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RESUMO

Com o fortalecimento da Rede Federal de Educagao Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, acentua-se também
a preocupag¢ao com a formagdo de seus professores, na sua maioria bacharéis, sem formacao pedagdgica,
atuantes no ensino médio (técnico integrado e subsequente), ensino superior (tecndlogo) e pds-graduacdo. O
objetivo deste artigo é apresentar a concep¢ao, desenvolvimento e aplicacdo de uma metodologia ativa na
unidade curricular Dimensdes da Ciéncia e Tecnologia no Contexto Escolar, no curso de Especializacdo em
Docéncia para EPCT, no Instituto Federal de Mato Grosso do Sul,no campus Campo Grande. Participaram desta
pesquisa 26 alunos, durante 10 semanas, com aulas de 3 horas semanais. A metodologia utilizada nas aulas
abordou: gamificagdao, ferramenta Kahoot, webquest, avaliagao por rubrica e AVEA Moodle. Para a coleta de
dados utilizou-se opinidrio com escala de Likert, observacao e andlise das atividades desenvolvidas. Os
resultados apontaram que a metodologia de ensino aplicada atingiu seu objetivo, demonstrando de maneira
prética como o futuro professor poderd usar as tecnologias da informagdo e comunicacdo em sala de aula
como fomentadoras da participa¢do do aluno no processo de ensinagem.

Palavras-chave: Ensino médio integrado; Docéncia; Gamificagao.

ABSTRACT

Along with the strengthening of the Federal Network of Professional, Scientific and Technological Education,
there is a concern about the training of its teachers, who mostly have bachelor degrees but no pedagogical
training, working in high school (integrated and subsequent technician), undergraduate (technologist), and
graduate institutions. The aim of this paper is to present the conception, development and application of an
active teaching methodology in the curricular unit for Dimensions of Science and Technology in the School
Context, in the Specialization Course in Teaching for EPCT, at Federal Institute of Mato Grosso do Sul, in
Campo Grande campus. Twenty-six students have attended this research for 10 weeks, with 3-hour classes.
The methodology for active learning employed in the classroom addressed: gamification, Kahoot! platform,
webquest, assessment by headings, and AVEA Moodle. For data collection, we used the Likert scale survey,
observation and analysis of the activities developed. The results showed that the applied teaching
methodology reached its goal, demonstrating, in a practical way, how the future teacher could use the
information and communication technologies in the classroom as boosters of student’s active participation
in the learning process.

Keywords: Integrated high school; Teaching; Gamification.

RESUMEN

Con el fortalecimiento de la Red Federal de Educacidn Profesional, Cientifica y Tecnoldgica, se acentua la
preocupacioén por la formacién de sus docentes, en su mayoria graduados, pero sin formacién pedagdgica,
activos en la escuela secundaria (técnico medio o capacitacién técnica), educacién superior (tecndlogo) y
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postgrado. El objetivo de este articulo es presentarel disefio, desarrolloy aplicacién de una metodologia activa
en la unidad curricular Dimensiones de la Ciencia y la Tecnologia en el Contexto Escolar, en el Curso de
Especializacién en Ensefianza para EPCT, en el Instituto Federal de Mato Grosso do Sul, en el campus Campo
Grande. 26 estudiantes participaron en esta investigacidon, durante 10 semanas, con clases de 3 horas
semanales. La metodologia utilizada en las clases tratd los temas: gamificacién, herramienta Kahoot,
webquest, evaluacidn por ribrica y AVEA Moodle. Para la recoleccién de datos, se utilizé un cuestionario con
escala de Likert, observaciéon y andlisis de las actividades desarrolladas. Los resultados mostraron que la
metodologia de ensefianza aplicada alcanzé su objetivo, y demostré de manera practica cdmo el futuro
docente puede utilizar las tecnologias de la informacidén y la comunicacién en el aula como estimulo a la
participaciéon delalumno en el proceso de ensefianza.

Palabras-clave: Educacion técnica; Ensefianza; Gamificacion.

