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RESUMO

O presente trabalho tem a proposta de expor de que forma a plataforma virtual de
aprendizagem Edmodo contribuiu na aprendizagem de alunos do quinto ano do
ensino fundamental, durante um projeto na disciplina de arte. Buscou-se detalhar a
percepcdo dos envolvidos acerca do ambiente virtual Edmodo, destacando
funcionalidades, recursos disponiveis, dificuldades e vantagens na utilizacdo do
mesmo. O projeto desenvolvido com a plataforma Edmodo teve duracdo de trés
meses onde alunos interagiram entre duas turmas de quinto ano, envolvendo
disciplina de Arte, curriculo e Educacédo Fisica. Entre o projeto, fundamentou-se pelo
estudo da identidade e arte local, articulada através do Ambiente Virtual de
Aprendizagem, escola, sala de aula e museu da cidade. A analise dos dados
resultou da interacdo apresentada na plataforma e questionario com os envolvidos
no projeto.

Palavras-chave: Plataforma Virtual de Aprendizagem - colaboracdo -
interatividade
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INTRODUCAO

As novas tecnologias mostram-se uma ferramenta importante na acao
educativa, sendo que o uso das redes sociais nas escolas tende a crescer
significativamente. Cabe refletir sobre o lugar que elas ocupam e as fungcbes que
podem desempenhar na educacao.

Este trabalho pretende avaliar as potencialidades oferecidas pela
plataforma virtual de aprendizagem Edmodo, durante a realizacdo de um projeto de
Arte, envolvendo escola e museu, desenvolvido durante trés meses, com alunos de
duas turmas de 52 série, nos meses de abril, maio e junho, na Escola Municipal de
Ensino Fundamental S&o Vitor, em Caxias do Sul, envolvendo professor de Arte,
Educacdo Fisica, professores de curriculo, professores do Laboratério de
Informética Educativa (LIE) e dois convidados do Museu, o Instituto Bruno Segalla
(IBS), no qual o tema do projeto foi desenvolvido.

O trabalho foi realizado através da andlise dos resultados das atividades
bem como da interacdo entre os alunos apresentados na plataforma Edmodo, e
suas respostas apresentadas durante as atividades e através de questionario. O
mesmo foi realizado com professores envolvidos no projeto. A expectativa é fazer
com que as informacdes geradas a partir da pesquisa possam contribuir com o
pensar pedagogico, de modo a testar as hipoteses sobre a utilizacdo de plataformas
virtuais para a propagacdo do conhecimento e aprendizagem coletiva, como um
instrumento gerador de ensino aprendizagem, capaz de estimular o envolvimento
entre os alunos.

Atualmente, a insercdo do uso de Tecnologias da Informacédo e
Comunicacdo (TICs) na sociedade, e de seu reflexo na educacdo através das

inimeras possibilidades de aprendizagem, como colaborativas e cooperativas tem
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gerado novas viabilidades no ensino, proporcionando conhecimento e producéo de
contetdo. Neste contexto vem quebrando alguns paradigmas da educacéao formal,
onde o professor deixa de ser o detentor do saber e transmissor dos conteudos,
transformando-se em facilitador e motivador na producdo e debate e ideias.

Assim, com a crescente disseminacdo de laboratérios ou salas
informatizadas nas escolas, o computador se apresenta como um recurso ideal para
desenvolver no aluno a responsabilidade de assumir seu préprio aprendizado, com
oportunidades de acessar informacdes, construindo um perfil participativo e ativo na
busca pelo conhecimento, através das ferramentas e recursos oferecidos pela web.

A Educacdo, na sociedade contemporanea, esta fundamentada na
aprendizagem, seja ela no ensino presencial ou a distancia, direcionada as
necessidades do aluno, estilo e interesses. Nesta perspectiva de simplicidade,
compartilhamento, participacdo e construcdo dos saberes, a obtencdo do
conhecimento, troca de informacdes e comunicacéo, aliada a praticidade, a rapidez
e a possibilidade de acessar o mundo, se da em um simples clicar do mouse.

Desta forma, o presente estudo tem como objetivo avaliar se ao
incorporar recursos tecnologicos associados a internet, como um Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA), ao processo de ensino-aprendizagem na escola, o aluno
tera novas oportunidades de aprendizagem, comparado com as oportunidades
provenientes do uso de recursos tradicionais de uma sala de aula, através da

colaboracao e da cooperacao.

QUESTAO DE PESQUISA

Este trabalho tem a proposta de avaliar de que forma o ambiente virtual
Edmodo, contribuiu para a disciplina de Arte no processo de ensino aprendizagem,
com a turma do 5° ano do Ensino Fundamental, durante trés meses de execucdo. O
projeto envolveu professor de Arte, Educacdo Fisica, professores de -curriculo,
professores do LIE e dois convidados do IBS, no qual o tema do projeto foi
desenvolvido, através da integracdo entre identidade, arte e tecnologia.

Através da interatividade e resultados apresentados no ambiente, assim
como questbes de questionario, foi justificada a utilizacdo do Edmodo na disciplina

de Arte, as potencialidades e possibilidades produzidas por meio deste ambiente.
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Logo, o presente estudo foi estruturado em seis capitulos, sendo que na
introducao justificou-se a importancia desta pesquisa como um estudo direcionado a
aquisicao e utilizacdo das tecnologias.

No capitulo 1, a abordagem é quanto ao uso das tecnologias na
aprendizagem e na educacao e o papel das tecnologias na promoc¢ao de incluséo
social. O uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicac&o na pratica docente e a
importancia do educador neste processo também estdo presentes.

O capitulo 2 apresenta 0 conceito dos ambientes Vvirtuais de
aprendizagem, suas funcionalidades e carateristicas. Como ambiente, também é
destacado as redes sociais educativas e sua contribuicAo em novos espacos de
aprendizagem colaborativa.

A Plataforma Virtual de Aprendizagem Edmodo é apresentada no capitulo
3, como um recurso pedagégico, facilitadora de aprendizagem e colaboracdo. Sua
estrutura esta simplificada neste capitulo, descrevendo funcionalidades e
especificidades do ambiente.

No capitulo 4, caracteriza a metodologia aplicada na pesquisa e a coleta
de dados realizada atraves do questionario. A analise destes dados foi estruturada
no capitulo 5, onde foi colocado em evidéncia o posicionamento do aluno e do
professor quanto a utilizacdo da plataforma Edmodo.

No dltimo capitulo apresenta as Ultimas considera¢des do trabalho com o

resultado da pesquisa e as percepcoes recolhidas durante o projeto.
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1. EDUCACAO E TECNOLOGIAS

O uso de tecnologias no ensino e na aprendizagem estid em constante
crescimento. A integracdo entre a educacdo, a tecnologia e o meio onde vivemos
criou um paradigma na histéria da educacdo, procurando adequar esta nova
tendéncia de auxiio na educacdo e aprendizagem individual em conhecimento
compartilhado e coletivo.

A presenca das tecnologias, no ambito escolar, principalmente do
computador na escola, contribui para a transformacédo nas formas tanto de ensinar,
guanto de aprender. O uso destas tecnologias auxilia para uma mudanca nas aulas,
tornando-as mais atrativas, participativas e eficientes, mudando metodologias e
levando as instituicGes de ensino a adotarem novas posturas ao processo de ensino-

aprendizagem. Antunes afirma que

[...] a educacdo tem vindo a ser apontada como um contributo decisivo (nem
sempre problematizado e, por isso, aparentemente consensual) para, nos
limites de uma economia globalizada, assente no conhecimento e nas
tecnologias da informacdo, levar os individuos a perceber a dimensdo das
mutacdes em curso e as suas consequéncias [...]. (AFONSO; ANTUNES,
2000, p. 2)

A disponibilidade que a informacé@o € gerada na sociedade acontece de
maneira tdo rapida que parece impossivel absorver sua fluéncia, pois sdo muito
mais efémeras, ficando defasada com maior rapidez, ja que novas informacfes sao
constantemente produzidas e disseminadas a nivel mundial, e que também
rapidamente se tornam defasadas.

Cabe a educacgdo ndo sO proporcionar a democratizagdo do acesso a
estes meios de comunicacdo, e sim buscar condicoes de repensar a pratica de
aprender, de que forma absorver esta informacdo, numa educacao transformada e
transformadora, que responda aos anseios e necessidades do homem, a tal

Sociedade do Conhecimento. Moraes afirma que:
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Para educar na Era da Informacdo ou na Sociedade do Conhecimento é
necessario extrapolar as questdes de didatica, dos métodos de ensino, dos
contetdos curriculares, para poder encontrar caminhos mais adequados e
congruentes com 0 momento histérico em que estamos vivendo. (MORAES,
1997, p.27)

Novos espacos foram ampliados para além do ambiente escolar com o
uso das TICs, conectando as relac6es educacionais com as sociais do cotidiano
geral do aluno.

Na rede, estdo disponiveis varios aplicativos e softwares ofline e online
possiveis de serem utilizados pelo professor em seus planejamentos, exigindo uma
escolha adequada para a atividade proposta. Uma lista de ferramentas pode ser
encontrada na web, para a criacdo de blogs, videos, plataformas wikis, editores de
videos; galeria de fotos, slides, radios personalizadas, servicos de desktop, entre
outros (BOHN, 2009). A maioria das tecnologias auxilia no processo educativo, pois
estdo presentes durante todo o processo pedagdgico, desde o planejamento,
elaboracdo e até na certificagdo dos alunos. Assim torna-se importante compreender

a relacdo da educacao e da tecnologia, como sera apresentado a seguir.

1.1 EDUCACAOE AS TICS

O uso da TICs como forma de aprimorar os resultados educacionais,
assim como promover a inclusao social na educagao, norteia-se por duas vertentes:
a primeira de que o uso de tecnologias tem como objetivo promover a incluséo social
em termos de oportunidades e resultados educacionais e a segunda vertente, de
que o uso da educacdo é garantia da inclusdo social em termos de oportunidades e

resultados tecnolégicos. Perrenoud afirma que

Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o senso critico, o
pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de obseracdo e de
pesquisa, a imaginagdo, a capacidade de memorizar e classificar, a leitura e
a andlise de textos e de imagens, a representacdo de redes, de
procedimentos e de estratégias de comunicacdo (PERRENOUD, 2000, p.
128).

Desta forma, com o avango tecnoldgico, novas formas do uso das TICs
foram incorporadas na producdo e propagacao de informacédo, através da interacao
e comunicagcdo em tempo real. Assim surgiram as Novas Tecnologias de Informacéo

e Comunicacao (NTICs).
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Para Kenski (2003), a evolucdo tecnologica ndo se restringe aos novos
usos de equipamentos e/ou produtos, mas aos comportamentos dos individuos que
interferem/repercutem nas sociedades, intermediados, ou ndo, pelos equipamentos.

A educacao na sociedade atual ndo se restringe apenas em ensinar cComo
usar estes aparatos tecnoldgicos e sim preparar alunos com habilidades que
permitam absorver facilmente esta fluéncia de informacfes, acompanhando e
fazendo parte destas transformacdes de forma criativa, agindo com
responsabilidade, ética e moral. Educar na era digital é formar cidadaos digitais,
responsaveis por suas atitudes, acbes e postura adequada a nova sociedade,
respeitando leis, inclusive as virtuais, informados sobre tecnologias, e preparados
com problemas que podem surgir.

Neste bombardeio de informagcBes, €é importante construir sujeitos
conscientes, que distinguem fatos de opinides na internet, com criticidade além de
compreender a veracidade dos mesmos, criando uma cultura do uso responsavel,
num compromisso da cidadania digital.

