Focando a Extensdo, Ilhéus, volume 7, n. 9, p. 44-56, jan./jun. 2020. ISSN: 2236-5109

O USO DE NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO: A EXPERIENCIA EM
COMUNIDADES DE MS — OPERACAO PANTANAL

THE USE OF NEW TECHNOLOGIES IN EDUCATION: THE EXPERIENCE IN
COMMUNITIES OF MS — PANTANAL OPERATION

Recebimento: 01 2020
Aceite:07 2020

Leonardo Mariga

Téania Beatriz Hoffmann
Edmilson Rampazzo Klen
Renata Goulart Castro

Resumo: Este trabalho descreve as atividades realizadas durante a Operagdo Pantanal
do Projeto Rondon, em escolas do municipio de Nioaque (MS), com o objetivo de
dialogar com professores sobre as principais dificuldades enfrentadas em aula e
apresentar métodos de estimulo a participacdo de estudantes. O artigo apresenta
conceitos tedricos, etapas de planejamento e execucdo de uma oficina para professores
com o tema da aprendizagem ativa, trazendo aprendizagem baseada em problema,
gamificacdo e o0 uso de tecnologias computacionais na educacdo. Foram levantadas
dificuldades e potencias do cotidiano dos professores nos diversos cenarios. As
atividades foram realizadas em duas comunidades indigenas, dois assentamentos rurais
e uma escola urbana localizada no centro da cidade, com um publico total de 57
professores, beneficiando indiretamente cerca de 250 estudantes da rede publica de
ensino.
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Abstract: This paper describes the work carried out during Operation Pantanal in the
Rondon Project in schools in Nioaque, MS aiming to dialog with teachers about the
main difficulties faced in class and presenting methods to encourage student
participation. The article presents theoretical concepts, stages of planning and execution
of a workshop for teachers, presenting topics of active learning, problem-based learning,
gamification and the use of computational technologies in education. Difficulties and
potentialities of teachers' daily lives were raised in the different scenarios. The activities
were carried out in two indigenous communities, two rural settlements and an urban
school located in the city center, with a total audience of 57 teachers, indirectly
benefiting about 250 students from the public school system.
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Introducéo e Objetivo

Projeto Rondon e a Operacéo Pantanal

O Projeto Rondon é uma acéo interministerial coordenada pelo Ministério da Defesa,
com o objetivo de contribuir para o desenvolvimento local sustentavel e promocdo da
cidadania. Procura desenvolver acdes que beneficiem permanentemente comunidades,
principalmente as relacionadas a melhoria do bem-estar social e de gestdo publica,
consolidando, no universitario brasileiro, o sentido de responsabilidade social.

A Operacdo Pantanal, ocorrida entre os dias 6 e 22 de julho de 2018, reuniu mais de 250
estudantes universitarios de 25 Instituicdes de Ensino Superior em 12 municipios do
Mato Grosso do Sul (BRASIL, 2018). Um dos municipios contemplados pela Operacéo
foi Nioaque, distante 180 km da capital Campo Grande. A projecéo populacional era de
14.305 habitantes em 2014 (IBGE, 2014). A cidade apresentou importancia histérica
durante a guerra do Paraguai, € hoje é conhecida como Vale dos Dinossauros, pelos
indicios de pegadas de dinossauros fossilizadas em rochas locais.

A escolha dos locais de atuacdo no municipio aconteceu por meio de negociacao entre a
Prefeitura Municipal de Nioaque e representantes das Instituicdes de Ensino Superior
(IES) que foram designadas para atuar na regido durante a viagem precursora ocorrida 3
meses antes da Operagdo.

Justificativa

Analisando os principais problemas sociais do MS, um dos indices mais
alarmantes é o de evasdo escolar. Segundo dados do IBGE (2010), o estado possuia o
segundo maior indice de evasdo escolar, perdendo apenas para o estado do Acre. Cerca
de 20% dos jovens entre 14 e 17 anos estavam fora da escola (Figura 1), acima do dado
médio para a populagéo nacional, de 13,2% (IBGE, 2010).
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Figura 1. Mapa evaséo escolar
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Fonte: Dados organizados pelos autores; dados IBGE (2010).

