer

Architectural 3 Release 3 iteration Version )Acceptance Approval Small

Spike Planning Tests Releascs

Uncertain ( Conr»den( \ /

Estimates Estimates
Next Ileratnon

Bugs

N
Spike
Figura 1. Arquitetura de iteragcdo do modelo XP. Fonte: REZENDE e ABREU, 2000.

4. Material e Método

A constru¢do do software proposto segue a producdo de pequenas releases
baseadas em um conjunto de histérias (requisitos do sistema). Porém, inicialmente ¢
proposto um modelo de negdcios que define tanto a organizacdo quanto a sequéncia da
construcdo interativa do software em trés fases como mostrado na figura 2.

"
Apresentacao de » l ""
Reguisitos S

Figura 2. Fases de Interac&o do aluno com o software. Fonte: autores do projeto.

As trés fases sdo descritas a seguir e € apresentado um esboco delas na figura 3:

e Fase 1 - Apresentacdo de Requisitos: ¢ apresentado uma tela com exposicao, do
lado esquerdo, de todos os possiveis nomes, atributos € métodos que irdo compor
uma classe. Nela o aluno ¢ convidado a arrastar os valores da esquerda para a classe
apresentada a direita.

e Fase 2 - Normalizacao de Atributos através da Heranca: o aluno ¢ convidado a
descobrir quais atributos sdo comuns entre as trés classes descobertas e realizar a
generalizacdo destes em uma superclasse que ird acomodar estes atributos.

e Fase 3 - Normalizacdo de Métodos por meio do Polimorfismo: o aluno ¢
convidado a descobrir quais métodos sao comuns entre as trés classes e realizar a
generalizacdo destes métodos na superclasse.

A figura 3 apresenta um esbogo de algumas das fases.
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Figura 3. Esboco das telas para as fases. Fonte: autores do projeto.

Baseados nessas trés fases, sdo descritas as historias com suas respectivas
complexidades e prioridades. Um exemplo dessas historias € apresentado na tabela 1.

Tabela 1. Exemplo de um conjunto de histérias. Fonte: autores do projeto

Requisitos Prioridade | Complexidade

1-Visualizar tela inicial 3 1
2-Exibir do lado esquerdo o diagrama de classe vazio 3 1
3-Exibir do lado direito diagrama de classe vazio 3 1
4-Acrescentar nomes de classe no campo do diagrama vazio do lado 3 1
esquerdo

5-Acrescentar caracteristicas de um objeto do diagrama vazio do lado 3 2
esquerdo

Por fim, a partir da geracdo do conjunto de historias, um plano de iteracao sera
tracado para a defini¢do de varias releases. Cada release ira gerar diversos artefatos de
software (como alguns diagramas definidos na UML - Unified Method Language) e, em
seguida, serd iniciada a programagao em par por dois desenvolvedores.

5. Consideracoes Finais

O presente trabalho estd inserido em um projeto de iniciagdo cientifica, de uma
institui¢do de ensino superior, lotado com um professor orientador e dois alunos
bolsistas. Na atual fase, as historias ja estdo definidas e o plano de iteracdo ja tracado
com seu calendério de desenvolvimento.

Pretende-se até o final de agosto/2015 finalizar o desenvolvimento do software.
Neste momento diversos testes de aceitacdo, baseados em cenarios de teste, serdao
aplicados para verificar a consisténcia das fun¢des construidas com aquelas que foram
propostas nas User Stories. Em seguida, o software sera aplicado em uma turma com
apenas alguns alunos da disciplina de Programacdo Orientada a Objetos do curso
superior Tecndlogo em Anélise de Sistemas. Para tanto ocorrerd um breve treinamento
sob sua utilizacdo e, ao término de sua utilizagdo, sera aplicado um questionario sobre
diversos aspectos do software, tanto da utilizagdo (interface homem maquina) quanto
das funcionalidades existentes (validagdo dos requisitos).

