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Resumo

Os recursos e as tecnologias estédo disponiveis e sao divulgadas livremente para
aplicacdo na elaboracdo de cursos, plataformas de ambientes virtuais e na
prépria elaboracdo de atividades que podem ser aplicadas na vida pessoal e
profissional de pessoas interessadas em inovar e ampliar formas de
apresentacdo de conteudo. Este trabalho tem por objetivo geral mostrar as
possibilidades de uso de ferramentas e aplicativos que foram exploradas e/ou
aplicadas para capacitacdo de docentes em disciplinas ofertadas no Curso de
Extensdo Plano Inovador de Capacitacdo — PIC edi¢bes 2013 e 2014, ofertado
pelo Nucleo de Tecnologia em Educacéo Aberta e a Distancia da Universidade
Estadual de Ponta Grossa. O publico alvo foram professores da Universidade e
atuantes no ensino médio e fundamental das redes publicas estadual e
municipal. As disciplinas foram ministradas via ambiente virtual de
aprendizagem — plataforma Moodle. Os resultados obtidos mostram a eficiéncia
da aplicabilidade de recursos utilizados e os beneficios dessa aplicabilidade na
pratica educacional.
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1 - Introducéo

Sabe que os recursos tecnoldgicos digitais tém evoluido muito nos
altimos anos, grande parte se encontram disponiveis e sao divulgados
livremente. E entre esses Varios recursos disponibilizados, tém os que podem
ser usados para aplicacédo na elaboracéo de cursos, assim como, plataformas
de ambientes virtuais e na propria elaboracao de atividades que podem ser
aplicadas na vida pessoal e/ou profissional de pessoas interessadas em inovar e
ampliar suas praticas em diferentes areas de atuagéo. Neste viés, o presente
trabalho relata a experiéncia da oferta de um curso de capacitacéo para
professores, intitulado Plano Inovador de Capacitacdo _ PIC, no qual se faz uso
e indicac6es de diversos recursos tecnologicos digitais e gratuitos que foram
abordados e/ou aplicados nas disciplinas ofertadas.

Através de ambiente virtual de aprendizagem — plataforma Moodle as
disciplinas ocorreram no segundo semestre de 2013 e nos primeiros e segundo
semestres de 2014, respectivamente disciplinas de 10 horas e 30 horas.

Para tanto, foram definidos titulos atrativos e identificados aplicativos,
recursos, ferramentas e softwares para as propostas das atividades das
referidas disciplinas indicadas no quadro 2.

As producdes dos participantes nas tarefas concluidas mostraram que
0S mesmos tiveram oportunidades de aprimoramento de seus conhecimentos e
promoveram interacao e trocas de experiéncias e além dos produtos ou

recursos aplicados e desenvolvidos pelos mesmos.

2 — Objetivos

2.1 - Objetivo geral
Mostrar as possibilidades de uso de ferramentas e aplicativos que foram
exploradas e/ou aplicadas no Curso de Capacitacdo — PIC e sua relevancia no

contexto educacional.

2 .2 - Objetivos especificos
a) Apresentar recursos tecnoldgicos para o processo de propostas de

atividades apoiadas em ferramentas digitais;



b)  Produzir recursos educacionais desenvolvidos por aplicativos
tecnologicos;
c) Apresentar possibilidades de criacdes e propostas educacionais

para uso em disciplinas presenciais e a distancia.

3 - Referencial teérico

Ao apresentar uma proposta de curso de capacitacao e inovagao para
docentes o principal objetivo é oferecer o uso de mecanismos que venham
agregar conhecimento e possibilidade de aplicacdo na prética da vida pessoal e
profissional dos participantes.

No Plano Inovador de Capacitacao, direcionado para o segmento de
professores, a pretenséo foi planejar e trabalhar o contexto educacional indicado
e praticar o uso de aplicativos, softwares e ferramentas tecnolégicas gratuitas e
socializadoras no cenario da educacéo atual preconizando o que € defendido
por Karlins (2013), Kenski (2013), Khan (2013), Moran (2013), Piva Junior
(2013), Ricardo (2013), Silva (2012) e Silva e Spanholz (2014).