Em Nioaque, o indice de analfabetismo de jovens entre 10 e 17 anos foi de 2,6%; valor
proximo da média nacional de 2,9%. Cerca de 10,7% dos jovens nessa faixa etéria ndo
frequentavam escola, indicador acima da média nacional, de 8,5% (IBGE, 2010).
Outros indicadores apresentam comportamento semelhante aos apresentados
anteriormente, como o trabalho infantil, em que cerca de 13,2% dos jovens na faixa
etaria dos 10 a 17 anos j& possuiam ocupacdo, dado acima da média nacional de 12,4%
(IBGE, 2010). O Quadro 1 mostra o resumo desses dados.

Os dados do IBGE (2010) apontam que os jovens se encontram alfabetizados e
completam o ensino fundamental como a média brasileira, mas cerca de 30% dos jovens
entre 16 e 17 anos ndo estavam na escola, indicando desisténcia durante o ensino médio.
Muitas podem ser as consequéncias desse problema, como dificuldade de inser¢do no
mercado de trabalho em melhores colocacGes, ma compreensao sobre estrutura social e
comprometimento a consciéncia de direitos e deveres (AURIGLIETTI, 2015).

A Constituicdo Federal, no Art. 205, afirma: “a educac¢do, direito de todos e dever do
Estado e da familia, sera promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade,
visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio de cidadania
(...)”. Para garantir esse direito constitucional, ¢ preciso investigar as causas da evasio
escolar. Uma pesquisa feita pela FGV-RJ revela que, dos jovens brasileiros que evadem
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a escola, 40% o fazem porque acreditam que a escola é desinteressante, 27% pela
necessidade de trabalhar e 10,9% pela dificuldade de acesso (NERI, 2009).

Quadro 1: Comparacao entre indices educacionais e de Nioaque

Jovens entre 10 e 17 anos Nioaque Brasil
Analfabetismo 2,6% 2,9%

Evaséo escolar (10 a 13 anos) 2,9% 3,0%
Evaséo escolar (14 a 15 anos) 5,1% 7,4%
Evaséao escolar (16 a 17 anos) 29,0% 20,7%

Levando em consideracdo a complexidade desse problema em termos sociais,
econdmicos e culturais, algumas estratégias podem ser empreendidas como auxiliares
no processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para que as aulas se tornem mais
interessantes e atrativas. Outros problemas como infraestrutura precaria, falta de
equipamentos, professores pouco valorizados e desestimulados também podem ser
evidenciados nas escolas pelo pais. Neste sentido, torna-se importante compreender as
situacOes vivenciadas e levantar perspectivas de mobilizacdo na comunidade escolar. O
espaco de uma oficina, que crie um ambiente para compartilhamento dessas questdes,
pode ter efeitos positivos onde for desenvolvida.

Aprendizagem ativa, aprendizagem baseada em problemas, gamificacdo e tecnologia na
educacéo.

Os métodos que buscam mudar como ocorre 0 ensino nas escolas para torna-lo mais
motivador sdo diversos, destacando-se a crescente utilizacdo da aprendizagem ativa.
Segundo Falcdo e Campomar (2018), a aprendizagem ativa implica em amplo
envolvimento, participacdo e integracdo do aluno com a temética em estudo, indagando,
dialogando e atuando. O aluno é motivado a construir o conhecimento ao invés de
receber de forma passiva do docente.

Neste tipo de aprendizagem, o professor passa a ter um papel de facilitador, sendo o
estudante o protagonista do seu proprio aprendizado, geralmente levado a um contexto
pratico ou confrontado com problemas reais (FARIS; MARTIN, 2014). Uma pesquisa
feita pela Universidade de Washington mostrou que estudantes participantes de aulas
com aprendizagem ativa melhoraram a média das notas em 6%, e que 0s estudantes das
aulas tradicionais possuiam 1,5 vezes mais chances de falhar nos exames que aqueles
com aprendizagem ativa.
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Um dos métodos de aprendizagem ativa utilizado atualmente € o chamado de
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). Neste método, o estudante é responsavel
por investigar solugdes para problemas do mundo real, trabalhando em conjunto com o
professor num modelo de aquisicdo de competéncias curriculares (LOPES; SILVA
FILHO; ALVES, 2019). Estudos com esse método foram feitos com alunos dos mais
diversos contextos, desde graduandos da Universidade de Maastricht e Harvard
(BOROCHOVICIUS; TORTELLA, 2014), escolas publicas do ensino fundamental
brasileiras (MAIDAME, 2018), bem como um estudo para sua implantacdo no ensino
médio publico brasileiro (PIERINI, 2015).

