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RILET

La Red de Integracion Latinoamericana en
Educacion y Tecnologias (RILET), creada en el afio
2008, aborda los problemas y las virtudes de la
implementacion de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion en educacion formal
y no formal, asi como experiencias y normativas
legales sobre el uso de las TIC en el ambito
educativo, a la vez que se presentan escenarios, desde
la ensefianza de las ciencias, que permitan una mirada
critica, constructiva y orientadora sobre la
apropiacion del conocimiento en este contexto. Asi,
la Red promueve el intercambio de mejores practicas
en su temética central, involucrando cada vez mas a
nuevos actores de la comunidad latinoamericana en
el proceso.

www.rilet.org



Red para la Integracion latinoamericana en Educacién y Tecnologias

RILET surge como resultado de la participacion en un Simposio, sobre Educacion y
Nuevas Tecnologias, que tuvo como marco el Congreso Internacional del Conocimiento
“Ciencias, tecnologias y culturas. Dialogo entre las disciplinas del conocimiento.
Mirando al futuro de América Latina y el Caribe”, que se realizo en Santiago de Chile,
en el 2008, y que fue organizado por el Instituto de Estudios Avanzados (IDEA) de la
Universidad de Santiago de Chile (USACH).

Desde mediados del siglo pasado hasta el presente, los avances cientificos y tecnoldgicos

han tenido la mayor rapidez de cambio respecto a los siglos anteriores.

La globalizacion, como producto asociado, ha favorecido la aceleracion del desarrollo de
los medios de comunicacion y por ende, de la tecnologia educativa. Las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion, TIC, en este nuevo paradigma, son una herramienta
mas para el desarrollo de la educacion, donde se suscitan cuestiones nuevas, algunas
resueltas y otras no todavia. La educacion no puede quedar al margen de los grandes
cambios que estan ocurriendo y reconoce la necesidad de una formacion cientifica béasica
ciudadana, aportando para la ensefianza las estructuras necesarias que permitan
interpretar la realidad actual, signada por la incertidumbre y la complejidad. La educacién
cientifica, en particular en los niveles basicos de formacién, necesita ahora de una

perspectiva renovada.

Por otra parte, los grandes cambios operados en los Gltimos cincuenta afios en psicologia
del aprendizaje y epistemologia, junto con las transformaciones de la sociedad en general,

impusieron la necesidad de cambios profundos en la educacion en general.

En esta Red abordamos los problemas y las virtudes de la implementacion de las
tecnologias de la informacion y comunicacion en educacion formal y no formal, asi como
algunas experiencias y normativas legales sobre el uso de las TIC en el ambito educativo,
a la vez que se presentan algunos escenarios, desde la ensefianza de las ciencias, que
permitan una mirada critica, constructiva y orientadora sobre la apropiacion del

conocimiento en este contexto.



Ejes tematicos de la Red:

Introduccion de nuevas tecnologias para apoyo a la docencia y al aprendizaje
Creacion de espacios de dialogo, y socializacion para facilitar el uso de nuevas
tecnologias

Investigacion o evaluacion del empoderamiento o apropiacion ciudadanade Cy T
Marcos legales sobre uso de nuevas tecnologias para el aprendizaje

Innovacion sobre nuevas tecnologias aplicada a facilitar la transferencia de
conocimientos

Problemas y virtudes del uso de nuevas tecnologias en la transferencia de
conocimientos

Promover a través de nuevas alternativas pedagogicas instrumentos que colaboren
para el conocimiento de las sociedades latinoamericanas y caribefias.

Fomentar el proceso de integracion de América latina y el Caribe con una educacion

para todos y todas.

Coordinadora general
Silvia Fridman. UBA.
FEPALI. Argentina.






PROLOGO

La Universidad Nacional Abierta y a Distancia, UNAD, consciente de la importancia del
trabajo en redes para la construccion de conocimiento, se vincula a las redes: la
Internacional de Conocimiento y la Red para la Integracién Latinoamericana en
Educacién y Tecnologias (RILET), en el afio 2013. A través de la participacion del grupo

de investigacion Ambientes de Ensefianza Aprendizaje de las Ciencias Basicas. AMECI.

El grupo de investigacion, AMECI, viene trabajando en Colombia alrededor de la
definicion de Ambientes de Aprendizaje eficientes para la ensefianza de las ciencias desde
el Afio 2007. Actualmente se aproxima al concepto de un ambiente de aprendizaje para
las ciencias como el conjunto de ecosistemas que pueden ser naturales o artificiales para
el proceso ensefianza-aprendizaje. Reconociendo como ecosistemas naturales para el
aprendizaje de las ciencias, los entornos naturales como: el paramo, la laguna, el bosque,
el cielo, los humedales, entre otros. Y los ecosistemas artificiales para el aprendizaje

como los museos, las aulas presenciales, las aulas virtuales, entre otros.

A su vez el grupo de investigacion reconoce la importancia de la tecnologia como el
conjunto de herramientas que facilitan el intercambio de informacién, rompiendo las
barreras de la comunicacion, en procura de la interconexion, en la actual sociedad del

conocimiento.

Por ello propone para 2013, el simposio internacional de la aplicacion de la tecnologia
para la ensefianza de la matematica, la fisica, la quimica y la biologia, son desconocer la
relevancia de la geologia y la astronomia como ciencias naturales. Como la oportunidad

de dialogo entre los investigadores en el campo de la didactica de las ciencias,

En la actualidad, la pedagogia y la didactica, son ciencias muy importantes que hacen
significativos aportes a la educacion. La aplicacion de la tecnologia influye en este
proceso como hacia alusion Coll (1987) el objetivo fundamental de la educacion es
comunicar a las nuevas generaciones la experiencia historica social acumulada, los

componentes espirituales de la cultura de la sociedad: conocimientos, experiencia en la



realizacion de acciones, actitudes y normas de relacion hacia el medio y las personas

Citado por Valdés y Valdés (2004). Dicha comunicacion en la actualidad es mediada.

La didactica de las ciencias basicas, por su parte, se constituye en la ciencia que permite
poner en dialogo los saberes cientificos de las ciencias, mediante procesos de
investigacion desde el reconocimiento de elementos fundamentales como: el
conocimiento del contenido, el conocimiento didéctico del contenido y la transposicion
didactica que depende a su vez de la influencia de las concepciones de los actores del
proceso educativo, en lo referente a la Naturaleza de la Ciencias, NdC, el aprendizaje de
las Ciencias, AdC y la Educacion en Ciencias, EdC. En palabras de Chavellard (1998) la
transposicion didactica describe el trabajo que transforma un objeto del saber a ensefiar

en un objeto de ensefianza.

Las implicaciones didacticas de la aplicacion de las tecnologias para la ensefianza de las
ciencias, se resumen en la redefinicion de lineas de investigacion que se describen en el
estado del arte presentado a continuacion. En extenso, se divulgan las experiencias
Latinoamericanas que como funcion social y académica de la investigacién, los
investigadores involucrados aprueban presentar a la comunidad académica para transferir
a otros espacios con el fin de construir conocimiento a través del trabajo colaborativo y

cooperativo que promueven las redes: internacional de conocimiento y RILET.

Maria Cristina Gamboa Mora
Editora®

Coordinadora RILET- Colombia

1 LLa UNAD no se hace responsable de las ideas expuestas ni sus fuentes empleadas por los autores(es) de los articulos. El contenido
es responsabilidad exclusiva del(los) autor(es), y no reflejan la opinién de las directivas de la Universidad, o de la editora de la obra.
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Retos Docentes en la formacién cientifica escolar
Editorial

¢ Cudles son los retos y desafios que tienen los profesores de Fisica, quimica, matematicas
y Biologia de cara a los problemas estructurales de los paises que encuentran en la
educacion la base para su desarrollo y de manera especial en el aprendizaje de estas areas

del conocimiento?

En el caso particular de Colombia siempre se ha cuestionado la incidencia de los docentes
en el desarrollo de las competencias de los estudiantes en educacion bésica y media y
especialmente en relacién con las competencias cientificas. El problema se aborda desde
diferentes aristas, una de ellas la situacion econdmica del pais y los recursos destinados a
la educacion, otra en relacion con las politicas educativas, y otra en la que subyace gran

arte de la preocupacién como lo es la formacion de los profesores.

El reciente informe de la OCDE denominado La Educacion en Colombia, plantea que una
proporcion significativa de estudiantes colombianos no estan bien preparados para
ingresar a la educacion superior o al mercado laboral; el 27% de las personas que
presentaron las pruebas nacionales SABER 11 en 2013 tuvieron resultados en el nivel
bajo o inferior, con implicaciones importantes para la retencion y el éxito en la educacion
superior (DNP, 2015) (OCDE, 2016). Por otro lado argumenta que las competencias del
personal docente deben ser fortalecidas mediante un enfoque en la calidad de su
formacion inicial como profesores, su desarrollo profesional y su apreciacién por la
ensefianza (OCDE, 2016, pag. 140). De igual forma segun este informe los resultados de
las pruebas SABER 11 indican que la mayoria no ha obtenido las competencias necesarias
para el aprendizaje avanzado, tales como autonomia de estudio, razonamiento complejo
y solucion de problemas. Siendo esta la situacidn de quienes tienen acceso a la educacion,
¢de qué manera se lograra mejorar la calidad de vida y alcanzar la equidad en Colombia?
¢De qué manera los profesores de Fisica, matematicas, quimica y biologia responderan a

estos desafios?

Por fortuna una buena parte de los profesores en Colombia y en América Latina han
mantenido su incertidumbre viva y su capacidad critica como parte de la esencia que
orienta su ejercicio profesional en la ensefianza de las ciencias, es asi como esta obra
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presenta una compilacion de experiencias que articulan la investigacion, la tecnologia y
la sociedad como una triada sinérgica en el desarrollo de competencias béasicas y
cientificas en los procesos educativos en diferentes niveles de formacion, estas
experiencias sin duda alguna enriquecen el discurso que alimenta la reflexion critica y
permanente sobre la didactica de las Ciencias y que en el marco del Simposio
Internacional De La Aplicacion De La Tecnologia Para La Ensefianza De La Matematica,

La Fisica, La Quimica Y La Biologia.

El problema es tan complejo como compleja es la humanidad misma, pero
definitivamente la creacion e implementacién de politicas educativas debe estar
iluminada por la investigacion, por la inversion efectiva de recursos que garanticen la
equidad, su implementacion, reconocimiento y resignificacion del papel del maestro

desde su formacion inicial.

Clara Esperanza Pedraza Goyeneche
Decana escuela de Ciencias de la Educacion
Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD Colombia



Estado del arte

El grupo de investigacion Ambientes de Ensefianza Aprendizaje de las Ciencias Bésicas
(AMECI). Con base en la organizacion y desarrollo del simposico titulado: Aplicacion de
la Tecnologia para la ensefianza de la matematica, Fisica, Quimica y Biologia, configura
el siguiente estado del arte de las investigaciones educativas que se suscitan en diferentes
instituciones educativas en America Latina y el Caribe, socializadas en el marco del 1V
congreso Internacional de Ciencias, Tecnologias y culturas. “Dialogos entre las
disciplinas del conocimiento mirando al futuro de América Latina y el Caribe”. Celebrado
en el mes de octubre de 2015 en la Universidad Santiago de Chile. Con el beneplécito de
los miembros de la red y los investigadores interesados en divulgar sus trabajos, se
consolida esta obra que analiza las tendencias de la investigacion en didactica de las

ciencias con aplicacion de las tecnologias.

En primer lugar, los paises que manifiestan interés por la divulgacion de sus
procesos de investigacion en el area, son en orden decreciente: Brasil, Colombia,
Argentina, Chile, Uruguay y Venezuela. Destacando que los investigadores Colombianos
vienen haciendo importantes aportes en eventos de caracter cientifico. En la version del
IV Congreso Internacional de Ciencias, Tecnologias y culturas, recibieron por parte de la

Universidad de Santiago de Chile como anfitriones, un reconocimiento a su labor.

Analisis de la Participacion por Paises

Argentina 1Brasil [Chile [ Colombia Uruguay Venezuela

Figura 1. Distribucion de la participacion de los investigadores latinoamericanos. Nota: Elaboracién propia.



Las tendencias que se pueden exaltar entre los procesos de investigacion latinoamericanos
socializados son:
© En las instituciones Educativas del nivel medio se implementan procesos de
investigacion con base en la indagacion como estrategia didactica para el
aprendizaje, se implementan métodos de investigacion como la investigacion-
accion y se transfieren programas nacionales de ciencias y tecnologias como el
programa Ondas de Colciencias, implementando estrategias pedagdgico-
didacticas que motivan a los estudiantes al estudio de las ciencias en un ambiente

de aprendizaje contextualizado.

© Hay unanecesidad latente de formar a los profesionales que actuaran como tutores
en la Educacién a Distancia (EdD) que se proyecta como la metodologia a

privilegiarse en el siglo XXI.

© La aplicacion de las tecnologias en la ensefianza de las ciencias se privilegia a

través del uso de plataformas como Moodle y Blackboard.

© Los software mas utilizados en la ensefianza de las ciencias son: Stellarium, Starry

Nigth, Geogebra

© Dentro de los marcos metodologicos descritos en los procesos investigativos, se
encontrd que para el procesamiento de los datos recolectados, se privilegia el
paradigma mixto de investigacion, ya no se trata de sobrevalorar el proceso
cuantitativo, ni de describir las situaciones, se busca establecer un punto medio
que permita transferir las experiencias a otros entornos de aprendizaje, sin

pretender deshumanizar los procesos sociales involucrados.

© Emerge el tema de las emociones como factor facilitador en los procesos de

ensefianza y aprendizaje de las ciencias.

© Los juegos y los videojuegos se convierten en estrategias didacticas para el
fortalecimiento de procesos cognitivos tales como: razonamiendo, deduccion e
induccion.
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© En Brasil la educacién cientifa escolar se promueve a través de la innovadora
propuesta para la ensefianza de las ciencias denominada Inquiry-based science
education (IBSE) que ya se ha experimentado en Europa y Estados Unidos como
una metodologia motivadora hacia la resolucion de problemas que surgen de las

experiencias de vida.

© La robdtica educativa se implementa como medio de aprendizaje para la

programacion de computadores.

© Las redes sociales se definen como recurso para el aprendizaje de las ciencias.

© Se privilegian los ecosistemas naturales para la ensefianza de las ciencias.

© Lasinvestigaciones en el area de matematicas mediadas por las tecnologias fueron

las difundidas.

Los temas de mayor interés en torno a la didéctica de acuerdo a la categorizacion
emergente de éste estado del arte, se describen en la siguiente figura 2.

TEMA INVESTIGACION EN DIDACTICA DE LAS CIENCIAS MEDIADAS POR
TECNOLOGIA

O Formacion de

62%

Figura 2. Temas de investigacion que se privilegia alrededor de la didactica de las ciencias. Nota:
Elaboracion propia.

Finalmente, en la figura tres se describen las participaciones por area de las ciencias
bésicas.
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Investigaciones por area de ciencias basicas

J/
J /0

Matematicas ™ Biologia ™ Quimica M Fisica

Figura 3. Investigaciones por area basica de las ciencias. Nota: Elaboracion propia.

Queda abierta la discusién frente al amplio tema de la didactica de las ciencias. El cual seguiremos
abordando en los encuentros venideros de la internacional de conocimiento y RILET.

Autoras:

Maria Cristina Gamboa Mora

Doctora en Innovacidn e Investigacién en Didactica

Lider grupo de Investigacién AMECI. Categorizado en C convocatoria 737 de Colciencias
Coordinadora Red para la integracion latinoamericana en educacion y tecnologias.

Jacqueline Pérez Vergara

Especialista en Pedagogia Para el Desarrollo del Aprendizaje Auténomo, UNAD
Semillerista del Grupo de Investigacion AMECI
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Resumen

Segun la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE), la
Competencia Lectora es la capacidad de un individuo para comprender, utilizar y
reflexionar sobre textos escritos para alcanzar sus objetivos personales, desarrollar su
conocimiento y sus capacidades, y participar en la sociedad. Durante la Educacion Media
General, los estudiantes requieren habilidades béasicas como: lectura, comprension,
escritura y en algunos casos poseen deficiencias que perduran en la Educacion Superior.
Para diagnosticar la Competencia Lectora, se realiz6 una evaluacion individual y grupal
en estudiantes de bachillerato mediante Ejercicios Grupales, disefiados por las autoras del
presente trabajo y los resultados fueron comparados con Ejercicios Individuales
empleando la versién electronica de una Prueba de Competencia Lectora (eComPLEC)
en estudiantes de 1° a 4° afio de una institucion educativa privada venezolana. La
evaluacion grupal mostr6 que los estudiantes alcanzaron valores promedio mas altos en
Comprension Lectora en comparacion con la evaluacion individual, donde presentaron
dificultad para hacerse una adecuada representacion mental del contenido del texto y
localizar de manera eficiente informacion pertinente, logrando mejores resultados los
estudiantes con alta frecuencia de lectura.

Palabras clave: investigacion, ejercicios grupales, ejercicios individuales, habilidades
béasicas, eComPLEC.

Abstract

According to the Organization for Economic Cooperation and Development (OECD), the
Reading Skill is the ability of an individual to understand, to use and to meditate about a
text in order to achieve their personal goals, develop their knowledge and skills, and
participate in society. During the High School, the students require basic skills such as
reading, comprehension, writing, and in some cases, they have deficiencies that persist in
higher education. To diagnose Reading Skills, individual and group evaluation was
performed on high school students by group exercises, designed by the authors of this
study and the results were compared with individual exercises using the electronic version
of a Reading Skills' Test (eComPLEC) in students from 1% to 4" year of High School in
a private school in Venezuela. The group evaluation showed that students achieved higher
average values in Reading Skills in comparison with individual assessment, where they
had difficulty to get an adequate mental representation of text content and efficiently
locate relevant information; students with high frequency of reading achieved the best
results.

Keywords: research, group exercises, individual exercises, basic skills, eComPLEC.
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1. Introduccién

El proceso ensefianza-aprendizaje se fundamenta en destrezas bésicas como lectura,
compresion y escritura, que son competencias complejas que se adquieren, mejoran y
refuerzan con la préctica continua, y sin las cuales dificilmente se podrian realizar trabajos
con contenido de calidad. El aprendizaje de un nuevo tema es uno de los propdsitos de la
lectura, ya que requiere internalizar y tomar posesion de un sistema organizado de
significados, lo que involucra la comprension y reflexion sobre lo que se lee. Por medio
la lectura se accede a la informacion, que al ser comprendida e internalizada, permite la
organizacion de ideas que lleva a la correcta expresion, lo cual implica la construccion y
consolidacion de nuevos conocimientos, pudiéndose producir asi el fin dltimo de la
educacion: el aprendizaje?.

Segun la OCDES, la Competencia Lectora es la capacidad de un individuo para
comprender, utilizar y reflexionar sobre textos escritos para alcanzar sus objetivos
personales, desarrollar su conocimiento y sus capacidades, y participar en la sociedad.
Esta organizacion desarrollo la prueba PISA (Programme for International Student
Assessment), la cual mide aptitudes en lectura, matematicas y ciencias. En el 2009 se
realiz6 en Venezuela, evaluando la competencia lectora principalmente. La siguiente
aplicacion fue en el 2012, donde Venezuela no particip6. Un articulo publicado el 4 de
diciembre de 2013 en el Diario venezolano El Nacional*, sefiala que Venezuela no
aparece en el informe debido a que el Ministerio de Educacion no estuvo satisfecho con
la metodologia utilizada en la prueba.

La deficiencia en las competencias basicas abarca los diferentes afios de la Educacion
Media General y es extendida a las diversas areas del conocimiento, por lo cual se
brindaria respuesta a un tema de interés que beneficia al estudiante, quien podria
investigar en diversas fuentes y contrastar puntos de vista formando su propia opinion de
los hechos y conceptos que son presentados en clase, y también al docente a la hora de
evaluar ciertas competencias y destrezas del estudiante. Dada la importancia que tiene el
desarrollo de la Competencia Lectora, se propuso realizar una evaluacién individual y
grupal de la misma en estudiantes de 1° a 4° afio de Educacion Media General en
institucion educativa privada en Venezuela.

2. Marco Metodoldgico

El presente trabajo corresponde a una investigacion descriptiva experimental®®’ Se
desarroll6 en el afio escolar Septiembre 2013 - Julio 2014 en el Instituto Didactico
“Andrés Bello”, el cual es una institucién educativa privada del Municipio Sucre, Estado
Miranda, Urbanizacion La California Norte, Caracas, Venezuela. La institucion esta
conformada por tres secciones para 1° afio y dos para los afios que van desde 2° hasta 5°
afio de Educacion Media General.

2 Paul, R. y Elder, L. (2003). La Guia del Pensador sobre Cémo Escribir un Parrafo. EI Arte de la Escritura Sustantiva.

3 Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos (OCDE). (s/f). El programa PISA de la OCDE Qué es y para qué
sirve.

4 El Nacional, (2013, Diciembre 4). Latinoamericanos ocupan los Gltimos puestos del informe PISA.

5 Gonzélez, R. (2005). El proceso de investigacion. Bases conceptuales. Universidad Politécnica de Madrid.

® Gonzélez, R. y Gonzalez, V. (2007). Investigacion y desarrollo profesional en la Universidad.

" Hernandez-Sampieri, R., Fernandez-Collado, C. y Baptista-Lucio, P. (2010). Metodologia de la Investigacion.
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2.1. Muestra y Submuestra

Se tomo la totalidad de la poblacion estudiantil de 1° a 4° afio (267 estudiantes),
distribuidos en grupos entre 3 y 5 integrantes por salén (69 grupos), a partir de la cual fue
seleccionada una submuestra aleatoria, empleando para ello una tabla de numeros
aleatorios y estuvo compuesta por un grupo por aula para 1° afio y tres grupos por aula
para 2°, 3° y 4° afio (submuestra: 21 grupos y 71 estudiantes en total). La poblacion de
5° afio (69 estudiantes) se empleé como poblacién de validacion.

2.2. Ejercicios Grupales

Conformados por tres partes. La primera referida a la identificacion de ideas principales
y secundarias de un péarrafo y su parafraseo; la segunda se refirié a la seleccién de un
titulo adecuado segun un tema especifico y la tercera se refiri6 al ordenamiento de
informacion suministrada en forma de parrafos para la reconstruccion de un texto. Para
su evaluacion, se realizé la operacionalizacion de la variable Competencia Lectora para
construir una escala de Likert, modificada de Fischer (2005)8, la cual fue modificada con
valores del cero (0) al cinco (5), donde O corresponde al nivel mas bajo indicando la
ausencia de algun indicador en los ejercicios y 5 al valor mas alto. Se realizé una
conversion de la escala empleada cuando se evaluaron mas de cinco elementos, de manera
que pudiera mantenerse la apreciacion cualitativa de acuerdo a la escala de Likert. Los
ejercicios y la escala se sometieron a validacion por juicio de expertos con tres docentes
de la Universidad Central de Venezuela y los Ejercicios Grupales se sometieron a una
prueba piloto con seis estudiantes de la poblacion de validacidn escogidos al azar. De los
resultados obtenidos y la validacion, se realizé una modificacion a dichos ejercicios.

2.3. Ejercicios Individuales

Su finalidad fue evaluar, de forma objetiva, la Competencia Lectora empleando la version
electrénica de la Prueba de Competencia Lectora eCompLEC?, la cual esta basada en el
marco tedrico del informe PISA del afio 2000. Su evaluacion estd incorporada en el
software y arroja los siguientes items como resultados, cuyos valores, previamente
transformados en valores entre cero (0) y cinco (5), se emplearon para el posterior
tratamiento estadistico.

e Puntuacion total en el test: nimero de respuestas correctas en los textos continuos y
discontinuos, asi como en la prueba general. Esta conformado por:

o Puntuacion continuos: cantidad de respuestas correctas en los textos continuos.

o Puntuacion discontinuos: cantidad de respuestas correctas en los textos
discontinuos.

o Puntuacion total: cantidad de respuestas correctas en toda la prueba.

e Autorregulacién y Estrategias Lectoras: comportamiento de auto-regulacion del
estudiante en el proceso de contestacion de preguntas y el comportamiento estratégico
durante la lectura inicial del texto. Esta formado por:

o Busqueda: proporcion de preguntas con dificultad media y dificil en las que el lector
decide buscar informacion en el texto para responder.

o Error sin buscar: porcentaje de veces que el estudiante no busca informacion para
responder a las preguntas y falla al responder.

8 Hernandez-Sampieri, R., Fernandez-Collado, C. y Baptista-Lucio, P. (2010). Metodologia de la Investigacion.
9 Llorens T., A. C., Gil P., L, Vidal-Abarca G., E., Martinez G., T., Mafa LI., A. y Gilabert P., G. (2011). Prueba de Competencia
Lectora para Educacion Secundaria (CompLEC).
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o Buscay Acierta: registra la capacidad del estudiante de utilizar la informacion del
texto para responder adecuadamente a las preguntas.

o Ultimo Pertinente: porcentaje de veces que el estudiante ha releido informacion
pertinente e, inmediatamente después de consultarla, ha respondido la pregunta.

o Porcentaje de Lectura Inicial: porcentaje de segmentos que el estudiante ha leido
antes de pasar a responder preguntas, solo en textos continuos, ya que los textos
discontinuos no necesitan ser leidos completamente.°

Estos ejercicios no fueron sometidos a validacion, ya que en su proceso de realizacion se
hicieron cinco estudios pilotos para determinar indice de dificultad, distribucion de
errores, homogeneidad y fiabilidad de los textos y las preguntas. En este trabajo, se aplico
a la submuestra descrita con una duracion aproximada de 8 horas académicas.

2.4. Tratamiento estadistico

Con los datos obtenidos se realizaron analisis estadisticos descriptivos e inferenciales,
empleando el programa STATA 13.1 Special Edition, aplicando un test t-Student con un
intervalo de confianza de 95%, por lo que el nivel de significancia correspondié a t<0,05.
La Hipotesis Nula (Ho) indicaba que las medias comparadas eran estadisticamente
iguales y la Hipotesis Alternativa (Hi) indicaba que las medias comparadas eran
estadisticamente diferentes.

3. Resultados y Anélisis
3.1. Ejercicios Grupales

TABLA 1. Tamafio de la muestra, Promedio y Desviacion Estandar de la
Comprension Lectora por afio, en los Ejercicios Grupales

Afo Tamafio muestra Promedio Desviacion Estandar
1° 3 3,86 0,29
2° 6 2,87 0,90
3° 6 3,22 0,69
4° 6 3,32 0,41

La tendencia general esperada corresponde a un aumento en los valores promedios
estudiados a medida que se evallan afios superiores, motivado a diversos factores como:
aumento en la edad de los estudiantes, lo cual supone una mayor madurez de pensamiento,
un mayor contacto con textos escritos de diversa indole, lo cual conlleva un incremento
en los conocimientos previos adquiridos. De igual modo, dichos estudiantes tendrian un
mayor tiempo en el Sistema Educativo, lo cual posibilita la adquisicion, puesta en practica
y perfeccionamiento de las habilidades necesarias para la elaboracion de producciones y
adicionalmente, el proceso de ensefianza-aprendizaje implica que los docentes realicen
correcciones y sugerencias constantes sobre los aspectos evaluados en este Trabajo. Sin
embargo, los estudiantes de 1° afio presentaron el rendimiento méas alto en Comprensién
Lectora.

0 Gil P., L., Serrano M., M. A., Martinez G., T.y Llorens T., A. C. (2011). La evaluacion on-line de la competencia lectora.
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3.2. Ejercicios Individuales
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Nota: A = Puntuacion en textos continuos. B = Puntuacion en textos discontinuos. C = Puntuacion total. D = N° de blsqueda. E
= Error sin buscar. F = Busca y acierta. G = Ultimo pertinente. H = Lectura inicial. Para1°n=14,2°y3°n=20; 4°n= 17.

FIGURA 1. Valores promedio obtenidos en cada item de los Ejercicios Individuales,
por afio de estudio.

En la Figura 1, se puede observar que en el item H, los estudiantes obtuvieron los mayores
valores de promedio por afio para toda la prueba y los menores en el item G. En el resto
de los items, el comportamiento de los valores de promedio en cada afio varia,
destacandose: 1° afio en los items E y F, 2° afio en el item D, 3° afio en los items A, B, C,
FyH,y4°afoen el item G.

Por los resultados obtenidos en A 'y B, se puede apreciar que los textos continuos fueron
mejor procesados por los estudiantes para todos los afios, debido a que presentan una
secuencia lineal de lectura; en cambio, los textos discontinuos presentan interrupciones
por gréaficos, cuadros y figuras, siendo necesaria la extraccion de informacion para
contestar adecuadamente las preguntas formuladas, lo cual muchas veces se les dificulta
a los estudiantes por desconocer los elementos que llevan a la construccién de un gréfico,
lo que es ensefiado a partir de 1° afio.

Los resultados indicaron que los estudiantes de 1° afio regresan pocas veces al texto para
buscar informacién que les permita responder adecuadamente las preguntas de dificultad
media/dificil (D). Al contestar las preguntas sin revisar la informacion del texto tienen el
mayor indice de falla (E) pero, cuando deciden volver al texto para buscar informacion,
lo hacen de forma correcta (F), lo que sugiere que son competentes en la lectura pero a
veces manifiestan una falsa ilusion de haber comprendidol. 2° afio, en numerosas
preguntas de dificultad media/dificil, decide volver al texto para buscar informacién (D),
pero poseen un alto indice de error cuando buscan (F) e incluso cuando no buscan (E)
informacidn en el texto, indicando que su competencia lectora es deficiente. 3° afio tiene
un alto indice en el item D, ademas, posee el menor indice cuando deciden no buscar
informacién, equivocandose aproximadamente 1/3 de las veces que lo hacen (E) y el
mayor indice cuando deciden buscar informacion y contestan acertadamente la pregunta
(F); esto sugiere que son los estudiantes mas competentes a nivel de comprension lectora.
4° afio, muestra una tendencia similar a 1° afio en cuanto a D y F pero a la hora de
contestar preguntas sin buscar informacion para ello, cometen menos errores (E), lo que
sefiala que su nivel de competencia lectora esta ligeramente por encima del grupo con el
que se estd comparando, pero al igual que ellos, presentan una falsa ilusién de haber
comprendido. Los estudiantes, en general, presentaron dificultad para localizar de manera
eficiente la informacion pertinente, necesaria para responder a las preguntas
correctamente, lo cual se supera a medida que el afio de estudio es mayor, pudiéndose

1 Gil P, L., Serrano M., M. A., Martinez G., T.y Llorens T., A. C. (2011). La evaluacion on-line de la competencia lectora.
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atribuir esto al aumento en el nivel de madurez psicolégica y educativa de los estudiantes,
los cuales deben hacer uso de un nivel complejo de pensamiento para formar redes y
esquemas mentales. Asimismo, es importante destacar que los estudiantes de 1° afio
manejan, predominantemente, textos narrativos y la prueba aplicada carece de estos,
estando conformada por textos de tipo expositivo y argumentativo'?. En el item H se
obtuvieron los valores promedio mas altos en toda la prueba, para todos los afos
estudiados, como consecuencia de que los estudiantes tienden a leer gran parte del texto
antes de pasar a contestar las preguntas. Este comportamiento es reforzado por la mayoria
de los docentes de la institucion pero podria no haber sido suficiente para contribuir en la
formacion de una representacion adecuada del texto que les permitiere a los estudiantes
localizar la informacidn pertinente al buscar informacion para contestar las preguntas.

TABLA 2. Tamafio de la muestra, Promedio y Desviacién Estandar de la
combinacion de los items por afo, en los Ejercicios Individuales

Afo Tamafio muestra Promedio Desviacion Estandar
1° 14 2,14 0,72
2° 20 2,42 0,61
3° 20 2,60 0,61
4° 17 2,61 0,37

En la Tabla 2 se puede observar una tendencia a mejorar el rendimiento en la prueba a
medida que se progresa en los afios de estudio, teniendo un desempefio general similar 3°
y 4° afio, lo cual corresponde con la tendencia esperada.

La prueba eComPLEC solicita a los estudiantes indicar su frecuencia de lectura, entre:
todos los dias (5), frecuentemente (4), algunos dias (3), pocas veces (2) y casi nunca (1).
A partir de esto, se conformaron dos grupos: grupo 0, integrado por estudiantes con
frecuencia de lectura del 1 a 3 (n=56), y grupo 1, compuesto por estudiantes con
frecuencia de lectura de 4 y 5 (n=15). Empleando esta clasificacion, se realizé un analisis
estadistico inferencial, donde se comparé la media de los grupos 0 y 1 para cada item de
la prueba. Este analisis arrojo (datos no mostrados) que los valores promedio obtenidos
por el grupo 1 fueron mayores, excepto en la variable Error sin buscar, lo cual corresponde
con los resultados esperados ya que, estos estudiantes aun cuando deciden no releer el
texto para buscar la informacién necesaria para responder las preguntas, tienden a
equivocarse menos que el grupo 0. Asimismo, se obtuvieron diferencias estadisticamente
significativas en las variables Puntuacion en textos discontinuos (t=0,02) y Puntuacién
total prueba (t=0,01). Esto indica que los estudiantes del grupo 1 procesaron mas
eficientemente este tipo de textos, los cuales requieren de habilidades de lectura y
comprension mas avanzadas que los textos continuos, por la interrupcion de su linealidad
y la presentacion de la informacion de manera fragmentada y muchas veces implicita.

El grado de Comprension Lectora esta determinado por el conocimiento previo, donde a
mayor conocimiento del tema que se esta leyendo mayor comprensién del mismo, y que
las opiniones de las personas con una elevada frecuencia de lectura, resultan mas
argumentadas y solidas que quienes optan por no leer o escogen sélo materiales
recreativost®!4, El Informe para el docente presentado en 1999 por el Sistema Nacional
de Medicién y Evaluacion del Aprendizaje (SINEA), indica que los estudiantes de una
muestra representativa de todo el pais se ubicaron en un nivel de logro parcial en

2Gil P,, L., Serrano M., M. A., Martinez G., T. y Llorens T., A. C. (2011). La evaluacion on-line de la competencia lectora.
13 Jouini, K. (2005). Estrategias inferenciales en la comprension lectora.
14 santos, D. (2012). Comunicacion Oral y Escrita.
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comprension lectora; de igual forma, estudios realizados por la Asociacion Venezolana
para la Ensefianza de la Lengua (ASOVELE), evidencian que la segunda causa del fracaso
escolar es la falta de adquisicion de las competencias bésicas de lectura y escritura, que
se produce fundamentalmente por deficiencias didacticas y metodoldgicas a la hora de
abordar la ensefianza de esas actividades del lenguaje en la escuela y en el hogar®®. En la
prueba PISA del afio 2009, en Venezuela sélo participé el Estado Miranda, estando
incluido el Instituto Didactico “Andrés Bello”. Miranda obtuvo 422 puntos, en
comprension lectora, el 42% de los estudiantes no superaron las competencias basicas en
lectura, y apenas 1% alcanzo el nivel 6ptimo?®.

3.3. Comparaciones entre grupos con diferente frecuencia de lectura entre los
Ejercicios Grupales y Ejercicios Individuales
TABLA 3. Comparacion del desempefio del grupo de estudiantes con alta frecuencia
de lectura en Ejercicios Grupales e Individuales

Variables Grupo Promedio Desviacion Estandar T
Comprension Lectora 0 3,35 0,55 027
(Ejercicios Grupales) 1 3,16 0,81 ’

Puntuacion total prueba 0 2,41 1,09 0.01
(Ejercicios Individuales) 1 3,13 0,74 ’

Nota: Grupo 0= estudiantes con moderada a baja frecuencia de lectura (n=56). Grupo 1= estudiantes con alta frecuencia de lectura
(n=15).

La diferencia estadisticamente significativa y el mayor promedio del grupo 1 mostrado
en la Tabla 3, sugieren que su desempefio resulté mejor cuando la evaluaciéon fue
individual. Asimismo, partiendo del hecho de que en los Ejercicios Grupales los
estudiantes de 1° afilo mostraron mejor competencia lectora y en los Ejercicios
Individuales tal resultado lo alcanzara 3° afio, se puede inferir que la contribucion de los
estudiantes con alta frecuencia de lectura puede no ser la misma en los grupos que
conformaron la submuestra y adicionalmente, no todos estos grupos tenian entre sus
integrantes a un estudiante con alta frecuencia de lectura, debido al bajo nimero de este
tipo de estudiantes con respecto al total.

4. Conclusion

En los Ejercicios Grupales, 1° afio presentd mayor rendimiento, mientras que en los
Ejercicios Individuales, los estudiantes de 1° afio fueron competentes en la lectura pero
en algunas ocasiones manifestaron la falsa ilusion de haber comprendido lo que leyeron,
mientras que la competencia lectora de los estudiantes de 2° afio parecid ser deficiente y
los estudiantes de 3° afio resultaron el grupo mas competente a nivel de comprension
lectora. Por ultimo, 4° afio estuvo ligeramente por encima de los estudiantes de 1° afio,
pero al igual que ellos, presentaron una falsa ilusion de haber comprendido lo leido. A
medida que se progresa en los afios de estudio, se pudo observar una tendencia a mejorar
el rendimiento en la prueba eComPLEC, notandose que 3° y 4° afio poseen un desempefio
general similar. Por otra parte, los valores promedio obtenidos por el grupo con alta
frecuencia de lectura fueron mayores que los obtenidos por el grupo con moderada a baja
frecuencia de lectura, sin embargo, esta diferencia se ve sélo cuando los estudiantes son
evaluados de manera individual.
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Linha Teméatica- Avaliacdo da Aprendizagem.
Resumo

Este trabalho tem como objetivo analisar a percepc¢édo dos alunos em relacéo a avaliacédo

em meios digitais. Foi utilizado como método de analise uma abordagem qualitativa, com
aplicacdo de um questionario estruturado, em académicos de cursos de graduacdo de uma
Instituicdo de Ensino superior da Zona da Mata de Minas Gerais. Por meio do
desenvolvimento do presente estudo, foi possivel observar que os académicos ndo
encaram a avaliagdo em meios digitais da mesma forma, ndo acreditam que amesma
forneca os subsidios ao professor, e ainda que através dela o professor ndo reconhece suas
dificuldades de aprendizagem. Ao final deste trabalho, entendemos que a avaliagdo em
meios digitais ainda representa um grande desafio tanto para o aluno como para o
professor.

Palavras—chave: Avaliacdo- aprendizagem - midias digitais.

1-Introducéo

Avaliar em educacdo € uma ferramenta importantissima, ainda que as dificuldades a
serem visualizadas no processo, em muitas situagdes passam despercebidas pelos atores
que se envolvem no processo ensino- aprendizagem. Entendemos que a avaliacdo na
maioria dos casos esta relacionada a quantificacdo do conhecimento do aluno, que quando
friamente transformada em nota, inevitavelmente leva a classificacdo, sele¢do e ao
controle de comportamento, justificando a exclusédo (Esteban,2000).

Silva (2001) acredita que a avaliacdo da aprendizagem pode ser considerada positiva,
guando é empregada com o objetivo de andlise de uma préatica educativa integradora. O
autor enfatiza que a avaliacdo deveria possibilitar ao estudante a percepgéo e a superagédo
de suas dificuldades, o que atribuiria ao processo avaliativo a necessaria conotacdo
investigativa. O professor, como parte integrante do sistema de avaliacdo, deveria basear-
se em um julgamento dos resultados, comparando o que pretendia alcancar com o que foi
realmente alcancado. Com isso, professor e aluno poderiam rever suas metas e se
aperfeicoarem cada vez mais, para que um e outro, caminhassem em direcdo ao
conhecimento desejavel.

A avaliacdo presencial é cercada de desafios, cabendo ao professor o aspecto de
controlador do processo e ao aluno apenas como repetidor de contetdos dispostos em sala
de aula e cobrados aleatoriamente  no momento da avaliacdo. Estes fatos ndo podem
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mais ser tratados isoladamente e a avaliagéo deve ser estudada como uma ferramenta de
melhoria continua do processo de ensino aprendizagem.

Em se tratando de Avaliacdo on-line, Mercado (2008), relata que este processo possibilita
o controle periodico do processo académico dos alunos, propiciando uma avaliagédo
continua. Percebe-se que todo o processo € mediado e acompanhado pelo tutor que apds
receber orientacdes do professor-responsavel pela disciplina, acompanha e estimula o
aluno no processo de avaliacdo, entendendo a continuidade do processo, estimulando os
alunos a buscarem construcdo de blocos do conhecimento e como consequéncia 0s
transforma mais ativamente dentro do processo de aprendizagem.

Ao analisarmos o processo de avaliacdo, entendemos a necessidade de se pensar em
melhores metodologias que possam ser aplicadas para se aferir o conhecimento
adquiridos pelos alunos. A avaliacdo € um processo de decisdo seletiva, um processo que
envolve contetdos e objetivos. Para Haydt (2000) e Immig (2002) é a partir da formulacéo
dos objetivos, que norteamos 0 processo ensino-aprendizagem, que se define o que e
como julgar, ou seja, o que e como avaliar e que todo processo de avaliagdo comega com
a definicdo dos objetivos.

O processo avaliativo em EAD deve ser um processo continuo, estimulando e provocando
o0 aluno, de forma que 0 mesmo repense a aprendizagem que esta recebendo e a partir de
sua colaboragdo o processo se torne dinamico para os dois lados, professor e aluno
(Martins, Oliveira, Cassol e Spanhol 2006).

O objetivo do processo avaliativo é conhecer as condi¢fes do aluno, ou seja, suas
dificuldades e possibilidades, contribuir para a aprendizagem do aluno desenvolvendo
sua autonomia e pensamento critico. A avaliacdo ndo deve contemplar apenas o resultado
final, mas observar o processo da constru¢do do conhecimento, visando reconhecer e
valorizar a reflexdo do aprendiz e as percepcdes de sua propria aprendizagem.

Segundo Garcia (2013),

arealizacao de processos avaliativos na educacdo a distancia pode
oferecer um cenario critico dos grandes avancos tedricos sobre a
EaD e, ao mesmo tempo, denunciar as dicotomias que ainda
persistem entre o discurso e sua efetiva pratica e, mais
especificamente, reconhecer que a andlise da avaliagdo de
aprendizagem e institucional na EaD é uma critica necessaria para
0 aprimoramento da prépria acdo avaliativa e dos fins a que se
propde..

Para Oliveira, Valeéria e Cruz (2010, p.10),

“Investigar determinados temas de natureza multiconceptual,
como a avaliacdo da aprendizagem e institucional em EaD,
demandam uma abordagem de pesquisa plural que permita uma
maior aproximagdo com o objeto de estudo. Nem sempre as
pessoas estdo a vontade para expor suas ideias e podem muitas
vezes apresentar dificuldades de expressar as suas concepgoes”.

Este trabalho tem como objetivo analisar a percepcao dos alunos em relagéo a avaliagcdo
em meios digitais
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1.3-Metodologia

Como método de analise uma abordagem qualitativa, com aplicacdo de um questionario
estruturado, em académicos de cursos de graduacao de uma Instituicdo de Ensino superior
da Zona da Mata de Minas Gerais para averiguar o nivel de percep¢do dos académicos
em relagdo as avaliagOes e atividades on-line, bem como averiguar o nivel de satisfagdo
dos alunos em relagéo aos resultados das avaliacbes em EaD. (Silva, 2006).

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Instituicdo de Ensino
Superior, onde a mesma foi realizada, com o numero de protocolo 516/14, desta forma,
para obtermos o nivel de percepcdo dos estudantes quanto as tarefas on-line foi aplicado
um questionario com 8 (oito) perguntas objetivas, para facilitar a compreensdo e
marcacdo das respostas, aos alunos de cursos de graduacdo de uma IES, que cursem
disciplinas em EAD, escolhidos aleatoriamente em um universo de 1900 alunos.

De uma amostra inicial de 600 alunos matriculados em disciplinas em EAD, distribuidos
nos cursos das areas de Ciéncias Bioldgicas e Saude, Ciéncias Exatas e Ciéncias Sociais
e Aplicadas.

Os participantes da pesquisa assinaram um termo de consentimento livre e esclarecido.
Os questionarios foram entregues aos alunos junto com a solicitacdo das respostas, ndo
havendo acompanhamento do preenchimento dos mesmos.

3- Resultados e Discussao

A partir de um universo de 600 alunos matriculados em disciplinas em EaD, obtivemos o
retorno de 112 questionarios respondidos o que nos permite inferir que de uma amostra
de 600 alunos, nosso nimero de respostas atingiu um percentual de 18,7% da amostra
inicial. As respostas foram obtidas de forma espontanea e a entrega foi determinada em
uma semana apds deixarmos 0s questionarios com os alunos.

Os dados mostram que com relacdo a idade81% dos estudantes possuem entre 18 e 25
anos (91 estudantes), quanto ao sexo 61% dos estudantes eram do sexo feminino (68
estudantes).

Sobre os questionamentos os estudantes consideravam a avaliacdo em EaD semelhante a
avaliacdo presencial, verificamos que para 61% dos estudantes a avaliacdo em EaD é
diferente da avaliacdo presencial, 0 que nos permite entender que para o estudante a
avaliacdo em EaD, é diferente por ndo ter o professor de forma presencial, atuando como
um controlador do processo e permitindo que o aluno ndo saia das normas estabelecidas.
Assim entendemos que necessitamos redimensionar 0 mecanismo de atuacgao dos atores
do processo (professor e estudante): mudar a atencdo da maneira de ensinar para o do
aprender (aprendizagem por projetos, resolucdo de problemas, etc.); onde caberia ao
professora atencdo em promover intervencgdes e orientacdes baseando-se observacgéo de
acOes sociocognitivas dos estudantes; registrar as interagdes e seus fluxos, atraves das
ferramentas de comunicacéo do ambiente, entendemos aqui que o aprender ndo conectado
apenas ao conteudo programatico, mas fortemente baseado as relagdes que surgem a partir
das interagOes que buscam permitir o desenvolvimento do aprender a aprender (Valentini,
Soares, 2010,p.88).
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Para os alunos, quando questionados sobre a complexidade da avaliagdo em meios digitais
em relacdo a avaliacdo presencial, 68% (76 estudantes) responderam ndo considerar esta
avaliacdo mais complexa (Fig.3). Entendemos que os alunos percebem aqui que avaliar
em meio digital torna-se mais tranquilo, sem o trauma do tempo e da presenca opressiva
do avaliador-professor, 0 que nos permite concordar com Gusso (2003, p.3) que relata
que no processo de ensino, on-line, permite-se ao aluno se utilizar das diferentes
ferramentas a ele oferecido e garantindo que o mesmo realize seus estudos e que mesmo
sem um planejamento estrito e especifico realize todas a atividades previstas.

