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Os limites e possibilidades da Insergéio Politico-Pedagogica
no Processo de Qualificacdo da Gestdo Educacional: o caso do
Software I-Educar

Orientadora: Josiane Carolina Soares Ramos Procasko
Coorientador: Fdbio Yoshimitsu Okuyama

O trabalho tem como objetivo central entender limites e possibilidades da insercdo politico-peda-
gogica do Software I-Educar no processo de qualificacdo da gestdo educacional. Para tal compre-
ensdo, foi desenvolvida uma pesquisa de cardter qualitativo, um estudo de caso historico-organi-
zacional, que possui como eixos de andlise o didlogo, a participacdo e o acesso. Para entendermos
o0 contexto em que este trabalho se desenvolve, utilizamos o conceito de Sociedade em Rede, de
Castells (2005), além disso discutimos sobre tecnologia por meio da teorizacéo de autores como
Feenberg e Silva (2006) , assim como perpassamos o conceito de educacdo de Paro (2010), o pro-
cesso historico em que a informatica foi sendo inserida na educacéio com Tavares e Valente, a qua-
lidade da educacdo, segundo Dourado, Oliveira e Santos (2007) e Demo (1994) , posterior a isso as
formas de organizacdo da gestdo educacional com Libaneo, Oliveira e Toschi (2012) . Como objeto
desta andlise utilizamos um software Publico e Gratuito do Portal do Software Publico Brasileiro,
chamado I-Educar, o qual se define como um software de gestdo educacional eficiente e que tem
como proposta central sua adeséo a todas as redes de educacdo do Brasil. Partindo da leitura
tedrica-metodoldgica deste objeto, conclui-se gque o software possui limites e possibilidades para o
processo de qualificacdo da gestdo educacional, por se tratar de uma ferramenta que possui ca-
racteristicas de organizacdo da gestdo técnico-cientifica e poucos aspectos de gestdo democrdtica,
conforme previsto nos documentos da Educagéo Brasileira.

Palavras-chave: I-Educar; Gestéo Educacional; Software de Gestéo Educacional.

SILVA, Gildemarks Costa e. O Conceito de Ambivaléncia da Tecnologia e a Educagdo. In: ENCONTRO DE FILOSOFIA DA
EDUCACAO DO NORTE E NORDESTE, 3., 2006, Recife. Anais... Recife, 2006. p. 1-21. Disponivel em: . Acesso em: 27 maio
2019.

PARQ, Vitor Henrique. Educagdo como exercicio do poder: critica ao senso comum em educacdo. Sdo Paulo: Cortez,
2010.

DOURADO, Luiz Fernandes (Coord.); OLIVEIRA, Jodo Ferreira de; SANTOS, Catarina de Almeida. A qualidade da educagdo:
conceitos e definicoes. Brasilia: INEP, 2007. Disponivel em: . Acesso em: 14 abr. 2019.

DEMO, Pedro. Politica social, educacéo e cidadania. Campinas: Papirus, 1994,

LIBANEO, José Carlos. Concepgdes e Prdticas de Organizagéio e Gestéo da Escola: consideragdes introdutdrias para um
exame critico da discussdo atuol no brasil. Revista Espafiola de Educacion Comparada, Madrid, n. 13, 2007.



As Politicas Publicas da Cidade de Canoas-RS voltadas a Insercdo de
Novas Tecnologias no Contexto Escolar: Um Estudo sobre o Ciclo de
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Orientadora: Josiane Carolina Soares Ramos Procasko

A presente pesquisa intitulada As Politicas Publicas da Cidade de Canoas-RS voltadas a Inser¢do
de Novas Tecnologias no Contexto Escolar: Um Estudo sobre o Ciclo de Politicas, é o resultado de
uma andalise aprofundada sobre a efetivacdo de acbes governamentais que visavam atender uma
das metas do Plano Municipal de Educacéo da cidade, especialmente no periodo que tange 2011
a 2016. Num primeiro momento, a pesquisd foi documental e bibliogrdfica a partir da andlise dos
seguintes documentos: Avaliacoes do Plano Semestral de Governo (expostas no site da prefeitura);
os Planos Plurianuais 2010-2013 e 2014-2017; e os documentos: PDE Canoas 2022 e PME Canoas
2015-2025. Dentro destas fontes, nosso foco foi buscar as agbes governamentais e/ou politicas
publicas que atenderam a meta 7 e principalmente a estratégia 7.7 do Plano Municipal de Educa-
¢do de Canoas que buscam a inser¢do das tecnologias no ambiente escolar. Deste modo, hossas
convergéncias se deram, em especial, nas seguintes metas do Programa de governo denominado
“Mais Confiante no Futuro”: entrega do incentivo & compra de notebooks aos professores das
Escolas de Ensino Fundamental; a distribuicdo de lousas digitais para as instituicdes escolares; a
realizacdo de cursos de qualificacdo; e a disponibilizacéo de internet movel; metas estas avalia-
das como atingidas ainda no segundo semestre de 2015. Num segundo momento, hossa pesquisa
voltou-se para a escuta dos “beneficiados” pelas a¢bes da politica publica, através de questiond-
rios disparados aos docentes e entrevistas realizadas com as equipes diretivas das escolas. Nossa
inten¢do foi de verificar se houve beneficios a rotina escolar apods as acoes diretas do governo,
atingindo o objetivo da politica publica de promover uma qualificacdo do ambiente e oportunizar
a igualdade de condi¢cdes entre os sujeitos escolares. Para concluir nosso ciclo, escutamos através
de entrevistas, os dois secretdrios de educacéo e também o prefeito destas gestbes a fim de fazer
o cruzamento das informagbes sobre a mesma temdtica: a inser¢dio das tecnologias no ambiente
escolar através de estratégias da politica publica. Apos a andlise deste estudo constatamos que
grande parte das politicas cumpriram-se no quesito execuc¢do, porém, por ter faltado aquilo gue
julgamos ser a parte mais importante - mas ao mesmo tempo dificil - que é a formacéo continu-
ada, o fomento ao uso dessas tecnologias dentro do espago escolar ficou comprometido. Com
base nesta constatacdo foi proposto um produto de planejamento estratégico e ao mesmo tempo
diagnostico a fim de mapear os dados do Plano Municipal de Canoas fornecendo a cidade um
panorama anual da situacdo das escolas municipais de ensino fundamental. Pretendemos ainda
construir e disponibilizar uma ferramenta a ser compartilhada com todas as instituicdes escolares
de forma gratuita para evitar desperdicios do dinheiro publico.