Kenski aborda sobre as TICs e também sobre a funcdo social da escola:

As tecnologias s&o oportunidades aproweitadas pela escola para
impulsionar a educagcdo de acordo com as necessidades sociais de cada
época. As tecnologias se transformam, muitas caem em desuso, e a escola
permanece. A escola transforma suas ac¢fes, formais de interacdo entre as
pessoas e conteludos, mas €é sempre essencial para vabilizacdo de
qualquer proposta de sociedade. (KENSKI, 2007, p. 101)

Cabe a escola e aos professores proporcionar 0 acesso a estas
tecnologias viabilizando a estes recursos e tornar esta ferramenta um caminho

oportuno para o conhecimento, e um link entre professor e aluno.

1.2 PROFESSORES E AS TICS

As tecnologias proporcionam uma imensa variedade de utilizacdo em
sala, através da incorporacao dos recursos oferecidos pela internet.

Saber direcionar seu uso a uma proposta pedagodgica exige do professor
responsabilidade, conhecimento e uma atitude que contemple o desenvolvimento de
habilidades cognitivas de reflexdo e compreenséo.

A busca de analise de informacdes que norteiam o0s objetivos de criar

significados é essencial neste processo de aprendizagem.



16

Os professores na ativa precisam adquirir a competéncia que lhes permitira
proporcionar a seus alunos oportunidades de aprendizagem com apoio da
tecnologia. [...] Os professores precisam estar preparados para ofertar
autonomia a seus alunos com as vantagens que a tecnologia pode trazer.
As escolas e as salas de aula, tanto presenciais quanto virtuais, devem ter
professores equipados com recursos e habilidades em tecnologia que
permitam realmente transmitir o conhecimento ao mesmo tempo que se
incorporam conceitos e competéncias em TIC.[...] As praticas educacionais
tradicionais ja ndo oferecem aos futuros professores todas as habilidades
necessérias para capacitar os alunos a sobreviverem no atual mercado de
trabalho (UNESCO, 2008, p.1).

Véarios estudos mostram que a maioria dos professores destacam dois
principais obstaculos ao uso das tecnologias nas praticas pedagogicas, o primeiro
seria a falta de recursos e de formacéo (PAIVA, 2002; PELGRUM, 2001; SILVA,
2003; entre outros), e como segundo obstaculo o grande esforco de reflexdo e de
modificacdo de concepcdes e praticas de ensino exigido pela integracao inovadora
das tecnologias, que grande parte dos professores ndo esta disposta a fazer. A esse

respeito, cabe ressaltar que:

Os professores se deparam nas salas de aula com alunos que convivem
diariamente com as tecnologias digitais. Estes alunos tém contato com
jogos complexos, nawegam pela internet, participam de comunidades,
compartilham informagdes, enfim, estdo completamente conectados com o
mundo digital. (JORDAO, 2009, p.10)

Perante a afirmacéo, cabe refletir qual o papel que o professor deve
assumir e quais competéncias devem ter para poder empregar sua pratica
pedagdgica, voltada a insercdo das tecnologias digitais, em um contexto onde aluno
convive e é conhecido como um nativo digital (PRENSKY, 2001).

Os desafios sdo uma constante na pratica pedagodgica, assim como a
velocidade que estas midias tornam-se ultrapassadas. Vivenciamos a web 1.0,
chegamos a web 2.0, onde a interacao e a colaboracéo sao as marcas principais em
constante crescimento através de novidades tecnolégicas. Sendo assim, ha
necessidade do professor dominar as ferramentas, mas fundamentalmente saber
apoiar os alunos na exploracdo das potencialidades destas tecnologias, utilizando
adequadamente nas suas propostas pedagogicas, aproveitando o maximo com
atividades desafiadoras e criativas.

E através da orientacdo do professor que se abrem condi¢cbes de

aprendizagens. Como dizem Moran, Masetto e Behrens, “o professor € um
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facilitador, que procura ajudar a que cada um consiga avangar no processo de
aprender” (2009, p.15).

As mudancas que ocorreram no modo de aprender e de organizar
cognitivamente as informacdes ndo serdo visiveis de imediato. No que teoriza
Vygotsky (1991, 1994) e as investigagcdes no dominio das neurociéncias (SQUIRE;
KANDEL, 1999) esta a comprovar, estas mudancas sdo processos lentos, pois o
conhecimento especializado deve ser elaborado por cada individuo sobre o que ja
sabe, ou seja, do modo como o conhecimento anterior esta organizado na memaoria.
Novas ideias s&o assimiladas com maior rapidez se estruturadas anteriormente com

grande variedade de informacdes.

A verdadeira questdo da transferéncia podera ser, por um lado, a da
adequacao entre a qualidade e o conteddo dos conhecimentos ensinados e,
por outro, os constrangimentos dos diferentes dominios onde estes
conhecimentos sdo susceptiveis de ser aplicados (MENDELSOHN, 1994, p.
9).

E necessario muito esforco para alterar estes aspectos onde alguns
professores tem a concepcdo de que somente atraveés da maquina, no caso
computadores, seria possivel solidificar os processos que determinam a

aprendizagem e a constru¢cdo de conhecimento.

Conforme Perrenoud,

A verdadeira incOgnita € saber se os professores irdo apossar-se das
tecnologias como um auxilio ao ensino, para dar aulas cada vez mais bem
ilustradas por apresentacGes multimidia, ou para mudar de paradigma e
concentrar-se ha criagdo, na gestdo e na regulacdo de situacOes de
aprendizagem. (PERRENOUD, 2000, p. 139)

De acordo com Valente, “a questdao da formacédo do professor mostra-se
de fundamental importancia no processo de introducdo da informatica na educacéo,
exigindo solugdes inovadoras e novas abordagens que fundamentam os cursos de
formagao” (1999, p. 19). Destaca também que a formacdo ndo tem acompanhado o
avanco das tecnologias porque mudancas pedagdgicas dificultam o sistema escolar.
A velocidade em que ocorrem as mudancas na informatica exigindo empenho
constante do professor também é levada em consideragdo quanto a sua atualizacéo.

Muitos professores ainda adotam resisténcia na utilizacdo de
computadores e introducdo de novos recursos em seu fazer pedagogico. De acordo
com Silva, “os professores que mais utilizam o computador em suas atividades sdo

0S que possuem algum conhecimento na linguagem informatica” (2003, p. 78).
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Outros, porém, defendem o uso das tecnologias como recurso pedagdogico, como
afirma Prisco (2012), editor do Correio Brasiliense quando descreve que o professor
argumenta que, ao inserir as tecnologias, quebra-se o sistema educacéo tradicional.
Assim as escolas sofrendo esta mudanca, muda também sua grade curricular,
ampliando a independéncia do aluno e ampliando os limites em sala de aula.

Segundo Marcus Vinicius Maltempi, especialista em tecnologias da
Educacgao da Universidade Estadual Paulista (UNESP),

seria interessante termos softwares especificos que ajudassem o0s
professores a compartilhar o que estéo fazendo e as experiéncias em sala
de aula. Isso ficaria automaticamente registrado para que, no ano seguinte,
toda aquela experiéncia dos fracassos e sucessos vivenciados com a turma
ndo se perdessem. (MALTEMPI, apud RODRIGUES, 2012)

7

Neste contexto, € importante salientar que o emprego das tecnologias no
fazer pedagogico exige do professor uma reflexdo critica, assumindo uma ac¢ao que
promova a constru¢cdo de conhecimentos pelo aluno e incorpore na sua pratica uma
abordagem reflexiva e aberta para os novos conceitos e novas formas de ensinar.
Nesta mudanca, 0 sujeito de seus proprios processos passa a ser o aluno, reflexivo,
consciente e participativo na construcdo de seus conhecimentos.

Apbs compreender a perspectiva acerca da tecnologia e da educacgdo,

pretende-se abordar os ambientes virtuais de aprendizagem e suas potencialidades.
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2. AMBIENTESVIRTUAIS NA PRATICA PEDAGOGICA

O uso de AVAs tem se apresentado como uma possibilidade para
dinamizar o ensino e tornar as aulas presenciais ou virtuais mais agradaveis e
interessantes, apresentando diversos elementos que propiciam a interacdo dos
alunos durante o processo de aprendizagem. Segundo Vilatte, “cada vez mais os
alunos estdo motivados para as tecnologias informéaticas e menos motivados para 0s
métodos tradicionais de ensino” (VILLATTE, 2005, p. 3 apud BOTTENTUIT JUNIOR,;
LISBOA; COUTINHO, 2011, p. 1151). Por isso, para conseguir cumprir a misséao de
formar os alunos, o professor devera adaptar seus métodos de ensino, utilizados no
contexto da sala de aula, as novas tecnologias.

Este ambiente de aprendizagem motiva os aluno através de recursos
como forum de discussoOes, chat, wikis, correio eletronico e ferramentas disponiveis
gue favorecem o ingresso do aluno em uma realidade virtual, incorporando ao
sistema educativo tradicional modelos de aprendizagem autbnoma, completados por
técnicas que utiizam métodos de aprendizagem a distancia, redes de informacéo,
servicos multimidias e eletronicos.

De modo geral, um AVA refere-se ao uso de recursos digitais de
comunicacdo, principalmente, atraves de softwares educacionais via web que
renem diversas ferramentas de interacdo (COSTA, MOREIRA, OLIVEIRA, 2004;
VALENTINI, SOARES, 2005). Estes AVAs podem ser desenvolvidos por sistemas
de Gerenciamento de Aprendizagem, online ou offline partindo de alguns softwares
ou ferramentas como Flash, VRML, Director, 3Dquest entre outros.

Em outra perspectiva, as Plataformas Virtuais atuam como uma
ferramenta de gestdo na educacao online, no sentido de prover funcionalidades e
oferecer ferramentas que favorecam a cooperacdo tais como controle dos
participantes, relatorios de acesso e de atividades, além de diversas possibilidades

de interacdo e de disponibilizacdo de conteddos. Um AVA pode ser cooperativo,



20

mesmo que a plataforma em que ele esta construido ndo possua ferramentas para
esta funcéo.

Como afirmam Maia e Mattar (2007), “a natureza interativa das midias
utilizadas para a EAD influi diretamente na quantidade e qualidade do dialogo que se
estabelece entre professores e alunos”. Assim, nao é possivel avaliar as ferramentas
disponiveis, mas plataformas de codigo aberto podem facilitar o aprendizado, pois
oferecem ao educador a oportunidade de personalizar o ambiente de acordo com

sua realidade e a vivida por seus alunos. Tarouco, Moro e Estabel mencionam que

[...] para o éxito do processo de ensino e aprendizagem, compete aos
protagonistas - professor e alunos - trabalharem em conjunto para
construirem um ambiente de interacdo, estabelecerem uma relacdo de
confianca e superacdo das dificuldades, protagonizando um ambiente de
compartilhamento e de cooperacdo. (TAROUCO; MORO; ESTABEL, 2003,
p.11)

No site da Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia (ABED),
encontramos:

Além do exigido de qualquer docente, quer presencial quer a distancia, e
dependendo dos meios adotados e usados no curso, este professor deve
ser capaz de se comunicar bem atraves dos meios selecionados,
funcionando mais como um facilitador da aprendizagem, orientador
académico e dinamizador da interacdo coletiva (no caso de cursos que se
utilizem de meios que permitam tal interacdo). (ABED, 2012)

Segundo Maia (2000) os AVAs devem conter todas as ferramentas e
recursos necessarios na pagina da instituicdo ou curso, facilitando o acesso do
mesmo as todas as propostas de contetdo e atividades. Para tanto, tais ambientes
devem ser projetados a permitir, por meio de uma interface clara e objetiva, a
visualizacdo de todas as areas que interessam ao aprendizado do aluno,
concedendo, ainda, ao professor a atualizacdo de informac¢des concernentes a este
processo, como notas, atividades, conceitos, e ainda proporcionar ao alunado tanto

apoio coletivo quanto individualizado. Segundo Valente e Mattar,

As tecnologias da Web estdo redesenhando a educacgdo, criando novas e
interessantes  oportunidades de ensino e aprendizagem, mais
personalizadas, sociais e flexiveis, apesar de muitas delas ndo terem sido
produzidas especificamente para o e-Learning. (VALENTE; MATTAR, 2007,
p. 84)

Diante destas abordagens, podem-se classificar os AVAs como espacos

de interatividade e colaboracdo, representando um grande motivador para o



21

processo de ensino aprendizagem, numa troca de experiéncias coletivas pelo grupo
envolvido.