Em relacdo a pergunta vocé considera que a avaliagdo em meios digitais fornece
resultados idénticos aos de uma avaliagdo presencial? 71% dos estudantes responderam
negativamente (80 estudantes), este dado nos permite inferir que os estudantes ainda
percebem a avaliagdo em meios digitais da mesma maneira, ndo encarando as
oportunidades diferentes que a mesma fornece e ndo se inserindo nos mecanismos de
contribuicédo da avaliagdo online. Entendemos da mesma forma que Bissol (2010, p.30)
que nos leva a pensar na construcdo das relacdes entre professor e alunos e destes entre
si podendo estas serem percebidas como sendo estreitas e a0 mesmo tempo distantes, e
que esta quebra de percepcdo se da pelo fato das interagcdes sejam estanques e nao tdo
claras para o aluno.

Sobre a maneira que os académicos se comportam em relacdo a avaliacdo em meios
digitais obtivemos 59% das respostas em que o aluno relata que ndo encara a avaliagéo
da mesma forma, como ndo havia dados que nos permitissem inferir acreditamos que
nessa pergunta a seriedade do aluno em realizar a avaliagdo em meios digitais, seja
diminuida uma vez que a maior liberdade de realiza-la possa tornar a forma como resolve-
la menos direta pelo aluno.

Outro ponto questionado aos alunos foi se a partir de uma avaliagdo em meio digital o
professor reconheceria as dificuldades dos alunos, para a grande maioria, 71% (79
estudantes), o professor ndo reconhece as dificuldades dos alunos, para nés este dado
reflete que o aluno, ndo percebe gque o professor em EaD estd muito mais atento as suas
dificuldades que o professor presencial, o que ele ndo recebe do professor nenhum
feedback em relacéo aos conhecimentos cobrados pela avaliagdo em meios digitais.

A avaliacdo deve fornecer ao aluno, instrumentos motivacionais, onde o0 mesmo
acompanhe seu progresso e a partir da percepgdo de suas dificuldades, encontre
ferramentas que o faca supera-las. Ainda a autora reconhece que a avalia¢do garante ao
tutor-professor uma analise de seu proprio trabalho, e seja capaz de compreender que 0
processo de avaliacdo em EAD, necessita de uma forte clareza dos mecanismos de ensino
e aprendizagem (Gusso 2003).

Outro ponto levantado em nosso trabalho foi: VVocé considera a avaliagdo em meio digital
uma boa ferramenta para afericdo do conhecimento? Nesse quesito 63% (70 estudantes)
ndo consideram a avaliagdo em meio digital uma boa ferramenta para afericdo do
conhecimento. Nesse item uma grande preocupagéo nos chega, uma vez que por todos os
processos que a avaliacdo me meio digital fornece, o aluno néo ter a percepcao do valor
significativa que a mesma possui, nos leva a pensar de que forma a IES esta tratando esta
modalidade de avaliacdo, que modelos estdo sendo utilizados de forma que o aluno néo a
trate como uma ferramenta adequada de avaliagéo.

Entendemos que o processo de aprendizagem, dentre os muitos aspectos que o compdem
um que merece destaque é a avaliacdo. A forma como planeja-la, executar e obter as
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respostas mostradas pela mesma, colocam-na num patamar interessante no processo de
ensino-aprendizagem.

A avaliacdo em EAD, deve estar atenta aos objetivos, contetdos e na relagdo professor-
aluno que se estabelece, nao deve mais ser apenas mecanicista, classificatoria, mas
entender que a avaliagdo deve ser vista como um elemento norteador, de estabelecimento
de estratégias para o0 atendimento dos objetivos, permite corrigir rotas e metas e adequar
0 processo como um todo. Em EaD, o momento da avaliagdo em meios digitais sendo
esta realizada em tempo e espaco diferentes, sem a presenca fisica do professor-tutor,
torna-se um momento propicio a aprendizagem, cabe ao tutor-professor, estabelecer uma
dindmica de interacdo e criar métodos que permitam a realizacdo da avaliacdo sem o
tradicional stress para o aluno (Gusso, 2003, p.4).

Ressaltamos nesse ponto a necessidade de mudancgas de paradigmas, a avaliagdo deve
levar em conta o respeito pelo espaco que a escola representa para o aluno, e que surjam
relagbes harmonicas que fomentem respeito pelas etapas do processo de ensino e
aprendizagem. O aluno estimulado e valorizado, acredita na escola e no papel que a
avaliacdo representa na sua formacéo académica e ndo apenas como medida punitiva. Os
atores, alunos e docentes, devem entender que a participacdo de ambos, representa
estimulo em via de médo dupla, onde o respeito de ambos para ambos é de suma
importancia (Rom, Soler, 2010, p.37).

Devemos demonstrar aqui a necessidade de uma nova colocacdo nos papeis
dosenvolvidos (professor e estudante): a mudancga do foco do ensinar para o do aprender
(aprendizagem destacada pelas novas interacdes, focadas na resolucdo de problemas,
etc.); onde o professor possa atuar na promocéo de intervencgdes e a partir de orientagdes
baseadas na conhecimento da realidade sociocognitivas dos estudantes; que seja capaz de
registrar as interacdes e o fluxo bidirecional das mesmas, garantido pelas ferramentas
disponibilizadas pelo ambiente, e garantindo o redimensionamento do processo
pedagogico. Fica claro aqui queo aprender ndo estd centrado apenas e fortemente no
conteddo programatico, mas intrinsecamente fundamentado a partir so surgimento das
interacOes e que permitem o fortalecimento verdadeiro do aprender a aprender dentro dos
contextos (Valentini, Soares. 2010, p. 88)

4- Considerac0es Finais

Os dados levantados em nosso trabalho nos levam a concluir que ainda temos muito a
discutir e a sedimentar sobre a avaliagdo em meios digitais

Os alunos na maioria ndo percebem a avaliagdo em meio digital de forma diferente, mas
acredita que a mesma nao forneca subsidios ao professor como forma de avaliagéo.

Ainda que nédo a reconhegcam de como mais complexa, 0s mesmos néo a tratam de forma
idéntica, parecem carecer aqui da figura do professor no momento de sanar as duvidas,
entendem ainda quea mesma nédo fornece resultados idénticos ao processo presencial e
gue a mesma ndo garanta ao professor o entendimento das dificuldades dos alunos em
relacdo a avaliacéo.

O que fica claro em nosso trabalho é que o aluno ainda ndo reconhece o dinamismo do
processo de avaliacdo em EaD, néo visualizando as possibilidades de interacéo existentes
entre ele e o professor e ndo tendo a total ideia que suas colaboragfes possam ajudar ao
professor no processo de ensino-aprendizagem.
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Avaliar requer conhecer a realidade do aluno, entender e fazé-lo entender que o processo
requer colaboracdo de ambos os lados, do aluno ao fornecer dados sobre a validade e o
significado do processo ao avaliador, permite que 0 mesmo reconhega que outros
mecanismos possam ser utilizados e colaborar para a melhoria do ensino-aprendizagem.

Avaliar € tornar o ensino de forma qualitativa, demonstrando que novas ferramentas
podem ser utilizadas e contribuem para a melhoria do ensino.

Avaliar em EaD ainda é desafiador pela maneira como a avaliacdo ainda é vista pelos
alunos, cabe ao professor, utilizar novas metodologias desse processo, permitindo ao
aluno colaborar com 0 mesmo, e garantindo que as ferramentas nunca sejam usadas de
forma estanque e sem explicacdo do processo.

A partir do levantamento realizado, acreditamos que os resultados fornecam subsidios
para trabalhos futuros que visem entender e elucidar melhor a relacdo da avaliacdo e
aprendizagem na visao dos alunos.
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Resumo

A modalidade de Educacdo a Distancia vem crescendo. As Instituicbes de Ensino
Superior passam a oferecer cursos nessa modalidade, adequando-se as novas propostas
de estudo. Nesse cenério, a formagdo dos professores tutores que desencadeardo a
mediacdo pedagogica junto aos estudantes, torna-se de extrema relevancia. No ambito
desta problematica, o presente artigo, apresenta a proposta de formacdo de tutores
desenvolvida em uma Universidade da rede privada localizada no interior do Estado de
Sdo Paulo/Brasil. Trata-se da implantacdo de um curso de formacgédo de tutores, cujo
propdsito foi de oferecer aos docentes que atuariam na mediacdo pedagogica dos cursos
e/ou disciplinas a serem ofertados nessa IES, a distancia ou semipresencial, condi¢oes
para aquisicdo de conhecimentos pedagdgicos/técnicos e desenvolvimento de novas
competéncias necessarias para uma mediacdo on-line adequada, competente e de
qualidade. Como percurso metodoldgico para a organizacdo deste artigo, adotou-se a
descricdo e andlise das etapas adotadas para a concepc¢do e desenvolvimento desse
processo de formacéo. Os principais resultados evidenciaram a necessidade de formacao
do profissional que atuara como tutor nesta modalidade de ensino, levando-o a conhecer
as transformacdes que vem ocorrendo nos processos pedagogicos, vivenciando, assim,
inicialmente o papel do estudante, refletindo e analisando seus avangos e dificuldades.

Palavras-chave: Educacdo a Distancia; Formagéo de Professores Tutores; Planejamento
de Processos Formativos em EaD; Mediacao Pedagdgica.

Resumen

La modalidad de Educacion a Distancia esté creciendo. Las Instituciones de Educacion
Superior (IES) comenzaron a ofrecer cursos en esta modalidad, adaptandose a las nuevas
propuestas de estudio. En este escenario, la formacion de los tutores que activara la
mediacion con los estudiantes, se vuelve extremadamente importante. En el contexto de
estos problemas, este documento presenta una propuesta de formacion de tutores
desarrollado en una universidad privada ubicada en el Estado de Sdo Paulo / Brasil. Se
trata de la implementacion de un curso de formacion para tutores, cuyo proposito era
proporcionar a los maestros, que trabajarian en la mediacion pedagdgica de los cursos y/o
disciplinas que se ofreceran en este IES, en la distancia 0 mezclado, condiciones para la
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adquisicion de conocimientos pedagdgicos/técnica y el desarrollo de nuevas habilidades
necesarias para una mediacion en linea que es adecuado, competente y con calidad. Como
enfoque metodoldgico para la organizacion de este articulo, se eligio la descripcion y el
analisis de las medidas adoptadas para el disefio y desarrollo de este proceso de
formacion. Los principales resultados muestran la necesidad de la formacion para el
profesional que actuard como tutor en este tipo de educacion, que lo llevé a conocer las
transformaciones que estan teniendo lugar en los procesos pedagogicos, experimentando
asi un principio el papel del estudiante, reflexionar y analizar sus logros y dificultades .

Palabras clave: Educacion a Distancia; Formacion de Profesores; Desarrollo de un
proceso formativo en la educacion a distancia; Mediacion Pedagdgica

Abstract

The modality of Distance Education is growing. The Higher Education Institutions (HEI)
started to offer courses in this modality, adapting themselves to new study proposals. In
this scenario, the training of tutors that will trigger the mediation with students becomes
extremely important. In the context of these problems, this paper presents a proposal for
tutor training developed in a private University located in the State of Sdo Paulo / Brazil.
It is about the implementation of a training course for tutors, whose purpose was to
provide for the teachers, who would work in the pedagogical mediation of the courses
and/or disciplines to be offered in this HEIs, in the distance or blended, conditions for the
acquisition of pedagogical/technical knowledge and the development of new skills
necessary for an online mediation that is appropriate, competent and with quality. As
methodological approach to the organization of this article, it was elected the description
and analysis of the steps adopted for the design and development of this training process.
The main results showed the need of training for the professional who will act as tutor in
this type of education, leading him to know the transformations that are taking place in
pedagogical processes, experiencing thus initially the student's role, reflecting and
analyzing their achievements and difficulties.

Keywords: Distance Education; Formation of Tutors Teachers; Development of a
Formative Process in Distance Education; Pedagogical Mediation.

1. Introducao

A graduacdo no Brasil vem sofrendo uma expansdo na modalidade de Educacdo a
Distancia (EaD) e com isso as Instituicbes de Ensino Superior (IES), em geral,
demonstram o interesse em inserir cursos de graduacao nessa modalidade, adequando e
ampliando seus cursos as especificidades dessa modalidade de estudo, na qual o estudante
nédo tem uma delimitacdo e nem uma sala de aula presencial para buscar sua qualificagéo.

Em face aos desafios provocados, em especial, aos processos pedagdgicos pelas
inovacdes tecnoldgicas e exigéncias de novas metodologias no desencadeamento dos
processos de ensino e de aprendizagem, surge, entdo a necessidade de formar o corpo
docente que atuard na modalidade a distancia. Uma vez que, para atuarem em EaD devem
considerar a necessidade de se adequarem para uma nova realidade, na qual os recursos
midiaticos sdo utilizados para desencadear a comunicacdo e as questdes pedagogicas.
(Valente; Almeida e Prado, 2007).

Espera-se que o professor com essa formac&o especifica para a modalidade, desempenhe
papel fundamental no sistema de EaD, tendo em vista a reconfiguracdo da sala de aula,
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na perspectiva de que o professor ndo estd mais face a face com seu estudante. Esse
professor que agora passa a atuar em um ambiente virtual de aprendizagem, entéo, torna-
se um mediador. E ele que assume um papel fundamental na inter-relagio personalizada
e continua do estudante na EaD, viabilizando a articulacdo necessaria entre os elementos
do processo e execucdo dos objetivos propostos. Cada instituicdo que desenvolve EaD
busca construir seu modelo pedagdgico, visando ao atendimento das especificidades
locais e regionais. A partir desse modelo pedagodgico é definida a forma como se
desenvolvera essa mediacdo do processo de ensino e de aprendizagem, por parte do
professor tutor.

A atuacao do professor em EaD que pode assumir diversas func@es, dentre elas a tutoria,
destaca-se como um dos principais componentes para que a comunicagdo e a
aprendizagem se estabeleca, pois ainda que as intera¢cGes ndo ocorram N0 MesmMo espaco
e tempo, é importante que elas sejam facilitadas e estimuladas sempre que possivel, uma
vez que, quanto maior for o grau de interacdo e comunicacdo entre os participantes do
processo, mais significativa se torna a aprendizagem (Silva, 2009).

Nesse cenario, uma dada universidade da rede privada localizada no interior do Estado
de Sdo Paulo/Brasil, interessada em implementar cursos na modalidade a distancia,
preocupou-se em iniciar acdes voltadas para a capacitacdo dos docentes envolvidos nos
cursos a serem ofertados nessa modalidade, para isso planejou um curso a nivel de
aperfeicoamento (180 horas).

O objetivo deste artigo, entdo, é apresentar a proposta de formacdo de tutores, adotada
por esta instituicdo denominada neste artigo como Instituicdo A. Para a criacdo e
planejamento desse curso foram utilizados como instrumentos: a Matriz de Conteudo, a
Matriz de Design Instrucional, Wireframe e Storyboard.

1. A formacao de professores tutores no cenario da EaD: a proposta de uma universidade
privada

Diferente dos cursos na modalidade presencial, na EaD o estudante pode estudar em
diversos locais e horéarios, seguindo o seu ritmo de aprendizagem. Em virtude disso, essa
modalidade educativa é caracterizada pela flexibilidade e por apresentar como sujeito
principal nesse processo o estudante, ou seja, ele devera assumir o processo de construgédo
de seu proprio conhecimento. No entanto, apesar dessa flexibilidade, a EaD exige do
estudante disciplina, organizacdo de sua agenda e cumprimento do cronograma de
atividades prefixado pela Instituicdo.

Nesse processo, a figura do professor tutor, esta cada vez mais presente, pois ele é quem
deverd mediar o processo de aprendizagem do estudante, favorecendo a construcdo do
conhecimento, por meio das tecnologias da informac&o e comunicacdo (Morgado, 2006).
Ciente dessa importancia do papel do professor tutor em cursos a distancia, a Instituicao
A, criou o curso de aperfeigoamento, intitulado de “Oficina de Formagao de Tutores na
Préatica”, com carga-horaria 180 horas. Dentre 0s instrumentos adotados para estruturacao
desse curso, destacam-se:

Matriz de Conteudo: apresenta a especificacdo dos conteudos do curso a serem
desenvolvidos, incluindo as definicdes relacionadas a cada uma das unidades de
aprendizagem.

Matriz de Design Instrucional: a matriz de Design Instrucional apresenta o
detalhamento ainda maior da organizacdo do curso e das unidades de aprendizagem e
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corresponde ao mapa de todo o curso, incluindo a descrigédo das atividades e uso de
recursos e ferramentas do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). Para Filatro (2008)
é por meio da matriz que podemos definir quais atividades serdo necessarias para atingir
0s objetivos, bem como elencar quais contetdos e ferramentas serdo precisos para a
realizaco das atividades.

Wireframe e Storybord: wireframe foi o instrumento utilizado para elaboracdo do
roteiro para desenhar a estrutura bésica do projeto em formato gréafico, organizacédo e
definicdo dos recursos de midias a serem utilizados. Enquanto que, o instrumento
utilizado para a apresentacdo do desenho das paginas de conteldo, tela a tela foi o
storyboard.

O curso, em sua primeira verséo, foi estruturado da seguinte forma:

Objetivo: promover um momento de reflexdo a respeito da educagéo e
Educacao on-line atuacdo do professor em diferentes perspectivas, identificando ainda as
atuais necessidades dos aprendizes.

Objetivo: compreender as habilidades inerentes que um professor tutor
deve desenvolver e seus principais atributos, identificando as categorias
de competéncias e ajustes necessarios nas intervencdes pedagdgicas para
um melhor aproveitamento da aprendizagem.

Objetivo: criar a cultura do virtual e como objetivo maior, iniciar a
Pratica na Tutoria construcdo de um ambiente para professores tutores em cada area do
conhecimento.

Tutoria

Figura 1: Estrutura do curso - “Oficina de Formacdo de Tutores na Pratica”.

Nesta primeira versdo, a interface utilizada como AVA foi o Moodle. Inicialmente, o
curso foi ofertado apenas para os professores da instituicdo no modelo semipresencial,
com momentos presenciais no inicio de cada moédulo. Posteriormente, devido a procura
pela comunidade externa, o curso foi remodelado e oferecido totalmente a distancia, sem
a obrigatoriedade de presenca, a todos os interessados, desde que comprovando
gradua¢do completa, recebendo também um novo nome “Tutoria em EAD”. A
remodelacdo do novo curso aconteceu juntamente com o desenvolvimento pela
Instituicdo A, de seu préprio ambiente virtual de aprendizagem.

No curso, versdo totalmente on-line, os médulos foram reestruturados da seguinte forma:

Histéria, Estrutura e | Objetivo: discutir as concepgdes que ddo suporte tedrico-filosofico a
Euncionamento da EAD e apontar as caracteristicas do novo papel docente e discente neste
EAD cenario.

) . Objetivos: discutir a pratica tutorial no conceito da Educacao no Brasil e
Tutoria e Pratica utilizar a pratica para proporcionar a realidade da tutoria.

Objetivos: assegurar um processo de avaliagdo que possibilite a
Avaliacdo em EaD integracdo das agBes desenvolvidas no cenario da EAD. Discutir e refletir
a respeito da avaliagdo na EAD, atendendo os principios éticos e
estéticos.

Figura 2: Estrutura do novo curso - “Tutoria em EAD”.

Vale destacar que, foi elaborado e entregue aos participantes um roteiro pedagogico com
a descricdo detalhada do curso, apresentando as especificagdes dos conteudos, sua forma
de organizacdo, estratégias, dindmicas de estudos e atividades avaliativas.

Além de ofertar essa formacéo aos professores tutores, a Instituicdo A, compreendendo a
necessidade de ampliar suas a¢es na modalidade a distancia tem desencadeado, desde
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entdo, em seu contexto: palestras para corpo docente dos cursos presenciais, com 0
objetivo de esclarecer as caracteristicas da EaD e sensibilizar para as mudancas
necessarias; capacitacdo do corpo docente no ambiente virtual de aprendizagem, anélise
da estrutura curricular de diferentes cursos ofertados na instituicdo, por meio de reunides
com grupo de professores diretamente envolvidos na concepgdo dos cursos em EaD;
formacéo de equipes para dar suporte técnico a estudantes e docentes; adequacdo dos
recursos tecnologicos existentes, entre outras acoes.

Consideracdes Finais

A formagao do corpo docente dos cursos a serem viabilizados na modalidade a distancia
foi proposta como forma de promover a utilizacdo adequada do uso das tecnologias da
informac&o e comunicacéo, visando ao desenvolvimento de uma mediagdo pedagogica
efetiva, de modo a assegurar a qualidade no atendimento aos estudantes de todos 0s cursos
oferecidos pela instituicdo nessa modalidade.

Essa formacdo, ndo tem sido voltada simplesmente ao processo de utilizacdo de um
ambiente de aprendizagem especifico pelo professor, mas a aquisi¢do de habilidades e
competéncias para a integracdo das tecnologias as praticas pedagdgicas. Tal integracéo é
fundamental, uma vez que apenas a existéncia de diferentes tecnologias néo garante a
qualidade dos cursos, na verdade, tornam-se o meio para a efetivacdo da aprendizagem.

Sendo assim, é necessario que o profissional que visa atuar na EaD conheca as
transformacdes que vem ocorrendo no ambito educacional, buscando a sua formagé&o para
atuar como professor tutor. As dificuldades enfrentadas pelo profissional durante o curso,
serdo semelhantes as que os estudantes enfrentardo, possibilitando uma melhor
compreensdo do processo de aprendizagem a distancia.

Enfim, os professores tutores desempenham um papel de fundamental importancia no
processo educacional de cursos oferecidos na modalidade a distancia, uma vez que
assumem o papel de mediadores na construcdo do conhecimento, contribuindo desse
modo para a busca da qualidade do curso e o cumprimento da missdo de oferecer um
ensino eficiente e sintonizado com as tendéncias educacionais e exigéncias da Educacéo
a Distancia.
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Resumen

La experiencia de un semillero de jovenes del colegio Monsefior Agustin Gutiérrez de
Fomeque, inquietos por el “saber”, ha demostrado que la curiosidad del nifio de hoy es
aln mayor que afios atras. Si se aprovecha esta cualidad en ellos, solo basta cautivarlos
con las nuevas formas de hacer investigacion para que se conviertan en pregoneros y
defensores de las ciencias de la vida.

Se aplicaron herramientas pedagdgicas novedosas de investigacion propias del programa
Ondas de Colciencias, implementando estrategias, métodos y practicas que permitieran
la apropiacion de los contenidos tedricos a las situaciones de la realidad de la poblacion.
Fue necesario la definicidn de roles de trabajo en el grupo de jévenes investigadores, la
preparacion de salidas de campo, elaboracién de instrumentos para la recoleccion
muestras de agua, de insectos, preparacion de protocolos de laboratorio para el analisis
de muestras y otras actividades.

Como resultado se ha logrado incrementar el uso de herramientas informaticas y
tecnologias audiovisuales de edicion y produccion de materiales educativos dentro y fuera
de clase, igualmente avanzar en el conocimiento de la biodiversidad de
macroinvertebrados de las aguas del Rio Negro y un mayor grado de aceptacion y
valoracion de las asignatura de biologia y quimica por parte de los estudiantes.

Palabras clave: Insectos Macroinvertebrados, calidad fisico quimica, aprendizaje,
tecnologias audiovisuales.

Introduccion

En la actualidad es comun escuchar en muchos escenarios desde el politico hasta el
técnico y educativo sobre la calidad del agua como un principio ambiental que busca
preservar la vida, sin embargo cuando se hace referencia a la calidad ambiental de las
aguas en la mayoria de los casos se hace una referencia directa al cumplimiento de los
parametros fisico quimicos y microbioldgicos de aguas, desconociendo con facilidad la
presencia de otros agentes que se convierten en indicadores efectivos de la calidad hidrica
de los cuerpos de agua.

Estos agentes propiamente son organismos bioldgicos macroinvertebrados muy asociados
directamente con insectos en gran medida y otros seres como platelmintos, nematelmintos
y moluscos entre otros.

El municipio de Fomeque, contempla en su territorio una gran extension de paramo, que
es un ecosistema estratégico con altos niveles de generacién de agua, al punto que

39



abastece mas de 65% de los habitantes de la ciudad de Bogota con aguas de alta calidad
que se originan en el sector de Chuza que es propio del Municipio.

Pese a tener esta gran ventaja competitiva frente a otros municipios del departamento,
histéricamente ha tenido que pasar algunas épocas de crisis por abastecimiento de aguas
de baja y media calidad a su poblacion. Segun el Informe del Instituto Nacional de Salud
sobre la calidad del agua potable del afio 2012, Fomeque es catalogado con un nivel de
riesgo medio con un valor IRCA de 19,2%.

Los estudiantes no pueden ser ajenos a este tipo de realidades y contextos educativos, mas
aun cuando, muchos de ellos se ven perjudicados en sus viviendas por la baja calidad del
agua que consumen y por la interrupcion constante del abastecimiento de este precioso
liquido a nivel de los predios urbanos y rurales.

Surge entonces un reto que desde la escuela debe ser asumido: brindar una educacién
contextualizada que, en la medida de lo posible, potencialice en los estudiantes actitudes
propositivas hacia la solucion de los problemas de su entorno o la participacion en ese
proceso.

Ultimamente se ha visto la oportunidad de dar una respuesta efectiva por parte de la
escuela frente a este reto social, por medio de la implementacion de un programa de
investigacion, dirigido a la poblacion estudiantil de escuelas y colegios de Colombia. Este
programa llamado Ondas, esta administrado por Colciencias en asocio con las Secretarias
de Educacion de cada entidad territorial de la nacion.

Para el presente caso, la propuesta de investigacion (desde las areas de ciencias naturales
e Informética y Tecnologia) se estructurd desde el afio 2012 con 35 estudiantes de grado
séptimo quienes mostraron un gran interés por estudiar la problematica de la calidad de
las aguas del municipio e integrar los conceptos vistos en clase de biologia.

Asi mismo, los estudiantes han venido integrando otras areas de estudio a los contenidos
de la investigacion enriqueciéndola puntualmente en algunos temas y apoyandose en
herramientas tecnoldgica para la sistematizacion de los avances. De esta manera se ha
sumado a la propuesta de investigacion inicial los aportes de la quimica, la tecnologia, la
informética y el emprendimiento.

Los resultados del trabajo con el programa Ondas, muestra sus frutos en el cambio de
actitud de los estudiantes frente a sus compromisos académicos como estudiantes. Pese a
que, en la actualidad, los estudiantes no optan con gran frecuencia por continuar los
estudios universitarios en areas de las ciencias naturales, se ha evidenciado una mejor
actitud de apertura hacia este tipo de profesiones y contemplan como una opcién viable
el estudio de algunas de las profesiones relacionadas: quimica, biologia, fisica, ingenieria
ambiental e informética.

Finalmente la mayor importancia de este trabajo radica en integrar los conceptos vistos
de manera tedrica en clase con las actividades practicas que se han llevado a cabo durante
mas de tres afos. La calificacion final que los estudiantes brindan a este tipo de proyectos
es muy positiva y ven la pertinencia de la articulacion de la practica con la teoria para
mejorar la practica pedagogica en el colegio.
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Los protocolos de trabajo se estructuraron de acuerdo a los lineamientos del programa
Ondas

Antecedentes

Sobre el tema de bioindicadores de calidad de aguas es muy poco el trabajo previo que se
ha realizado en Colombia. Son reconocidos los avances en la materia que ha aportado el
Doctor en Limnologia Gabriel Roldan y su equipo de colaboradores en la Universidad de
Antioquia principalmente.

Ultimamente con el auge de las ciencias ambientales han aparecido diversos estudios que
cada vez mas se van relacionando directamente con el estudio de indicadores biologicos
y ambientales. Universidades como la del Valle, La Javeriana, la Nacional de Colombia
empiezan a liderar igualmente trabajos desde sus pregrados de Biologia en temas de
macroinvertebrados y aguas, pero desafortunadamente al nivel municipal este tipo de
trabajos dificilmente se realizan con rigor y cuando se llegan a realizar no se les da la
importancia que requieren. Sumado a esta realidad, aun hay una gran falta de
conocimiento de las técnicas de campo y de laboratorio para la identificacién de este tipo
de organismos y méas concretamente su relacion con los ecosistemas y el entorno fisico —
bidtico.

Marco tedrico

Para los estudiosos de macroinvertebrados en aguas es comun el uso de ciertos
indicadores que relacionan la calidad fisico quimica con la calidad biolégica de las aguas.
El indice BMWP (Biological Monitoring Working Party) es un indice que se calcula
sumando las puntuaciones asignadas a los distintos taxones encontrados en las muestras
de macroinvertebrados. La puntuacion se asigna en funcion del grado de sensibilidad a la
contaminacion.

A continuacion la tabla muestra la relacion de la calidad de las aguas y su respectivo
indice BMWP

Tabla N° 1. Calidad de las aguas y su relacion con el indice BMWP

Nivel de calidad BMWP Color
Aguas de calidad excelente >120 Azul oscuro
Aguas de calidad buena, no contaminadas o no

alteradas de manera sensible 101-20 Azul claro
Aguas de calidad regular, eutréfica, contaminacion

moderada 61-100 Verde
Aguas de calidad mala, contaminadas 36-60 Amarillo
Aguas de calidad mala, muy contaminadas 16-35 Naranja
Aguas de calidad muy mala, extremadamente

contaminadas <15 Rojo

Fuente: Mafla Maribel, 2005
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Se ha identificado para cada uno de estos tipos de agua ciertos ordenes de insectos propios
que habitan y predominan en el cuerpo de agua y que indican ciertos niveles de tolerancia
ante posibles agentes contaminante de indole fisico quimico.

La tabla N° 2 presenta a manera de resumen la clasificacion de algunos organismos que
se han identificado en estudios anteriores como indicadores de la calidad de las aguas, sin
embargo esta clasificacién no se puede aplicar para todos los casos.

Tabla N° 2. Relacion de algunos grupos de macroinvertebrados con la calidad de las aguas
Color Grupos de Macroinvertebrados

Azul oscuro  Odonata, Diptera, Ephemeroptera, Plecoptera, Trichoptera

Azul claro Coleoptera, Dlptera, Hemiptera, Odonata Ephemeroptera

Verde Coleoptera, Odonata, Trichoptera Crustacea
Amarillo Moluscos, Anelidos, Crustaceos, Coleoptera
Naranja Moluscos, Anelidos, Crustaceos, Coleoptera
Rojo Algunos dipteros y Megalopteros

Situacion en Fomeque.

La Corporacion Autonoma Regional del Guavio, Corpoguavio, en un estudio preliminar
de aguas a nivel fisico quimico y microbioldgico de los principales rios y quebradas de la
region realizado entre los afios 2007 y 2009 determind que la calidad del agua del Rio
negro en FOmeque se ajusta a los parametros de calidad que exige la norma excepto para
la Demanda Biogquimica de Oxigeno (DBO5) y para la presencia de Coliformes fecales.
Los demas parametros evaluados en dicho estudio no sobrepasan los limites permitidos
por la norma.

Metodologia de la investigacion

Se realiz6 un estudio cualitativo con trabajo en campo por sistema de trampeo en sitios
seleccionados al azar en la cuenca media del Rio Negro en la Jurisdiccion del Municipio
de Fomeque.

Se ubico la vereda de Coasavistd como punto central de trabajo por ser una de las veredas
de la zona media y que presentaba mayores facilidades de acceso por via carreteable a 7.5
km de distancia del casco urbano. Posteriormente se realizaron trabajos de campo
complementarios en los sectores de Chingaza (cuenca alta) y La Unién _ Fomeque
(cuenca baja), donde se tuvo la oportunidad de realizar la creacion de videos a partir del
desarrollo de las actividades de campo.

Se llevd a cabo un reconocimiento de especimenes posteriormente al trampeo con trabajo
de clasificacion taxondmica en laboratorio con el apoyo de estudiantes del semillero de
la Institucion Educativa Departamental monsefior Agustin Gutiérrez de Fémeque.
Igualmente se buscd socializar los avances y resultados del proyecto con la presentacion
de ferias a nivel de la institucion
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Resultados

Velocidad del Rio: 1.5 metros por segundo (se caracteriza como un cuerpo l6tico)

Se logrd identificar 3 6rdenes de insectos propios de calidad de agua entre regular y buena
en cuenca media (vereda de Coasavista)

Orden Ephemeroptera Orden Coleoptera Orden Hemiptera

Trabajo en el laboratorio de la Institucion Educativa Monsefior Agustin Gutiérrez

Orden Ephemeroptera y socializacion de resultados en la Feria Institucional abierta al
publico en general del Municipio.

Estudiantes presentando el video de las actividades de investigacion (foto de la izquierda)
y haciendo la grabacion de la exposicién de los resultados obtenidos (foto derecha).

Presentacion de modelos a escala y recursos ludico - pedagdgicos (plastilina y
caleidociclo)

Andlisis y conclusiones

Se logro relacionar que efectivamente la calidad de las aguas del Rio Negro de Fomeque
presentan un nivel entre regular y bueno conforme al indice BMWP.

Los ordenes de Coleoptera y Hemiptera fueron méas predominantes en la cuenca media, y
los 6rdenes de Ephemeroptera, Trichoptera y crustaceos decapodas predominaron en la
zona alta (zonas de nacimiento del rio y cuenca alta) indicando aptitud moderada para
consumo como agua potable. En la cuenca baja aun se sigue realizando la identificacion
de los insectos sin embargo se tiene claridad de que los individuos encontrados ya son
bioindicadores de contaminacion por materia fecal y altos niveles de carga orgénica en el
cuerpo de agua.

Al evaluar la riqueza de la fauna de insectos bioindicadores, se vié afectada la medicién
debido al tipo de corriente que se estaba evaluando. El Rio Negro es un cuerpo de agua
que presenta una gran velocidad lo que dificulta la observacion directa en campo y se
sugeriria para una siguiente experiencia trabajar con trampas ubicadas en terreno al
interior del Rio y en su rivera para la colonizacion de poblaciones de macroinvertebrados
(trampas fijas).

La aplicacion de tecnologias de informacion y comunicacion ha permitido y facilitado la
socializacion y divulgacion de los resultados mas alld de los estudiantes, dando
participacion a otros actores de la comunidad educativa y personas interesadas del
municipio.
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(VALORAN LOS ESTUDIANTES LOS VIDEOS COMO UN RECURSO QUE
POTENCIA SU APRENDIZAJE?
UN ESTUDIO EMPIRICO EN UN CURSO DE MATEMATICA BASICA PARA
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Resumen

Los videos son un recurso valioso e importante para potenciar los aprendizajes de los
estudiantes en distintas disciplinas, entre ellas la matematica. En este trabajo presentamos
los resultados obtenidos respecto de la percepcion de los estudiantes, de dos asignaturas
de matemaética bésica en la Universidad de Las Américas, sobre videos de resolucion de
problemas matematicos realizados por profesores. Interesa a los investigadores contrastar
la siguiente hipdtesis:

Los estudiantes valoran los videos como un recurso que los ayuda a alcanzar los
resultados de aprendizaje de la asignatura.

Con base a los primeros resultados, se concluye que los estudiantes los valoran como un
recurso que apoya su aprendizaje y con un formato que se les aplica y motiva.

Basados en el andlisis mixto e indicadores cuantitativos de la actividad que desarrollan
en el aula virtual del curso, los investigadores han desarrollado un conjunto de
recomendaciones para la generacion de videos de matematica como un recurso valorado
por ellos.

Abstract

The videos are a valuable and important resource to enhance the learning of students in
different disciplines, including mathematics. In this paper we present the results
concerning the perceptions of students, of two courses of basic mathematics at the
Universidad de las Américas, on videos of solving mathematical problems made by
teachers. Interested researchers test the following hypothesis:

Students value the videos as a resource to help them achieve the learning outcomes of the
course.

Based on early results, it is concluded that students value them as a resource to support
their learning and in a format that is applied and motivates.

Based on the joint analysis and quantitative indicators of the activities performed in the

virtual classroom course, researchers have developed a set of recommendations for the
generation of video math as a valued resource for them.
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1. Introduccién:

La presente investigacion nace de la idea de buscar estrategias metodoldgicas que
complementen la labor del profesor en el aula y al mismo tiempo apoyen al estudiante en
su horario de trabajo personal (no presencial).

Ademas, la Universidad de Las Américas (UDLA), dispone de una plataforma de entorno
virtual de aprendizaje Moodle, la que permite a cada estudiante el acceso a material de
interés en cada asignatura.

Con esta finalidad, se colocaron en el aula virtual de los cursos Matematica General e
Introduccion a la Matematica Aplicada, 13 videos educativos a los que tenian acceso
todos los estudiantes de primer afio que tomaron las asignaturas el primer semestre de
2014 y 2015. Todos los videos abordaban la Unidad de Ecuaciones. Se selecciono este
contenido, ya que por evaluaciones diagnosticas realizadas en afios anteriores, es un
contenido que les produce a los estudiantes una gran dificultad, por lo cual consideramos
requiere un soporte de apoyo adicional a la hora de abordarlo en clases.

Los videos fueron elaborados por profesores de UDLA. Se tomd en cuenta la necesidad
de proporcionar un ambiente conocido al estudiante y por ello, se grabaron en salas de
esta casa de estudios.

El primer semestre de los afios 2014 y 2015 se publicé en el Aula Virtual de cada curso,
una encuesta, la cual fue configurada para ser contestada en forma anénima y voluntaria.

Para esta propuesta, los investigadores necesitaban de una valoracién de los videos por
parte de los estudiantes para mejorar o ampliar la experiencia a otras asignaturas de
matematica.

Asi, los investigadores consideraron en los instrumentos de consulta incorporar un item
que permitiera saber si los estudiantes les interesaria disponer de videos similares que
complementen a los ya realizados y que cubrieran otros Resultados de Aprendizajes que
no se incorporaron en la primera etapa.

2. Objetivos

Objetivo General de la Investigacion

Evaluar la valoracion de los estudiantes de las asignaturas Matematica General e
Introduccidn a la Matematica Aplicada 2014-10 y 2015-10 de la Universidad de Las
Americas, respecto a la utilizacion de los videos como un recurso que potencia su
aprendizaje.

Objetivos Especificos.

1. Determinar si los estudiantes de la asignatura Matematica General periodos 2014-10 y

2015-10 consideran que los videos les ayudan a la mejor comprension de los
contenidos.
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2. Determinar si los estudiantes de la asignatura Introduccion a la Matematica Aplicada
periodos 2014-10 y 2015-10 consideran que los videos les ayudan a la mejor
comprension de los contenidos.

3. Pregunta de Investigacion.
¢Valoran los estudiantes los videos como un recurso que potencia su aprendizaje?

4. Marco Teorico

Entre la investigaciones que tratan de caracterizar el impacto de los videos educativos en
el proceso de aprendizaje destacamos; Joseph M. Duart, Albert Sangra en su texto,
“Aprender en la Virtualidad”, Philip J. Guo, Juho Kim, Rob Rubin en el articulo, ”"How
Video Production Affects Student Engagement: An Empirical Study of MOOC Videos,
20147, Alicia Ruiz Mateo en su articulo ”’La utilizacion educativa del video en educacion
en educacion primaria, 2009 que expresa “el empleo del video didactico en el aula
facilita la construccion de un conocimiento significativo”, el Consejo Nacional de
Profesores de Matematica (NCTM) expresa que “cuando las herramientas tecnologica
estan disponibles, los estudiantes pueden concentrarse en la toma de decisiones, la
reflexion, el razonamiento y la resolucion de problemas” (NCTM, 2000: 25). lvanovnna
M. Cruz Pichardo & Dr. Angel Puentes Puente, en el articulo “Educational Innovation:
Use of ICT in teaching of Basic Mathematics, 2012 expresan, “Necesitamos desarrollar
alumnos matematicamente competentes, que tengan “la capacidad individual para
identificar y comprender el papel que desempefian las matematicas en el mundo, emitir
juicios bien fundados, utilizar las matematicas y comprometerse con ellas, y satisfacer las
necesidades de la vida personal como ciudadano constructivo, comprometido y reflexivo”
(OECD, 2004: 3; OECD, 2003: 24). Y es ahi donde las TIC juegan un papel importante
dentro de este proceso ya que les permiten, a los y las estudiantes, ser agentes activos de
su aprendizaje, llevar aquellos conceptos que eran una vez abstractos y ahora forman parte
de su realidad”.

La perspectiva didactica empleada es el enfoque onto-semidtico de la cognicion e
instruccion matematica (Godino, 2002; Godino, Contreras y Font, 2006). Se abordan la
relacion entre los videos educativos presentes en las plataformas y el aprendizaje del
conocimiento. Los autores introducen la Teoria de la idoneidad didactica de procesos de
ensefianza y aprendizaje de las matematicas, donde la idoneidad didactica de un proceso
de instruccidn corresponde a la articulacion coherente y sistémica de las seis componentes
siguientes:

Idoneidad epistémica, se refiere al grado de representatividad de los significados
institucionales implementados (o pretendidos), respecto de un significado de referencia.

Idoneidad cognitiva, expresa el grado en que los significados pretendidos/implementados
estén en la zona de desarrollo potencial de los alumnos, asi como la proximidad de los
significados personales logrados a los significados pretendidos/implementados.

Idoneidad interaccional, un proceso de ensefianza-aprendizaje tendra mayor idoneidad
desde el punto de vista interaccional si las configuraciones y trayectorias didacticas
permiten, por una parte, identificar conflictos semidticos potenciales (que se puedan
detectar a priori), y por otras parte permitan resolver los conflictos que se producen
durante el proceso de instruccion.
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Idoneidad mediacional, grado de disponibilidad y adecuacién de los recursos materiales
y temporales necesarios para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Idoneidad afectiva, grado de implicacion (interés, motivacion,..) del alumnado en el
proceso de estudio. La idoneidad afectiva esta relacionada con los factores que dependen
de la institucion como con factores que dependen basicamente del alumno y su historia
escolar previa.

Idoneidad ecolodgica, grado en que el proceso de estudio se ajusta al proyecto educativo
del centro, la escuela y la sociedad y a los condicionamientos del entorno en que se
desarrolla. En este trabajo, utilizaremos ésta teoria para realizar un analisis de la
dimension afectiva.

5. Justificacion

Las asignaturas MAT100 (Matematica General) y MAT110 (Introduccién a la
Matematica Aplicada), disponen en sus programas de 5 horas semanales no presenciales,
las cuales fueron asignadas para que los estudiantes desarrollasen trabajo personal que
permitiese el logro de los resultados de aprendizaje. Sin embargo, al ser estudiantes del
ciclo basico se ha evidenciado que a partir de consultas a los estudiantes no todos ellos
logran aprovechar estas instancias de estudio personal, y frente a este panorama surgio la
posibilidad de incorporar en sus aulas virtuales, videos educativos de ecuaciones, que
complementaran la labor del profesor.

Las asignaturas Matematica General e Introduccion a la Matematica Aplicada se
caracterizan por estar presentes en varios programas de formacion de la Universidad, lo
que hace que el nimero de estudiantes que llevan estas asignaturas semestre a semestre
sea considerable. En Matematica General encontramos: desde las Ingenierias, Pedagogia
en Matematica, en Biologia, Agronomia hasta Medicina Veterinaria. En Introduccién a
la Matematica Aplicada, encontramos: desde Gastronomia, Enfermeria, hasta Hoteleria y
Turismo.

En varias de ellas, estos cursos son la puerta de entrada a las matematicas superiores. Por
tal razon, se requiere que los estudiantes durante el semestre logren alcanzar los resultados
de aprendizajes propuestos y construyan un aprendizaje s6lido que les permita ir
avanzando en el logro de las metas del perfil de egreso.

6. Antecedentes

El proyecto consistio en que el primer semestre de 2014 se dispuso en las aulas virtuales
de las dos asignaturas, un total de 13 videos educativos.

Para la asignatura Introduccion a la Matematica Aplicada se subieron 8 videos. No se
pudieron subir los 13, ya que estos fueron seleccionados dependiendo de los Resultados
de Aprendizaje de cada una de las asignaturas.

Para la asignatura Matematica General se subieron los 13 videos.

Todos ellos estaban relacionados con las ecuaciones, los cuales se detallan a continuacion:
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Invvioeo| NOMBRE AULA VIRTUAL |DURACION] VISITAS AL 2014 VISITAS AL 2015)
1 |Reschucibo de ecsariones iracicades MATI00 6,26 mn 1225 | 1622
|2 |Resolucion de ecunciones fraccionarias | MATI00 MATLI0] 7 29 min | us
3 {Reschrcion de ecuacones logarimecas MATI00 70! min 621 | 74
4 [Resclucion de problemas de ecuaciones - MATIOOMATII0] 601 mm 700 \ 1002
5 {Resolucidn de ecuaccnes exponenciales usando varable auwdiar MATI0O $37mn 385 | 492
8  |Resclucion de un problema de planteo utiizando ecsacicaes de sepndo gado MATIOOMATLIO| 643 mn 413 ‘ 552
7 {Progeedades de las raices de wia ocuaaée & sepndo grado MATI00O-MATIIO| 1016 min 397 | 552
8§ |Resclucion de mma ecuacion de segundo grado MATI00-MATII0! 445me 129 | 504
9 ’;Rcschxim de ocuacda iracsoaal que ¢ redoce a ma eosaciia de segundo prado MATI00 10,17 min 342 | 48
10 |Reschucion de ecuance racionsd de primer grado MATIOOMATIIO| 623 mm 197 1 121
1 ?Rcsdxxzﬁn de un problema de edades con sistemas de ecaaciees MATIOO-MATIIO! 624 min 508 716
12 {Usc d= ecusciomes de prmer grado para resohver problema de poscentages ¥ gamancias MATIOO-MATIIO! 704 me ns 530
13 {Resolucion de una ecuackin exponencial que se fedace 2 ma ecuacida de sepmndo gado | MATIO0O0 T4 mn 173 HB
| TOTAL 6.796 9.312

(Tabla N°1)

7. Disefio Metodoldgico

Se elaboraron dos encuestas. Para el afio 2014 se formularon 4 preguntas, 3 de las cuales
eran cerradas y una abierta. De ellas, se analizaron dos preguntas que tenian relacion con
nuestro estudio.

Para el periodo 2015 se formularon 6 preguntas, 5 de ellas cerradas y una abierta. De
ellas, se analizaron tres preguntas que tenian relacion con nuestro estudio.

El resto de las preguntas que no fueron analizadas y para los interesados favor contactarse
a cherrera@udla.cl.

