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O USO DE FERRAMENTAS EDUCACIONAIS NO CONTEXTO DA
ESPECIALIZACAO EM FORMACAO PEDAGOGICA NA EDUCACAO
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Joseany Rodrigues Cruz?®

Vivian de Faria Caixeta Monteiro*
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1. INTRODUCAO

A Educacdo a Distancia (EaD) vem adquirindo reconhecimento como
modalidade de educacdo apropriada com alcance de metas de politicas publicas,
especialmente no Brasil, onde acontece grande dispersdo geografica dos alunos.
Esse movimento contribui de forma significativa para que a modalidade possibilite a
utilizacao de novas metodologias para a disseminacao do saber.

A aprendizagem na Educacéo a Distancia deve ocorrer de forma a engajar os
discentes proporcionando protagonismo na constru¢cdo do conhecimento. Nesse
sentido, os educadores precisam se sentir preparados e conhecer quais métodos e
ferramentas que podem ser mais eficazes no perfil da sua turma, incluindo o uso das
metodologias ativas. Ao utilizar recursos tecnolégicos comuns na sociedade da
informacéo, em beneficio do processo de ensino aprendizagem, é possivel romper a
barreira frente a essas tecnologias e possibiltar o uso também para o
desenvolvimento da prépria aprendizagem.

Os estudos analisados direcionam para algumas ferramentas que podem
facilitar a praticabilidade das metodologias dentro do ambiente virtual EaD. As
Metodologias Ativas sédo ferramentas utilizadas com o objetivo de direcionar os
docentes para que tenham acesso, assim auxiliando na execucao das aulas, de forma
a engajar os estudantes, proporcionando protagonismo na construcdo do
conhecimento. Portanto, é necessario que os docentes reconhecam quais as
metodologias ativas sdo destinadas a Educacéo a Distancia.

Nesta pesquisa, o estudo foi desenvolvido a partir da necessidade de promover
um maior entendimento sobre a utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas educacionais
e o poder transformador destas no percurso académico, e na curva de aprendizagem
dos discentes envolvidos, proporcionando aulas mais interativas, dinamicas,
possibilitando a maior absor¢cédo do conhecimento repassado.

Para isto, foi elaborada a disciplina “Ferramentas Interativas na Educacéo a
Distancia”, disponibilizada para os docentes e corpo técnico do curso de pos-
graduacdo em formacgéo pedagdgica para Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT).

! Mestra em Engenharia Civil, Universidade Federal de Uberlandia. Discente da pés-graduacdo em
Formacdo Pedagdgica para a Educacdo Profissional e Tecnoldgica, IF Goiano - Campus Ipameri. E-
mail: yasminesimoes@gmail.com

2 Bacharel em Secretariado Executivo, Universidade Federal de Pernambuco. Discente da pés-
graduacdo em Formacado Pedagdgica para a Educacéo Profissional e Tecnoldgica, IF Goiano -
Campus Ipameri. E-mail: vanvancunhaasilva@gmail.com

3 Docente do Instituto Federal Goiano - Campus Ipameri.

4 Docente do Instituto Federal Goiano - Campus Ipameri.



A referida disciplina apresentou a importancia da interatividade na EaD, além de
algumas ferramentas interativas que podem auxiliar no processo ensino-
aprendizagem.

1.1 Objetivo Geral

Fornecer aos docentes, informacfes sobre a importancia do uso de
ferramentas tecnoldgicas educacionais, bem como apresentar algumas ferramentas,
com o objetivo de promover aulas mais dindmicas e interativas, de modo a facilitar o
processo de entendimento, organizacdo e desenvolvimento do processo ensino-
aprendizagem.

1.2 Objetivos Especificos

e Apresentar a importancia da utilizacdo de ferramentas tecnolégicas educacionais
no contexto EaD;

e Analisar as lacunas e oportunidades existentes no Projeto Pedagoégico do Curso
de Pés-Graduacdo em Formacao Pedagdgica para EPT e no Regulamento de
educacéo a distancia do IF Goiano em termos do uso de ferramentas digitais;

e Identificar as ferramentas digitais educacionais que possam ser utilizadas no
presente curso;

e Apresentar algumas ferramentas educacionais interativas;

e Criar uma sala virtual de aprendizagem contendo as principais ferramentas
interativas para capacitacdo dos professores da especializagdo em formacao
pedagogica.

2. REFERENCIAL TEORICO

A EaD é uma modalidade de ensino em que todos os participantes desse
processo estdo separados pelo tempo e espaco, e esta requer, principalmente dos
alunos, o saber aprender no Ambiente Virtual de Aprendizagem (Behar, 2019). E de
suma importancia que o planejamento seja organizado, considerando as
caracteristicas da Educacao a Distancia, primordialmente o perfil do estudante. Para
Behar (2019), os estudantes sdo 0s sujeitos participantes desse processo educativo
e para aprender de forma significativa € importante que estejam no centro da
construcdo do seu conhecimento.

Entretanto, apesar de inumeros beneficios, principalmente com relacao a
flexibilidade temporal e geogréafica, € importante ressaltar que o ambiente EaD
demanda cuidados diferentes do ensino presencial, necessitando de préticas
pedagogicas inovadoras (Silva, Silva e Larré, 2023).