INTRODUGAO

A Rede Federal de Educagdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica— organizacao
politica das instituicbes federais de educacao profissional e tecnoldgica, instituida pela Lei
n°11.892, de 29 de dezembro de 2008 —, esta composta hoje por 38 Institutos Federais, 2
Centros Federais de Educacdo Tecnoldgica (CEFETs), o Colégio Pedro Il e 23 escolas
técnicas vinculadas as universidades federais.

Com o fortalecimento da Rede Federal de Educagdo Profissional, Cientifica e
Tecnoldégica, acentua-se também a preocupagdo com a formacao de seus professores, na
sua maioria bacharéis, sem formacdo pedagdgica, atuantes no ensino médio (técnico
integrado e subsequente), ensino superior (tecndlogo) e pds-graduacdo. Os Institutos
Federais — instituicOes de educacdo superior, bdsica e profissional, pluricurriculares e
multicampi, especializados na oferta de educacao profissional e tecnoldgica nas diferentes
modalidades de ensino —, tém o trabalho como principio educativo, e a sua integracao
com a ciéncia, a tecnologia e a cultura como base da proposta politico-pedagdgica e do
desenvolvimento curricular.

O curriculo na Educacao Profissional Cientifica e Tecnoldgica é visto como um
movimento de discussdao no qual os conhecimentos sdo igualmente importantes, sem a
sobreposicdo de contelddos e sem a compartimentacgao especifica disciplinar, em uma visao

integradora e nada ébvia para professores nao-licenciados, pois

Para alcancar esse propdsito, ndo cabe pensar em uma educagao profissional de
forma desarticulada dos saberes cientificos, mas sim elaborar propostas que
tenham o trabalho como principio educativo. Porém, um dos grandes desafios
para atingir esse objetivo é a superagdo de concepgdes simplistas dos docentes
que atuam nesses cursos, no que se refere a compreensao das dimensdes
articuladoras trabalho, ciéncia, tecnologia e cultura (DE MELO; DA SILVA, 2015, p.

192)

O profissional da EPCT vai além das especificidades das atividades pedagdgicas, do

conhecimento em sua drea de formagdo ou da atualizacdo profissional no mercado de
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trabalho; esse docente deve

[...] ter capacidade para elaborar estratégias; estabelecer formas criativas de
ensino-aprendizagem; prever as condi¢Ges necessarias ao desenvolvimento da
educacdo profissional, considerando suas peculiaridades, as circunstancias
particulares e as situagbes contextuais em que se desenvolve; realizar um
trabalho mais integrado e interdisciplinar; promover transposi¢cdes didaticas
contextualizadas e vinculadas as atividades praticas e de pesquisa (DA COSTA,
2016, p. 24)

Diante dessa concep¢do, a Resolucdo CNE/CEB n° 6, de 20 de setembro de 2012, que
define as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educa¢ao Profissional Técnica de Nivel

Médio, no TITULO IV - FORMACAO DOCENTE, Artigo 40, cita:

A formacg&o inicial para a docéncia na Educacdo Profissional Técnica de Nivel
Médio realiza-se em cursos de graduagao e programas de licenciatura ou outras
formas, em consonancia com a legislacdo e com normas especificas definidas pelo
Conselho Nacional de Educagao.

§ 1° Os sistemas de ensino devem viabilizar a formacdo a que se refere o caput
deste artigo, podendo ser organizada em cooperacao com o Ministério da
Educacdo e instituicbes de Educagdo Superior.

§ 2° Aos professores graduados, ndo licenciados, em efetivo exercicio na profissao
docente ou aprovados em concurso publico, é assegurado o direito de participar
ou ter reconhecidos seus saberes profissionais em processos destinados a
formagdo pedagdgica ou a certificagdo da experiéncia docente, podendo ser
considerado equivalente as licenciaturas:

I - excepcionalmente, na forma de pds-graduacao lato sensu, de carater
pedagégico, sendo o trabalho de conclusdo de curso, preferencialmente, projeto
de intervencao relativo a pratica docente;

Il - excepcionalmente, na forma de reconhecimento total ou parcial dos saberes
profissionais de docentes, com mais de 10 (dez) anos de efetivo exercicio como
professores da Educagdo Profissional, no ambito da Rede CERTIFIC;

Ill - na forma de uma segunda licenciatura, diversa da sua graduacdo original, a
qual o habilitara ao exercicio docente (BRASIL, 2012, p.13, grifo nosso).

