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EDITORIAL

A nossa Associagdo Brasileira de Tecnologia Educacional inicia um novo ano com vida

nova, sede e félego novo.

Esta Edicdo traz o resultado dos Trabalhos submetidos ao 5° Congresso Brasileiro de
Tecnologia Educacional realizado em Novembro de 2014 na Cidade de Sao Sebastiao do Paraiso -

Sul do Estado de Minas Gerais.

Nossa Edic&do 208/15é a primeira deste novo ano e esti sendo publicada dentro do

periodo de sua vigéncia - Janeiro/Margo de 2015.
Nossa nova Sede esta pronta e entregue a Comunidade ABT.
Realizamos neste 10 de Fevereiro a nossa primeira Reunido de Diretoria ja no novo espaco.

Perspectivas de realizacdo de cursos presenciais e através EaD ja foram aprovados e em

breve estardo sendo apresentados pelo Site Institucional.

Nosso Site - www.abt-br.org.br continua sendo muito bem acessado, assim como 0 nosso

Espaco nas Redes Sociais - Facebook da ABT:

https://www.facebook.com/ABTeducacional ?fref=ts

Jé& definimos a realizacdo do Congresso Internacional da ABT no proximo més de Julho na
Cidade de Muzambinho - também Sul do Estado de Minas Gerais contando com a Parceria
Institucional do IF do Sul de Minas, nosso Parceiro formal desde 2013.

Aproveitem os textos apresentados nesta edigdo!

Nossa RTE continua aberta a publicagdo de artigos cientificos encaminhados por

associados da ABT e devidamente aprovados pelo Conselho Editorial.

Aproveito a oportunidade para convidar vocé a se associar a ABT e aproveitar um mundo

de oportunidades colocadas a disposicao do quadro associativo.

Boa Leitural
Fernando da Silva Mota/Presidente da ABT


http://www.abt-br.org.br/
https://www.facebook.com/ABTeducacional?fref=ts
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A REPRODUCAO DO SENSO COMUM NA DIVULGACAO
CIENTIFICA DE MiDIA IMPRESSA

Carlos Alexandre Molina Nocciol

Cristiane Cataldi dos Santos Paes.

RESUMO: Este trabalho utiliza-se do quadro tedrico-metodoldgico da Analise do
Discurso da Divulgacéao Cientifica — Ciapuscio (1997), Calsamiglia e Cassany (1999), Cassany
e Marti (1998), Cataldi (2003, 2007 e 2009) e Noccioli (2010) —, segundo o qual o processo de
recontextualizagdo do conhecimento cientifico é caracterizado como uma “re-criacdo” dessa
informacdo para cada publico especifico. Ndo obstante, essa préatica discursiva ndo consiste em
simplesmente um resumo ou reducéo aleatéria de dados cientificos, mas sim em uma habilidade
de selecionar, reorganizar e reformular as informagdes de carater técnico para leitores com

interesses e objetivos diversos, no processo de compreensdo dos fatos cientificos.

O encontro do ambito cientifico com a experiéncia social cotidiana obriga uma troca de
registros. O processo de divulgacéo de informacdo, abrangendo desde a coleta de informagdes
selecionadas para serem organizadas até a reformulagdo do discurso, presta-se a um grande
nimero de estratégias comunicativas. Cataldi (2007) aponta algumas delas, na esteira de um
trabalho desenvolvido por Calsamiglia (1997): o Iéxico passa a ser composto por vocabulario
comum; a sintaxe deixa de estar sujeita a ordem canénica; o texto transforma-se em uma
entidade aberta e heterogénea, com possibilidades de associar seu conteldo a temas da vida

cotidiana.

Nessa esteira, buscamos analisar, em uma reportagem publicada na revista brasileira
Superinteressante, o tratamento linguistico-discursivo das informacfes acerca de um topico
tematico tradicionalmente visto como tabu, designadamente a impoténcia sexual, evidenciando-
se como o conhecimento em questdo foi representado ao se considerar a linha editorial da

revista.

Para tanto, mapeamos, através de ferramenta de busca on-line, textos que
potencialmente abordassem o tema e, apds selecionada uma reportagem, centramo-nos, em
analise qualitativa, no procedimento linguistico-discursivo de variagdo. Este recurso é
caracterizado a partir de certas estratégias discursivas de ordem lexical, semantica, ou mesmo de
registro — entre termos/conceitos especializados e vocabulario comum — ocorridas durante o

processo de reformulacdo do texto cientifico para o texto de divulgacéo.



Pagina 7

Pudemos registrar do texto analisado o carater explicativo e, principalmente,
impregnado de recursos divulgativos que remetem a um universo jovem, tematizando questdes
curiosas que, a0 mesmo tempo, suscitavam uma série de chistes contextualizados. O nimero
abundante de variacBGes poderia ser uma alternativa para garantir que o texto se tornasse mais
acessivel ao publico leigo, superando os inevitaveis termos técnicos, através de correlatos mais

familiares ao publico ndo especialista.

Entretanto, observamos que a variacdo nao serviu somente a inteligibilidade do texto,
mas, por meio de termos jocosos, ambiguidades, parddias, trocadilhos e metaforas, a aumentar a
adesdo de um leitor leigo e, mais especificamente, jovem. Nesse sentido, constatou-se a
utilizacdo de uma linguagem além daquela tipicamente empregada em textos de divulgacdo
cientifica, sendo que o carater tabu da tematica focada na reportagem, ao invés de sofrer
reelaboracbes em vista da modalizacdo eufémica da linguagem, esteve impregnado de
provocagBes de disfemismos para se gerar humor. A revista Superinteressante avessa a
desmitificacdo do senso comum, tipicamente outorgado como funcéo da ciéncia, reforca o tabu

acerca da questdo abordada e, consequentemente, o discurso do senso comum.