Segundo o Ministério da Educacéao (MEC) (2007), a utilizacdo da tecnologia
direcionada a educacdo deve estar apoiada na filosofia da aprendizagem para
proporcionar uma efetividade na integracédo da interatividade em todo seu processo
de ensino. Buscando um sistema com garantia para o desenvolvimento de
oportunidades para projetos compartilhados em relacédo as diferentes culturas e de
construcdo do conhecimento dentro do ensino. Para evitar o distanciamento entre o
aluno e o professor, Silva et al. (2023) destaca que o papel do professor € de extrema
importancia, orientando os educandos, estimulando o trabalho individual ou grupal,
preparando os alunos para determinados conhecimentos. Santos (2020) faz uma
observacdo no que diz respeito ao envolvimento do docente no processo de
aprendizagem do aluno:



Produzir um material didatico requer flexibilidade, conhecimento e dominio
tecnologico por parte do professor para que ele possa desenvolver sua
pratica educativa a medida que as interagées com os discentes acontecem,
e assim saiba escolher adequadamente os recursos mais adequados aos
objetivos de aprendizagem e ao contexto formativo (Santos, 2020, p.8).

A utilizacéo das tecnologias na educacao € um grande avan¢o no ambito das
praticas pedagogicas, sendo o dominio das ferramentas tecnolégicas uma
possibilidade para criacdo de diversos materiais, com funcionalidades a serem
exploradas e incorporadas no trabalho docente (Ferreira, 2012).

No processo de educacéo a distancia, por meio do uso da tecnologia e mediado
pelo computador, € indispensavel que o programa utilizado contenha os dispositivos
para prover o diadlogo, que possibilite a reflexdo grupal, estimule a producéo intelectual
e permita o0 acompanhamento da trajetoria do educando. Portanto, o trabalho com
uma disciplina EaD requer o planejamento da atividade (Bessa, 2021).

Segundo Santos (2020), o desenvolvimento do material didatico é responsavel
por orientar o envolvimento e a dindmica no ensino. Sua elaboracéo € integrada em
concordancia com o curriculo e o Projeto Pedagdgico do Curso (PPC). De modo que
o discente compreenda o encadeamento dos assuntos e dos elementos interativos,
gue proporcionam curiosidade e o autoconhecimento para o aluno:

Podemos considerar que o material didatico € o elo entre aquele que
transmite e o que recebe a informacéo, de forma que o trataremos neste curso
como todo material, seja fisico ou digital, que propicie determinado
aprendizado especifico, como, por exemplo, o das ciéncias ou de um novo
idioma. (Santos, 2020, p.5)

Entretanto, de acordo com Branco et al. (2020) a falta de interagdo humana
com as tecnologias digitais e com 0s sujeitos participantes, envolve um problema
social que abarca o aspecto pedagoégico, bem como a falta de apoio, acolhimento e
incentivo por parte das instituicbes de ensino. Dessa forma, alguns alunos nao
conseguem iniciar ou dar continuidade no curso, talvez por falta de entendimento em
relacdo a metodologia de ensino, apresentando dificuldades de participacdo nas
atividades propostas, sentindo-se perdidos nesse ambiente de ensino, o que
compromete 0 desenvolvimento dos processos de aprendizagem e
consequentemente a permanéncia dos discentes.

Para que os alunos sejam ativos, estejam engajados e envolvidos nas
atividades educacionais, algumas técnicas podem ser empregadas, como as
metodologias ativas. Segundo Valente (2019), as metodologias ativas sdo técnicas,
procedimentos e processos que o0s professores podem utilizar para orientar a
construcdo do conhecimento. Para a aplicagcdo destas metodologias na EaD, o
professor precisa estar seguro de seu papel na educacao, ter dominio das tecnologias
digitais, assumindo em sua pratica docente estratégias flexiveis para conhecimento,
com o objetivo de auxiliar o estudante a transformar sua relagdo com o mundo, na
atuacao e na pratica pedagogica cotidiana e plurais (Leite, 2018).

Segundo Bernardes Junior et al. (2023), as metodologias ativas se baseiam em
diferentes abordagens as quais constituem diferentes tipos de metodologias, estas
que sdo capazes de promover uma aprendizagem mais engajadora e significativa.
Considerando-se a atual era digital e a utilizacdo dos ambientes virtuais de
aprendizagem, destacam-se entre as metodologias ativas mais utilizadas
atualmente, a sala de aula invertida, a gamificacao e o design thinking.

A sala de aula invertida tem como objetivo engajar os alunos em



guestionamentos e resolucéo de problemas, revendo, ampliando e aplicando o que foi
aprendido on-line com atividades bem planejadas e fornecendo-lhes feedback
imediato (Bacich; Moran, 2018, p.14). O professor € quem cria 0 contexto da
problematizacdo e o apresenta a seus alunos. A partir disso, cada estudante analisa
e pensa em possiveis solucdes para tentar resolver o desafio (Oliveira, 2023).

De acordo com Kapp (2012), professor de estratégias e tecnologias de
aprendizado na Universidade de Bloomsburg University, o game thinking, ou
pensamento baseado em estrutura e dindmica dos jogos, é, provavelmente, o
elemento mais importante da gamificacdo, responsavel por converter uma atividade
do cotidiano em uma atividade que agregue elementos de competicdo, cooperacao e
narrativa. A Gamificacdo surge como uma alternativa, que permite agregar diversos
modos de multimodalidade para o desenvolvimento dos alunos na captacdo do
interesse, assim despertando a curiosidade, conjugando elementos que possam
participar do engajamento, resultando na reinvengdo do aprendizado dentro do
ambiente virtual (Orlandi, et al., 2018).