Palavras-chave: Politicas Pdblicas; Ciclo de Polfticas; Tecnologias; Educacdo.



El Mochilero: Jogo Digital Educacional para o desenvolvimento da
competéncia intercultural de aprendizes de lingua espanhola

Orientadora: Marcia Hafele Islabéo Franco
Coorientadora: Silvia de Castro Bertagnolli

A evolucéio e expansdo do uso de dispositivos moveis tém aumentado a possibilidade de sua
integragdo como ferramentas para a aprendizagem. Paralelamente, os jogos digitais tém surgido
como recurso estratégico para o ensino, adequado aos nativos digitais, uma vez que despertam
motivagdo e permitem associar contetidos diversos a entretenimento. Dessa forma, abrem-se
novas possibilidades que permitem uma abordagem que une ludicidade, m-learning e, sobretudo,
um hibridismo educacional. Ao aprender uma lingua estrangeira é essencial conhecer também os
aspectos socioculturais dos paises que a possuem como oficial, para desenvolver a competéncia
intercultural. Considerando-se as potencialidades dos jogos digitais educacionais e a necessidade
de um recurso diferenciado para o desenvolvimento da competéncia intercultural de aprendizes
de lingua espanhola, esta pesquisa propde o jogo digital educacional El Mochilero, desenvolvido

a partir dos niveis de referéncia da dimensdo cultural do Plano Curricular do Instituto Cervantes
(2006) para um ensino interativo, ludico e motivador. Além do software, que serve como ferramen-
ta para disseminagdo de aspectos socioculturais de paises hispanofalantes, para uma aprendiza-
gem baseada em jogos digitais, este trabalho propde e descreve o projeto pedagogico “Cultura en
la Mochila” que alia Informdtica na educacdo em uma metodologia ativa de ensino fundamentada
na aprendizagem significativa. Apresenta os procedimentos metodoldgicos que consistiram em
levantamento de referencial teorico e trabalhos relacionados, desenvolvimento do jogo digital
educacional, incluindo o periodo de pré-producdo, produ¢do e pos-producéo, modelo de avaliagcdo
adotado tanto para o jogo quanto para o projeto pedagogico, bem como os resultados obtidos.
Considera-se que os objetivos da proposta foram alcancados e os resultados totalmente satisfato-
rios, uma vez que houve alto indice de aproveitamento e interesse pelo jogo El Mochilero nas aulas
lingua espanhola, o que permitiu avaliar sua potencialidade e aplicabilidade. Certamente, a rele-
vancia académica deste trabalho se constitui ndo so pelo fato de descrever o emergente fendémeno
e os beneficios dos jogos digitais educacionais, mas sim pela proposta inovadora de interacéio que
além de estimular a construcdo do conhecimento de maneira desafiadora e divertida, considera a
gamificacdo como elemento motivador da aprendizagem. Espera-se, contudo, gue esse trabalho
sirva de inspiracdo e modelo para docentes ou pesquisadores que acreditam que a inovacdo deve
transpor os muros das escolas.

Palavras-chave: Jogos Digitais Educacionais; El Mochilero; Competéncia Intercultural, Lingua Espanhola.
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Orientadora: Marcia Hafele Islabéo Franco
Coorientador: Fdbio Yoshimitsu Okuyama

Com base na Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Lei no 13.146) que assegura d
inclusdo escolar, o direito a tecnologia assistiva e a oferta de educacdo bilingue para as crian¢as
surdas, aliadas o pesquisas e entrevistas realizadas com profissionais da drea, constatou-se que
hd pouco material digital que dé suporte aos professores para o trabalho em sala de aula com o
aluno surdo. Para suprir essa demanda, foi desenvolvida uma plataforma educacional gue pos-
sibilita a gerag@o facil, rapida e agil de objetos educacionais, que estejam em consondncia com o
conteudo abordado e com o vocabuldrio adequado ao desenvolvimento das habilidades e com-
peténcias da turma. Essa plataforma auxilia os professores desde o processo de planejamento,
organizacdo, elaboracdo, até a aplicacdo de suas aulas utilizando a lingua portuguesa, a lingua de
sinais e a ELS, bem como, videos e imagens. Para o desenvolvimento da disserta¢do foi utilizada

a abordagem epistemoldgico-metodologica Design Science Research (DSR) onde “o pesquisador
estd comprometido com dois objetivos: (1) resolver um problema prdtico num contexto especifico
por meio de um artefato e (2) gerar novo conhecimento cientifico” (PIMENTEL; FILIPPO; SANTORO,
2019, p. 6) . Esta pesquisa € de natureza aplicada, pois busca “gerar conhecimentos para aplica-
¢do prdtica e dirigida a solucdo de problemas especificos” (SILVA; MENEZES, 2002) . Em rela¢do
aos objetivos, é exploratoria, pois faz uso de fontes bibliogrdficas, entrevistas e observacoes. E
uma pesquisa bibliogrdfica, “feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e
publicadas por meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos cientificos, paginas de web sites” e
documental, pois foi necessdrio recorrer a fontes mais diversificadas e dispersas, sem tratamento
analitico (SILVEIRA; CORDOVA, 2009). Seguindo a metodologia DSR, a avaliacéo verificou se o pro-
blema da pesquisd foi resolvido através do uso do artefato gerado e se esse corroborou as con-
jecturas iniciais. Os instrumentos utilizados foram: (i) Questiondrio preliminar: identificar o perfil
dos professores; (ii) Testagens: utilizacdo da plataforma pelos professores para acostumarem-se
com ela, além de validar se todas funcionalidades estavam contempladas. (iii) Questiondrio final:
verificar a opinidio do professor sobre a plataforma, sobre: usabilidade, satisfacdo e facilidade de
uso. Os treinamentos foram momentos de trocas colaborativas, através de reflexées sobre as fun-
cionalidades da plataforma, e sobre os possiveis usos. Observou-se que os professores que tiveram
problemas utilizando a plataforma, também tinham dificuldade no uso do computador. A andlise
dos questiondrios demostrou que apenas o item de economia de tempo teve pontuacéo abaixo

da média, na reunido final os relatos dos professores esclareceram que a inser¢do de dados no
diciondrio esbarrou no problema identificado no inicio dessa pesquisa que era a escassez de mate-
riais e crid-los é um processo demorado. O questiondrio final foi adaptado do USE Questionnaire,
acrénimo de Usefulness, satisfaction and ease of use, elaborado por Gary Perlmann, e abordou
questoes quanto a utilidade, a satisfacdo e a facilidade de uso da plataforma.