Palavras-chave: Andlise do Discurso - Divulgacdo Cientifica — Tabu -
Superinteressante
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ASPECTOS MOTIVACIONALIS E INCLUSIVOS: ESTUDO DE
CASO EM UM HIPERMERCADO DA CIDADE DE SAO PAULO -
SP

Prof. M.Sc. Erasmo Aparecido Piccolo™

A motivacdo consiste em desvendar os estimulos que afetam as pessoas, ou seja, 0S
impulsos e objetivos individuais admitidos pelas organizagbes em que protagonizam. A
organizacgdo por sua vez, adapta -suas estratégias aos objetivos pessoais da equipe com politicas
de gestdo na obtencdo de melhores resultados. Este entendimento direciona a empresa para

tornar sua equipe de trabalho mais produtiva.

O grau de motivagdo e aceitagdo da incluséo foi investigado com o seguinte problema
de pesquisa: Quais os fatores motivacionais e a percepgdo da importancia da inclusdo pela
equipe de trabalho de um hipermercado da cidade de Sdo Paulo — SP. Assim, 0 objetivo
principal do estudo foi: investigar e analisar os fatores motivacionais e a percepcdo da

importancia da inclusdo pela equipe de trabalho de um hipermercado da cidade de Sdo Paulo.

Os dois fatores: motivacionais e higiénicos compreendem o estudo de Herzberg (1968).
Como fatores motivacionais tém-se: contetdo do trabalho, sentido da realizacdo da atividade,
exercicio da responsabilidade, possibilidade de crescimento, orgulho, sentimento de prestigio, e,
reconhecimento da profissdo; Os fatores que direcionam para a desmotivacdo, ou seja, 0s
higiénicos sdo: estilo de supervisdo do chefe, relagdes pessoais com os colegas, salarios,
politicas de administracdo de pessoal, condicdes fisicas e seguranca do trabalho.
(MAXIMIANO, 2008).

O estudo demonstra que 35% da desmotivacdo referem-se ao relacionamento com a
geréncia, seguido por melhores salarios com 29%, reconhecimento com 10%, acumulo de
funcdo 8%, destaca-se que 8% estdo realmente muito desmotivados e responderam que tudo
deve ser melhorado. Ao final, 7% acham que deve haver beneficios e somente 2 e 1% trabalho

em equipe e plano de carreira.

' Prof. IFSULDEMINAS / M.Sc Ciéncias Contdbeis —  FECAP, e-mail:
erasmo.piccolo@muz.ifsuldeminas.edu.br



mailto:erasmo.piccolo@muz.ifsuldeminas.edu.br

Pagina 9

Os gréficos 01, 02 e 03, apresentam a motivacdo, 0s pontos a serem melhorados e a
percepcao sobre ao processo inclusivo:

0% -
45%
A% -
35%
I0%
25% 21%
0%
15% -
10% —
5%
o -

Muotivados Desmotivados

B Homens: B hMulheres:

Grafico 01: MotivacSo.
Fonte: O autor.

A desmotivagdo afeta 67% dos funcionarios, contudo na analise das perspectivas
futuras, constatou-se que 23% consideram o emprego temporario, 30% pretendem manter o
emprego e 48% pretendem seguir carreira na empresa. Assim, percebe-se que boa parte dos

colaboradores fazem planos futuros para com a empresa.

B R=lacionams
2% ntocoma
-, | rﬂﬁ Gerénda

. .Sl
m" I -:::nnhecrme

B Acumulode
funcao

Grafico 02: Pontos a serem melhorados.
Fonte: O autor.

Os fatores desmotivadores citados foram o relacionamento com a geréncia e o salario
que juntas representam 64%, em seguida o reconhecimento, acimulo de funcéo, melhorar tudo e
beneficios que representam 33%, por fim o trabalho em equipe e plano de carreira com apenas
3%.
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Com 61% das mulheres a média de 51% dos funcionarios considera a inclusao

importante, contudo, 68% dos homens responderam que a inclusdo nao € importante.

51%

& importante nao & importante

B Homens: M Mulheres:

Grafico 03: Percepgdo ao processo inclusivo.
Fonte: O autor.

REFERENCIAS

GHEBERT, M. C. C. Inclusdo: uma realidade em discusséo. 3. Ed. Curitiba: Ibpex, 2010.

HERZBERG, F. One more time: how do you motive employees. In Harvard Business Review,
Jan.-Feb., 1968.

MASLOW, A. H. Deficiency motiviction and growth motivation. In M. R. Jones (Ed.),
Nebraska Symposium on Motivation (pp. 1-30). Lincoln: University of Nebraska Press.

MAXIMIANO, A. C. A. Teoria geral da administrago. 1. Ed. Sdo Paulo: Atlas, 2008.



Pagina 11

BRINCAR NA EDUCACAO INFANTIL: O QUE PENSAM 0S
PROFESSORES?