A proposta principal foi implementar possiveis mudancas educativas
integrando conteudos e a¢cdes mostrando aos professores novos caminhos e
formas de aprender e ensinar, defendidas também por Tori (2010) quando trata
da educacédo sem distancia enfatizando as tecnologias interativas na reducéo de
distancias em ensino e aprendizagem.

Khan (2013) encara a aprendizagem em ritmo diferente onde destaca,
em suas reflexdes, palavras relacionadas a educacéao portatil, flexivel e pessoal
para incentivar iniciativas e responsabilidades individuais para restaurar o
processo de aprendizagem, gerando motivacdo, entusiasmo e ritmo proprio para
a reinvencéo da escola.

Observa-se que a disponibilidade de aplicativos cresce gradativamente
trazendo inovacdes e possibilidades de dinamizar a producéo e o design dos
materiais produzidos pelos professores motivando o processo de aprendizagem

e acompanhando a evoluc&o e perfil dos alunos da geracéo nativo digital®.

! De acordo com FAVA (2013, p. 80) “os nativos digitais nasceram, cresceram, se adaptaram, se
moldaram ao mundo digital. Eles tém as informac6fes literalmente nas pontas dos dedos, um
desejo insaciavel por novas experiéncias, um ansia por novos conhecimentos.”



Muller e Oliveira (2013) destacam diversos recursos multimidias que podem ser

aplicados na educacéo indicando aplicabilidades que ampliam as possibilidades

de expresséo e de ensinar e produzir conhecimento.

Moran (2013, p. 33) enfatiza que “o ideal é que essas tecnologias web

2.0 — gratuitas, colaborativas e faceis, fagcam parte do projeto pedagdgico da

instituicdo [...]. E ainda complementa Tori (2010, p.217) :

as aplicacbes web 2.0 vém disseminando com muita rapidez, criando
uma nova cultura. Os estudantes ja estdo usufruindo dessa tecnologia
cotidianamente. Ainda que ndo fosse pelo potencial que oferece para
uso em atividades educacionais, [...] chegaria a sala de aula de qualquer
maneira, trazida pelos proprios estudantes nativos digitais.

No quadro 1, identifica-se recursos que permitem construir conteudo e

propor atividades com o uso dos mesmos promovendo resultados diferenciados,

afinal os contetdos ndo mudaram, o que evoluiu foram os suportes de

disseminar a informacéo e criar metodologias mais produtivas.

Recurso/Acesso

Proposta

https://accounts.google.com/signup

Possuir um e-mail para comunicag@o no mundo virtual;
possuir um e-mail da conta Google — gmail para facilitar a
interatividade no uso de diversas ferramentas gratuitas.

(http://hotpot.uvic.ca/index.
php#downloads)

Explorar a ferramenta HotPotatoes - questionarios,
palavras-cruzada entre outros.

http://farma.educational.mat.br

Explorar uma ferramenta de ensino da matematica

http://prezi.com

Criar uma apresentacdo com a ferramenta prezi
Conhecer ferramentas interativas, visualizagdes
fascinantes com estilos elegantes de um editor

http://puzzlemaker.discoveryeducation

.com/WordSearchSetupForm.asp

Explorar utilitario para elaboracéo de palavras cruzadas

http://www.myheitage.com.br

Criar uma &rvore genealdgica.

Recursos Microsoft Office — Publisher

Explorar recursos do Publisher,
Excel, Power Point e Movie Maker

www.blogger.com
www.edublogs.org
www.wordpress.com

Criar um blog

www.facebook.com

Criar uma conta no Facebook.

www.google.com.br

Criar um documento compartilhado;
Criar uma apresentacao;
Criar um formulario/questionario

WWW.ISSuu.com

Converter arquivos em formato pdf para formato flash e
compartilha-los.

www.mindomo.com

Criar um mapa conceitual.