Palavras-chave: Libras; Escrita de sinais; Educacdo bilingue de surdos em L1 e L2; Plataforma digital educacional;
Objetos de aprendizagem.
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A Evasdo em Cursos Superiores de Techologia: uma abordagem ba-
seada em modelagem preditiva

Orientadora: Mariano Nicolao
Coorientador: Silvia de Castro Bertagnolli

Na ultima década, o numero de ingressantes em instituicoes de ensino superior aumentou devido,
em grande parte, a politicas educacionais que vém promovendo uma ampliacdo do acesso. No
contexto da educacdo publica, além da ampliacdo do acesso, as Instituicdes Federais de Ensino
Superior tém como objetivo promover a permanéncia e o éxito dos seus alunos. Como parte dessa
realidade, o Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul visa, entre
outros fins, a melhoria do desempenho académico e atua, preventivamente, ho que diz respeito
as situacbes de retencdo e evasdo. Na perspectiva de contribuir com a prevencéo deste problema,
identificando, de maneira precoce, académicos com propenséo a abandonar o curso, essa disser-
tacéo tem como objetivo criar um modelo para predizer a evasdo hos cursos superiores de tecno-
logia. Sendo assim, optou-se por usar técnicas de Minera¢do de Dados, dentro de um processo de
Descoberta de Conhecimento em Banco de Dados (KDD - Knowledge Discovery in Databases). Este
trabalho caracteriza-se como um estudo de caso e utilizou dados académicos e sociodemogrdfi-
cos, armazenados nos Sistemas de acompanhamento académico dos estudantes, do IFRS Campus
Canoas. A fase de pre-processamento dos dados gerou um Modelo de Dados que pode ser usado
como ponto de partida em outras pesquisas realizadas pelo IFRS. Para construcdo do modelo

de predicdo, foram avaliados cinco algoritmos de classificacdo, sendo gue o Decision Tree, de-
monstrou melhor desempenho, atingindo a acurdcia de 82% na fase de treinamento do Modelo e
60,42% na validacdo em novos dados. Este trabalho pretende trazer contribuicées significativas no
que tange do processo de tomada de decisdo dos gestores da instituicdo, em relacdo as agdes de
permanéncia e éxito, a partir das predices indicativas de evasdo, bem como estimular a realiza-
¢do de outros trabalhos sobre a evasdo utilizando técnicas de mineracéo de dados.

Palavras-chave: KDD; Predicdo, Evaséio; Cursos Superiores de Tecnologia.
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Orientador: Fabio Yoshimitsu Okuyama
Coorientadora: Mdarcia Amaral Corréa Ughini Villarroel

A formacdo do estudante em programacdo de computadores ocorre por intermédio de um
conjunto de disciplinas introdutorias do curso de Computacdio, que tem por objetivo fornecer

0s conceitos iniciais que utilizam uma linguagem de programagéo adotada, para que os alunos
possam usar em comandos e estruturas para resolver os exercicios propostos no cronograma de
ensino. Contudo, muitos discentes encontram barreiras ao tentarem desenvolver um programa,
tais como: propor uma logica que atenda a sua resolucdo; encontrar os erros e compreendé-los
de modo a corrigi-los. Aliado a isso, os professores encontram dificuldades no acompanhamento
individual das atividades realizadas pelo aluno devido ao elevado ntimero de estudantes por
turma. Isso também dificulta o aprendizado, haja vista que esses ndo conseguem esclarecer suas
duvidas e avaliar os erros no momento em que ocorrem, o que frustra e desmotiva; contribuindo
no aumento dos indices de abandono e repeténcia nas disciplinas introdutorias de programagao.
Nesse contexto, com o proposito de melhorar essa situacdo, pesquisadores investigam o uso

de ferramentas chamadas de juizes online no contexto educacional, para auxiliar na tarefa de
avaliacdo automatica dos codigos desenvolvidos pelos estudantes. Os juizes online sdo capazes de
compilar, executar e testar o codigo-fonte submetido ao ambiente e informar, automaticamente,
se o programa funcionou corretamente ou ndo, exibindo orienta¢des (feedback) em caso de
falha. Diante disso, tendo como base a Epistemologia Genética, mais precisamente a teoria do
equilibragdo, e o estudo das dificuldades enfrentadas pelos alunos iniciantes em programacdo,
esta pesquisa pretende elaborar uma estratégia de feedback que auxilie na sistematizagéo e
padronizacdo do processo de mapeamento e de registro dos erros pelo professor, buscando
clarificar o que é o erro, porque ele ocorreu e como corrigi-lo. Essas acdes devem ser aplicadas o
um juiz online, chamado de Codein’play, que permita avaliar se a estratégia proposta realmente
elucida os equivocos encontrados durante a resolucdo dos exercicios e promova uma melhora ha
aprendizagem do discente. Esta pesquisa teve uma abordagem quali-quantitativa e foi aplicada
na disciplina de Linguagem de Programacdo | do Curso Superior de Techologia em Sistemas para
Internet no Instituto Federal do Rio Grande do Sul - Campus Porto Alegre/RS. O instrumento de
coleta dos dados é constituido de observacées, guestiondrios aplicados em diferentes momentos
durante o semestre e pesquisas bibliogrdfica e documental. Intenciona-se, com este estudo,
mapear um ntimero considerdvel de erros cometidos pelos estudantes iniciantes e seus feedbacks,
além de medir a eficdcia deste como ferramenta de auxilio no ensino de programagéo. O juiz
online foi avaliado no segundo semestre de 2019 e o resultado evidenciou a contribuicdo da
ferramenta ao proporcionar um ambiente gue ajuda o aluno em seus estudos mediante a
resolugéo de exercicios de programacdo. Nesta aplicacdo, observou-se uma redugéo de 6,82% de
reprovacdo na disciplina. Destaca-se, todavia, gue sdo necessdrias novas avaliagdes para que se
possa verificar a influéncia desta pesquisa isoladamente. A ferramenta foi avaliada positivamente,
com destaque nas recomendacobes sobre o erro por meio de feedback fornecido aos alunos; ha
execucdo automatica do codigo aplicando testes de caixa preta, na exibicGo da cobertura do
codigo mostrando por onde o compilador passou e nos relatérios disponiveis para professor e
alunos.