Poliana Silva Francisconi

Neste estudo temos como objetivo compreender o que pensam os professores sobre 0
brincar na educagdo infantil. Vigotski (2007), com base no materialismo historico e no
materialismo dialético, nos apresenta uma concepcao de ser humano como um sujeito social e,
portanto, como um ser inserido ativamente no contexto que o cerca. Segundo o autor, o sujeito
vai se constituindo, a partir das interagdes que estabelece com outros sujeitos, com a cultura, ao
longo da vida. Neste processo, a linguagem assume um papel central. O autor considera que o
brincar é uma atividade humana criadora, na qual imaginag&o e realidade interagem na producéo
de novas possibilidades de interpretacdo, de expressdo e de acdo pelas criangas, assim como de
novas formas de construir relagdes sociais com outros sujeitos, criancas e adultos. Deste modo,
é possivel compreender que a brincadeira € fundamental para as possibilidades de aprendizagem
das criangas. Consideramos que a tematica do brincar é relevante para a compreensao cientifica
do desenvolvimento da crianga, sobretudo no contexto da educacdo infantil. No Brasil, houve
um periodo na histéria que a educagdo das criangas com menos de seis anos de idade ndo era
responsabilidade do Estado. A educacdo da crianga pequena, fora do espaco doméstico e do
convivio familiar, iniciou-se no Brasil no final do século XIX a partir de diversos contextos de
demandas, ora como forma de combate a pobreza, na perspectiva do Estado, ora como salério
complementar, na perspectiva familiar. O atendimento as criangas de 0 a 6 anos em instituicdes
especializadas remonta sua génese com as transformagdes de ordens sociais e econdémicas, que
de fato provocaram mudancas nas relagdes de trabalho em fungdo do modo de produgdo
capitalista, ocasionando, por exemplo, o abandono da mulher dos afazeres domésticos e
cuidado/criagdo dos filhos pela necessidade de sobrevivéncia familiar. Também havia pressao
social dos trabalhadores urbanos que perceberam na creche um direito viabilizador de melhores
condigcOes de vida. Na Constituicdo Federal de 1988 a educacdo infantil em creches e pré-
escolas passa a ser um dever do Estado e um direito da crianca. Na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional 9.394/1996 a educacdo infantil passa a ser a primeira etapa da Educacéo
Basica. A Lei n°.12796/2013 — atualizacdo da LDB 9394/96 estabelece o vinculo entre o
atendimento as criancas de zero a cinco anos e a educacdo. A educacdo torna-se obrigatéria para
criangas a partir de 04 anos. Com essa visdo torna-se fundamental que os profissionais da
educagdo consigam reunir nos espacgos escolares as funcdes de cuidar e educar, de maneira

integrada e que compreendam mais sobre o desenvolvimento infantil (FOREST; WEISS, 2000).



Pagina 12

Para atender ao objetivo proposto, realizou-se pesquisa de campo por meio de entrevistas
semiestruturadas, tendo como sujeitos sete educadoras da educagdo infantil de um municipio de
médio porte situado na regido sul/sudoeste de Minas Gerais, que atuavam com criangas na faixa
etaria entre 04 e 05 anos. As entrevistas foram gravadas e transcritas na integra. Os dados estao
sendo organizados para a andlise. Analises iniciais indicam que para as professoras o brincar
vem sendo um auxilio para ensinar as criancas, pois, com base no Projeto Politico Pedagogico
das escolas do municipio, as docentes valorizam mais os aspectos de conteudos, tais como
linguagem oral e escrita, artes visuais e matematica e bem menos espaco tem sido dado para a
crianca brincar. Isto ocorre normalmente em situacdo fora da sala de aula, tais como horéario do
recreio. A partir da perspectiva tedrica assumida, esperamos contribuir com uma reflexao sobre
a importancia e a contribui¢do do brincar, como atividade mediadora no processo de interagdo
da crianga com o outro, e como espaco fundamental para que o desenvolvimento infantil ocorra
em uma perspectiva social, afetiva, cultural, histérica e criativa, no desenrolar da Educacdo
Infantil.

Palavras-chave: Educacéo Infantil. Concepgdes de Professores. Brincar.
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IDENTIFICACAO E UTILIZACAO DE FERRAMENTAS NA
EFICACIA DA EDUCACAO E INCLUSAO DE DEFICIENTES
VISUAIS NA DISCIPLINA DE WEB DESIGN

Raphael de Paiva Gongalves,
Aracele G. de O. Fassbinder,

leda Mayumi Sabino Kawashita

RESUMO: Informacéo e instrumentagdo pedagdgica na area da deficiéncia visual séo
notadamente escassas no Brasil, podendo ser um indicador determinante na evasao escolar, na
medida da satisfacdo emocional e racional de seus usuarios. Este artigo apresenta os resultados
de um estudo de caso quanto as ferramentas que podem auxiliar no ensino-aprendizagem de
deficientes visuais na disciplina Web Design, utilizando o perfil emocional para definir a melhor
metodologia de apresentacdo dos conteidos a serem avaliados. O estudo teve como sujeito uma
estudante de 19 anos, com visdo sub-normal e nistagma do curso Técnico em Informatica
Integrado ao ensino médio do IFSULDEMINAS — Campus Muzambinho - MG. O trabalho foi
desenvolvido em 4 etapas: Conceituacdo, Instrucdo, Atividade pratica livre e Atividade pratica
especifica. A etapa de conceituagdo, baseando-se em Freitas (2011), utilizou como instrumento
um Diagndstico Répido Participativo (DRP) com o objetivo adquirir informac@es iniciais,
envolvendo questdes sobre comportamento pessoal, identificacdo quanto a dados pessoais, nivel
de visibilidade, instrumentalizagdo, conhecimento especifico e relacional. Nesta etapa foi
possivel verificar que a estudante tinha pratica com o leitor de tela e que este supre 80% de suas
necessidades; Néo tem dificuldade com a parte sintatica das linguagens HyperText Markup
Language (HTML) e Cascading Style Sheets (CSS) e sim na parte semantica; Nunca tinha
utilizado o software proposto, logo ndo conhecia as possibilidades da ferramenta; Sua relacéo
com os colegas de classe e modos praticos deles para lidar com a sua deficiéncia, se aproxima
muito das suas necessidades; Sua relacdo com professores e suas préaticas pedagogicas para lidar
com a sua deficiéncia, se aproxima muito de suas necessidades. Na etapa de Instrugéo,
baseando-se em Martineaud (2004), foram aplicados questionarios de Inteligéncia Emocional, a
fim de definir um perfil relacionado ao quociente emocional do sujeito em estudo, para que
pudéssemos a partir deste, progredir com a proposta de investigacdo, quantificando o nivel de
estimulo e o nivel de dificuldade das atividades propostas. Com estes questionarios foi possivel
verificar que o sujeito em estudo tem uma boa relagéo social, quando tratamos do ambito fisico,