Assim, com o objetivo de oferecer, em nivel de pds-graduagao lato sensu, formagao
docente para a apropriacdao e o desenvolvimento de conhecimentos acerca das
especificidades da Educacdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica (EPCT), o IFMS cria em
2012 0 curso de Especializacdo em Docéncia para a EPCT, tendo como publico alvo os
docentes (bacharéis) do seu quadro efetivo e graduados em diversas dreas com interesse
pela docéncia EPCT e/ou que pretendam obter a certificacdo como especialista. Na
modalidade presencial, com duracdo de 3 mddulos ofertados em até 18 meses, o curso
contempla as seguintes unidades curriculares:

a) Mddulo I: Politicas e Gestdo da Educacdo; Fundamentos Histdrico-filoséficos da

Educacgdo, A Instituicao Escolar como Organizagdo, e Profissao Professor.




Revista Intersaberes

b) Mdédulo 11: Abordagens do Processo de Ensino e Aprendizagem, Pesquisa em
Educacdo I, Organizacao do Trabalho Pedagdgico e Educagdo Inclusiva e Diversidade.

c) Mddulo Ill: Pesquisa em Educacdo Il, Projeto de Intervencdo, Dimensdes da
Ciéncia e da Tecnologia no Contexto Escolar, PROEJA e LIBRAS.

Abordar-se-3, neste artigo, a investigacao efetuada na unidade curricular
Dimensdes da Ciéncia e Tecnologia no Contexto Escolar. Considerando a heterogeneidade
de formacao e os diferentes objetivos profissionais do publico que frequenta a
Especializagdo em Docéncia para EPCT, tem-se a seguinte questdo investigativa: a
participacdo em uma disciplina respaldada na metodologia ativa como principio do
planejamento de sala de aula, seria eficiente para alinhar teoria e pratica no contexto da
docéncia para EPCT?

O objetivo deste artigo € apresentar a concepcao, desenvolvimento e aplicacao de
uma metodologia ativa na unidade curricular Dimensbes da Ciéncia e Tecnologia no
Contexto Escolar, no curso de Especializacao em Docéncia para EPCT, no Instituto Federal

de Mato Grosso do Sul, no campus Campo Grande.

Referencial tedrico

Ha variacbes na conceituacdo de Ensino Hibrido (EH); o termo blended learning
voltado para o ensino superior, é entendido como o modelo tradicional, presencial, que se
mistura com o ensino a distancia (BACICH; NETO; TREVISAN, 2017, p. 51); essa
combinacdo foi caracterizada por Christensen, Horn, Staker (2013). O termo, no Brasil, esta
evoluindo para educacao hibrida, onde o espaco de sala de aula e o espaco virtual tornam-
se complementares, representando a integracao do ambiente escolar, das tecnologias e de
metodologias adequadas ao contexto dos estudantes; essa integracdao favorece a
personalizacao do ensino, que significa reconhecer que cada individuo aprende de uma

forma diferente.

Nessa concepgdo de ensinagem, o ambiente virtual e as novas tecnologias sao
utilizados para disponibilizar diferentes possibilidades de aprendizagens, para se adaptar as
mudancas e atender ao novo estudante da era digital, que participa ativamente da
construcao do conhecimento; frente a isso, o professor devera rever sua pratica

pedagdgica.

Dewey, ha mais de um século, ja criticava o processo de ensino e aprendizagem como

sendo ineficaz e antiquado, e prop0s a aprendizagem baseada no fazer, “hands-on”. A
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UNESCO (WERTHEIN, 2001) e os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998)
propdem métodos de ensino alternativos, incentivando a colaboracao, a exploracao, a
investigacdo e o fazer. Nessa perspectiva, manifestam-se propostas de praticas
pedagdgicas diferenciadas, como a aprendizagem ativa, onde o estudante assume uma
postura participativa, resolve problemas, desenvolve projetos, aprende com jogos de

tabuleiro, com games, com filmes, etc. (VALENTE, 2014).