Na ABP recomenda-se o trabalho em grupo, na qual os estudantes devem ser a parte
interessada do problema, sendo este um problema do mundo real, visando tornar o
ensino significativo. Ademais, os professores possuem um papel de orientacdo do
pensamento e da pesquisa, sendo 0s alunos os principais responsaveis pelo aprendizado.
A aplicacdo da ABP ¢é sugerida em etapas de identificacdo do problema, autodirecdo do
estudo, aplicacdo da solucdo e avaliacdo (TORP; SAGE, 2002).

Além da aprendizagem ativa, é possivel se aproveitar de outros métodos para tornar a
aula mais atrativa. Se ja é dificil desligar os jovens dos jogos, celulares e internet em
geral, por que ndo utilizar essas ferramentas para aprendizado e ensino em vez de lutar
contra elas (RODRIGUES, 2015).

A gamificacdo surge com esse propdsito, podendo ser entendida como um mecanismo
que favorece o processo educativo, permitindo o envolvimento do aluno. A utilizagédo
desta estratégia no ensino tem o objetivo de promover a aprendizagem por meio de
motivacao, competicédo e colaboracdo (RODRIGUES, 2015).

Aplicada a uma sala de aula, a gamificacdo deve ser uma dindmica voluntaria, nao
sendo de participacdo obrigatéria. Nesse sistema, o esforco deve ser recompensado, mas
acles ruins ndo devem ser penalizadas, apenas recebendo devolutiva e direcionando
para melhora. E importante lembrar que gamificacio é uma ferramenta de ensino, e néo
deve ser o ponto central da aula (BUSARELLO, 2016).

A tecnologia computacional pode ser usada de muitas outras maneiras nas escolas,
aprimorando a qualidade do ensino dos estudantes por meio de, por exemplo, ambientes
virtuais (ESCOLA DO FUTURO DA USP, 2003), ferramentas de auxilio a correcdo de
testes (IMAGINIE, 2019), ferramentas de gestdo e comunicacdo entre pais e escola
(ESCOLA EM MOVIMENTO, 2019), e ferramenta de desempenho individual
(STUDY, 2019).

O Google CardBoard® (GOOGLE, 2019) trata-se de um 6culos de realidade virtual de
baixo custo e facil compra, que permite utilizacdo de um smartphone como monitor. Os
oculos podem ser feitos de forma caseira com papeldo e cola. Para sua funcionalidade
basica é necessario a compra de duas lentes, que custam menos que $1,00 o par. Esse
dispositivo permite realizar “excursdes virtuais” onde estudantes e professores, por
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meio de realidade virtual, podem visitar museus, lugares historicos, atracdes naturais,
entre outras.

Metodologia

Para a realizacdo da oficina relatada neste artigo, foram selecionadas escolas por conta
da localizagdo estratégica no municipio, sendo todos os professores que desenvolviam
atividades nas escolas do municipio (municipais ou estaduais) convidados a participar.
Os locais de realizagdo foram: duas escolas de assentamentos rurais (Uirapuru e
Palmeira), duas outras em comunidades indigenas (Brejdo e Agua Branca) e uma escola
na zona urbana, localizada no centro da cidade (Odete).

Figura 2. Dinamica da oficina

Fonte: Fotografia produzida por Fernanda Reckziegel.

A oficina foi organizada em trés momentos: roda de conversa inicial, discussdo do
conteddo das estratégias de aprendizagem ativa e sintese final.

A roda de conversa (Figura 2) possibilitou um ambiente descontraido e dinamico,
facilitou a comunicacédo e a discussdo dos contetdos, propiciando uma ressignificacao
sobre a temética, um processo de ensino-aprendizagem de mao dupla.