porém ndo se sente totalmente a vontade quanto ao uso de tecnologias que ampliem estas
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relacbes no ambito virtual, por exemplo, quanto a utilizacdo de redes sociais e e-mail. Sendo
assim, percebeu-se que seria necessario fracionar as informacgdes apresentadas, evoluir
gradativamente com a proposta, visando ndo desmotiva-la, apresentando muitos conteldos
novos de uma sé vez. No segundo questionario foi possivel observar que a estudante conhece
bem as suas necessidades organicas, sabe lidar com elas de maneira equilibrada, fazendo
referéncia as adaptacGes adquiridas pelo seu corpo para lidar com a deficiéncia visual. Com
estes dois questionarios foi possivel inferir que o sujeito em estudo ndo tem problemas para se
adaptar com novas situagdes, porém, necessita de mais paciéncia, aten¢do e incentivo de outras
pessoas para fazé-lo de maneira efetiva. Nas duas ultimas etapas foram avaliados e comparados
os softwares sugeridos, sendo estes: NVU, que é um editor de texto que auxilia na criacdo de
layouts em HTML com CSS, em relagdo a ferramenta “bloco de notas”, do Windows. Na
primeira parte foi oportunizada a verificagdo da capacidade operacional e organizacional da
estudante na criagdo de um arranjo estrutural simples em HTML. Apds a verificagdo da
capacidade operacional de desenvolvimento e criagdo deste arranjo, foi proposta a criacdo de
um layout simples utilizando HTML e CSS, com o objetivo de analisar o comportamento do
sujeito em estudo quanto ao cumprimento de uma meta preestabelecida. Como resultado, notou-
se aumento na usabilidade a ferramenta que pode auxiliar na criacdo de layouts em HTML com
CSS na disciplina Web Design, o NVU, e também no interesse por parte do sujeito em estudo

guanto a disciplina, quando este editor foi utilizado.

Palavras-chave: Web Design, Deficiéncia visual, Educag&o Inclusiva.
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0 APRENDER DE CRIANCAS DE 3 A 4 ANOS POR MEIO DOS
JOGOS

Poliana Silva Francisconi

Resumo: Este trabalho apresenta e argumenta sobre “o aprender de criangas de 3 a 4
anos por meio dos jogos”. Uma vez que, 0s jogos no passado eram vistos como algo que as
criangas praticavam nas horas de descanso, ou mesmo no final das aulas para cumprimento de
horério. Hoje, esse ponto de vista é quase descartado pelos educadores, a ndo ser por aqueles
que ainda se baseiam em uma pedagogia tradicional. J& aqueles que véem 0s jogos como
auxiliares da aprendizagem trabalham desde muito cedo com as criangas, para que estas sejam
motivadas a aprenderem prazerosamente, e de modo divertido. Este trabalho justifica-se pela
relevancia de sua elaboracdo cujo objetivo é mostrar através do jogo, além da socializagdo do
saber, ocorre também uma maior interacdo entre os pares participantes da atividade, pois os
mesmos estabelecem as regras que devem ser cumpridas no decorrer do jogo; e, é claro de
acordo com sua idade. Pesquisou-se as influéncias positivas que 0s jogos e as brincadeiras
exercem na aprendizagem da crianca, sinalizando as concepgdes de um dos grandes tedricos
sobre a aprendizagem infantil - Lev Semenovich Vygotsky -, que entre outros grandes
estudiosos, destaca a necessidade de as atividades ludicas estarem presentes nas fases do
desenvolvimento e da aprendizagem. Neste sentido, esta pesquisa tem por objetivo analisar e
discutir o papel dos jogos e do brincar como instrumento na constru¢do da aprendizagem da
crianga de 3 a 4 anos. Para realizar este trabalho, utilizou-se a pesquisa bibliografica,
fundamentada na reflex@o de leitura de livros, artigos, revistas e sites, e a busca da contribuigdo
de diversos autores que tratam do assunto. Portanto, considera-se que as atividades que
envolvem jogos sdo na verdade, grandes parceiras como instrumento ou recurso pedagogico
para o ensino e aprendizagem, com possibilidade de aplicacdo em sala de aula de criangas de 3 a
4 anos, ficando evidente que 0 jogo desperta interesse, motivacdo e envolvimento do

participante com as atividades e interacdes positivas nas relacdes interpessoais.

Palavras-chave: Jogos, ensino-aprendizagem, criancas de 3 a 4 anos, recurso

pedagogico.
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O LETRAMENTO NO COTIDIANO DA SALA DE AULA

Andréia Helena Vieira Riboli®
Orientacdo da Profa. Dra llsa do Carmo Vieira Goulart. E coorientacéo do Prof. Dr Dildo
Pereira Brasil.

Esta pesquisa pretende mostrar de que forma o trabalho pedagdgico a partir do uso do
livro infantil pode refletir de maneira enriquecedora e a0 mesmo tempo incentivadora no
processo da aquisicdo da escrita e da leitura no ciclo inicial da alfabetizacdo com o propdsito de

contribuir para a consolidacdo do fazer docente ao aproximar teorias e préticas.

A leitura de livros infantis no ciclo inicial de alfabetizacéo, realizada pela professora ou
pelos préprios alunos, se transformada em rotina constitutiva do ambiente pedagdgico, leva os
alunos a terem interesse e gosto pela leitura e, posteriormente, a criarem vinculos com a leitura e
com a escrita viabilizando o processo de constru¢do do conhecimento envolvendo préticas do

letramento no cotidiano da sala de aula.