Los instrumentos de consulta a los estudiantes fueron elaborados por los investigadores
y sometidos a juicio de expertos del area.

Los estudiantes respondieron a través del aula virtual en forma anénima, voluntaria y sin
limite de tiempo.

8. Resultados

De los resultados mas significativos obtenidos en la investigacion, a pesar de que los
estudiantes accedian en forma voluntaria a ver los videos, fue el nimero de visitas. En el
periodo académico 2014-10, el numero de visitas a los videos fue de 6.796, nimero que
aumento considerablemente a 9.312 visitas para el periodo académico 2015-10.

El nimero de estudiantes de las dos asignaturas investigadas MAT100 (Matemaética
General) y MAT110 (Introduccién a la Matematica Aplicada) que respondieron las
encuestas en forma voluntaria, en los periodos 2014-10 y 2015-10 se detallan en la Tabla
N°2.

ANOS
CURS0OS  [2014[2015|TOTAL
MATIOO0 102 | 34 136
MATIIO ETON 133
TOTAL
ESTUDIANTES | 151 | 1468 318
(Tabla N°2)
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Los resultados obtenidos en las preguntas que analizaremos de las encuestas se detallan

en las siguientes Tablas:

> Parael afio 2014-10.

PREGUNTA ENCUESTA ANO 2014 CURSOS
1 {Cree ud. que los videos k ayudaron a una mejor comprension de los contenidos? MAT100 [MAT110
Si 0 siempee 59% 45%
Cart siempwe 13% 18%
A veces 14% 33%
o mumca 2% 0%
No o mncs 3% 4%
3 (L gustaria disponer dé otros videos similares en este y otros cursos de matemdtica que tendrd en ef futuro?
i 0 siempre 91% 78%
Can sempre 5% 6%
A veces 2% 12%
Casl nunca 1% 2‘}‘9_
No o manca 1% 2%
(Tabla N°3)
» Para el afio 2015-10.
[PREGUNTA ENCUESTA ANO 2014 CURSOS
1 ;Le¢ gustaria disponer de otros videos similares en otras asignaturas de matematica? MATILO0 [MAT110
i 0 sempee 79% 81%
Caié siemmpre 6% 11%
A veces 12% 3%
Casi nenca 1% 0%
INo 0 stmnca 2% %0
2 (Cree ud. que los videos le ayudaron a akcanzar los Resultados de Aprendizae de este curso?
Si 0 wemgre 31% 31%
Casi siempre 26% 25%
A veces 26% | 35%
Cat tenca 11% 1%
No o mmca 6% 5%
3 (Esti de acverdo con que se disponga de videos explicativos de la materia 0 contenidos vistos en clases?
Si 0 siepee 92% 86%
Cat siempre 2% 8%
A veces 4% 4%
Cai manca 0% 1%
No o sunca 2% 1%

(Tabla N°4)

9. Conclusiones

Para valorar la idoneidad debemos considerar la caracterizacion de los estudiantes de las
asignaturas Matematica General e Introduccion a La Matematica Aplicada, cuyas
competencias matematicas son débiles y para algunos el ingreso a esta Universidad no ha
sido la primera opcion. Los métodos tradicionales que se han estado aplicando en la
Universidad conllevan altos grados de reprobacién y desercion de estos estudiantes,
observando una desmotivacion de éstos. Los alumnos expresan su preocupacion por la
cantidad y complejidad de conceptos y propiedades que han de asimilar. Una primera
medida de la idoneidad emocional fueron los resultados de la encuesta de evaluacion de
los videos, con un alto porcentaje favorable a la pregunta “si les interesaria incluir la
materia que es abordada en clase como videos”, para lo cual en ambos cursos encuestados
el 94% le interesaria disponer de este material, una segunda medida de la idoneidad
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emocional fueron los resultados obtenidos en relacién a las visitas realizadas por los
estudiantes a los videos de la plataforma, en las que se expresa un gran nimero de
reproducciones.

Finalmente, considerando que los videos solo tuvieron un caracter de apoyo voluntario,
los investigadores valoran el nimero de visitas que tuvimos de cada uno de ellos,
considerando que sélo estaban disponibles en un canal de YouTube para el cual solamente
tienen acceso los estudiantes de nuestra casa de estudios.
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Resumo

A intencdo deste estudo é apresentar a utilizacdo de Robdtica Educacional para atingir
melhores resultados no aprendizado de alunos que estdo iniciando os estudos de
Programacao de Computadores. Para verificar a melhora no desempenho dos alunos, lhes
foi ministrado, a priori, conceitos tedricos de l6gica de programacdo fundamentada e
apoiada pela elaboracdo de algoritmos e fluxogramas. A posteriori, os discentes foram
divididos em dois grupos, um deles denominado “Grupo de Estudo” aos quais foi
ministrado um curso de Robdtica Educacional baseada no Arduino e outro grupo,
chamado “Grupo de Controle” aos quais foi ministrado um curso de linguagem de
programacao, utilizando o Microsoft C# na implementagdo “Console Application”.
Notou-se que, os alunos que visualizaram o funcionamento de circuitos e dispositivos
resultantes da programacdo por eles implementada, apresentaram maior interesse em
interpretar os codigos que propiciaram o funcionamento dos elementos da plataforma
Arduino, do que aqueles que somente receberam como resposta aos trabalhos
desenvolvidos, telas de computador com informagfes oriundas da execucdo dos
programas.

Palavras chave: Roboética Educacional, Arduino, Aprendizagem, Linguagem de
Programacao, Logica de Programacao.

Introducéo

Ja a algum tempo, as escolas de ensino médio e até as de fundamental I, implementam
seus curriculos com cursos de linguagens de programacdo. Por volta dos anos de 1980
utilizava-se principalmente a linguagem BASICY’ que posteriormente foi substituida por
linguagens mais elaboradas como o Pascal e, nos dias de hoje, quando trabalham com
jovens das geracdes Y e principalmente Z, utilizam, na maioria dos curriculos, linguagens
mais avancadas e profissionais, entre elas 0 JAVA, C#, C++, Python.

Normalmente estas linguagens eram e ainda sdo até hoje ministradas por professores que
gostam de programar e julgam que o simples fato de operar nimeros fornecendo
resultados de equacbes matematicas ou mesmo relacionando e ordenando nomes na tela,
sdo programas muito interessantes que mostram a maravilhosa capacidade de ensinar uma
maquina a realizar calculos e operacfes que, embora possam ser feitas por seres humanos
podem ser executadas com muito mais velocidade e precisdo por computadores. O que
muitas vezes ndo é percebido pelos professores é que, embora estas habilidades sejam

17 Basic: Beginner’s All-purpose Simbolyc Instruccion Code.
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realmente interessantes, podem nédo encantar jovens que vivem em ambientes multimidia
de alta qualidade, como a Internet e as programac6es de TV de nossa época. Scacio, et
al. (2013) comenta que este tipo de comportamento dos professores e as informagoes
imprecisas, acabam inclusive contribuindo para que estudantes adquiram ideias incorretas
e tenham até atitudes negativas com relagcdo as carreiras ligadas a Ciéncias da
Computacdo.

Sabe-se que computadores, embora sejam maquinas com altissimo poder e velocidade de
processamento precisam de instrucdes muito bem elaboradas para fazer até as operacoes
mais simples, pois falta aos computadores o que chamamos de “bom senso” ao interpretar
instrucdes escritas pelo homem. Para entender a profundidade desta expressdo, basta
lembrar que na maioria das linguagens de programacéo moderna, o simples fato de trocar
uma letra de uma instrucdo de maidscula por minuscula ja faz com que o programa seja
interrompido, resultando em erro ou pior ainda, nem sequer executado. Segundo Gomes
et, al, (2014) é considerado pertinente o estudo da problematica do ensino de linguagens
de computador, das ferramentas ou até mesmo os softwares e a forma como sdo
abordados.

Portanto, ensinar alunos a entender como funciona uma maquina poderosa e a0 mesmo
tempo muito limitada em sua capacidade de interpretacdo de instrugdes, pode desenvolver
diversas habilidades como precisdo, organizacdo, capacidade de prever erros por ma
interpretacdo e até a aceitacdo de que algo ndo deu certo porque ndo foi planejado e
executado dentro das regras existente.

A necessidade de escrever programas seguindo cuidadosamente as regras de sintaxe das
linguagens de programacao, aliada ao fato de nem sempre o resultado ser algo que encanta
podem causar nos alunos “falta de motivacao” e “dificuldade de concentragdo”. Em
virtude disto, a assimilacdo dos contetdos programaticos de linguagens de programacao
é baixa, o que nos faz perder a oportunidade de desenvolver em jovens o interesse por
programacdo e as habilidades resultantes destas atividades.

Com objetivo é buscar ferramentas que visem combater esta dificuldade de concentracdo
e manter ativa a motivacdo, para que seja possivel obter melhores resultados na
assimilacdo da l6gica de programacao e dos contetdos das linguagens de programacao,
este trabalho procura com a “Robdtica Educacional” que, “acredita-se que tem impacto
positivo na aprendizagem dos alunos e que podera ser encarada como uma nova estratégia
de aprendizagem” (Torcato, 2012), entusiasmar o aluno de forma que venca as
dificuldades de concentracdo e consiga a motivagao necessaria para escrever programas
que apresentem resultados visiveis e incentivadores.

Entende-se por Robotica Educacional um ambiente onde o aprendiz tenha acesso a
computadores, componentes eletromecanicos (motores, engrenagens, sensores, rodas,
etc.), eletronicos (Interface de Hardware) e um ambiente de programacgéo para que 0s
componentes acima possam funcionar, tal como acionar os motores fazendo-os girar no
sentido horéario ou anti-horario, fazer o reconhecimento do estado dos sensores para que
alguma acdo seja executada (Carmem e Credine Silva de Menezes, 2005).

A Robotica Educacional € voltada a elaboracdo de projetos educacionais, com objetivo
de propiciar ao aluno um ambiente que Ihe permita o desenvolvimento de seu raciocinio
e criatividade. Deve apresentar elementos que permitam ao aluno, tanto aprofundar
conhecimentos em uma disciplina, como utilizar conhecimentos especificos de diversas
areas, 0 que promove a interdisciplinaridade.
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Metodologia

Baseado na premissa de que, a montagem de circuitos simples, que podem receber
programacdo através de ambientes tradicionais de computadores e executa-los sobre
elementos de robdtica, pode tornar a programacdo mais motivadora do que a tela de
execucdo de programas escritos em Microsoft C#, pretende-se comparar o desempenho,
os resultados, o interesse, e satisfagdo com o aprendizado dos dois grupos propostos.

A proposta € o tipo de pesquisa e experimental, que de acordo com Santrock (2010),
permite a determinacgdo das causas do comportamento de grupos. Sua realizacao é feita
através de um procedimento cuidadosamente controlado no qual, um ou mais dos fatores
que influenciam o comportamento em estudo s&o manipulados e todos 0s outros séo
mantidos constantes. A causa é 0 evento que esta sendo manipulado e o efeito é o
comportamento alterado pela manipulacéo.

Para colocar em pratica as premissas apresentadas por Santrock (2010), a presente
pesquisa foi realizada atraves da selecédo aleatdria de duas amostras compostas por alunos
de idade entre 14 e 16 anos de ambos 0s sexos cursando o Ensino Técnico em Informaética.
A amostra foi pareada e dividida em dois grupos de 15 alunos cada, que compdem,
respectivamente grupo-controle e o grupo experimental.

Para executar o estudo experimental do rendimento dos estudantes, primeiramente, cada
estudante foi aleatoriamente atribuido a um ou outro grupo. Aos dois grupos foi
ministrado um curso tedrico de l6gica de programacdo, contendo video aulas, topicos
explicados e narrados com telas graficas e a solucéo de exercicios com a utilizacdo do
Microsoft Visio que permite a elaboracdo de algoritmos e fluxogramas, mas ndo 0s
executa em nenhuma linguagem de programacdo. Esta foi considerada a variavel
dependente, uma vez que foi aplicada aos dois grupos, da mesma forma. Foi feita, entdo
uma avaliacdo dos rendimentos dos alunos.

A variavel dependente foi a apresentacdo do mesmo curso de l6gica de programacao aos
dois grupos e a variavel independente “foi a implementacéo da pratica referente a variavel
dependente em dois diferentes ambientes, o primeiro utilizando os C# Console
Application que apresenta os resultados somente na tela do computador e 0 segundo
utilizando robdtica experimental que apresenta o resultado em prot6tipos montados pelos
alunos, contendo leds, sensores, motores, etc.

A hipdtese desse estudo é que alunos do grupo experimental, motivados pela resposta
ludica de luzes piscando e motores em movimento terdo melhor entendimento dos
mesmos comandos basicos apresentados na variavel dependente, o que acarreta em
melhor aproveitamento em melhores notas, do que os do grupo-controle que verdo os
resultados apenas pela tela do computador.

Ao grupo-controle, além do curso j& descrito, foi ministrado um curso de programacao
em C# utilizando a implementacdo Console Application. Essa opcdo foi escolhida pelo
fato da tela de programacéo ter o aspecto muito parecido com a tela de programacdo da
linguagem C, adaptada para o Arduino. Esta foi considerada a variavel independente. Foi
feita, entdo uma avaliacdo dos rendimentos dos alunos.
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Ao grupo experimental foi ministrado um curso de Robotica Educacional baseada no
Arduino®®, utilizando a linguagem de programacdo C que é distribuida com o Arduino e
que tem seu ambiente de programacgdo muito semelhante ao do C# na utilizacdo Console
Application.

Resultados e Discussoes

Segundo Arango (2009, p. 219), uma hipdtese € uma pressuposicao a respeito de um
determinado problema. Uma vez formulada a hipOtese, ela estara sujeita a uma
comprovacao. Para analisar os dados segundo Vieira (2008, p. 271) o pesquisador deve
fazer duas hipoteses uma da nulidade, normalmente chamada de Ho, que indica ndo existir
diferenga entre os grupos de dados e a hipétese da negacao, normalmente chamada de Hy,
que nega a nulidade, ou seja, mostra que existe diferengas entre os grupos de dados.

Ainda segundo Arango (2009, p. 220) deve ser determinado de forma explicita quando a
hipbtese da nulidade deve ser aceita e quando deve ser rejeitada, entdo, foi definido como:

Hipotese de nulidade (Ho): O aprendizado foi igual entre teoria e prética.
Negacdo da nulidade (H1): O aprendizado foi diferente entre teoria e prética.

Segundo Freitas (2007, p. 124) testes utilizando amostras pequenas (n < 30) apresentam
maior afastamento da curva normal, como este afastamento pode interferir na
determinacéo do intervalo de confianga, para corrigir esta distorcao foi desenvolvida por
Willian S. Gosset (1876-1937) a distribui¢do denominada de “t de Student” que oferece
valores tabelados em funcéo do grau de liberdade das curvas calculado por gl = n-1.

Devido ao tamanho da amostra decidiu-se ent&o, utilizar para analise dos dados o teste “t
de Student”.

Segundo Freitas (2007, p. 131) os tipos de erros envolvidos em um Teste de hipotese
séo:

Erro Tipo | - Ocorre quando rejeitamos uma hipdtese nula, que deveria ser aceita, ou seja,
que é verdadeira. A probabilidade de ocorréncia deste erro é representada por o

Erro Tipo Il — Ocorre quando aceitamos uma hipotese nula, que deveria ser rejeitada, ou
seja, que é falsa. Sua probabilidade de ocorréncia é representada por f3.

Baseado nas defini¢Ges acima, podemos concluir que quanto menor for a probabilidade
de ocorrer um erro do tipo I, maior sera a de cometer um erro do tipo Il. A Unica forma
de se reduzir as probabilidades relativas referentes aos dois tipos de erros é aumentar o
tamanho da amostra.

Segundo Arango (2009, p. 223) o procedimento classico para determinacdo do nivel de
significancia é admitir um erro do tipo | o que estabelece o nivel de significancia de 5%,
portanto os valores de “t de Student” foram calculados com a = 0,05.

Outra metodologia utilizada para trabalhar com testes de hipdteses € o calculo de “p-
valor” ou “valor p” que precisa ser calculado com a utilizacdo de computador, mas
segundo Vieira(2008, p. 271) indica que caso assuma valores menores que 0,05 a hipotese

8 Arduino: é uma plataforma de prototipagem eletrdnica de hardware livre e de placa tnica, projetada com um microcontrolador
Atmel AVR com suporte de entrada/saida embutido, uma linguagem de programagao padréo, a qual tem origem em C.
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de nulidade deve ser rejeitada. Esta interpretacdo também é citada por Arango (2009,
p.225) com a seguinte redagéo:

“Quanto menor o “p-valor”, maior a evidéncia de que existem diferencas, entdo rejeita-
se Ho com maior certeza.

Quanto maior o “p-valor” maior a evidéncia de que ndo existem diferencas, entdo diminui
a certeza da rejeicdo de Ho.

Devido ao tamanho da amostra decidiu-se entdo, utilizar para analise dos dados o teste “t
de Student”.

Hipotese de nulidade (Ho): O aprendizado foi igual entre teoria e prética.
Negacdo da nulidade (H1): O aprendizado foi diferente entre teoria e prética.
Para o Grupo de Controle obteve-se os valores da Tabela 1

Teste-t: duas amostras em par para médias

MTC* MPC**
Media 2,141666667 6,218888889
Waridncia 0,595684524 0,977177249
Observagbes 15 15
Correlagio de Pearson -0,306463454
Hipotese da diferenca de médi 0
el 14
Statt 5,213223614
P(T<=t) uni-caudal 6,5686E-05
t critico uni-caudal 1,761310136
P(T<=t) bi-caudal 0000131372
t critico bi-caudal 2,144736688

* Media dos Trabalhos Tedricos
** Média dos Trabalhos Praticos

Tabela 1: Grupo de Controle - Fonte Prépria

Foi analisado o valor absoluto de “Stat t” obtido (5,2132236) que é um valor menor que
0 “t critico bi-caudal” (2,1447867) obtido pela tabela de valores de “t-Student”, Este valor
rejeita a hipotese da nulidade de Ho, portanto: o aprendizado foi diferente entre teoria e
pratica.

A rejeicdo da hipdtese de nulidade pode ser ainda comprovada pelo p-valor apresentado
na tabela 1, de 0,000131372, o que, de acordo com Vieira, 2008, p. 271 é menor do que
0,05.
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Para o0 Grupo de Estudo obteve-se os valores da Tabela 2:

Teste-t: duas amostras em par para medias
MTE * MPE**

Media 8,191667 9,272222
Varidncia 0468452 0,221693
Observagies 15 15
Correlagdo de Pearson -0,12498
Hipodtese da diferenca de média 0
gl 14
Statt -4,76705
P(T<=t} uni-caudal 0,00015
t critico uni-caudal 1,76131
P{T<=t) bi-caudal 0,000301
t critico bi-caudal 2,144787

* Média dos Trabalhos Tedricos
** Média dos Trabalhos Praticos

Tabela 2: Grupo de Estudo — Fonte propria

, .

Neste caso pode-se observar que o valor absoluto de “Stat t” é maior que o “t critico bi-
caudal”, o que faz rejeitar Ho, portanto: o aprendizado foi diferente entre teoria e pratica.

A rejeicdo da hipotese de nulidade pode ser ainda comprovada pelo p-valor apresentado
na tabela 2, de 0,000301, o que, de acordo com Vieira, 2008, p. 271 é menor do que 0,05.

Comparando o Grupo de Controle com o Grupo de Estudos obteve-se os valores da
Tabela 3

Teste-t: duas amostras em par para médias

MPC* MPE**
Média 6,218889 9,272222222
Variancia 0,977177 0,221693122
Observagbes 15 15
Correlagio de Pearsan 0,199178
Hipotese da diferenga de média 1]
gl 14
Statt -11,7467
P(T==t) uni-caudal 6,15E-09
t critico uni-caudal 1,76131
P(T==t) bi-caudal 1,23E-08
t critico bi-caudal 2,144787

* Média dos Trabalhos Tedricos
** Média dos Trabalhos Praticos

Tabela 3: Comparacéo Grupo Estudo x Grupo Controle — Fonte prépria

A analise comparativa, rejeita a hipétese da nulidade de Ho, portanto: o aprendizado entre
0s dois grupos de estudo foi diferente.

A rejeicdo da hipdtese de nulidade pode ser ainda comprovada pelo p-valor apresentado
na tabela 3, de 0,0000000123, o que, de acordo com (Vieira, 2008, p. 271) é menor do
que 0,05.

Apbs a analise dos trés valores do teste t, pode —se acreditar que, realmente,
estatisticamente, houve diferenca de aprendizado entre os contedos tedricos e praticos
dos dois grupos analisados.
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Conclusodes

A anélise apresentada denota que, para os alunos dos dois grupos, o aprendizado néo foi
igual entre teoria e pratica, pois a tabela 1 apresenta notas médias de teoria e pratica para
0 grupo-controle variando de 8,14 para 6,22, e para 0 grupo experimental variacdo foi de
8,19 para 9,72. Ainda com relacdo a essas médias, nota-se que as notas médias tedricas
sdo bastante proximas, porém, as praticas decrescem para 0 grupo-controle enquanto que
para o0 grupo experimental aumentam.

Pode-se observar, também que o aprendizado dos dois grupos na implementacdo pratica
ndo foi igual, porém, no momento que os alunos puderam implementar praticas com a
utilizacdo de robotica educacional o interesse aumentou. Isso pode ser comprovado,
através de analise da tabela 3, em que as notas médias entre as praticas dos grupos controle
e experimental tém significativa diferenca, pois, variam de aproximadamente 6,22 no
grupo-controle para 9,27 no grupo experimental.

Portanto, houve mais motivacdo quando os contedos de robdtica educacional foram
apresentados para confirmar os contetdos tedricos anteriormente estudados.
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Resumen

La integracién de las tecnologias se destaca en el campo de las politicas de formacion

del profesorado en Brasil, especialmente en las ciencias de la naturaleza: es un
movimiento que considera la alfabetizacion cientifica y tecnoldgica necesaria aos
ciudadanos del siglo XXI. En este escenario el maestro activo en la educacion de la
primera infancia y primeros afios necesita hacer uso de métodos y técnicas que permitan
la inclusion competente de estas tecnologias en sus clases. En este trabajo se reporta la
experiencia de trabajar en dos talleres, que abarcan 35 docentes que trabajan en la region
de Uberaba, Minas Gerais, Brasil. La accion consistio en dos fases: (i) una breve
explicacion tedrica de la tecnologia audiovisual en la ensefianza y (ii) la proyeccion de
sombras cuando la narracion, la construccion de libros animados, taumatropo, y su
culminacion, la animacién en stop-motion. Ademas de la discusion de los conceptos
cientificos relacionados con ilusiones dpticas, las ciencias también estuvieron presentes
en el desarrollo de animaciones producidas, incluyendo audiovisual sobre el ciclo del
agua, el desarrollo embrionario humano, el crecimiento de una flor y la metamorfosis
de la mariposa. Mas informacidn sobre las tecnologias se configura como un factor de
gran motivacion para los participantes.

Abstract

The integration of technologies stands out in the field of teacher education policies in
Brazil, especially in natural sciences: it is a movement that considers the necessary
scientific and technological literacy of citizens to the twenty-first century. In this
scenario the teacher’s work in early childhood education and early years needs to be
made for the use of methods and techniques that allow the competent inclusion of these
technologies in their classes. This paper reports the working experience in two
workshops, covering 35 teachers that work in the Uberaba region, Minas Gerais, Brazil.
The action consisted in two phases, namely: (i) brief theoretical explanation of
audiovisual technology in teaching and (ii) projection of shadows, building flipbooks,
thaumatrope and, in its culmination, stop-motion animations (using camera and video
editor). In addition to the discussion of scientific concepts related to optical illusions,
the sciences were also presented in the development of animations produced by the
participants, including audiovisuals about the water cycle, human embryonic
development, flower growth and butterfly metamorphosis. Learn about the technologies
was configured as a great motivation factor for the teachers.
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1. Introducéo

A apropriacdo social de ciéncia e tecnologia (C&T) coloca-se como de fundamental
relevancia para o enfrentamento dos desafios colocados pela globalizacdo, bem como
pelos avancos cientificos e tecnoldgicos. Tendo em vista 0 equacionamento desses
desafios 0s processos educativos, entdo, vém sendo desenvolvidos por multiplos e
heterogéneos canais, dentre os quais se destacam as animagdes, recursos audiovisual
interessante para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas no contexto escolar. Autores
do campo educacional discutem a importancia e necessidade da elaboragdo de estratégias
que efetivamente auxiliem a compreensdo do conhecimento cientifico por meio de
experiéncias que incluam diferentes recursos didaticos (Fensham, 1999; Jenkins, 1999;
Falk, 2002).

Como perspectiva recorrente nos programas de formacdo continuada de professores,
coloca-se a questdo das tecnologias de informacédo e comunicagédo (TIC). A producdo de
um audiovisual configura-se como vertente relativa a insercao das tecnologias em sala de
aula, porém com caracteristicas que as distinguem de outros veiculos de comunicacao,
considerando que a autoria na producdo de uma animacdo, por exemplo, traz
possibilidades de conferir interatividade, em suas componentes fisica e afetiva, tendo em
vista divulgar uma mensagem e possibilitar aprendizagens.

Na atualidade, a necessidade de interacdo dos individuos com novas tecnologias esta
presente no cotidiano com a utilizagdo de um telefone celular, a emissédo de um extrato
de conta bancaria, a digitacdo em um computador e a realizacdo de pesquisas escolares,
entre outras necessidades. Segundo Lino (2010), a populacdo que ndo domina a utilizagéo
das TIC gostaria de sabé-lo e de ter condicBes de adquirir tais equipamentos: essa
afirmacdo pode ser estendida aos professores, particularmente aqueles que atuam nos
anos iniciais do processo de escolarizagdo. E por que, também, ndo integrar as tecnologias
aos processos educativos, utilizando cameras presentes em dispositivos moveis, por
exemplo, tendo em vista explicitar (e avaliar) aprendizagens na area de Ciéncias da
Natureza? De acordo com Lino (2010, p. 50):

Atualmente, ndo podemos pensar num encontro entre a ciéncia e a sociedade,
sem levar em consideragéo as TICs, que estdo presentes no nosso cotidiano e
que sdo meios que propiciam a interacdo entre os individuos e a sociedade.
Com a insercdo da Internet no cotidiano observamos como as informages
chegam, com mais rapidez, até os individuos, porém o grande desafio é
transformar as informacdes recebidas em conhecimento. (...) Neste confronto
de vérios olhares é possivel que (...) construa um conhecimento a respeito do
tema (...).

De acordo com Bizerra (2009), mesmo frente & ampliacéo das possibilidades de interagdo
propiciadas pelas TIC, sua investigacdo ndo apontou a existéncia de pesquisas que
buscassem compreender o papel dessa ferramenta no processo de aprendizagem.
Ademais, a incluséo do tema na formacéo docente (inicial e continuada) faz-se necessaria
frente a quantidade de informacdes eletrénicas disponiveis, além do crescente nimero de
usuarios de computadores e internet. A reducdo dos custos de equipamentos de
informatica e a expansdo das redes corrobora o contexto de uma formacdo para e na
sociedade do conhecimento (Hargreaves, 2004).
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A respeito da educacgdo em Ciéncias, Marandino (2003) afirma que esta deve promover a
articulacdo dos saberes especificos com aqueles pedagogicos, procurando incorporar ao
seu programa as questdes que hoje se colocam tanto para o campo educacional mais
amplo como para a prépria ciéncia. Nesta perspectiva encontra-se o tema das TIC e da
divulgacgdo cientifica. N&o obstante, ainda pouco se tém efetivado sobre essas interfaces
no que tange a formacao continuada de professores, particularmente aqueles que atuam
nos anos iniciais. Diante do breve panorama acima caracterizado, o presente trabalho
relata uma agdo formativa voltada a 35 docentes atuantes nos anos iniciais do Ensino
Fundamental em Uberaba, Minas Gerais, Brasil.

2. Escrevendo sobre a experiéncia desenvolvida a partir das oficinas

A acdo formativa consistiu em duas oficinas, com duracéo total de cinco horas, cada uma
dividida em dois momentos: (i) breve explanacéo teoérica sobre técnicas audiovisuais no
ensino e (ii) projecdo de sombras quando da contacdo de histdrias, construcdo de
flipbooks, taumatropio e, em sua culminancia, animac@es em stop motion com massa de
modelar (utilizando-se camera fotografica e editor de videos).

Na parte tedrica (Figura 1) foram discutidos conceitos relativos ao audiovisual, tratando-
0 como forma de comunicacdo e expressdo destinada a ser percebida, simultaneamente,
pelo olho e pelo ouvido. Segundo Cloutier (1975) audiovisual ndo é apenas a fusdo da
imagem com o som, mas sim a fusdo destes dois elementos com um terceiro, relacionado
ao tempo. Este terceiro elemento de carater temporal € o0 movimento, obtido mediante
uma sucessdo de imagens, em uma determinada velocidade, que 0 nosso cérebro é capaz
de reter durante fracdes de segundo, permitindo assim a ilusdo do movimento. Podemos
definir, entdo, esquematicamente, apresentar audiovisual como a articulacdo entre SOM
+ IMAGEM + MOVIMENTO.

Em 1878, Eadweard Muybridge tirou fotos sequenciais de || Minuto Ciéncia...

um cavalo galopando Efeito ou llusdo de dptica é dado pelo fendmeno da
Quando projetadas uma atras da outra, o movimento do "persisténcia retiniana”.
cavalo é reproduzido

Pesisténcia Retiniana é a capacidade que o olho
humano tem de reter a imagem, ou seja, as imagens
permanecem por um determinado tempo em nossa
retina - cérebro - de aproximadamente 1/16 frames
por segundo.

Qualquer imagem que fique mais tempo que esse dard
impressdo de movimento. Entdo a imagem que
captamos - acima dessa velocidade - ndo se “apaga”
antes que a préxima chegue, isso acontece
sucessivamente - eis ai o movimento, ou a impressao
de movimento.

Figura 1. Slides utilizados durante a apresentagéo

Na etapa (ii) foram apresentados fundamentos das técnicas de animagéo.
Etimologicamente, o termo provém do latim "anima", que significa "alma" ou "sopro
vital". Simplificadamente, animacdo pode ser definida como a criacdo de uma iluséo de
movimento a partir de uma sequéncia de imagens/quadros produzidas a partir do estéatico.

Ha uma ilusdo de movimento, ocasionada por um fendbmeno denominado persisténcia da
visdo: nele, os quadros anteriores ainda ficam "retidos” enquanto & tomado pelos
posteriores, provocando a ideia de movimento. Os antecedentes dessa técnica remontam
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a sombra chinesa, criada em 5000 a.C., como técnica de projetar silhuetas em uma parede
ou tela (Clouthier, 1975).

Ja o zoopraxiscépio, inventado por Eadweard Muybridge, fotdgrafo inglés, em meados
do século XIX, tinha por objetivo chamar a atencdo para os retratos por ele produzidos,
0s quais apresentavam um movimento realistico. O sistema foi o precursor da pelicula de
filme e suas exibi¢bes foram aclamadas pelo pablico e também pelos cientistas. Em 1893,
em Chicago, Muybridge ministrou uma série de palestras sobre locomocéo animal,
usando 0 zoopraxiscOpio para mostrar seus retratos movimentados a um publico pagante,
que fez com que o saldo fosse considerado o primeiro cinema comercial.

O desenho animado, também discutido neste segundo momento, é considerado a primeira
forma a dar a impressao de movimento em uma imagem. Trata-se da técnica de exposicao
que provoca a sensagdo de movimento. O flip-book, por exemplo, caracteriza-se como
livro com muitas paginas desenhadas. Os desenhos que representam algo em a¢do ganham
vida quando as péginas sdo viradas rapidamente (Figura 2). Ainda no contexto das
animac0es discutidas se tem o taumatrdpio, criado em 1825 pelo fisico John Ayrton Paris:
trata-se de um disco ou cartdo de papel de alta gramatura, preso em suas extremidades
por um barbante ou palito com imagens diferentes em cada um dos lados (Figura 3). O
objetivo é que as imagens se sobreponham ao torcer o barbante/mover o palito e distorcer,
fazendo que o disco gire e, com rapidez, é possivel visualizar as duas figuras sobrepostas.

o
-

Figura 3. Taumatrépio

Figura 2. Flip-book

Na parte final de apresentacdo dessas técnicas, optou-se pela abordagem das animacgoes
com stop motion. Esta é definida como uma técnica de animacao quadro a quadro, que
emprega recursos tecnoldgicos como uma camera fotografica (que pode ser aquela
presente em um dispositivo movel) e computador com software para edi¢do de videos
(possibilite conferir sequéncia as imagens produzidas, bem como inserir trilha sonora).
As etapas sugeridas para a producédo estdo abaixo apresentadas:

- Definir um tema (Sobre o que sera a animacdo? Como vou falar sobre isso? O
que vou filmar/fotografar?)

- Roteiro/Storyboard: estudo dos planos, definicdo das sequéncias das imagens,
espaco de movimentacdo dos personagens e cenario

- Fotografia e/ou (Gravagao)

- Edicéo: computador (imagens/sonoplastia)

Neste momento, prop6s-se aos professores a producdo de uma animacgdo com todos 0s
elementos de composicdo cénica (figurino, sonoplastia, iluminacdo, cenario, entre
outros). Para tanto, poderiam empregar desenhos feitos com lapis e papel ou modelagens
feitas com massa (Figura 4).
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Figura 4. O desenvolvimento das atividades

Algumas imagens empregadas para construcdo do stop motion sobre o ciclo da agua,
desenvolvido por um dos grupos, evidenciam determinadas inadequacdes quando de sua
producdo, a exemplo do computador que aparece a esquerda das imagens 2 e 3 da
sequéncia, além do deslocamento do plano de fundo:

Figura 5. Producdo da animagédo sobre o ciclo da agua

Apos a producdo das imagens, cada grupo procedeu a edicdo do material em editor de
video, adicionando trilha sonora e socializando a animacéo criada com o grande grupo.

Aprender sobre as TIC e seu uso na educacéo séo elementos importantes do conhecimento
profissional dos professores de qualquer area. E nesse sentido, ndo ha como contestar que
as diferentes midias eletrénicas assumem um papel cada vez mais importante no processo
de socializagéo das diferentes pessoas nos diferentes espacos. Portanto, ndo s6 0s cursos
de formac&o para o magistério e as licenciaturas passam a ser colocados nessa estratégia
mais ampla, como também as propostas de qualificagdo em servi¢co assumem um papel
privilegiado, como a exemplo do curso ministrado. Assim, tendo em vista subsidiar a
insercdo das tecnologias na educacdo em ciéncias, faz-se necessario compreender
continuamente seus processos, bem como propor novos métodos a partir delas, analisando
criticamente suas abordagens de modo a contribuir para seu continuo aperfeigoamento,
no qual esse conhecimento se faz cada vez mais necessario enquanto novo paradigma
educacional.
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3. Consideracodes

A educacdo para a sociedade do conhecimento exige profissionais preparados para
propiciar uma formacdo que possibilite aos estudantes a capacidade de aprender a
aprender, de conviver e atuar em espacos da vida cotidiana e no mundo do trabalho. Trata-
se de um processo em movimento e a inser¢do das tecnologias surge neste quadro de
mudangas como modo regular de oferta de ensino, apontando para uma educacéo ao longo
da vida, ou seja, uma educagdo continua, dentro dos pressupostos do aprender a aprender.
Em relacdo a essa mudanca, insercdo pedagogica das TIC pode contribuir com a
diversificacdo da oferta de formacg&o continuada, adequada as demandas educacionais da
contemporaneidade. E nesse contexto que a¢io do professor se coloca: como provocador,
estimulando os estudantes a empregarem competentemente as TIC, especialmente para o
trabalho com temas relacionados a C&T.

A compreensdo e sensibilizacdo sobre os temas correlatos a C&T cabem, em grande
medida, aos professores, em especial aqueles que atuam nas etapas iniciais do processo
de escolarizacdo. Entretanto, essas ndo sdo suas unicas atribuicdes. O relacionamento
interpessoal, o desenvolvimento de habilidades comunicativas e os diferentes aspectos
metodoldgicos de ensino compdem um quadro de competéncias que os docentes lancam
mao em suas préaticas. Assim, diferentes elementos emergem em seu trabalho diario,
contribuindo para a formacao dos estudantes e de sua prépria formacéo, em processo que
pode ser bidirecional e interativo, permeado pelas TIC a partir das amimagdes, por
exemplo.

Seguindo as tendéncias dos processos de ensino-aprendizagem, os estudantes passam a
ser o foco do planejamento e organizacéo do trabalho com a educacéo em ciéncias. Essa
perspectiva é que possibilita a interacdo e a mediacdo instrumental (aquela realizada por
objetos), e talvez seja a mediagdo humana, desenvolvida pelo professor, que conseguira
mais efetivamente aproximar os conceitos cientificos das necessidades dos estudantes.

A compreensdo e interpretacdo dos conceitos cientificos a serem tratados, o
estabelecimento do dialogo com os estudantes em diferentes linguagens (a exemplo da
auditiva e da visual), a leveza na abordagem de temas complexos e de dificil
entendimento, o conhecimento de processos, resultados e produtos cientificos e
tecnoldgicos e o incentivo a curiosidade sdo caracteristicas que a producao de animacdes
pode favorecer, incluindo a interatividade e o relacionamento interpessoal, dado o
trabalhno em grupo envolvido em sua producdo e metodologia ativa de ensino-
aprendizagem.

Portanto, o grau de liberdade que se quer oferecer aos estudantes sobre a interpretacéo e
estudo dos temas cientificos presentes relaciona-se diretamente aos objetivos tragados no
planejamento do professor. A utilizacdo de animagdes, entre varios outros elementos,
parece fornecer a possibilidade de uma gama maior de liberdade para a construgdo da
autonomia e a interatividade nas aulas.

Além disso, o suporte tedrico-conceitual a ser desenvolvido para a formacdo de
professores e 0 uso das TIC contribui para sua profissionalizagdo. Enquanto professor,
acreditamos no potencial da Educacdo como um dos meios de se construir uma nagéo
ancorada nos principios de igualdade, justica e cidadania, que também podem ser
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proporcionados pelas tecnologias, com profissionais bem preparados para implementa-la
e geri-la com qualidade. Particularmente as experiéncias e producdes que surgem quando
da realizacdo desses estudos podem configurar-se como um verdadeiro “motor” para
mudancas, rumo a uma real democratizacao dos processos educativos.
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Abstract

This paper aims to discuss the use of electronic games in Distance Education by
identifying contributions to learning and investigating how the adult audience interacts
with the game. To this end, we conducted an exploratory study of qualitative approach,
proposing the use of the game Saga of the Councils, developed at the Federal University
of Santa Catarina, to make up the Extension Course Distance Continuing Education in
School Boards to review and reinforce content covered. The use of the game was initially
proposed in the face against the computer lab and then 15 course participants were
interviewed based on a semi-structured. The results revealed that teacher students realized
contributions of experience with the game for learning, highlighting the performance of
cognitive abilities such as attention and reasoning. The use of the game reinforced also
the main concepts discussed and favored that learning would make it more meaningful
and fun.

Resumen

Este trabajo tiene como objetivo discutir el uso de juegos electronicos en la educacion a
distancia mediante la identificacién de las contribuciones para el aprendizaje y la
investigacion de como el pablico adulto interactda con el juego. Para ello, se realizé un
estudio exploratorio de abordaje cualitativo, que propone el uso de la saga de juegos de
los Consejos, desarrollado en la Universidad Federal de Santa Catarina, para compensar
la Extensién Curso a Distancia Educacion Continua en Juntas Escolares para revisar y
reforzar contenidos cubierto. El uso del juego fue propuesto inicialmente en el rostro
contra el laboratorio de computacion y 15 participantes del curso fueron entrevistados
sobre la base de un semi-estructurada. Los resultados revelaron que los estudiantes de
maestros se dieron cuenta de las contribuciones de experiencia con el juego para el
aprendizaje, destacando el desempefio de las capacidades cognitivas como la atencion y
el razonamiento. El uso del juego reforzo también los principales conceptos tratados y
favorecio que el aprendizaje haria més significativa y divertida.

1. Introducéo
Diante de um mundo mais tecnoldgico, utilizamos com maior frequéncia as tecnologias
e muitas vezes elas sdo facilitadoras para a realizagdo das tarefas cotidianas. As

tecnologias estdo profundamente presentes nas atividades humanas e assumem diferentes
funcdes, perpassando inclusive o campo da educacdo. As tecnologias estdo presentes na
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educacdo hd muito tempo desde a revolugdo da imprensa que teve uma implicacdo
fundamental para a disseminacdo das informacdes e hoje oferecem diferentes
possibilidades, tanto para o acesso a informacdo como para a mediacdo pedagogica.
Dentre as diferentes tecnologias neste trabalho destacamos os jogos eletrénicos.

O uso das tecnologias na educacdo justifica-se pelas contribui¢fes que as mesmas podem
oferecer para 0s processos de ensino e a aprendizagem, as quais em muitas situagdes
podem modificar modelos mais tradicionais de ensino. O uso das tecnologias tras consigo
um novo olhar sobre o mundo. Barreto (2002) acredita na capacidade das tecnologias, de
desencadear mudancas significativas no processo de ensino-aprendizagem, bem como de
minimizar a lacuna entre as préaticas escolares e as demais praticas sociais de docentes e
discentes. Destaca-se, ainda, o jogo eletrénico como uma alternativa ludica, que
pressupbe a postura ativa do aluno na construgdo do conhecimento, para uma
aprendizagem mais significativa. Ramos (2014) comenta que a estrutura organizada e ao
mesmo tempo ludica dos jogos pode oferecer contribuicdes ao desenvolvimento e
aprendizagem dos alunos no contexto escolar.

A partir disso, neste trabalho temos o objetivo de discutir o uso dos jogos eletrdnicos na
Educacéo a Distancia, identificando as contribui¢des para a aprendizagem e investigando
0 modo como o publico adulto interage com o jogo. Para tanto, analisamos a relacéo
estabelecida entre os alunos de um curso de extenséo a distancia e um jogo educativo
utilizado que aborda o conteudo do curso, tomando para analise a primeira interacdo com
0 jogo durante o encontro presencial realizado no inicio do curso.

2. Os jogos eletronicos na Educacéo a Disténcia: alguns apontamentos

A Educacdo a Distancia (EAD) possui caracteristicas distintas quanto ao processo ensino
aprendizagem, visto que se constitui em uma modalidade de ensino que flexibiliza tempos
e espacos de aprendizagem. A EAD é uma modalidade de ensino, que segundo Silva e
Figueiredo (2012), se relaciona a utilizacdo de algum recurso tecnolégico e didatico para
mediar a comunicacdo entre professores e alunos em espacos e tempos distintos. Desse
modo, pode romper com o0s paradigmas educacionais tradicionais, por privilegiar um
aluno mais ativo e autbnomo na construcdo de seu conhecimento, prescindido do uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) para a mediacdo pedagdgica do
processo de ensino-aprendizagem.

Por meio do uso dessas tecnologias é possivel a troca de experiéncias, a retirada de
duvidas, orientacBes quanto ao processo ensino aprendizagem e as revisdes. Como
peculiaridade desse trabalho, iremos analisar a interagdo dos alunos com um jogo
eletronico que visava revisar os contelidos estudados ao longo do curso de formacéo
continuada em Conselhos Escolares.

Os jogos eletrénicos possuem caracteristicas bastante peculiares, mas ndo fogem do
contorno amplo desenhado por Huizinga (1938) para o qual os jogos representam uma
atividade sem imposicOes, livre, voluntaria e prazerosa, proporcionando um mundo
imaginario capaz de absorver inteiramente o0 jogador, a0 mesmo tempo em que possui
regras que delimitam o que é permitido nesse mundo.

Desse modo, ressaltamos que o jogo eletronico é um tipo de jogo que resguarda algumas
caracteristicas que também sdo identificadas nos jogos tradicionais. Para Mc Gonical
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(2012) o jogo precisa pautar-se em algumas caracteristicas basicas como: a) ter objetivos
a alcancar, b) regras a cumprir, ) participacdo voluntaria e d) feedbacks.

Segundo Ramos (2008) ao jogar lidamos com varias metas, tarefas e varidveis
simultaneamente e precisamos trabalhar de modo intencional e organizado. Nos jogos
temos que controlar eventos especificos, por exemplo, nimero de vidas, aparecimento de
inimigos, estar atentos as movimentacdes do jogador dentre outros eventos do jogo.

Os desafios propostos nos jogos, como metas, objetivos ou desafios, sdo delimitados pelas
regras e Gee (2009) salienta que o jogador deve jogar de acordo com as mesmas, 0 jogador
tem que entender quais sdo essas regras e como elas podem ser melhor utilizadas para
atingir os objetivos. De acordo com Prensky (2012), os objetivos e as metas de um jogo
tém, sobretudo, a funcdo de motivar o jogador e pautar a mensuragdo de seu desempenho,
quanto mais perto ou longe esta de atingir o objetivo ou a meta.

Para Schuytema (2008) os jogos eletrdnicos séo atividades ludicas em que envolvem uma
série de acOes e decisbes limitadas pelas regras e pelo mundo criado no jogo e que
resultam em uma situacao final. Estas regras e o préprio mundo do jogo sao representados
graficamente e proporcionam uma estrutura e um contexto para as a¢des do jogador e
sistemas de desafios a fim de obter conquistas.

De maneira complementar, Pereira (2005) compreende atividades lGdicas como mais que
momentos divertidos ou simples passatempos, e, sim, momentos de descoberta,
construcdo e compreensdo de si; estimulos & autonomia, a criatividade, a expressao
pessoal. Dessa forma, possibilitam a aquisicdo e o desenvolvimento de aspectos
importantes para a construcao da aprendizagem.

Nesse sentido, Abreu (2002) salienta que o aspecto da diversdo do qual o jogo
proporciona, é pertinente a educacdo tendo em vista o fato de que agregam um carater
ludico a mediacdo de conteudos, promovendo a associacdo do prazer ao conhecer. Assim,
0 jogo eletrdnico apresenta-se como uma alternativa pedagégica e ludica para a educacgéo
a distancia e que pode favorecer o maior engajamento dos alunos e uma aprendizagem
mais significativa.

O jogo possui um grande potencial educativo, tornando a aprendizagem mais divertida e
ludica como salienta Kishimoto (1999) ressaltando a dimensdo educativa do jogo, que
surge quando as situacGes ludicas sdo intencionalmente criadas com vista a estimular
certos tipos de aprendizagem.