Entre os ambientes virtuais encontra-se um grupo conhecido como redes
sociais educativas, que tem se propagado bastante nos ultimos anos. Um layout
parecido com rede social, muito usado pelo publico, como exemplo, o Facebook,

tem agradado muito os usuarios destas redes.

2.1 REDES SOCIAIS E EDUCATIVAS

O mundo esta todo conectado por meio da internet. Através das redes de
comunicagdo os individuos unem ideias e compartilham interesses de forma aberta
e dindmica. Redes sociais sdo grupos de pessoas conectadas entre si que
compartilham ideias, interesses e objetivos comuns.

Pesquisas realizadas reforcam a ideia que as interfaces de comunicacao
proporcionadas pela internet, possibilitam a troca de conhecimentos e producédo de
significados e sua contribuicdo para o uso na educacéo, pois possibilita a interacao,
trabalho compartilhado, interatividade (interacdo atraves de sistemas de
comunicacao) e a construgcao colaborativa do conhecimento.

As redes de conhecimento se baseiam na aprendizagem e no crescimento
autodirigidos, obtidos por meio de informacdes, técnicas e conhecimento.
Nao héa curriculo prescrito; a aprendizagem ocorre através da interacdo com
colegas e especialistas em qualguer assunto ou campo nos quais 0S
usuarios estejam interessados. (HARASIM et al, 2005, p. 30).

Machado et al define: “por pessoas que estdo conectadas por um ou
varios tipos de relagdes, de amizade, familiares, comerciais, entre outros” (2010
apud SANTOS et al, 2011, p. 4) na busca de objetivos em comum através de uma

construgdo socio-histérica cultural do conhecimento.

[...] a informagéo € criada de forma coletiva e ndo individual, ocorrendo a
interagcdo entre participantes e conteldo. Atraves de sites de
relacionamento, ferramentas da comunicagdo sincrona e assincrona, blogs,
wikis, além de outras formas de colaboragéo [...]. (MACHADO et al, 2010
apud SANTOS et al, 2011, p. 4)

Conforme Martinho, quanto maior as conexdes, maior é o potencial

em rede:
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A densidade da rede ndo estd relacionada diretamente ao numero de
pontos que a constituem, mas a quantidade de conexfes que esses pontos
estabelecem entre si. Esse é o aspecto mais importante e parece provar
gque a capacidade da rede ultrapassa em muito a mera soma de seus
elementos. (MARTINHO, 2004 apud MACHADO; TJIBOY, 2012, p. 4)

Em relacdo as diversas modalidades de comunicacdo que estdo se
estabelecendo na entéo intitulada “sociedade da informacao” (CASTELLS, 2000), as
redes sociais educativas, consistem na mesma proposta de interacdo das redes
sociais que conhecemos, com troca de informacdes e a participacdo em grupos de
interesses comuns, mas que possuem ferramentas de organizacdo e plano de

estudos, voltadas a educacao.

[...] “Esses sistemas permitem uma experiéncia educacional mais maleével,
no sentido de que o professor pode adapta-la segundo as necessidades da
classe. Além disso, ela extrapola os muros da escola. O estudante passa a
estar ‘conectado’ ao saber mesmo fora do periodo de aula", diz Christopher
Quintana, especialista em tecnologia da educacdo da Universidade de
Michigan. (GOULART, 2012)

O Centro de Estudos e Pesquisas em Educacdo, Cultura e Acao
Comunitaria (CENPEC), através de estudos demonstrou que o uso das redes sociais

no ambiente escolar tem colaborado ao processo do ensino-aprendizagem:

A ampla disseminacdo entre as novas geracfes do uso das novas
tecnologias e, mais especificamente, das redes sociais na internet pode ser
de grande valia para educacgéo. O trabalho em rede pressupde colaboracéo,
cooperacdo, valores que sé enriguecem o processo de aprendizado.
(CENPEC apud LISBOA; VIEIRA, 2010)

Com a mesma estrutura encontrada nas redes sociais como Facebook,
Twitter, entre outras, algumas redes sociais foram criadas e direcionadas a
educacdo. Nelas o professor € o mediador, compartiihando com seus alunos
mensagens, textos, material didatico, videos e interage um com 0s outros em busca
de conhecimento e novas descobertas, as chamadas redes sociais educativas.

Conforme o Canal do Ensino, site do Guia Gratuito da Educagao,

destacam-se algumas redes sociais voltadas para a educacao.

O Edmodo ja& esta disponivel em portugués, e o acesso € inteiramente
gratuito. Tem como publico-alvo escolas de ensino fundamental.

O Teamie ainda ndo tem versdo em portugués. O primeiro acesso € gratuito
e limitado. Para desfrutar de toda a rede, é preciso desembolsar cerca de
11 reais ao més.

O Schoology também ndo tem wersdo em portugués, mas O acesso €é
totalmente gratuito.

A rede Lore esta inteiramente em inglés e é wltada a estudantes do ensino
superior. O acesso é gratuito.
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O Passei Direto € uma rede brasileira wltada a estudantes do ensino
superior.

O Ebah também é uma rede brasileira destinada ao compartilhamento de
material académico. Tem como publico-alvo estudantes do ensino superior.
(CANAL DO ENSINO, 2012)

Neste contexto, o uso de rede social educativa, como inovacéo
pedagdgica, mostra-se como uma possibilidade que favorece a autonomia e
promove a cooperacdo e troca de saberes entre os aprendizes, advindo de uma

construcdo social.



24

3. PLATAFORMA EDMODO, REDE SOCIAL EDMODO

edmodo

Cadastre-se

Professor Estudante

ST

Fgura 1 - Layout da plataforma Edmodo. Fonte: http:/www.edmodo.com/home

Entre os AVAs, destaca-se a plataforma Edmodo, conforme apresentado
na figura 1, que serviu como suporte para a realizagdo deste estudo. Outros
ambientes mais reconhecidos e estudados pode-se destacar a plataforma Moodle,
TelEduc, AulaNet e Proinfo.

A plataforma social Edmodo foi criada em 2007, por Jeff O'Hara y Nick
Borj, e recentemente adquirida pelo grupo Revolution Learning (Learn Capital),
totalmente desenhada para a educacédo, tem como uma das maiores vantagens ser
livre e ndo haver a necessidade de instalacéo e configuragdo. Com interface simples

e intuitiva tem semelhanca ao Facebook, que facilita a interacdo com 0s usuarios.

O ensino via redes pode ser uma acao dinamica e motivadora. Mesclam-se
nas redes informaticas, na propria situacdo de producdo e aquisicdo de
conhecimentos, autores e leitores, professores e alunos. As possibilidades
comunicativas e a facilidade de acesso as informacdes fawrecem a
formacdo de equipes interdisciplinares de professores e alunos, orientadas
para a elaboracdo de projetos que visem a superacdo de desafios ao
conhecimento; equipes preocupadas com a articulagdo do ensino com a
realidade em que os alunos se encontram, procurando a melhor
compreensdo dos problemas e das situagdes encontradas nos ambientes
em que vivem ou no contexto social geral da época em que vivemos.
(KENSKI, 2004, p.74)
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O Edmodo, uma das startups de educacgao e tecnologia que mais tem se
destacado nos ultimos meses, bateu a marca dos 12 milhdes de usuarios (PORVIR,
2012).

Oficialmente ndo existe uma nomenclatura correta que define o Edmodo.
No site do Edmodo consta como Plataforma Edmodo, mas a similaridade com redes
como Facebook; deixou muitos usuéarios defini-la como rede social educativa. O
historiador, professor e pesquisador do Projeto Andlise e do Nucleo de Pesquisas de
Psicanalise e Educacéo, Rodrigo Abrantes da Silva, que desenvolve varios estudos
sobre a Plataforma Edmodo, e colaborador do site Educacional Escolas, afirma que
“ndo ha consenso sobre isso, nem uma forma, digamos, oficial. No momento tenho

preferido a expressao ‘rede educacional’”. (SILVA, 2012)

Facebook esta para rua, assim como o Edmodo esta para a escola. Explico.
No Facebook estamos num espaco aberto, suscetiveis de receber
influéncias do mundo todo. No Edmodo o espaco é fechado. O aluno entra
via escola e sala de aula. Mas ndo é tdo simples levar os alunos a essa
escola vrtual. E preciso o comprometimento da comunidade escolar na
elaboracdo de estratégias para direcionar os alunos a este espago, onde a
presenca de um adulto, o professor, assume a forma da responsabilidade.
(SILVA, 2012)

Portanto, a plataforma Edmodo permite a troca de ideias entre
professores e alunos mantendo-se conectados entre atividades e discussdes no

ambiente de um grupo fechado e direcionado para um objetivo pedagdgico.

3.1 COMO SE APRESENTA A PLATAFORMA EDMODO

a plataforma de facil acesso e com interface intuitiva;

possui um ambiente fechado;

os estudantes participam das aulas com o convite do professor;

todas as comunicacfes sao arquivadas;

permite desenvolver um espaco virtual de comunicacdo compartilhando

mensagens, arquivos, propondo tarefas e atividades.

3.2 RECURSOS DISPONIVEIS NA PLATAFORMA

e Biblioteca: armazenar conteudo ilimitado para facil reutilizacdo e

partilha, conforme mostra a figura 2.
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Figura 2 - Biblioteca. Fonte: http:/www.edmodo.com/home#/library/
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Figura 3 - AnotacOes: alerta: enquete, tarefa e quiz. Fonte: http:/www.edmodo.com/home#/
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e Alerta: Permite criar avisos utilizando 140 caracteres.

e Enquete: Proporciona criar questdes com duas ou mais respostas.

e Tarefa: Descreve a atividade proposta para o grupo.

e Quiz. Escolha de miuitipla escolha, verdadeiro / falso, preencher as
perguntas e resposta, conforme representa figura 3.
e Calendario: determina datas importantes como entrega de atividades,

conforme figura 4.
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FHgura 4 — Calendario. Fonte: http://www.edmodo.com/home
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e Pastas: armazenamento ilimitado de documentos, imagens, videos

acessivel ao grupo, conforme mostra figura 5.

Artistas da nossa cidade
autorretratos

Bruno Segalla-

- - Professora Mara
m Type areply...

Cristiane Marcante na
Escola

Mara Rossatto a Turma da Arte Fotos Monumento Jesus
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Professora f Histdrias Esportivas - Eixo
3 Identidade Motora

[ Entregue (1)
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Nos somos corpe numa relacdo com os outros, e conhecé-lo por meio desse didlogo
significa assumirmos nossa identidade, pois, olhando de um corpo para outro corpo, |ldentidade Maotora -
entendemos 0 qUe SOMOS & 0 qUe N30 S0MOos.. Professaora Nany

Releitura artistas da

Mar 11,2012 | Responder | Marcar= nossa cidade

v Stop Motion Movimenta -
ldentidade Motora

Hgura 5 - Armazenamento: Fonte: http://www.edmodo.com/home#/

e Ferramenta Google Docs: recentemente integrada a plataforma,
sincroniza e armazena a biblioteca arquivada do Edmodo as funcionalidades do
Google Docs e possivel utilizacdo dos aplicativos do Docs para criar, editar e

compartilhar os documentos tanto para a conta do professor quanto para do
estudante.