A metodologia adotada foi da pesquisa-agdo, a qual consistiu em pesquisar a préatica
pedagogica da autora durante o processo de aquisi¢do da escrita e da leitura em uma turma de
primeiro ano do ciclo inicial de alfabetizacdo. As atividades foram basicamente a leitura e
producdo de textos. Essa pesquisa se desenvolveu por meio da aplicacdo e analise de atividades
durante o primeiro semestre do ano letivo de 2014. Foi feito um paralelo entre a producéo de
fevereiro e a de outubro do mesmo ano, com o objetivo de avaliar o desenvolvimento

apresentado pelos alunos ao longo do ano letivo.

Concluimos que a prética da leitura de livros infantis no ciclo inicial de alfabetiza¢&o
realizada pelos pares que evolvem este processo, se transformada em rotina no ambiente
pedagdgico leva-0s a criarem interesses e posteriormente vinculos com o codigo da leitura e
escrita tornando-os leitores cooperativos e responsaveis pela prépria formacdo, a partir da

informacdo apropriada ou construida.

2 Aluna do curso de pés-graduacdo em Educacéo, com especializagdo em Alfabetizagdo e Letramento do
IFSULDEMINAS- Campus Muzambinho.

Professora da Escola Municipal Sagrado Coracéo de Jesus na cidade de Muzambinho M-G. Formada em
Historia e Pedagogia pelo Centro Universitario da Fundacdo Educacional Guaxupé. Especializagcdo em
Psicopedagogia Institucional pela mesma universidade
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Foi possivel observar o interesse crescente e o0 envolvimento dos alunos pela leitura no
decorrer do ano letivo e a evolugdo da escrita através de producdes de textos, tanto individuais

quanto coletivos.

A crianca sente prazer ao vislumbrar o livro infantil agucando a sua curiosidade, que é
natural e a0 mesmo tempo inerente ao desenvolvimento infantil. Essa curiosidade motiva-a no
sentido de dinamizar o processo de aquisicdo do conhecimento da escrita e da leitura no
processo ensino/ aprendizagem convidando-a a desvenda-lo seja por meio das imagens ou pela

decifracdo dos signos impressos nas paginas.

Durante esse momento a crianga Se entrega ao universo imaginario da literatura
deixando-se transportar para um mundo magico que sO é possivel através da interacdo com a
leitura, seja ela um leitor ouvinte ou a prépria responsavel pelo ato de ler. Ap6s esse momento,
a crianga se sente movida a expressar atraves da ilustragdo ou pela propria producéo escrita o
gue sentiu, o que ficou marcado, interiorizado em sua esséncia humana. A energia que emana do
interior dela é tdo grande que a sensibiliza de tal forma que se sente impulsionada a registrar, a
extravasar este sentimento e deixar impresso algo seu e ao fazé-lo imediatamente se remete aos
seus ancestrais que faziam os seus registros em cavernas e ali ficavam para que outros pudessem

visualizar as suas experiéncias, emocdes, enfim, seus feitos.

Aqui se aproveita dessa experiéncia para favorecer o processo de alfabetizacdo e
letramento envolvendo a leitura e a escrita juntamente com o conhecimento que a crianca ja traz
consigo. Nesta dindmica se processa a construcdo do conhecimento entre 0S pares no espaco
pedagdgico de maneira dialégica em que ambos, professor e aluno, se reconstroem ao

reconstruirem seus conhecimentos.
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POLITICAS EDUCACIONAIS E A UTILIZACAO DAS TIC NA
FORMACAO DOCENTE

Cicero Barbosa da Silva

A realizacdo deste trabalho teve o propdésito apresentar e analisar alguns aspectos da
politica educacional brasileira relacionados ao uso das tecnologias da informacdo e da
comunicagdo na formacdo docente, especialmente a partir dos anos de 1990. O estudo teve
como base o levantamento bibliogréafico sobre a tematica em periddicos relacionados a area de
formacdo de professores e tecnologias educacionais bem como na anélise da legislacdo
relacionada a tematica e de programas de nivel federal, estadual e municipal de formacéo de
professores. Foi identificado que o uso dos computadores na area educacional, a informética
educativa, € a principal politica de uso de TIC na formag&do docente e tal uso foi 0 que obteve
maior destaque no cendrio politico educacional nas ultimas décadas. O PROINFO — Programa
Nacional de Tecnologia Educacional criado em 1997 tem sido o balizador das politicas
educacionais para o uso das TIC na educacdo e consequentemente na formagdo de professores.
Este programa influenciou o estabelecimento de algumas metas no PNE (Plano Nacional de
Educacdo), que esteve vigente de 2001 & 2010. Observou-se também que o referido PNE
influenciou na elaboracéo de diretrizes curriculares nacionais para a formacéo de professores da
educacdo basica havendo nessas diretrizes principios norteadores para a formagdo com e para o
uso das TIC nos cursos de graduacao. No tocante a formacdo continuada dos docentes existem
alguns programas em curso, tais como o PROINFO que oferece formagdo continuada na
modalidade de educacdo a distancia através de parcerias com 0S governos municipais e
estaduais, e também os cursos de aperfeicoamento e de especializacdo ofertados pela
Universidade Aberta do Brasil. Concluiu-se com esse estudo que a atual politica educacional de
formacdo docente ndo contempla de modo eficaz a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos pelos
educadores e que a formacéo inicial e continuada para o0 uso desses recursos ainda é restrita e

insuficiente para garantir o uso satisfatorio das TIC na educag&o.