A discussdo do conteldo foi realizada mediante um levantamento das principais
dificuldades enfrentadas nas escolas. Para estimular a discussdo, foram utilizadas as
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seguintes perguntas: “Quais os principais problemas enfrentados em sala?”’; “Por que os
estudantes perdem o interesse na escola? O que precisamos fazer para eles
continuarem?”’; “Por que os jogos chamam tanta atencdo dos estudantes?”; “Em quais
momentos os estudantes mais ficam animados durante a aula?”. Quando havia
disponibilidade de equipamentos na escola, alguns slides foram disponibilizados para
auxiliar na discusséo; no entanto, este ndo era um recurso essencial.

Apos a discussdo o contetdo foi apresentado em trés partes: aprendizagem ativa,
gamificacdo e ferramentas de tecnologia. Para a aprendizagem ativa, os principios e a
metodologia descrita no capitulo anterior eram explicados por meio de exemplos (como
uma aula de Geografia, em que os estudantes aprendem cartografia fazendo um mapa de
sua casa até a escola; ou um projeto de Ciéncias sobre meio ambiente, criando um
sistema de reciclagem para escola).

Na segunda parte da apresentacdo do conteldo, falou-se sobre gamificacdo. Para
facilitar a explicacdo, os conceitos de gamificacdo eram demonstradas por meio de um
exemplo de um “desafio de leitura” que poderia ser aplicado por uma professora de
lingua portuguesa. Nesse exemplo, para cada resenha feita pelo estudante era atribuido
um ponto, melhorando sua classificagdo em um quadro no mural, na sala de aula. Ao
final do periodo, realizava-se uma sessdo de premiacé&o.

A Ultima parte da oficina mostrou 0 uso da tecnologia computacional na educagao por
meio de uma dinamica usando Google Cardboard®. Sua funcionalidade era mostrada
para os professores, explicando o processo de montagem dos éculos e como utiliza-los
em sala de aula. Nas aldeias, ao final das oficinas com os professores, muitos estudantes
ficavam curiosos para conhecer os oculos de realidade virtual. Assim, nas comunidades
indigenas, a demonstracdo do Google Cardboard® foi estendida também para os
estudantes, que puderam ter a experiéncia de usa-lo.

Analise e discussdo de resultados

Esta oficina foi apresentada para o publico de profissionais do ensino que se
encontravam nas escolas, no dia da operacdo. O numero de professores presentes nas
oficinas em cada um desses lugares pode ser visto na Tabela 1.

Tabela 1 - Distribuicdo dos participantes por unidade escolar

Local Professores

Escola Estadual Uirapuru 9
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Assentamento Palmeira
Aldeia Brejao
Aldeia Agua Branca
Escola Odete

Total

Fonte: elaborada pelos autores.

14

10

12

12

57

Abordar contetdo de tecnologia em escolas com falta de acesso a recursos foi um

grande desafio, j& que muitas delas possuiam problemas mais preocupantes do que
somente a falta de interesse dos estudantes. Durante a visita nas comunidades, algumas
escolas tinham falta de saneamento adequado no abastecimento de &gua potavel e
também estruturas precérias dos banheiros e salas de aula.

Quando questionados sobre os principais problemas enfrentados na sala de aula, as
respostas eram sempre bem diversas. Na escola do centro da cidade, os professores se
mostravam muito preocupados com a falta de respeito dos estudantes para com 0S
professores. Essas atitudes desmotivavam ndo sé os professores, mas também outros
colegas da turma, diminuindo o rendimento escolar.

Figura 3. Fotos ao final das oficinas

Fonte" Fotoarafia nrodiizida nor Fernanda
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Um problema comentado por professores da aldeia Brejdo era a dificuldade de fazer os
jovens aprenderem a lingua Terena — lingua materna dessa aldeia, falada por essa
comunidade durante geracdes. Naquele ano (2018), foi a primeira vez que 0s
professores introduziram uma disciplina desse idioma. Algumas musicas, dancas e
tradigdes continuavam passando de geracdo para geracdo; no entanto, 0s jovens nédo
viam necessidade de aprender o vocabulario tradicional, e cada vez mais isso caia no
esquecimento.

Todas as escolas visitadas possuiam acesso a energia elétrica. Duas delas possuiam sala
de informatica, mas quase nenhum professor conhecia ferramentas béasicas de edi¢ao de
planilhas, documentos, servigos do Google®, ou mesmo acesso a e-mail. Outras duas
escolas possuiam apenas um computador, geralmente utilizado pela direcdo para
questdes administrativas.