Para a aprendizagem, esse carater divertido e ludico que o jogo carrega € vinculado
também aos jogos eletronicos como ressalta Prensky (2012) ao dizer que a aprendizagem
baseada em jogos digitais trata precisamente de diversdo, do envolvimento e da juncao
da aprendizagem séria ao entretenimento interativo em um meio recém-surgido e
extremamente empolgante.

Além disso, Jonhson (2005) considera que a aprendizagem no jogo eletrdnico emerge do
artefato tecnoldgico, considerando que os jogos sdao formas de cultura que detém
propriedades intelectuais e cognitivas que vao além da coordenacgédo visual e motora,
revelando a necessidade de decisdao como aspecto fundamental neste processo.
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Quando o assunto é uso de jogos na educac¢do, normalmente o publico adulto atua como
mediador destas experiéncias, proporcionando aos seus alunos (criangas ou jovens) a
diversdo na aprendizagem a partir da interagcdo com os jogos eletrénicos. Contudo, neste
trabalho a relacdo inverte-se e os adultos serdo os jogadores. A partir dessa interacao,
entre os adultos e os jogos para fins de aprendizagem, duas questes nos nortearam: Como
se caracterizam essas experiéncias com 0 jogo? Qual é a importancia do ludico e da
diversao?

3. Metodologia

A pesquisa realizada teve um carater exploratério que Trivinds (2002) defende que é nesta
pesquisa que o investigador aumenta sua experiéncia em torno do assunto a ser estudado.
Isso porque fazemos as primeiras aproximagdes com o0 uso dos jogos na EAD com um
publico adulto para analisar as contribuicbes a aprendizagem e para um maior
aprofundamento acerca de suas implica¢fes e melhor delineamento das possiveis relacdes
entre o ludico, a diversdo e a aprendizagem. A abordagem utilizada caracteriza-se ainda
como sendo qualitativa que para Gaskell e Bauer (2002) é, muitas vezes, vista como uma
maneira de dar poder ou dar voz as pessoas, em vez de tratd-las como objetos, cujo
comportamento deve ser quantificado e estatisticamente modelado. Utilizou-se o jogo
eletronico “Saga dos Conselhos”, desenvolvido pela Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC) para fazer parte do Curso de Extensdo a Distancia de Formacéo
Continuada em Conselhos Escolares com o objetivo de revisar e reforcar os conteudos
estudados ao longo do curso.

O jogo eletronico “Saga dos Conselhos” é voltado para o universo dos Conselhos
Escolares e contemplam personagens e imagens contextualizadas aos temas da escola,
relacionando ao universo do publico alvo do curso, que em sua maioria é caracterizada
por professores. A medida em que 0s cursistas avancam no jogo, alcancam melhores
niveis e respondem a perguntas, completam frases e estruturam esquemas para explorar
0 jogo.
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Figura 1: Telas do jogo Saga dos Conselhos Escolares

A primeira aproximacdo dos alunos como jogo foi proposta no encontro presencial de
abertura do Curso de Extensdo a Distancia de Formagdo Continuada em Conselhos
Escolares, no laboratério de informéatica na (UFSC) e em seguida 15 cursistas,
compuseram a amostra por conveniéncia e foram entrevistados, a partir de um roteiro
semiestruturado para dialogar sobre suas experiéncias ao jogar.

Compreendemos a entrevista semiestruturada de acordo com Trivifios (2006, p.146)

como aquela que parte de certos questionamentos basicos, apoiados em teorias e
hipbteses, que interessam a pesquisa, e que, em seguida, oferecem amplo campo de
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interrogativas, fruto de novas hipéteses que vao surgindo a medida que se recebem as
respostas do informante.

As entrevistas foram gravadas, transcritas, passando inicialmente por uma leitura
flutuante, para identificacdo de categorias de analise que orientaram a organizacdo das
falas e sua analise.

4. Resultados e discussao

Diante da experiéncia com o jogo “Saga dos Conselhos” os alunos, que sao todos adultos,
puderam perceber as contribuigdes que o0 jogo ofereceu para a sua aprendizagem.

Esta relacdo com as tecnologias e com o0 jogo de uma maneira mais ampla foi sentida
pelos alunos como uma experiéncia diferenciada. Segundo um deles: “Nés somos de uma
era menos tecnoldgica, pra nds ndo é tdo atrativo, mas pra quem esta vindo né, os mais
novos, eu ja estou velha, mas 0s mais novos isso se torna atrativo porque eles estdo
habituados a jogar. E € uma forma de tu aprender, brincando...e a gente aprende bem
mais assim”’(Aluno n° 5).

Nessa fala fica evidente que para alguns alunos 0 uso de um recurso como 0 jogo
eletronico € algo que ndo faz parte de suas experiéncias cotidianas, marcando uma
geracdo que ndo nasceu imerso no universo da tecnologia como temos hoje. Conforme
Prensky (2012) salienta, para muitos da geracdo mais antiga, a tecnologia € algo a ser
temido, tolerado ou até mesmo adaptado aos seus objetivos.

Outro aspecto evidenciado pelo aluno n°® 5 é o aprender brincando, que nos remete a
diversdo como aspecto fortemente relacionado ao jogo (Schuytema, 2008; Abreu, 2002).
A maioria dos entrevistados reconheceu o quao divertida a aprendizagem pdde ser a partir
do uso do jogo eletronico. Esse aspecto pode ser ilustrado a partir das colocagfes das
entrevistadas: “Como é um jogo bem criativo a gente quer ver o que que tem mais, e €
divertido e aqueles fantasminhas a gente se sente desafiado a estar fugindo deles, a estar
correndo pra pegar aquela chave..bem emocionante assim. Bem descontraido também, o
J0g0.”(Aluno n°® 8) ou “Muito! Muito divertido.” (Aluno n° 3) ou “Eu acho que ele é
divertido! Fiquei meio tensa, confesso, porgque a gente quer acertar e ai quando a gente
Nao acerta a gente fica tensa, ndo é verdade?” (Aluno n° 4).

Figura 2: Personagens do jogo Saga dos Conselhos Escolares

O dialogo com os alunos colocou em evidencia que o universo do jogo foi pensado de
forma contextualizada com a realidade dos alunos e 0s personagens expressavam biotipos
das figuras conhecidas na escola como a diretora, a professora, o aluno e isso foi sentido
de forma muito positiva pelos jogadores: “Os personagens condiz com as nossas
realidades né! (risos). A postura das pessoas né, o pai, a mae que chega toda toda, nao
é verdade? Eu acho que no jogo tudo é importante né? Todos os aspectos que foram
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apresentados, desde regras, o colorido, acho que tudo faz parte, tudo ajuda, o som
contribui. Tudo isso é importante né, pra aprendizagem ” (Aluno n° 4).

A andlise feita por muitos cursistas sobre os personagens colocou em énfase a importancia
do aspecto visual do jogo e de como esses desenhos e imagens remeteram ao cotidiano
da escola, favorecendo maior identificacdo e envolvimento com o jogo, como bem ilustra
uma aluna: “Os cenarios, desenhos, imagens, tem a letra grande, desenhos coloridos, faz
pensar, aquele em forma de trilha, como vocé que vai caminhar, o trilho j& diz € um
caminho que tem que percorrer. Entédo ele ja ta dando uma pista pra ti. Bem atrativo,
bem interessante!”(Aluno n° 6).

De modo geral, os resultados revelaram que os cursistas concordam que podemos
aprender com um jogo e que aprendemos de forma mais lddica e divertida. Neste sentido,
Alves (2004) destaca que os jogos estdo oferecendo um novo espaco de aprendizagem
possibilitando a aprendizagem, a comunicacgdo, o estabelecimento de novos vinculos,
relacionamentos, desenvolvem habilidades motoras, linguisticas e sociais, potencializam
a construcdo de novos olhares, significados e significantes para a sociedade na qual estdo
inseridos. Corroborando com esta idéia uma aluna ao ser perguntada sobre o que mais lhe
chamou atencdo nesta experiéncia com o jogo, e ela responde: “O que mais me chamou
atencdo? A forma como tu aprende brincando. Uma outra coisa...ndo teria outra
resposta” (Aluno n° 5) ou apareceram respostas como esta: “Ele € uma aula explicativa
né, num contexto de jogo. Uma aula no contexto do jogo, bem diferente, bem divertido
esse jogo, eu achei bem divertido” (Aluno n° 8).

Além da aprendizagem, algumas habilidades foram destacadas pelos jogadores como
habilidades que o jogo trabalhou ou desenvolveu. Desta forma, o raciocinio é trazido por
uma cursista como algo bem trabalhado: “O raciocinio, trabalha o raciocinio porque
vocé tem que ser rapido, vocé tem que raciocinar rapido, tem que ter a agilidade, tem
que trabalhar a motricidade dentro da motricidade fina, porque vocé tem que ir pra la,
e a gente se perde, as vezes é normal se perder nessas coisinhas. Entdo trabalha bastante
a questdo da motricidade, do raciocinio, eu acredito. Eu achei bem interessante!” (Aluno
n°7).

Outras habilidades também foram destacadas em outras falas como: “Eu acho que sim,
que a gente aprende muito porque assim coordenacdo motora, criatividade sabe, pra
crianca também” (Aluno n° 2) ou “Com certeza acho que a atengdo € um propoésito do
Jjogo, é o mais importante é a questdo da ateng¢do” (Aluno n°® 3). Neste sentido, 0s jogos
eletrénicos podem ser utilizados como recurso didatico ludico para favorecer o exercicio
dos processos cognitivos, o envolvimento afetivo e a interagéo social, permitindo agregar
ao processo de ensino e aprendizagem as possibilidades de desenvolvimento e a
transcendéncia cognitiva e relacional (Cruz; Ramos; Albuquerque, 2012). No contexto
das tecnologias, Levy (1993) ressalta que os jogos sdo tecnologias intelectuais,
compreendidas como elementos que reorganizam e modificam a ecologia cognitiva dos
individuos, o que promove a construcdo ou reorganizagédo de fung¢bes cognitivas, como a
memoria, a atengdo, a criatividade, a imaginacdo, e contribui para determinar o modo de
percepcao e inteleccédo pelo qual o sujeito conhece o objeto.

O uso do jogo com o publico adulto do Curso de Extensdo a Distancia de Formagéo

Continuada em Conselhos Escolares revelou-se bastante significativo no sentido de
promover a aprendizagem de uma forma mais divertida e fluida. Na perspectiva do uso
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dos jogos na aprendizagem, Prensky (2012) defende a ideia de que a verdadeira revolugéo
da aprendizagem do século XXI € que a forma de aprender esta finalmente se livrando
das algemas do sofrimento que tém acompanhado por tanto tempo, j& que estamos
caminhando para uma aprendizagem divertida para alunos, professores, pais,
supervisores, administradores e executivos.

Como um contraponto, trazemos a fala de uma das alunas que tras uma reflexdo
importante: “Aprender? Nao, eu consegui aplicar aquilo que eu aprendi né na teoria e o
que eu li entdo eu consegui aplicar isso no momento do jogo” (Aluno n° 3). Nesse sentido,
a aluna n° 3 acredita que ela ndo necessariamente aprendeu, mas que 0 jogo ajudou a
revisar os conteudos e que isso foi aplicado enquanto jogava. O jogo “Saga dos
Conselhos” tem como objetivo principal revisar os conteudos do curso de uma forma mais
divertida de ludica, tornando a aprendizagem mais significativa para o aluno.
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Resumo

Este trabalho tem como objetivo investigar o design de interface nos jogos educativos,
destacando a imersdo, identidade e afetividade. Para tanto, analisamos o jogo educativo a
Saga dos Conselhos, da Universidade Federal de Santa Catarina que compde o contetdo
do Curso de Extensdo a Distancia Formacao Continuada em Conselhos Escolares. Foram
entrevistados 19 cursistas no encontro presencial do curso. Os resultados revelaram que
a maioria ndo tinha experiéncia anterior com jogos eletronicos e alguns referiam-se a
jogos casuais e a primeira geracdo de videogame. As experiéncias anteriores interferiram
na interacdo com o jogo e na forma como o design do jogo foi avaliado e houve
reconhecimento das imagens com a tematica do curso apontando o design de interface
como importante influéncia para a motivacdo em aprender.

Resumen

Este estudio tiene como objetivo investigar el disefio de la interfaz de juegos educativos,
destacando la inmersién, la identidad y el afecto. Para ello, se analiza el juego educativo
“Saga dos Conselhos” de la Universidad Federal de Santa Catarina que conforma el Curso
de Extension contenido Distancia Educacion Continua en Consejos Escolares. Los 19
participantes del curso fueron entrevistados en la cara de la reunion en curso. Los
resultados revelaron que la mayoria no tenia experiencia previa con los videojuegos y
algunos se refirieron a los juegos casuales y la primera generacion de videojuegos.
Experimentos previos interfieren con la interaccién con el juego y como el disefio del
juego fue evaluado y se reconocié de imagenes con el tema del curso que apunta el disefio
de la interfaz como una influencia importante en la motivacion para aprender.

Abstrac

This study aims to investigate the interface design in educational games, highlighting the
immersion, identity and affection. To this end, we analyze the educational game “Saga
dos Conselhos” of the Federal University of Santa Catarina that makes up the Extension
Course content Distance Continuing Education in School Boards. The 19 course
participants were interviewed in face of the current meeting. The results revealed that
most had no previous experience with video games and some referred to casual games
and the first generation of video game. Previous experiments interfere with the interaction
with the game and how the game design was evaluated and there was recognition of
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images with the theme of the course pointing the interface design as an important
influence on the motivation to learn

Palavras-Chave: interface gréafica, jogo eletrénico educacional, afetividade, imerséo,
identidade.

1. Introducéo

Este trabalho tem o objetivo de investigar e discutir a funcéo do design de interface nos
jogos educativos, destacando os aspectos relacionados a imersdao, a identidade e a
afetividade e suas contribui¢des a aprendizagem do jogador. A investigacdo foi realizada
a partir do processo de desenvolvimento e uso do jogo educacional “Saga dos Conselhos”.
A pesquisa realizada tem natureza qualitativa, pautando-se na realizacdo de entrevistas
com 0s cursistas que jogaram no encontro presencial do curso de extensédo a distancia.

O uso de jogos eletrénicos no ambito da educacédo tem sido reconhecido como um aliado
aos processos educativos. Nesse sentido, destacamos o0s principais motivos e
contribuicdes para usar 0s jogos em processo educativos descritos por Prensky (2012),
sdo eles: o maior envolvimento dos jogadores pelo fato dos contetidos serem apresentados
de maneira prazerosa e divertida; a interacdo do individuo com o jogo que exige uma
postura ativa e, finalmente, porque o jogo na educagdo pode unir aprendizagem “séria”
ao entretenimento.

Nesse sentido, Malone (1980) afirma que aprender com jogos eletronicos desperta a
curiosidade pelos estimulos sensoriais e a presenca da fantasia das narrativas e dos
sistemas de representacdo grafica podem emocionar. Além disso, a presenca dos desafios
que sdo modulados em seus niveis de dificuldade possibilita grande sensacdo de
satisfacdo ao vencé-los. Todo esse processo se relaciona a boa interacdo que em um jogo

educacional que se conceitua:
Uma mistura de educagdo com entretenimento que se refere a ideia de associar
entretenimento e aprendizado, é uma forma de aprender num ambiente virtual
interativo, que estimule a imersdo do aluno em uma determinada tematica
(MOITA, 2009, p. 233)

A juncdo das caracteristicas de entretenimento dos jogos eletrénicos, como prazer e lazer,
com objetivos de aprendizagem tornam o jogo eletrénico educacional um potente meio
para a educacao. Para isso é necessario que além de um gameplay desafiador e divertido,
que a interface grafica seja bem planejada e que se relacione harmoniosamente com outros
elementos do jogo como a mecéanica e 0s objetivos de aprendizagem.

Diante disso, neste trabalho discutiremos como o design da interface grafica de um jogo
educativo pode auxiliar nos processos de imersao do jogador, na identificagdo com o jogo
e nas emocgOes provocadas através dos elementos visuais.

2. Jogo educativo: imersao, identidade e afetividade
Em um jogo eletrdnico educativo a mecanica do jogo, os desafios, a caracterizacdo dos
personagens e as reac6es do sistema ao seu progresso contribuem com o engajamento do

jogador e podem favorecer sua aprendizagem, ao mesmo tempo em que suscitam emocdes
e permitem que o jogador se identifique com o jogo. Assim, a atencdo para o desenho de
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uma interface gréfica deve favorecer uma experiéncia de satisfacdo para o usuario, o qual
se configura como um ponto importante para manter o seu interesse.

Os estudos sobre o design de interface em jogos se relacionam com diversos elementos
do mesmo (Schuytema, 2011), a interface € o componente de interacdo do sistema com o
usuario e também traduz a mecanica do jogo criando 0 um ambiente atraves de cenarios
e de personagens e apresentando visualmente uma narrativa. Ao mesmo tempo, a
interface precisa ser clara e objetiva, evitando distracdes ou elementos graficos em
excesso a fim de manter a atengdo do jogador ao que é relevante.

Desse modo, a imersao se relaciona com o a atencéo, entendida como foco na atividade a
ponto de ignorar outros acontecimentos ao redor. A imersao no jogo é quando o individuo
é transportado para uma realidade simulada e iluséria de maneira prazerosa (Salen &
Zimmermann, 2003) ou ainda estar em imersdo € como se sentir cercado por outra
realidade, que toma nossa atencédo e nossa percepcao (Murray, 1997). A imersdo é muito
importante em jogos eletrénicos, pois a realidade em jogo é criada por um ambiente, uma
interface que “¢ o campo no qual o jogador interage com 0 jogo (...) sendo a interface
uma construcao artificial inserida na experiéncia de jogo” (Schuytema, 2011, p. 279).

A interface do jogo prioriza elementos que auxiliam o jogador a compreender a coeréncia
com o seu tema e a perceber que o ambiente de jogo se relaciona a narrativa, fornecendo
informacBes visuais e sonoras a respeito das acoes esperadas e do progresso do jogador,
estimulando-o a permanecer no jogo de maneira envolvida e motivada. Um ponto
relevante no estudo dos jogos, comerciais ou educacionais, € seu potencial de simular
identidades. Quando jogamos, podemos assumir diversas identidades conforme o tipo de
jogo e a acdo do personagem escolhido.

A possibilidade do jogador experimentar novos papéis € um dos principios de
aprendizagem descritos por Gee (2003). A identidade nos jogos também se relaciona com
0 reconhecimento da cultura do tema em que esta inserido sendo fundamental a coeréncia
do “ambiente de jogo” com seus objetivos (Schuytema, 2011).

Além disso, outro aspecto que pode ser identificado na interacdo do jogador com a jogo
e que pode contribuir com a aprendizagem é a afetividade. Para a neurociéncia os aspectos
cognitivos relacionam a afetividade com sensagdo recompensa ou mesmo a rea¢do a uma
dificuldade. As emoc0es interferem da tomada de deciséo pois as emogoes se relacionam
fortemente com a memoria, tanto para lembrar quanto para esquecer (Lent, 2013). O autor
salienta, ainda, que as emocOes se relacionam ao repertério de experiéncias que
vivenciamos e que a tomada de decisfes é embasada ndo apenas na avaliagéo racional das
consequéncias de nossas a¢fes no futuro, mas também em uma antecipagdo emocional de
como nos sentiriamos apos termos tomado uma ou outra deciséo.

Ainda a respeito das emocdes, 0 ser humano tem a predisposi¢do de antropomorfizar
projetando as emogOes humanas e suas proprias crengas em tudo ao seu redor (Norman,
2004), incluindo as experiéncias na interacdo com os jogos. Norman (2004) considera,
ainda, que fatores como emocao e cognigdo caminham juntos e se entrelagam, pois julga
um importante encadeamento das emocdes com a estética, atratividade e beleza, assim,
quando aplicado no design de interface de jogos eletrénicos contribui ainda mais para o
engajamento.
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3. Metodologia

A pesquisa realizada é de natureza qualitativa, pois concebe a realidade como a relacéo
dindmica entre o sujeito e 0 mundo (Silva, 2001), ou seja, entre os jogadores e 0 modo
como interagem com 0s jogos eletronicos.

A pesquisa tem como cenario de investigagdo o Curso de Extensdo em Formagdo
Continuada em Conselhos Escolares, ofertado na modalidade a distancia, pela
Universidade Federal de Santa Catarina. A amostra da pesquisa foi composta por parte
dos cursistas do primeiro semestre de 2015, contabilizando 19 participantes que foram
entrevistados durante a realizacdo do encontro presencial do curso. A utilizacdo da
entrevista € um importante componente na realizacdo de uma pesquisa qualitativa
(Minayo, 1994), pois sendo uma conversa com propositos definidos se obtém dados
objetivos e subjetivos para o desenvolvimento e compreensao das relacdes entre os atores
sociais e sua situacao (Bauer, 2002).

No encontro presencial os cursistas foram convidados a jogar o jogo “Saga do Conselhos”
em uma sala com computadores previamente preparados e entdo foram feitas entrevistas
com roteiro semiestruturado que enfatizou questdes sobre o design gréfico do jogo, o0s
cenarios, a identificacdo dos cursistas com 0s personagens apresentados e também a
coeréncia do tema visual do jogo com os contetdos do curso. O uso das perguntas abertas
permitiu espaco para que os entrevistados pontuassem a respeito do que Ihes chamou mais
atencdo. As entrevistas foram gravadas em audio, transcritas e organizadas em planilhas
digitais, posteriormente foi feita uma leitura flutuante seguida da leitura para categorizar
e contabilizar as frequéncias.

4. Analise e discussdo dos aspectos do jogo: em destaque a imersdo, a identidade e a
afetividade

Os resultados apresentados neste trabalho pautam-se em dois aspectos principais, na
analise do design do jogo pelos pesquisadores e na analise das contribui¢des dos cursistas
feitas durante as entrevistas realizadas. O cruzamento dessas duas perspectivas nos
permitem destacar aspectos importantes quanto a imersdo, a identidade e a afetividade
que podem interferir na experiéncia do jogo e mesmo na aprendizagem do jogador.

O jogo Saga dos Conselhos tem sua apresentacdo inicial no formato de trilha ou com
bases distribuidas pela trajetéria. Em cada base existem diferentes minijogos, em cada
um deles ha a alternancia entre telas dos minijogos e as telas com perguntas referentes
aos conteudos do curso. A cada base conquistada o cursista libera um personagem que
constitui os Conselhos Escolares (professor, pais, diretor, secretario e aluno). O
personagem que representa o aluno acompanha o cursista em todas as fases do jogo
reagindo as acdes de acerto e erro.
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Figura 1: Tela |n|C|aI do jogo A Saga dos Conselhos

As contribuicBes dos cursistas durante as entrevistas foram analisadas com base em trés
categorias principais: a identificacdo com o personagem, o reconhecimento do contexto
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escolar no design visual do jogo e o design grafico, destacando 0 modo como os cursistas
avaliaram o jogo. Na tabela a seguir apresentamos a frequéncia de respostas relacionadas
a essas categorias e transcrevemos exemplo de falas.

Categorias de andlise Frequéncia Exemplos
“O jogo vai integrando e os personagens sdo da nossa
B 1 realidade e a gente vai se identificando com eles e a cada fase
Identificagdo com o respostas - que passava a gente via um conselheiro”.

personagem 57% “ Com certeza me~1dent1ﬁqgel com o gluno né, por ser negro
e eu ser negra entdo eu me identifiquei bastante, achei bem
importante isso”

Reconhecimento do 10 “O jogo da memoria me lembra bem, ele estd bem dentro do

cpntexto escolar no design respostas — contexto do universo escolar mesmo, o lapis, os apontadores,

visual 5206 a borracha

10 “_O visual é b.em agr-adével, ndo ¢ agressivo ao olhar e se
. . - tivesse que ficar mais tempo 14 preenchendo todas as
Design da interface grafica | respostas — L L . X p x
5206 atividades eu ficaria porque é um visual agradavel, ndo

machuca os olhos, bem agradavel”

Tabela 1: Quadro de sistematizagdo por categorias das transcri¢cdes da entrevista.

Na tabela 1 a frequéncia refere-se a identificacdo na transcricdo, porém algumas
categorias surgiram espontaneamente, pois 0S questionamentos eram mais abertos.
Alguns entrevistados por suas experiéncias anteriores com 0S jogos conseguiram
aprofundar algumas questdes, trazendo novos elementos para a andlise. O roteio
semiestruturado, como um esquema preliminar da entrevista, buscou enfoque na relagédo
entre tema visual do jogo e seu conteudo educacional, porém, levou-se em conta a
flexibilidade, permitindo o aparecimento de outros temas importantes (Bauer, 2002).

Todos os participantes concordaram que a aparéncia do jogo tem relacdo com o tema do
curso, muitos se sentiram satisfeitos com o design da interface gréfica, mas poucos
avaliaram elementos especificos. Muitos ainda identificaram os personagens do jogo com
as fungdes dos atores dos conselhos escolares e alguns se reconheceram nos personagens
criados para o jogo.

O design da interface do jogo eletrénico pode destacar ou referenciar mecanicas ja
conhecidas que facilitam o reconhecimento do ambiente e favorecem a atencao ao jogo.
No jogo educacional analisado uma das fases (figura 2) se relaciona fortemente com o
classico jogo do Pac Man da empresa Namco criado na década de 80. Dessa forma, é
possivel que o jogador reconheca rapidamente o que deve fazer para vencer a fase ja que
0 jogo se relaciona com uma mecéanica conhecida, fazendo com que o jogador parta
diretamente para o desafio, focando toda sua atencdo na execucdo das agOes sem
necessitar interromper a imersdo e o fluxo de jogo em busca de instrucdes.

L
A

Figura 2: Tela do jogo A Saga dos Figura 3: imagem do jogo que representa
Conselhos “Labirinto” o conselho escolar completo
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O jogo do Labirinto causou grande comogédo nos cursistas que relataram nas entrevistas
bastante tensao durante o jogo por ser “rapido demais” e onde os cursistas queriam “salvar
o menino dos monstros”. Foi relatado que muitos cursistas solicitaram ajuda uns dos
outros criando um ambiente de troca e compartilhamento das conquistas.

A experiéncia prévia de alguns cursistas com jogos eletrdnicos influenciou nas respostas
sobre o design grafico. Os que j& tinham um certo repertério descreveram com mais
detalhes como: “entdo, eu jogo bastante (...) achei clean, gostoso de jogar, ndo esta muito
pesado(...) vi a diretora (...) 0s personagens foram bem escolhidos, tem tudo a ver” em
contraste com outro: “ndo, ndo jogo nada, nem em celular (...) ndo tenho muitas
referéncias, mas achei organizado”.

A identidade no jogo Saga dos Conselhos se da por meio do cenario que tem elementos
visuais que remetem o ambiente da escola como os livros da biblioteca, icones como lapis,
borracha e apontador e corredores com armarios.

Os cursistas também se identificaram ao observar caracteristicas fisicas dos personagens
do jogo relacionando-os com suas fungdes na escola, a diretora, a mae do aluno, a
secretaria ¢ o professor. Isso pdde ser identificado em falas como da cursista: “os
personagens foram muito bem escolhidos, tanto que quando ela mostrou a diretora I3,
todo mundo ja: € a diretora! . O primeiro personagem que aparece sentado na figura 3 é
o personagem ““aluno”. Esta figura mostra todos os personagens do curso e aparece na
tela geral do mapa do jogo quando avancou o suficiente nos minijogos e nas respostas
dos contetdos a ponto de formar o conselho escolar da escola ficticia “Uniao”. Além
disso, na figura 3 aparecem todos 0s personagens juntos sugerindo didlogo e cooperacao,
atendendo a proposta do curso de extensao.

Assim, os cursistas sendo participantes de comunidades escolares relataram que
reconheceram facilmente situacfes e sujeitos através da representacdo grafica dos
cenarios dos minijogos e este reconhecimento ainda é reforcado pelas informacdes
textuais das perguntas de revisdo dos contetdos. Além disso os cursistas relataram que a
escolha das cores suaves auxiliaram na harmonia visual das telas de jogo, o uso de
imagens como livros no cenario e os efeitos de animacéo contribuiram para que o foco da
atencdo fosse o conteldo; os Unicos objetos para interacdo na tela do minijogo
“biblioteca” (figura 4) eram os livros que continham palavras escritas que o cursista
deveria escolher cada livro pela palavra que melhor completaria a frase na base da tela.
De acordo com a entrevista, 0s cursistas atribuiram uma boa distribuicdo das imagens na
tela de maneira a conseguirem visualizar os objetivos dos minijogos. Como podemos
observar na transcricdo “porque eu meio que quero adivinhar, sim entendi que tinha q
fazer os pares, trios, na minha légica, qualquer um que eu movimentasse poderia fazer as
combinacgodes”.
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Figura 4: Imagem de tela do minijogo da Figura 5: Tela do minijogo da Saga dos Conselhos
“Biblioteca” “Corredor”

Na figura 4 e 5 se observam as telas dos minijogos representando ambientes da escola
como a biblioteca na (figura 4), o corredor com armarios e mural (figura 5) que foram
rapidamente reconhecidos pelos cursistas durante a entrevista.

No jogo o personagem que representa o aluno foi reconhecido pelos cursistas que
atribuiram sua roupa como um uniforme; este personagem tem animacdes que expressam
graficamente satisfacdo ou descontentamento relativo a acdo de acerto e erro do jogador.
Durante a entrevista os cursistas se sentiram estimulados a continuar a misséo e evitar o
erro para que o aluno nao “sofresse” reconhecendo no desenho a expressao das emogoes.
Segunda uma das cursistas: “o menino que pulava quando acertava e se deprimia quando

a gente errava’.
i Q"\ ‘

B

Figura 6: Imagem do personagem do jogo A Saga dos Conselhos: “Aluno”

Na Figura 6 as imagens que representam o aluno feliz desenhado com o corpo erguido,
sorriso aberto com um dos bracos esticados simulando uma comemoracao que aparece no
acerto do cursista, assim como a imagem ao lado demonstra o contrario, representando
tristeza ou desanimo com corpo mais encolhido, e expressao facial que aparece quando o
cursista erra. Os cursistas, de modo geral, conseguiram perceber e entender o feedback
emitido pelas expressfes, segundo uma das cursistas: “dai o primeiro que a gente
conseguiu passar a gente ficou bem feliz porque o menininho fica feliz e dai chamei
atencdo delas Ah! O menininho ficou feliz. ” Essa animagdo percorre as fases de
minijogos e de perguntas dando um feedback imediato os cursistas.

Dessa maneira, a imagem também atua como um forte elemento para as relagdes afetivas
na aprendizagem do jogo através da comunicagdo visual. Segundo Munari (1997), cada
pessoa acumula imagens ao longo da vida e estar pode estar ligadas as emocgdes. “[...]
Portanto, as imagens e experiéncias que 0s cursistas ja possuiam em seu repertdrio quanto
ao tema do ambiente escolar, favoreceram o desejo de fazerem parte daquele universo
guando se identificaram com ele pela tematica e pelos conteldos revisados no jogo
através das perguntas e respostas e, assim mostraram motivacao em aprender com o jogar.
Segundo Gee (2003), nenhuma aprendizagem que seja profunda ocorre se 0s aprendizes
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ndo estiverem comprometidos a longo prazo com ela e esta identificacdo favoreceu a
vontade dos cursistas em continuar a conquistar as fases seguintes com 0s personagens.

5. Consideracoes finais

Apds o levantamento e andlise dos dados discutidos houve um reconhecimento da
importancia do design de interface gréfica no jogo educacional quando preza pela imerséo
criando um espaco seguro para testar hipoteses e o proprio conhecimento que esta sendo
adquirido. Ao projetar elementos compativeis com a tematica do jogo e seu publico alvo
o design de interface favorece o reconhecimento e a coeréncia entre interface e conteudo.
A afetividade finalmente entra como reforco ao estimulo de jogar se relacionando com
aspectos cognitivos e emocionais.

As animacdes enquanto respostas imediatas as a¢es dos jogadores contribuiram com a
sensacao de recompensa e no estimulo de continuar a jogar. A partir da anélise do design
do jogo, foi possivel observar que houve conciliacdo de processos de bom design de
interface grafica favorecendo a imerséo e a identidade do cursista com o jogo através da
empatia e reacdes afetivas nas representacdes visuais e animacoes.
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Resumen

La forma tradicional de la ensefianza esta con los dias contados. Integrar los alumnos en
las actividades cooperativas y que les permitan desarrollar su creatividad es el paradigma
de la ensefianza de la actualidad. La produccion de videos sobre una actividad propuesta
permite que los alumnos tengan autonomia de escoger un objeto de interés, desarrollen
una actividad investigativa y que innoven en su presentacion. Este trabajo fue
desarrollado en una universidad privada de Natal-RN (Brasil) teniendo como objetivo
iniciar a los alumnos en la investigacion y al mismo tiempo utilizar maneras alternativas
de evaluar su aprendizaje en relacién al contenido especifico de la disciplina. Para eso,
ellos desarrollaron una video-aula mostrando la investigacion realizada, desde la
explicacion del motivo para escoger el tema, pasando por la preparacion y culminando en
la presentacion de los resultados obtenidos. Ella deberia tener temas obligatorios, como
durar alrededor de 15 minutos y que todos los integrantes del grupo deberian aparecer. Se
puede percibir un aumento en el interés de los alumnos por el contenido de la disciplina
a través del aumento de la interaccion de las clases. EI niUmero de cierre de matriculas en
la disciplina fue menor que lo observado en otros semestres, y varios alumnos buscaron
al profesor de la disciplina e/o sector de investigacion manifestando interés en desarrollar
investigacion referentes al curso.

Abstract

The traditional way of teaching is vanishing. Integrating students into cooperative
activities and enabling them to develop their creativity is the paradigm of current
education. The production of videos on a proposal activity allows students acquire
autonomy to choose your subject of interest, develop a research activity and innovate in
your presentation. This work was developed in a private university of Natal-RN (Brazil)
with the objective of initiating students in research and at the same time use alternative
ways to evaluate their learning in relation to the specific content of the discipline.
Thereunto, they have developed an instructional video showing the research, since the
explanation of the reason for the theme’s choice, through the preparation and culminating
in the presentation of results. It should contain required subjects, last about 15 minutes
and all group members should appear in it. It could be seen an students’ interest rise in
the subject content through increased interaction in class. The registration number of
waiver in the discipline was lower than that observed in other semesters and several
students approached the subject teacher and / or the university research sector expressing
interest in developing research projects.
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1. Introducéo

O ensino de fisica € visto pelos alunos como algo magante, com memorizacdo de
conceitos e formulas apresentados nos livros didaticos o que gera elevados indices de
reprovacdo e evasao. Além disso, os Pardametros Curriculares nacionais (PCN) do Brasil
preconizam que a escola deve trabalhar a realidade dos alunos e transforma-los em
cidaddos conscientes e que o processo de aprendizagem pode ser mediado pela agdo do
professor com o uso de novas metodologias, que devem despertar o interesse em aprender
a cada dia. Contudo, esse tipo de ensino coloca-se como um desafio aos professores néo
apenas pela mudanca de metodologias, mas também a necessidade pela busca de novos
recursos e materiais didaticos.

Uma dessas novas metodologias de ensino é o uso de recursos audiovisuais (Universia
Brasil, 2014; Moraes et alli, 2015), pois 0 momento atual em que vive a sociedade
contemporanea é caracterizado pela multiplicidade de linguagens e por uma forte
influéncia dos meios de comunicagdo. Nessa sociedade, é importante que o professor
entenda as linguagens do cinema, da TV e do video e que possa identificar suas
potencialidades e peculiaridades. Dessa forma, é desejavel que o professor esteja
preparado para utilizar a linguagem audiovisual com sensibilidade e senso critico de
forma a desenvolver, com seus alunos, uma alfabetizacédo audiovisual (Mandarino, 2002),
uma vez que essa linguagem esta fortemente presente no mundo atual, sendo ainda o tipo
de acesso midiatico e tecnoldgico mais acessivel as camadas populares (Callegario e
Borges, 2010). Além disso, a integracdo das tecnologias da informacéo e comunicacéo na
sociedade moderna e a facilidade de se produzir e divulgar filmes digitais tornam as
atividades baseadas no uso de videos cada vez mais recorrentes (Marcelino-Jr. et al, 2004;
Ledo, 2004). A utilizacdo de recursos audiovisuais vem sendo discutida ha muito tempo
e incorporada ao ensino de ciéncias como demonstram as publicacBes disponiveis na area
e a producéo constante de filmes e videos sobre temas cientificos (Resende, 2008).

O objetivo deste trabalho é utilizar videos no processo de ensino-aprendizagem, mas com
a distingdo que estes videos sdo produzidos pelos proprios alunos, nos quais eles mostram
0 conhecimento adquirido durante a pesquisa do tema e um produto final dessa pesquisa.
Assim, além do conteldo pretendido, trabalha-se a atividade colaborativa e as técnicas de
apresentacao.

2. Fundamentacéo teorica

Enquanto as industrias e os servicos no Brasil se desenvolvem no mesmo ritmo da
globalizagdo da economia, se utilizando de modernas técnicas de comunicagéo,
informatica e até da robdtica, a educacéo continua sendo desenvolvida como no século
passado, movida a quadro-negro e giz, apesar de pesquisas mostrando que dois tercos dos
problemas de rendimento escolar sdo provenientes da forma de ensinar (Daniel, 2003).

O uso do video como recurso pedagogico traz a possibilidade de modificar essa realidade
(Hamawaki e Pelegrini, 2009; Dallacosta et ali, 2007). Os videos se utilizam de efeitos
visuais (gréficos, animaces, legendas etc.) para uma mensagem veiculada por esse
recurso audiovisual. Além disso, a estética das imagens pode ser atraente e tambem
possibilitar a compreensdo com mais facilidade. Os videos podem por exemplo, simular
experiéncias que sejam perigosas em laboratorio ou que exigiriam muito tempo e recursos
e, até mesmo, processos industriais (Mandarino, 2002; apud Arroio e Giordan) a que 0s
alunos normalmente ndo tém acesso. O video traz ainda uma forma multilinguistica de
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superposicdo de cddigos e significacbes, predominantemente audiovisuais, apoiada no
discurso verbal-escrito, partindo do concreto, do visivel, do imediato. A linguagem
audiovisual desenvolve multiplas atitudes perceptivas, pois solicita constantemente a
imaginacéo.

Apesar das vantagens desse recurso pedagdgico e da difusdo de DVDs no ambiente
escolar, alguns fatores podem ter contribuido para a pouca utilizacdo desse recurso como
material pedagoOgico: a inadequacdo dos videos disponiveis no mercado para as
necessidades dos professores, a falta de preparacdo desses profissionais com recursos de
multimidia e a caréncia de infraestrutura nas escolas (Marcelino Jr. et al. 2004).

O video ou a televisao, por si so, ndo garantem uma aprendizagem significativa, sendo
indispensdvel a presenga do professor como interlocutor no processo de ensino-
aprendizagem. E ele, com sua criatividade, bom senso, habilidade, experiéncia docente,
que deve ser capaz de perceber ocasifes adequadas ao uso do video.

A elaboracéo por parte dos alunos de videos referentes ao trabalho de pesquisa acrescenta
a essa forma de aprendizado a aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento de
habilidades de comunicacéo.

3. Metodologia:

No inicio das aulas, apds a apresentacdo do plano de ensino da disciplina, com 0s
contetidos a serem abordados, € dito aos alunos que eles devem preparar uma video-aula
mostrando a pesquisa realizada sobre um destes assuntos, desde a explicacdo do motivo
da escolha daquele tema, passando pela preparagdo e culminando na apresentagdo dos
resultados obtidos.

Durante a primeira metade do semestre os alunos escolhem seu tema (dentro do contetdo
da disciplina) e apresentam um projeto de pesquisa ira nortear a elaboracao da video-aula,
conforme diretrizes comentadas na apresentacdo da disciplina (cujo material é
disponibilizado na secdo virtual da Universidade). Eles devem refletir acerca do que o
grupo pretende pesquisar/construir e elaborar o planejamento a partir de certos itens
estruturantes disponibilizados. Durante a elaboragdo do projeto, o grupo podera submeter
o trabalho a apreciacao do professor orientador. Caso sejam solicitadas alteracGes, devem
refazer e submeter o projeto a nova apreciacdo. Ao final, o projeto de pesquisa é
apresentado em exame de qualificagdo, em sala de aula, tornando-se apto a produgéo da
video-aula.

A video-aula propriamente dita é apresentada ao final do semestre, com todos os alunos
presentes e um professor convidado para avaliagéo.

Ela deve conter temas obrigatérios (Introducéo, com apresentagdo dos componentes do
grupo e dos objetivos do trabalho; Materiais e Métodos, resultados e conclusdes), durar
em torno de 15min e todos os integrantes do grupo devem aparecer no video.

Ao final da apresentacdo o professor orientador e o convidado (bem como os outros
alunos da disciplina) fazem perguntas ao grupo e comentam o video.
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4. Resultados e discussao

De acordo com os alunos, os videos atraem a atencdo e tornam a aula mais dinamica.
Além disso, facilita o ensino, pois o estudante adquire uma imagem mais real do assunto
e compartilha suas experiéncias com outros colegas.

Todos afirmaram que esse tipo de recurso didatico contribui positivamente para as aulas,
pois origina uma interacao entre os integrantes do grupo que leva a discussdes proveitosas
sobre o conteudo visto. Outros afirmaram que esse tipo de aula é mais prazerosa por ser
diferente da rotina.

A melhoria no aprendizado foi mensurada pela observagéo da presengca em sala, pela
comparagdo das notas dos alunos das turmas envolvidas no projeto com os de outras
turmas que néo participaram e futuramente na comparagdo das notas destes alunos em
disciplinas de semestres posteriores com 0s que ndo participaram do projeto.

Pbde-se perceber um aumento do interesse dos alunos pelo contetdo da disciplina através
do aumento da frequéncia em sala e da participacdo durante as aulas. Os alunos néo
apenas mostraram um conhecimento satisfatorio dos contetdos da disciplina, como
buscaram aprender mais enquanto preparavam os videos, o que se refletiu nas notas.

Observou-se ainda que o numero de trancamentos de matricula na disciplina foi menor
que o observado em outros semestres.

Vaérios alunos ainda procuraram o professor da disciplina e/ou o setor de pesquisa
manifestando interesse em desenvolver pesquisas referentes ao curso.

Todos afirmaram que a atividade fez renascer (ou surgir) um interesse maior pelo curso,
que muitos tinham perdido segundo eles devido as formas tradicionais de ensino, com
aulas puramente tedricas na sua maior parte.

5. Considerac0es finais

Estes resultados mostram que a producéo de videos por parte dos proprios alunos é uma
forma de ensino-aprendizagem que apresenta inUmeras vantagens, tais como:
envolvimento dos alunos no proprio aprendizado, melhoria de técnicas de apresentacao,
aumento da motivacdo, e principalmente o desenvolvimento da autonomia do
conhecimento.

E importante ainda lembrar que essa ferramenta néo foi utilizada em todas as aulas, e sim
forma complementar ao conteddo. Assim, a video-aula foi utilizada de forma que néo se
tornasse apenas mais uma ferramenta para uma aula tradicional.

Para finalizar, foi surpreendente verificar a criatividade dos alunos ao produzir os videos.
Alguns grupos chegaram a fazer “novelinhas” contando uma historia referente a seu tema
e outros apresentaram efeitos visuais e sonoros inesperados, aumentando o interesse por
sua apresentacéo.
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Resumen

Este trabajo visa discursar sobre lo ludico como recurso pedagogico importante en la
comprension de la matematica en alumnos entre siete y once afios. El pafio de fondo
tedrico se basa en las inteligencias multiples. Discurre como la ensefianza y el aprendizaje
ocurre en el momento en que el profesor explora las inteligencias a través de juegos
facilitadores de eso que proporcionan ejercicios del intelecto en varias dimensiones
humanas, estimulando la concentracion, la curiosidad, la autonomia e la autoconfianza
(entre otros factores) de los discentes en cuestion. Por fin, enfatiza que la utilizacion de
juegos matematicos posibilita una mayor interaccion entre el profesor e los alumnos, una
vez que el proceso educativo pasa de una forma mas placentera y significativa. La
profundizacion de la discusion se da a traves de datos colectados a la luz de la teoria de
Celso Antunes, Howard Gardner e Jean Piaget.

Abstract

This paper aims to discuss the playful as an important educational resource in learning
mathematics students between seven and eleven years old. The theoretical background is
based on the multiple intelligences. Discusses how teaching and learning take place at the
time the teacher explores the intelligences through facilitators games to provide
intellectual exercise in different human dimensions, stimulating concentration, curiosity,
autonomy and self-confidence (among other factors) of students in question. Finally, it
emphasizes that the use of mathematical games enables greater interaction between the
teacher and the students, since the educational process takes place in a more enjoyable
and meaningful way. The further discussion took place through data collected in the light
of the theory of Celso Antunes, Howard Gardner and Jean Piaget.

1 Introdugéo

As aulas de matematica séo consideradas por grande parte dos alunos como monotonas e
desinteressantes, o que é causado em grande parte pelo rigor matematico, a falta de
ligagdo entre a matematica escolar e o cotidiano dos alunos e a maneira como 0S
professores desenvolvem suas atividades (Reis,2005).

A utilizacdo de novas metodologias no ensino da matemética tem gerado diversas
discussOes acerca de como 0s jogos possibilitam a aquisi¢do dos conceitos matematicos
ou a resolucéo de problemas (Marco, 2015; Kishimoto e Silva, 2000). H& muitas davidas
de como tais recursos possibilitam e ajudam no processo ensino-aprendizagem, o0 que
permite uma certa ambiguidade por parte de alguns docentes, ou seja, se € pertinente usa-
los ou ndo, ou se ainda, € possivel que o ludico seja uma ferramenta didatica importante
para o professor ou um modismo passageiro.
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Em funcgéo desses questionamentos, percebe-se uma procura cada vez maior pelos jogos
como possiveis aliados pedagogicos para formar cidaddos mais capacitados em resolver
problemas cotidianos de forma simples e prazerosa, além de formar pessoas capazes de
socializarem muito mais facilmente.

Dessa forma, este estudo destina-se a professores de criancgas na faixa etaria dos sete aos
onze anos de idade, e a todos os profissionais que, de forma direta ou indireta, lidam com
essas criangas. Visa discorrer sobre o ludico como recurso pedagogico importante na
aprendizagem da matematica enfocando as inteligéncias multiplas, conceito este dado por
Howard Gardner (2002) e desenvolvido por outros (HORT, 2015; LOPES, 1997), e
apresenta alguns exemplos de como utilizar os jogos nas aulas de matemaética.