Na linguagem pedagdgica e filosofica empregada por Dewey, o objetivo
primordial da educacéo e, portanto, dos educadores, ndo seria transmitir
conhecimentos e verdades definitivas, mas sim desenvolver o pensamento
reflexivo nos educadores, contribuindo para que experimentem situagfes de
aprendizagem [...]. Essa concepcao filosofica de educagido orientou a
atuacado de Dewey no movimento da educac¢éo progressiva [...] voltado a
transformar a educacao escolar através do aprendizado da experiéncia e do
desenvolvimento da capacidade cientifica de aprender a aprender (Piletti;
Piletti, 2018, p.131).

De acordo com Hohemberger e Rossi (2020), o Design Thinking é uma
metodologia que “estimula a resolugao de problemas complexos de forma ativa,
criativa e colaborativa [...] desenvolvida em etapas e deve ser abordada como um
processo unico”. A abordagem € baseada em uma metodologia centrada no usuario
e que tem como premissa entender suas necessidades e desejos para desenvolver
solucBes mais efetivas. Nesse sentido, a empatia € uma das etapas fundamentais do
processo de design thinking, pois visa colocar-se no lugar do usudrio para
compreender suas necessidades e desejos (Brown, 2009).

Segundo Liedtka e Ogilvie (2011), o design thinking € uma abordagem
interativa, que envolve o ciclo das cinco etapas mencionadas, que sdo realizadas de
forma interativa, ou seja, o processo é repetido até que se chegue a uma solucao
satisfatoria para o problema em questdo. O professor também deve promover um
ambiente colaborativo e de trabalho em equipe, como destacado por Liao et al. (2020).
O design thinking é uma metodologia que valoriza a colaboracéo e a participacéo ativa
dos alunos; por isso é importante que o professor incentive a troca de ideias e a
cooperacao entre os estudantes (Santos; Souza, 2023).

3. METODOLOGIA

A primeira etapa metodologica desta pesquisa ocorreu por meio da vivéncia
das autoras no Curso de Pdés-Graduagdo em Formacdo Pedagdgica para EPT do
IF Goiano e a posterior identificacdo de possiveis pontos de melhoria no curso, de
forma a contribuir com a exceléncia do curso ofertado pelo IF Goiano.

ApOs alguns ajustes - académicos e temporais - houve o redirecionamento da
pesquisa, definindo-se como publico-alvo desta implementagdo os docentes e corpo
técnico do curso de Especializacdo em Formacdo Pedagodgica para Educacéo



Profissional, Cientifica e Tecnologica do IF Goiano, possibilitando que estes
profissionais sejam os agentes transformadores deste curso.

A partir disso e por meio do estudo sobre metodologias ativas - definicao e
aplicacdo - pode-se conhecer o potencial das ferramentas educacionais, para
mitigacdo dos problemas de interatividade diagnosticados pelas autoras deste projeto.

Desta forma, foi definida a metodologia ativa denominada design thinking (DT),
para auxiliar no solucionamento/mitigacao dos pontos de melhoria diagnosticados. Na
Figura 01 € apresentado um esquema das etapas da DT, sendo elas a fase de
empatia, definicdo do problema, ideacéo, prototipacédo e teste.

Figura 01: Fases do Design Thinking

1 _— 2 —_— 3 _— .

DEFINICAO DO ~

Entender quais -
4a I Problema Hora de tirar as
sdo os desejos e nterpretar as : ; e 7
d . N definido, ¢ o ideias do papel e Etapa de testar e
as necessidades informagoes e o .
. momento de torna-las aperfeigoar a
das pessoas definir o g X . N
) gerar as ideias concretas e solugio.
envolvidas no problema. NP -
criativas. visuais.
problema.

Fonte: Adaptado de Hohemberger e Rossi (2020).

Por meio da aplicacdo do Design Thinking (DT) a metodologia deste projeto foi
dividida em 5 etapas, sendo estas descritas na Tabela 01.

Tabela 01: Etapas metodoldgicas da pesquisa.
FASE DT ETAPAS

Empatia = Identificacdo dos pontos de melhoria pelo ponto de vista das discentes;

= Levantamento bibliografico abordando as dificuldades dos discentes na

Problematizagéo educacéo a distancia, Lato Sensu;

= Analise de documentos institucionais;

= Identificacdo do potencial da plataforma Moodle para criagdo de
atividades interativas;

Ideacéo

= Identificacdo de algumas ferramentas educacionais que promovam maior
interatividade e absorcao de conhecimentos na plataforma;

= Criacdo de disciplina na plataforma Moodle, com a apresentacdo de
algumas ferramentas educacionais interativas;

Prototipagdo |= Criacdo de atividades interativas utilizando as ferramentas apresentadas;

= Criacdo de atividade final para conclusdo da disciplina e obtencdo do
certificado;

Testagem = Disponibilizag&o da disciplina ao publico-alvo.
Fonte: As autoras (2024)




Inicialmente, a identificacdo dos pontos de melhoria ocorreu pela vivéncia das
discentes no curso, as quais diagnosticaram a necessidade de melhoramento na
interatividade das disciplinas, bem como na utilizac&o de outros recursos didaticos, de
modo a deixar as atividades mais instigantes e motivadoras, alcangando maior
eficiéncia no processo de aprendizagem.

Na segunda fase foram avaliadas as lacunas e as oportunidades existentes
para a implementacdo deste projeto, por meio da analise de alguns documentos
institucionais do curso e do IF Goiano, como o0 Regulamento da Educacéo a Distancia
do IF Goiano e Projeto Pedagodgico do Curso (PPC) de Pds-graduacao em Formacao
Pedagodgica para EPT.