Palavras-chave: feedback; juiz online,; ensino de programacdo, erro construtivo, execucdo automdtica de codigo.
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Estimulo aos Adultos para Leitura Literdaria: possibilidades e desa-
fios em Ambiente Virtual de Aprendizagem

Orientadora: Lizandra Brasil Estabel

A presente pesquisa tem como problema o seguinte: adultos podem ser estimulados & leitura
literaria por meio de formag¢do continuada em ambiente virtual de aprendizagem (AVA)? A partir
do problema de pesquisa, adota-se como objetivo geral: verificar se a formagdo continuada em
AVA estimula o leitura literdria de adultos. A aplicacdo da pesquisa se dd pela oferta de Extensdo,
denominado Formacgdo de Leitores e Mediacdo de Leitura. O referencial teorico aborda as ques-
toes da Leitura e Relagdo texto-leitor, Alfabetizacdo e letramento, inclusive o letramento literadrio,
formacdo de leitores e mediacdo de leitura, bem como a Educacdo aberta e a distancia e ambiente
virtual de aprendizagem. A pesquisa é aplicada, sendo sua metodologia qualitativa, com aborda-
gem exploratoria e modalidade estudo de caso. A andlise de dados é feita utilizando-se andlise de
contetdo, cujos objetos séo as producoes textuais e as transcricbes de entrevista semiestruturada
dos sujeitos desta pesquisa, ho guantitativo de 6 (seis), participantes do Curso de formacgdo de
leitores em ambiente virtual de aprendizagem, oferecido como curso de Extenséo no IRFS-Campus
Porto Alegre. A discussdo de resultados se da em torno da interac¢éo dos alunos ao longo do curso,
bem como os resultados apontados em suas entrevistas. Conclui o alcance dos objetivos e apre-
senta algumas particularidades. Sugere melhorias ao produto e o possibilidade de sua replica¢do
para outros publicos.

Palavras-chave: Lejtura, Formacgéo de Lejtores, Educacdo aberta e a distancia, Ambiente virtual de aprendizagem.



EPININ: escala psicométrica para identificar niveis de infoxicacdo e
nomofobia em estudantes do sistema superior de ensino

Orientadora: Marcia Amaral Corréa Ughini Villarroel
Coorientadora: Silvia de Castro Bertagnolli

Desde o surgimento de tecnologias digitais de comunicacdo e informacdo, é possivel observar
mudancas consideraveis nos costumes, relagdes interpessoais e até mesmo na forma como 0s
individuos se percebem no mundo. Cerca de 50% da popula¢éo mundial ja usam a Internet. E
entre pessoas de 15 a 24 anos, essa propor¢éo € de 71%. Neste contexto, a rapidez dos processos
digitais, a sobrecarga de informacées e a baixa quantidade e/ou qualidade do tempo para abstra-
¢do e reflexdo acabam por intensificar a produgdo de uma enorme quantidade de contetido digital
e dados falsos. Desta forma, hd uma necessidade latente de verificacdo do grau de infoxicagéo e
nomofobia que os sujeitos apresentam. A partir destas informacoes, o problema desta pesquisg
foi: como aferir os niveis de infoxicacdio e nomofobia de estudantes do nivel superior ensino? A
presente dissertacdo tem como objetivo geral compreender conceitos e fundamentos acerca da
infoxicacdio e nomofobia, com a finalidade de criar uma Escala Psicométrica para afericéo de

seus niveis em estudantes de uma instituicGo de educacéo superior. A partir de uma pesquisa
quali-quantitativa, de cunho experimental e de desenvolvimento metodologico sobre construcdo e
validacdo de um instrumento psicométrico, foi desenvolvida a Escala Psicométrica para Identificar
Niveis de Infoxicacdo e Nomofobia (EPININ), baseada nos preceitos e fundamentos para criacdo

de escalas psicométricas de Luiz Pasquali, que envolvem um polo tedrico, de pesquisa bibliogrdfi-
ca e definicdo dos construtos; um empirico, para a elaboracdo de itens e validacdo de contelido,
além da aplicacdio propriamente dita; e um estatistico, para andlise dos dados e interpretacdo dos
resultados. Neste sentido, a construgdo deste instrumento envolveu as seguintes fases: 1) constru-
¢do da escala inicial; 2) avaliacdo de conteudo por especialistas; 3) adequacdo da segunda versdo
da escala; 4) avalia¢do semantica por estudantes; 5) elabora¢do da verséo final do instrumento; 6)
aplicacdo com voluntdrios; e 7) aplicagéo do reteste. A andlise dos dados estatisticos apontou para
os indices de consisténcia interna e fidedignidade na estabilidade de .80 e .72 no dominio de Info-
xicacdo e de .91 e .90 para o dominio de Nomofobia, sendo estes resultados satisfatorios para o
precisdo de uma escala psicométrica. Assim, a EPININ se mostra relevante justamente por auxiliar
na identifica¢do destes fendbmenos. Ela pode ser empregada em diversos contextos, principalmente
na dred educacional, pois sua utilizagéo indica resultados que podem influenciar para o estabele-
cimento de metas e a elaboracdo de planos de atuacdo, a fim de evitar ou diminuir a infoxicacdo e
a nhomofobia nos contextos escolar e académico.

Palavras-chave: Infoxicacdo, Nomofobia, Escala Psicométrica; Ensino Superior.



(Re)pensar a Fabricagdo Digital: Uma andlise das producées cienti-
_ri as sobre Fa bnms;aa Digital

Orientadora; Carine Bueira Loureiro
Coorientador: André Peres

O objetivo desta pesquisa foi analisar a insercéo da Fabricacdo Digital (FD) no @mbito da Educa-
¢do. A FD refere-se aos processos que utilizam computador conectados & maquindrios de fabrica-
¢do, para construir objetos fisicos. As praticas de FD também estdo vinculadas aos principios do
Movimento Maker e do Faca Vocé Mesmo (FYM), ha qual os proprios individuos constroem seus
projetos. Para atingir o objetivo proposto, utilizou-se a metodologia de pesquisa bibliogrdfica para
o levantamento do conjunto que compoe a materialidade desta pesquisa. A analitica se deu em

31 fontes bibliogrdficas constituidas por 20 artigos cientificos, 4 dissertacbes, 2 teses e 5 livros.