2 Jogos Matematicos
2.1 O Jogo e a Aprendizagem

No processo de ensino-aprendizagem, a participacdo do professor é de facilitador,
desenvolvendo no aluno uma busca pelo conhecimento, no qual deve sempre partir do
estudante. O objetivo do professor no trabalho com jogos deve valorizar seu papel
pedagdgico, ou seja, o despertar do interesse do aluno € realizado pelo educador, que
pode vir através de jogos, brincadeiras, musicas e elementos ludicos objetivando, assim,
uma aprendizagem significativa, a fim de que haja sempre um pensar sobre o
conhecimento. Segundo Antunes ”E nesse contexto que o jogo ganha um espago como a
ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que propGe estimulo ao interesse do
aluno, gue como todo pequeno animal adora jogar [...] e desenvolver niveis diferentes de
sua experiéncia pessoal e social” (Antunes, 2001, p. 36)

O jogo é indispensavel a préatica educativa, pois ndo serve apenas para que a crian¢a gaste
energia, mas contribuem para o desenvolvimento intelectual. O jogo, como elemento
pedagogico, proporciona ao professor a possibilidade de administrar estimulos e avaliar
a aprendizagem, proporcionando ao educando novas descobertas que servirdo para o
enriquecimento de sua personalidade.

2.2 Os Jogos e as Habilidades Operatorias

A diferenca entre os jogos, com sentido apenas ludico, e 0s jogos e brinquedos
pedagdgicos, é que os primeiros sdo usados aleatoriamente e 0s segundos sdo
desenvolvidos com o intuito de alcangcarem uma aprendizagem significativa, ou seja, s&o
projetados para estimularem a constru¢do do conhecimento, despertando na crianga
habilidades operatorias. Segundo Antunes (2001, p.38), “habilidades operatdrias [sdo]
uma aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica, que possibilita a
compreensdo e a intervengdo do individuo nos fendmenos sociais culturais e que o ajuda
a construir conexoes”.

A utilizacdo de jogos deve acontecer através de uma programacdo e fundamentacéao
I6gica, dentro de uma proposta pedagdgica que possa despertar na crianga um interesse
desafiador, dentro de suas limitagdes. Os objetivos da aprendizagem com 0s jogos devem
ser claros a fim de possibilitar ao jogador e 0 mediador um resultado claro dentro da
proposta pedagdgica apresentada.
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De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN): “Em sintese, ndo ¢ a
aprendizagem que deve se ajustar ao ensino, mas sim o0 ensino que deve potencializar a
aprendizagem” (Brasil, 2001, p.39).

Assim, para se ter um resultado satisfatério em relagdo ao brincar no curriculo do Ensino
Fundamental, deve-se levar alguns fatores em consideracdo como: organizacao,
planejamento, avaliacdo, e a participacdo de adultos que, sendo sensiveis e informados,
possibilitardo o progresso em relacdo ao processo educativo da crianca.

Segundo Piaget (1978), hd o jogo de regras considerado, por ele, uma atividade Iudica
socializadora, pois para que tal atividade possa existir, sdo necessarias, pelo menos, duas
pessoas.

Para serem eficientes, as regras do jogo devem especificar os objetivos e o papel que cada
individuo deve desempenhar no decorrer da atividade. Esses papéis podem ser
interdependentes, opostos ou cooperativos, dependendo da atividade solicitada. Alguns
pontos permanecem imutaveis, j& outros, como a ludicidade e o prazer, estes s&o
totalmente incalculaveis.

As criancas ao serem estimuladas pelos adultos, tanto na elaboracdo como no
cumprimento das regras, em jogos competitivos, ajudara, segundo Andrade (1996), “[...]
no desenvolvimento da capacidade de pensar de modo ativo; a serem cada vez mais
capazes de elaborar regras justas e eficientes para si mesmas, a se comandarem bem em
grupo, desenvolvendo-se socialmente e intelectualmente, lidando com aspectos sociais,
politicos, morais e emocionais” (Andrade,1996, p. 64)

E preciso que se leve em conta certas caracteristicas nesse tipo de jogo, ou seja, sdo
necessarios que além de ter um objetivo claro, apresente intencdes contrarias e
probabilidade que estratégias sejam levantadas — anlise das jogadas, 0s erros e acertos,
replanejamento — pois essas sdo instrumentos que ajudam no desenvolvimento da
inteligéncia na resolucédo de problemas.

Por ser social, porque leva em conta a participacdo de mais de uma pessoa, esse tipo de
jogo oportuniza gque a crianga possa conhecer 0 modo e pensar e agir dos outros, como
também trocar opinides, entrar em confronto ou concordar com uma opinido contraria a
sua.

Desta forma, a fung@o desses jogos “[...] ¢ entdo muito maior do que ser um instrumento
para motivar o aprendizado de contetdos curriculares; ele desenvolve as habilidades de
pensamento como a observagdo, a comparacao, a deducéo e principalmente, o raciocinio
necessario para o ato de aprender, de aprender qualquer coisa na vida, inclusive valores
como respeito, cooperacéo, fidelidade, justica, etc.” (Andrade, 1996, p. 65).

Na visdo ainda de Piaget (1978), quanto mais madura a crianca, mais ela tem capacidade
em competir em jogos em grupos, entretanto para que ela saiba ganhar ou perder, faz-se
necessario que, desde cedo, ela entenda que havera sempre dois lados, um que atinge ao
que se é pedido e 0 outro que ndo consegue alcancar aos objetivos propostos.

Em relacdo ao ensino e a aprendizagem, o professor tem como objetivo, quando trabalha
com jogos, valorizar o seu papel pedagdgico, ou seja, desencadear através da exploracdo
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e/ou aplicagdo os conceitos matematicos. Como também criar estratégias de resolucao de
problemas pelos alunos, levando em consideracdo a mediacdo por parte do professor.
Dessa forma, faz-se imprescindivel que o educador questione o aluno sobre suas jogadas
e estratégias com o objetivo de que o jogar torne-se um ambiente de aprendizagem e que
0s conceitos possam ser (re)criados e ndo seja feita apenas uma reproducdo mecénica
conceitual, como acontece com a resolucdo de uma lista de exercicios.

Os processos de analise de possibilidades e tomadas de decisdo sdo aptiddes fundamentais
para o trabalho com resolucdo de problema, ndo somente na escola, mas na sociedade na
qual todos nds estamos inseridos.

Pensando em um contexto ludico, o aluno se ver envolvido por ele e 0 seu pensamento é
posto em movimento, possibilitando-o criar estratégias para resolver o problema com o
intuito de ganhar o jogo. Sendo produtores de conhecimentos, 0 jogo e a resolucdo do
problema possibilitam que os conhecimentos matematicos sejam adquiridos, pois o aluno
cria processos pessoais para jogar e resolver quaisquer problemas subitos, possibilitando-
0 elaborar pensamentos e conhecimentos novos.

Assim sendo, 0 jogo passa a ser considerado didatico quando promove a aprendizagem,
porque ao ser envolvida em uma situacao ladica, a crianga comeca a entender tanto a
estrutura do jogo quanto a estrutura matematica existente.

Além disso, quando o aluno comeca a analisar 0 jogo, 0 processo de reflexdo sobre as
estratégias utilizadas — intuitivas ou ldgicas - comecam a ser pensadas e avaliadas o que
trard resultados importantes na capacidade de resolucdo de problema.

Entretanto, essa reflexdo ocorre sem conhecimento e nem consciéncia do sujeito que a
pratica, pois € através do préprio jogo que 0s processos de pensamento seguidos
acontecem, isto é, leva-o a detectar as jogadas realizadas, compreender as variaveis
envolvidas na acdo, além de buscar alternativas a fim de soluciona-las a tempo de ganhar
a partida e produzir conhecimento.

Nesse aspecto, quando o aluno faz a andlise do erro e do acerto, ela se da de maneira
dindmica e de fato, ou seja, reflete-se e (re)cria-se 0s conceitos matematicos que estdo
sendo discutidos, possibilitando ao professor ter condi¢fes de analisar e compreender o
desenvolvimento do raciocinio do aluno e de dinamizar a relacdo ensino e aprendizagem,
por intermeédio de perguntas sobre as jogadas realizadas pelos participantes.

A partir destas consideracdes, subtende-se que, quando o professor propde um jogo a seus
alunos, deve, de forma clara, estabelecer os objetivos do jogo pretendido, além de ajustar
a metodologia a ser utilizada, assim como a faixa etaria que ira trabalhar, como também
de torna-la uma atividade desafiadora para a faixa etaria com que trabalha, objetivando
que o processo de aprendizado seja desencadeado. Dito de outra forma, o professor devera
té-lo jogado antes, pois o permitira realizar as intervengdes pedagdgicas adequadas no
momento da aplicacdo em sala de aula, como tambeém de estar atento e preparado para o
inesperado, contribuindo significativamente para a constru¢cdo da autonomia,
criatividade, criticidade, responsabilidade e cooperagédo entre os participantes.

E necessario que seja assim reconhecido o papel do brincar como fonte de aprendizagem,
sobretudo a sua importancia no desenvolvimento das inteligéncias maltiplas. Segundo
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Abbott “o brincar ¢ a maneira de a crianga aprender ¢ [...] negligenciar ou ignorar o papel
do brincar como meio educacional é negar a resposta da crianga ao ambiente e, na
verdade, a propria vida!” (Abbott apud Moyles et.al. 2006, p.94).

Assim sendo, a utilizagdo de o brincar na vida da crianga, no contexto escolar, torna-se
necessario e significativo, pelo fato de que, se ela aprende brincando para conhecer o
mundo que a cerca, essa metodologia, dentro da escola, trara significativos resultados em
relacdo ao aprendizado, nas diferentes esferas que envolvem o ser humano como um todo.
Entendemos, portanto, que o brincar pode desempenhar um papel importantissimo no
curriculo escolar ao despertar na crianga um verdadeiro interesse no ato de estudar, além
de facilitar o entendimento em relagéo as disciplinas curriculares.

A inclusdo do jogo, segundo Grando (2000), no contexto de ensino da Matematica,
representa uma atividade ludica, na qual tanto o desejo quanto o interesse do jogador pela
prépria acdo do jogo estdo envolvidos, assim como a competicdo e o desafio de o jogador
conhecer seus limites e as possibilidades de supera-los, na busca da vitoria, possibilitando
adquirir confianga e coragem para se arriscar.

Entretanto, o trabalho com jogos deve ser feito para desencadear, mediar ou ser aplicador-
fixador do trabalho desenvolvido de conceitos, ou seja, deve levar o sujeito a pensar sobre
0s conteldos ou conceitos matematicos por intermédio dos jogos e da resolucdo de
problema, visto que, o jogo em si, ndo envolve a idéia de desenvolvimento conceitual.

Dessa forma, é preciso entender que essa metodologia sozinha ndo possibilitara que a
crianga sem ajuda aprenda a matematica, mas que € preciso que tenha o professor como
mediador para que o0 processo ensino aprendizagem aconteca de forma real e significativa.

3 Metodologia

O trabalho foi desenvolvido com alunos da 62 série do ensino fundamental, em escolas do
municipio de Natal-RN nas quais um dos autores é professor. Foram analisados o
envolvimento dos alunos e suas respostas cognitivas antes e depois da aplicacdo dos
jogos, bem como os que ndo participaram, em busca de indicacdes dos beneficios que o
trabalhno com jogos matematicos pudesse ter tido para o0 processo de ensino e
aprendizagem das operagdes com NUmeros Inteiros.

Antes da utilizacéo dos jogos, foi aplicado um teste com algumas operagdes com numeros
inteiros, para verificar o nivel de conhecimento dos alunos sobre o assunto. O contetdo
matematico por tras dos jogos utilizados consiste nos nimeros inteiros, com énfase nas
operacdes de adicado, subtracdo e multiplicacdo, sendo importantes para a construcao das
noc¢Oes de diferentes contetidos da matematica.
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Figuras 1 e 2 — Alunos mostrando os jogos utilizados

4 Resultados e discussfes

Os resultados obtidos mostram que o uso de jogos em sala de aula como recurso para o
ensino da Matematica é positivo. O uso dos jogos permitiu que muitos alunos realizassem
as operagdes com numeros inteiros com mais seguranca e habilidade, fato verificado nas
avaliacOes posteriores, que mostraram melhora nas notas, em média.

Percebeu-se também que o comportamento das turmas envolvidas melhorou, pois
passaram a prestar mais atencdo e a participar mais ativamente das aulas de matematica
e mesmo de outras matérias, segundo relatos dos professores.

Concluimos que o professor de matemaética ao trazer jogos para a sala que ensina,
possibilita interacdo, espontaneidade e satisfacdo do aluno com ele mesmo, com os
colegas e com o proprio professor, porque havendo interesse e exultacdo em aprender, 0
ambiente escolar torna-se propicio para que a aprendizagem ocorra integralmente.

Este trabalho demonstrou a importancia da utilizacdo de jogos na matematica, como
recurso necessario na aquisicdo de conceitos matematicos pelos alunos, além de
confirmar que a aquisicdo do conhecimento acontece de forma prazerosa quando o
professor faz uso deles como metodologia pedagdgica.

5 Consideracdes Finais

Concluimos que o professor de matematica ao trazer jogos para a sala que ensina,
possibilita interacdo, espontaneidade e satisfacdo do aluno com ele mesmo, com o0s
colegas e com o proprio professor, porque havendo interesse e exultacdo em aprender, 0
ambiente escolar tornar-se-a propicio para que a aprendizagem ocorra integralmente.

Este trabalho demonstrou a importancia da utilizacdo de jogos na matematica, como
recurso necessario na aquisicdo de conceitos matematicos pelos alunos, além de
confirmar que a aquisicdo do conhecimento acontece de forma prazerosa quando o
professor faz uso deles como metodologia pedagdgica.
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Resumen

El siguiente documento presenta los avances del proyecto de investigacion
interdisciplinar: “El cielo de los Buendia”, Astronomia, educacion y TIC, el cual tiene
como objetivo el disefio e implementacion de actividades basadas en la teoria del
aprendizaje significativo, y el aprendizaje por descubrimiento, desde el contexto
astrondmico descubierto en la obra de Cien Afos de Soledad, del escritor colombiano
Gabriel Garcia Marquez con el fin de evidenciar la potencialidad de los programas
Stellarium, Starry Night y Geogebra, como herramientas de investigacion tanto en
didactica de las matematicas como en didactica de la astronomia.

Palabras Clave: Formacion docente, didactica de la astronomia, didactica de las
matematicas, Cien afios de Soledad, TIC.

Abstract

The following document is a preview of the interdisciplinary research project: "El cielo
de los Buendia.", Astronomy, education and ICT (Information and communication
Technology). Which aims to design and implement acivities based on the significative
learning theory, and discovery learning, under the astronomy context found in "One
hundred years of solitude” by the Colombian writer Gabriel Garcia Marquez In order to
show the potential use of Stellarium, Starry NIght and Geogebra as research tools in the
fields of didatics of astronomy and mathematics.

Keywords: Teacher training, didatic of astronomy, didatic of mathematics, One hundred
years of solitude, ICT (Information and communication Technology).

1. Introduccidn

Hace ya casi medio siglo que se publico la novela cien afios de soledad escrita por el
nobel colombiano Gabriel Garcia Marquez, y desde entonces el universo magico de
Macondo Yy la familia Buendia (protagonista de este relato), ha maravillado al mundo
literario. A pesar de ser un lugar ficticio, es posible situar a Macondo geograficamente al
norte de Colombia, especificamente en Aracataca, lugar de nacimiento del escritor. A esta
deduccion se llega gracias a que en pasajes de la novela se narra como la familia Buendia
migra en direccidon opuesta de Riohacha, luego que José Arcadio Buendia asesinara a
Prudencio Aguilar; desplazamiento en el que ademas se describen paisajes
correspondientes a la Ciénaga y la Sierra Nevada de Santa Marta.
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“José Arcadio Buendia ignoraba por completo la geografia de la regién. Sabia
que hacia el oriente estaba la sierra impenetrable, y al otro lado de la sierra la
antigua ciudad de Rioacha, [...] En su juventud él y sus hombres, con mujeres y
nifios y animales y toda clase de enseres domesticos, atravesaron la sierra
buscando una salida al mar, y al cabo de veintiséis meses desistieron de la
empresa y fundaron Macondo.” (Garcia, 1967, p. 19)

Asi mismo es posible ubicar en el transcurso de la novela, acontecimientos sociales
ocurridos en Colombia tales como: la llegada del ferrocarril (1836 - 1930), y la masacre
de las bananeras (1927), razon por la cual y gracias a los relatos de los integrantes de la
familia Buendia, partiremos de la suposicion de que la novela transcurrio un periodo de
tiempo entre 1850 y 1950 aproximadamente.

Dado lo anterior y gracias a las posibilidades que nos ofrecen programas como Stellarium
y Starry Nigth, esta propuesta parte la exploracion minuciosa de los eventos astrondmicos
que ocurrieron entre 1850 y 1950, para seleccionar entre ellos aquellos que posiblemente
pudieron adornar la bdveda celeste de Macondo y asi, emplearlos como contexto de
actividades basadas en la teoria del aprendizaje significativo y la teoria del aprendizaje
por descubrimiento, que permitan dar cuenta al interrogante ; Cémo potencializar el uso
de las TIC en pro de la construccion de aprendizajes interdisciplinares significativos?

2. Metodologia

Dada la naturaleza de la investigacion, la metodologia a la cual se adscribe esta propuesta
es del tipo descriptiva cualitativa y se desarrollara a partir de 4 fases:

° Fase 1: Explorando el cielo de los Buendia: correspondiente a la
recopilacién y revisién bibliogréafica de los eventos astronémicos ocurridos entre
1850 y 1950; asi como su correspondiente simulacion en Stellariumy Starry Night,
para posteriormente verificar si fueron o no visibles desde la ubicacion geogréafica
de Macondo.

° Fase 2: Actividades astronémicamente significativas: correspondiente
al disefio de actividades que bajo el contexto de los sucesos astrondmicos
encontrados  durante la primera fase, pretenden evidenciar el aprendizaje
significativo por descubrimiento de conceptos astrondmicos y matematicos
empleando para ello el uso del software Stellarium Starry Night y Geogebra. La
elaboracion de las actividades se fundamenta en los requisitos necesarios para el
aprendizaje significativo, y el aprendizaje por descubrimiento.

° Fase 3: Pilotaje estelar: correspondiente al pilotaje de las actividades
disefiadas en la Fases 1 y 2, con el fin de evaluar su impacto, calibrar los
instrumentos empleados y realizar las modificaciones necesarias.

° Fase 4: Recoleccidn y andlisis de datos: correspondiente a la aplicacion
de los instrumentos calibrados con la poblacion especifica escogida que para este
caso corresponde a un grupo focal de estudiantes de grado sexto de la institucién
educativa distrital Colegio Luis Eduardo Mora Osejo, ubicado en la localidad de
Usme (Bogota) Los estudiantes fueron escogidos por su perfiles convivenciales,
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psicoldgicos y académicos de tal forma que el anélisis de datos aparte de dar cuenta
de los objetivos propios de la investigacion, de cuenta de necesidades especificas de
la institucion como: el bajo rendimiento académico, las dificultades con vivenciales
y la atencion a estudiantes con necesidades especiales.

A continuacion damos cuenta de los avances obtenidos durante las dos primeras fases
de la investigacion.

2.1 Explorando el Cielo de los Buendia (Fase 1)

Teniendo en cuenta la posicion astronomica de Macondo (Aracataca- Magdalena,
Colombia) 10°3528"N, 74°11'06"0 y gracias a las simulaciones realizadas con los
programas Stellarium y Starry Night se concluy6 que el cielo de los Buendia, estuvo
adornado por tres grandes eventos astronémicos:

e Eclipse total de Sol. En el amanecer del 29 de agosto de 1886 (ver figuras 1y 2)

e Paso del cometa Halley. Abril 20 de 1910. “EI Cometa es visible desde en Bogota
a partir de las cinco de la mafiana. El astronomo Julio Garavito lo observa desde su
casa con un bindculo de teatro” (Santos, 2005). (ver figura 3)

e Aurora boreal: “Una fuerte actividad auroral en la madrugada del 1 al 2 de
septiembre de 1859, impresion6 a un gran nimero de personas en el hemisferio
occidental. La tormenta geomagnética generada fue de tal magnitud que el 6valo
auroral se expandio en direccion al ecuador, siendo visible en latitudes tropicales,
como la de Panami (9°N)”(Moreno y Cristancho, 2014) En el articulo de
investigacion : La gran aurora boreal causada por el evento Carrington, vista en
Monteria en septiembre de 1859, se describen ampliamente los argumentos para este
inusual evento en bajas latitudes, a partir de registros histéricos de este
acontecimiento y confrontando la informacién se llega a la conclusion que este
evento fue consecuencia del evento Carrington generando una aurora boreal visible
en Monteria en el afio de 1859 y por lo tanto en Macondo. (ver figura 4)

Figura 1: Eclipse total de
sol 29 de agosto de 1886
Stellarium
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Figura 2: Eclipse 29 de
agosto de 1886 visto
desde el Sol.

Se muestra la Simulacion
cono de sombra vy
penumbray la proyeccion
del cono de sombra sobre
Colombia.

Fuente: Starry Night

Figura 3: Simulacion del paso del Cometa  Figura 4: Aurora con forma de banda
Halley en 1910 visto desde Macondo. homogénea como la que posiblemente cubrid
Fuente: Starry Night. el cielo de los Buendia.

2.2 Actividades astronomicamente significativas (Fase 2)

Partiendo de las preguntas: ; Como potencializar el uso de las TIC en pro del desarrollo
aprendizajes interdisciplinares significativos?, ;Como evidenciar el uso de Stellarium,
Starry Nigth y Geogebra como herramientas de investigacion en la didactica de la
Matematica y Astronomia?, y tomando como referente el marco teérico del aprendizaje
significativo disefiado e investigado en los afios 70’s por los especialistas David Ausbel,
Joseph Novak y Helen Hanesian, asi como la teoria del aprendizaje por descubrimiento
de Jerome Seymour Bruner; se pensaron y disefiaron las siguientes actividades basadas
en los pasajes de la novela Cien Afios de Soledad en los que se evoca el estudio de los
astros. Ademas se utilizaron como contexto los eventos astronémicos hallados en la fase
anterior.
/
ACTIVIDAD OBJETIVOS DESCRIPCION

Tomando como
referencia los pasajes de
Construir una verificaciéon | la novela en los que se
“La tierra es redonda como | logica matematica de | propone el rol de José
una naranja” porque la tierra es redonda. | Arcadio Buendia como
astronomo;

especificamente en el
que llega a descubrir
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que la tierra es redonda,
se listan todos los
posibles  argumentos
con los que José
Arcadio Buendia conto
para llegar a tal
afirmacion.
Posteriormente se
emplea el software
Geogebra para construir
una verificacion

Método Macondiano de | Construir el concepto de
descubrir que es un eclipse Eclipse a partir de la | Luego de la
visualizacion del eclipse | visualizacion de un
desde diferentes puntos, | eclipse desde la tierra,
empleando  para  ello | lalunay el sol se
Stellarium y Starry Night, propone escribir una
definicion del mismo
para compararla
posteriormente con una
definicidn técnica

3. Conclusiones

Historicamente el uso de las nuevas tecnologias ha ido modificando tanto las practicas
diarias como la vida misma, situacion que ha implicado cambios que pasan por multiples
aspectos, desde las relaciones personales, las formas de comunicacién, hasta la manera
de movilizarnos. Si bien es cierto, el potencial educativo que brinda la aplicacién de la
tecnologia en la educacion es una caracteristica implicita; hacerla explicita para
desarrollar innovaciones en el terreno educativo implica cambios de fondo.
Transformaciones que abarcarian desde concebir la educacion en pro a la articulacion
entre diferentes campos del conocimiento, hasta la formacion de docentes y el uso
optimo de las TIC, entre otras.

La Astronomia siendo un campo del conocimiento interdisciplinar nos ofrece la
oportunidad de explorar nuevas posibilidades de ensefianza de las ciencias de una
manera conjunta, y no de una manera disyunta como se viene evidenciando por afos en
los Estandares Basicos de Competencias (Men, 2006). Por tal motivo esta investigacion
pretende integrar componentes como la Astronomia, la Literatura y la Educacion en una
apuesta por la interdisciplinariedad, evidenciando el uso de programas como Stellarium,
Starry Nigth y Geogebra, como herramientas potenciales para la investigacion tanto en
didactica de la astronomia como en didactica de las matematicas.
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Resumen

El Contabilometria es una nueva area de conocimientos de contabilidad, que busca la
aplicacion de métodos cuantitativos en la solucion de los problemas financieros, que
pueden ser vistos como un provedor de herramienta de informacidn sobre el control y la
toma de decisiones en la gestion econdmica y financiera en las empresas. Que permiten
al profesional realizar proporcionan informacion relevante y oportuna a los usuarios mas
rapida y precisa. En este contexto, el objetivo de este estudio consistié en la identificacion
de las mejoras que el uso de Contabilometria trae a la ayuda financiera a los proceso de
gestion de la informacion en la empresa VL Tecnologia Ltda, em la ciudad del Princesa
Isabel — PB - Brasil, en opinion de los estudiosos sobre el tema. El estudio revel6 que
Contabilometria permite el uso de datos de contabilidad como herramienta informativa
disefiado para el futuro, afiadiendo como rasgo deseado, la capacidad de prediccién, lo
que hace la contabilidad mas fuerte y méas util. También se concluyd por la utilidad de los
contadores en la aplicacion de métodos cuantitativos para satisfacer esta demanda de los
usuarios de la informacion contable de las diferenciado, especifico y dirigido a apoyar la
decision.

Palabras clave: Contabilometria, Métodos Cuantitativos, toma de decisiones, modelo
matematico, de la demanda.

Abstract

The Contabilometria is a new area of knowledge of accounting, which seeks the
application of quantitative methods in solving financial problems, which can be seen as a
tool provider of information on control and decision making in economic management
and financial enterprises. Allowing the professional conduct provide relevant and timely
information to users faster and more accurate. In this context, the objective of this study
was to identify improvements using Contabilometria brings financial support to the
process of information management in the company VL Tecnologia Ltda, em Princesa
Isabel City - PB - Brazil, in the opinion of scholars on the subject. The study revealed that
Contabilometria allows the use of accounting data as an information tool designed for the
future, adding as desired trait, predictability, making it the strongest and most useful
accounting. It was also concluded by the usefulness of the counters in the application of
quantitative methods to meet this demand of users, specific and aimed at supporting the
decision of the differential accounting information.

Key Words: Contabilometria, Quantitative Methods, Decision Making, Mathematical
model, demand.
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1. Introducéo

Mediante as grandes transformacdes financeiras ocasionadas pela globalizacdo, como
também a instabilidade do mercado financeiro, no século XXI, as empresas sentem
necessidade de estar inseridas neste mercado cada vez mais competitivo e exigente.
Partindo desse pressuposto, um dos grandes problemas é dar continuidade em seu
empreendimento, no qual pesquisas realizadas pelo Sebrae (2011) apontam que as
empresas ao iniciarem suas atividades ndo ultrapassam os seis anos de vida no mercado.
A falta de conhecimentos especificos € um dos fatores que afetam esses empresarios, para
obter sucesso em seu ramo empresarial é necessario utilizar-se de modelos de gestéo
eficazes no qual esses fornecam dados ao processo decisorio estratégico de forma clara e
objetiva.

O papel da Contabilidade como fornecedora desses dados tem sido ampliado e sua
importancia tem assumido grandes proporcdes na atualidade. A contabilidade € hoje uma
das ciéncias que prope novos modelos de gestdo e que junto ao método quantitativo
tornou-se o que chamamos de Contabilometria, unindo modelos matematicos com a
propria ciéncia contabil, como mais uma alternativa no processo de auxilio as entidades
e de controles de seus patrimonios.

Diante do exposto citado, surge entdo, mais um instrumento para auxiliar essas empresas
junto aos gestores, chamada de contabilometria, trata-se, pois a adesdo dos Métodos
Quantitativos (Matematica, Estatistica e Informatica), relacionada a contabilidade. No
qual apresenta como caracteristica fundamental a capacidade preditiva, ou seja, através
dela é possivel projetar modelos que representam a realidade da mesma, possibilitando
assim, adiantar prever ou estimar, de alguma forma o que ira acontecer.

A Contabilometria € uma forma de se aplicar métodos quantitativos, dando mais
credibilidade nas demonstracGes para 0s acionistas e socios, como se fosse uma forma de
prever resultados. Portanto, para que haja uma melhor compreensdo no que seria essa
nova area em estudo e pouco explorada, é necessario entender o conceito de
Contabilometria, e como verificar sua importancia para o profissional contabil, uma vez
utilizando essa nova ferramenta trard um diferencial perante aos demais profissionais da
area, em termos de rapidez e precisdo. Deve-se também que identificar quais as
caracteristicas que uma equacdo Contabilométrica deve apresentar; enumerar 0S
instrumentos matematicos utilizados em Contabilometria e demonstrar como desenvolver
um modelo Contabilométrico.

Assim, pode-se entender que este instrumento de auxilio é uma forma de demonstrar o
real estado da empresa, usando como suporte a contabilidade e, é através das informacoes
disponibilizadas por ela, que a contabilidade agrega qualidade, eficiéncia e credibilidade
nos resultados, garantindo assim um trabalho sério e de grande importancia como auxilio
na gestdo da empresa.

2 — Conceituacao basica da Contabilometria

O termo contabilometria surgiu na bibliografia contabil em 1982, a partir da publicacdo
na Revista Brasileira de Contabilidade, através do artigo intitulado “Existira a
Contabilometria?”’, de autoria de Sérgio de Iudicibus. Neste esse trabalho o autor cria o
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conceito a relacdo do que representaria Econometria para a Economia e define suas
caracteristicas gerais no contexto da Contabilidade.

A Contabilometria utiliza-se de metodologia cientifica de Meétodos Quantitativos
(Matematica, Estatistica e Informética) na Contabilidade, com a finalidade de criacdo de
novos cenarios contabeis, no qual esses venham permitir aos gestores uma melhor forma
de agir perante a empresa, aumentando o horizonte de desempenho do profissional
contabil, pois o coloca em condi¢des de atender de forma mais apropriada as necessidades
de informagdes almejadas pelas empresas, tornando a informagao contabil mais objetiva,
util e interativa.

Com essa aplicacdo dos métodos quantitativos dentro da contabilidade sendo utilizado
como ferramenta de tomada de decisdo nas Ciéncias Contéabeis, surgindo assim uma
necessidade de um termo que pode-se representar 0 mesmo para tal finalidade.

Conforme Iudicibus (1982, pag.45) enfatiza “a Contabilometria como uma area de estudo
ou uma disciplina inexplorada na Contabilidade, cuja finalidade seria a aplicagéo de
métodos quantitativos na solugdo de problemas contabeis”.

De acordo com ludicibus (1982, pag.48), esta nova disciplina é um novo campo do
conhecimento contabil que procura desenvolver o raciocinio matematico dos contadores
através da aplicacdo de métodos gquantitativos na solucdo de problemas contabeis. Deste
modo, consiste em uma tentativa da Contabilidade de responder adequadamente a esses
desafios, produzindo informacdes relevantes ao processo de gestao.

ludicibus (1982), ndo existiria 0 termo contabilometria sem antes fazer uma analogia entre
os eventos econdmicos tratados pela econometria, comparando-0s com 0s contabeis.
Pode-se definir esta disciplina como sendo um conjunto de ferramentas estatisticas que
tem como objetivo alcancar a relacdo entre as variaveis econémicas aplicando modelos
matematicos.

Conforme outros autores definem qual a relacdo entre a econometria e contabilometria.
Hoffmann (1977, péag.1) cita: “Econometria consiste na aplicacio de métodos
matematicos e estatisticos a problemas de economia”.

ludicibus (1982, pag.44), adverte em ndo abordar este conceito de forma tdo simples, o
autor alerta que a Econometria tem um sentido mais rigido, de tentar sempre ligar a teoria
as técnicas de inferéncia, avaliando com cuidado e inteligéncia os resultados.

Sendo assim, a utilizagdo da Contabilometria, ndo consisti a simples aplicacdo dos
métodos quantitativos nos problemas contabeis, apesar da matematica e a estatistica, e
mais recentemente também a Informaética seja instrumentos da mesma. Haveria um
grande esforco de avaliar a teoria contabil as técnicas de inferéncia, com vistas a uma
profunda andlise dos resultados.
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Feitas essas explanacdes realizadas pelos estudiosos no assunto, é notdrio observar que
existe uma unido da Estatistica com a Contabilidade, ou seja, essas duas areas estdo
interligadas.

3. Metodologia

A estratégia utilizada neste estudo foi o0 método descritivo, isso porque tal estratégia
observa, analisa, registra e correlaciona fatos ou fendbmenos, sem interferéncias do
pesquisador.

Foi utilizado um estudo de caso na Empresa VL TECNOLOGICA LTDA, onde esta
localizada na cidade de Princesa Isabel — PB, no qual se destaca no mercado de
construcdes civis, teve origem no trabalho na viséo de um engenheiro empreendedor que
atualmente é o sdcio majoritario e demais engenheiros e equipe técnica especializada
unida e focada nesse segmento que vem em constante crescimento na regiéo.

Por fim de familiarizar-se com o fendmeno e obter uma nova percepgédo a seu respeito,
descobrindo assim novas ideias em relacdo ao objetivo de estudo que possibilite a
identificacdo da importancia da aplicacdo de modelos contabilometricos na contribuicéo
da producéo de informacdes e decisdes no setor contabil.

Através de um estudo de caso, com abordagem quantitativa, procurou avaliar as relacbes
existentes entre quantidade de servigos prestados e preco cobrado por cada servico.

Pela anélise de regressdo linear simples buscou-se conhecer a previsdo de demanda em
relacdo a quantidade de clientes atendidos (variavel dependente) como também o preco
(variavel independente) analisando assim a influencia dos pregos oferecidos na
contribuicdo ou ndo com a procura de clientes para tal servico. A variavel independente
preco foi escolhida por melhor por quanto ira ser o servico.

Conhecer a influéncia dessas variaveis é importante para a etapa de previsdo de demanda,
que agregada a analise de outros fatores, possibilita a definicdo do orcamento de vendas,
vital para o orgcamento operacional das organizacdes.

Martins (1999) define previsdo da seguinte maneira: “Previsdo ¢ um processo
metodoldgico para a determinacdo de dados futuros baseado em modelos estatisticos,
matematicos ou econometricos ou ainda em modelos subjetivos apoiados em uma
metodologia de trabalho clara e previamente definida”.
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4. Resultados e discursoes

Gréfico 1: Quantidade e prego
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Pela andlise do gréafico - 2 de regressdo observa-se que a quantidade de projetos vendidos
apresenta um aumento em relacdo aos anos, ou seja, para cada projeto vendido terd um
acréscimo de 1,1571(x10000) como também apresenta uma correlacéo positiva perfeita.

Quando foi verificado o coeficiente de determinacdo R2 apresentou que a variavel
dependente (quantidade) em relacdo a variavel independente (pre¢o) uma baixa relacao
linear, portanto dessa forma, que 45,73% da variacdo de vendas sdo explicados pela
variacdo da varidvel preco. E que, portanto, somente 54,27% da variacdo na quantidade
de vendas explicam-se por outros fatores que contribuem positivamente para 0 aumento
das vendas dos projetos ficando a cargo da gerencia buscar, verificar que sao esses fatores

gue contribuem para o sucesso de vendas.

Tabela 1 - Método Regressao Linear Simples

Resumo dos Resultados

Estatistica de regressao

R multiplo 0,676231837
R-Quadrado 0,457289498
R-quadrado ajustado 0,276385997
Erro padrdo 6,687252455
Observacoes 5
A NOVA
gl SQ MQ F F de significacdo
Regressdo 1 113,0419638 113,0419638 2,527809002 0,21007708
Residuo 3 134,1580362 44,71934539
Total 4 247,2
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Coeficientes Erro padréo Stat t valor-P
Intersecdo 15,22 8,81 1,72 0,18
Variavel X 1 1,157 7,27 1,58 0,21

Fonte: autoria prépria

Interpretacdo dos resultados

i) R-quadrado ajustado = 0,276385, indicando uma baixa relacdo linear entre a
variavel independente com a variavel dependente.

i) Validagdo do modelo

hipo6tese nula (Ho): o modelo nao ¢é adequado (todos Bi=0)
hipotese alternativa (H1): 0 modelo é adequado ( existe algum B170)

Como o valor de Fsignificaczo = 0,21007708 < 5%, rejeita-se a hipotese nula, ou seja, 0
modelo é adequado.

i) Validar o coeficiente = 1,157, fazendo-se 0 seguinte teste de hipdteses:

Ho: B = O( ndo existe relagdo linear entre y e x)
Hi: B # 0 ( existe relagdo linear entre y e x)

Como o valor de valor-P = 0,210 < 5%, rejeita-se a hipotese nula, ou seja, o coeficiente é
relevante.

Analisando o y previsto, ou seja, as estimacdes de previsdo de valores (x1000) pode-se
verificar que a média de previséo é de 28,4 (x10000) isso significa que a Empresa VL
Tecnologica Ltda, tera que arrecadar por ano com suas vendas de projetos igual ou
superior hd R$ 284.000,00 de entrada de receita para se manter no equilibrio em 2015
mantendo esse equilibrio a Empresa mantera seu indice de lucratividade > 1, isso que
dizer que a Empresa ter4 um retorno positivo onde a mesma conseguira o investimento
feito como também seu lucro sendo assim ndo ira indeferir no indice de liquidez mantendo
a Empresa com saldo positivo e mantendo todas suas despesas em dia.

Consideracoes finais

De acordo com o que foi exposto neste trabalho, € de importancia para o profissional
contabil, a utilizagcdo dos modelos contabilométricos no processo de tomadas de deciséo,
pois como podemos perceber esse método € capaz de fornecer informacdes de formas
mais precisas.

Nas tomadas de decisdes muitos outros elementos devem ser considerados, devendo-se
entdo buscar elementos que deem suporte para auxiliar o processo da andlise das
demonstracdes contabeis e financeiras. Desta maneira, a interdisciplinaridade com os
métodos contabilométricos, matematica, estatistica e informatica pensados de maneira
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integrada surgem como ferramentas que ira auxiliar e complementar o processo das
tomadas de decisdes no setor contabil.

Dentro desde contexto foi utilizado a regresséo linear simples como modelo para verificar
a influéncia das variaveis independentes com a dependente, verificando a quantidade de
clientes atendidos e valores cobrados pelos projetos, pode-se afirmar em funcéo dos testes
estatisticos aplicados que o referido modelo é apropriado para previsdo de demanda.

Portanto foi aplicado o modelo de regressdo linear simples para verificar ademanda como
também a equacao de regressdo para estimar os futuros precos por periodo. Realizado o
critério de selecdo foi detectado que a variavel preco (x) tem uma baixa relacéo linear
com a dependente (y).

Outra contribuicdo deste estudo é que o modelo também se mostra de boa qualidade em
termos explicativos, ou seja, as receitas brutas da amostra analisada podem ser explicadas
pelo modelo de regressédo elaborado.

Cabendo ressaltar que para se tiver uma gestdo eficaz é fundamental que o contador tenha
conhecimento com ferramentas estatisticas para informar a situacdo econdmico-
financeira, de modo que seja indispensavel a avaliacdo de desempenho e rentabilidade
para entdo saber aplicar os métodos contabilometricos e seus recursos disponiveis e tomar
as medidas corretas, alcancando assim 0s objetivos do setor contabil.

Este estudo pode ser aplicado a outros setores, desde que seja possivel trabalhar com
maior numero de dados e também outras ou mais variaveis, no sentido de verificar a
aplicabilidade do modelo como contribui¢cdo ao estudo das técnicas de previsdes de
demandas para elaboracdo do orcamento operacional.

Portanto, chegamos ao resultado que a utilizagdo da contabilometria no setor contabil da
empresa estudada, contribuiu de forma significante para tomar decisdes no ano de 2015,
através dessa ferramenta podemos perceber que além de oferecer informacdes relevantes
sobre sua trajetoria, podemos melhor definir qual o melhor rumo que a mesma podera
escolher de forma mais segura e precisa.
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Resumen

La incorporacion de plataformas virtuales en la ensefianza de la quimica en carreras de
ingenieria puede constituirse en una herramienta motivadora para estudiantes y docentes,
generando instancias alternativas de ensefianza y aprendizaje que fomenten el trabajo
colaborativo. Esta incorporacion debe ir acompafiada de un analisis critico de los recursos
empleados para una correcta seleccion de los mismos en un marco pedagdgico adecuado.
Este trabajo presenta la experiencia realizada en el Curso de Ingreso de Quimica del
Instituto Tecnoldgico de Buenos Aires (ITBA) en el segundo semestre de 2014. La
experiencia consistio en la realizacion de actividades de ejercitacion usando la plataforma
virtual del libro “Quimica” de Whitten 10™ edicion, complementariamente a las clases
presenciales obligatorias de resolucion de problemas. Esta metodologia se implementé en
un curso “piloto” del ingreso cuatrimestral y se contrastaron los resultados de rendimiento
académico con los otros cursos que siguieron el esquema tradicional.

Los resultados obtenidos muestran que la integracién de estos recursos generé una buena
predisposicion de los estudiantes y se lograron mejores resultados de rendimiento
académico en comparacién con los cursos regulares.

Palabras clave: Ensefianza, Plataforma virtual, Quimica, Ingenieria,
Abstract

The use of virtual platforms in chemistry instruction for engineering students can be an
inspiring tool for students and teachers, creating teaching and learning alternatives that
encourage collaborative work. This incorporation must be complemented by a critical
analysis of the resources used for proper selection of them in an appropriate pedagogical
framework. This paper presents the experience in the Chemistry Entrance Course of the
Instituto Tecnoldgico de Buenos Aires (ITBA) in the second semester of 2014. The
experience was to conduct exercise activities using the virtual platform of "Chemistry"
Whitten 10th Edition book, in addition to the face-to-face training classes. This
methodology was implemented in a "pilot" course and academic performance results
achievement with other courses that followed the traditional pattern were compared.
The results show that the integration of these resources generated a good predisposition
of students and better academic performance results were achieved compared to the
regular courses.
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1. Introduccién

El desarrollo tecnolégico actual ha logrado impactar fuertemente en todos los ambitos y
nos esta llevando hacia un nuevo modelo de ensefianza que da lugar a nuevas
metodologias y roles docentes. Jaime Sarramona®® plantea que hay dos razones basicas
para introducir la tecnologia en la educacion: a) la incorporacion de los beneficios que el
actuar tecnolégico comporta y b) la necesidad de que la misma educacién tiene que
preparar, mediante el correspondiente razonamiento critico, para una vida donde la
tecnologia impera de manera inequivoca.

Dentro del ambito universitario, el uso de las nuevas Tecnologias de Informacién y
Comunicacion (TICs) y sus posibilidades educativas han de ser consideradas ademas de
una multiplicidad de recursos?’. Estas tecnologias constituyen una herramienta que
permite al alumno tomar un papel activo en la adquisicion de conocimiento.

El uso de la plataforma virtual ofrece una serie de ventajas en el apoyo de la ensefianza
presencial que mejoran los resultados que se pueden obtener a través de los métodos
educativos tradicionales?!, por ejemplo??:

1. Fomento de la comunicacion docente/alumno: Durante el transcurso de la clase
o en el uso de las tutorias, la relacion docente/alumno se amplia
considerablemente ya que el profesor tiene un canal de comunicacion abierto
permanentemente con el alumno.

2. Facilidad de acceso a la informacién: Es una potentisima herramienta que
permite crear y gestionar asignaturas de forma sencilla, incluir gran variedad de
actividades y hacer un seguimiento exhaustivo del trabajo del alumnado. La
informacion relacionada con la asignatura esta disponible en forma permanente
permitiéndole al alumno acceder a la misma en cualquier momento y desde
cualquier lugar. También representa una ventaja el hecho de que el alumno pueda
remitir sus actividades o trabajos en linea y que éstos queden almacenados en la
base de datos.

3. Fomento del debate y la interaccion: Extender la docencia mas alla del aula
utilizando las aplicaciones de una plataforma permite fomentar la participacion
de los alumnos, aun en la clase presencial. Permite la comunicacion a distancia
mediante foros, correo y chat, favoreciendo asi el aprendizaje cooperativo. El
uso de los foros propicia que el alumno pueda examinar una materia, conocer la
opinidn al respecto de otros comparieros y exponer su propia opinién al tiempo
que el profesor puede moderar dichos debates y orientarlos.

4. Desarrollo de habilidades y competencias: Este nuevo modelo educativo
promueve, no sélo la transmision de conocimientos sino el desarrollo en los
alumnos de habilidades y competencias que los capaciten como buenos
profesionales. Al mismo tiempo se consigue también que el alumno se
familiarice con el uso de los medios informaticos, aspecto de gran importancia
en la actual sociedad de la informacion.

19 Sarramona, Jaime (1990) Tecnologia Educativa, una valoracion critica. Edit. Ceac. Barcelona

2 QOrtis Coldn, Ana (2005) Interaccion y TIC en la docencia universitaria. Revista de Medios y Educacion, julio nimero 026.
Universidad de Sevilla, Espafa.

2 Diaz, S. (2009). Plataformas Educativas, un Entorno para Profesores y Alumnos. Temas para la educacion. Revista digital para
profesionales de la ensefianza.

2ttps://sites.google.com/site/plataformaseducativasvirtuales/home/plataformas-virtuales
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5. Elcomponente ladico: El uso de tecnologias como la mensajeria instantanea, los
foros, videos y chats, en muchos casos acta como un aliciente para que los
alumnos consideren la asignatura interesante. En definitiva, dota a la docencia
de un formato mas cercano al lenguaje de las nuevas generaciones.

Por otro lado, también hay que tener en cuenta que el uso de las TICs requiere un mayor
esfuerzo y dedicacion por parte de los docentes, accesos rapidos a medios informaticos y
que los alumnos estén motivados y participativos. En este contexto, el curso de Ingreso
del ITBA, no se queda al margen de la tecnologia y su aplicacion en el sector educativo.

En las clases de ejercitacion de Quimica, se utilizd la plataforma virtual del libro
“Quimica” de Whitten 10™ edicion, complementariamente a las clases presenciales
obligatorias de resolucién de problemas. Esta metodologia se implementd en un curso
“piloto” del ingreso cuatrimestral y se compararon los resultados de rendimiento
académico con los otros cursos que siguieron el esquema tradicional.

2. Objetivos

Mejorar la comunicacion y comprension de los alumnos a través del uso de nuevas
tecnologias como herramienta complementaria en la ejercitacion y el proceso de
ensefianza de la materia.