3.3 INSCRICAO NA PLATAFORMA EDMODO

e para utlizar a Plataforma Edmodo, o educador deve criar uma conta,
onde é solicitado, nome de usuario, senha e uma conta de e-mail;

e apoOs criada a conta e acessar a plataforma, deve ser criado pelo
educador (administrador) um grupo, que gera um cddigo exclusivo para este grupo;

e este codigo servira para dar acesso aos alunos na plataforma.

Acessando o perfil estudante, o aluno cria com seu nome e senha um
perfil, ndo havendo necessidade de um e-mail. ApGs a inclusdo pode configurar o
perfil, adicionando uma foto.

Apds o registro e ingresso ao grupo, o aluno tem acesso as atividades.
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4. PERCURSO METODOLOGICO

O presente capituo tem por objetivo apresentar a construcao

metodoldgica da pesquisa.

4.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Adequando-se ao estudo proposto por centrar-se na compreensao de
questdes subjetivas, na descricdo, comparacgédo, interpretacdo e explicacdo das
dindmicas envolvidas, e no apontamento de formas de qualificar o processo de
ensino-aprendizagem, adotou-se a abordagem qualitativa.

O meétodo qualitativo € Util e necessario para identificar e explorar os
significados dos fendbmenos estudados e as interacdes que estabelecem, assim
possibilitando estimular o desenvolvimento de novas compreensdes sobre a
variedade e a profundidade dos fendbmenos sociais (BARTUNEK; SEO, 2002).

A abordagem qualitativa € adotada nesta pesquisa, realizada a partir de
um grupo pequeno de sujeitos, sendo 57 alunos de duas turmas, 5° ano A e B,
professores de curriculo e educacao fisica, coordenacdo da EMEF Sé&o Vitor e
coordenacdo do IBS, foram 9 sujeitos e também de uma professora da rede

municipal que atua em LIE.

4.2 CONTEXTO DA PESQUISA

y

A EMEF S&o Vitor se inscreveu junto ao IBS no projeto “Onde Estou
(Apéndice A), onde alunos de uma turma da tarde, promoveriam uma ac¢éo cultural
entre visitas ao museu, exploracdo de arte e conscientizacdo da memoria,
identidade e de historia e arte no contexto local.

Para desenvolver o projeto, houve a necessidade do uso de um espaco,
onde pudesse transpor toda esta informacgéo que deveria ser trabalhada, em comum

com outra turma de 5° ano, esta do turno da manha, para quem foi estendido o
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projeto aos professores de curriculo, destas duas turmas e uma professora de
Educacdo Fisica, que também demonstrou interesse em participar. Esta
necessidade de interacdo foi suprida através da utilizacdo da plataforma educativa
Edmodo, configurada conforme as necessidades do projeto.

O projeto foi desenvolvido baseando-se na aprendizagem colaborativa,
que além de despertar a autonomia nos alunos para buscar informacdes sobre as
atividades propostas, visou a interagdo entre professores e alunos de dois turnos
diferentes, num resgate de sua identidade, de sua historia e a historia onde a arte se
encontra, através de obras do artista Bruno Segalla, e artistas de nossa cidade,
interligados através da plataforma virtual de aprendizagem Edmodo. Bruno Segalla
foi metallrgico, sindicalista e escultor caxiense, o qual foi homenageado através da
criacdo do IBS, com um museu que abriga um acervo de suas obras e que registra a
histéria de sua vida.

O Edmodo, baseado na tecnologia da Web 2.0, possibilita o uso de
diferentes formatos de ferramentas sociais como fotos, videos, favorecendo a
participacdo, comunicacdo, compartihamento e colaboracdo entre usuarios,

conforme explicado no item 3.2.

4.3 SUJEITOS DA PESQUISA

Esta pesquisa foi realizada com 2 professores e 57 alunos das turmas do
5° ano A tarde, 5° ano B manha, 3 professores do laboratorio da escola, 1 professor
de LIE do municipio, 1 professor de educacéo fisica tarde da EMEF S&o Vitor, 1
responsavel pela coordenacdo e 1 membros da direcdo da escola, e 1 profissional
do IBS.

4.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADQOS

Foram utilizados dois instrumentos de coleta de dados. Um deles é a
utilizacdo e interacdo pelos alunos e professores na Plataforma Edmodo durante o
Projeto Bruno Segalla. Ap6s a realizacdo do projeto, foi aplicado o segundo
instrumento de coleta, um questionario direcionado aos alunos patrticipantes do
projeto e alguns professores. Abaixo segue a descricdo da aplicacdo desses

instrumentos:
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4.4.1 Utilizacéo da Plataforma Edmodo no Projeto

Para utilizar a plataforma Edmodo, o professor responséavel, realizou um
cadastro como professor e, criada a conta no Edmodo, criou um grupo para
desenvolver o trabalho. O grupo intitulou-se “Turma da Arte”.

O cadastro dos alunos aconteceu com um cédigo gerado pelo professor
ao criar o grupo na plataforma Edmodo.

No primeiro momento os alunos fizeram sua inscri¢do, através do cédigo
fornecido pelo professor, ingressando ao grupo “Turma da Arte”, construiram sua
senha e login, e postaram suas fotos, trabalhando o perfil. Foram 67 cadastros, entre
57 alunos e 10 cadastros entre professores e convidados (integrantes do IBS).

A plataforma Edmodo foi organizada em quatro espacos:

1. Artistas Da Nossa Cidade- Nossa terra, nossa gente, nossa arte,
desenvolvido pela professora de Arte, manha e tarde

2. Eixo | - Identidade - Memodria, identidade, localidade — desenvolvido
pela professora do curriculo, tarde e manha

3. Eixo II - Identidade Motora - Corpo, vivéncias, identidade -
desenvolvido pela professora de educacéo fisica, tarde, que também interagiu com
as postagens dos alunos da manha

4. Eixo Il - Bruno Segalla - Eu e a arte, acdes e relacbes — desenvolvido
pela professora de Arte manha e tarde

Dentro destes espacos dedicados aos eixos tematicos, materiais foram
postados em pastas para estudo, como imagens, videos e textos. Foram solicitadas
tarefas, em cada eixo, para que fossem realizados de forma virtual, além de
atividades que deveriam ser realizadas fora do ambiente.

Com acesso a este material produzido os participantes puderam, atraves
de atividades, expor e exercitar sua autonomia. O ambiente é aberto e ndo foca em
uma disciplina especifica. Sendo assim, possibilita a conexdo entre diferentes
disciplinas e saberes, interligando curriculo, Arte e Educacéo Fisica, como justifica
este projeto.

A plataforma Edmodo, foi o alicerce de todo o projeto, onde alunos,
professores, informacdes, imagens, videos e contribuicbes se encontravam de forma

sincrona e assincrona no processo de construgcdo de conhecimento.
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Nas atividades propostas e eixos, foram desenvolvidas atividades onde o
aluno participava em colaboracdo com o grupo Turma da Arte.

Na atividade sobre Artistas da nossa cidade - Nossa terra, nossa gente,
nossa arte, os alunos leram imagens de obras e argumentaram seu posicionamento
quanto a forma estruturante da obra com seus colegas. Este processo de busca das
obras e artistas, foi orientado através de uma pagina em html. Releituras foram feitas
em sala de aula e postadas posteriormente em pasta no AVA Edmodo, conforme

apresenta figura 6.

Fgura 6 - Releituras de obras de arte. Fonte: http://www.edmodo.com/home#/

Ja no Eixo |- Ildentidade - Memoria, identidade, localidade, os alunos
responderam uma indagacdo sobre o que seriam se ndo tivessem memoria. Este
registro foi feito como comentario no proprio eixo. Em um segundo encontro, 0s
alunos relataram sua memdria escolar: vivéncias importantes que aconteceram
durante seus anos na escola Sao Vitor, também como comentario no mesmo eixo.

Em wvisita ao IBS, com a coordenagcdo das monitoras do espaco,
construiram mascaras com gaze gessada, uma busca da identidade.

Na disciplina de Arte, trabalhando com a questao de identidade, criaram
seu autorretrato. Estes trabalhos também foram postados no ambiente Edmodo,
disponivel em pastas. A contextualizacdo deste trabalho foi no LIE, de forma verbal,

os alunos visualizaram os trabalhos e trocaram opinides entre eles.

Fgura 7 - Autorretratos- releitura Operarios Tarsila do Amaral. Fonte: site Edmodo
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No Eixo Il - ldentidade Motora - Corpo, vivéncias, identidade, o convite
partiu de imagens que representavam sensacdes: nosso corpo fala, o que esta
imagem diz para vocé. Os relatos foram postados no préprio eixo. Alguns alunos
ainda registraram vivéncias esportivas através de portfélios. Estes portfolios estdo
em pasta intitulada com o nome do eixo Il.

Na disciplina de Arte, jA com uma bagagem previamente construida de
imagens artisticas e movimentos, 0s alunos construiram pequenos videos na técnica
stop motion, conforme figura 8, incluindo cenarios representativos de obra de artistas
estudados no projeto no eixo Artistas da nossa Cidade, juntamente com esporte e
movimentos discutidos no eixo Il. Criaram desenhos e através de um storyboard,
obtiveram suas fotografias. Através do software Movie Maker, os videos foram
construidos e concentrados em uma nova pasta: Stop Motion Movimento -
[dentidade Motora. A visualizacdo aconteceu atraves do data show, e o0s

comentarios foram verbais no LIE.

5ano2 5 ano2creditos menor
5ano

Fgura 8 - Videos em stop motion. Fonte: http://iwww.youtube.com/watch?v=dwm4TgNU5n0

O Eixo il — Bruno Segalla — Eu e a arte, acdes e relacbes fez um paralelo
entre o aluno, a arte e a historia cultural e artistica da nossa cidade.

Imagens sobre obras do artista Bruno Segalla foram pesquisadas pelos
alunos e comentarios foram postados no eixo. Nos encontros no IBS durante o
projeto, as vivéncias proporcionadas pelo contato real, fortaleceu o conhecimento
gerado anteriormente no espaco virtual de aprendizagem.

Um video postado no Edmodo que narra o percurso realizado no
Memorial Zambelli e Monumento Jesus do Terceiro Milénio, proporcionado pelo IBS,
foi motivo de um grande debate no Edmodo, através da ferramenta de comentarios.

Este projeto encerrou com um painel, conforme figura 9, representando

varias janelas, contendo nelas as falas e descobertas retiradas da plataforma
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Edmodo, janelas que se abrem em cada momento nas vivéncias virtuais clicando em
teclas e mouse, mas representadas desta forma concretas, em papel, giz de cera e

suporte.

4 1 ¢
| Lot bdRELAL i
BB T A

S £

FHgura 9 - Obra interativa: Janelas. Fonte da autora

4.4.2 Questionario avaliativo do Projeto na Plataforma Edmodo

O questionario (Apéndice B) contém perguntas fechadas e abertas,
aplicados junto aos envolvidos no projeto. As perguntas fechadas referiram-se a
questdbes de cunho objetivo, de respostas que ndo enunciam subjetividade.
Padronizadas e pré-definidas, essas perguntas proporcionam maior facilidade e
agilidade na aplicacao do questionario, favorecendo a tabulacdo dos dados. Para a
coleta de dados subjetivos, o0 questionario traz perguntas abertas, revelando
aspectos que ndo podem ser coletados através das perguntas fechadas.

O questionario foi aplicado no LIE para 57 alunos, e encaminhado por e-
mail a 10 professores e envolvidos.
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5. ANALISE DOS DADOS

51 ANALISE DA INTERACAO DOS PROFESSORES NA PLATAFORMA
EDMODO

Este projeto foi realizado no LIE, onde os professores envolvidos tiveram
acesso a plataforma através de contas e senhas construidas para desenvolver as
atividades. A interacdo entre os envolvidos, professores alunos seriam um ponto
forte para um bom resultado.