Tradicionalmente, as metodologias ativas tém sido implementadas por meio de
diversas estratégias, como a aprendizagem baseada em projetos (project-based
learning — PBL); a aprendizagem por meio de jogos (game- based learning — GBL);
o método do caso ou discussdo e solu¢cdo de casos (teaching case); e a
aprendizagem em equipe (team-based learning — TBL) (VALENTE; DE ALMEIDA;
GERALDINI, 2017, p. 464).

O game based learning (GBL) é a utilizagcdo de jogos na aprendizagem; muitos jogos
utilizam resolucao de problemas, simulacdes e regras inerentes ao aprendizado do ensino
formal, mas de maneira ludica. Existe uma confusao entre o GBL e a gamificagdo, no
entanto, enquanto o primeiro utiliza os jogos no ensino, a gamifica¢ao utiliza os elementos,
dinamicas e mecanicas dos jogos em situag¢des de ndo jogo.

Pode-se entdo criar atividades gamificadas para sala de aula usando elementos de
jogos sem nenhum recurso digital, apenas com papel, cartas, placar, prémios, como
também usar os recursos digitais, como um dado virtual, uma roleta, um quiz. E importante
deixar explicito que gamificar ndo € usar game ou desenvolver um game.

Bartoli (2017) afirma que atividades gamificadas em sala de aula aumentam
0 engajamento, a atencao e motivacdao na realizacdo de tarefas, no entanto, devem ser
usadas com cautela, pois podem tornar-se cansativas se repetitivas, além do perigo de

dar-se mais énfase a estratégia no lugar da aprendizagem (MARTINS et al., 2015, p. 6).

Procedimentos metodolégicos

A metodologia ativa foi aplicada na unidade curricular Dimensdes da Ciéncia e
Tecnologia no Contexto Escolar, no mddulo I1l, com carga hordria de 30 horas, do curso de
Especializacdo em Docéncia para Educacdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica, no IFMS
campus Campo Grande, durante o primeiro semestre de 2019. As aulas presenciais

aconteceram uma vez por semana com duracao de 3h, durante 10 semanas. Participaram
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das aulas, vinte e seis estudantes, formados em diferentes dreas do conhecimento. Os
conteudos abordados foram: 1. Relacdes entre educagdo e comunicac¢ao, 2. Sociedade da
informacdo, 3. Ciberespaco, 4. Cibercultura - Pierre Lévy, 5. TIC na escola, 6. AVEA -
Ambientes virtuais de ensino e aprendizagem, 7. Ferramentas educacionais, metodologias

ativas e ensino hibrido.

Desenho da intervencao

Buscando demonstrar na pratica como as tecnologias da informagdao e
comunicacdo poderiam facilitar o ensino, engajar e motivar os estudantes, a turma foi
dividida em cinco equipes. A composicao das equipes se deu por meio de jogo de dados
virtuais. Foi idealizado um cendrio, composto por trés missdes, disponibilizadas no AVA

Moodle.

.---b.-\ q
i 1

Missao 1 - Quiz no Kahoot Missao 2 - Webquest Missao3 - Prova
Prémio: Micuins Prémio: Poderes Prémio: Provix
Pontuagdo Pontuag¢do Pontuag¢do

Cada missao continha um conjunto de regras especificas, com objetivos claros,
nocao de progresso e interligacdo de aprendizagens, feedback, desafio e status. A
gamificacdo foi utilizada em todas as atividades. Foi implantada uma moeda chamada
Micuin$ - M$, que foi utilizada como premiacao nas missdes e para as equipes que tivessem

todos os membros presentes nas aulas.

/ PRIMEIRA MISSAO

Os textos desta aula irdo fornecer subsidios para vocés participarem da pergunta/resposta do
Kahoot. Amissdo é responder as perguntas corretamente, acumular pontos e ganhar os MICUINS$*.
Cada equipe poderd contar com um "resumo/cola" (feito pelos participantes) para auxiliar nas
respostas.

Equipes

1? colocada: 20 micuins - 5 pontos

2° colocada: 16 micuins - 4 pontos

3% colocada: 12 micuins - 3 pontos

4® colocada: 8 micuins - 2 pontos

52 colocada: 5 micuins - 1 ponto

* Moedas de chocolate — M$ /
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Os textos tratavam dos contelddos ciberespaco, cibercultura e sociedade da
informacdo. O Kahoot é uma ferramenta gratuita que funciona como um gameshow, nele
podem-se criar questiondrios de mdltipla escolha (com 4 op¢Ges) e os alunos participam
online, cada um com seu dispositivo (computador, tablet ou celular) ou em equipes.