A partir das andlises, foram definidos trés enfoques principais que representam d finalidade da
utilizacdo da FD em contextos educacionais, quais sejam: dissemina¢do e democratiza¢do das Tec-
nologias Digitais (TD) por meio da FD; cooperacdo na FD e compartilhamento de arquivos e conhe-
cimentos, e aprendizagem potencializada pela FD. A analitica empreendida nos enfoques permitiu
identificar uma contradicdo entre a FD e o Movimento Maker. Mais especificamente, percebe-se
que a aprendizagem defendida pelo Movimento Maker preconiza que os sujeitos exercam o FVYM

e a sua criatividade no processo de criagdo de objetos. Entretanto, algumas pradticas de FD, como
o compartilhamento de arquivos, implicam mais a reproducdo de projetos do que a sua criagdo.
Nesse cendrio, o produto final parece ser mais importante do que o processo de constru¢do. Com
isso, o trabalho criativo dos individuos é minimizado, e a aprendizagem pode, nesse sentido, ndo
ocorrer. A fim de divulgar as problematiza¢ées desta pesquisa, foi criado um portal de conteddo
online, com informacées e noticias sobre FD e trés Webindrios disponibilizados no canal de videos
YouTube, nos quais séo apresentadas as reflexbes e desconstru¢bes gue compbdem esta disserta-

¢do.

Palavras-chave: Fabricacdo Digital. Movimento Maker. Revolucdo Digital. Aprendizagem escolar.
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Contribuicées das tecnologias digitais na gestdo pedagogica em
uma escola de Educacgdo Infantil municipal em Gravatai /RS

Orientadora: Josiane Carolina Soares Ramos Procasko
Coorientadora: Karen Selbach Borges

E de notdrio saber que muitas escolas, ainda hoje, ndo contemplam hordrios de planejamento
dentro da carga hordria docente, como determina a Lei Federal No 11.738/2008. A vista disso, as
turmas que possuem docéncia compartilhada, sem o tempo de um terco da jornada destinada
para dialogarem e construirem juntos as avaliacées dos alunos tém a qualidade da educagéo
ofertada prejudicada. Desta forma, analisou-se a seguinte problemdtica: como ocorre a gestéo pe-
dagogica de tempos e espacos para a construcdo coletiva dos processos educacionais a partir das
tecnologias digitais (TDs)? Com o intuito de alcanc¢ar respostas, foi tracado como objetivo principal
investigar as contribuicbes das TDs na organizacéo de tempos e espacos adequados para a cons-
trugdo coletiva dos processos pedagogicos. A pertinéncia deste estudo assenta-se nos desafios que
a gestdo escolar encontra ao buscar uma comunicacdo significativa que vise a coordenacdo efetiva
das potencialidades individuais, a fim de promover a colaboragéo como meio de construir e enca-
minhar os processos de ensino e aprendizagem de forma coletiva. Portanto, buscou-se aporte na
pesquisa bibliogrdfica e documental com abordagem qualitativa, por meio de Pesquisa A¢do para
compreender as relagbes permeadas no ambiente escolar. O Iocus da pesquisa serd concentrado
em uma Escola Municipal de Educacéio Infantil de Gravatai, localizada na periferia da cidade. Além
disso, os procedimentos metodoldgicos ocorreram através de observacdo participante e andlise
de questiondrios realizados com os docentes pela equipe escolar. Como resultados preliminares
destaca-se o observavel potencial das TDs para o I6cus dessa investigacdo, uma vez que, a escola
em questdo possui estrutura para dar continuidade a este estudo e principalmente pelo fato de os
educadores jd terem iniciado discussoes e prdticas relacionadas ao uso das tecnologias digitais no
seu fazer pedagogico, assim como, possuirem o habito de acessar a internet com frequéncia, fator
que demonstra familiaridade com recursos digitais.

Palavras-chaves: Formacéo continuada. Gestdo pedagdgica. Contexto colaborativo. Comunidade de prdtica
virtual. Tecnologia digital.
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Uso da gamificacdo para promover a autorregulacdo da aprendiza-
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Orientador: Fabio Yoshimitsu Okuyama
Coorientadora: Mdrcia Amaral Corréa Ughini Villarroel

Esta pesquisa surge da necessidade de promover processos de autorregulacdo da aprendizagem
de forma a tornar os alunos auténomos quanto a sua aprendizagem ao longo da vida e tem como
objetivo criar um modelo para aplicacdo da abordagem de gamificacdo em contextos de aprendi-
zagem, ndo s6 um modelo conceitual, mas uma orienta¢do concreta a pratica. A Autorregulacdo
da Aprendizagem é um constructo em que todo aluno é capaz de aprender e autorregular a sua
motiva¢do e aprendizagem. O aluno autorregulado aceita de forma intencional assumir o con-
trole de sua propria aprendizagem, reflete sobre suas habilidades frente aos desdfios e utiliza de
estratégias para planejar, monitorar e avaliar suas acoes e comportamentos, visando a conquista
de seus objetivos de aprendizagem. A abordagem de Gamificacéo refere-se go design, elementos

e caracteristicas dos jogos em outros contextos, independentemente das intencbes de uso especi-
ficas. Esta pesquisa utiliza as metodologias de pesquisa-agdo e estudo de caso em uma disciplina
regular de Linguagem de Programacdo de Computadores em um curso superior. Através das di-
mensbes académicas de autorregulacdo da aprendizagem e do design instrucional e de aprendiza-
gem foi criada uma Matriz de Design de Aprendizagem Autorregulacéo que serve como base para
planejamento e orientacdo de unidades de aprendizagem intencionalmente criadas visando a
autorregulacdo da aprendizagem e com suporte a abordagem de gamificagéo. Os resultados apre-
sentam um modelo capaz de orientar e organizar o dominio de conhecimento durante o estudo de
caso. Espera-se que o produto desta pesquisa possa ser utilizado de forma a orientar e organizar o
dominio de conhecimento necessdrio para criagdo de unidades de aprendizagem, intencionalmen-
te planejadas de forma a favorecer os processos de autorregula¢éo da aprendizagem, utilizando a
abordagem de gamificacdo como organizador das estratégias de aprendizagem autorregulatorias

e 0s conteltidos.

Palavras-chaves: autorregulacdo da aprendizagem, programacdo de computadores, gamificacdo; design de
aprendizagem; design instrucional.