Analisada as interagcdes dos envolvidos diante o0s eixos descriminados

abaixo:

Artistas Da Nossa Cidade - Nossa terra, nossa gente, nossa arte

ﬁ a Turma da Arte
; Artistas da nossa cidade - Nossa terra, nossa gente, nossa arte

] Entregue (4)

Hoje vamos iniciar revendo alguns artistas que vocé ja estudou, artistas da nossa cidade,
como Cristiane Marcante, Marcos Leal e Samuel Casal. A suatarefa & descrever uma das
obras de qualguer um dos artistas. Comente a caracteristica, estilo, fale das cores e o que
vocé ja viu sobre ela e sobre o artista. Se tiver algum desenho em casa sobre qualquer um
deles{ obras)traga, podemos scanear e colocar no nosso ambiente virtual de
aprendizagem.

Texto sobre os artistas, na pasta um.

s

ki IR Diversidade Multicultural na Arte

mararossatio. xpg.com.br

=

Figura 10 - Tarefa postada pelo professor A. Fonte: http://www.edmodo.com/home

A plataforma Edmodo possibilita a postagem de tarefas direta e visivel a
todos os integrantes do grupo, uma visualizacdo simples e de facil acesso. Neste
momento, com a possibilidade de insercdo de links, foi criada uma pagina em html,

postada na plataforma e aplicada a tarefa, conforme mostra figura 10.
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Houve 4 postagens da professora de arte interagindo com o grupo e uma
postagem da professora de Educacéo Fisica, que também expos seu parecer sobre
a arte local.

O projeto continuou com a postagem de trés eixos tematicos: Eixo | -
l[dentidade - Memodria, identidade, localidade; Eixo Il - Identidade Motora - Corpo,

vivéncias, identidade; Eixo ll - Bruno Segalla - Eu e a arte, acdes e relacoes.

Eixo | - Identidade - Memoria, identidade, localidade

O eixo | foi trabalhado com as professoras titulares da turma, manha e
tarde, conforme mostra figura 11.

A proposta foi resgatar a historia de sua vida. Os alunos assistiram a um

video e responderam um questionamento exposto na plataforma:

a Turma da Arte
; Eixo | - Identidade - Memaoria. identidade, localidade

Professora

[<] Entregue (1) | TN TEFLF]

Recordar é (reiver...

S0 as nossas memodrias coletivas como povo, como comunidade, que nos definem e que
nos enobrecem.

As nossas tradicies, usos e costumes, s30 0 nosso maior legado.

Veja ovideo e comente: o que serfamos se ndo tivéssemos memdria? qual a sua histdria?
Qal a sua histdria aquina escola?

Figura 11 - Tarefa postada pelo professor A, trabalhada com professores de curriculo. Fonte:
http:/iwww.edmodo.com/home

Nao houve interagdo por parte dos professores de curriculo, que

desenvolveram a atividade no LIE, juntamente com os professores do laboratorio.

Eixo Il - Identidade Motora - Corpo, vivéncias, identidade.

Desenvolvido pela professora de Educagdo Fisica, atraves de uma
atividade em arquivos com fotos e imagens contendo pessoas em determinadas
situacbes, as vezes correndo, descansando e em outras situacdes. Este eixo foi
desenvolvido apenas com uma turma do 5° ano, do turno da tarde, apresentado

atraves da figura 12.
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a Turma da Arte
Eixo Il - Identidade Motora - Corpo, vivéncias, identidade

Professora
| & Entregue (1)

"MNds somos corpo numa relacio com os outros, e conhecé-lo por meio desse didlogo
significa assumirmos nossa identidade, pois, olhando de um corpo para outro corpo,
entendemos 0 qUe SOMOS & 0 que ndo somos..”

Fgura 12 - Atividade criada pelo professor B, Identidade Motora. Fonte:
http://iwww.edmodo.com/home

Foram 5 postagens da professora de Educacdo Fisica, ndo houve

postagens das demais professoras.

Eixo Il - Bruno Segalla - Eu e a arte, acdes e relagdes.
Neste eixo, desenvolvido pela professora de Arte, os alunos realizaram
varias visitas no laboratério de informatica. As questbes abaixo foram respondidas

em dois encontros, conforme mostra figura 13.

ﬁ{. aTurma da Arte

Eixo Il - Bruno Segalla - Eu e a arte, agbes e relagbes
Professora

| & entregue )

Entre na pasta Bruno Segalla e observe as imagens.

Existem dois arquivos com textos. Leia e responda:

1- Que tipo de arte vocé observou nas imagens?

2-Vocé javiu uma daquelas obras em nossa cidade? Onde?

3-Vocé conhece mais alguma obra de Bruno Segalla, em nossa cidade?

4- Que ligacdo as obras de Bruno Segalla, espalhadas na nossa cidade, tem com nossas
vidas, com nossa histdria?

5- Conheceram o monumento Jesus do Terceiro Milénio. Conte para o grupo o que vocé
sentiu ao entrar no Memorial Zambeli. Qual a relacdo entre a arte encontrada naquele
espaco com a arte de Bruno Segalla? Que imagem vocé achou mais interessante, por que?
E falando em “Jesus do Terceiro Milénio”, fale sobre ele. Aguardo seu posicionamento.
Beijos atodos!

Show Less

Fgura 13 - Atividades Eixo lll. Fonte: http://www.edmodo.com/home

Nos registros encontrados no ambiente, entre a primeira parte que

envolve as questdes 1 a 4, foram realizados 7 comentarios da professora de arte.
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ApOs visita proporcionada pelo IBS, os alunos conheceram o0 Monumento
do Terceiro Milénio, conforme mostra figura 14, e apés, em ambiente virtual Edmodo

postaram seus relatos, respondendo a questéo n° 5, do eixo Bruno Segalla.

5- Conheceram o monumento Jesus do Terceiro Milénio. Conte para 0 grupo
0 que vocé sentiu ao entrar no Memorial Zambeli. Qual a relacdo entre a arte
encontrada naquele espago com a arte de Bruno Segalla? Que imagem vocé
achou mais interessante, por qué? E falando em "Jesus do Terceiro Milénio",
fale sobre ele. Aguardo seu posicionamento. Beijos a todos! (PROFESSOR
A)

Figura 14 - Imagens da pasta “Fotos Monumento Jesus do Terceiro Milénio”. Fonte:
http://iwww.edmodo.com/home

Registra-se 6 comentarios da professora de Arte. Nenhum professor ou
integrante do IBS postaram comentarios.

A interacdo mostra-se uma ferramenta essencial para o aprendizado do
aluno em uma plataforma de aprendizagem. ApOs ser motivado, mostra-se capaz de
contribuir trocando informacdes sobre o tema proposto.

Neste sentido, provou-se que, em ambos 0S eixos que O professor
mostrou-se ativo na interacdo, o nimero de depoimentos dos alunos foi maior que,
no caso onde ndo houve interagao.

Na andlise da interface do Edmodo, diferenciando de outra plataforma
virtual, como por exemplo o Moodle, ndo foi possivel ao professor dar um retorno
logo apds o comentario postado do aluno, e sim, no final das postagens executadas.
Este feedback é importante para o aluno compreender sua importancia neste

processo de aprendizagem.
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5.2 ANALISE DA INTERACAO DOS ALUNOS NA PLATAFORMA EDMODO

E extremamente consideravel o uso das tecnologias na influéncia do
contexto educacional, portanto, este estudo teve como objetivo destacar se a
plataforma Edmodo contribuiu para que houvesse interacdo e participacdo coletiva
durante a disciplina de arte. Assim destacam-se aqui alguns apontamentos durante
as atividades.

O uso do ambiente virtual Edmodo proporciona a viabilizacdo de
ferramentas visuais na execucdo das atividades. Durante a execucdo do projeto foi
postado um total de 554 depoimentos, sendo 71 no espaco “Artistas da nossa
cidade”, 127 no Eixo I, 95 no Eixo Il e 263 no Eixo Il

A presente analise buscou mostrar evidéncias de interacdo na plataforma
virtual Edmodo, encontradas durante as atividades realizadas na disciplina de Arte.
Em dois eixos exclusivos para a disciplina de Arte, em uma forma de interacédo de
opinides e conhecimentos baseados na colaboragdo dos alunos, mostrando entre os
eixos “Artistas da nossa cidade” e “Eixo Il - Bruno Segalla”’, houve 334 postagens
partidas de atividades propostas. Belloni (1999 apud MARTINS, 2004) descreve a
utiizacdo de recursos de hipermidia e hipertexto como uma forma atraente e nao
linearizada de proporcionar o aprendizado, absorvido conforme curiosidade e

necessidades do aluno. Almeida afirma que

Ambientes digitais de aprendizagem s&do sistemas computacionais
disponiveis na internet, destinados ao suporte de atividades mediadas pelas
tecnologias de informacdo e comunicacdo. Permitem integrar mdultiplas
midias, linguagens e recursos, apresentar informac6es de maneira
organizada, desenwlver interacdes entre pessoas e objetos de
conhecimento, elaborar e socializar producbes tendo em vista atingir
determinados objetivos. As atividades se desenwolvem no tempo, ritmo de
trabalho e espaco em que cada participante se localiza, de acordo com uma
intencionalidade explicita e um planejamento prévio denominado design
educacional. (ALMEIDA, 2003, p. 331)

Assim o0 uso de recursos midiaticos como imagens de obras de arte,
pagina em html, a inclusdo de imagem e texto pertinente ao tema, possibilita ao
aluno construir de forma dindmica um posicionamento reflexivo, estabelecendo
relacbes com outras informagdes desenvolvendo um posicionamento dentro da

comunidade de aprendizado.
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No “Eixo lll, Bruno Segalla - Eu e a arte, agdes e relacdes", entre 0s 263
depoimentos, a troca de informacgdes e interacdo mostra-se intensa.

A inclusdo de video na plataforma Edmodo facilita o aluno no seu
posicionamento e localizacdo geografica. Esta interacdo aconteceu apos a
postagem de um video sobre uma escultura encontrada em nossa cidade, o
Monumento do Jesus do Terceiro Milénio.

A interacdo foi avaliada através do didlogo entre os participantes,

possibilitada pela estrutura do ambiente nos diversos eixos apresentados:

Professor A - Oi queridos alunos, agora quero saber: O que significa para vocé a obra" Jesus do
Terceiro Milénio" O que significa para a nossa cidade, que relagdo tem a obra com nossa histéria?
Vamos assistir o video e depois aguardo suas respostas.

Aluno 3 - Eu ja vi aquela obra do Jesus do Terceiro Milenio que tem |4 na Festa da Uva com ela
parece que a cidade de Caxias do Sul fica bem melhor porque quando vc esta perto parece que nada
de ruim ira te acontecer por isso eu adoro.

Professor A - muito bom Aluno 1! Vamos ver o que a obra passa para os teus colegas... beijos!

Aluno 1 — Aluno 2 achei sua obra muito interessante pois é do Jesus Terceiro Milenio porque é a
mesma que a minha.

Aluno 2 - Eu também observei essa escultura Alunol e gostei assim como vocé.

Aluno 4 - A estatua é de pedra.