Palavras chave: Politicas Educacionais; Tecnologias da informacdo e comunicag&o;

Formacéo Docente.
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PRONATEC EM SAO SEBASTIAO DO PARAISO - MG:
RESULTADOS DO PROGRAMA EM 2013 E 2014

Cicero Barbosa da Silva

Poliana Silva Francisconi

O PRONATEC - Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e ao Emprego, foi
criado pelo Governo Federal em 2011, através da Lei Federal 12.513/2011 e é executado através
de parceria com as prefeituras municipais que através de seus 6rgaos demandantes selecionam
0s cursos que serdo ofertados pelo programa. Este trabalho teve o proposito de analisar os
resultados da implementacdo do programa no municipio de Sdo Sebastido do Paraiso. A
realizacdo do trabalho pautou-se na analise da legislagio do programa e nos dados
administrativos obtidos juntos a Secretaria Municipal de Ciéncia, Tecnologia, Educagdo
Profissional e Ensino Superior, responsavel pela execugdo do programa no municipio.
Verificou-se que foram ofertadas pelo PRONATEC no municipio 2.500 vagas de cursos de
Formacdo Inicial e Continuada do programa através de parceria com o Instituto Federal do Sul
de Minas — Campus Passos, com o SENAC e SENAI. Observou-se que existe uma grande
procura por oportunidades de qualificagdo profissional por parte dos habitantes do municipio
analisado bem como cidaddos oriundos das cidades circunvizinhas. Sdo apresentados nesse
trabalho o perfil dos alunos participantes do programa e alguns casos de sucesso de alunos
concluintes. Concluiu-se que o PRONATEC é um programa interessante para uma parcela da
populacdo que necessita de formagdo profissional e que ndo teve acesso a tal formagédo
anteriormente. Porém existem alguns problemas estruturais no programa que precisam ser

solucionados visando a melhoria dos resultados.

Palavras chave: PRONATEC; Educacdo Profissional; Qualificagdo Profissional;

Educacéo e trabalho.
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REFLEXOES SOBRE EDUCACAOQ INCLUSIVA E TECNOLOGIAS
ASSISTIVAS

Profa. leda Mayumi Sabino Kawashita
Paulo César dos Santos

Ramon Gustavo Teodoro Marques da Silva

O Instituto Federal do Sul de Minas Gerais - IFSULDEMINAS Campus Muzambinho
tem como missdo "Promover a exceléncia na oferta da educacdo profissional e tecnoldgica em
todos os niveis, formando cidaddos criticos, criativos, competentes e humanistas, articulando
ensino, pesquisa e extensdo e contribuindo para o desenvolvimento sustentavel do Sul de Minas
Gerais", neste contexto atendemos a demanda regional e em especifico as pessoas com
necessidades educativas especiais - PNE - (deficientes, superdotados/altas habilidades e com
transtornos globais do desenvolvimento) em consonancia com o Programa Educacao,
Tecnologia e Profissionalizacdo para Pessoas com Necessidades Educacionais Especificas -
TEC NEP - que é uma agdo coordenada pela Secretaria de Educagéo Profissional e Tecnologica
do Ministério da Educagdo que visa a inclusdo das PNE em cursos de formacédo inicial e
continuada, técnicos, tecnol6gicos, licenciaturas, bacharelados e poés-graduacdes da Rede
Federal de Educagdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica. A implementagdo de agdes para
receber e garantir a efetiva inclusdo das PNE é promovida pelo Nucleo de Atendimento as
Pessoas com Necessidades Especiais - NAPNE. O Campus Muzambinho contou em 2014 com
22 alunos atendidos pelo nucleo, nas modalidades de ensino técnico intergrado, técnico
subsequente, especializacdo técnica e graduagdes. Este artigo tem como objetivo relatar um
estudo de caso, de um aluno com deficiéncia visual, que cursou entre 2011 e 2014 o curso
técnico integrado em informatica apresentando a experiéncia de alguns professores em
disciplinas especificas com o intuito de ampliar as informagdes sobre as adaptacfes que se
fizeram necessarias para a permanéncia e o0 sucesso da trajetéria académica do aluno. As
experiéncias abordadas neste trabalho estéo relacionadas as disciplinas de Analise de Sistemas,
Banco de Dados e Linguagem de Programacdo Web. Nas referidas disciplinas o aluno utilizou
um software para leitura de telas, os professores forneciam os materiais didaticos no formato
PDF e através do software o aluno tinha acesso aos contetdos. Na disciplina de Analise de
Sistemas e Banco de Dados, a documentacéao resultante do processo de anélise é composta por
artefatos textuais e varios diagramas. No caso de diagramas, por se tratar de imagens fez-se
necessaria a adaptacdo desses contetidos imagéticos para contetidos textuais de forma a facilitar

a elaboragdo das atividades e os estudos pelo aluno. Além da adaptacdo de materiais didaticos
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houve também o apoio de um monitor, que fazia 0 acompanhamento do aluno em horérios
extraclasse. Na disciplina de Linguagens de Programacdo Web o processo de ensino teve como
desafio a tarefa de criacdo do design das paginas, atividade que depende muito da parte visual
do aluno. Neste caso, a utilizagcdo de frameworks front-end para o desenvolvimento Web
proporcionou certa tranquilidade ao aluno, pois estes ja trazem componentes visuais prontos e
em formato profissional para o desenvolvimento de péaginas. O processo de avaliacdo de
aprendizagem foi realizado com atividades orais e ou com desenvolvimento de projetos
praticos. Com o apoio oferecido ao aluno, notou-se que houve um bom desempenho nas

referidas disciplinas, possibilitando a obtencdo de aprovacdo e um bom nivel de aprendizado.
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SECRETARIA MUNICIPAL DE CIENCIA, TECNOLOGIA,
EDUCACAO PROFISSIONAL E ENSINO SUPERIOR: A
EXPERIENCIA DE SAO SEBASTIAO DO PARAISO - MG