Na segunda missdao as equipes participaram de uma webquest, que é uma
metodologia para pesquisa orientada na Internet, criada por Bernie Dodge em 1992 nos
Estados Unidos. Tem como principal funcdao fazer com que os alunos cumpram tarefas
pesquisando em fontes previamente selecionadas pelo professor, evitando assim o “copia
e cola” e a busca de informac¢des em fontes nao confidveis. A webquest é composta de
sete itens, i) introducdo, ii) tarefa, iii) processo, iv) recursos, v) avaliacdo, vi) conclusdo e

vii) créditos.

SEGUNDA MISSAO - WEBQUEST

1. INTRODUGCAO

As Tecnologias da Informag¢do e Comunicacdo sdao recursos tecnoldgicos utilizados em
diversas areas com o intuito de auxiliar processos. Na drea educacional as TICs sdo usadas
como ferramentas pedagdgicas no ensino e como potencializadoras dos processos de
aprendizagem. A Internet, os dispositivos mdveis, as ferramentas online e os games sao
exemplos de tecnologias que auxiliam o professor nas aulas. O processo de ensino centrado
no professor, como detentor do conhecimento, estd dando vez ao processo centrado no
aluno, mais auténomo e autoral — sdo as metodologias ativas. Entre as metodologias ativas
temos a gamificagdo que consiste em utilizar elementos, dinamicas e mecanicas de jogos em
situagdes de "ndo jogos".

2. TAREFA

Vocé foi contratado, como professor, em uma escola técnica. O coordenador solicitou que
vocé fizesse o plano da primeira aula usando como metodologia a gamifica¢do. Ao perguntar
ao coordenador aonde encontraria o contelddo para planejar a sua aula, a resposta foi: " - Estd
dentro de um livro que ndo lembro o titulo, mas esse livro aborda o cognitivismo, o
humanismo e o comportamentalismo" e o autor é Ausubeliano.

3. PROCESSO

1° passo: Dirija-se a biblioteca e encontre o livro. Dentro dele esta uma lista com temas,
escolha um tema e coloque o0 nome da equipe. Deixe a lista no mesmo lugar.

2° passo: Agora que vocé ja sabe seu tema, leia os materiais disponiveis em RECURSOS.

3° passo: Preencha o plano de aula no modelo disponivel.

4° passo: Poste o plano da sua aula gamificada no Moodle em "PRODUTO DA WEBQUEST".
5° passo: a data limite para entregar o produto da webquest € 11 de abril de 2019.

4. RECURSOS

Leia os artigos que estdo na pasta RECURSOS

5. AVALIACAO

Avaliagdao porrubrica

6. CONCLUSAO

O professor deve se apropriar das tecnologias para que possa dinamizar suas aulas.
E preciso lembrar que os alunos que estdo em nossa sala de aula sdo de uma geracdo
que usa celular, Internet e games desde sempre.

7. CREDITOS
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O objetivo dessa atividade foi permitir ao futuro professor associar a teoria com a
pratica, lendo sobre webquest e vivenciando a pratica como aluno. Dentro da webquest
buscou-se atingir alguns objetivos, os textos remetiam a gamificacdo com quatro artigos
previamente selecionados, a tarefa remetia aos conhecimentos de aulas anteriores sobre
as teorias de aprendizagem. O produto, um plano de aula — para verificar como os
conhecimentos dos futuros professores seriam transpostos para a sala de aula —abordou
os temas transversais: meio ambiente, transito, consumo consciente, ética e diversidade
cultural.

A avaliacao esteve disponivel dentro da webquest, homeada ‘“avaliacao por
rubrica”; ela consiste em apresentar previamente ao aluno/professor como sera avaliado,

com quais critérios e pontuacdes. Esse tipo de avaliacao é muito utilizado nas webquests.