Www.Stripgenerator.com
WWW.pixton.com

Criar histérias em quadrinhos (tirinhas)

www.vokicom

Criar um Avatar

Quadro 1 - Compilacdo de alguns exemplos de recursos/aplicativos/softwares
disponiveis para aplicacao na elaboracao de contetdos didaticos
Fonte de dados: Muller e Oliveira (2013) e outros sites.

De acordo com Silva e Spanholz (2014, p.75) “[...] O processo de

ensino-aprendizagem pode variar em conformidade com os objetivos almejados,
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a situacao de aprendizagem proposta, o tema a ser estudado [...] devemos
elaborar um material didatico [...] seja hipertextual, interdisciplinar e transversal
as diferentes realidades e necessidades.”

Partindo-se das diversas possibilidades as disciplinas do Plano Inovador
de Capacitacao — PIC foram planejadas e contemplaram atividades que
promoveram grande interagao entre os participantes desafiando-os a inovar,
complementar e agregar conhecimentos em suas praticas docentes uma vez
gue as geracodes de estudantes, conforme bem salienta Tori (2010) estéo
chegando as escolas sem duavidas e receios quanto ao uso das tecnologias de
informagao e comunicagao.

Piva Junior (2013) apresenta uma introducéo a cultura digital para
educadores em sua publicacao “sala de aula digital” e elenca as tecnologias
para a solucdo de problemas, softwares educacionais, a Internet com exemplos
de aplicabilidade em vérias areas do conhecimento além dos enfoques de
comunidades, colaboracado e conectividade com destaques para Blog, Twitter,
Facebook, YouTube, Skype, Wiki e mundos virtuais em 3D.

Fava (2013, p. 69) ressalta a crescente expresséo da cultura
participativa da “Educacao 3.0” onde “cada vez mais, as midias passivas e
tradicionais serdo substituidas por midias participativas e interativas” reforgcando
a ideia de que a tecnologia ndo modifica o que aprendemos mas 0 modo como
aprendemos.

Kenski (2013) relata a busca dos docentes em acompanhar as
inovacdes e aprender mais e reflete sobre o tempo e afazeres dos professores e
a apropriagao dos “tempos tecnoldgicos”, bem como a necessidade da
atualizacao e formagéao continuada.

Ainda nesta otica, Ricardo (2013) reforca que as tecnologias, com suas
interfaces interativas, potencializam a participacdo conjunta de alunos e
professores na construcao de contetudos de aprendizagem.

Diante das perspectivas globais de que a tecnologia esta cada vez mais
acessivel e funcional e com dispositivos cada vez mais evoluidos, com novos
tipos de dados depara-se com a superagao de barreiras e beneficios que
buscam iniciativas e cursos voltados para a Educagéo, bem como se preconiza

a importancia da educagéo continuada.



4 — Procedimentos metodoldgicos

Além de estudos bibliogréaficos, teve o planejamento de cada disciplina
visando uma contemplar a outra numa sequencia que levasse a eficacia de tais
atividades oferecidas. A oferta ocorreu por meio de ambiente virtual de
aprendizagem — plataforma Moodle com oferta de varias disciplinas nos anos de
2013 — com enfoque na Aprendizagem Inovadora, e em 2014 — com enfoque na
Gestao e Intervencao Digital na Escola.

O curso teve como publico alvo professores atuantes no ambito
universitario, ensino médio e fundamental das redes publicas estadual e
municipal. Visou uma participacédo tecnolégica inclusiva, mesclando contetdos
motivadores utilizando ambientes e recursos digitais gratuitos locais e on-line.
Devido ao seu sucesso teve sua continuidade no ano de 2015 com sua terceira
oferta ainda em andamento.

As disciplinas foram definidas com titulos atrativos, indicadas no quadro
2, e 0 programa procurou contemplar aplicacao de ferramentas diferenciadas

que foram se complementando ao longo das ofertas a uma atividade anterior.