Cicero Barbosa da Silva

Este trabalho teve como proposito apresentar a experiéncia do municipio de Séo
Sebastido do Paraiso, sul de Minas Gerais, com a implementacdo de uma secretaria municipal
exclusiva para tratar dos assuntos ligados a ciéncia, tecnologia, educacdo profissional e ensino
superior. A realizagdo do trabalho pautou-se na legislagdo municipal que criou a secretaria
municipal e no relato das praticas da secretaria ao longo dos primeiros 15 meses de sua
trajetdria. As conclusbes evidenciadas com o trabalho é que a secretaria municipal tem
conseguido alcangar os objetivos colocados na legislacdo que a instituiu. Nesses primeiros
meses de existéncia foram efetivadas parcerias que colocaram a temética da ciéncia, da
tecnologia, da educacdo profissional e do ensino superior na pauta das politicas publicas
municipais. Foram implantados programas de educagéo profissional nas modalidades presencial
e a distancia que tém contribuido para o desenvolvimento pessoal e profissional dos cidadaos
que habitam o municipio. E possivel afirmar que a criacdo da secretaria esta alcancando
resultados satisfatério para a populacdo, gerando e gerindo politicas publicas que certamente
consolidardo essa pasta do governo municipal como um efetivo instrumento de politica

educacional e social.

Palavras chave: Ciéncia e Tecnologia; Educacdo Profissional; Secretaria Municipal.
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UM EXPERIMENTO PRELIMINAR SOBRE A INFLUENCIA
DOS JOGOS DIGITAIS NO DESEMPENHO DE ALUNOS COM
DEFICIENCIA

Docente Erlon Gomes

Profa. leda Mayumi Sabino Kawashita

Segundo o Censo IBGE 2010 existem cerca de 45,6 milhdes de pessoas com
deficiéncia .O IFSULDEMINAS - Campus Muzambinho vem desenvolvendo algumas
pesquisas juntamente com APAE Muzambinho visando atender a esse publico, dentre essas
atividades estdo uma oficina de bocha e uma oficina de computacdo. Integrando essas oficinas
0 experimento em questdo consistiu em aplicacdo de jogos digitais com os alunos ja
participantes da oficina de bocha tendo como objetivo ampliar a capacidade cognitiva e motora
garantindo aos mesmo melhorias em relacdo a qualidade e a variabilidade de intencdes de jogo
, para os dados do projeto foi separado um amostra de dois alunos com idade entre 37,5 anos
esses alunos séo portadores de deficiéncia multipla ,ou seja, sdo portadores de deficiéncia fisica
e intelectual , o experimento aconteceu no periodo de setembro a hovembro de 2013 com duas
aplicagBes semanais de cerca de uma hora e meia e consistiu em trés etapas. Inicialmente as
atividades aconteceram de forma dissociativa, onde o professor- instrutor do laboratério de
computagdo estimulou diferentes estratégias de jogo, localizacdo espacial, analise do oponente.
Posteriormente foi conduzida a primeira avaliagdo em quadra, que consistiu na realizagdo de
treinos de arremessos, considerando as variaveis precisdo de jogada e intengfes de jogo.
Paralelamente a fase inicial, foram pesquisados e selecionados 0s jogos digitais de bocha,
considerando a configuragdo dos computadores usados durante o projeto e o perfil dos
participantes, a fim de identificar um jogo digital de bocha adequado para as suas
especificidades. Foram encontrados trés jogos, o jogo escolhido levou em consideracdo as
caracteristicas mais proximas as encontras em quadra. Em uma segunda fase, os projetos foram
conduzidos de forma associativa, desenvolvendo as dificuldades de cada participante tanto no
laboratério de computacdo quanto em quadra ,realizaram exercicios visando melhorar a precisao
das jogadas, com marcacOes pré-estabelecidas, e a cada jogada era perguntada a intencdo da
mesma. Além disso, praticaram atividades individualmente e em duplas. Na terceira e Ultima
etapa foi conduzida uma avaliagdo inferindo as intencdes de jogada e precisdo de jogada que
posteriormente foi comparada com a primeira avaliagdo em quadra. A avaliagdo inicial em
quadra foi repetida e foram registradas as intencGes de jogadas e os arremessos com distancias

pré-determinadas. A analise dos resultados foi baseada nos dados coletados a partir das
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observacdes do comportamento dos participantes em relacdo a preciséo de jogada e intengdes de
jogo .Os participantes melhoraram de uma forma geral a percep¢do das distancias e a variacdo
de forca a ser empregada no langcamento das bolas. Além disso, ajustaram a precisdo das
jogadas, apds realizarem um langamento “ruim”, apontando com clareza as causas para O
desempenho inferior. A partir dos insight obtidos por meio do experimento realizado, pode-se
concluir que o uso do jogo digital de bocha aplicado aos deficientes multiplos gera aos mesmos
uma significativa melhora da visdo de jogo, das taticas e da coordenacdo aplicadas no jogo de
bocha adaptada. Apesar dessa afirmacdo ndo poder ser generalizada, pois trata-se de um estudo
de caso aplicado a dois participantes da Apae de Muzambinho, os indicios obtidos podem
contribuir para estudos mais avancados e envolvendo um nimero maior de participantes. Em
relacdo aos participantes, espera-se que eles mantenham a evolucdo e que sejam capazes de
levar estes ganhos cognitivos e motores para seu cotidiano, confirmando, dessa forma, todas as

expectativas do projeto .
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UMA FERRAMENTA DE APOIO AO ENSINO DE CASOS DE
USO PARA ALUNOS COM DEFICIENCIA VISUAL

Aracele Garcia de Oliveira Fassbinder
Wagner Monteiro dos Santos

Paulo César dos Santos

A disciplina de Engenharia de Software estd presente nas matrizes curriculares de
diversos cursos técnicos, tecnoldgicos e superiores relacionados & area de Computacdo. Com 0s
conhecimentos obtidos a partir das atividades realizadas em tal disciplina, o estudante deve ser
capaz de compreender o problema de um usuério e fazer as abstracdes necessarias para resolvé-
lo, por meio do desenvolvimento de um sistema computacional. Uma tarefa principal, no
desenvolvimento de tais sistemas, é transformar um conhecimento abstrato, que contenha o
funcionamento do futuro sistema, mas usando Diagramas de Caso de Uso. Esse tipo de
Diagrama representa 0s atores ou usuarios que podem interagir com o sistema e quais tarefas
eles podem realizar. Eles sdo comumente aceitos pela comunidade da area, a fim de que os
envolvidos, sejam eles usuarios, programadores, analistas de sistemas, dentre outros, falem a
mesma linguagem, para que o sistema produzido realmente atenda as necessidades do cliente. A
representacdo de conhecimento, nesse caso, é feita por meio de ferramentas com recursos
gréaficos dificeis de serem utilizadas por pessoas com deficiéncia visual, uma vez que ndo sdo

adaptadas para serem processadas pelos leitores de tela.