A posteriori, aproximadamente 20 diferentes ferramentas (algumas destas
foram listadas como sugestdes no plano de ensino) foram avaliadas, para isto, alguns
parametros foram utilizados para a filtragem das ferramentas, sendo eles:

a) Facilidade de utilizac&o e aplicagao;

b) Existéncia de recursos gratuitos na ferramenta;

c) Convergéncia entre os resultados obtidos pelas ferramentas e o cenario

académico de um curso de pos-graduacao.

Apés a filtragem das ferramentas, idealizou-se a criacdo de uma disciplina para
apresentacao destas, como forma de intervencdo pedagogica. A partir disso foi
iniciado o processo de prototipacdo, por meio da concretizagcdo da criacdo da
disciplina, bem como a criacdo de atividades interativas para cada ferramenta
apresentada e a modelagem/criagéo do certificado de conclusao para os participantes
gue atendam os critérios pré-estabelecidos (aproveitamento superior a 60% na
atividade final e resposta da avaliacdo da satisfagdo com o curso).

Em termos do médulo denominado avaliacdo de satisfacdo com o curso, este
€ composto por 3 (trés) questdes fechadas com resposta Unica para cada questdo e
uma questdo discursiva. Para as questdes fechadas, as possibilidades de respostas
variam de 1 a 5, sendo 1 pouco significativo e 5 muito significativo. as questdes
fechadas sdo descritas a seguir:

a) O quanto o contetdo do curso foi significativo para vocé?

b) O quanto o conteudo do curso esta adequado aos objetivos do curso?

c) O quanto a carga horaria do curso esta adequada?

Com relacdo a questdo discursiva, com o intuito de posterior melhoria da
disciplina para futuras aplicacoes, foi indagada a existéncia de alguma sugestéo e/ou
critica que o(a) usuario(a) considerasse pertinente. Destaca-se que este questionario
foi previamente configurado para que as respostas recebidas fossem anonimizadas,
impossibilitando a identificacdo dos usuarios respondentes.

Apods a conclusao da criacdo da disciplina e a realizacao de testes pelas autoras
deste projeto, a disciplina foi disponibilizada ao publico-alvo. Os resultados obtidos em
cada etapa serdo apresentados no item 4.

4. RESULTADOS

Abaixo serdo apresentados o0s resultados obtidos nas etapas de
problematizagdo, ideagdo, prototipagem e testagem, relacionados a andlise
documental do Projeto Pedagdgico do curso e do Regulamento da Educacdo a
Distancia da Pés-graduacao do IF Goiano, além das ferramentas apresentadas e da
criagdo da disciplina.

4.1 Anélise dos documentos institucionais
Segundo o Regulamento da Educacdo a Distancia do IF Goiano, Secao I,



Paragrafo unico: “O acesso e utilizagdo de outras ferramentas [...] ndo serdo levados
em consideracdo para fins de avaliacdo e contabilizacdo da carga horaria, mas
poderdo ser utilizados como estratégias metodolégicas no ensino virtual” (IF Goiano,
2021, p.4) (grifo proprio). Posto isso, o referido regulamento possibilita a utilizacao de
outras ferramentas tecnoldgicas, permitindo assim a continuidade e implementacéo
do presente projeto.

No que se refere aos objetivos apresentados no Projeto Pedagdgico do Curso
(PPC) de Pds-graduacdo em Formacdo Pedagogica para EPT, destaca-se: “Propor
estratégias inovadoras de ensino e de aprendizagem na EPT” (IF Goiano, 2021, p.8).
O que vai de encontro ao objetivo do presente projeto, por meio do incentivo ao uso
de ferramentas interativas no contexto EaD.

No que concerne ao topico existente no PPC sobre a integracao curricular e da
Educacao a Distancia, destaca-se que:

Seréo utilizados instrumentos e objetos de aprendizagem projetados
para possibilitar a melhor interagcdo dos estudantes com os docentes e, como
consequéncia, com 0s conhecimentos multidisciplinares da Tecnologia de
Informacéo. (IF Goiano, 2021, p.11)

Ainda no mesmo topico, o PPC cita a existéncia de diversas ferramentas no
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), que podem ser utilizadas para fins
académicos, justificando a utilizagdo da plataforma Moodle como exemplo para
utilizacao de ferramentas interativas, conforme sera apresentado no topico 4.2.1. Além
da utilizac&o das ferramentas disponibilizadas na Internet, o PPC ainda relata que:

O IF Goiano conta com um Ambiente Virtual de Aprendizagem
institucional pratico configurado pelo CERFOR, que conta com dois estudios
de gravacdo de material audiovisual educativo com cameras de filmagem,
tripés, lousas digitais, iluminacdo apropriada e demais equipamentos
necessarios para a gravacao de videos de qualidade. Ha também uma ilha
de edicdo de material equipada para a producéo e finalizagédo das producgdes
audiovisuais. (IF Goiano, 2021, p.28)

Posto isso, destaca-se a importancia da utilizacdo dos recursos
disponibilizados pelo IF Goiano, estes que podem contribuir significativamente com a
melhoria do curso, em termos de interatividade e relacionamento institucional entre
docentes e discentes, além de influenciar positivamente na absorcdo do
conhecimento.