Comparar el rendimiento académico del curso que utilizé la plataforma virtual con otros
cursos que siguieron el esquema tradicional.

3. Metodologia

Se trabajé con dos grupos de alumnos que asisten a la misma modalidad y pertenecen a
la misma franja de edad. Los cursos fueron de la modalidad cuatrimestral de Ingreso a las
carreras de Ingenieria del ITBA. Ambos cursos (Curso A y Curso B) se dictaron
simultaneamente durante el segundo cuatrimestre de 2014 y trabajaron con las mismas
guias de estudio y de ejercitacion en las clases presenciales. Sélo uno de los cursos (Curso
A) tuvo ademas el acceso a la plataforma de ejercitacion ofrecida por el libro “Quimica”
de Whitten 10™ edicion.

Los alumnos del Curso A, luego de asistir a las clases tedricas y practicas obligatorias,
podian utilizar la plataforma cedida por Cengage y logearse en la pantalla que muestra la
Figura 1, de alli tenian el acceso al libro y su ejercitacion?.

2 http://www.cengage.com.ar/
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Figura 1: Pantalla de acceso a la plataforma virtual

Los profesores del curso seleccionaron ejercicios de la plataforma e instaron a los
alumnos a realizar esa ejercitacion adicional en los distintos temas de la materia.
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Figura 2: Ejemplo de ejercitacion que realizaban los alumnos

Luego de cada tema, se observo la dedicacion de los alumnos, en cuanto a tiempo de
conexion, y resultados obtenidos.
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Figura 3: Evaluacion del rendimiento de los alumnos (s6lo de acceso para los docentes)

Una de las dificultades que se presentd fue que la plataforma estaba disponible s6lo en
idioma inglés. De todas maneras ese no fue un obstaculo importante para la mayor parte
de los alumnos del curso ya que todos los alumnos contaban con los conocimientos
basicos del idioma requerido para poder entender y resolver las actividades de ejercitacion
planteadas por los docentes.

Los alumnos del curso B también asistieron a las clases teoricas y practicas obligatorias
y realizaron la ejercitacion de la materia sin el empleo de la plataforma. Ambos cursos
fueron evaluados mediante dos parciales, con posibilidad de promocion y un examen
final.
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4. Resultados y Discusion

El andlisis de las distintas instancias de evaluacidn se muestra en los siguientes graficos:

Curso A Curso B
1er Parcal ler Parcial
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7-10
243

Nata
4-7
44%

Curso A Curso B
2do Parcal 2do Parcial
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7-10
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Mota
4-7
3%

Figura 4: Rendimiento de los cursos A 'y B en los exdmenes parciales

En la Figura 4 se ve claramente que el curso A, que utilizé la plataforma virtual como
herramienta complementaria de ejercitacion tuvo un rendimiento mucho mejor que el
curso B. Los porcentajes de aprobacion obtenidos por el curso B, son consistentes con los
datos histéricos obtenidos por esta modalidad de cursada.
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Figura 5: Notas finales de los alumnos de los cursos Ay B
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Comparando las notas finales, luego de promediar los parciales, se puede observar que el
curso A tuvo un mayor numero de alumnos con notas altas, lo cual era esperable luego de
las notas obtenidas durante la cursada.

No obstante, desde el punto de vista de los docentes que utilizaron esta tecnologia, es
aconsejable ir probando estos recursos de manera paulatina y siempre dentro de una
planificacion docente clara. Esta incorporacion debe ir acompafiada de un andlisis critico
de los recursos empleados para una correcta seleccion de los mismos en un marco
pedagogico adecuado.

5. Conclusiones
Los resultados presentados muestran que la integracion de estos recursos tecnoldgicos
generd una buena predisposicion de los estudiantes y se lograron mejores resultados de

rendimiento académico en comparacién con los cursos regulares.

El uso de la plataforma virtual como herramienta complementaria fue positivo y genero
en los alumnos un marco desafiante de mayor participacion y formacion.

El objetivo de avanzar en la mejora del proceso de ensefianza/aprendizaje, conlleva una
mayor satisfaccion por parte tanto de los docentes como de los alumnos y tiene como
resultado una mejor calidad de profesionales en formacion.
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Linea tematica: Aplicacidn de nuevas tecnologias en educacion.
Resumen

Este proyecto tiene como finalidad integrar dos herramientas educativas como lo son: La
investigacion y el empleo de RED en el grupo de investigacion de la Comunidad
Educativa Bolivariana, de manera que los estudiantes construyan su propio conocimiento
partiendo de una situacién problema de su contexto local; se propicie el dialogo de saberes
para construir conocimiento haciendo uso de la tecnologia en un ambiente de innovacién,
colaboracidn y cooperacion. El proyecto se conformé con un grupo de 30 estudiantes de
diferentes edades y grados, creando una ruta metodologica a partir de la basqueda de
informacion en linea, actividades de trabajo de campo, basados en la observacién directa
de manera cualitativa y cuantitativa, generando interactividad con los miembros del grupo
por medio de correo electrénico, formularios en google docs y Red. Se fortalecié el
proceso de observacion, registro, sistematizacion, elaboracion y edicién de un video, roles
y cooperacion con una sana convivencia, buscando replicar la ensefianza en sus hogares
y en los demés grados. El construir un conocimiento que emplee herramientas
pedagogicas como la investigacion y Tics, permite abrir y construir caminos, formando
redes que dinamizan el proceso de ensefianza aprendizaje con diferentes actores.

Palabras claves: Investigacion, pedagogia, redes, aprendizaje, tics.
Summary

This project aims to integrate two educational tools such as: research and use of RED in
the research group of the Bolivarian educational community so that students construct
their own knowledge starting from a problem situation to their local context; dialogue and
increment the knowledge to build the whole knowledge by using technology in an
environment of innovation, collaboration and cooperation. The project was formed with
a group of 30 students of different ages and levels, creating a methodological route from
finding information online, fieldwork activities, based on direct observation of qualitative
and quantitative manner, generating interactivity group members via email, forms in
google docs and Network. The process of observing, recording, systematization,
processing and editing a video, roles and cooperation with a healthy coexistence was
strengthened, seeking to replicate the teaching at home and other grades. Building a
knowledge that uses pedagogical tools such as research and Tics, to open and build roads,
forming networks that enhance teaching and learning process with different actors.

Keywords: Research, education, networking, learning, tics.
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Introduccion

El proceso de ensefianza aprendizaje en las instituciones educativas cada vez es mas
complejo, involucra no solo el conocimiento de una disciplina, sino que los problemas
sociales y culturales se ven reflejados en el cambio del concepto de familia, factor que
repercute grandemente en la labor pedagdgica. Existe preocupacion por la apatia que se
observa en algunos estudiantes al conocimiento, en la desercion escolar, falta de
principios y valores morales, en la permisividad de algunos padres de familia, en que se
aprende para un momento pero no para la vida; en beneficio de esta problematica han
surgido herramientas pedagogicas que permiten generar un proceso visual y dinamico,
donde se aprende haciendo, como lo son: La investigacion y el empleo de recursos
educativos digitales, que buscan mejorar la educacién, siendo esta el reflejo y el futuro
de una sociedad.

La investigacién como herramienta pedagdgica, involucra al nifio como sujeto activo,
con un desarrollo préctico definido, que partiendo de una pregunta problema surgida de
su entorno, construye una hipotesis y trabaja continuamente por verificarla, generando
procesos significativos desde el principio y aplicables dentro de su contexto local. Las
Tics pueden utilizarse para apoyar enfoques de aprendizaje centrados en el estudiante
como son: Aprendizaje basados en proyectos, en problemas, casos e indagacion. El
aprendizaje por proyectos se centra en las cuestiones del mundo real y los estudiantes
estan plenamente comprometidos a lo largo de todo el proceso de aprendizaje con el fin
de crear un producto final.

Por otro lado un aspecto positivo que se vivencia en el dia a dia en el colegio, es el cambio
tecnoldgico que se estd experimentando, siendo un aspecto llamativo tanto para
estudiantes como docentes; como educadores tenemos que lograr que el empleo de
herramientas digitales se convierta en un aspecto a favor en la educacion en las aulas de
clase. Por esta razén surge la necesidad de proponer rutas o estrategias de ensefianza-
aprendizaje, para lograr desarrollar competencias en los estudiantes incorporando RED,
convirtiendo el proceso de ensefianza- aprendizaje, en un proceso creativo y formativo,
centrado en el estudiante, en sus caracteristicas, en el que se desarrollen procesos de
pensamiento y construccidn activa del conocimiento a través de representaciones visuales
lograndose una motivacion intrinseca en el sujeto que lo mueva a obrar y a construir un
aprendizaje significativo, critico y reflexivo, teniendo presente su realidad o contexto.
Con la mediacién de la tecnologia en la pedagogia se puede acceder a escenarios y
recursos generados por un medio electronico y representacional, permitiendo crear
condiciones de motivacion, apropiacion de nuevos conocimientos y experiencias;
contribuyendo de esta manera a la didacticay a generar procesos de analisis, construccion
y reflexion de conocimientos tanto para el educando como el educador, todo ello
orientado a formar individuos capaces y competentes que se incorporen facilmente al
mundo laboral con capacidad de aprender ante un entorno cambiante.

El objetivo de este proyecto es poder aplicar RED en el aprendizaje por proyectos,
especificamente en el proyecto de investigacion de hortalizas organicas de la institucion.
De manera que la participacion generada en las actividades de investigacion, trabajo de
campo, elaboracion de material, socializacion puedan extrapolarse al trabajo con
herramientas digitales, a través de la cooperacion y el trabajo colaborativo, procesos que
tienen como centro el estudiante. Por lo tanto se ha trazado la siguiente hipotesis: Si se
incorporan en los procesos educativos herramientas pedagdgicas como la investigacion y
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el empleo de RED, entonces se mantendra la atencion y motivacién de los estudiantes y
se lograré un aprendizaje significativo.

Metodologia

El grupo de investigacion estd conformado por 30 estudiantes que se han vinculado de
manera voluntaria al proyecto, corresponden a estudiantes de grado sexto, séptimo y once,
en edades comprendidas entre 11 y 18 afios, con algo en comun y es el deseo de aprender
cosas practicas que les puedan servir para desempefiarse mas adelante, son conscientes
de la responsabilidad que tenemos como habitantes de este planeta hacia el cuidado y
preservacion del medio ambiente; les agrada el empleo de RED ya que estan convencidos
que es el motor que mueve a la sociedad y que en un mundo dindmico y cambiante es lo
que esté en auge y lo que les permitira ubicarse mas facilmente en el ambiente laboral.
En el afio 2013, surge como iniciativa generar un espacio de investigacion y reflexion en
la Institucion educativa, a fin de rescatar y verificar algunas practicas ancestrales en la
produccion de hortalizas organicas empleando métodos organicos, para el control de
insectos y plagas, con la utilizacidn racional de agua. De manera que el saber generado,
por el intercambio de conocimientos de varias personas se vea reflejado en la parte
practica y que los estudiantes se conviertan en replicadores de estos saberes en sus
hogares.

Enfoque o tipo de investigacion: Tiene un enfoque mixto, se realizan evaluaciones
cualitativas y cuantitativas.

Cuadro epistémico de la investigacion: Para la investigacion se sigue el método hipotético
deductivo.

Area de estudio para el trabajo de campo: El trabajo practico se realiza en predios del
Instituto Bolivar de Ubaté, municipio que se encuentra ubicado en el departamento de
Cundinamarca a 2556 m.s.n.m, con temperatura promedio de 14 grados centigrados. El
area de cultivo comprende 1600 plantas en un terreno de 285mz2, la cuales se distribuyen
en 40 unidades experimentales correspondientes a 8 tratamientos con 5 repeticiones.

Area de estudio para el empleo de RED: El empleo de herramientas digitales se pretende
llevar a la par, de manera que la experiencia obtenida pueda extrapolarse a otros grados,
para este fin se emplea la sala de audiovisuales y la biblioteca, el video beam, sonido,
computadores, celulares, conexion internet.

Disefio experimental del trabajo de campo: Se practicara un analisis de suelos antes de
iniciar el ensayo, para fertilizacion apropiada. Se establecen 8 tratamientos, con 5
repeticiones en disefio de bloques completos al azar. Para medir la incidencia se contaran
el nimero de plantas afectadas en la muestra, plagas o enfermedades presentes.

Disefio experimental para el Empleo de recursos educativos digitales

Para llevar a cabo la aplicacion de RED, en el aula se ha generado el siguiente proceso:
Pasol. Conociendo a mis estudiantes: La informacion sobre los estudiantes se recoge en

trabajo directo de observacion y por medio de una pequefia encuesta creada en google
docs, a fin de comprender las caracteristicas personales, sociales, conocimientos y
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habilidades previas de cada uno de los estudiantes, motivandolos en la utilizacion de
ambientes de aprendizaje digitales.

Paso2. Planeacion de las actividades: Se disefia unidades didacticas empleando RED,
sobre el tema recurso suelo, definiendo bitacora de evaluacion, tiempo, espacio y recursos
necesarios para su implementacion. Se inicia con el formulario google docs, compartido
a los miembros del grupo, luego los estudiantes pasan a la sala de audiovisuales, donde
se les proyecta imagenes, para saber el conocimiento previo que tienen sobre el tema, a
continuaciéon por medio de una presentacion en prezi sobre recurso suelo se da una
profundizacién del tema, complementado con algunos recursos existentes en internet
como un video y dos simulaciones, de la pagina de Colombia aprende. En una proxima
sesion se realiza una practica de laboratorio con el fin de determinar algunas propiedades
fisicoquimicas del suelo, toman fotos y las comparten por la red dando su aporte o
generando inquietudes. A medida que transcurre el tiempo de siembra, cosecha, los
estudiantes deben realizar actividades como fertilizacion, deshierbe, riego e ir
completando su agenda de trabajo de campo.

Paso3: Retroalimentacion: Mantener comunicacién constante de manera sincrénica o
asincrénica con los miembros del grupo, para orientar y retroalimentar los procesos y
consecucién de sus resultados.

Resultados Y Discusion

Se haintegrado el trabajo del aula de clase con el trabajo de campo, en temas relacionados
como: El suelo como recurso de vida y cuerpo natural organizado, propiedades fisico
quimicas y bioldgicas del suelo, analisis de suelos, materia organica, reconocimiento de
plantas, proceso fotosintético, reconocimiento de algunas plagas y enfermedades,
beneficios para la salud de cada una de las plantas cultivadas y practicas agroecoldgicas.

La introduccién de herramientas digitales en este proyecto ha permitido dinamizar las
acciones de trabajo de campo con la aplicacion de RED, logrado obtener la participacion
del grupo de investigacion primero en la creacidn de su correo electronico ya que muchos
de los estudiantes no tenian cuenta y algunos no sabian cémo crearlo, sobre todo los de
los grados inferiores; después al compartir el formulario en google docs, para conocer las
caracteristicas personales, sociales, conocimientos y habilidades previas de cada uno de
los estudiantes, se observé la motivacion que les causaba el recurso y el querer aplicarlo,
les parecid divertido y facil de usar, en esta pequefia en cuesta se encontrd que la mayoria
de los estudiantes pertenecen a estrato 1 y 2, algunos viven con papa y mama, otros con
uno de los dos o familiares, han empleado la internet para consultar tareas, algunos
manejan su celular o Tablet, unos pocos tienen internet en casa, algunos han usado el face
para comunicarse con amigos o familia; se pretende motivarlos en la utilizacion de
ambientes de aprendizaje para que hagan buen uso de esta herramientas Tics en consultas
on line, en la comunicacion mediante red para construccion social de conocimiento; una
ventana para ver proyectado el trabajo realizado en campo a través de un medio visual
que permita la interactividad con sus miembros, que actué como registro del seguimiento
del proceso, registro de datos experimentales, plagas, enfermedades, creaciones
desarrolladas por los estudiantes, permitiendo reconocer nuestras fortalezas y aptitudes y
las de los otros.

A través de la conexion entre las herramientas pedagdgicas: Investigacion y RED, se
vislumbra un panorama acertado, donde el eje principal son los estudiantes y la atencidn
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y motivacion permanece en estos sujetos, de manera que se pueden afianzar mejor los
conceptos y lograr anclaje de estos, el estudiante que aprende haciendo tiene mas
probabilidades de no olvidar el conocimiento que el mismo construyo con algunas
orientaciones dadas por su maestro, que el estudiante que solo escucho a su maestro, en
una comunicacion unidireccional en la medida en que la comunicacién va del docente al
estudiante, volviéndose este Gltimo receptor del mensaje, con un lineamiento vertical y
aburrido, de manera que el conocimiento se capté en el momento pero al cabo de un
tiempo este conocimiento se olvida.

Los conocimientos deben alcanzar cierta profundizacion en el estudiante de manera que
se genere la capacidad de aprehension y extrapolacion hacia su realidad, desarrollando
procesos cognitivos que le hagan cuestionarse sobre su entorno y proponga soluciones de
cambio o mejoramiento, como educadores debemos centrarnos en el desarrollo de
habilidades y competencias propias de las ciencias y no en el trabajo regulativo y de
control. La dimension pedagdgica es y sera siempre lo fundamental, ya que la tecnologia
es un medio en si, pero no un fin.

Conclusiones

Se ha logrado integrar las herramientas pedagdgicas objeto de estudio en este proyecto
como los son la investigacion y los recursos educativos digitales, creando gran
expectativa entre los miembros del grupo de investigacion y dejando las puertas abiertas
para poder seguir construyendo este proceso en los demas cursos.

Como educadores tenemos la obligacion de hacer del proceso de ensefianza aprendizaje,
un proceso dinamico, abierto al cambio, donde prima mantener la atencién y motivacién
de los estudiantes y esto puede lograrse al pasar a un segundo plano el papel transmisor
del docente y dejar que el estudiante construya su propio conocimiento, es decir que
aprenda haciendo.

En esta época, los jévenes son mas visuales y auditivos, de manera que el empleo de la
tecnologia nos ayuda a mejorar los procesos pedagdgicos, mejorar la didactica, los hace
sentirse actualizados y competentes en un mundo laboral dindmico y cambiante. Las TICS
son experiencias de aprendizaje multisensoriales como un medio que estimula los
sentidos: La vision, audicion, lo tactil, nuestro cerebro (estimulo), desperté interés en los
estudiantes, los trabajos parecen divertidos y la evaluacion es mas facil, segun ellos
mismos lo manifiestan.

Se han logrado obtener productos organicos sin el empleo de plaguicidas ni insecticidas,
alcanzando un impacto positivo dentro del grupo de investigacion, que ha sido proyectado
hacia los compafieros de diferentes grados.

La disponibilidad de recursos tecnologicos que existe en estos momentos es significativa,
un aspecto importante es el asumir el uso de las tecnologias con sentido critico, valorando
su aporte real al proceso de ensefianza aprendizaje.
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Resumo

Esse estudo propde utilizacdo da plataforma Moodle como ferramenta de apoio ao ensino
presencial, considerando as caracteristicas do publico universitario atual, nativos digitais
da Geracdo Y e, em breve Geracdo Z. Esse tipo de aluno, tem dificuldade em aceitar o
material pronto, precisa mostrar que pode interagir com esse material e principalmente
adapta-lo de maneira que este fique com a “sua cara”, uma vez que suas caracteristicas
principais sdo, 0 uso da internet, a necessidade de respostas rapidas e premiacdo. Agregar
a utilizacdo dos AVAs (Ambientes Virtuais de Aprendizagem) a sala de aula torna isso
possivel, motivando o estudante a leitura do contetdo e realizacéo de tarefas, muitas vezes
desafiadoras, propostas online. Essa metodologia foi implementada em todas as
disciplinas lecionadas por dois professores da Universidade Paulista — UNIP, Campus
Rangel, na cidade de Santos, S.P. Brasil, em varios cursos, com resultados animadores,
contemplando uma nova relagdo professor-aluno, melhorando o rendimento e
promovendo assim, a capacidade de interagir, criar, inventar e formar-se para um tempo
em que conviver com a tecnologia € uma realidade, pois, sabe-se que a educagdo busca a
promocao do homem através de novos conhecimentos e a tecnologia o impulsiona a saber
agir face as mudancas.

Palavras Chave: Nativos Digitais, Aprendizagem, Pedagogia Digital, Geragéo Y,
Motivacao

Introducéo

A sala de aula é o espaco privilegiado quando pensamos em escola, em aprendizagem.
Esta nos remete a um professor na nossa frente, a muitos alunos sentados em cadeiras
olhando para o professor, uma mesa, um quadro negro e, as vezes, um video ou
computador. Com a Internet e as redes de comunicacdo em tempo real, segundo Paulin
(2004), surgem novos espacos importantes para 0 processo de ensino-aprendizagem, que
modificam e ampliam o que faziamos na sala de aula. Abrem-se novos campos na
educacdo on-line, através da Internet, tanto na educacgéo a distancia, como na presencial.
Para Maia; Meirelles (2009), a aplicacdo das tecnologias educacionais nos cursos
presenciais traz em si uma revolucdo nos paradigmas educacionais atuais, & medida que
apresenta diversas oportunidades para integrar e enriquecer os cursos, disciplinas e
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materiais instrucionais e proporciona novas formas de interacdo e comunicagao entre
professores e alunos. Diante disso, 0 docente assume o papel de gestor do conhecimento.

Segundo Paulin (2004), os alunos ficam entediados quando um professor ministra uma
aula expositiva por horas. Queixam-se, também, da rigidez dos horarios, da distancia
entre o conteudo das aulas e a vida. Colocamos tecnologias na universidade e nas escolas,
mas, em geral, para continuar fazendo o de sempre — o professor falando e o aluno
ouvindo —com um verniz de modernidade. As tecnologias sao utilizadas mais para ilustrar
o0 contetdo do professor do que para criar novos desafios didaticos.

A mensagem que estamos recebendo hoje em dia € a de que nossos alunos ja estdo na era
digital, pois sé@o Nativos Digitais e nds necessitamos rever nossa metodologia de ensino
e renovar, urgentemente, nossos paradigmas em relacdo as novas tecnologias aplicadas a
educacdo.

Sdo considerados Nativos Digitais aqueles que nasceram na era da tecnologia e nao tém
dificuldades em utiliza-la, isto é, ficam & vontade quando estdo com um computador,
smartphone ou tablet. J4, os Imigrantes Digitais, sdo aqueles que nasceram antes e nao se
sentem t&o a vontade na utilizacdo dessas tecnologias.

Em verdade, temos, atualmente, cinco geracOes diferentes convivendo de forma
consciente, sendo que quatro delas, via de regra, fazem parte ativa da forca de trabalho.

A experiéncia de cada elemento dessas geracOes influencia sua visdo da vida e de
trabalho. A Geracdo Belle Epoque (Nascidos entre 1920 e 1939), segundo Oliveira
(2010), estava presente nas artes, na literatura, no emergente cinema e até mesmo nos
anuncios publicitarios. A tecnologia, nessa época, estava concentrada no
desenvolvimento bélico, estes sdo Imigrantes Digitais, assim como os Baby Boomers
(Nascidos entre 1940 e 1959), que privilegiam as realiza¢fes pessoais, sdo viciados em
trabalho, gostam de se sentir valorizados e necessarios, dominando a forca de trabalho
por muito tempo e, hoje, detém postos significativos na hierarquia das empresas. Os ainda
Imigrantes Digitais chamados Geracdo X (Nascidos entre 0s anos 1960 e 1979), foram a
primeira denominagdo com a utilizacdo de letras. Essa geracdo é composta pelos filhos
dos Baby Boomers da Segunda Guerra Mundial. Apesar de haver tentativas anteriores de
se utilizar o termo Geracdo X, a definicdo que se refere a geracdo, que teve inicio na
década de 60 se deve a um estudo realizado por Jane Deverson. A ideia era classificar a
geracdo de adolescentes da época, considerados muito rebeldes para os padrdes de entdo
tais como “ndo acreditar tanto em Deus”, ou fazer sexo antes do casamento. Por serem
filhos de uma geracdo mais comportada, o estudo gerou recusa de uma Revista Britanica
gue o havia encomendado. A editora achou os resultados fortes demais. O Relatério foi
entdo, publicado por Deverson junto a um correspondente americano, Charles Hamblett,
que lendo os resultados resolveu chamar a Geracao de “X”.

Para Oliveira (2010), entre as principais caracteristicas dos individuos da Geracéo X,
encontramos: busca da individualidade sem a perda da convivéncia em grupo; maturidade
e escolha de produtos de qualidade; ruptura com as geragdes anteriores; maior valor a
individuos do sexo oposto; busca por direitos; menor respeito a familia; e procura de
liberdade.
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A Geragdo Y (Nascidos entre 1980 e 1999), d4 inicio a era dos Nativos Digitais, que, sdo
os filhos da Geragdo X e netos dos Baby Boomers, nasceram em um mundo que estava
se transformando em uma grande rede global. Internet, emails, redes de relacionamento,
recursos digitais, fizeram com que a Geragédo Y, também chamada de Millennials, por ser
a geracdo da mudanca do milénio, angariasse milhares de amigos ao redor do mundo, sem
ao menos ter saido da frente do computador. Talvez uma das defini¢cbes mais interessantes
desse nome &, segundo Oliveira (2010), que o batismo dessa geragédo se deve ao fato de
que, quando a Unido Soviética exercia forte influéncia sobre paises de regime comunista,
chegava a definir a primeira letra dos nomes que deveriam ser dados aos bebés nascidos
em determinados periodos. Nos anos 1980 e 1990, a letra principal era a Y, 0 que fez
posteriormente muitos estudiosos adotarem essa letra para designar os jovens nascidos
nesse periodo.

Ainda para Oliveira (2010), foi 0 advento do videogame que transformou completamente
a realidade e o cenario de desenvolvimento dos jovens da Geracdo Y. Quando esta
comecou a nascer, o Atari ja era um sistema em decadéncia e estava sendo rapidamente
substituido por videogames mais sofisticados, que buscavam outras possibilidades de
aplicacdo, além dos jogos, o que criou o cenario ideal para a popularizacdo do computador
pessoal.

De acordo com Esteves (2010), os jovens dessa geracdo sdo Aageis, imediatistas,
espontaneos. Impacientes e agitados, tém constante necessidade de feedback, preocupam-
se com o futuro e veem a tecnologia como forma de aproximar e ndo distanciar as pessoas.
Querem trabalhar e aprender. O ambiente de trabalho informal é fortemente valorizado.
Portanto, os participantes dessa geracdo apresentam as seguintes caracteristica: estdo
sempre conectados; procuram informacdo facil e imediata; preferem computadores a
livros e emails a cartas; digitam ao invés de escrever; vivem em redes de relacionamento;
compartilham tudo o que é seu (dados, fotos, habitos) e estdo sempre em busca de novas
tecnologias.

A individualidade, segundo Oliveira (2010), é um dos comportamentos mais claros na
Geracdo Y e o que mais sofreu influéncia das geracGes anteriores. Estas tiveram um papel
determinante no desenvolvimento de tal atitude que, muitas vezes, se confunde com
egoismo e arrogancia. Surge ai um paradoxo: apesar desse individualismo, os jovens Y
sentem necessidade de compartilhar parte de sua vida por meio das redes sociais.

A Geracdo Z (Nascidos a partir do ano 2000), "Z", de zapear, significa trocar canais de
televisdo a cada cinco segundos, conhecida ainda como geracao “on-line”, “net”, “digital”
ou “pontocom”.

Para Paulin (2004), ensinar e aprender estdo sendo desafiados como nunca antes. Ha
informagdes demais, multiplas fontes, visdes diferentes de mundo. Educar hoje é uma
atividade mais complexa do que ha alguns anos porque a sociedade também é mais
complexa e também o sdo as competéncias necessarias. As tecnologias comegam a estar
um pouco mais ao alcance do estudante e do professor. Precisamos repensar todo o
processo de ensino-aprendizagem, reaprender a ensinar, a estar com os alunos, a orientar
atividades, a definir o que vale a pena fazer para aprender, juntos ou separados.

Uma das maneiras de se repensar esse processo ¢ acreditar que a Pedagogia Digital?* tem
grandes chances de acerto para atender esse tipo de aluno, pois ha entre eles uma

24 “Pedagogia Digital: refere-se ao uso dos meios digitais para realizar o processo educativo” (Barros, 2009)
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inteligéncia coletiva, que segundo Barros (2009) é a enfatizacdo complexa que estd
acontecendo, na era das redes, entre agentes e sistemas cognitivos interligados, pois, a
noc¢do de grupo passa a ser virtual.

Se as geracOes anteriores se conectavam com o mundo através de um computador de
mesa, a nova geracdo passou a ficar constantemente disponivel e conectada através de
dispositivos moveis. Terra, 2015, p.20 diz que: “[...] ja € usual disponibilizar materiais
didaticos aos estudantes em formato digital. Do mesmo modo, é comum alunos de escolas
e faculdades acompanharem as aulas e realizar atividades em tablets”.

Ao final do século XX, a televisdo ocupava um lugar central na sala, reunindo a familia
no que se chamava “horario nobre”. Da mesma forma, no inicio do século passado, o
radio e equipamentos de som ocupavam esse lugar. A Geracao Z dispde de todos esses
dispositivos em equipamentos portateis que ndo a prendem a lugar algum. A sala da
familia unida em torno da televisdo deixa de existir, pois passa a ser unida em torno, ou
mesmo através do smartphone. A Geracgdo Z é, entdo, gerada no século XXI, porém ainda
mantém caracteristicas da Geracdo Y e acaba trazendo tracos de comportamento das
geracOes anteriores, aliados a uma forte responsabilidade social e preocupacdo com o
meio ambiente e a sustentabilidade do planeta.

Portanto, 0 meio em que o aluno esta também é importante para a sua aprendizagem, pois
existe um conjunto de valores que influenciardo e propiciardo a construcdo de seu
conhecimento.

Segundo Silva; Campos Pinto (2009), com o crescimento das tecnologias da informacao
e comunicagao no processo de ensino e aprendizagem, transformaram-se as relacdes com
o0 saber. Independentemente da utilizacdo em sala de aula dos recursos midiaticos, é fato
comum que tanto o aluno quanto o professor tém contato diario com as mais diversas
midias, ficando armazenadas em suas memorias informacdes decorrentes de seu cotidiano
como: filmes, programas de radio e TV, atividades no computador e na internet, além de
jogos interativos, tornando-se referéncias para novas descobertas e aprendizagens,
transformando-se em fontes de informacGes para auxiliar na compreenséo de conteidos
e realizacéo de tarefas.

Para Vigneron; Oliveira (2005), verifica-se que as novas tecnologias da comunicacao
modificam a maneira de ser professor. Gragas a interatividade, um novo tipo de
relacionamento entre mestre e discipulos se instaura. Descobre-se uma nova maneira de
ser do professor no préprio ensino presencial. Gragas ao correio eletrdnico, o estudante
pode receber com antecedéncia o roteiro da aula e j& se preparar para o encontro. Se ele
ndo puder ir, tera material para estudar. Em caso de davida, ele pode mandar suas
perguntas ao professor. Pode trocar textos com o professor e com os estudantes; até pode
mandar seus exercicios por e-mail. Uma dinamica diferente da aula se estabelece; novos
modos de avaliagdo aparecem. O estudante se sente mais envolvido no proprio sistema
educacional. A superacdo da distdncia, e com meios relativamente baratos, vem
enriquecer o ensino presencial. S6 uma ressalva: a aplicacdo dessa dinamica requer
professores de tempo integral.
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Metodologia

O cenério atual do ensino universitario demonstra, de acordo com Cortella (2011), que,
“os alunos sdo do Século XXI, os professores do Século XX e suas ferramentas de
trabalho, do século XIX, esse encontro secular se d4 em sala de aula”.

Considerando, que a metodologia de ensino adotada pelas Instituices de Ensino
Brasileiras data do século passado e, ainda, que a competicdo entre elas é crescente, em
todos os sentidos, temos ai outro motivo para propor um novo paradigma metodoldgico
e tecnoldgico, pois o filésofo Cortella esta correto.

Se faz necessario, entdo, pensar, em novos paradigmas para a educacao, em todo o sistema
educacional, pois ela esta sendo literalmente “atropelada” por geragdes a quem 0 sistema
ndo esta preparado para atender.

Para que isso ocorra, € necessario estudar e analisar a maneira como as ferramentas de
tecnologia de informacéo atuam no processo ensino-aprendizagem e quanto e como elas
estdo presentes na interacdo entre corpo discente e docente no ambiente académico.

A proposta, entdo, € a utilizacdo da Pedagogia Digital, para que o aluno, mesmo em sala
de aula, continue no ambiente que esta acostumado em seu dia a dia.

A metodologia utilizada nesse estudo, além de revisdo bibliografica, é a utilizacdo de
ferramentas de Ensino a Distancia no ensino presencial, isto é, disponibilizar ao aluno
materiais, utilizando ferramentas de ambientes virtuais de aprendizagem, para que eles
possam interagir com o professor durante a aula, da mesma maneira que seu celular Ihe
permite em um jogo.

Foi entdo, disponibilizado aos alunos de alguns cursos da Universidade Paulista, Unip,
campus Rangel, Santos, Sdo Paulo, Brasil, em um AVA baseado no Moodle, o conteido
a ser explanado em sala de aula, em vaérias versdes: aulas em Power Point, em Word, com
versdes para impressdo ou para copia em computador e em outros dispositivos moveis,
que o aluno pode acessar durante a aula, ou levar de forma impressa para acompanhar a
apresentacdo do professor.

As aulas sdo ministradas normalmente, em sala de aula, e o aluno leva o material para
acompanha-la, em versao impressa ou no seu laptop, smartphone ou tablet.

Sdo ainda, disponibilizados exercicios e questionarios para que eles possam estudar em
qualguer momento e lugar, desde que tenha acesso a internet, pois respondem aos
questionarios no proprio site. Os questionarios, normalmente, além apresentarem
questdes do conteddo programatico das disciplinas, também apresentam questdes de
concursos, para que os alunos possam, também, se preparar para essas modalidades de
provas.

Como o ambiente é um AVA para ensino a distancia, ao terminar o questionario, o aluno
obtém imediatamente a sua nota, o que faz com que ele se sinta em um jogo. O aluno
pode refazer o questionario quantas vezes desejar. A nota final é sempre a mais alta. Esse
fato atende prontamente as necessidades da Geragdo Y, pois ele fica fazendo o
guestionario até que sua nota seja dez ou perto de dez, sem perceber que esta estudando.
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Professores comegaram a perceber que alunos que tinham notas altas nos questionarios
também tinham notas altas nas provas.

Foi feita, entdo a verificacao estatistica do coeficiente de correlacéo de Pearson, tomando
como variaveis as notas dos questionarios e das provas, para verificar se realmente existia
correlacdo entre as variaveis e os resultados foram positivos.

A amostra escolhida para essa verificacdo estatistica foi composta por 296 alunos
pertencentes a quatro salas de 1° semestre de engenharia (civil, elétrica, producdo e
producdo mecanica), periodo noturno e diurno. A matéria escolhida é Topicos de
Informatica, em que se apresenta a utilizacdo do programa Microsoft Excel e suas
aplicacdes em engenharia.

Outras salas também participam do projeto com professores de Metodologia do Trabalho
Académico, Estatistica, Bioestatistica e Tecnologia da Informagdo para cursos de
Educacdo Fisica, Ciéncias Contabeis, Engenharia, Turismo, Enfermagem e Nutricdo,
além de Programacéo de Computadores em Engenharia, Calculo Numérico, Geometria
Analitica, Métodos de Pesquisa, em Ciéncias da Computacdo. Essa metodologia de
pedagogia digital j& se entende por pelo menos 5 anos.

A implementagdo e feita da seguinte forma: os alunos fazem os questionarios e recebem
notas individuais gerenciadas pelo proprio site. Esses questionarios podem ser feitos com
inimeras tentativas, pois o objetivo é que o aluno estude. Apds o término do questionario
ele pode ver o que errou e a nota que Ihe foi atribuida, se quiser melhorar a sua nota, pode
retornar e refazer o questionario (imediatismo como os pontos de videogame, constante
necessidade de feedback).

O mais importante é que o valor da nota do site ndo é considerada no computo da média
do aluno, e sim o fato dele ter realizado a tarefa, “responder aos questionarios”, o aluno
fica com dois pontos na nota da prova, que vale oito, simplesmente por ter feito o
questionario, independente da nota do site.

O interessante é que os alunos tentam fazer vérias vezes, pois querem a nota maxima nos
questionarios, mesmo que ela ndo seja utilizada, pois como nos videogames eles querem
sempre a maior pontuacéo.

Uma semana antes da avaliacdo, a aula é aberta para a discussdo das questdes do site e
duvidas geradas pelas suas respostas. Os alunos, neste dia, normalmente imprimem as
suas respostas dos questionarios e levam para a sala de aula para discussdo com o
professor. E muito dificil ndo haver dividas sobre as questdes, pois elas tém alto grau de
dificuldade.

Resultados e Discussdes

Para a andlise dos resultados, foi testada a relagéo estatistica de correlacdo linear entre a
nota média dos questionarios do site e das respectivas notas das provas de cada aluno do
curso de Topicos de Informética de Engenharia do 1° semestre, 12 prova (bimestral) de
2014.
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Estatisticamente, para se ter correlacdo entre duas variaveis, é necessario que 0,6 < |r| <
1, onde r € chamado de coeficiente de correlacdo, e encontrado através da formula de
Coeficiente de Correlacdo Linear de Pearson.

O valor absoluto da correlacdo linear encontrada entre as notas dos questionarios e a das
provas de 296 alunos do curso de engenharia, 1° semestre foi de r = 0,78, 0 que denota
haver significativo vinculo entre as variaveis nota média dos questionarios e nota da
avaliacdo, refor¢ando o fato de que a nota do questionario afeta a nota da prova, isto é, o
aluno que faz os questionarios fica melhor preparado para a prova do que o aluno que ndo
faz.

O grafico 1, diagrama de dispersdo, apresenta o resultado da correlacdo entre as variaveis:

Correlacio Média dos Questionarios @ Prova

r

Gréfico 1: Diagrama de dispersao entre as duas variaveis em estudo
Fonte: os autores

O diagrama de dispersdo demonstra haver correlacdo positiva entre as variaveis média
dos questionarios e nota da prova, alguns alunos ndo fizeram o questionario e obtiveram
notas menores do que 6,0 na prova, portanto, ndo alcangaram a nota necessaria para passar
de ano sem exame, que é 7,0, pode-se ainda, perceber que a maior concentracdo de valores
se encontra em notas acima de 7,0, tanto para questionario como para prova. Apesar de
ndo haver ocorréncia de nota dez nas avaliacdes, muitos alunos fizeram questéo de tirar
notas de 8,0 a 10,0 nos questionarios, o que afirma duas de suas caracteristicas principais:
0 imediatismo e resultados perfeitos nos jogos, e, a0 mesmo tempo faz com que se
preparem melhor para a prova.

A equacdo que se apresenta no grafico, y = 0,4283x + 2,9044, é chamada de equacéo de
regressdo e determina a natureza das relacGes entre as variaveis em estudo, portanto,
possibilita fazer previsfes futuras com certa antecedéncia.

Neste caso, pode-se dizer que a nota da prova, X depende da nota do questionario y, na
funcéo determinada por y = 0,4283x + 2,9044, assim, pode-se prever a nota da prova do
aluno, dependendo da sua media nos questionarios. Como por exemplo:

Se o0 aluno tirar 6,0 de média dos questionarios, sua nota de prova sera:
y =0,4283x + 2,9044

6 =0,4283x + 2,9044

6 - 2,9044= 0,4283x

3,0956/0,4283 = x

X =17,2276
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Isto é, se 0 aluno tirar média dos questionarios 6,0, provavelmente tera nota de prova 7,2,
0 que faz com que ele esteja dentro da faixa de média da universidade para passar de ano,
sem exame.

Deve-se observar que é uma equacdo de previsdo, e ndo de exatiddo, por isso deve-se
considerar certa margem de erro.

Conclusodes

Para Figueiredo (2003), a tecnologia € um instrumento capaz de aumentar a motivacao
dos alunos, se a sua utilizagcdo estiver inserida em um ambiente de aprendizagem
desafiador. Nao € por si s6 um elemento motivador. Se a proposta de trabalho néo for
interessante, os alunos rapidamente perdem a motivacao.

Os resultados apresentados demonstram que a proposta na mudanca de paradigmas esta,
entdo, na utilizacdo das tecnologias, para aumentar a motivacdo dos alunos, aproveitando
as suas caracteristicas principais de Nativos Digitais, a favor do professor, para assegurar
melhores resultados na aprendizagem, tornando, assim, o ambiente de aprendizagem
desafiador.

A utilizacdo de ferramentas de AVAs faz com que o aluno Nativo Digital se integre
melhor ao contetdo das aulas e torna o ensino mais dinamico e ao seu alcance.

A utilizacdo das caracteristicas desse aluno, em favor do professor, pode ser a maior
aliada na dindmica para uma nova maneira de aprender, de ensinar, de motivar, e, ao
mesmo tempo, contemplar uma nova relagdo professor-aluno, tendo como resultado
melhor relagdo ensino-aprendizagem.
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Resumen

Este trabajo presenta los resultados de un estudio exploratorio que se realizé en algunas
asignaturas de Matemaética, dictadas en las carreras Licenciatura en Ciencias de la
Computacién y Analista en Computacion, pertenecientes a la Facultad de Informatica de
la Universidad Nacional del Comahue. En €l se describen y sistematizan los diferentes
tipos de interacciones entre docente-alumno y alumno-alumno, utilizando como
herramienta el aula virtual y como recurso las redes sociales, de manera tal que permita
un seguimiento extra-aulico del desempefio de los alumnos y la deteccion temprana de
los errores que puedan cometer, para tratar de corregirlos. Caracterizamos, como
variables de estudio, las situaciones didacticas: el tipo de lenguaje que se pone en juego,
las peculiaridades del contrato didactico y las interacciones descritas anteriormente. Los
resultados muestran que los alumnos aprenden de sus errores, son creadores de sus
avances y protagonistas de sus éxitos. Creemos que esto, probablemente, tenga relacion
con las situaciones didacticas presentadas virtualmente.

Abstract: This paper presents the results of an exploratory study conducted in some
subjects of Mathematics, delivered in the race Bachelor of Computer Science and
Computer Analyst, belonging to the School of Computing at the National University of
Comahue. It describes and systematize the different types of interactions between teacher-
student and student-student, using the virtual classroom tool and as a means of social
networks, so as to allow an extra-classroom performance monitoring and students early
detection of errors they may commit, to try to correct them. Are known as variables of
study, teaching situations: the type of language that is at stake, the peculiarities of the
didactic contract and interactions described above. The results show that students learn
from their mistakes, they are creators of their progress and protagonists of their successes.
We believe this probably is related to the didactic situations presented virtually.

1. Introduccién

Con el transcurso de los afios, hemos dictado diferentes materias®® pertenecientes a la
Facultad de Informatica. Estas asignaturas son muy largas y con contenidos algo

% |_as asignaturas pertenecientes a las carreras Licenciatura en Ciencias de la Computacion y Analista en Computacion de la Facultad
de Informatica son Elementos de Algebra y Elementos de Algebra Lineal. Esta Gltima al modificarse el plan de estudios remplazo a
Matematica Discreta. Dichas asignaturas se dictan en el primer cuatrimestre del primer afio de ambas carreras.
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complejos para los alumnos ingresantes a las carreras. Por otro lado, la cantidad de horas
semanales para los cursados cambid por modificaciones en los planes de estudios. Estos
no favorecieron los cursados, pues el tiempo de maduracién y apropiacion de los
conocimientos, aun con la carga horaria original, era insuficiente, ya que los alumnos, al
ser del primer afio, todavia no tienen incorporado el habito de estudio universitario.

Para ello, primeramente, propusimos y aplicamos un cambio en la metodologia del
dictado de la asignatura correspondiente a ese cuatrimestre, Matematica Discreta. El
programa de esta materia es denso, posee muchas demostraciones y un tipo de escritura
que para los alumnos es complicada. Esto hace que el cursado sea tedioso y dificulte su
aprobacion. Teniendo en cuenta esto es que decidimos modificar nuestra forma de dictar
la materia y de ahi en mas todas las asignaturas en las que fuimos designadas,
incorporando las redes sociales, ademas de las précticas aulicas habituales.

En este sentido, veremos como marco tedrico, algunos aportes de investigaciones
realizadas por didacticas de la Matematica y las TICs para interpretar los procesos de
ensefianza.

2. Marco teorico

Este trabajo tiene como referente la teoria de las situaciones didacticas y aspectos del aula
virtual para interpretar los procesos de ensefianza.

“La situacion didactica debe conducir al alumno a hacer lo que busca, pero, al mismo
tiempo, no debe conducirlo. Porque si la respuesta se debe exclusivamente a las virtudes
de la situacidn, nada debe a las “virtudes” del alumno. Dicho de otro modo, se debe
definir la distancia que hay entre la determinacidn, por parte de la situacion, de lo que el
alumno debe hacer y la determinacion, por parte del alumno, de lo que debe ocurrir. [...]
La didactica no consiste en ofrecer un modelo para la ensefianza, sino en producir un
campo de cuestiones que permita poner a prueba cualquier situacién de ensefianza, y
corregir y mejorar las que se han producido, formular interrogantes sobre lo que sucede”
(Brousseau, 1998).

El autor hace referencia a que una situacion didactica “es una situacion que describe el
entorno didactico del alumno, comprende todo aquello que concurre para ensefiarle algo.

En este sentido, comprende al profesor, tanto si este se manifiesta durante el desarrollo
de la situacion, como si no” (Brousseau, 2000).

El aula virtual seria, en este sentido, el espacio donde se promueven las situaciones
didacticas. Las aulas virtuales parten de la idea de crear un entorno virtual (disefiado y
creado tecnoldgicamente) en donde docentes y estudiantes puedan desarrollar las
acciones e interacciones tipicas de los procesos de ensefianza y aprendizaje propios de
una actividad educativa presencial, a veces sin la necesidad de coincidir en el espacio ni
el tiempo (Barbera y Badia, A, 2004).

Ademas, el uso del aula virtual permite la comunicacion sincronica y asincronica entre
estudiantes y profesores que no estén en un mismo espacio. Estos autores manifiestan
que “‘el papel del docente virtual en ningin caso deberia reducirse a ser un simple
disefiador de materiales para posteriormente posicionarse como un observador «a
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distancia» de la actividad de aprendizaje que desarrollan los estudiantes. Mas bien,
consideramos que deberia desplegar, entre otras funciones, una actividad dinamizadora
muy activa que oriente, guie y motive al estudiante cuando éste utilice cualquier tipo de
materiales que formen parte de un aula virtual” (Barberd y Badia, 2004).