Aluno 4. - e o nome é monumento s maes

Aluno 5 - oi galera .... tudo legal

Aluno 6 - o Jesus foi colocado na cidade ,para abencoar nossa cidade, para que tivesse cultura,
tradicionalismo, Bruno Segalla sera relembrado mesmo depois da morte

Desta forma, a aprendizagem pode ser possibilitada através de interacdes
realizadas em plataforma virtuais de aprendizagem, proporcionando um ambiente de

interacdo, colaboracao e acdes de aprendizagem significativa.
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5.3 ANALISE DAS RESPOSTAS DOS QUESTIONARIOS AVALIATIVOS

Apoés a validagdo dos dados contidos nos questionarios avaliativos foram
gerados demonstrativos que permitem a visualizacdo das opinides dos avaliadores,
assim como pontos positivos ou negativos encontrados na usabilidade da Plataforma
Edmodo, sendo que 100% dos alunos ndo conheciam a plataforma e dentro os
professores apenas um tinha conhecimento do ambiente, no entanto ndo havia

utilizado com os alunos.

Para melhor verificagdo o questionario foi dividido em trés categorias,
para a analise das respostas dos alunos e para as respostas dos professores: 1)

evidéncias técnicas; 2) evidéncias de interacdo; 3) evidéncias do projeto.

5.3.1 Anédlise das respostas dos alunos

Evidéncias Técnicas

Quanto a facilidade na utilizacdo e interacdo através da interface da

Plataforma Edmodo, a maior parte dos alunos demonstra que:

| Comentario Aluno 1: Bom o Edmodo néo foi dificil para utilizar porque estava bem organizado!

| Comentario Aluno 2: Sim porque era muito legal e facil de interagir no Edmodo

Comentério Aluno 3: Sim eu achei facil porque as professoras diziam e eu pegava rapido e também
era bem facil




facil interagédo

nao
0.00%

em parte
23.68%

sim
76.32%

Figura 15 - Grafico demonstrativo quanto a facilidade nainteracdo
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A plataforma Edmodo mostrou-se de facil interacdo para a maioria dos

alunos, em 76%.

Quanto a dificuldade de utilizagdo da plataforma virtual Edmodo, a maioria

dos alunos respondeu nao ter encontrado dificuldade e 23%, em parte.

| Comentario Aluno 1. Estava tudo bem detalhado

| Comentario Aluno 2: Olha, pra mim ndo teve nenhuma dificuldade .

Figura 16 - Grafico demonstrativo quanto a dificuldade na utilizag8o dos recursos

dificuldade na utilizacao

em parte
sim 10.53%
2.63%

nao
86.84%

Notou-se que o0s alunos, apesar de ndo conhecerem a plataforma

Edmodo, 86 % nao tiveram dificuldade em utilizar os recursos disponiveis, sentiram-
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se seguros com a disposicdo do material para pesquisa favorecendo sua

independéncia na realizacao dos trabalhos.

Evidéncias de Interacéo

Os depoimentos abaixo demonstram a consciéncia de um aprendizado
colaborativo e cooperativo através da interacdo por meio da utilizacdo de estratégias

para incentivar a troca de experiéncias e construcao coletiva durante o projeto.

Quanto ao auxiio gerado pelas postagens de colegas, auxiliando o

entendimento das propostas:

Comentario Aluno 1: As vezes me esquecia de pequenos detalhes, e com as postagens dos colegas
me lembrei.

Comentario Aluno 2: Eu particularmente gostei de saber que pessoas além de eu iriam ler, pois cada
vez eu procuraria, aperfeicoar as minhas postagens!

postagem dos colegas facilitou entendimento

em parte nao
5.26% 0.00%

sim
94.74%

Fgura 17 - Grafico demonstrativo quanto ao entendimento gerado pela leitura das postagens dos
colegas

Quanto a interagéo partindo de postagens de colegas, 94% acreditam que
facilitou o entendimento.

| Comentario Aluno 1: Eu respondi algumas, e achei importante que respondesse as minhas também. |




Figura 18 - Grafico demonstrativo quanto a interagéo as postagens de colegas

respondeu a postagens dos colegas

em parte
10.53%

nao
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Quanto a possibilidade de comunicacdo propiciada pela comunicagao

entre professor e aluno, e entre os alunos, 97% dos alunos situaram positivamente.

Comentario Aluno 1: Quando postamos algo a professora e os colegas faziam comentarios sobre o

que a gente postou.

comunicagdo direta professor/aluno

emjarte
0.0085%

sim
97.37%

Fgura 19 - Grafico demonstrativo quanto a interac@o de comunicacdao direta entre o professor/aluno

e entre os alunos

Quanto o acesso as pastas de imagens facilitarem nas buscas das

mesmas durante as atividades: 97% dos alunos posicionaram a favor.

Comentario Aluno 1: Com certeza porque quando as professora perguntavam as vezes era olhar a

imagem que a gente sabia as respostas. Entdo isso me ajudou bastante.




as pastas facilitaram as buscas

emarte
0. 2085 %

sim
97.37%

Figura 20 - Grafico demonstrativo quanto a utilizagc&o de pastas como facilitadoras
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Quanto a leitura das postagens de colegas e professores durante o

projeto: 92% dos alunos leram os comentarios dos colegas.

| Comentario Aluno 1: Eu procurei ler todos os comentarios, para ver se eu fiz uma boa postagem!

os comentarios dos colegas foi lido por vocé

M PafiEy
0.00%7 50%

sim
92.50%

Figura 21 - Grafico demonstrativo quanto a leitura do comentario de colegas

Quanto a possibilidade de mostrar o trabalho realizado através da

plataforma Edmodo, fora do ambiente escolar: 97% mostraram ou mostrariam se

tivessem internet em casa.

| Comentario Aluno 1: Sim eu ja mostrei para minha mée e para meus amigos e parentes.
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se tivesse internet em casa, acessaria o ambiente

emaarte
0.2085 %

sim
97.37%

Figura 22 - Grafico demonstrativo quanto ao acesso da plataforma Edmodo fora do ambiente escolar

Conforme Cristina Biazus,

O ambiente de colaboragdo ao possibilitar oportunidades de postura em
relacdo ao conhecimento produz também sujeitos. A educagdo para a
participacdo, para a valorizagdo e comprometimento com a instancia
coletiva vem a corporificar o conhecimento como rede que pode ser
experienciada no afeto e afetacdo por um espago publico. (BIAZUS, 20086,
p. 50)

Percebe-se que as funcionalidades do Edmodo oferecem a viabilidade de
interacdo entre 0s usuarios motivando-os no processo colaborativo de

aprendizagem.

Evidéncias do Projeto

Quanto a plataforma Edmodo ter facilitado o processo de entendimento

nas atividades propostas:

Comentario Aluno 1: Bom, o Edmodo foi um jeito facil e divertido de aprender tendo acesso a internet!

Comentario Aluno 2: Sim, e muito. No Edmodo aprendi coisas que nem imaginavam que elas tinham

acontecido, ou que tinham sido realizadas. Foram coisas 6timas que aprendi e vivenciei.

Comentério Aluno 3: Sim, muito porque fica facil aprender quando temos as imagens e textos no

mesmo lugar, ndo nos perdemos procurando.
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Comentério Aluno 4: Sim por que eu sei tudo sobre os artistas.

Quanto a possibilidade de utilizar a plataforma Edmodo em uma nova

proposta: 100% dos alunos foram favoraveis.

i gostaria de usar a plataforma Edmodo em um novo projeto )

BETparte
0.00%

sim
100.00%

Fgura 23 - Grafico demonstrativo quanto a possibilidade do uso de Edmodo em nova proposta

A comunidade \virtual ativa desperta o desejo e a necessidade de
colaboragdo entre os seus membros na medida em que eles se
sintam acolhidos e reconhecidos pelas suas contribuicbes e
participagbes. (KENSKI, 2001, p.24)

Através da acdo pedagodgica apresentada no espagco de aprendizagem
com o grupo Turma da Arte, foi possivel constatar que 100% dos alunos gostariam
de realizar novas propostas no ambiente, pois descreveram a promocdo da

aprendizagem colaborativa, estimulante ao processo do conhecimento.

5.3.2 Anélise das respostas dos professores

Evidéncias Técnicas

Na busca para identificar os potenciais e limitacbes das ferramentas
utilizadas durante a execucdo do projeto, assim como a percepc¢ao dos participantes
quanto ao uso das ferramentas no ambiente Edmodo, os professores que
conheceram o projeto avaliaram da seguinte forma:

Quanto a facilidade de interacédo apresentada pela interface do Edmodo:
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Comentario Professor B: A interface na lingua portuguesa facilita a interagdo e para saber um pouco
mais das funcionalidades é s6 pesquisar um pouco, com a ajuda de um tradutor.

Comentario Professor C: Interface de facil interagcéo, tanto para o aluno com pouco conhecimento de
web, quanto para o professor administrar o ambiente e realizar atividades interativas. Facil acesso e
visualizagdo dos temas propostos bem como o processo para postagem de material para o aluno.

Comentério Professor D: E uma questéo de adaptar-se ao programa e usé-lo frequentemente.

Comentério Professor E: Achei a interface semelhante ao facebook, o que facilitou a interacdo. No
entanto algumas informag¢des apareciam em outro idioma e isso atrapalhou um pouquinho, pois néo
limitei a interacdo sé com o grupo criado para realizagdo do projeto.

facil interacdo

em parte néo
20.00%

sim
60.00%

Fgura 24 - Grafico demonstrativo quanto a facilidade propiciada pela interface do Edmodo

As respostas dos usuarios demonstra que a interface apresentada pelo
Edmodo facilita a navegacdo dentro do ambiente, garantindo uma participacéo
efetiva nas atividades em 60% dos professores entrevistados.

Quanto a facilidade de acessar a estrutura do Edmodo assim como sua

organizacdo foi evidenciada por 100% dos professores.

| Comentario Professor B: E uma questéo de adaptar-se ao programa e usé-lo frequentemente.

| Comentario Professor C: Menus sempre disponiveis, de facil acesso e leitura.
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Comentério Professor D: Tanto para o aluno quanto para o professor, os alunos com pouca
experiéncia se mostraram com boa facilidade de entender a estrutura e como navegar no ambiente.

facil acesso

nao
0.00%

sim
100.00%

Figura 25 - Grafico demonstrativo quanto a facilidade de acesso e navegagdo no ambiente

Quanto as dificuldades apresentadas na utilizacdo do ambiente:

Comentario Professor B: As dificuldades sdo aquelas que se apresentam quando iniciamos a
trabalhar com um novo programa, mas apos nos adequarmos a ele tudo fica mais facil.

Comentario Professor C: Como em muitas atividades propostas por professores, o maior problema é
o tempo. Tanto no preparo do ambiente com as atividades a serem postadas quanto no tempo para o
aluno desenvolver o trabalho. No ambiente virtual o tempo é diferente. Outra dificuldade é o aluno
perceber a importancia e a seriedade de um trabalho nas proporgées que foi desenvolvido. Eles
acabam interagindo apenas no momento da aula, pouca participagdo a partir de suas casas.
Considerando que parte dos alunos nado tem acesso a intemet. Algumas limitagées do proprio
laboratério como dificuldades de acesso devido a problemas de algumas maquinas e principalmente
a velocidade baixa da internet.

Comentério Professor D: Minha maior dificuldade foi a lingua inglesa nos links de ajuda sobre o
Edmodo. Gostaria de participar das comunidades, mas o desconhecimento da lingua dificulta muito
isso.

Comentério Professor E: Como j& mencionei antes, precisaria me dedicar a este instrumento, penso
que este projeto contribui muito para aprendizagem dos alunos e os motiva na busca de novos
conhecimentos.

Por ser um recurso novo na escola, o Edmodo apresentou algumas

dificuldades na utilizacdo pelo depoimento recolhido dos envolvidos.
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Nota-se que os professores tem em comum, como maior dificuldade, o
pouco tempo disponivel para aprender a utilizar a ferramenta.

A forma como o aluno utiliza a plataforma € salientada por alguns. Além
do descomprometimento, itens como ndo lembrar de senhas e postar comentarios

em espacos errados, também foram evidenciados no questionario.