Idades e os desafios de uma turma de pré-cdlculo: um estu-

etnografico
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Orientadora; Carine Bueira Loureiro

A disciplina de Pré-Cdlculo, tem como objetivo revisar conteudos de Matemdtica Basica e preparar
os alunos para as disciplinas de Cdlculo. No entanto, apesar de ser uma disciplina de prepara¢do
para as demais disciplinas do Calculo ela também apresenta elevados indices de reprovagdo. O
objetivo deste estudo é compreender as dificuldades dos estudantes na disciplina de Pré-Cdlculo. A
metodologia utilizada foi a realizacdo de um estudo etnogrdfico em uma turma de Pré-Cdlculo do
Curso de Engenharia Mecénica, no entanto, a baixa intera¢@o dos alunos impossibilitava a com-
preensdo daquela turma e instigou a pesquisadora a prosseguir o estudo etnogrdfico de modo a
compreender 0s motivos que dificultaram que a sala de aula fosse um momento de convergéncia
para o estudo do Pré-cdlculo. Deste modo a pergunta norteadora deste estudo é: quais 0os motivos
que dificultaram a convergéncia em sala de aula?, Com o intuito de identificar os motivos da baixa
interagdo foram realizadas, apds o término das observagdes das aulas de Pré-Cdlculo, entrevistas
semiestruturadas que compdem o estudo etnogrdfico. De modo a complementar este estudo foi
realizada uma pesquisa de revis@o de literatura sobre trabalhos que abordavam o ensino de Pré-
-Cdlculo. Foi realizado também uma busca por recursos baseados em TDICs e o resultado foi uma
variedade de recursos que podem ser utilizados para recuperar contetudos de Matemdtica Bdsica e
preparar os alunos para o Cdlculo. O produto proposto por essa pesquisa consiste no planejamen-
to e aplicacdo de webindrios, 0s quais consistem em semindrios realizados por meio da internet,
destinado a professores, mas néo se limitando a esse publico. O Resultado esperado é estabelecer
um canal de modo que os professores sejam convidados a refletir sobre as dificuldades dos estu-
dantes nas disciplinas de Pré-Cdlculo e possam interagir, por meio de comentdrios, sobre os de-
safios e as possibilidades. Na perspectiva deste trabalho as TDICs ndo serdo empregadas em uma
metodologia para o ensino e para a aprendizagem do Pré-Cdlculo, mas serviro como um suporte
de modo a estabelecer conversas e reflexdes sobre os desafios e as possibilidades do Pré-Cdlculo.

Palavras-chaves: Matemdtica,; Tecnologias Digitais; Aprendizagem.



Autonomia Moral no Transito: é possivel contribuir a partir de um
curso de curta duragdo?

Orientador: Fabio Yoshimitsu Okuyama
Coorientadora: Mdrcia Amaral Corréa Ughini Villarroel

A presente pesquisa se propde a investigar como um curso presencial de curta curacdo, que utiliza
como recurso diddtico o aplicativo WhatsApp, pode contribuir para o desenvolvimento da autono-
mia moral de adultos no transito. A pesquisa foi realizada na Escola Publica de Transito (EPT) do
Departamento Estadual de Transito do Rio Grande do Sul (DetranRS), a qual promove um curso
para pessoads que cometeram crimes de transito e possuem direito ao beneficio da suspensdo
condicional do processo, desde 2012 a partir de um modelo de ensino mais proximo da pedago-
gia diretiva. A metodologia empregada para a pesquisa foi o método experimental, através da
aplicacdio de dois modelos de curso, em dois grupos. O Grupo Experimental (GE), foi submetido &
variavel independente, que se configurou hum curso de dois encontros de 4 horas, que utiliza os
conhecimentos de Piaget sobre desenvolvimento moral para a elaboracéo da aula, bem como o
Ensino Hibrido apoiado pelo uso do WhatsApp. O Grupo Controle (GC), foi mantida a metodolo-
gia de ensino tradicional, baseada no modelo pedagogico diretivo. O instrumento para coleta de
dados constituiu-se de dois questiondrios que foram aplicados em ambos os grupos, sendo um
antes do inicio da aula e outro ao final. Observa-se, nos resultados ja analisados, uma evolu¢éo
moral das andlises dos sujeitos através de mudangas nas respostas ao segundo questiondrio, prin-
cipalmente dos sujeitos participantes do curso no modelo pedagogico relacional. Nota-se gue as
questbes mais relacionadas ao ato de beber e dirigir, praticado pelos participantes, e que os levou
a participa¢do no curso como requisito da suspenséo condicional do processo criminal, mobilizou
mais os sujeitos participantes do curso no modelo relacional do que os participantes do grupo di-
retivo, principalmente quanto as mudancas de respostas do primeiro para o segundo questionadrio
aplicado.

Palavras-chave: Desenvolvimento moral; Transito, Recursos tecnoldgicos.
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Idosos em Ambientes Digitais: o perigo das fake news