De estas teorias, nos posicionamos en la idea de que el alumno pueda juzgar por si mismo
los resultados de su accion y que tenga la posibilidad de intentar nuevas resoluciones.
Estos son criterios fundamentales para que — por si mismo — establezca relaciones entre
sus elecciones y los resultados que obtiene. Ademas, ponderamos la importancia y el
significado del principio de “no intervencion” (inmediata) del docente en este proceso de
aprendizaje.

Desde esta perspectiva, nos centramos en las TICs, considerando que los avances
tecnoldgicos demandan de forma inmediata nuevas habilidades y conocimientos en el uso
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (Meza, 2001). Si bien
compartimos que los educadores debemos utilizar las nuevas tecnologias, entendemos
que es necesario reconocer cuadndo deben aplicarse, como deben utilizarse y de qué forma
resultan mas ventajosas para el desarrollo y el aprendizaje de la persona. Por otro lado,
como sefiala Castells (2002), los cambios en los profesores no pueden hacerse al margen
de cémo se comprende el proceso de aprendizaje de los propios profesores. ;Como se
aprende a ensefiar? ,Como se genera, transforma y trasmite el conocimiento en la
profesion docente?

Teniendo en cuenta estas teorias, se elabora originalmente una propuesta para el dictado
de la asignatura, que fue cambiando de cuatrimestre a cuatrimestre, de acuerdo a las
experiencias en los diferentes cursados.

3. Propuesta, resultados de clase y observaciones

Como en todo cursado de las materias de Matematica, las clases se dividen en teoria y
préactica. En esta oportunidad, se decide modificar ambos aspectos. En cuanto a la teoria,
se introdujo como herramienta “diapositivas” correspondientes a la unidad que se necesita
trabajar. Los alumnos acceden a ellas rapida y facilmente a través de la pagina de la
Universidad. De esta manera, se logro que las clases resulten méas agiles y el tiempo se
aprovech6 mejor, pues los alumnos, al no tener que estar copiando del pizarron, prestaban
mas atencion y registraban Unicamente los comentarios, ejemplos y demostraciones que
realizaba el docente.

En cuanto a la préactica, se introdujo la modalidad de no corregir en el pizarron salvo que
sea necesario para aclarar alguna duda general.

Este cambio se basé en que los alumnos esperan el momento de la correccion para copiar
la resolucion que le facilita el docente, sin ser €l el responsable de la produccion de la
resolucion, lo que provoca un aprendizaje mecanico Y ficticio, pues no permite que se
involucre con los ejercicios. Ademas, tratamos de sembrar en ellos permanentemente “la
duda”, es decir, mediante preguntas los ayudamos a que ellos mismos obtengan sus
propias conclusiones sin responderles con afirmaciones. Para ello utilizamos preguntas
tales como: ¢ te parece?, ¢entonces vos me estas diciendo que...?, ;sera verdad lo que me
decis?, y si te digo... ;vos qué opinas?, etc.
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Asimismo, organizamos a los estudiantes en grupos, segun el grado de aprehension de los
contenidos variando dichos grupos segun las necesidades. Con este formato de clase,
observamos que circulan saberes y explicaciones en el registro discursivo que comparten
los estudiantes. Esto hizo que el aprendizaje se logre de una manera mas amenay efectiva,
que se integren, se ayuden y trabajen en un ambito de compafierismo.

Tratando de mantener esto fuera del &mbito aulico, se implemento, tanto en teoria como
en practica, el recurso “Skype”, pautando horarios fijos de consulta. El mecanismo es
similar al utilizado en las practicas, se trabajé en forma individual o grupal. En general,
para que el método no sea invasivo, no se usO la cdmara salvo que sea considerado
necesario. Una de las ventajas que observamos con el uso de Skype fue que, el hecho de
no estar viendo al otro, la necesidad de transmitir la duda pone a la “palabra” como
protagonista; en este sentido, toma relevancia fundamental “el poder de la palabra”.

Cuando el alumno esta en el aula y tiene dudas, va al docente con la hoja y sefiala qué es
lo que no entiende; cuando lo hace por Skype, necesita recurrir a un lenguaje mas
elaborado y desarrollado para expresar sus dudas oralmente. Ademas, mediante este
recurso el alumno cuenta con la asistencia inmediata del docente y le permite seguir
avanzando.

Por otro lado, percibimos que lo que ha sucedido en el aula virtual fue también positivo
en otros aspectos:

» La comunicacion entre alumnos y docentes ha mejorado significativamente, ya
que se estableci6 un vinculo distinto al generado en clase.

» La comunicacion entre los alumnos fue distinta, ya que se fueron conociendo y
compartiendo la “vida” universitaria, fuera de la universidad.

» Los estimulé a trabajar en grupos con respecto a la asignatura y ademas se genero
un espacio propicio para la formacion de grupos humanos.

» El compromiso de los alumnos frente a la asignatura crecié notablemente.

Con la aplicacion de esta metodologia en los diferentes cuatrimestres, observamos que
los grupos de estudiantes que se involucraron con las clases virtuales tuvieron un mejor
rendimiento en el cursado de la asignatura. Como se muestra en el siguiente grafico, el
porcentaje de alumnos que aprobaron los cursados fueron mayores cuando se implementd
como herramienta el entorno virtual.
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A partir del afio 2012, se produce un declive, por parte de los alumnos, en el uso del
recurso SKYPE. Esto nos hizo replantear cuales fueron los cambios que modificaron las
conductas de los estudiantes.

4. Algunas premisas para reflexionar

Con el transcurso de los afios, la tecnologia fue avanzando. Los avances tecnoldgicos —
principalmente en el area de la informatica, las comunicaciones y lo digital — nos han
permitido practicamente vivir en el futuro. Estos progresos influyen también en la
educacion, en alguna forma producen modificaciones dentro y fuera del aula.

Durante el primer periodo, en que el equipo de catedra utilizé Skype como recurso fuera
del aula, los alumnos en su mayoria utilizaban y Ilevaban en sus mochilas las
computadoras. Ademas, en esa etapa, era el comienzo de las redes sociales (Twitter,
Facebook y WhatsApp, etc.)

Hoy en dia, los teléfonos celulares van remplazando los procesadores ya que su manejo
y transporte es mas eficaz. Por lo tanto, el papel que juegan los ubica en el primer lugar
y las redes sociales son protagonistas.

Es por ello que, bajo este supuesto, realizamos un sondeo y los resultados arrojados
muestran que los alumnos, en su mayoria, no tienen asociado el recurso Skype y si tienen
incorporado Facebook y WhatsApp.

Nos preguntamos si, como nuevo punto de partida, debemos modificar la herramienta

virtual adaptandonos al medio y explorando su aceptacion, sus alcances y también lo que
se excluye.
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Resumen

La Escuela Tecnoldgica Instituto Técnico Central, institucion de caracter publico de
educacién superior, dentro del programa profesional de Ingenieria Electromecénica,
como componente disciplinar especifico oferta la asignatura dinamica. Se observa que los
profesionales en formacion tienen dificultades en la apropiacion de los conocimientos
tedricos asociados a la cinematica de particula y cuerpo rigido, lo que induce en una
superficial comprension del analisis del movimiento y fuerza de los mecanismos
aplicados en maquinas. Por lo anterior, se buscé promover la motivacion extrinseca y el
aprendizaje significativo y autbnomo en los estudiantes por medio de aplicacion de la
tecnologia, estableciendo un ambiente virtual en el cual se implementaron diferentes
estrategias didacticas, a través de herramientas de apoyo, se seleccioné y desarrollo
material didéctico para ser implementado en el ambiente virtual para finalmente evaluar
la eficiencia de la herramienta implementada en el proceso de aprendizaje de la
Asignatura de Dinamica. El disefio de investigacion es hermenéutico-inductivo, se trabajo
con dos grupos uno que desarrollé la asignatura de manera tradicional y uno en el cual se
implemento, finalmente, se compara el rendimiento de los estudiantes para medir el
impacto de la aplicacion, y se indaga a través de encuestas sobre la motivacion e impacto
en el logro de los objetivos de la asignatura.

Palabras Clave: Aprendizaje significativo, cinematica de particula y de cuerpo rigido,
tecnologia, motivacion.

THE IMPACT OF TECHNOLOGY IN KINEMATICS OF PARTICLES AND
RIGID BODIES TEACHING AND LEARNING PROCESS

Abstract

The Escuela Tecnoldgica Instituto Técnico Central, public higher education institution,
offers the course dinamica as a specific disciplinary component in Electromechanical
Engineering program. It is clear that during training, professionals have difficulties
appropriating theoretical knowledge about kinematics of particles and rigid bodies,
bringing about a superficial comprehension about movement and force mechanisms in
machines. Thus, it was needed to promote extrinsic motivation and meaningful and
autonomous learning in the students through technology use, creating a virtual
environment where different didactic strategies where established. Some didactic material
were designed to be implemented inside the virtual environment to evaluate, at the end,
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the efficiency of the tool used in dinamica course. The research design is hermeneutical
and inductive; it was worked with two groups: one of them followed the course in a
traditional way and the other one did it with the application. Finally, the performance of
the students is compared to define the impact of the application and through surveys, they
are asked about motivation and impact reaching the course aims.

Keywords: Meaningful learning, kinematics of particle and rigid bodies, technology,
motivation.

Introduccion

Con la evolucion de las tecnologias en las Gltimas décadas, con la generalizacion del uso
de Internet, se ha afianzado el uso de las TIC en todos los entornos, sin excluirse la
educacion, donde se han ido desarrollando un sinfin de aplicaciones informaticas en el
disefio de espacios educativos virtuales y materiales multimedia de contenido,
provocando la construccion de aprendizajes y disminuyendo el consumo de cultura. En
palabras de Jenkins (2010) en el siglo XXI a diferencia del siglo XX, la alfabetizacién es
una habilidad social, en la nueva sociedad se produce cultura, a diferencia del siglo pasado
en el cual se consumia cultura.

Segun los lineamientos dados por el Ministerio de Educacidén Nacional, "en asignaturas
tipicas, una hora de clase implica dos horas adicionales de trabajo independiente en
pregrado™ (http://www.mineducacion.gov.co/1621/article-87727.html), bajo esta premisa
la Escuela Tecnoldgica Instituto Técnico Central, ETITC, ha estado enfocada en ofrecer
programas de formacién Técnica, Tecnoldgica y de ingenieria en la Carrera de Ingenieria
Electromecénica, para formar estudiantes que puedan brindar soluciones practicas y
pertinentes al sector productivo e industrial, manejando Unicamente los ambientes
educativos de caracter “presencial”, donde docentes y estudiantes se reinen regularmente,
en forma fisica y segun los horarios académicos asignados por la institucion educativa; el
ideal es que el estudiante asuma el proceso de generacion de aprendizaje significativo y
autonomo de tal forma que complemente el aprendizaje de los contenidos desarrollados
en las clases, situaciéon que no se evidencia que sea efectiva dada la falta de continuidad
por parte de los estudiantes en la realizacion de las diferentes actividades que se plantean
para elaborar fuera del aula de clase ya que el 40% de los estudiantes no entregan las
actividades en las fechas estipuladas, asi como en el proceso de evaluacion de los
contenidos, donde los resultados no son los esperados ya que en promedio el 80% de los
estudiantes no logran pasar las mismas.

Dentro del proceso de mejoramiento continuo de la carrera de Ingenieria Electromecanica
y de sus diferentes materias, se ha buscado iniciar en el proceso de implementacion de las
herramientas tecnoldgicas por medio del uso y desarrollo de herramientas virtuales para
apoyar los procesos formativos presenciales de las diferentes materias que se tienen en la
Carrera de electromecénica, lo que ha implicado un cambio en el pensar y en el obrar de
los docentes, respecto a sus practicas metodologicas y didacticas al interior del aula
educativa. Bajo esta perspectiva como docente miembro de la carrera de electromecanica
se ha visto la necesidad de buscar la mediacion pedagdgica por medio del uso de las TIC
en las préacticas docentes presenciales, teniendo muy clara la misién como educadores del
siglo XXI y porque se visualiza la Institucion como un ente dindmico que debe estar en
sintonia con todos los cambios tecnoldgicos que ocurren en esta.
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Surge la necesidad de desarrollar herramientas tecnoldgicas en el marco de la Asignatura
de Dindmica para fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes afianzando los
conceptos adquiridos en el ambiente formativo presencial, guiando a los estudiantes con
el uso de estas herramientas en la apropiacion del proceso de formativo autbnomo que
permitird mejorar los niveles de aprendizaje de los diferentes temas que se desarrollan
dentro de la catedra establecida de la materia.

Este proyecto se realizé con el fin de promover y fortalecer el aprendizaje significativo y
autonomo por medio de la mediacion de las TIC en la asignatura de Dinamica de la
Carrera de Electromecanica de la institucion educativa Escuela Tecnoldgica Instituto
Técnico Central, ETITC, especificamente para la comprension de los conceptos
cinematica de particula y de cuerpo rigido. En correspondencias a la necesidad de acercar
a los estudiantes con las tecnologias como parte del proceso formativo y en complemento
del proceso de formacion presencial, siendo alineados con los nuevos requerimientos del
siglo XXI.

Es importante buscar recursos que incidan también en la disminucién de la desercion en
la educacion superior, se tiene como antecedente que existe una gran desercion de los
estudiantes universitarios, por débiles conocimiento previos en el &rea de las ciencias
basicas de matematicas y fisica como lo plantea el Ministerio de Educacion Nacional
(2001) "la desercion normalmente se le atribuyen razones de orden académico, dado que
los estudiantes no logran cumplir con las exigencias que tienen las universidades, siendo
posible que la respuesta tiene que ver con una mala preparacion de la secundaria™ (p. 14).

Dentro de la Carrera de Electromecéanica de la institucion educativa Escuela Tecnoldgica
Instituto Técnico Central, ETITC, es importante la comprension de los conceptos por
cuanto el perfil profesional se orienta al disefio y construccion de elementos, maquinas y
sistemas mecénicos que requieren previamente el desarrollo de la actividad de modelar
sistemas. El estudio de la cinematica de particula y cuerpo rigido da la posibilidad de
empezar a desarrollar esta competencia utilizando los principios fisicos de la mecanica
Newtoniana y sirviendo de base a disciplinas mas complejas tales como la estatica y la
dinamica. La mecénica clasica (Newtoniana) trata sobre el como las interacciones fisicas
entre los objetos afectan sus movimientos y permite construir modelos mentales
simplificados y Utiles para describir y explicar los movimientos de los cuerpos, por su
parte la estatica, se centra en el estudio de sistemas en equilibrio y la dinamica en el
movimiento de los cuerpos.

Lo que se propone es promover el aprendizaje significativo y autdnomo en los estudiantes
de la asignatura de Dindmica de la Carrera de Electromecéanica de la institucion educativa
Escuela Tecnologica Instituto Técnico Central, ETITC, por medio de uso de las TIC a
través de la implementacién de herramientas de apoyo para el proceso, identificando las
diferentes herramientas tecnologicas y su aplicacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje para la clase de Dinamica, construyendo el material didactico y estableciendo
el ambiente virtual en el cual se van a implementar las diferentes estrategias didacticas.
Finalmente se evalud la eficiencia de la herramienta implementada en el proceso de
aprendizaje de la Asignatura de Dinamica.

Metodologia

El proyecto corresponde a un tipo de investigacion proyectiva por cuanto se pretende
solucionar el problema de los estudiantes de Electromecanica en el aprendizaje de la
asignatura de Din&dmica, a través del disefio de estrategias en una herramienta web 2.0. A
través del disefio integrado de diversos recursos que incluyan actividades, animaciones y
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videos, buscando estimular el aprendizaje de los conceptos cinemaética de particula y de
cuerpo rigido dentro del curso de Dinamica, por medio de la interaccion ludica y el uso
adecuado del computador, de tal forma que se logre mejorar el conocimiento de los
estudiantes, en los temas planteados dentro de la asignatura para el desarrollo de su
aprendizaje, desde la motivacion, el aprendizaje autonomo, y el uso de los objetos
virtuales de aprendizaje (OVA), como herramientas complementarias a las estrategias
didactico-pedagogicas planeadas para el aprendizaje significativo.

El nivel de conocimiento es aprehensivo por cuanto tiene como objetivo analizar y
comparar el rendimiento y el impacto motivacional en los estudiantes. ElI Paradigma
Investigativo que se plantea es mixto por cuanto se analiza el aprendizaje asociado al
rendimiento como lo sefial6 (Uribe, 2004) "hay diferentes herramientas para observar,
conocer y entender el objeto o sujeto percibido, tanto cualitativas como cuantitativas
(totalizante), las cuales en vez de ser contrarias son complementarias” (p.142). En las
fases de diagnodstico y evaluacion, se implementan datos cuantitativos con el fin de
enriquecer el proceso de investigacion.

Fases proyecto

Primera Fase: Definicion de poblacién y muestra

La poblacidon correspondio a los alumnos Inscritos a la asignatura de Dindmica de Octavo
semestre de la carrera de Electromecanica de la Escuela Tecnolodgica Instituto Técnico
Central, ETITC. La poblacion, correspondiente a treinta (30) personas que tomaron la
asignatura distribuidos en dos cursos, guiados por diferentes docentes. Los cursos se
rotularon como PP, para el curso que no tendrd apoyo con TIC y el grupo identificado
como CG, implementara la herramienta web 2.0 en el proceso de aprendizaje de los
conceptos cinematica de particula y de cuerpo rigido para el fortalecimiento de los
procesos formativos.

Segunda Fase: Disefio y validacion de los Instrumentos

Se disefiaron dos instrumentos tipo encuesta cuantitativa necesarios para el diagnostico y
evaluacion de la implementacion y desarrollo de las estrategias y herramientas
pedagdgico- didacticas con apoyo de TIC, que permiten recopilar la informacion
necesaria y ser evaluadas correctamente. La primera encuesta busco indagar en los
estudiantes su punto de vista frente al uso de las herramientas tecnoldgicas usadas a partir
de la evolucion de las TIC en la educacion universitaria, si estdn de acuerdo de usarlas en
el desarrollo cotidiano de las actividades curriculares y cuales son los requerimientos que
se deben manejar en los ambientes de aprendizaje virtuales para la formacion de la
asignatura de Dinamica.

La segunda encuesta busco sondear la apropiacion por parte de los estudiantes de la
implementacién de la herramienta virtual de aprendizaje propuesta, para brindar apoyo al
proceso formativo presencial y fortalecer el aprendizaje autdbnomo y significativo por
parte de ellos, validando entre otras cosas la apropiacion de los conocimientos teéricos y
la motivacion intrinseca que ello genera, la frecuencia de visitas, asi como la duracion de
las mismas al sitio web desarrollado, evaluacién de contenidos, resolucién de las
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actividades, ejercicios, lecturas, propuestas en la Web. La implementacion de estas
encuestas se realizo con el apoyo de la herramienta virtual e-encuesta.com, para la
elaboracion de las encuestas y posterior recopilacion y andlisis de datos requeridos para
ser usados en el marco del proyecto.

La validacion de los instrumentos se realiz6 con 2 profesores considerada como
validacion de expertos con una prueba piloto que a la vez se constituye en la validacién
en campo, donde uno de los expertos es el Decano de la Facultad de Ingenieria de
Electromecénica, y otro un analista de datos de la Universidad de la Salle.

Tercera fase: Diagndstico

Se realizé el diagnostico sobre el nivel de apropiacion del conocimiento por parte de los
alumnos de los conceptos cinemaética de particula y de cuerpo rigido, necesarios para el
desarrollo de la asignatura de Dinamica de la carrera de electromecéanica, donde el papel
tradicional del docente se plantea como el de mediador del proceso, de tal forma que
busca la apropiacién de los conocimientos, habilidades y competencias necesarias para el
andlisis de las situaciones y resolver los problemas tipicos planteados en el marco de la
asignatura de Dinamica, pero a la vez debe de alejarse de lo que plantea Alfonso (2012)
como el estereotipo de los docentes universitarios, donde:

En su mayoria se sitlian en el tipo de profesor tecnoldgico, su
objetivo fundamental es la transmision de conocimientos,
cercado por la planificacion cerrada e inflexible, que busca solo
el cumplimiento de un programa educativo sin importan la
construccion del conocimiento en los estudiantes y su formacion
como entes reflexivo, criticos y constructivos de su propio
conocimiento. (p. 13)

Cuarta Fase: Planeacion pedagdgico didactica para la implementacion de una
herramienta tecnolégica

En esta etapa con base en el diagnostico, se define qué herramienta web 2.0 se debe
implementar en el curso para la comprension de los conceptos. También se definen los
contenidos y las estrategias requeridas para el proceso de aprendizaje, se cuestiona sobre
cuéles estrategias activan los procesos cognitivos necesarios para el aprendizaje de los
conceptos y la posterior aplicacion de los mismos en el disefio de modelos y se incorporan
para darle sentido al proceso de aprendizaje. Se disefia una estructura donde se puedan
incluir varios de los temas necesarios para el desarrollo del curso de dindmica incluyendo
los conceptos de cinematica de particula y de cuerpo rigido. Lo anterior, como apoyo a la
formacion presencial a partir de la inclusion de TIC y ambientes digitales de aprendizaje.
Buscando fortalecer las competencias cognitivas, de investigacion y transversales a la
formacion integral del estudiante, dicho desarrollo se vera fortalecido por el proceso de
innovacion a partir de la creacion de los ambientes para el proceso.
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Quinta fase: Evaluacién de la implementacion

Se aplica una encuesta para medir la motivacion y percepcion sobre la experiencia de
implementacién de TIC para el aprendizaje de los conceptos cinematica de particula y de
cuerpo rigido y se compara el rendimiento académico de los grupos PP, que no usa TIC
y el grupo CG, que tuvo apoyo con la herramienta tecnoldgica para hacer inferencias.

Resultados y analisis

Para el diagnostico de las necesidades de los estudiantes, se aplicé una encuesta de once
(11) preguntas cerradas para evaluar la Implementacion TIC en la asignatura de
Dinamica, a traves de la herramienta web e-encuesta.com.

Se obtuvo que la distribucion del grupo por género que implementara TIC, dentro de la
asignatura de dindmica para la comprension del concepto de cinematica de particula y
cuerpo rigido. Corresponde a 26 hombres (86%) y 4 mujeres (14%). De los cuales, el
33% de las personas se ubicaron en el rango de los 30 y 40 afios, y el 90% de los
estudiantes en el rango de 20 y 40 afios.

A los estudiantes se les indagd, sobre la importancia que le otorga al manejo de las
herramientas TIC, en su proceso de formacion, los cuales manifestaron que es importante
el manejo de las herramientas TIC en un 100%. Con respecto a la disposicion para
apropiarse de su aprendizaje en la asignatura de Dinamica, se puede evidenciar que el
87% de los estudiantes manifestaron estar dispuestos de apropiarte del aprendizaje de la
asignatura. ElI 90% de los estudiantes manifiestan que le gustaria recibir clases virtuales
0 haciendo uso del internet para la asignatura de Dinamica.

Otros aspectos indagados correspondieron a la importancia de conocer las teméticas a
desarrollar en las asignaturas previamente a través de herramientas TIC, el 100% de los
estudiantes manifestd que les gustaria conocer la tematica especificamente de la
asignatura de Dinamica. Refieren que es importante hacer parte de una clase didactica y
colaborativa porque esto puede ayudar al aprendizaje de los conceptos de Dinamica.

El 97% de los estudiantes manifestaron que les gustaria emplear herramientas TIC para
abordar los conceptos asociados en la asignatura de Dinamica. EI 90% de los estudiantes,
manifestd estar de acuerdo con participar en una experiencia educativa apoyada en TIC,
que les permitiera hacer avances de acuerdo a su disponibilidad de tiempo, el 90%
manifesto estar de acuerdo con la metodologia de trabajo propuesta.

Los estudiantes manifestaron en un 97%, que las herramientas TIC despiertan la
creatividad y motivan a la adquisicion de nuevos conocimientos dentro de la asignatura
de Dinamica. Partiendo de los resultados obtenidos con esta primera encuesta, se planifico
la elaboracién de una Webblog.

Definicidn las estrategias pedagdgico-didacticas, los contenidos y la herramienta web
2.0 a implementar en la asignatura dinamica

La Webblog se realizd con la ayuda de la pagina http://www.wix.com/, de caracter
gratuito que cuenta con elementos predeterminados para su disefio, en primera instancia
se selecciond la informacién o contenido del sitio Web, la tematica central fue los
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contenidos tematicos a desarrollar dentro de la asignatura Dindmica como son: la
Cinematica de particula y de Cuerpo Rigido. En la estructura del Webblog, se incluyo la
presentacion del sitio y de la asignatura, por medio de la introduccion a las tematicas, se
establecieron dos links para cada uno de los temas principales, dentro de los cuales se
desglosaron los subtemas que se analizan para cada tema principal, en otro link se
dispusieron los talleres que se deben desarrollar para fortalecer el conocimiento
adquirido, en otro link se dispuso un Blog por el cual los estudiantes a partir de los
conocimientos que se han adquirido a lo largo del semestre pueden proponer un sistema
mecanico practico el cual puede ser analizado de forma grafica y analitica, por ultimo se
tiene un link donde se muestran las diferencias referencias que se usaron en el desarrollo
del curso.

Se incluyeron recursos visuales y auditivos como videos, articulos, explicaciones y una
evaluacion de conocimiento sobre un tema especifico, con el que se busca visualizar el
interés del estudiante en este proceso de aplicacion del Webblog, en la figura 1., se
visualiza su la presentacion general del disefio en la herramienta.
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Figura 13. Imagen del contenido Webblog. Nota: Elaboracién propia.

En el link http://dinamicaitc2014.wix.com/dinamica, se visualiza el contenido y los
recursos para la signatura.

Estrategias didacticas motivacionales implementadas en la Webblog

Con el disefio de la Web se buscé crear una clase con apoyo en TIC, que se logre motivar
intrinsecamente a los estudiantes en el aprendizaje de la asignatura de Dindmica; donde
se plantean los diferentes temas a tratar y se complementaron con una serie de
informacién como textos para leer, videos de ejercicios que permiten complementar el
proceso de formacion presencial y fortalecer el proceso de aprendizaje de los diferentes
temas tratados de la asignatura de Dindmica. En la tabla 1, se pormenorizan las
estrategias, el proposito y el proceso cognitivo que espera activar para el aprendizaje
significativo.
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Tabla 1. Estrategias didacticas implementadas en la Webblog

Estrategias didacticas para aprender Proposito y procesos cognitivos

Logo Institucional Apropiacion Identidad Institucional, Observacién,
Toma de conciencia.

Fotografia Docente Fortalecer la motivacién intrinseca al sentir el

acompafiamiento del docente, asi como la
identificacion con la asignatura. Observacion,
Toma de conciencia.

Pdf con los contenidos tematicos de la asignatura | Para dar los lineamientos generales del proceso
formativo, Comprensién y asimilacion de
contenidos tematicos.

Busca guiar a los estudiantes en los temas a
Lecturas dirigidas desarrollar y fortalecer la apropiacion de nuevos
conocimientos. Comprension y asimilacion de
contenidos teoricos, Observacion, verificacion,
Razonamiento inductivo.

Fortalecer los conceptos tedricos propuestos en el
desarrollo de la Webblog, como apoyo al proceso
Videos ejercicios practicos formativo presencial, busca el aprendizaje de los
mismos. Comprension y asimilacion de conceptos
aplicados, Observacion, Razonamiento inductivo,
Deduccion, verificacion.

Busca evaluar los conocimientos aprendidos en el
proceso formativo e identificar el analisis frente a
Test On line ejercicios practicos aplicados. Responsabilidad,
Toma de conciencia, Claridad conceptual.

Busca hacer el sitio web méas amigable y ameno al
Animaciones objetivos estudiante, motivandolo a seguir consultando el
sitio web, Observacion y Contrastacion.

Talleres mapas mentales Busca evaluar los conceptos aprendidos por los
estudiantes en el proceso  formativo.
Responsabilidad, Argumentacién, Construccion
colectiva de conocimiento, Comprensién y
asimilacion de instrucciones. Actividad que es
evaluable.

Talleres Ejercicios aplicados Busca que el estudiante desarrolle habilidades en el
manejo de los contenidos tedricos dados, y los
logre analizar en situaciones reales y cotidianas de
su entorno. Argumentacién, Construccion
colectiva de conocimiento, Comprension vy
asimilacion de instrucciones. Actividad que es
evaluable.

Blog participativo Busca que por este medio el estudiante a partir de
su apropiacion de conocimiento logre buscar un
sistema mecanico, proponerlo y entre todos logren
realizar el respectivo analisis y construir el
conocimiento adquirido, proceso que es evaluable.

Nota: Elaboracion propia.
Evaluacion de la Implementaciéon

Para cuantificar el impacto del uso de las Herramientas TIC, se inicia el analisis con una
evaluacion preliminar comparando dos grupos de estudiantes que estan tomando la misma
asignatura guiadas por dos docentes diferentes, para lo cual se tomé la informacion de la
evaluacion periddica programada por el cronograma de actividades de la institucién, donde se
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evallo uno de los temas (cinematica de particula) que esta propuestos dentro del microcurriculo

de la asignatura, dando como resultado los datos obtenidos en la tabla No.2.

Tabla 2. Consolidado preliminar de evaluaciones en grupos de Dinamica

Grupo CG PP
Nota Promedio 2,0 2,1
Nota Méxima 40 40
Total estudiantes 11 20
Notas superior a 3,0 2 4
Porcentaje alumnos nota superior a 3,0 (%) 18,18 20,0

‘Nota: Elaboracion propia.

Se realiz6 una nueva evaluacién conjunta sobre los temas cinematica de particula y de
cuerpo rigido en los dos grupos, dando por resultados los datos obtenidos en la tabla No.
3.

Tabla 3. Consolidado evaluaciones intercambiando evaluaciones en grupos de Dinamica

Grupo CG PP
Nota Promedio 2,1 1,9
Nota Méaxima 3,0 3,0
Total estudiantes 11 20
Notas superior a 3,0 2 2
Porcentaje alumnos nota superior a 3,0 (%) 18,18 10,0

Nota: Elaboracién propia.

Realizando un andlisis de estos dados se concluye que el grupo del docente CG que ha
tenido apoyo en su proceso formativo con ayuda de las herramientas TIC, mantuvo el
porcentaje de alumnos que lograron obtener una nota superior o igual a la nota minima
de aprobacion de la misma que es 3,0, equivalente a un total de 2 alumnos, siendo
equivalente a la primera evaluacion que se le realiz6 al grupo, mientras que al grupo del
docente PP tuvo un decremento en el porcentaje de alumnos aprobados disminuyéndose
del 20 al 10%, se puede inferir que la experiencia es eficaz y ha hecho aportes al proceso
formativo.

Como seguimiento del uso de la herramienta pedagogica, se realiz6 el seguimiento del
numero de visitas realizadas al Webblog desde su creacion, notandose un incremento del
namero de visitas al mismo a lo largo de un periodo de un mes, donde las visitas se dan
en forma paralela que se avanza el desarrollo de los temas en la clase presencial de tal
forma que se complementa una actividad con la otra con los videos y actividades que se
programan en la Webblog para fortalecer los conocimientos adquiridos.
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Figura 14. Total visitas por dia al Webblog. Nota: Elaboracion propia.

Analisis de la encuesta para determinar la aceptacion y la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes de la asignatura de Dindmica

Al cuestionar a los estudiantes sobre el apoyo pedagodgico-didactico con herramientas
tecnoldgicas, en la asignatura de Dinamica, el 100% de los mismos expresaron haber
tenido apoyo significativo. Al preguntarle a los alumnos sobre qué tipos de herramientas
han usado para apoyo en tu clase presencial se obtuvo que de un total de 10 estudiantes,
8 han usado la Webblog como una de las herramientas de apoyo al proceso formativo.

Al preguntarle a los alumnos si la Webblog como apoyo a las clases fue un elemento
motivador, expreso el 100% que si fue un elemento motivador, dando dentro de las
justificaciones: la facilidad de acceso en cualquier momento para ser consultado y la
facilidad de aprendizaje debido al uso de ejemplos practicos y claros para explicar los
temas.

El 100% expresé que si fue un elemento de apoyo al proceso formativo, dando dentro de
las justificaciones que los ejercicios, pdf y videos que se proponen en la Webblog sirven
para complementar y aclarar las dudas que pueden surgir de la clase presencial.

Al preguntarle a los alumnos si la Webblog permitié el fortalecimiento del trabajo
colaborativo, el 50% de los estudiantes estan de acuerdo que si se logro el fortalecimiento
del trabajo colaborativo, dando como justificacion que permite la socializacion de los
ejercicios propuestos como principal ventaja, se fomenta el trabajo en equipo, que es una
de las grandes competencias de caracter actitudinal que se buscan crear en los estudiantes
para su desempefio a nivel laboral, igualmente resaltan que es importante la clase
presencial para complementar los conocimientos.

Al preguntarle a los alumnos si el uso de herramientas TIC como la Webblog da la
oportunidad de construir conocimiento de manera autonoma, el 100% de los encuestados
expreso que las herramientas TIC si dan la oportunidad de construir conocimiento de
manera autonoma, dando dentro de las justificaciones que logra permitir y fortalecer el
proceso formativo de autoaprendizaje, fomenta la autonomia en el proceso de aprendizaje,
asi como sirven para complementar y aclarar las temas dados en la clase presencial.
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Conclusiones

Las hipotesis para el proyecto, se plantearon asi:

© Si se implementa el uso de herramientas Web 2.0 en el curso de Dindmica en la
carrera de electromecanica del ETITC entonces los estudiantes generan
aprendizajes autonomos Yy significativos.

© Las practicas educativas que incorporan herramientas web 2.0 promueven
aprendizajes autonomos Yy significativos.

Las hipotesis son validas por cuanto que los estudiantes generaron procesos de
aprendizajes autonomos y significativos, lo que se evidencio en el proceso evaluativo. Al
hacer un analisis del grupo con el que se implement6 la estrategia pedagogico-didéctica
soportada en el uso de la herramienta Webblog, mostré un mejor desempefio en los
procesos evaluativos que se hicieron frente a los temas cinematica de particula y tratados,
igualmente se evidencié un mayor interés por parte de los estudiantes de consultar la
Webblog con el fin de ampliar sus conocimientos y complementar la informacion que se
les brind6 en el proceso formativo presencial.

La variable Rendimiento Académico, se asocié en el proyecto a los resultados de
evaluacion obtenidos para los dos grupos de andlisis Los estudiantes que participaron en
el proceso en la evaluacion sobre movimiento de particula y cuerpo rigido. se cumplio al
evidenciarse un incremento del porcentaje de personas que tuvieron notas superiores a
3,0. Al hacer el comparativo entre las dos evaluaciones que se realizaron como parte del
proceso de implementacion del Webblog, en el grupo identificado como CG en el cual se
implemento la estrategia, se logré un incremento porcentual del 10%, el cual es
significativo comparandolo con el grupo identificado como PP que no tuvo apoyo de la
herramienta pedagdgica, en el cual se evidenci6é un decremento total de la eficiencia del
proceso, pasando del 20% al 0%. Es de resaltar que el rendimiento evaluativo se compard
unicamente por la realizacion de dos evaluaciones, igualmente es importante resaltar que
es altamente influyente en este resultado las metodologias de trabajo aplicadas por cada
docente, asi como el nivel de conocimientos adquiridos en el proceso formativo de los
estudiantes y del interés de estos por complementar los temas ensefiados en clase.

La variable de motivacion Extrinseca, se estima como el interés por parte de los
estudiantes para ampliar los conocimientos desarrollados dentro de la asignatura
apropiandose del proceso formativo auténomo con el uso de las herramientas propuestas
desde las TIC. Es valida en razon a que se logré un mayor apoyo al proceso formativo
presencial con el uso de la Webblog debido a la motivacion que tuvieron los estudiantes,
de consultar el sitio de apoyo Y realizar las diferentes actividades que se presentaron en
el mismo, igualmente se pudieron aclarar dudas e inquietudes que surgieron de este
mismo proceso de forma autonoma tanto individual como grupalmente fomentando el
aprendizaje significativo de la asignatura, y es también importante resaltar que la
metodologia de ensefianza implementada en el curso al ser comparada con el otro grupo
incluyé temas que son necesarios para la asignatura pero que por el bajo nivel de
conocimientos previos que traen los estudiantes en temas especificos de matematicas
requeridos para la asignatura son una limitante que no todos los docentes buscan afrontar
para dar los temas a profundidad, lo que si se ha logrado con apoyo de la herramienta
pedagdgica y por el mismo interés de los estudiantes de adquirir estos nuevos
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conocimientos quienes fueron motivados por el docente a lograrlo al plantearles el reto
del proceso de aprendizaje significativo en la asignatura.

Al evaluar la variable de las Competencias, se logré evidenciar que los estudiantes si
asumen su proceso formativo en los temas especificos de la asignatura y lo relacionan
con temas cotidianos de su vida profesional y laboral al poder identificar procesos donde
se puedan analizar problemas de tipo real y asi mismo dar solucién a los cuestionamientos
que se plantean de forma técnica y detallada.

Es importante aclarar que en el proceso evaluativo dentro de la asignatura no se queda
unicamente con la evaluacién cualitativa como una unica prueba del desempefio del
estudiante, sino que se complementa con otra serie de actividades que se plantearon a
desarrollar en el Webblog como el desarrollo de mapas mentales, ejercicios y talleres, que
permiten fortalecer el proceso cognitivo de los estudiantes y asi mismo disminuir el nivel
de mortalidad académica y por ende motivar al estudiante a continuar con el proceso
formativo y ampliar sus conocimientos en la asignatura.

Los resultados del progreso de evaluacion refleja que el apoyo del proceso de aprendizaje
presencial con ayuda del uso de las herramientas Web 2.0, permiten fortalecer la
apropiacion de conocimientos y el fortalecimiento de los conocimientos previos
adquiridos.

Igualmente se da cumplimiento al objetivo especifico de construir material didactico para
ser implementado en el ambiente virtual que fomente el aprendizaje significativo y
autonomo por medio del uso de las TIC, con el desarrollo de una herramienta didéctica
de tipo virtual que fortalezca el aprendizaje autbnomo en la asignatura de Dinamica.

La Webblog busca incentivar el aprendizaje debido a los medios y la metodologia
utilizada en el desarrollo de la clase, las herramientas didacticas que se buscan usar en el
apoyo a la formacion presencial generé en los estudiantes grandes expectativas por
fortalecer las clases con el uso de esta herramienta TIC, con apoyo de los recursos y
medios tecnoldgicos usados en el disefio de la Webblog.

Las estrategias tradicionales de ensefianza en la clase presencial aunque generan
aprendizaje en los estudiantes, producen poca motivacion por parte de estos para la
apropiacién de los conocimientos propios de la asignatura de Dinamica, evidenciandose
en los bajos resultados dados en los procesos evaluativos asi como en su aplicacion en la
cotidianidad de los alumnos lo que no es evidente o casi nula. Las herramientas
tecnoldgicas como el Webblog desarrollado son un elemento motivador no solo para los
estudiantes, sino también para los docentes quienes tienen un buen apoyo que les permite
mejorar su desempefio pedagdgico, llevandolos a pasar de sélo impartir unos
conocimientos tecnoldgicos a poder desarrollar dentro de sus clases procesos de
aprendizaje colaborativo, que permiten generar procesos de debate y analisis frente a los
temas ensefiados.

Se debe discurrir que el proceso de aprendizaje, se genera por la activacion de procesos
cognitivos, que se activan a través de las estrategias pedagogico-didacticas, las cuales se
determinan en el proceso de planeacion, que requiere un analisis permanente de los
objetivos que se buscan cumplir en el proceso formativo de la asignatura de Dindmica, de
tal forma que se logre fomentar los conocimientos especificos de la asignatura y asi
mismo garantizar la apropiacion de las competencias especificas planteadas a cumplir
dentro de la misma. El desarrollo de las diferentes actividades propuestas permitié que
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los estudiantes fomentaran el uso de algunos procesos cognitivos tales como el
discernimiento, la légica, la deduccion y la verificacion, a través del proceso de lectura 'y
visualizacion de los diferentes textos y videos propuestos en cada uno de los temas
tratados. En el momento de realizar los diferentes talleres practicos, se logré promover
procesos cognitivos como parte de la construccion de aprendizajes y del reconocimiento
del webblog tales como: la observacién, el razonamiento inductivo, verificacion y la
demostracion.
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Abstract

In this article is emphasized the IBSE method (Inquiry-Based Science Education or
“Inquiry”) which consists of engaging the students in investigations that integrate theory
and practice, building the knowledge from the problem resolution. To achieve the goals,
it is necessary to consider the existing educational possibilities to accomplish the
curricular integration of the Web 2.0 resources. The application of this method happened
in a State School, involving a class of third grade of Polytechnic Secundary School in
south of Brazil. The results suggest that this method have been contributing positively in
students’ learning, because promotes the motivation of the student who is engaged by
active form in the process of learning. However, although the now students are of the
digital natives generation, characterized by the facility which acess and comunicate by
way of the use of the Web 2.0 resources, in the moment of this utilization in school tasks,
they demonstrate sor of resistance. Pulled through this initial challenge, it was noticed
that this active methodology contributes to develop autonomy in the search for solutions
to the problems proposed and the ability of the reasoned argumentation.

Key-words: Web 2.0 and science education. Inquiry teaching. Active methodologies.
Digital technologies and education. Digital natives.

Resumen

El articulo enfoca el método IBSE (Inquiry-Based Science Education o Educacién
Cientifica Basada en Investigacion o “Inquiry”) que consiste en involucrar los estudiantes
en investigaciones integrando la teoria y la practica, construyendo el conocimiento a partir
de la resolucion de problemas. Con fin de alcanzar los objetivos, se hace necesario
considerar las posibilidades pedagdgicas existentes para realizar la integracion curricular
de los recursos de la Web 2.0. La aplicacion de ese método ocurrio en una Escuela pablica
provincial, involucrando un grupo de tercer afio de la Ensefianza Secundaria Politécnica
en Sur de Brasil. Los resultados sugieren que ese método viene contribuyendo
positivamente en el aprendizaje de los estudiantes, pues promueve la motivacion del
alumno que se ve enredado de forma activa en el proceso de aprendizaje. Sin embargo,
aunque los alumnos actuales sean de la generacion de los nativos digitales, caracterizados
por la facilidad con que acceden y se comunican a través de los recursos de la Web 2.0,
al momento de su utilizacion en tareas escolares demuestran alguna resistencia. Vencido
ese desafio inicial, se percibe que esa metodologia activa contribuye para desarrollar la
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autonomia en la busqueda por soluciones a los problemas propuestos y la habilidad de
argumentacion fundamentada.

Palabras-clave: Web 2.0 y educacion cientifica. Ensefianza por investigacion.
Metodologias activas. Tecnologias digitales y educacion. Nativos digitales.

Resumo

No artigo é enfocado o método IBSE (Inquiry-Based Science Education ou Educagéo
Cientifica Baseada em Investigagdo ou “Inquiry”) que consiste em envolver os estudantes
em pesquisas integrando a teoria e a prética, construindo o conhecimento a partir da
resolucdo de problemas. Para que sejam alcancados 0s objetivos, torna-se necessario
considerar as possibilidades pedagogicas existentes para realizar a integracao curricular
dos recursos da Web 2.0. A aplicacdo desse método ocorreu em uma Escola Estadual,
envolvendo uma turma de 3° ano do Ensino Médio Politécnico no sul do Brasil. Os
resultados sugerem que esse método vem contribuindo positivamente na aprendizagem
dos estudantes, pois promove a motivacdo do aluno que é envolvido de forma ativa no
processo de aprendizagem. No entanto, embora os alunos atuais sejam da geracao dos
nativos digitais, caracterizados pela facilidade com que acessam e se comunicam por meio
do uso dos recursos da Web 2.0, no momento da sua utilizacdo em tarefas escolares, eles
demonstram certa resisténcia. Vencido esse desafio inicial, percebe-se que essa
metodologia ativa contribui para desenvolver a autonomia na busca por soluces aos
problemas propostos e a habilidade da argumentagdo fundamentada.

Palavras-chave: Web 2.0 e educacéo cientifica. Ensino por investigacdo. Metodologias
ativas. Tecnologias digitais e educacdo. Nativos digitais.

1. Introducéo

O ensino de Biologia na atualidade é um desafio frente as novas tecnologias que
confrontam a configuracéo tradicional das metodologias em sala de aula. Para que haja
aprendizagem significativa, € necessario que os jovens se identifiguem com os conteidos
elencados no curriculo, podendo se estabelecer relagBes entre os conhecimentos prévios
e 0S novos conceitos. Assim, 0s conteldos caracterizam-se como potencialmente
significativos, fazendo sentido para os educandos (Ausubel, 2003).

Hodson (2003, 2011) afirma que a educagéo tem o papel de politizar os estudantes sendo
efetivada para a cidadania e na cidadania. Surge a acdo coletiva da necessidade dos
cidadaos em poder fazer parte das decisdes sobre os assuntos relacionados com a ciéncia
e suas implicacbes na qualidade de vida. Estando essa agdo coletiva alicercada na
investigacdo e na pesquisa, 0s alunos adquirem subsidios que engrandecem seus
conhecimentos sobre os problemas que percebem na realidade ao seu redor, buscando
solucdes que visem melhorias de forma coletiva. Assim, desenvolvem competéncias de
investigacdo e cidadania participativa e fundamentada, pois segundo Reis (2013), mais
do que cidadaos do futuro, os alunos séo cidad&os na atualidade.

Para formar cidaddos aptos a agir em prol da sociedade e do ambiente, convivendo
coletivamente em busca de solugdes, capazes de mobilizar conhecimentos fornecidos pela
Ciéncia, Reis (2007; 2009; 2013; 2014) afirma que os estudantes precisam passar da
sensibilizag8o para a acéo fundamentada. Para isso, é necessario que sejam consciente e
ativamente envolvidos no processo de aprendizagem. Para envolver os alunos como
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protagonistas dos processos de aprendizagem nas aulas de Biologia, surgem as
Tecnologias da Informacédo e Comunicacgéo (TIC) como importantes aliadas.