Dessa forma, os recursos didaticos podem proporcionar uma experiéncia ainda
mais interativa entre docentes e discentes, contribuindo para a absor¢cdo dos
conhecimentos repassados e para a motivagéo dos estudantes.

4.2 Ferramentas apresentadas

O avango tecnologico no contexto da disponibilizacdo de ferramentas
interativas propicia a descoberta de novas ferramentas com uma frequéncia cada vez
maior, impactando diretamente na vida da sociedade.

Apds analise criteriosa, conforme apresentado no item 3, foram selecionadas 5
(cinco) ferramentas interativas, sendo elas as ferramentas existentes na plataforma
Moodle e as ferramentas Quizziz, Wordwall, Genially e Canva, conforme representado
na Figura 02.



Figura 02: Ferramentas Interativas selecionadas
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Fontes: ITExperts (2021); Quizziz (2022); Wordwall (2024); Genially (2024); Brito (2023).

QUIZZIZ GENIALLY

A seqguir as ferramentas selecionadas serdo brevemente apresentadas,
indicando algumas de suas aplicabilidades e informacdes basicas.

4.2.1 Ferramentas do Moodle

O ambiente virtual de aprendizagem Moodle possui varias ferramentas para
facilitar a intermediacdo no processo de aprendizagem, é importante que o docente
conheca as ferramentas disponiveis e suas potencialidades, alinhando-as com seus
objetivos pedagodgicos educacionais (IFES, s.d)

O Moodle oferece uma variedade de ferramentas que facilitam a comunicacao
entre professores, tutores e alunos, permitindo a interacao entre turmas, a aplicacao
de avaliacbes, o armazenamento de dados, a andlise de desempenhos, entre outras
alternativas (IFES, s.d).

O Moodle possibilita a criagdo de jogos educativos, como caca palavras,
palavras cruzadas, jogo da forca, sudoku, além de questionarios, pesquisas de
avaliacdo e a incorporagdo de outros contetdos interativos. Utilizar uma plataforma
como o Moodle para a criacdo de jogos educativos, pode ser muito vantajoso para o
ensino, ja que ha a sensacéao de interacdo com discentes. (Loubak, 2019)

4.2.2 Quizziz

A plataforma Quizizz é destinada a aprendizagem online que permite aos
educadores criarem questionarios interativos e personalizados para atender as
necessidades especificas de cada aula. Existem diferentes tipos de questionarios que
podem ser utilizados, como os de multipla escolha, verdadeiro ou falso e questdes
dissertativas, entre outros. (Proatitude, 2023)

A potencialidade de ser utilizado para uma variedade de propdsitos, como a
avaliacao de aprendizagem, refor¢co de conceitos e aprendizagem de novos tépicos,
impacta diretamente na qualidade da interacdo entre discentes e docentes.

4.2.3 Wordwall

A ferramenta Wordwall permite a criacdo de atividades interativas e
imprimiveis, em sua versdo gratuita ou paga (PRO). As atividades séo criadas por
meio recursos e modelos pré-definidos e editaveis, possibilitando a adequacao do
modelo para diversas finalidades (Wordwall, 2024).

Na versdo gratuita do Wordwall alguns dos recursos disponiveis sao:
flashcards, gameshows, complete a frase, anagramas, associacdes, roletas e
classificagdes de grupos. A ferramenta permite o compartilhamento das tarefas com


https://wordwall.net/pt

professores ou somente com os alunos (sendo possivel solicitar a identificacdo do
aluno e colocar prazos para a finalizacdo da atividade), além de permitir a
incorporacgao das atividades em sites e outras plataformas (Wordwall, 2024).

4.2.4 Genially
A ferramenta Genially é uma ferramenta versatil para a criacao de diversos

conteudos visuais e interativos. Possui a versao gratuita e a versao paga (Premium).
A ferramenta permite a criacdo de diversos conteudos, a partir de modelos ou por
criacao livre, como por exemplo Apresentacdes interativas, infograficos, imagens
interativas, videos, guias e quizzes (Genially, 2024).

Além dos inimeros recursos, a ferramenta permite a inclusdo de perguntas e
elementos interativos, como: diagramas, tabelas, linhas do tempo, mapas, audios,
cronémetros e graficos.

4.2.5 Canva

O Canva é uma plataforma online de design e comunicacdo visual que
possibilita a criacdo de diversos materiais, sendo possivel utilizar as centenas de
modelos ja existentes na plataforma ou iniciar uma arte do zero, de acordo com o tipo
de material desejado (Canva, 2024).

Esta plataforma possui a versao gratuita e a versdo (PRO). Com o Canva é
possivel criar documentos personalizados, videos e imagens, apresentacdes, graficos
e infogréaficos, conteldos para redes sociais e artes para marketing, entre outros
(Canva, 2024).

4.3 Criacao de disciplina no Moodle

Como forma de intervencdo pedagdgica, foi criada na plataforma Moodle, a
disciplina “Ferramentas Interativas na Educacao a Distancia” a ser disponibilizada ao
publico-alvo deste projeto. A capa da disciplina € apresentada na Figura 03.

(i

= | Ferramentas interativas

na Educacao a Distancia

A criagdo e o planejamento da referida disciplina foram norteados pelas
possibilidades existentes no Projeto Pedagogico do Curso de Pés-Graduacdo em

Figura 03: Disciplina Ferramentas Interativas ha Educacao

Vanessa Cunha
Docente

Yasmine Simoes
Docente

h

Discentes do curso de Pés-graduacao em Formacao Pedagégica para EPT

Fonte: As autoras (2024)


https://app.genial.ly/dashboard?from=login-true
https://www.canva.com/
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Formacao Pedagdgica para Educacao Profissional e Tecnoldgica e no Regulamento
da Educacéo a Distancia, ambos do IF Goiano, ao qual possibilitaram a elaboragéao
do plano de ensino da disciplina (Anexo ), estando neste documento informacdes
elementares para a realizagdo da disciplina, esta com carga-horaria estabelecida de
10 horas.