Esta primeira utilizacdo do software serd realizada para conhecer falhas,
deficiéncias, pontos positivos e negativos, ou seja, obter um feedback dos alunos sobre
sua interface de utilizacdo, a validade e qualidade dos requisitos. De posse destas
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informacgdes, um novo plano de iteragdo serd modelado para acomodar as alteracdes e
no primeiro semestre de 2016 pretende-se apresentar o sofiware durante as aulas de
Programacao Orientada a Objetos como ferramenta de apoio ao aprendizado.
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Abstract. This article suggests the use of Schoology (LMS) as a complementary
tool to help teachers interacting with their students and as a practical and
efficient way for a continuous assessment. The presented discussion is based on
the results of a survey done with High School students, studying an Integrated
Technical course, at public school in the state of S&o Paulo (Brazil) in the
second half of 2014.

Keywords: Schoology; Curriculum and Education; Digital Technologies and
Communication.

Resumo. Este artigo propée o uso do Sistema de Gerenciamento de
Aprendizagem (SGA) Schoology como uma opgéo complementar de apoio ao
professor de Lingua Inglesa na interagdo com os alunos e como um modo
pratico e eficiente para uma avaliacdo continua. A discusséo é baseada nos
resultados de uma pesquisa feita com alunos do curso Técnico Integrado ao
Ensino Médio de uma escola publica do estado de S&o Paulo no segundo
semestre de 2014.

Palavras-chaves: Schoology; Curriculo e praticas escolares; Tecnologias
Digitais de Comunicacéo e Informacgéo (TDIC).

1. Sistemas de Gerenciamento de Aprendizado, Redes Sociais virtuais e seus
pontos convergentes

O SGA Schoology foi escolhido como ferramenta complementar nas aulas de Lingua Inglesa
para alunos do Ensino Médio (EM) com o intuito de inserir as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacgdo (TDIC) nas salas de aula, de um modo que despertasse a atencéo
desses estudantes, cuja familiaridade com as redes sociais é inquestionavel.

Essa plataforma gratuita (http://www.schoology.com), que teve inicio em 2007,
oferece uma interessante mescla entre a agilidade de comunicagdo das Redes Sociais Virtuais
(RSV) — como mensagens privadas, discussdes em grupo e aplicativos para tablets e celulares —
e a praticidade da troca de conhecimentos académicos de uma forma eficiente e organizada,
que € o principal objetivo de um SGA.

A semelhanca do layout dessa plataforma e a principal rede social da atualidade,
Facebook!, foi uma das principais razdes para a escolha desse SGA e ndo outras mais
difundidas no Brasil, como o Moodle.

O dialogo entre docentes, discentes e responsaveis se da de maneira segura, rapida e
organizada, uma vez que € possivel entrar em contato com 0s pais por meio de mensagens

1 Segundo Tech Tools for Teachers By Teachers: Bridging Teachers and Students. MANNING etal., 2011
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privadas. Esses tém acesso direto as notas de seus filhos e a todos os exercicios produzidos na
plataforma, o que € uma forma de otimizar o acompanhamento avaliativo, como apontam as
Diretrizes Curriculares Nacionais de Educacdo Béasica (BRASIL 2013), em seu trigésimo
segundo artigo, item ¢, em que se destaca essa necessidade:

Art. 32 A avaliacdo dos alunos, a ser realizada pelos professores e pela
escola como parte integrante da proposta curricular e da implementacdo
do curriculo, é redimensionadora da a¢do pedagdgica e deve: [...]

c) manter a familia informada sobre o desempenho dos alunos;

Além da troca de informacdes, o discente acompanha seu desempenho por meio de
uma planilha contendo notas, presencas e anotacdes de seu professor. J& 0 docente tem acesso
a uma série de elementos, como:

a) Gréficos individuais e coletivos que comparam desempenho em cada atividade.

b) Dados do acesso diario dos alunos a plataforma e do periodo que cada discente
levou para desenvolver uma tarefa.

c) Exercicios que ofereceram maior grau de dificuldade, podendo assim revisar
contetidos especificos em sala de aula.