Orientadora: Lizandra Brasil Estabel

A pesquisa desenvolvida sob a orientacdo da professora Dra. Lizandra Brasil Estabel e intitulada:
Desinformagdo na Terceira Idade: como o publico idoso se relaciona com as fake news nas redes
sociais pretende responder o seguinte problema de investiga¢@o: como idosos, enquanto imigran-
tes digitais, podem adquirir as competéncias informacionais necessdrias para lidar com o feno-
meno das fake news?, através de estudo de caso, caracterizada como qualitativa e de natureza
aplicada e com a aprovacéo do Comité de Etica do IFRS, sob o parecer no 3.066.467. Para selecéio
dos sujeitos foi estabelecida uma parceria entre o Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS) e o
Servi¢o Social do Comércio do Rio Grande do Sul (SESC-RS), por meio do seu programa Maturidade
Ativa que oferece atividades voltadas para o publico da terceira idade. A fim de atingir o objetivo
geral: desenvolver, através da educa¢do, solucdes para mitigar o problema da recepc¢do, aceitagcdo
e propagac¢do de fake news pelo publico idoso, foi planejado e realizado um curso de extens@o: Ca-
pacita¢do mididtica e informacional para idosos. O curso teve duracdo de 20h e contou com a par-
ticipacdo de oito idosas selecionadas do programa do SESC. Durante as aulas foram abordados os
temas: o desenvolvimento da internet e redes sociais, estratégias de buscas, fontes de informagdes,
construgdo e disseminag¢do de fake news e suas consequéncias. As atividades foram desenvolvidas
nas dependéncias do IFRS e também foi realizada uma saida de campo para conhecer as reda-
¢oes do jornal Correio do Povo e da radio Guaiba. Para coleta de dados, além da observagdo do
pesquisador, foram usadas gravagdes durante os encontros do curso, andlise documental das
producdes das idosas e realizacdo de uma entrevista individual semiestruturada, aplicada apds o
encerramento das atividades. A realiza¢@o do Curso foi muito significativa pois atendeu a todos os
objetivos propostos. A seguir, dois depoimentos das participantes do Curso: VMS: ‘Esta experiéncia
que hoje concluimos foi acréscimo de conhecimento, reforco nas rela¢des e degraus na autoes-
tima. Importantes na terceira idade. Estimula um ‘quero mais’. Agradecida. HNB: ‘Foi muito bom
mesmo o Curso Bruno! Muito legal ver a motiva¢@o e participacdo de todas! Isso so foi possivel
pela tua dedicagdo, paciéncia e carinho com todas nds... Desejo muito sucesso na tua carreira!
Parabéns!. Para o produto final da dissertacdo, além de toda a estrutura e metodologia elaborada
para a confecgdio do curso de extens@o que serd disponibilizada através da dissertacdo, foi pro-
duzido um curso Massive Open Online Course (MOOC), voltado para o publico geral e de qualquer
faixa etaria, com o conteudo abordado durante as aulas realizadas para os idosos. Atualmente, a
pesquisa se encontra na fase final: com a apresentacdo e andlise dos dados. Até o momento foram
produzidos seis artigos derivados da dissertacdo, sendo que dois jé estdo publicados: lIdosos, fake
news e letramento informacional (Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documenta¢éo) e Desin-
formacgdo na terceira idade; como o publico idoso se relaciona com as fake news dentro das redes
sociais (Revista Pesquisa Brasileira em Ciéncia da Informag@o e Biblioteconomia).

Palavras-chave: Fake News, Idosos, Desinformacao.



MOOC, Um Caminho para a Fabricag¢do de Tecnologia Assistiva:
promovendo a inclusdo de pessoas com deficiéncia no movimento

maxer

Orientador: André Peres
Coorientadora: Silvia de Castro Bertagnolli

Para que possam realizar com mais independéncia e autonomia as atividades cotidianas e su-
perar barreiras, as pessoas com deficiéncia (PCDs) ou com outras limitagdes fazem uso de recur-
sos de Tecnologia Assistiva (TA). No entanto, alguns desses recursos, embora bastante simples,
apresentam um custo elevado quando comercializados, dificultando a aquisicGo desses artefatos
por esse publico. Pensando nisso, a fabricac@o digital pode ser um caminho para a fabrica¢do

de tais recursos o custos reduzidos e com personaliza¢@o, pois possibilita que qualquer pessoa
com conhecimentos bdsicos nessa drea possa criar e fabricar diferentes produtos de acordo com
seus desejos e necessidades. Embora algumas pessoas com deficiéncia ndo possam prototipar em
decorréncia de suas limitacdes, é preciso buscar mecanismos que proporcionem a elas aprender e
se apropriar de tais conhecimentos e do potencial da fabricac¢do digital. Assim, o presente trabalho
teve como objetivo principal desenvolver um Curso Online Aberto e Massivo (MOOC) sobre fabri-
cacdo digital destinado a pessoas com deficiéncia e profissionais da educag@o inclusiva, que levou
em considerag@o principios do desenho universal e acessibilidade digital, de modo que, ao final do
curso, o publico-alvo consiga visualizar possibilidades para a fabricagéo de recursos de Tecnologia
Assistiva de Baixo Custo na educag¢@o. A pesquisa, de natureza qualitativa e do tipo pesquisa-a¢Go
foi executada em cinco etapas distintas, sendo elas: andlise documental e pesquisa bibliogrdfica
em materiais referentes as temdticas pesquisadas; sele¢@o e confecc@o de materiais sobre Tecno-
logia Assistiva e fabricacdo digital para montagem do curso; constru¢do da sala de aula virtual no
Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA) Moodle; realiza¢@o de testes do conteudo e do
ambiente por pessoas com deficiéncia e especialistas na drea da acessibilidade sob orienta¢@o do
pesquisador; geracdo de um relatério de acessibilidade para corre¢do de problemas com base nos
testes realizados. O curso MOOC, resultante como produto da pesquisa, foi estruturado em cinco
mddulos distintos, sendo eles: Conhecendo o que é movimento maker e fabrica¢do digital, Espacos
e ferramentas de fabrica¢do digital, Tecnologia Assistiva (TA), Possibilidades para a fabricagéo de
TA de Baixo Custo na Educacdo e Para além da fabricac@o de recursos de TA. O curso MOOC serd
oferecido futuramente no ambiente Moodle do IFRS, com acesso gratuito a diversos publicos. Espe-
ra-se que os cursistas visualizem na fabrica¢@o digital uma alternativa para fabricar recursos de
Tecnologia Assistiva de Baixo Custo no contexto educacional, tornando as pessoas com deficiéncia
protagonistas de seu processo de aprendizagem e cria¢@o de seus artefatos de TA.

Palavras-chave: Tecnologia Assistiva; fabricacdo digital; pessoas com deficiencia.



stema de Learning Analytics para Gestdo Educacional

Orientador: Marcelo Augusto Rauh Schimitt

O sucesso do processo de ensino e aprendizagem ndo depende apenas da atuacéo do professor.
Hd outras insténcias importantes para gue a educagdo ocorra de forma satisfatoria. As acoes dos
responsaveis pelo sistema educacional de um pais ou de um estado ou de uma cidade tém impac-
to neste sucesso. E as a¢bes dos responsaveis pelas instituicées de ensino sdo fundamentais para