Little power

Power

Mega power

Modelo de plano de
aula

Ndo entregou o
modelo de plano de
aula e entregou em
outro formato (1
ponto)

Utilizou o modelo,
mas ndo preencheu
todos os campos (2
pontos)

Utilizou o modelo e
preencheu todos os
campos (3 pontos)

Conteudo

O conteudo abordado
nao estd de acordo
com o tema (1 ponto)

O conteudo abordado
esta parcialmente de
acordo com o tema (2
pontos)

O conteudo abordado
estd totalmente de
acordo com o tema (3
pontos)

Elementos de jogos

Usou 1a 3 elementos
de jogos (1 ponto)

Usou 4 ou 5
elementos de jogos

Usou mais de 5
elementos de jogos (3
pontos)

Metodologia Nao explicou passo a | Explicou Explicou
passo como seriam os | superficialmente satisfatoriamente
procedimentos da| como seriam os|como seriam  o©Os
aula gamificada (1| procedimentos da | procedimentos da
ponto) aula gamificada (2 | aula gamificada (3

pontos) pontos)

Entrega Atrasou a entrega (1 Entregou no prazo (2 | Entregou antes do
ponto) pontos) prazo (3 pontos)

Total 5 pontos 10 pontos 15 pontos

Com a pontuacao obtida na webquest, as equipes teriam o direito de abrir a “caixa

bonus’’; no interior da caixa estavam os “poderes”.
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1° lugar: abrir a caixa de bénus, ler todos os "poderes" e escolher um
2° lugar: abrir a caixa bonus, ler 3 "poderes" e escolher um

3° lugar: abrir a caixa bonus e escolher um poder aleatoriamente
4°lugar: nada

5° lugar: nada

PODERES

PODER DA INVISIBILIDADE: dois membros da equipe poderao faltar as aulas uma vez sem
prejudicar a equipe

PODER DO TEMPO: a equipe poderd entregar uma atividade atrasada em uma semana
sem prejuizo

PODER DA GULA: a equipe podera tirar até dois pontos de outra equipe, mas nao
acumulara os pontos

PODER DO DINHEIRO: a equipe recebera 5 M$ e usard como quiser

PODER DO MESTRE: a equipe tem direito de obter uma resposta do professor na prova
da terceira missao.

O conteudo abordado na terceira missao foi o ensino hibrido; para essa atividade

os alunos tiveram acesso ao livro Ensino Hibrido: Personalizagdo e Tecnologia na Educagdo,

de Lilian Bacich, Adolfo Tanzi Neto, Fernando de Mello Trevisani, e duas semanas para

preparar as questoes.

TERCEIRA MISSAO
A TERCEIRA MISSAO (20 pontos) é composta de duas atividades:

a) aequipe deverd ler e escolher um dos capitulos do livro "Ensino Hibrido: Personalizacdo
e Tecnologia na Educacao”, de Lilian Bacich, Adolfo Tanzi Neto, Fernando de Mello
Trevisani; formular 5 questdoes com respostas de multipla escolha e postar na pasta
"Questdes" disponibilizada no AVA Moodle,

b) o grupo devera responder a "PROVA QUE VOCE SABE" - atividade composta de 2
momentos, cada momento com 10 questdes

A professora escolhera questdes formuladas pelas equipes para comporem as duas
provas.

Apenas um membro da equipe acessara o Moodle e responderad a prova, mas todos da
equipe devem opinar, nao havera consulta e cada MOMENTO - PROVA valera 10 pontos

A equipe que tiver MICUINS podera comprar PROVIX no valor de 10 M$ (cada).
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A pontuacdo das equipes foi definida como abaixo e o quadro disponibilizado no AVA

Moodle.