5 - Resultados

O resultado do levantamento e dos recursos identificou um rol de
opcdes e escolhas que compuseram o conteddo desenvolvido e aplicado nas
disciplinas. Observa-se, entdo, que as opc¢cdes que a Web 2.0 disponibiliza
propde a cultura da participacdo onde o sujeito pode utilizar, criar e recriar além
de compatrtilhar conteudos, atendendo as perspectivas ressaltadas por Moran
(2013).

As atividades praticas desenvolvidas durante as disciplinas despertam
nos participantes a perspectiva de um ambiente pessoal de aprendizagem onde
ele cria uma atividade ou um objeto educacional com uso de um recurso
multimidia, muitos deles apresentados por Muller e Oliveira (2013).

A seguir, 0 quadro 2 apresenta um resumo geral das disciplinas, dos

recursos e dos resultados esperados.



Disciplinas

Ferramenta/
aplicativo/ software

Finalidade/
objetivo

Resultado esperado

Aprendizagem
inovadora com midias

Google Drive/Docs

Construir uma texto pelo Google Drive

Um texto elaborado com diversos recursos para
dinamizar o contelido apresentado.

Paint Selecdo e extracdo de imagens para | Praticar a captura de imagens e utilizar recursos de
aplicar animacdes na apresentacao preparo da imagem para inserir no texto.
Gimp Trabalho com imagens e recortes de | Praticar a captura de imagens e utilizar recursos de
imagens para inserir nos textos construir imagens conjuntas, modificar imagens,
inserir outros recursos de imagens trabalhando
contraste, alinhamento e proximidade.
Blogger Construcdo de um blog para insercdo | Aplicar no blog recursos dinamizadores das

dos textos produzidos e imagens

informacdes postadas, torna o blog mas interativo e
atrativo.

Gestao educativa com
midias

IHMC Cmaps Tools

Criacdo de mapas conceituais

Organizagdo da informacdo e das pesquisas em
estrutura de mapas conceituais e/ou esquemas.

Google Drive Elaborar um formulario/questionario Aplicar o recurso de montagem de formulérios/
guestionarios
Facebook Criac@o de um grupo para discussdes | Utilizar a rede social em grupo sobre assunto de
interesse e apresentar discussdes e novidades
Paint Diagramacéo de imagens Explorar formas de diagramar imagens para

aplicacdo em textos, apresenta¢@es e outros locais.

Software Jing

Criacéo de videos

Explorar os recursos de montagem de videos

Youtube

Publicacdo de videos

Utilizar o canal para divulgar videos produzidos

Photo Story

Criacdo de histérias

Criar histérias com fotografias

Uso de recursos
gratuitos e aplicativos
integradores na
educacédo

Google Drive — Docs

Construgéo de um texto compartilhado

Trabalhar na construcdo de textos criativos e de
forma compartilhada

Pixton Criacdo de charges e histérias em | produzir histérias em quadrinhos para inserir em
quadrinhos textos ou blog.
Blogger Insercdo de produgBes no blog — | Melhorar a apresentacdo do blog com insercdo de
adicionando gadgets gadgets.
Audacity Producdo de gravacdo de som para | Gravar mensagens e disponibilizar no blog
postagem no blog
Voki Producéo de avatares Criar um avatar e disponibilizar no blog

Quadro 2 - Aplicativos utilizados nas disciplinas oferecidas no Plano Inovador de Capacitacédo PIC — 2013/2014
Fonte dos dados: Tutoriais do ambiente virtual de aprendizagem — plataforma Moodle Nutead/UEPG — PIC 2013/2014