Evidéncias de Interagao

Quanto ao ambiente ser propicio a comunicacao direta entre professor e

aluno e entre os alunos, 100% dos professores acreditam que sim.

Comentario Professor B: Isto ocorre de forma plena, e mesmo entre alunos o administrador tem como
observar o que esta sendo discutido. Em termos educacionais este ambiente “sem privacidade” do
grupo é muito importante para que o trabalho tenha um rumo e o professor possa administrar todas
as trocas.

Comentario Professor C: Mas a interagdo direta entre alunos pode ser vetada pelo administrador do
grupo.

Comentario Integrante IBS: Apesar de ndo ter interagido ao ambiente, sabiamos o0 que estava
acontecendo na escola durante o projeto, isto nos auxiliou no planejamento.

Propicia a comunicagdo direta entre o professor e o aluno

BEDparte
0.00%

sim
100.00%

Figura 26 - Grafico demonstrativo quanto a comunicacgéo direta entre os membros

A pratica em um espaco flexivel e aberto propicia a interatividade dos

envolvidos.
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A possibilidade de ter graus diferentes de interatividade entre os
seres em busca de aprendizado — grupos de professores e alunos,
situados em multiplos espagos-, essa sim é a forma diferente e
revolucionaria de interagdo e comunicagdo para o ensino. (KENSKI,
2004, p. 121)

Quanto a usabilidade, se é flexivel, participativo e centrado na interacao e
troca de informacgdes entre o grupo: 70% acreditam que sim, 20% ndo e 10% em
parte.

Comentario Professor B: Acho que totalmente, e isto é interessante pois possibilita a criacdo de um
grupo, de uma coletividade com objetivos comuns e todos os participantes estdo cientes de que estéo
sendo supervisionado.

Comentario Professor C: Poderia haver mais ferramentas de interagdo, como, por exemplo, chat e
wiki.

Usabilidade no Edmodo

em parte
10.00% nan

sim
70.00%

Fgura 27 - Grafico demonstrativo quanto a usabilidade do Edmodo

Evidéncias do Projeto

Quanto a plataforma Edmodo ter facilitado o processo de aprendizagem:

| Comentario Professor B: Sim. Ao interagir com o projeto, achei tudo dindmico e interessante.

Comentario Professor C: Respondo como professor. A plataforma é outra ferramenta de trabalho para
o professor, onde interagdo e construgdo do conhecimento sdo plenamente alcangaweis. E sim uma
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forma diferente de o aluno receber a informagédo, mas o interessante é que este aluno ao fazer suas
interagdes, sabendo que esta sendo supenisionado, promove a construgdo de seus pontos de vista e
ao mesmo tempo se sente responsavel pelo seu ponto de \ista devendo saber argumentar quando
recebe uma critica ou ponto de vista diferente.

Comentéario Professor D: Ao meu er, a principal vantagem do Edmodo é apresentar varias
possibilidades de interacdo entre aluno-professor, professor-aluno, isto cativa e instiga o aluno a
participar das atividades propostas, pois 0 torna mais auténomo nas suas producdes, além de ser um
processo bastante dinamico.

Comentario Professor E: Facilitou ndo é bem a palawa no meu caso, mas sim tornou mais
interessante o processo de aprendizagem! O uso da plataforma foi um atrativo, que motivou a leitura,
a pesquisa e a troca de informagdes , facilitando a interagdo! Gostei muito!

Comentario Professor F: achei 6tima essa ideia. Um meio de estar informado e conectado com outras
pessoas e essas vendo os meus trabalhos e trocando informacdes.

to a plataforma Edmodo ter facilitado o processo de aprendiza

em parte ndo
10.00% 0.00%

90.00%

Figura 28 - Grafico demonstrativo quanto ao Edmodo ser facilitador de aprendizagem

A plataforma Edmodo foi vista pelos professores como um excelente
recurso facilitador de aprendizagem, pelos recursos e ferramentas de possivel
utilizacdo em 90% deles.

A praticidade de utilizacdo por parte do aluno e professor facilita o

processo colaborativo dos envolvidos e motiva a participacgao.
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6. RESULTADOS

Através da coleta de dados apresentada no ambiente virtual Edmodo foi
possivel observar que a relacdo entre os alunos e professores favoreceu a busca e a
troca de conhecimento entre eles, através da comunicacdo pelo uso das tecnologias.

Percebe-se que a plataforma permitiu articular, divulgar e compartilhar
varias midias facilitando o entendimento e gerando seguranca entre os participantes
do projeto.

O ambiente virtual Edmodo favoreceu o0 processo de ensino-
aprendizagem através do material compartihado e a cooperacdo entre 0s
integrantes do grupo em uma construgdo continua do conhecimento durante a
realizacdo das propostas em cada eixo.

Por outro lado, algumas evidéncias apresentadas no ambiente
demonstram que um resultado maior seria alcancado se todos os professores
tivessem interagido no espaco criado para este fim, ndo que isto tenha sido uma
imposicdo do professor gerador do projeto, mas que, no momento em que senhas
foram criadas e distribuidas para este fim, que pudessem ter contribuido. Estas
evidéncias também geram abertura para uma formacdo continuada entre o0s
professores, item necessario para que possam sentir-se seguros para atuar junto as
tecnologias, ou mesmo um tempo maior disponivel para esta formacéo.

Durante a execucdo do projeto, notou-se também que quanto maior o
periodo de acesso do aluno na plataforma virtual de aprendizagem, maior é sua
habilidade de navegacdo na interface, facilitando a interacdo e gerando maior
contribuicdo para o grupo.

Foi possivel afirmar também, que este projeto ampliou os horizontes dos
alunos envolvidos, facilitados pelos recursos midiaticos postados no ambiente
Edmodo apresentando uma diferente possibilidade de se aprender de forma

colaborativa.
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CONSIDERACOES FINAIS

O processo de ensino aprendizagem pode ocorrer de forma dinamica
quando facilitado por ambientes interativos. Estender o espaco fisico de uma sala de
aula, para um ambiente virtual, auxiliou na instrumentalizacdo tedrica e oportunizou
uma pratica reflexiva, enriquecendo o conteudo e ampliando sensibilidades através
de varios recursos midiaticos.

Neste sentido, a plataforma virtual Edmodo, apresentou-se como uma
alternativa de aplicacdo pedagodgica, através de uma ferramenta simples, gratuita,
com interface intuitiva e dindmica, a0 mesmo tempo que contribuiu pela interagéo
do grupo de usuarios.

Ao realizar este trabalho, foi possivel verificar que a plataforma Edmodo
contribuiu no processo educativo durante projeto na disciplina de Arte, com alunos
do 5° ano, mostrando ser uma ferramenta propicia para uma pratica pedagdgica
baseada na colaboracgéo, interatividade, construcdo do conhecimento, onde, ao
mesmo tempo em que o aluno esta aprendendo, estd também colaborando e
ensinando os demais colegas.

Durante a execucdo do projeto, em que os envolvidos, de turmas e
professores diferentes, estiveram conectados atravées de um mesmo espaco virtual,
possibilitou-se promover a interdisciplinaridade, ligados a um tema comum, mas
promovendo olhares diferenciados.

Cabe ressaltar que a plataforma virtual Edmodo, ofereceu suporte
suficiente para um planejamento onde foi propicio incluir varias midias, textos,
imagens e videos. Estes recursos foram facilitadores no processo de aprendizagem
e indispensaveis aos alunos porque provocaram indagacfes, questionamentos e
motivacBes construindo um ambiente dinamico e participativo. A possibilidade de

visualizacdo de um grande nimero de imagens contribui para uma acado expressiva



54

e reflexiva, ampliando a educacdo estética necessaria na disciplina de arte.
Através do resultado da andlise constata-se que alunos e professores situaram a
plataforma Edmodo como uma ferramenta que amplia lacos e favorece debates
entre ambos, reconhecendo nela um caminho aberto de comunicacao, interacdo e

colaboracéao.

Constatou-se que a plataforma virtual Edmodo, por ser uma ferramenta
que oportuniza ao aluno possibilidades de visualizagdo, interacdo, autonomia e
colaboracao, potencializa as possibilidades de um aprendizado significativo, com um
posicionamento autbnomo e critico, através de aulas dindmicas e atrativas. Assim,
na disciplina de Arte, a plataforma Edmodo mostra-se como uma excelente

ferramenta facilitadora e motivadora da aprendizagem colaborativa.

Este estudo abriu novas portas para o fazer pedagogico. Que seja, desta
forma, a partida para novas experiéncias e discussdes necessarias de um fazer que
motive o aluno, ao mesmo tempo que ofereca oportunidades de uma préatica

diferenciada.
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APENDICE A — PROJETO DA EMEF SAO VITOR PARA
PARTICIPAR JUNTO AO INSTITUTO BRUNO SEGALLA NO
PROJETO “ONDE ESTOU?”

JUSTIFICATIVA

Este projeto propde o desenvolvimento de agdes voltadas a formacédo do
aluno em relacdo a sua identidade, resgatando sua histéria a fim de fazer uma
relacdo de aproximacdo com a escola, com sua cidade e com o patrimonio cultural,
reconhecendo a histéria através da historia e da arte, e de a¢des junto ao IBS.

Objetivo Geral

Oportunizar ao aluno, vivéncia educativa nas aulas, privilegiando a
diversidade cultural e artistica no contexto regional, resgatando sua histéria e sua
identidade.

Objetivos Especificos

- Reconhecer e registrar vivéncias significativas que estdo guardadas em
sua memoria .

- Resgatar e refletir, através da linguagem poética, suas origens e
histérias de vida;

- Possibilitar novos olhares, a partir do registro de memdarias.

- Aproximar o aluno ao contato com museu da nossa cidade;

- Favorecer uma producao artistica a identificacdo das origens e histérias
de vida;

- Favorecer um encontro dos alunos com espaco artistico do artista Bruno
Segalla.

- Reconhecer obras de Arte como um resgate de nossa historia.
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- Oportunizar aos alunos com uma nova forma de aprendizagem, através

da interacdo com meios tecnolégicos;

METODOLOGIA

Este projeto serd desenvolvido baseando-se na aprendizagem
colaborativa, que além de despertar a autonomia nos alunos para buscar
informacdes sobre as atividades propostas, visa a interacdo entre professores e
alunos de dois turnos diferentes, num resgate de sua identidade, de sua historia e a
histéria onde a arte se encontra, através de obras do artista Bruno Segalla. O projeto
justifica-se por permitir aos alunos o desenvolvimento da auto-expressdo, do
autoconhecimento, da criagdo e da critica, assim como permite a percepcao e

valorizacdo da arte e cultura local.

Este projeto serd desenvolvido a partir de trés eixos norteadores,
subsidiados em um AVA, Edmodo, onde os alunos terdo oportunidade de pesquisar
e analisar imagens, descobri-las, localiza-las no tempo, no espaco, apresentacdo de
videos, discutindo com colegas, postando suas producdes e interagindo entre eles.
Juntamente com a professora da turma do 5° ano A, que desenvolvera o eixo |, o
projeto assume propostas da professora de Educacédo Fisica, desenvolvendo o eixo

Il e a professora de Arte, eixo lIl.

EIXO | - IDENTIDADE — Membéria, identidade, localidade

A memodria é inteiramente ligada a nossa identidade. S&o nossas
memdrias coletivas, como povo, como comunidade, como escola, como familia, que

nos definem e nos enobrecem.

A memdéria ndo pode ser entendida como apenas um ato de
busca de informacdes do passado, tendo em vista a
reconstituicdo deste passado. Ela deve ser entendida como um
processo dinamico da propria rememorizacdo, 0 que estara
ligado a questao de identidade (SANTOS, 2004, 59).
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Este eixo apresenta um resgate da memoria, partindo de um video,
identificando sua trajetéria como estudante, a sua histéria na escola S&o Vitor,

resgatando a sua identidade.