Considerando o contexto descrito anteriormente, o trabalho em questdo teve como
objetivo desenvolver uma ferramenta assistiva, que auxilia estudantes de cursos de base
tecnoldgica na criacdo de Diagramas de Caso de Uso, proporcionando-lhes uma forma acessivel
de compreender e aplicar os conceitos basicos de modelagem de sistemas utilizando Casos de

Uso.

De forma geral, foi criada uma linguagem textual para especificacdo de Casos de Uso.
Qualquer pessoa com deficiéncia visual pode acessar a ferramenta e especificar um caso de uso
utilizando tal linguagem textual. A sentenca textual produzida é validada de acordo com uma
gramatica. Se estiver correta Iéxica, sintatica e semanticamente, entdo uma versdo visual do
Caso de Uso é criada. Os Casos de Uso textuais também podem ser salvos, a fim de que o

estudante trabalhe posteriormente.

Uma sentenga bésica para a aceitacdo do analisador sintatico pode ser descrita da

seguinte forma:
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AUsuario Rassoc Cmanter_usuarios; onde toda descri¢do de um ator deve comegar com
a letra A maiuscula, seguida do nome do ator (exemplo: Aadministrator, Acliente, etc), seguida
de um espacamento simples. Apds o espacamento é feita a descri¢do do relacionamento entre o
Ator e 0 Caso de uso. Segundo a teoria de construcdo de Casos de Uso, o0s principais
relacionamentos sdo: Associacdo, Generalizacdo, Extensdo e Inclusdo. O relacionamento deve
ser primeiramente descrito pela letra R, seguida do nome correto definido pelas regras do
compilador (assoc, etc). Apds o nome do relacionamento, é seguido um espago simples com a
letra C maiuscula, que representa um Caso de Uso, acrescida do nome do Caso de Uso, um
espaco simples e, por fim, o ponto e virgula, que indica o término da descricdo textual. O

resultado final é a plotagem do Caso de Uso especificado textualmente:

CUALIA CEO CONTRRDD

Usuario

A ferramenta foi validada por meio de um estudo de caso aplicado a uma aluna com
deficiéncia visual, pertencente ao Curso Técnico de Informéatica do IFSULDEMINAS -
Céampus Muzambinho.

Atividades futuras estdo relacionadas com a evolucdo da ferramenta, para que ela
consiga importar um arquivo visual do Diagrama de Caso de uso, criado pelo professor, por
exemplo, e consiga transforma-lo em linguagem textual, que sera facilmente compreendida

pelos leitores de tela.



Pagina 27

USO DE BLOGUE E VIDEOS DO YOUTUBE NO AMBIENTE
ESCOLAR

Autor: Adelino Francklin
Instituicdo: Universidade Federal de Ouro Preto (UFOP)

RESUMO: A presente pesquisa tem por objetivo principal analisar as diferengas do uso
de midias na sala de aula. Para isso, analisou-se como foi o desenvolvimento do trabalho de um
professor com duas Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo, o blogue e o Youtube, na rede
publica estadual de ensino e na rede particular de ensino, sendo que ambas estdo situadas no
estado de Minas Gerais. O blogue utilizado foi criado em 2013 e recebe 0 nome de Histdria com
Midias. Para cada aula com o blogue, foi elaborado um roteiro na lousa, constando os links e
paginas que serdo acessados pelos alunos. “O blog ¢ concebido como um espago em que o
escrevente pode expressar o que quiser na atividade da (sua) escrita, com a escolha de imagens e
de sons que compdem o todo do texto veiculado pela internet” (KOMESU, 2010, p. 3). Nos
planejamentos das aulas de Histéria, também foram inseridos videos que tivessem relagdo com
a tematica e que pudessem reforcar ou agregar informagdes ao contelido apresentado. Os videos
foram disponibilizados por meio do Youtube, que “é um servigo online de videos que permite a
seus usuarios carrega-los, compartilha-los, produzi-los e publica-los em formato digital através
de web sites, aparelhos moveis, blogs e e-mails” (PELLEGRINI et. al., 2010, p. 3). Para o
desenvolvimento do trabalho, adotou-se como metodologia a analise qualitativa e o0 método da
observagdo. “Tanto quanto a entrevista, a observagdo ocupa um lugar privilegiado nas novas
abordagens de pesquisa educacional” (LUDKE e ANDRE, 1986, p. 26). Através do uso do
blogue, constatou-se que 0s estudantes aprendiam cada um ao seu ritmo, através de maior
envolvimento, interacdo e colaboragdo. Os jogos estimulavam o raciocinio, os foruns
colaboravam para o desenvolvimento da escrita, os textos proporcionavam uma leitura
hipertextual. Os videos do Youtube tornaram as aulas mais atraentes, além de contribuir para o
entendimento dos contetidos estudados. Os momentos de indisciplina foram reduzidos e a

credibilidade do professor perante os alunos aumentou.

Palavras-Chave: Blogue; Tecnologias; Youtube.
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