E essencial destacar que os elementos apontados anteriormente seguem a logica de
ensino e aprendizagem que permite valorizar o registro e a sistematizacdo do conhecimento
construido pelos participantes, como indicado nas Diretrizes Curriculares Nacionais de
Educacdo Basica. Configurando-se em um processo de avaliacdo continua, a qual “pode
assumir varias formas, tais como a observacdo e o registro das atividades dos alunos”
(BRASIL, 2013), ja4 que a plataforma oferece uma maneira mais ampla de acompanhar a
evolucdo do aluno.

A metodologia adotada no desenvolvimento desse processo, utilizando o Schoology
como ferramenta nas aulas de inglés dialoga com a proposta das Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacdo Profissional Técnico de Nivel Médio, cujo principal foco é a
formacédo para o mercado trabalho.

A evolucdo tecnoldgica e as lutas sociais tém modificado as relagfes no
mundo do trabalho. Devido a essas tensdes, atualmente, ndo se admite
mais a existéncia de trabalhadores que desempenhem apenas tarefas
mecénicas. O uso das tecnologias de comunicacdo e da informacdo tem
transformado o trabalho em algo menos sélido. (BRASIL, 2013)

Diante deste contexto, a utilizacdo da plataforma durante as aulas de lingua inglesa
visava possibilitar independéncia e autonomia, para que o0s alunos pudessem procurar
conteudos que vdo além da sala de aula e contribuir com o proprio aprendizado e com 0s
demais colegas de sala. Ao final do semestre, setenta e sete alunos (77 alunos) responderam
ao questionario descrevendo a experiéncia que haviam vivenciado.

Dos 77 alunos, 62% identificaram a plataforma com a rede social Facebook, que ja
utilizam, porém apesar de tal semelhanca, 49% afirmaram que o grau de dificuldade de
interacdo com o Schoology era médio. Quando indagados sobre o beneficio da RSE, 52% dos
alunos responderam que foi muito benéfico para o aprendizado da lingua, enquanto 14%
disseram ser pouco benéfico. Um aspecto intrigante foi que 53% deles se posicionaram
contra a utilizacdo da plataforma em outra matéria escolar, mesmo afirmando que para o
ensino de linguas foi benéfico.

Apesar de parte ndo apresentar interesse em utilizar a rede em outra matéria, 77% dos
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alunos, na maioria do 1° ano do EM, afirmaram que gostariam de reutilizar o ambiente virtual
em 2015, e esse foi 0 dado que obteve maior pontuacdo dentro de toda pesquisa.

Diante de todos os pontos apresentados, pode-se concluir que a plataforma foi aceita
de maneira positiva pelos alunos, os quais se prontificaram a reutilizd-la no ano seguinte,
em lingua inglesa. Entretanto, 63,64% dos alunos afirmaram que esse SGA ¢ uma ferramenta
complementar para as aulas expositivas e ndo uma op¢ao para substitui-las.

2. Surpresas e Conclusdes

O ultimo dado apresentado demonstra que apesar das TDIC serem parte do cotidiano dos
alunos, muitos deles ainda apresentam resisténcia para substituir uma aula de sistema
tradicional por uma de sistema mais atual, que contém novas tecnologias envolvidas,
tornando a aula mais dindmica e interativa. Uma parcela significativa apontou que a
plataforma ndo deveria substituir as aulas e sim complementa-las. Esse aspecto dialoga com o
seguinte excerto das Diretrizes Curriculares Nacionais de Educacéo Basica:

Apesar da importancia que ganham esses novos mecanismos de
aquisicdo de informagdes, é importante destacar que informacdo ndo
pode ser confundida com conhecimento. O fato dessas novas
tecnologias se aproximarem da escola, onde os alunos, as vezes,
chegam com muitas informacdes, reforca o papel dos professores no
tocante as formas de sistematizacdo dos contetdos e de
estabelecimento de valores (BRASIL, 2013).

Pode-se concluir entdo, que o professor ainda expressa um papel significativo no
processo de aprendizado e que os proprios alunos reconhecem a importancia da escola na
sistematizacdo de conteudos.