Atividades:

*Questionario no AVA: Memadrias na escola: primeiros anos, professores,
escola colegas, dificuldades, conquistas...

*Questionario com pais e familia: Entrevista de resgate: identidade e

localidade.

Atividade na disciplina de Arte: Autorretrato

Conforme Canton (2004, p.5): “[...] homens e mulheres desenhavam suas
identidades com a marca das méaos dentro das cavernas. Colocavam as maos
contra a parede e sopravam poé colorido, marcando suas formas nesses locais
protegidos, para que ficassem gravados para a posteridade” Nesse sentido, 0

homem sempre esteve buscando sua prépria identidade e a identidade grupal.

Atividade:

*Estudo tedrico referente ao tema identidade e autorretrato, através da
imagens de obras através da Historia da Arte

*Realizacdo de um retrato sécio-cultural e artistico dos alunos, atraves de
colagens. Tarsilla do Amaral - Operarios

*Construcdo de um autorretrato, como forma de expressao.

EIXO II- IDENTIDADE MOTORA- corpo, vivéncias, identidade

Para alguns estudiosos do movimento humano o corpo € considerado o
pivd do mundo, pois a consciéncia que se tem do mundo é obtida por meio do
proprio corpo. Com nosso corpo atuamos no mundo, nos comunicamos, fazemos
historia.

Para Jussara Orlando (apud THIERS,1998, p. 81) “ o corpo é o
instrumento através do qual o homem se comunica e se expressa, nele encontra-se
pontuada, inscrita toda a histéria ndo consciente.”

Nosso corpo fala e pela linguagem corporal dizemos muitas coisas aos
outros e eles nos dizem muitas coisas também. Conforme De Marco



62

NO6s somos corpo numa relagdo com os outros, e conhecé-lo por meio
desse didlogo, significa assumirmos nossa identidade, pois, olhando de um
corpo para outro corpo entendemos o que nio somos € O que somos.”
Complementando essas idéias Sant’ Anna (2001, p.3) afirma que ‘[...] o
corpo talvez seja 0 mais belo traco da memdéria da vida. Verdadeiro arquivo
vivo [...]. (DE MARCO, 2006, p.11)

Diante dessas abordagens relacionadas ao corpo compreende-se que
identidade, memoria, pertencimento estdo também ligados ao conhecimento das
possibilidades do corpo e sua linguagem. Faz-se entdo relevante desenvolver alguns
topicos relacionados ao tema, contribuindo para que os alunos percebam quem séao,
onde estdo e como atuardo no mundo, mantendo viva a memoria individual e
coletiva.

Atividades:

* Leitura de um pequeno texto sobre corpo e linguagem. Apoés fardo a
leitura de algumas imagens (fotos, pinturas, esculturas) de corpos, buscando
identificar o que elas comunicam a eles. O que os fazem sentir.

* Reflexdo sobre algumas vivéncias corporais pessoais, por meio da
indagacdo sobre brincadeiras e jogos que participaram. Sera solicitado que
identifiquem se em pinturas de Bruegel, Portinari e van Cruz, visualizam alguma
atividade corporal que vivenciaram.

*Pesquisa sobre as vivéncias corporais de seus familiares: Qual a historia
esportiva da familia? Como suas familias fizeram sua histéria de movimento. Como
mantém esses registros? .. e apds apresentardo em forma de histéria em
quadrinhos, livro ou cartazes.

EIXO Il - BRUNO SEGALLA - Eu e a arte, acOes e reacdes

Neste eixo, sera priorizado trabalhos que desenvolvem reflexdes sobre
temas relacionados a percep¢do e o desenvolvimento da identidade no contexto da
cultura local, trabalhando com obras do artista Bruno Segalla, inseridas no contexto
da nossa cidade. No desenvolvimento do projeto objetiva-se aproximar a disciplina
de Arte e as atividades desenvolvidas dos maiores interessados que sao o0s alunos,
levando-os a se identificarem e se relacionarem de alguma forma com a arte,

auxiliando-os no descobrimento e desenvolvimento de sua subjetividade.

Relacdo que existe entre a vida e a arte, apontando que na producéo de

um artista geralmente podemos identificar tracos de seu viver.

Atividades:
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*Contextualizacdo e leituras de obras apresentadas no espago virtual de
aprendizagem.

*Questionario proposto no ambiente.

*Producéo de obra conforme proposta.

*Leitura da obra “Jesus do Terceiro Milénio”.
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APENDICE B — QUESTIONARIO

Nome:
Aluno () Professor () Direcao\ coordenacéo () Instituto Bruno Segalla()

PERFIL

1 - Vocé utiliza a internet no seu dia-a-dia?

() Sim, frequentemente () Algumas vezes () Nao

2 - Quais dos recursos abaixo vocé utiliza com mais frequéncia?

()e-mail ( )e-groups () redes sociais () ferramentas de bate-papo (msn, google talk,
skype) () Ferramentas de pesquisa () jornais eletrénicos () outros cite..............
3— Onde vocé acessa a internet?

() escola () casa () ambas () Lan house () nenhuma

4— J4 realizou cursos através de algum ambiente virtual, antes deste projeto?
() Sim, frequentemente () Algumas vezes () Nao

5 — Se sua resposta foi sim, qual ambiente?

( ) Moodle () Teleduc ( ) Edmodo ( ) outros cite .

6 - Conhecia 0 ambiente virtual de aprendlzagem Edmodo’>

() sim()nao

AVALIACAO TECNICA

7- O ambiente Edmodo, mostrou-se com uma interface de facil interacdo?

() sim()néo () em parte

Comente:

8- Quanto a estrutura e organizacdo do ambiente, achou facil acessar?

() sim()n&o () em parte

Comente:

9- Permite inserir, acessar, visualizar, armazenar e alterar materiais do tipo: texto,
imagens, audio e video, apresentacfes power-point e atividades em multimidia?
() sim()néo () em parte

Comente:

10 - Possibilita o arquivamento dos dados incluidos pelos diferentes participantes do
ambiente.

() sim()néo () em parte

Comente:

11- Fornece um historico das acdes realizadas pelos participantes?

() sim()n&o () em parte



Comente:

12- Possibilita a interacéo entre participantes do grupo?

() sim()néo () em parte

Comente:

13- Possibilita aos participantes criar, importar e disponibilizar diferentes
informacbes?

() sim()néo () em parte

Comente:

14 - Permite inserir, consultar, alterar e excluir registros individuais?
() sim()néo () em parte

Comente:

AVALIACAO DA INTERACAO

15- Propiciaa comunicacao direta entre o professor e o aluno e entre os alunos.
()sim()néo () em parte

Comente:

16- Propicia a troca de arquivos entre os participantes.

()sim()néo () em parte

Comente:

17- E flexivel, participativo, centrado na interacéo e trocas de informacées entre o
grupo?

() sim()n&o () em parte

Comente:

18- Favorece autonomia ?

() sim()n&o () em parte

Comente:

19- Gera respeito e solidariedade entre os integrantes do grupo?

() sim()n&o () em parte

SOBRE O PROJETO:

20- Participou ativamente do projeto utilizando como ferramenta a plataforma
Edmodo?

() sim()néo () em parte

21- Sentiu-se envolvido utilizando este recurso?

() sim()néo () em parte

Comente:

22- Achou dificil utilizar esta plataforma virtual de aprendizagem?
()sim()néo () em parte

Comente:

23- Motivou-se sabendo que suas postagens e depoimentos seriam lidos pelos
colegas de classe?

() sim()n&o () em parte

Comente:

24- A inclusdo da outra turma, o deixou mais motivado para a realizacdo das
atividades?

() sim()néo () em parte

Comente:

25- Os comentarios dos professores e colegas,foram lidos por vocé durante este
projeto?

() sim()néo () em parte

65
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Comente:

26- Respondeu a postagens de colegas?

() sim()néo () em parte

Comente:

27- A leitura das postagens dos colegas e professores, facilitou ou ajudou o
entendimento da proposta da atividade? Os colegas te apoiam e se encorajam
mutuamente em modo sensivel?

() sim()n&o () em parte

Comente:

28- Os videos postados, assim como as tarefas postadas contribuiu para a busca de
informacBes na realizacdo das atividades?

() sim()néo () em parte

Comente:

29- As pastas criadas com imagem facilitaram as buscas das mesmas, ho momento
solicitado nas atividades?

() sim()néo () em parte

Comente

30- Acessou a plataforma somente na escola, ou teve acesso em casa?

() sim()néo () em parte

Comente:

31- Se tivesse acesso a internet em sua casa, caso ndo tenha, gostaria de acessar o
ambiente Edmodo, e apresentar o resultado de seu trabalho a sua familia e amigos?
()sim()néo () em parte

Comente:

32— Da sua participacao, achou viavel a utilizacdo da plataforma virtual de
aprendizagem?

() sim()n&o () em parte

Comente:

33 — Gostaria de continuar usando a plataforma Edmodo em um novo projeto?

() sim()néo () em parte

Comente:

34- Indique as dificuldades que vocé teve ao utilizar o ambiente? Se houver mais de
uma dificuldades, qual foi a maior?

35- Vocé Credita que a plataforma virtual de aprendizagem facilitou seu processo de
entendimento?

Comente:

COMENTARIO GERAL SOBRE A AVALIACAO:
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ANEXO A : PROGRAMA BRUNO SEGALLA

Planejamento do Instituto Bruno Segalla elaborado a partir do
Projeto enviado pela EMEF Séo Vitor.

Primeiro encontro:

Dia 18/04/2012

Apoés a chegada ao Museu, faremos a mediacéo na galeria do Instituto Bruno
Segalla, contemplando e propondo questionamentos sobre as obras presentes na

exposicdo BRUNO SEGALLA - Monumentos de uma trajetoria.

Primeira oficina:
Dialogar com a turma introduzindo a ideia de identidade a partir de um breve
conceito das mascaras e seus usos através dos tempos.

ApOs essa primeira conversa trabalhando os conceitos das mascaras, propor
que em duplas facam as suas préprias mascaras. Sendo que um fara a do outro,
com relacdo a modelagem da mascara.

As mascaras ficardo no atelier para secar e fazer a pintura na semana seguinte.

22 Oficina:

Dia 25/04/2012
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A oficina iniciard com uma apresentacéo de slides sobre as Mascaras, suas
finalidades e seus significados, bem como técnicas e modos para ornamentacao das
mesmas.

Trabalhar a partir de fragmentos da memdria com os seguintes questionamentos:

. O que ja te fez rolar de rir?
. O que ja te fez chorar?
. De que forma vocés manifestaram estas emocgdes? Qual parte do corpo

voceés utilizariam para representar estas emocfes?

A partir destes questionamentos elaborar como cada um ir4 fazer a pintura da sua
mascara. Projetando primeiramente o desenho a lapis, para depois partir para as
tintas.

32 Oficina:

Dia 02 /05/2012

Finalizar a pintura das méascaras e fazer um fechamento sobre o tema mascara
dialogando sobre o conceito de patriménio e pertencimento, utilizado nas oficinas.
ApOs os alunos terdo um tempo para visitar novamente a galeria e fazer
apontamentos, pensando no préximo encontro que sera a visita mediada, neste dia

da visita faremos um jogo (que sera surpresa para os alunos).

Visita mediada:

Dia 09/05/2012

Visita mediada ao Monumento Jesus Terceiro Milénio, e ao Memorial atelier
Zambelli. No mesmo espaco sera realizado um jogo de tabuleiro humano, sobre a

vida e a obra de Bruno Segalla, onde os alunos seréo os pedes do jogo.