Em grande parte das escolas, os professores reclamavam da utilizacdo de celulares
como fator de distracdo dos estudantes, sendo que, nas comunidades indigenas, esse
problema era menor, ja que apenas 0s estudantes mais velhos possuiam esses
dispositivos. Em quase todas as escolas, 0 acesso a internet era feito utilizando redes
moveis, encarecendo a conexao e o uso de suas ferramentas.

Os problemas mostrados anteriormente indicam a complexidade de fatores
socioecondémico-culturais que dificultam o processo de ensino-aprendizagem nessas
regides.

Na oficina, os professores se mostraram bem animados para a utilizacdo das propostas
em suas aulas, compartilhando sugestfes de dindmicas ja usadas anteriormente. Entre as
histérias compartilhadas, destaca-se a de um professor de Matematica de uma das
comunidades indigenas, que, ao ver que o vidro da janela da sala estava quebrado, fez
uma dindmica com a turma de ensino fundamental, para que descobrissem a area do
vidro necessaria para substituicdo, acompanhando o processo desde a medicdo até a
chegada do novo vidro. Também se destaca o caso de uma professora que fez uma
atividade semelhante ao exemplo da oficina “desafio da leitura” e percebeu um aumento
consideravel de livros lidos por estudantes.

Na oficina também foi comentado sobre os limites dessas técnicas, destacando-se casos
em que a competicdo excessiva pode causar desmotivacdo em estudantes que ndo
conseguem acompanhar os colegas, exercendo efeito contrario do pretendido. Destacou-
se a necessidade de respeito ao tempo de aprendizado de cada estudante para que a
turma toda possa aprender junta.

Ao serem questionados sobre o papel das tecnologias computacionais na educacéo,
grande parte dos professores eram otimistas quanto ao seu uso. Muitos diziam néo saber
utilizar essas ferramentas, mas que gostariam de aprender para auxiliar suas aulas. Em
um dos assentamentos, um professor comentou que os trabalhos dos estudantes estavam
ficando cada vez melhores, ja que cada vez mais estudantes usam computadores para
fazer apresentacoes.
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Figura 4. Reacéo dos professores conhecendo realidade virtual

Fonte: Fotografia produzida por Fernanda

Muitos dos professores ficaram surpresos ao saber dos diversos usos das tecnologias
computacionais na educacdo, e, apos a oficina, perguntavam onde poderiam ter acesso
ao material trabalhado em sala. A dindmica final com o Google Cardboad® foi, sem
duvidas, a parte mais divertida da oficina, contando com fei¢cbes de surpresa, diversdo e
risadas dos professores ao utilizar um dispositivo de realidade virtual (Figura 4). Um
folheto com as instrucdes para montagem do Google Cardboard® foi deixado nas
escolas, e os professores ficaram surpresos ao saber que eram necessarios apenas um
celular, papelao e duas lentes.

Consideracoes finais

A oficina apresentada nesse trabalho, realizada na Operacdo Pantanal no municipio de
Nioaque (MS), desempenhou um papel importante, pois possibilitou a discussao sobre
evasao escolar com os professores das escolas dessas comunidades, ndo somente pelo
contetdo abordado, mas principalmente por permitir o levantamento das informages
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sobre as dificuldades enfrentadas no cotidiano da escola que levavam a falta de interesse
dos estudantes nas aulas. A participacdo permitiu o compartilhamento de ideias e
elaboracgéo de atividades para serem desenvolvidas futuramente com os estudantes.

A oficina foi realizada com 57 professores de escolas do centro da cidade, aldeias
indigenas e assentamentos, contribuindo indiretamente com cerca de 250 estudantes
dessas comunidades. Com isso, espera-se que 0s professores consigam aplicar as
técnicas da oficina em suas aulas.

Por fim, espera-se também que o conhecimento seja repassado para outros professores,
de forma a se multiplicar. Apesar de serem pequenas comunidades, o compartilhamento
da experiéncia vivenciada pode ter efeitos locais positivos para a motivacdo da
comunidade escolar.
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