Porém, é importante ressaltar que a implementacdo das TDIC, apesar de todos seus
beneficios, pode gerar um maior desgaste para o professor como aponta Cunha (2001) e que
“a aparelhagem técnica € considerada um mero instrumento a ser incorporado as praticas
escolares” (SIBILIA, 2012), ndo garantindo necessariamente a melhora do sistema de ensino.
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Abstract. Technology is present in the very different aspects of human life,
from work to leisure. Education is also being influenced by technological
advances. This paper brings a brief comment on the use new technological
resources in foreign language learning throughout history.

Resumo. A tecnologia esta avancando sobre as mais diversas areas da vida
humana, desde o trabalho até o lazer. A educacgdo também tem sido cada vez
mais influenciada por avangos tecnologicos. Este artigo apresenta uma breve
revisdo de literatura sobre o uso de novas tecnologias no ensino de idiomas
estrangeiros ao longo da historia.

1. Introducao

Avangos tecnologicos vem nos servindo de base para marcar diferentes fases da vida
humana. E possivel aplicar essa mesma perspectiva para tragar, especificamente, um
esbogo da histéria das tecnologias empregadas no ensino de linguas.'

2. A primeira tecnologia

A imprensa da Gutenberg, surgida em 1442, marca a primeira grande revolugdo
tecnoldgica no ensino. O livro, antes criando com codice medieval, passa a figurar como
recurso muito mais acessivel aos aprendizes. Segunda Paiva [2012, apud Silva Junior e
Costa 2012], o primeiro livro didatico aparece em 1578. Acredita-se que se trata de uma
gramatica da lingua hebraica.

Até o séc. XIX, o ensino baseou-se em recursos impressos. Os livros dominaram
o cenario educacional, incluindo o ensino de linguas. A leitura e a escrita eram os
métodos utilizados pelos estudantes, que, além disso, contavam apenas com a voz € a
presenca de seus tutores.

3. O audio e o video

A tecnologia que permite o registro de voz e imagem revoluciona pela segunda vez o
ensino de idiomas.

Thomas Edson constrdi o fondgrafo em 1878. A producdo de material auténtico
permite aos estudantes o contato com 4audio original para aperfeicoamento de suas
habilidades orais. Videos produzidos nos estidios Walt Disney, voltados para o ensino

! Muitos s3o os estudos referentes ao uso de tecnologias no ensino de linguas estrangeiras. Nessa area, ha
contribuigdes de Alencar [2011], Bottentuit Junior [2012], Dias e Santos [2010], Holmes ¢ Gardner
[2006], Leffa [2014], Park [2012] e Stockwell [2012].
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de inglés basico, deram conta das primeiras experiéncias com essa tecnologia no ensino
de idiomas [Paiva 2012, apud Silva Junior e Costa 2012].

Nas décadas de 40 e 50 as fitas magnéticas e os laboratorios de idiomas
comecam a ser utilizadas como recursos tecnoldgicos no ensino de linguas [Silva Junior
e Costa 2012]. A fita cassete se junta as fitas em VHS nos cursos de idiomas até¢ o fim
da década de 80. Era possivel, em algumas escolas, encomendar fitas e livros para
estudos extras.

As décadas de 80 e 90 marcam grandes revolugdes nas metodologias de ensino
de linguas.

O Audio CD (sigla em inglés para compact Disc) e o CD-ROM (Read-only
Memory) surgem nos anos 80. Juntamente com os microcomputadores, que se
popularizam a partir da década de 90, essas novas tecnologias passam a ser usadas nas
escolas de idiomas em substituicdo das antigas fitas cassetes e VHS’s, além de seus
aparelhos gravadores e reprodutores, por CD’s e CD-ROM’s para a reprodugdo de dudio
e video em suas salas de aula. Ja chegando a metade da década de 90, aparece um novo
recurso de armazenamento e reproducdo de audio e video. O DVD (sigla inglesa para
Digital Versatile Disc).