Conclusao

Disciplinas Ferramenta/ Finalidade/ Resultado esperado
aplicativo/ software objetivo
Powerpoint Montagem da apresentacdo e | Montar apresentacfes e inserir voz na apresentacao
Intervencéo Digital na gravacao em video
Escola Youtube Publicacdo de video Utilizar o canal para divulgar videos produzidos
Paint Edicdo de imagens Explorar formas de diagramar imagens para
aplicacdo em textos, apresentac@es e outros locais.
Inkscape Elaboragdo de desenhos bi e | Elaboracdo de um cartaz ou folder de divulgacdo
tridimensionais (2D e 3D) com recursos do Inkscape
Audacity Uso do recurso de gravacédo de voz Criacdo de um Podcast
Blogger Criacdo de recursos de gravacdo no | Dinamizar o blog com recursos diferenciados e
blog criativos.
Buscas em Recursos Padlet Criacdo de um painel para postagens | Disponibilizar painel digital para postagem de
Educacionais Abertos - dos links das atividades trabalhos realizados na disciplina/curso.
REAS Google + Criacdo de uma webquest Propor e criar um webguest com finalidade de ensino
Construindo uma Powerpoint Construcao de slides Montar uma sequencia de apresentacdo sobre um
disciplina em EAD: do tema de aula.
conceito ao Google drive Criacdo de questdes sobre o tema Montar um questiondrio sobre o tema de aula.

planejamento

Google search

Pesquisa de imagens e sites sobre o
tema

Pesquisar links e capturar imagens sobre o tema da
aula para aplicagdo na apresentagdo em powerpoint.

Ferramentas de
apresentacao

Powerpoint Elaboragédo de uma apresentagéo Aprender a utilizar os principais recursos disponiveis
pelo software.
Prezi Elaboragédo de uma apresentagéo Aprender a utilizar os principais recursos disponiveis

pelo software.

Quadro 2 - Aplicativos utilizados nas disciplinas oferecidas no Plano Inovador de Capacitacdo PIC — 2013/2014
Fonte dos dados: Tutoriais do ambiente virtual de aprendizagem — plataforma Moodle Nutead/UEPG — PIC 2013/2014




Os resultados, das praticas realizadas, mostraram empenho e a
dedicacao dos participantes, enfrentando o desafio de explorar recursos que
nao conheciam ou que ndo haviam ainda utilizado em propostas educativas.

Os depoimentos dos concluintes revelaram que € possivel dinamizar e
modernizar as formas e suportes de criacdo de conteudos e propostas de
trabalhos e avaliacdes, conforme defende Khan (2013), motivando os alunos
gue ja estdo ambientados ao uso de recursos tecnolégicos em seu cotidiano
que também constroem os conteddos e contribuem para a troca de
aprendizado entre professor e aluno potencializando assim a construgéo do

conhecimento que se tornam cada vez mais coletivos.

6 — Conclusdes e recomendacgdes

Com base no discorrido ao longo do texto, entende-se da importancia
de praticas como do curso citado. Pois conforme ja mostrado pode-se
comprovar, através de tarefas criativas, que docentes mesmo com pouca
habilidade no manuseio de computadores e programas, podem direcionar
diferentes estratégias de ensino, utilizando sua experiéncia profissional.

Observou-se que o sucesso pedagogico depende muito do
relacionamento com os interesses dos alunos e, conforme defende Moran
(2013), aproximar a teoria da prética e a vivéncia da reflexdo teorica.

Muitos participantes puderam ir além da atividade proposta no seu
ritmo ou estilo de aprendizagem identificando diversos conceitos para mensurar
a importancia de acdes pedagogicas em um ambiente tecnoldgico criativo e
compartilhado.

Foi possivel notar que iniciativas de capacitacdo sao necessarias para
acompanhar a evolucdo da Educacao, para trabalhar as habilidades e
competéncias e buscar a adaptacdo aos cenarios predominantes e
constantemente mutantes.

Ficou notdrio na discussdo apresentada até aqui a relevancia do uso
das tecnologias digitais no contexto educacional e a necessidade de iniciativas
gue contemplem o publico alvo como o citado neste texto. Logo, almeja-se a

continuidade do projeto visando cada vez mais ampliar as disciplinas e
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identificar novos aplicativos para serem explorados para que cada vez mais
possam ser propostas atividades dindmicas e motivadoras para o processo de

ensino e aprendizagem.
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