ATIVIDADES PONTOS = GRUPO1  GRUPO2 GRUPO3 GRUPO4 GRUPOS5

KAHOOT 5
WEBQUEST 15
PROVAS 20
TOTAL 40
NOTA 10.0

Verificacao da percepcao dos estudantes

Para verificar a opinido dos estudantes em relagdo com a metodologia e conteuddos
ministrados na disciplina, aplicou-se um opiniario utilizando a escala de Likert.
Discordo totalmente  Discordo Nao sei Concordo  Concordo plenamente
1. Os objetivos das atividades desenvolvidas foram claros
2. O conteldo da unidade curricular foi organizado e bem planejado
3. O conteudo auxiliard o futuro professor na sala de aula
4. Aunidade curricular foi organizada para permitir a participacao de todos osalunos
5. Aunidade curricular fez com que eu visualizasse uma nova possibilidade para minha
pratica em sala de aula
6. A metodologia utilizada na disciplina mostrou como € possivel integrar as
tecnologias digitais nas aulas
7. A metodologia utilizada na disciplina mostrou a relacao entre a teoria abordada e o
uso dela na pratica docente
8. A metodologia utilizada na disciplina me fez sentir aluno e professor
9. Aunidade curricular foi organizada para permitir a participacao de todos os alunos
Foram também aplicadas duas perguntas com respostas subjetivas para verificar
0s pontos positivos e negativos da metodologia, segundo a perspectiva dos estudantes.
e Indique pontos positivos das aulas da unidade curricular

e Indique pontos negativos das aulas da unidade curricular
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Resultados e discussoes

Toda a metodologia que seria utilizada durante a disciplina, foi inicialmente descrita
pelo professor na primeira aula, demonstrando na lousa (Figura 1) como seriam as
atividades; explicou a proposta e fez com que os estudantes participassem das decisdes,
como por exemplo, a quantidade de pontos das atividades, os prazos para entrega, o
sorteio dos grupos, a premiagdo, a formatagdo das atividades, as regras da gamificacao e

assim por diante.
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Figura 1 — Lousa com as propostas dos alunos e do professor para construcao das
atividades
Fonte: Autores

A participacao do estudante desde o inicio do planejamento da disciplina é
primordial para que ele se sinta parte do processo. Gandin (2001, p. 89) chama esse nivel

de participa¢ao de construcdo em conjunto, e acontece

[...] quando o poder estd com as pessoas, independentemente dessas diferencas
menores e fundamentado na igualdade real entre elas. A se pode construir um
processo de planejamento em que todos, com o seu saber préprio, com sua
consciéncia, com sua adesao especifica, organizam seus problemas, suas ideias,
seus ideais, seu conhecimento da realidade, suas propostas e suas a¢oes.

Considerando o objetivo do curso, que é a formacdao docente, é importante
mostrar aos futuros professores a possibilidade de fomentar a participacao dos alunos
desde a apresentacao do plano de ensino da disciplina, incluindo-os nas tomadas de
decisdes, pois assim certamente aumentardo o nivel de participacdo e o engajamento nas
atividades. Segundo Diesel, Baldez e Martins (2017, p. 284) o protagonismo e a postura
critica e auténoma dos estudantes promovem aprendizagens significativas, desse modo é

possivel que ocorra a interacdo entre professor/aluno, aluno/aluno e professor/professor.
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Ao término das atividades, analisando o rendimento das equipes (Figura 2),
observou-se que os grupos tiveram aproveitamento acima de 80%, podendo-se afirmar que

houve comprometimento e engajamento para o cumprimento das missdes.

MISSOES PONTOS GRUPO 1 GRUPO 2 GRUPO 3 GRUPO 4 GRUPO 5
KAHOOT 5 5 4 3 1 2
WEBQUEST 15 1 14 15 13 13
PROVAS 20 18 20 18 18.89 17.78
TOTAL 40 34 38 36 33 33
NOTA 10.0 8.50 9.50 9.00 8.25 8.25

Figura 2 — Notas dos grupos participantes da disciplina “Dimensdes da ciéncia e tecnologia no contexto
escolar”
Fonte: Autores

A participacdo dos futuros professores nas atividades tinha a premissa de que
haveria, de certa forma, o sentimento ora de ser professor, ora de seraluno, sendo que essa
troca de papéis faria os participantes repensar sua pratica, se colocar no lugar do outro e
reavaliar sua postura, pois “[... ] nas condi¢6es de verdadeira aprendizagem os educandos
vao se transformando em reais sujeitos da construcao e dareconstrugao do saber ensinado,

ao lado do educador, igualmente sujeito do processo” (FREIRE, 1996, p. 14).