E importante notar o papel fundamental dos computadores nessa fase do ensino
de linguas. Seu uso em sala de aula representada o maior avanco em termos
tecnologicos no ensino. Aprendizagem mediada pelo computador proporciona aos
alunos interacdo comunicativa e reflexdes sobre o uso da linguagem nos dias de hoje,
consequentemente, do processo de aprendizagem a partir da constituicio de um
conhecimento colaborativo [Santos, Beato e Aragdo 2012].

4. A internet, os aparelhos celulares e os tablets

A popularizacao da internet, a partir dos primeiros anos do século XXI, fez com que o
uso dos computadores aumentasse drasticamente. Sua chagada aos aparelhos celulares e
tablets da sequéncia ao avang¢o dos recursos de audio e video no processo de
ensino/aprendizagem.

Smartphones e tablets sao a evolugao dos computadores e, nessa atual fase, o
uso de aplicativos de dispositivos moveis flexibiliza ainda mais a aprendizagem de
novos idiomas. O aparecimento de redes sociais, sobretudo aqueles pensadas para o
processo de ensino/aprendizagem de linguas, sé se torna possivel com essas tecnologias.
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Abstract. This article describes a methodology that allows a targeted search
through internet searches, creatively, leading to a learning permeated by the
interaction between the student and the teacher, the first in the form of
character and the second as author. To this different way to learn, give the
name of Webquest. - a tool created for education.

Resumo. Este artigo descreve uma metodologia que permite uma pesquisa
orientada, por meio de pesquisas na internet, de maneira criativa, que leva a
uma aprendizagem permeada pela interagdo entre o aluno e o professor,
sendo o primeiro na forma de personagem e o segundo na forma de autor. A
esta forma diferenciada de aprender, da-se o nome de Webquest. — uma
ferramenta pensada para a educag¢do.

1. Introducio

As Tecnologias de Informagdo norteiam todas as areas de conhecimento e, sabemos que
elas tém um papel fundamental no desenvolvimento da ciéncia. O que nos cabe ¢ avaliar
0 seu uso, o seu beneficio, a sua necessidade.

2. Referencial teorico

No que tange ao ensino, as Tecnologias de Informagdo tém espaco reservado. Segundo
PAIS (2008), a teoria pode ser aplicada ao contexto da insercdo da informatica na
pratica educativa, e complementa dizendo que devemos valorizar a criacao de situagdes,
envolvendo conceitos e resolugdo de problemas. DEMO (2005), cita que a educacao
pela pesquisa supde cuidados propedé€uticos decisivos para o educando e o educador,
dentre os quais estdo: saber pensar, aprender a aprender, avaliar-se e avaliar a qualidade
formal e politica, e afirma que o educador deve orientar o educando quanto a
necessidade de expressar suas ideias com fundamentagdo tedrica, praticar o
questionamento e a formulagdo prdpria, reconstruir autores e teorias € trazer a pesquisa
e os conteudos curriculares para o cotidiano.
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Diante do exposto, apresentamos um recurso metodoldgico que favorece a
interacdo e a pesquisa — a Webquest, uma metodologia pensada na e para a educagao.

3. Método

A Webquest (WQ) ¢ uma metodologia que possibilita uma pesquisa orientada, por meio
de, preferencialmente, recursos da internet, que pode ser aplicada a qualquer contetido
de qualquer componente curricular, sendo disponibilizada na internet e confeccionada
pelo professor como paginas da web, por meio de atividades individuais ou em grupos,
presenciais ou a distancia.

No site do MEC, a WQ ¢ citada como um recurso que possibilita a interagdo
entre conteudos educacionais, sendo definida como uma atividade investigativa onde as
informagdes com as quais os alunos interagem provém da internet.

Sendo um ambiente virtual de aprendizagem em potencial, GOUVEA e
MALTEMPI (2005) afirmam:

[...] a WebQuest pode ser considerada um ambiente de aprendizagem,
podendo contribuir para o desenvolvimento cognitivo do aluno, pois um dos
principais objetivos dela ¢ fazer com que o aluno desenvolva tarefas que
estdo inseridas no contexto vivenciado por ele. Um outro aspecto importante
que a WebQuest apresenta ¢ a orientagdo ao aluno, ndo deixando-o “perdido”
na imensiddo desorganizada que ¢ a internet.