o0 processo de ensino e aprendizagem ocorra com qualidade social. Este trabalho, tem como drea
de investigacdo justamente este terceiro nivel de atuagéo: os gestores de ensino das instituicdes
educacionais. Tais gestores tomam decisbées administrativas e pedagogicas que influenciam direta-
mente em questdes como retencdo e evasdo de alunos. Também tomam decisbes que determinam
oferta de disciplinas e a carga hordria docente. Para consecu¢do desta gestdo de ensino, os pro-
fissionais necessitam de acesso a informag¢des. Grande parte das informagdes necessdrias estdo
presentes nos bancos de dados dos sistemas académicos utilizados pelas instituicbes de ensino.
Tais registros sGo uma rica fonte de dados, no entanto, percebe-se uma dificuldade de obter-se
informagdes gerenciais ricas para diagndsticos corretos que conduzam a decisdes que incremen-
tem o processo de ensino e aprendizagem dos alunos e a eficiéncia das organizacdes. A percep¢do
da comunidade cientifica sobre a existéncia deste repositorio de informacbes educacionais mal
aproveitado levou ao surgimento de um novo campo de pesquisa chamado Learning Analytics (LA).
O termo em inglés (ainda sem uma traducdo consolidada para o portugués) foi definido pela First
Internacional Conference on Learning Analytics and Knowledge como a medicdo, coleta, andlise

e relatorio dos dados sobre os alunos seus contextos, com o objetivo de compreender e aperfei-
coar a aprendizagem nos ambientes em que ocorre. Na medida em que os sistemas académicos
apresentam dados relevantes para a tomada de decisGes dos gestores de ensino, mas ndo cum-
prem essa funcdo, identifica-se a necessidade de se utilizarem técnicas de Learning Analytics para
fornecer dados mais ricos, tratados e formatados de maneira adequada, que permitam decisGes
seguras. Dessa forma, o problema de pesquisa que norteia esse trabalho é a constatagdo da
dificuldade que os gestores educacionais tém de obter informac¢des sobre 0s processos de apren-
dizagem para apoio a tomada de decisbées administrativas e pedagogicas. A hipotese levantada é
de que um sistema informacgdes baseado em Learning Analytics pode contribuir para a melhoria
da tomada de decisées pela gestédo educacional. O objetivo geral € desenvolver uma ferramenta de
coleta, medicdo, andlise e relatorio de dados educacionais, a partir do sistema académico SIGAA,
utilizado no Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul, a fim de
fornecer subsidios para que gestores educacionais possam definir as melhores estratégias para d o
efetivo progresso, aproveitamento e permanéncia dos discentes nos cursos ofertados por estas ins-
tituicoes. A metodologia utilizada na pesquisa se caracteriza como de natureza aplicada, descritiva
e quali-quantitativa. Foram utilizados procedimentos de pesquisa bibliogrdfica, levantamento de
dados e estudo de caso. O presente trabalho tem como temas fundamentais a gestdo educacional,
o qualidade na gestdo educacional, a importancia de informagbes para uma gestéo educacional
com qualidade e Learning Analytics.

Palavras-chave: Gestdo Educacional. Gestdo com Qualidade. Learning Analytics.



Design para Educacdo: um curso de formacgdo de docentes para me-
Ihoria do design de objetos de aprendizagem

Orientador: Evandro Manara Miletto
Coorientadora: Mdrcia Hafele Islabéo Franco

Os aspectos grdficos, verbais e textuais sdo considerados os mais importantes na confeccdo de
materiais didaticos de diferentes dreas de estudo. Diversas pesquisas ho campo da Informdtica

na Educacdo buscam solugbes mediadas por tecnologias que auxiliem o professor na tentativa de
otimizar a comunica¢do visual dos conceitos e conteudos referentes a sua drea de estudo. Autores
e tedricos da drea da Educacdo tém envidado esforcos e preocupacdio sobre como a configuracdo
visual otimizada pode ser um fator de engajamento, para o aumento de interesse e melhor con-
sumo e entendimento de informacbes e contetdos. Entretanto, professores e educadores ainda
falham nas questées relacionadas ao design e a estética de seus projetos educacionais. Diante
deste paradigma, este trabalho se propbe em desenvolver um curso para a formacgdo de professo-
res no ensino superior em principios do design. Para tal, a metodologia escolhida para o desenvol-
vimento deste trabalho € a pesquisa-a¢éo. Desta forma, acredita-se que o trabalho proposto por
esta pesquisa tera impacto relevante na Educacéo ao capacitar professores para melhor elaborem
o design de seus materiais diddticos mediados por techologia, e assim contribuir para melhorias
significantes nas questdes funcionais e estéticas dos objetos de aprendizagem criados pelos educa-
dores.

Palavras-chave: Design para a Educacdo, Capacita¢do de professores no Ensino Superior, Informdtica na Educa-
¢do.



ITILEDU: adaptacdo da ITIL v3 para auxiliar o docente no planeja-
mento das TDIC no processo de ensino e aprendizagem

Orientador: Marcelo Augusto Rauh Schmitt

ITILEDU é um ensaio tedrico que propde a adaptacdo da ITILV3© para auxiliar o docente no
planejamento das TDIC (Tecnologias Digitais de Informag@o e Comunica¢do) no processo de en-
sino e aprendizagem. A ITIL V3 é bem conhecida na gestdo de tecnologia de informacdo (Tl) para
empresas de qualquer tamanho. Basicamente, a ITIL V3© busca garantir qualidade em processos
com apoio da Tl através de melhores prdticas do mercado. Composta de extensos cinco livros que
tratam de forma néo determinista como o informdtica pode melhorar os processos em uma em-
presa, a ITILV3© é referéncia em sua drea. Este trabalho tem como objetivo adaptar alguns precei-
tos da ITILV3© para um enfoque pedagdgico que visa auxiliar os docentes de forma néo determi-
nista a planejar as TDIC como ferramentas auxiliares para o processo de ensino e aprendizagem.
As adaptacdes da ITILV3© foram feitas visando o docente e justificadas. Isto se torna necessdrio
pois a ITILV3© é dedicada a melhoria de processos em uma organizacdo e aqui neste trabalho se
visa o docente e ndo a instituicGo de ensino @ qual este pertence. Antes dessa adaptacdo, serdo
apresentadas justificativas e uma base tedrica que procuram demonstrar a validade das TDIC
como ferramentas auxiliares no processo de ensino e aprendizagem. Apesar deste trabalho ser um
ensaio tedrico, foi feita uma testagem junto a um grupo de docentes e estudantes de licenciatura
para uma possivel validade do trabalho no campo prdtico da sala de aula. As conclusdes sdo apre-
sentadas levando em conta essa testagem, as adapta¢ées da ITILV3O e o contexto da pandemia do
COVID-19 em 2020.

Palavras-chave: Uso de TICs na sala de aula; ITIL; Tecnologia educacional; Uso de tecnologio educacional em sala
de aula.
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