A tela inicial com os informativos da disciplina é apresentada na Figura 04.

Figura 04: Informativos iniciais da disciplina

Seja Bem-Vindo(a) a Disciplina:

Objetivos e publico-alvo

A disciplina "Ferramentas Interativas na Educacdo a Distancia” tem como objetivo fornecer aos docentes e
corpo técnico do curso de Pos-graduacdc em Formacgac Pedagogica para Educacao Profissicnal, Cientifica e
Tecnolégica do Institutc Federal de Educacado, Ciéncia e Tecnologia Goiano, informagdes sobre a importdncia do
uso de ferramentas digitais educacionais, bem como apresentar algumas ferramentas para promover aulas mais
dinamicas e interativas, facilitande o processo ensino-aprendizagem.

Percurso Pedagogico

Destaca-se que a disciplina € composta por 8 mddulos, sendo estes detalhados no documento "Plano de Ensino”
e no module "Introdugdo”. Cada mddulc possui uma atividade interativa e para a conclusdo da disciplina se faz
obrigatdria a realizacac da dltima atividade, no madulo "Conclusdes™. ApGs a obtengdo nota superior & 60%
nesta atividade e a realizac3o da avaliacdo de satisfacdo com o curso (questiocnadrio co respostas andnimas), o

certificado de conclusado estara disponivel no médule "Certificado”.

Outras informacoes

As organizadoras desta disciplina se colocam a disposigdo para quaisquer esclarecimentos, pelec Moodle ou pelo
e-mail: disciplinaferramentasnaeduca@gmail.com.
As organizadoras ainda ressaltam que nao possuem quaisquer vinculos ou interesses com as empresas criadoras

das ferramentas apresentadas ou com os canais dos tutoriais aqui expestos.
Fontes: As autoras (2024).

Para iniciar o percurso pedagdégico, foram apresentadas de forma resumida, as
informacgdes iniciais da disciplina (existentes no plano de ensino), como os objetivos,
0 publico-alvo, a obrigatoriedade de conclusdo das atividades e 0s requisitos para
obtencéo do certificado.

Posteriormente, para facilitar o processo de aprendizagem foram destacadas
as formas de atendimento na disciplina, por meio do Moodle, onde na péagina inicial
da disciplina foi criado um espaco para avisos e um forum para duvidas e
atendimentos, ou por e-mail.

A disciplina foi criada e subdividida em 9 (nove) médulos, sendo eles
respectivamente: Introducdo, Ferramentas do Moodle, Quizziz, Wordwall, Genially,
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Canva, Conclus6es, Avaliacao de satisfagcdo com o curso e Certificados. Na Figura 05
a tela inicial da disciplina, com a estruturacdo dos modulos € apresentada
parcialmente.

As autoras ainda ressaltam que ndo possuem quaisquer vinculos ou interesses
com as empresas criadoras das ferramentas ou com 0s canais dos tutoriais
apresentados.

Figura 05: Mddulos da disciplina “Ferramentas interativas na Educagéao a distancia”

| Duvidas e atendimentos

ﬁ Planc de Ensino

Ferramentas do
Moodle ? (

WORDWALL

Avaliacao de
Satisfacao com o

m/view.php?id=23470
Fontes: As autoras (2024).

O modulo introdutério € composto por um conteudo interativo ao qual apresenta
as discentes criadoras da disciplina, os objetivos da disciplina, o Projeto Pedagdgico
do curso e o Regulamento da Educacao a Distancia da Pés-graduacao do IF Goiano,
além de informar quais ferramentas serdo apresentadas ao longo da disciplina e a
importancia das ferramentas interativas na educagao.

Os méddulos referentes as ferramentas interativas foram estruturados com uma
sucinta apresentacéo sobre as aplicabilidades e possibilidades de cada ferramenta,
com a indicacdo de tutoriais complementares para a utlizagdo da ferramenta,
informagcdes sobre o acesso, além de atividades interativas desenvolvidas pela
ferramenta estudada no médulo. Em especial, 0 médulo referente as Ferramentas do
Moodle apresenta algumas das inumeras ferramentas interativas e personalizaveis ja
existentes nesta plataforma, como cacga-palavras, jogo da forca, palavras cruzadas,
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milionario, entre outros.

O modulo denominado “Conclusdes”, instiga o usuario a procurar outras
ferramentas, para que cada vez mais o potencial das tecnologias possa ser utilizado
em prol da otimizagédo e exceléncia da educagdo no contexto da EaD. Este modulo
ainda possui uma atividade final avaliativa, de carater obrigatorio. A atividade final se
refere a um questionario composto por 5 questdes de multipla escolha, ordenadas de
forma aleatdria, sendo estas relacionadas ao contetdo oferecido na disciplina. As
questdes utilizadas no referido questionério sédo apresentadas no Anexo 2.