3.1. Historico

A WQ surgiu, em 1995, como uma proposta metodologica criada por Bernie Dodge,
professor da Universidade Estadual de San Diego, pensando a pesquisa como uma
utilizacao de recursos digitais na internet, focando a constru¢ao do conhecimento.

No Brasil, a Webquest foi utilizada pela primeira vez nas Gincanas Culturais
promovidas pela Escola do Futuro da USP, com uma proposta de estabelecer uma
interacao entre pesquisa em educacgdo e internet.

3.2. Caracteristicas

Com relagdo aos tipos de WQ podemos ter dois: as curtas, que tem o objetivo de
integrar conhecimentos, com duragdo de uma a trés aulas; as longas, que levam ao
detalhamento dos conhecimentos e pode levar de uma semana a um més para ser
explorada.

Sao sete as etapas que compdem uma WQ: Introducao, Tarefa, Processo, Fonte
de Informacao, Avaliagao, Conclusao e Créditos.

A Introducao tem o objetivo de motivar o leitor, que deve se sentir preparado
para desafios e para buscar solugdes para o problema a ser apresentado. Nela, ¢
interessante que o autor crie um cenario, um enredo, uma historia para envolver o aluno
na pesquisa.

A secao Tarefa esta ligada aos objetivos que se pretendem alcancar em relacao
as descobertas e aprendizagens dos alunos, que atuam como participantes e
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colaboradores na constru¢do do conhecimento. As tarefas devem ser interessantes e
ligadas as situagdes ligadas a realidade do educando.

DODGE (2002), propde uma classificacdo das tarefas em doze categorias, que
sdo: tarefas cientificas, de julgamento, analiticas, de autoconhecimento, de persuasao, de
constru¢do de consenso, de produtos criativos, de planejamento, jornalisticas, de
mistério, de compilagdo e de recontar.

O Processo define 0 modo como a informagdo serd organizada, para que a tarefa
seja cumprida. E nele que sdo indicados os sites, os caminhos, os referenciais para que
sejam respondidas as perguntas da tarefa. Segundo BARATO (2004), o processo da o
apoio para o aluno se sentir seguro e ultrapassar seus proprios limites na busca do
conhecimento e resolucdo da tarefa proposta.

Os recursos, tais como enderecos de sites, paginas da web, etc., sdo citados na
secao Fonte de Informacao.

No item Avaliagdo é descrito como o aluno sera avaliado. Para a avaliagao,
DODGE (2002) propde o uso de rubricas construidas a partir de critérios conhecidos
pelos alunos antes de executar as tarefas, sendo estabelecidos antes de iniciarem as
atividades.

Segundo MACHADO E MENTA (2007),

na avaliacdo auténtica, educador e educando se veem contemplados desde o
momento da elaboracao até a analise do produto final. Neste momento, abre-
se espaco para as analises das interagdes, pesquisa e descobertas a partir dos

critérios de avaliagdo.

Na Conclusdo temos a verificagdo de que tudo o que criamos, descobrimos,
analisamos, discutimos, construimos, nos fizeram atingir os objetivos.

Na se¢do Créditos sdo disponibilizadas as fontes de onde foram retiradas as
informagdes para a confec¢do da Webquest. Neste espagco também sdo feitos os
agradecimentos as pessoas, ou instituigdes, que contribuiram na elaboracdo da
Webquest.

4. Consideracoes finais

Com a Webquest, a aprendizagem se da integrada a tecnologia, permitindo ao aluno um
pensar critico por meio de comparacdes e formulacdo de hipoteses, permeando os
conteidos desenvolvidos, com o objetivo de criar solucdes para os problemas
enfrentados, pesquisando e vivenciando situagdes ligadas a sua realidade.
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