A percepcao dos estudantes em relacdo com a metodologia e contelidos ministrados na

disciplina

Dos 26 estudantes que participaram da disciplina, 20 responderam aos
questionamentos; entre esses estudantes tivemos 4 licenciados e 16 estudantes bacharéis.
Desses estudantes, 3 disseram que estavam cursando a especializacao por exigéncia do
atual emprego, 5 por interesse proprio, 7 para ascensao funcional, 5 em busca de novo
campo de trabalho.

Em relacdo com as afirmativas “os objetivos das atividades desenvolvidas foram
claros” e “o conteddo da unidade curricular foi organizado e bem planejado”, 100% dos
estudantes concordaram plenamente com elas. Na afirmativa “a unidade curricular foi
organizada para permitir a participacdao de todos os alunos”, apenas um estudante

respondeu “ndo sei”, o restante concordou plenamente com a afirmativa.
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Na afirmativa “a unidade curricular fez com que eu visualizasse uma nova
possibilidade para minha pratica em sala de aula”, 6 estudantes disseram que ndo sabiam
e14 concordaram plenamente. Ja nas afirmativas “a metodologia utilizada na disciplina
mostrou como € possivel integrar as tecnologias digitais nas aulas” e “a metodologia
utilizada na disciplina mostrou a relacao entre a teoria abordada e o uso dela na pratica
docente”, 100% concordou plenamente. A afirmativa “a metodologia utilizada na disciplina
me fez sentir aluno e professor”, 2 estudantes discordaram, 2 ndo sabem e 16
concordaram plenamente.

Em relacdo com os pontos positivos das aulas, foram citados: a proposta
metodoldgica comaparticipacdao do aluno, a possibilidade de inovar nas aulas, a explanacao
do conteddo de forma tedrica e pratica, o “aprender fazendo” que a metodologia
proporcionou, a interacdo dos alunos e a competicao saudavel, as ferramentas
educacionais apresentadas, a webquest, a gamificacao e a avalia¢do por rubrica.

No entendimento dos futuros professores, as atividades presenciais e online se
misturam, com um interim quase invisivel; nota-se que ndo houve separagao nos
comentarios como atividades presenciais e atividades online.

Os pontos negativos citados foram: a nota ter sido por grupo e nado individual, ndo
ter aplicado em sala de aula o plano de ensino desenvolvido como produto da webquest,
as regras da gamifica¢ao nao ficarem disponiveis separadamente no Moodle.

Considerando o perfil dos estudantes que participaram da pesquisa, a maior parte
bacharéis, formados em dreas diversas, que buscavam nessa especializacdo a ascensao
funcional e n3o necessariamente a formacao para a profissdo de professor, pode-
se compreender a quantidade de 26% de resposta “ndo sei” nas afirmativas relacionadas

a pratica em sala de aula.

CONSIDERACOES FINAIS

A metodologia desenvolvida na unidade curricular Dimensdes da Ciéncia e
Tecnologia no Contexto Escolar, no curso de Especializagdao em Docéncia para EPCT, no
Instituto Federal de Mato Grosso do Sul, campus Campo Grande, atingiu a proposta de
demonstrar de maneira pratica como o futuro professor podera usar as tecnologias de
informacdo e comunica¢ao em sala de aula como fomentadoras da participagao ativa do
aluno no processo de ensinagem.

Na percepcdo dos estudantes/futuros professores, a unidade curricular

proporcionou participagdo dos alunos, interacdo, competicao saudavel, entre outras
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caracteristicas de uma metodologia ativa. A utilizagao do AVA Moodle em todo o processo,
dinamizou a participacao dos alunos; mesmo o ensino sendo presencial, respeitou-se o
tempo de aprendizagem e disponibilidade de cada estudante, pela possibilidade de acessar
a plataforma em locais diversos, em diferentes momentos.

E muito importante que as aulas ministradas em especializacées em docéncia
tragam consigo a teoria aliada a prética, tornando-as um momento de reflexdo, criticidade
e criatividade para o futuro professor.

Os resultados da pesquisa sinalizam para a necessidade de uma investiga¢ao no
programa de pds-graduagdo lato sensu em Docéncia para a Educagao Profissional Cientifica
e Tecnoldgica, no sentido de verificar, nesses sete anos, onde estdo e quem sao os
profissionais formados no IFMS, na perspectiva das especificidades do ensino profissional

e tecnoldgico.
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