Para a obtencéo do certificado de participacdo, o usuario devera possuir, na
atividade final, aproveitamento superior a 60% e ter respondido a avaliagdo de
satisfacdo com o curso, sendo esta composta por um questionario com 4 (quatro)
guestdes configuradas para o recebimento de respostas andnimas. Destaca-se ainda
que o certificado de conclusdo foi elaborado pelas autoras por meio do
desenvolvimento de um modelo na plataforma Canva, e da personalizacdo deste,
diretamente na plataforma Moodle, utilizando linguagem de programacao simples para
automatizacdo dos dados no certificado, de acordo com os dados pessoais e
aproveitamento de cada usuario (conforme exemplo retratado na Figura 06.

Figura 06: Modelo de Certificado de conclusdo da disciplina.

[ ] ]
BEMW INSTITUTO FEDERAL
] Goiano

CERTIFICADO

Certificamos que

NOME DO ALUNO (A)
com identificacdo n® EXEMPLO, cumpriu os requisitos para conclusdo da disciplina
Ferramentas Interativas na Educacao a Distincia
oferecido pelo Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia Goiano., com carga-horéria de 10 horas

¢ aproveitamento de 91,67 %.

Ipameri-GO, 3 de maio de 2024

Validacao:hitps://moodle.ifg.edu br/mod/ simplecertificate/verify.php

Codigo de autenticidade: 66356f73-bf8c-4af8-a5a9-2dc9c0aB78c9 m
e ———ii

Fontes: As autoras (2024).

4.3 Avaliacao de satisfacdo com a disciplina

Por meio das respostas andnimas obtidas na avaliacdo de satisfagcdo com a
disciplina, pode-se concluir que entre o periodo de 16 a 22 de maio de 2024, 9
usuarios concluiram a disciplina, correspondendo a 64% do publico-alvo. As respostas
obtidas na avaliacdo sao apresentadas na Figura 07.
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Figura 07: Respostas da avaliacdo de satisfacdo com a disciplina.

Avaliacao de satisfacao com a disciplina
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Respostas possiveis

Fontes: Adaptado do Moodle (2024).

De modo geral, considerando o universo de usuarios que concluiram a
disciplina, tem-se que em relacdo ao conteudo da disciplina, 66,7% dos concluintes
consideraram este muito significativo e 33,3% significativo. Em relacdo aos objetivos
da disciplina, 88,9% relataram que o contetddo do curso estava muito adequado aos
objetivos e sobre a carga horéaria da disciplina 88,9% dos concluintes responderam
que esta esta adequada ou muito adequada.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo abordou a construcdo de um projeto de intervencéo
pedagdgica voltado para o uso de ferramentas educacionais no contexto da EaD,
sendo este o produto final do curso de Pés-graduacao em formacéo pedagdgica para
EPT do IF Goiano. Por meio da vivéncia das autoras no referido curso e dos pontos
de melhoria identificados, o objetivo da pesquisa correlacionou a perspectiva de
melhoria com a utilizagéo de novas metodologias de ensino.

Para isto, as ferramentas interativas na educacao surgiram como um potencial
solucéo para otimizar a interatividade e consequentemente a relagéo aluno-professor,
implicando diretamente na absor¢céo do conhecimento.

Por meio da criagdo da disciplina “Ferramentas Interativas na Educacdo a
Distancia”, as autoras deste artigo apresentaram aos docentes e ao corpo técnico do
curso de Especializacdo em Formacdo Pedagogica para Educacdo Profissional,
Cientifica e Tecnologica do IF Goiano, a necessidade de utilizacdo de ferramentas
interativas, digitais e educacionais, além das lacunas e oportunidades existentes no
Projeto Pedagdgico do curso e no Regulamento da Educacao a Distancia do IF Goiano
e a apresentacdo de algumas ferramentas educacionais interativas.

Os resultados obtidos pela avaliacao de satisfacédo da disciplina, possibilitam a
constatacdo de que o0s objetivos do presente projeto foram plenamente atingidos, e
apos as devidas autorizagdes e ajustes, acredita-se que esta disciplina sera passivel
de utilizacdo para melhoria continuada do corpo técnico e docente do IF Goiano.
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ANEXO 1
PLANO DE ENSINO

1. Identificacao

Instituicéo Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Goiano
Docentes Vanessa Cristina Cunha Silva e Yasmine Simdes de Oliveira.
Disciplina Ferramentas Interativas na Educacéo a Distancia
Docentes e corpo técnico do curso de Pés-graduacdo em Formacao
Publico-alvo Pedagdgica para Educag&o Profissional, Cientifica e Tecnoldgica do
IFGoiano
Carga Horéria 10 horas
2. Ementa

Introducéo: Importancia das ferramentas digitais educacionais. Apresentacdo da disciplina,
do Projeto Pedagogico do Curso de Pés em Formacédo Pedagodgica para EPT e do Regulamento
de educacdo a distancia do IFGoiano;

Ferramentas do Moodle: Apresentacdo das ferramentas interativas integradas ao Moodle.
Aplicacéo de atividade interativa;

Quizziz: Apresentacdo da ferramenta Quizziz e suas possiveis aplicacBes. Aplicacdo de
atividade interativa;

Wordwall: Apresentacdo da ferramenta Wordwall e suas possiveis aplicacdes. Aplicacdo de
atividade interativa;

Genially: Apresentacdo da ferramenta Genially e suas possiveis aplicagdes. Aplicacdo de
atividade interativa;

Canva: Apresentagdo da ferramenta Canva, suas possiveis aplicacdes e integracdo com outras
ferramentas. Aplicacéo de atividade interativa;

Conclustes. Revisdo das atividades apresentadas, agradecimentos, atividade avaliativa e
disponibilizacéo de certificado.

Avaliacdo de Satisfacdo: Avaliacdo de satisfacdo com a disciplina, por meio de um
questionario com respostas anonimizadas.

3. Objetivo Geral

Fornecer aos docentes, informacdes sobre a importancia do uso de ferramentas digitais
educacionais, bem como apresentar algumas ferramentas, com o objetivo de promover aulas
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mais dindmicas e interativas, de modo a facilitar o processo de entendimento, organizagéo e
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem.

4. Objetivos Especificos

« Apresentar a importancia da utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas educacionais no
contexto EAD;

« Apresentar as lacunas e oportunidades existentes no Projeto Pedagdgico do Curso de Pos-
Graduacao em Formacédo Pedagdgica para EPT e no Regulamento de educacgéo a distancia
do IFGoiano em termos do uso de ferramentas digitais;

« Apresentacdo de algumas ferramentas digitais educacionais que possam ser utilizadas no
presente curso;

« Aplicacéo de atividades interativas.

5. Conteudo Programatico

Modulo Contetido
Introducgdo

Ferramentas do Moodle
Quizziz
Wordwall
Genially
Canva
Conclusdes
Avaliagdo de Satisfacdo com a disciplina

O N| OO O | W| N

6. Metodologia de Ensino

Utilizagdo da Plataforma Moodle para apresentacdo de ferramentas interativas
educacionais, utilizando jogos, quizes, apresentacdes, videos, documentos e outras
interatividades digitais, com a aplicacdo de atividades interativas.

Os mddulos que apresentam as ferramentas possuem:

Descrigdo da ferramenta;

Breve tutorial;

Informagdes sobre 0 acesso a ferramenta;
Atividade interativa para realizaco.

No moédulo denominado conclusdo, a atividade final é de carater avaliativo e obrigatorio,
sendo composta por um questiondrio com 5 questfes de multipla escolha, relacionadas as
ferramentas apresentadas.

Para a obtencdo do certificado de conclusdo da disciplina € necessario que o (a)
participante obtenha nota superior a 60% na atividade final e responda a avaliacdo de satisfacéo
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com a disciplina, esta que se baseia em um breve questionario configurado para obtencéo de
respostas anonimizadas.

7. Outras Ferramentas Sugeridas

1. Open Al 7. Artsteps

2. Google Jamboard 8. Kahoot

3. Google Meet 9.  Gapminder

4. Google Forms 10. Time Graphics
5. Trello 11. Interactive-img
6. EdPuzzle 12. WordArt

10. Mecanismo de atendimento individualizado aos alunos

Atendimentos via Moodle ou via e-mail: disciplinaferramentasnaeduca@gmail.com.

11. Outras informacdes

As autoras enfatizam que ndo possuem qualquer relagdo/interesse com as empresas
criadoras das ferramentas apresentadas nesta disciplina.

Ipameri-GO, 14 de maio de 2024.

Vanessa Cristina Cunha Silva Yasmine Simdes de Oliveira
Discente do Curso de Pés-Graduagdo em Formacéo Discente do Curso de Pés-Graduagdo em Formagéo
Pedagdgica para EPT Pedagodgica para EPT
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FERRAMENTAS INTERATIVAS NA EDUCAGAO A DISTANCIA

ANEXO 2
ATIVIDADE FINAL

Questéao 01:

No Moodle, vocé pode encontrar uma variedade de jogos educativos que
podem ser usados para melhorar o engajamento e a aprendizagem dos alunos. Quais
jogos podemos encontrar no Moodle?

[0Jogo da Forca
[0Sopa de letras
CIMilionario
OPalavras-Cruzadas

Questéao 02:

O Quizizz € uma plataforma de aprendizado que oferece varias ferramentas
para tornar a sala de aula divertida, envolvente e interativa. Como professor, vocé
pode criar questionarios e licdes gamificadas, realizar avaliagdes formativas, hospedar
atividades ao vivo ou atribui-las como tarefa para casa, aproveitar relatérios de
desempenho detalhados e muito mais! Para criar um questionario, os educadores
precisam escolher o tipo que desejam criar. Quais sdo os tipos de questionarios
disponiveis no Quizizz?

OVerdadeiro ou falso

COResposta curta ou longa

[OResposta previsivel

OOMultipla Escolha

Questéo 03:

Canva é uma plataforma online gratuita que permite criar e compartilhar
designs gréaficos de maneira facil e intuitiva. Ela possibilita a criacdo de diversos
materiais, sendo possivel utilizar as centenas de modelos ja existentes na plataforma
ou iniciar uma arte do zero, de acordo com o tipo de material desejado: "Vocé pode
personalizar os designs de acordo com suas necessidades. Isso inclui a alteragcéo de
cores, fontes, imagens e outros elementos."

OVerdadeiro OFalso

Questao 04:

Genially € uma plataforma online que permite criar e compartilhar contetdos
multimidia. Com o Genially, vocé pode criar experiéncias divertidas que despertardo
o interesse do seu publico. Vocé pode escolher entre mais de 1.400 designs prontos
para usar, faceis de personalizar entretanto sem interagdes ou animacdes incluidas."

OOVerdadeiro OFalso
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Questéao 05:
Wordwall é uma plataforma online que permite criar e compartilhar contetudos
educativos interativos. Quais recursos podemos encontrar no Wordwall?

OComunidade de professores
ORecursos de Ensino
OGamificacéo

[JJogos Personalizaveis
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