Thier e Daviss (2001, p. 12) definem que através da investigacdo guiada, ou seja, a
pesquisa planejada e dirigida oportuniza aos estudantes um entendimento duravel e
pratico a respeito dos principios basicos do contetdo curricular. Isso ocorre paralelamente
a compreensdo dos fatos e da historia que envolve esses conhecimentos, tornando os
alunos capazes de coletar, analisar, interpretar e utilizar ideias e informacdes,
especialmente no cotidiano fora da escola. Na ciéncia, isso significa que os estudantes
irdo aprender a usar evidéncias para tomar decisdes baseadas na razao e nos fatos. Essas
opcoes estardo pautadas em questdes da ciéncia e da tecnologia relacionadas as suas
préprias vidas e na consciéncia de que sdo responsaveis pelas decisGes que fizerem,
reconhecendo-se como cidaddos no desenvolvimento de uma sociedade democratica
(Thier; Daviss, 2001, p. 12). Segundo Torres e Amaral (2011), a construcdo atual da
sociedade se configura como uma realidade dindmica e complexa onde as pessoas sdo
levadas a adquirir preparo para interpretar os problemas que surgem, analisando-os sob
perspectivas diferentes e procurando respostas.

O termo Web 2.0 surgiu em 2004 durante um encontro entre duas empresas dedicadas a
promover eventos relacionados principalmente a tecnologias da informacao: O’Reilly
Media e MediaLive International. Em uma definicdo generalizada, Web 2.0 abrange uma
gama de servicos, aplicativos, recursos, tecnologias e conceitos cujo funcionamento
permite um maior grau de interatividade e colaboragdo dos usuérios na Internet, podendo
ser trabalhada como uma plataforma que viabiliza funcdes executadas on-line (Bressan,
2007; O’Reilly, 2005). Desde entdo, os meios eletronicos podem ser vistos como
instrumentos que impulsionam a formacdo de redes sociais interativas, horizontais e
colaborativas, a0 mesmo tempo em que promovem a criacdo e a disseminacdo de
conhecimentos e aprendizagens (Torres; Amaral, 2011).

Conforme Wheeler e Boulos (2007, p. 27), a Web 2.0 retine “misturas e justaposicdes de
ferramentas digitais formam a base para um ambiente dindmico e criativo no qual os
estudantes podem aprender através de trabalhos colaborativos e coletivos baseados em
pesquisas”. Tais ferramentas sdo classificadas por O’Reilly (2005) como: Facebook,
YouTube, Flickr, Wikipedia, MySpace, blogs, wikis e outros recursos para
compartilhamento de fotos, videos, musicas e outros arquivos.

Tendo em vista as necessidades da sociedade presente em relacdo a tecnologia, a
informacdo e a comunicagdo, igualmente as novas configuracbes de aprendizagens que
sejam interessantes para os alunos da atualidade, surge a metodologia IBSE (Inquiry
Based Science Education ou Educagdo Cientifica Baseada em Investigacao ou “Inquiry”).
Encontra-se fundamentada em Bybee (2009), possibilitando a combinacao dos recursos
da Web 2.0 a pratica em sala de aula para a pesquisa como parte dos processos de ensino-
aprendizagem. A dindmica constitui-se em fazer com que os estudantes se envolvam em
pesquisas integrando a teoria e a prética, construindo conhecimentos a partir da resolugdo
de problemas (Machado; Costa, 2014).

A estrutura da IBSE baseia-se na metodologia construtivista de Rodger Bybee (2009)
sendo efetivada em cinco etapas (5 Es): Engagement (Envolvimento); Exploration
(Exploracdo); Explanation (Explicacdo); Elaboration (Ampliacdo); e Evaluation
(Avaliacdo). Para o desenvolvimento de projetos na Comunidade Europeia, através do
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projeto Irresistible, idealizado no Instituto de Educagédo da Universidade de Lisboa, em
Portugal, foram acrescentadas mais duas etapas (2 ES) para enriquecer 0s processos de
aprendizagem: Exchange (Partilha) e Empowerment (Ativismo).

O presente trabalho relata a efetuacdo de uma Unidade de Ensino fundamentada na
metodologia IBSE em uma escola publica no sul do Brasil. A escolha por esse tipo de
abordagem escolar se justifica pela exigéncia de préaticas educativas que se assentam nos
desejos dos estudantes e naquilo que Ihes interessa. Assim, 0 método Inquiry estabelece-
se como uma ferramenta significativa na promocao da educacao cientifica, favorecendo
a autonomia e a responsabilidade cidadd nos estudantes investigados. A pesquisa
apresenta os 7Es desenvolvidos por alunos de ensino médio, descreve 0s processos
realizados, analisando os aspectos positivos e pontos a melhorar ao longo da metodologia,
apresentando perspectivas envolvendo sua aplicabilidade.

2. Metodologia

O estudo ocorreu no primeiro semestre de 2015 e foi desenvolvido com uma amostra de
conveniéncia, por se tratar de uma turma de alunos da qual uma das investigadoras foi
professora de Biologia. Os participantes constituiam uma turma do terceiro ano do Ensino
Médio Politécnico de uma escola publica no sul do Brasil. A turma era formada por 29
alunos, com idades variando entre 16 e 18 anos.

Realizou-se a metodologia IBSE conforme os 5 passos definidos por Bybee (2009) e as
demais etapas acrescentadas atraves do projeto Irresistible. Para isso, foi planejada e
organizada uma Unidade de Ensino (UE) abrangendo a tematica Assisténcia a Salde —
Nutricdo, englobando os seguintes subtemas: 1) a salude e o meio ambiente; 2) as
interferéncias na producdo natural de alimentos quanto & alimentacdo deficiente em
nutrientes; e 3) as acdes atuais realizadas pela ciéncia na perspectiva de maleficios ou
beneficios para a qualidade de vida em geral.

A primeira fase da dindmica dos 7 Es consiste no Engagement (Envolvimento). Apresenta
por finalidade principal despertar o interesse dos estudantes ao passo que 0s motiva a se
envolverem no cumprimento das atividades propostas, fazendo emergir os conhecimentos
prévios a respeito dos assuntos em questdo para fazerem ligagdes com os conteudos
subsequentes. Nessa fase podem ser empregados os recursos da Web 2.0, por exemplo, a
criacdo de mapas de conceituais, nuvem de palavras e mural digital.

Durante a segunda etapa, Explore (Exploracgdo), buscou-se o envolvimento dos estudantes
no assunto investigado para que construissem conhecimentos sobre os conteudos
envolvidos. Eles questionaram, analisaram dados e refletiram sobre os resultados obtidos.
Como recurso das TIC, recomenda-se as simulacdes de laboratorios virtuais e institutos
de ciéncia e tecnologia, as bases de dados cientificos, sdo sugeridas trocas de ideias com
especialistas e a realizacdo de entrevistas e questionarios on-line.

A etapa seguinte, chamada Explanation (Explicacdo), tem o propdsito de oferecer aos
alunos meios para partilharem com a turma os conhecimentos construidos até entdo. Para
essa fase sugere-se os recursos da Web 2.0, como a (re)construcéo de mapas conceituais
e a (re)construcdo de nuvem de palavras e murais digitais. Também podem ser utilizados
softwares para edicdo de videos; sites para construcao de linhas do tempo, avatares com
voz, historias em quadrinhos e Grupos de Discussao do Google.
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A gquarta etapa da metodologia IBSE baseada nos 7 Es € denominada Exchange (Partilha).
Essa fase implicou no planejamento e na concepcdo de uma exposicdo interativa dos
resultados da investigacdo desenvolvida até entdo, estando em consonancia com a fase
Empowerment (Ativismo). Nessa oportunidade, os alunos planejaram como iriam
comunicar e informar um puablico ampliado a respeito dos novos conhecimentos
construidos norteados pela problematica: “A alimentagdo das pessoas com quem
convivemos € adequada para a promogéo da qualidade de vida? ”

Na fase Extend (Ampliar), procurou-se incentivar os alunos a mobilizarem 0s novos
conhecimentos construidos aplicando-os a novas situacfes-problema. Para isso, 0s alunos
elaboraram questionarios embasados nas pesquisas, para entrevistar pessoas do seu
convivio, a fim de conhecer a alimentacéo de diferentes grupos de pessoas.

A fase Empowerment (Ativismo) é desenvolvida junto as anteriores, entretanto, culminou
no envolvimento dos participantes numa agao coletiva, tendo em vista a busca de solugdes
para problemas sociocientificos relacionados a temas atuais. Assim, os alunos planejaram
um evento na escola, o “I Café com ideias”, para apresentarem a comunidade 0s
resultados das entrevistas, destacando os reflexos de uma ma alimentacdo na qualidade
de vida, tracando um perfil dos sujeitos participantes da pesquisa.

A etapa denominada Evaluation (Avalia¢do) esta presente ao longo da concretizacao das
fases anteriores. Sua realizacdo foi de suma importancia para que os alunos tivessem
varias oportunidades para refletir sobre o seu préprio desempenho, para que percebessem
as dificuldades no decorrer das atividades e identificassem os resultados ao longo do
processo. Nesse sentido, a professora teve condigdes de avaliar o progresso dos alunos
relativamente aos objetivos de aprendizagem estabelecidos.

3. Resultados e Discussao

A proposta de utilizar o método Inquiry na promocao da alfabetizacdo cientifica é ainda
inovadora nas escolas publicas no sul do Brasil. Apesar de consistir em uma metodologia
amplamente aplicada na Europa e em outros continentes, inclusive na América do Norte,
ainda ndo se presencia uma mudanca curricular em nosso pais no que tange ao ensino por
investigacdo. Nesse contexto, consideramos que as atividades descritas nesse trabalho
subsidiaram de forma enriquecedora a pratica pedagdgica da professora envolvida na
investigacdo, uma vez que a mesma teve a oportunidade de realizar uma formacéo
continuada no que diz respeito ao aprendizado da metodologia IBSE e sua aplicacédo junto
aos seus alunos. Da mesma forma, os alunos dessa escola tiveram a chance de
protagonizar um metodo que lhes trouxe maior reconhecimento sobre o seu papel na
prépria aprendizagem, sentindo-se valorizados por estarem fazendo parte de um trabalho
cientifico vinculado a academia.

A maioria dos estudantes conseguiu desenvolver maior autonomia durante a realizacéo
das atividades, buscando informaces, ferramentas inovadoras, aprendendo a utilizar
softwares e sites sobre os quais ndo tinham conhecimento e/ou dominio. Assim, 0s
mesmos adquiriram maior responsabilidade e comprometimento por estarem realizando
as tarefas com precisao, pontualidade e auxiliando os colegas em dificuldade. Diante do
exposto, destacamos que a maioria dos alunos convive pelo menos ha trés anos, desde
que iniciaram os estudos no Ensino Médio Politécnico nesta escola, o que reflete na uniédo
da turma para o cumprimento das atividades.
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Algumas tarefas foram cumpridas em ambiente extraescolar devido ao pouco tempo de
aula: esta previsto para a disciplina de Biologia, no terceiro ano do Ensino Médio
Politécnico, dois periodos semanais de 45 minutos. Esse aspecto dificultou o andamento
das atividades que demandavam mais tempo para a execucao, o que justifica as mesmas
serem concluidas pelos alunos em outros momentos.

Um dos pontos centrais dessa investigacéo consistiu na insercdo das TIC no processo de
ensino-aprendizagem, possibilitando aos alunos a utilizacdo das ferramentas da Web 2.0
para as pesquisas e formulacdo das apresentacdes dos resultados. Por conseguinte, é
imprescindivel comentar que, frequentemente, as escolas publicas brasileiras apresentam
estruturas inadequadas para acesso as TIC, especialmente no que se refere a quantidade
de computadores de boa qualidade e conex@o com a internet.

Em concordancia com as percepcdes das autoras, Nascimento e Garcia (2014) trazem que
ha ganhos significativos para os estudantes desde o inicio das praticas utilizando as
tecnologias, visto que 0s mesmos tornam-se mais autdnomos quando desafiados a
utilizarem as ferramentas da Web 2.0 na propria aprendizagem. Essa perspectiva é
corroborada por Tavares et. al (2014), cujos resultados verificados atraveés do
desenvolvimento da metodologia IBSE, indicam a importancia do Inquiry na promogéo
e na expansao da Ciéncia, inclusive colaborando com o aumento da confianca dos alunos
frente as suas capacidades para compreender questBes cientificas e utilizar os
conhecimentos cientificos na interpretacao de fatos do cotidiano.

A culminincia das atividades se deu na promogao do “I Café com ideias”, cuja realizagao
contou com a participagdo da turma, alguns pais e familiares dos alunos envolvidos,
professores da turma e equipe diretiva. No evento, os alunos apresentaram videos e/ou
slides relatando as entrevistas feitas com pessoas da comunidade. Durante as
apresentacdes os alunos demonstraram dominio dos contelddos relacionados ao eixo
central “Alimentacdo, sade e qualidade de vida”. Esse aspecto foi percebido através da
seguranca dos apresentadores ao expor o assunto e explicar os resultados, contando com
argumentos concisos sempre relacionando a alimentacgdo a qualidade de vida.

Os alunos manifestaram algumas dificuldades no manejo das TIC ao longo da
investigacdo. Por se tratar de uma metodologia que envolve autonomia na formulacao de
hipoteses e na busca de respostas, o Inquiry representou uma forma inovadora de aprender
e organizar conhecimentos através da socializacdo de experiéncias. Isso reflete a
importancia de investirmos em um ensino integrado as TIC, ja que inegavelmente elas
fazem parte das nossas vidas e podem estar associadas de forma produtiva na
compreensdo de tematicas relevantes para a ciéncia e para a sociedade atual.

4. Conclusodes

A partir da analise dos resultados, percebemos que o método Inquiry vem a contribuir de
forma positiva nos processos de ensino-aprendizagem escolares. Isso ocorre porque a
metodologia IBSE promove a motivacao dos alunos, pois os envolve de maneira ativa na
construcdo do conhecimento, valorizando suas experiéncias de vida.

Embora os alunos tenham nascido na era digital, onde a maioria da populagéo encontra-

se instrumentalizada com meio tecnoldgicos, estando eles conectados diariamente a
internet através de smartphones, no momento da utilizacdo dos recursos da Web 2.0 em
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tarefas escolares, eles demonstram certa resisténcia. Apos a demonstracéo pela professora
de como utilizar as TIC sugeridas em cada etapa, percebemos que essa metodologia de
investigacdo ativa contribui para desenvolver a autonomia na busca por solucbes aos
problemas propostos e a habilidade da argumentacdo fundamentada com o uso de
recursos tecnoldgicos integrados ao trabalho.

Ao concluir as andlises estruturadas ao longo da exposicdo dos resultados, podemos
afirmar que o método Inquiry traz para a sala de aula uma perspectiva de valorizacdo do
ensino cientifico, ao mesmo tempo em que promove a alfabetizagdo cientifica e a
popularizacdo dos métodos cientificos através dos quais os cientistas buscam solucoes
para as demandas da sociedade. Ainda encontramos dificuldades na sua realizagdo, mas
acreditamos que as ocorréncias, por enquanto isoladas, que resultam em construcdes
positivas, irdo incentivar cada vez mais a procura por metodologias que atendam as
necessidades dos estudantes e satisfagcam seus anseios por aprender de forma interessante
utilizando a tecnologia a seu favor. Dessa forma, passam de consumidores para
produtores de informacao online, exercendo sua cidadania de forma critica e ativa.
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Abstract

The use of animals for the training of students through the execution of experiments and
demonstrations is not new. However, this use can report aggravating that may hinder
rather than contribute to learning, because many undergraduates do not feel free to use
animals in vivo in practical classes. On the other hand, the evolution of the intensive use
of Information and Communication Technologies came to question the traditional
teaching paradigms. The alternative methods come to comply with ethical, moral or
religious principles of these undergraduates who oppose such use. The teachers need to
have an ethical position regarding to the use of non-human animals in vivo in practical
classes, because their role is to guide the student in the question of the man in relation to
other animals, showing the value of life in any circumstances, whether human or not, just
as well to present the legal issues involved in this context. From the results of a survey, it
was drawn up this present proposal for alternative methodologies to the use of non-human
in vivo animals in practical classes. These metododologies, such as the case of the use of
softwares, can generate the same knowledge about the subject to be studied.

Key-words: Information and communication technology in education. Ethics in research.
Science Teaching. Education in Health. Animal experimentation.

Resumen

El uso de animales para la capacitacién de estudiantes a través de la realizacion de
experimentos y demostraciones no es reciente. Sin embargo, ese uso podra presentar
agravantes que dificultarian, en lugar de contribuir al aprendizaje, pues muchos
estudiantes no se sienten a gusto para utilizar animales in vivo en clases practicas. Por
otro lado, la evolucion de la utilizacion intensiva de Tecnologias de la Informacién y de
la Comunicacion vino a cuestionar los paradigmas de ensefianza tradicional. Los métodos
alternativos llegan para respetar los principios éticos, morales o religiosos de esos
aprendientes que se oponen a dicho uso. Los profesores necesitan presentar una postura
ética en lo que atafie a la utilizacion de animales no humanos in vivo, pues su papel es
orientar al alumno en la cuestion del hombre con relacion a los otros animales,
evidenciando el valor de la vida en cualquier circunstancia, sea humana o no humana, y
asimismo presentar las cuestiones legales involucradas. Desde resultados de una
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investigacion, se ha elaborado la presente propuesta de metodologias alternativas al uso
de animales no humanos in vivo. Esas metodologias, como es el caso del uso de softwares,
podrén generar el mismo conocimiento sobre el asunto a ser estudiado.

Palabras-clave: Tecnologias de la informacion y de la comunicacién en la educacion.
Etica en la investigacion. Ensefianza de Ciencias. Ensefianza en Salud. Experimentacion
animal.

Resumo

O uso de animais para a capacitacdo de estudantes através da realizacdo de experimentos
e demonstracGes ndo é recente. Contudo, esse uso pode apresentar agravantes que podem
dificultar, ao invés de contribuir, com a aprendizagem, pois muitos graduandos néo se
sentem a vontade para utilizar animais in vivo em aulas praticas. Por outro lado, a
evolucdo da utilizacdo intensiva de Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo veio
questionar os paradigmas de ensino tradicional. Os métodos alternativos vém para
respeitar os principios éticos, morais ou religiosos desses graduandos que se opdem a tal
uso. Os professores precisam ter uma postura ética no que tange a utilizacdo de animais
ndo humanos in vivo em aulas préticas, pois seu papel é orientar o aluno na questdo do
homem com relacdo aos outros animais, evidenciando o valor da vida em qualquer
circunstancia, seja ela humana ou ndo humana, bem como apresentar as questdes legais
envolvidas nesse contexto. A partir dos resultados de uma pesquisa, elaborou-se a
presente proposta de metodologias alternativas ao uso de animais ndo humanos in vivo
em aulas préaticas. Essas metododologias, como € o caso do uso de softwares, podem gerar
0 mesmo conhecimento sobre o assunto a ser estudado.

Palavras-chave: Tecnologias da informacdo e da comunicacdo na educacéo. Etica na
pesquisa. Ensino de Ciéncias. Ensino em Salde. Experimentacéo animal.

1. Introducéo

O uso de animais para a capacitacdo de estudantes através da realizacdo de praticas e
demonstragdes, como afirmam Andrade et al (2002), néo é recente. Contudo, esse uso
pode apresentar agravantes que podem, em alguns casos, dificultar a aprendizagem, ao
invés de contribuir com a mesma, pois muitos graduandos ndo se sentem a vontade para
utilizar animais in vivo em aulas préaticas (Cubo Neto, 2011). Por outro lado, a evolugédo
da sociedade humana no sentido da utilizagéo intensiva de Tecnologias da Informacéo e
da Comunicagéo (TICs), bem como de meios audiovisuais, veio questionar os paradigmas
de ensino tradicional. Assim, os méetodos alternativos vém para respeitar estes principios
éticos, morais ou religiosos desses graduandos que se opdem a tal uso. De acordo com
Lima et al (2008), professores universitarios, principalmente, das areas da Saude e
Bioldgicas precisam ter uma postura ética no que tange a utilizagdo de animais ndo
humanos in vivo em aulas praticas, pois seu papel € orientar o aluno na questdo do homem
com relacdo aos outros animais, evidenciando o valor da vida em qualquer circunstancia,
seja ela humana ou ndo humana, bem como apresentar as questdes legais envolvidas nesse
contexto.

Para Sousa (2007), as questBes bioéticas, os avangos cientificos e tecnologicos e as

mudancas da sociedade estimulam o desenvolvimento de inumeros métodos alternativos
ao uso de animais ndo humanos in vivo em aulas préaticas. Tais alternativas metodolégicas
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tem a finalidade de acrescer a aprendizagem cognitiva dos graduandos e, a0 mesmo
tempo, evitar o uso de animais, bem como seu sofrimento e/ou morte consequentes da
pratica. Simuladores mecénicos, video aulas, filmes interativos, gravacfes de videos de
dissecacdo ou vivisseccdo de animais, que evitam a pratica repetitiva, simulacdes
computadorizadas, acompanhamento clinico em pacientes reais, no caso da Area da
Salde, estudos observacionais e estudos anatbmicos em animais mortos que tem seus
cadaveres preservados, sdo alguns exemplos de metodologias alternativas ao uso de
animais em aulas praticas. Existem varias pesquisas que relatam que métodos
alternativos, se comparados a métodos tradicionais, no caso, o uso de espécimes in vivo,
sdo eficazes no quesito aprendizagem. E notavel que a utilizacdo de animais em aulas
praticas causa insensibilizacdo de graduandos que compreendem o animal como mero
material didatico.

Existem fortes justificativas para a utilizacdo de métodos alternativos ao uso de animais,
pois, de acordo com Singer (2010), muitos produtos que s&o nocivos aos animais nao
causam os mesmos efeitos quando aplicados em humanos. Sendo assim, muitos produtos
poderaim nunca ter sido descobertos se fossem embasados apenas em pesquisas
realizadas com animais. Cita como exemplo, o caso da insulina que é capaz de provocar
deformidades em coelhinhos e camundongos, embora ndo cause efeito semelhante em
seres humanos, e da morfina, calmante para as pessoas que dela necessitam, que provoca
frenesi em ratos.

Andrade et al (2002) afirmam que o uso de animais pode ser substituido sem causar sérios
prejuizos a aprendizagem. Atualmente, as alternativas metodoldgicas ao uso de animais
ndo humanos in vivo em aulas praticas sdo mais inovadoras e eficientes no quesito
aprendizagem. Embora demandem um gasto inicial consideravel, no decorrer do tempo
apresentam-se mais econémicas do que cobaias vivas, pois a longo prazo, poupam 0S
gastos ocorridos na compra de mais animais bem como sua criacdo e manutencao. Ha
autores que defendem ardorosamente uma substituicdo de animais em situac6es didaticas.
Paixdo (2008), por exemplo, questiona:

A experiéncia meramente visual [de exposi¢do de visceras de um camundongo
para ensino de Fisiologia] certamente ndo permitird uma aprendizagem
significativa sobre o funcionamento dos seus 6rgdos, quando h& programas
interativos que permitem acompanhar concomitantemente os diversos niveis
de interacdo que estdo ocorrendo no organismo (p. 89).

Esse autor, defende a ideia de que, com todo o desenvolvimento cientifico e tecnolégico
atual, ndo h& mais justificativas para a repeticdo de praticas que envolvam o uso de
animais apenas porgue se tornaram um processo rotineiro dentro do meio académico.
Esse pensamento ndo reprime as descobertas ja feitas com o uso de animais, mas reforca
e demonstra que tais descobertas serviram de base para a evolugdo de praticas que
envolvam métodos alternativos ao uso de animais no ensino.

Nos Estados Unidos e na Europa, nos ultimos anos, tem ocorrido uma substituigdo gradual
de espécimes in vivo por metodologias alternativas e os resultados oriundos dessas
mudangas metodoldgicas tem-se apresentado satisfatorios, tanto do ponto de vista
econémico quanto de aprendizagem (Konflanz et al, 2011).

Esté disposto na Declaracdo Universal dos Direitos dos Animais no seu Artigo. 8° (2) que
“as técnicas de substituicdo devem de ser utilizadas e desenvolvidas”. Os recursos
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metodoldgicos que substituem animais in vivo em aulas préticas, se bem dirigidos e
planejados, auxiliam os estudantes na captacdo de novas informacdes de modo que a nao
utilizacdo dos espécimes in vivo ndo acarrete em déficit de aprendizagem. De acordo com
Tudury & Potier (2008), a eficacia destes recursos € comprovada por muitos estudos que
afirmam que a maioria dos graduandos que os utilizam concorda com tal substituicao e,
esses estudantes, atingem o mesmo grau de conhecimento dos que utilizaram animais.

Na legislacédo brasileira, a Lei 11.794/08 (BRASIL, 2008 - Lei Arouca) versa sobre a
substituicdo de espécimes in vivo em aulas praticas, sugerindo a utilizacdo de alternativas
pedagdgicas:

[...] Art. 5°. Compete ao CONCEA: [...] Il - monitorar e avaliar a introducéo
de técnicas alternativas que substituam a utilizagdo de animais em ensino e
pesquisa; [...] Art. 14°. [...] 8 3° Sempre que possivel, as praticas de ensino
deverdo ser fotografadas, filmadas ou gravadas, de forma a permitir sua
reproducdo para ilustracdo de préaticas futuras, evitando-se a repeticdo
desnecessaria de procedimentos didaticos com animais.

Em vista disso, Zanetti (2009) afirma que a comunidade educativa deve,
impreterivelmente, encarar o desafio de mudar as metodologias, tornando o ensino
transformador e criativo, e ndo mais apenas informativo. Sendo assim, essa teoria € um
método mediador para a aceitacdo ético-cientifica, pois procura melhorar bioeticamente
a questdo do uso de animais ndo humanos in vivo em pesquisas, reduzindo o numero de
espécimes utilizados, amenizando ou evitando totalmente que os animais sofram e/ou
substituindo os mesmos por métodos alternativos.

Né&o se pode pensar, no entanto, que métodos alternativos ao uso de animais substituirdo
todas as cobaias a partir de agora. Afinal, de acordo com Andrade et al (2002), néo se
pode negar os avancos cientificos decorrentes do uso de espécimes in vivo.

Considerando que tecnologias inovadoras favorecem a substituicdo de espécimes in vivo
por metodologias alternativas, fica claro que tais substituicbes sdo perfeitamente
possiveis, devendo ser difundidas e discutidas, ndo apenas no meio cientifico, mas
também no campo educacional, primordialmente, pelos envolvidos nesse processo. A
sociedade em geral tem o dever de primar pelo bem estar animal, mesmo os utilizados em
pesquisas, uma vez que muitas descobertas cientificas se devem aos mesmos. Leis devem
ser cumpridas e aprimoradas e, mesmo com restricdes de métodos alternativos, a Teoria
dos 3Rs deve valer-se quando se tratar da diminui¢cdo do nimero de cobaias utilizadas,
como afirmam Konflanz et al (2011).

Diante desse contexto, argumenta-se sobre a importancia de se promover uma
aprendizagem motivadora e significativa em Ciéncias Biologicas, questionando a real
necessidade de se utilizar animais ndo humanos in vivo em aulas praticas partindo da
premissa de que esse uso ndo é imprescindivel. Assim, apresenta-se nesse artigo, como
metodologia alternativa ao uso de animais ndo humanos, a proposta de utilizagdo da
Teoria dos 3Rs com a contribui¢édo das Tecnologias da Informacéo e da Comunicacéo.
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2. A teoria dos 3Rs e 0os métodos alternativos ao uso de animais ndo humanos in vivo
em aulas praticas

A proposta da Teoria dos 3Rs foi langada em 1954 pelo fundador da UFAW (Federagéo
de Universidades para o Bem Estar Animal), Charles Hume. Segundo Levai (2006), essa
proposta teve por finalidade desenvolver técnicas humanitarias embasadas em conceitos
bioéticos em relacdo a vida de animais ndo humanos. Peter Madawar, imunologista e
ganhador do prémio Nobel e Willian Lane Petter, secretario da Sociedade de Defesa da
Pesquisa na Gra Bretanha, encabecaram o projeto dos 3Rs.

Em 1959, na obra de Russel e Burch, Principios da Etica Experimental Humana, foi
publicado, o0 conceito dos 3Rs: Reduction (reducdo), Refinement (refinamento) e
Replacement (substituicdo) (Andrade et al, 2002). Para Feijé (2006), a Teoria dos 3Rs
nada mais é do que uma serie de recomendacfes para 0 uso adequado de animais nao
humanos em pesquisas e no ensino. O termo Reduction (reducdo) significa que o nimero
de animais utilizados deve ser o menor possivel; Refinement (refinamento) refere-se ao
refinamento ou aprimoramento de técnicas que minimizem os niveis de estresse e dor
causados aos animais durante as praticas; Replacement (substituicdo), indica que, sempre
que possivel, devem ser utilizadas alternativas ao uso de animais, de modo a substitui-
los.

A proposta dessa teoria ndo leva em consideracdo apenas 0 termo substitui¢do
(replacement), mas também trata do modo de fazé-la. Inicialmente, essa teoria propds o
emprego de materiais ndo sensiveis que substituissem seres vivos conscientes, nesse caso,
vertebrados. Por materiais ndo sensiveis compreendiam-se plantas, microrganismos e
metazoarios parasitas. Atualmente, esse conceito evoluiu para técnicas in vitro,
simuladores e/ou softwares, videos interativos, AVAs (Ambientes Virtuais de
Aprendizagem), dentre outros. Desse modo, 0 uso de animais ndo humanos in vivo é
substituido por metodologias alternativas que geram o mesmo resultado.

Alternativas metodoldgicas sdo métodos que podem substituir o uso de animais em aulas
praticas. Atualmente estas alternativas sdo muito buscadas na area educacional, pois
estudos comprovam que, em termos de ensino, 0s animais in vivo podem ser substituidos
sem causar déficit de aprendizagem, segundo Andrade et al (2002). Métodos alternativos
a0 uso de animais in vivo contribuem para o envolvimento ativo dos graduandos em aulas
praticas, mesmo que estes estejam em namero elevado na sala de aula. Para Cubo Neto
(2011), o tempo gasto para tal pratica é diminuto se comparado ao tempo que Se gastaria
na utilizacdo de espécimes in vivo, pois 0s meios tecnoldgicos permitem que se realizem
praticas na propria sala de aula ou em casa, ndo dependendo de laboratérios nem de
pessoal especializado para tal fim. Os meios tecnoldgicos alternativos permitem que o
estudante retorne ao estagio de experimento, podendo corrigir erros. Tal processo ndo
ocorre quando se utilizam animais in vivo de modo que, se houver erro, o0 animal sera
descartado e outro animal devera ser utilizado para refazer a prética.

De acordo com Cubo Neto (2011), as novas tecnologias computacionais revolucionaram
0 ensino e a pesquisa, pois mudaram as formas de se utilizar as informagfes. A
acessibilidade facilitada, o facil manuseio e a viabilidade econdmica desses aparatos
tecnologicos permitem que todos tenham acesso a inUmeras informacBes sobre
diversificados assuntos. Assim, afirma o autor, as universidades, sendo centros culturais
e de saber, devem atentar para as mudancas oriundas dos avancos tecnoldgicos atuais.
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As simulagdes computacionais sdo ambientes montados na tela do computador nos quais
a realidade é criada com base em varios recursos de harware (maquina, equipamento) e
software (programa) disponiveis, que possibilitam a confeccdo de um ambiente virtual
que perfaz o que o real faria. Software € o conjunto de programas escritos em uma das
linguagens de programagdo que ativam o computador conforme os objetivos do usuério
(Cubo Neto, 2011, p. 5).

Concordamos com Cubo Neto (2011) quando afirma que os aparatos tecnoldgicos, como
novos métodos de ensino, estdo sendo estudados, testados, avaliados e validados, de modo
que € de grande importancia a continuacdo de tais estudos para que sejam produzidos
métodos alternativos cada vez mais desenvolvidos, para que sua aplicabilidade possa
substituir por completo o uso de animais no decorrer do tempo. Dessa forma, abre-se um
importante e crucial campo de pesquisa na atualidade.

3. Consideraco0es finais

Nos Ultimos anos aumentaram, de forma significativa, as preocupacdes referentes ao bem
estar animal. OpiniGes, antes ocultas, estdo sendo expressas de modo a colocar em pauta
a questdo do uso de animais, questionando a real necessidade dessa utilizacéo. ldeais
especistas estdo sendo desbancados por ideais igualitarios interespecificos, ou seja, entre
espécies diferentes, dando lugar ao direito de viver dignamente e respeito a todas as
formas de vida sencientes (Konflanz, 2014).

Observa-se, no entanto, que existem receios tanto de alunos quanto de professores em
relacdo a simuladores e/ou softwares, pois como ainda séo restritamente utilizados, a
comprovacao de sua eficacia fica comprometida. Diante disso, os métodos alternativos
ao uso de animais in vivo em aulas préaticas, embora ndo rejeitados, ainda sdo aceitos
apenas como ferramentas de auxilio na aprendizagem, e ndo como métodos substitutivos.

Nesse contexto, o papel docente é fundamental, pois deve partir dos professores a
discussdo sobre os temas que envolvem o uso de animais ndo humanos in vivo em aulas
praticas, devendo ainda os mesmos estar informados sobre questdes éticas, bioéticas e
legislativas, para poder nortear as pesquisas de seus alunos. Também, os graduandos
podem e devem estar informados, discutir tais questdes e expressar suas opinides sobre o
referido assunto.

Em sintese, a Teoria dos 3Rs (Reduction (reducdo), Refinement
(refinamento/aprimoramento) e Replacement (substituicdo) que, segundo Tréz (2013), é
tendéncia no meio cientifico atual, apresenta-se como uma proposta de redugdo do
namero de animais em aulas praticas, de maneira que seja utilizado o minimo possivel de
cobaias para que ocorra aprendizagem, sem excessos Ou exageros. A mesma teoria
também propde o refinamento ou aprimoramento de técnicas relacionadas a tal uso que
minimizem ou anulem o estresse e sofrimento dos animais durante os procedimentos da
aula. Outrossim, essa Teoria dos 3Rs também propde a substituicdo de animais por
alternativas metodoldgicas, como videos, imagens e/ou softwares, sem causar déficit de
aprendizagem aos graduandos.

Cabe salientar, ainda, que as questdes aqui tratadas ndo tém o objetivo de contrariar

pesquisas com uso de animais, mas questionar o uso excessivo, repetitivo e desnecessario
dos mesmos, sendo que existem métodos alternativos a tal uso. Devem ser pesadas
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questdes éticas e praticas, dando énfase a aprendizagem de graduandos durante sua
formacdo, permitindo aos mesmos expressar opinides e ideias sobre 0 assunto, tendo
autonomia sobre o que julgam certo e errado, de modo a ndo prejudicar a aprendizagem.
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Resumen

La ponencia tiene como objetivo presentar y poner en dialogo el curriculum de Biologia
mediante investigacion, accion y reflexion de la préactica docente. La problematizacion de
la narrativa aborda la praxis pedagogica emergente del discurso sobre lo realizado en
“Aprender y Ensefiar Biologia en contextos de Participacion - TIC” publicada en
Sembrando Experiencias, 2014. ;Qué y como fue realizado? y ;,Cémo fue narrado? La
narrativa, relato de experiencia aulica y escolar, con sus fortalezas, habilita la
investigacion de deconstruccion-construccién de conceptos, su categorizacion y la
reflexion orientada por la lectura desde distintas procedencias y filiaciones: Daniel
Suéarez, Pichon Riviere, José Luis Rebellato, Paulo Freire y Daniel Prieto Castillo. Un
abordaje del mismo documento con otros, para si y para otros, como resultado de un
cambio de paradigma en la reflexion centrada en la investigacion-accién formadora y
reflexiva sobre la praxis de la ensefianza y el aprendizaje de una ciencia en particular.

Palabras clave: narrativa; investigacion-accion-reflexion, experiencia pedagogica.
Abstract

The paper aims to present and put the Biology curriculum in dialogue through the
research, action and thinking of the teacher’s practice. The narrative tackles the
pedagogical praxis emerging from the discourse about what has been done in “Learn and
Teach Biology in contexts of participation and ICT” published in “Sowing Experiences”,
2014. What and how was done? and How was it narrated? The narrative, account of
classroom and school experience with their strengths, enables academic research of
deconstruction and construction of concepts, their categorization and reflection leaded by
readings from different origins and affiliations: Daniel Suarez, Enrique Pichon Riviére,
José Luis Rebellato, Paulo Freire and Daniel Prieto Castillo. An approach of the same
document with others, to themselves and others, as a result of a paradigm change in
thinking centered in the forming and reflexive investigation-action on the praxis of the
teaching and learning of a particular science.

Key words: narrative, research-action-thinking, pedagogical experience.

1. Introduccidn

La ponencia tiene como objetivo presentar y poner en dialogo el curriculum de Biologia
mediante investigacion, accion y reflexién de la practica docente.

El contexto historico-territorial y disciplinar caracteriza la manera como interpreta la
docente lo que sucede, momento a momento, y esta historia narrada y reconstruida con
otros se convierten en experiencia pedagogica. Afirmacion que surge de interpretar la
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praxis pedagdgica de la profesion docente como un fendmeno social, con un componente
lingliistico potente, caracterizado por su complejidad discursiva presente en los
acontecimientos, actitudes y percepciones de su practica docente. En el caso que nos
ocupa, el sujeto enuncia sobre su accionar pedagdgico como docente de Biologia Ciencia,
Tecnologia y Sociedad de la Educacion Media Tecnoldgica.

Las politicas publicas educativas demandan de colectivos de profesores comprometidos
en la basqueda de alternativas innovadoras de ensefianza y de aprendizaje, que permita
una praxis pedagogica dinamica y transformadora, perfilada no solo desde la
interdisciplinariedad de las ciencias sino también desde la pertinencia del contexto donde
impacta socialmente (Suarez, 2007:88)

Sembrando Experiencias es un proyecto de la Administracion Nacional de Educacion
Publica (Anep), Uruguay. Los talleres de escritura y reescritura conducen a la narrativa
docente. Un tribunal integrado por organizadores, docentes y académicos evalUan las
experiencias a ser publicadas. “Aprender y Ensefiar Biologia en contextos de
Participacion-TIC” (Anep, 2014: 61-72), es nuestro objeto de estudio.

“Al contar sus historias de ensenianza los docentes autores descubren sentidos
pedagdgicos parcialmente ocultos o ignorados; cuestiones pedagdgicas todavia sin
nombrar o nombradas de manera poco adecuadas. Y cuando logran posicionarse (...)
de su propia préactica pedagogica, cuando consiguen distanciarse de ella para tornarla
objeto de pensamiento y pueden documentar algunos de sus aspectos y dimensiones no
documentados, se dan cuenta de lo que saben y de lo que no conocen 0 no pueden
nombrar. Convierten su conciencia practica en discursiva a traves de la narracion de su
practica, la ponen en tension, la componen y recomponen, la objetiva, la fijan en
escritura, la comunican, la critican.” (Suarez, 2007:88)

La narracion, es “una via para la comprension de lo que les sucede a los actores
educativos cuando lo hacen” (Suarez, Ochoa y Davila 2010:2). Comprension como
entendimiento que permite conocer la realidad en forma significativa, de manera ldgica,
coherentemente y desde la racionalidad (Gudmundsdottir en McEwan y Egan, 1998)

2- Marco referencial

Pero, ¢como interpreta el investigador esas conceptualizaciones y aproximaciones de la
narrativa? La narrativa tiene en la investigacion, reflexion y accién importantes desafios
metodoldgicos y pone en los procesos de aprendizaje y ensefianza un valioso instrumento
transformador del curriculum.

El marco referencial de saberes lo constituyen Daniel Suarez, Pichon Riviére y Paulo
Freire, José Luis Rebellato y Daniel Prieto Castillo. De la lectura de sus producciones y
de algunas de sus obras en particular, deja al descubierto los no saberes, posibilita la
curiosidad y el proceso de conocimiento.

La narrativa construye otra idea de ensefiar y de aprender. Ensefiar adquiere otros
significados y formas: es impulsar la reflexion, promover la pregunta y movilizar el
pensamiento. Y en una relacién de aprendizaje y de ensefianza se construyen el vinculo
y la comunicacién. Hay curiosidad y preguntas. Estos conceptos, entre otros, estan en la
obra de Freire.
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La pregunta-en Pichon Riviére,- es un signo, un indicador de confusion, es un emergente
necesario en la elaboracion conceptual que surge de los cambios cualitativos de ese
acontecer en particular. Entonces, en todo proceso de aprendizaje hay un emergente. Hay
una o muchas preguntas que se encuentran con el “obstaculo”.

La dificultad del sujeto de vincularse con el objeto de conocimiento se constituye en el
obstaculo al emergente; es perturbacion que incide en las dimensiones emocional, del
hacer y en la de produccion intelectual alterando o fracturando el proceso de aprendizaje.

Como signo de un proceso, “el emergente implica un significante y un significado, y
diriamos que el significante -en este caso un hecho observable- remite a un acontecer
mas complejo que debe ser indagado. Lo emergente nos “dice ” de esa relacidn, de ese
posicionamiento del sujeto en el campo del conocimiento” (Pampliega de Quiroga,
2015)

El caracter dialéctico de esa relacion es vital (Freire), y cotidiano (Pichon Riviere), hablan
de “ conciencia critica, que tenga la potencia analitica que permita al sujeto correr el
velo de ciertos discursos, tendientes a instalar en lo colectivo y en la subjetividad
supuestas  representaciones, que en tanto ficcion, nos alejan del
conocimiento ”(Pampliega de Quiroga, 2015)

Daniel Prieto Castillo (1996) expresa: “El hecho educativo es comunicacional, vinculado
a la transformacion del proceso de educacion-aprendizaje y la relacion pedagdgica, es
una relacion entre seres que se comunican, interactan y se construyen en esa
interaccion”. El grupo (concepcion pichoniana) como proceso de enriquecimiento de las
relaciones, habilita la construccion de conocimientos, y de sentido. Aqui, caracterizamos
como “con sentido todo lo que sostiene a un ser humano en su crecimiento y en su logro
como educador, todo lo que enriquece la promocion y el acompafiamiento del
aprendizaje” todo lo que favorece la gestion de la escuela para cumplir sus funciones,
todo lo que enriquece el uso de las TIC y la préactica discursiva en funcién del aprendizaje
y de la ensefianza.

3- Hallazgos preliminares

Quien narra es el portavoz del grupo, quizéds pasé desapercibido para la docente
responsable del curso. Aunque, también cumple el rol de coordinadora (cumple en el
grupo el rol prescripto; el de ayudar a los miembros a pensar, abordando el obstaculo
epistemoldgico configurado por las ansiedades basicas) y observadora participante
(recogiendo del grupo todo lo expresado). ¢Es posible que un mismo sujeto cumpla todos
estos roles? El rol tiene la caracteristica de ser transitorio (...) y una funcién determinada
apareciendo en una situacion dada y en cada persona en particular. La pertenencia es la
que hace posible la planificacion del curso. “Consiste en el centrarse del grupo en la tarea
prescripta, y en el esclarecimiento de la misma” (Pichon Riviere, 1995: 141) Para que se
establezca una buena comunicacion entre dos sujetos, ambos deben asumir el rol que el
otro le adjudica.

La tarea de la narradora, en su primera aproximacion al aula, consiste en revertir el rol
del estudiante. De aquellos estudiantes que se conforman con la aprobacién del curso es,
parafraseando a Rebellato (2000), “impedir que se abandonen a aquellas ideas y formas
de conducta que su sociedad en la organizacion actual les dicta”, es decir, acreditar un
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curso en una estructura hegemonica. En estas condiciones, el sujeto se encuentra
“excluido” respecto de sus posibilidades, mientras la tecnologia como impostora de una
racionalidad Unica, ahoga las potencialidades del sujeto abandonado. El sentido, préctica
emancipatoria, del aula de Biologia pone a educandos y educadora en vinculo con las TIC
en el proceso de transformacion del conocimiento hacia el poder social del ciudadano.
Rebellato (2000:36-37) propone “Debemos ser investigadores de la esperanza, no de la
resignacion, investigadores desafiantes, no meros facilitadores”

La actividad curricular pone en escena los principios freireanos de participacion y
autonomia, contexto en el que demanda estrategias multiples para impulsar al grupo y a
cada estudiante en la necesidad de conocer mas sobre la disciplina. La figura del
ciudadano ingresa al centro del tema de los derechos; (...) y un derecho fundamental, es
la participacion. El concepto de participacion estd en todos aquellos asuntos que interesan
politicamente al ciudadano, que afectan politicamente al ciudadano (Rebellato, 1998).

“Jovenes (entre los que me incluyo), motivados por la libertad que les otorga la tarea y
operaciones con las TIC”, la docente, quien construye (quizés sin saberlo) su esquema
conceptual, referencial y operativo, que conduce a una actitud de autocritica, por lo que
(Pichon Riviére, 1995:69) denomina analisis de la articulacion y coherencia interna 'y su
relacion con otros orientado al cambio. Una manera de moverse a la ensefianza de la
participacién como contenido integral e integrado a lo curricular; aparece como un
proceso hermenéutico.

El grupo se propone una tarea y la tarea es el aprendizaje. El vinculo fundamental,
establecido o a establecer, es la relacion entre un grupo y sus miembros con una tarea
determinada. (Pichon Riviére, 1995:96-97). La tarea de construir el conocimiento,
enfrenta cierto tipo de dificultades, (...) que aparecen como signos emergentes de
obstaculos epistemoldgicos. En lo explicito de la ejecucion de la tarea o del tratamiento
del tema se dan cierto tipo de dificultades o cortes en la red de comunicacion y grados de
exigencia que parecen como signos, como emergentes de lo que nosotros llamamos
obstéaculo epistemoldgico, resistencia al cambio (Pichon Riviere, 1995:135-136).

Es esta relacion dindmica, procesual, la que pretendemos estimular en los bachilleratos
tecnoldgicos. Los educandos traen saber hecho de experiencia, saber que sera objeto de
ruptura, pero ante, sera el punto de partida para otro saber. La profesora, al ensefiar los
contenidos, intenta desocultar la razon de los problemas cientificos, culturales,
economicos Yy sociales. Busca descubrir con el estudiantado la razén de estos problemas.
¢Como? Inquietando a los educandos, desafiandolos a entender que el mundo dado es un
mundo dandose y que, por eso mismo, puede ser cambiado, transformado y reinventado.
(Freire, 2007:177). La alegria de ensefiar y de aprender simultaneamente debe acompafiar
a profesores y estudiantes en sus busquedas constantes, las que son favorecidas por las
TIC.

4-Principales resultados obtenidos.

La revision de la narrativa nos permitio identificar algunos principios: rigor
metodoldgico, investigacion, respeto de los saberes de los educandos, conciencia del
inacabamiento, capacidad de asumir lo nuevo, curiosidad, compromiso, saber escuchar
como demostracion de la disponibilidad para el dialogo, reflexion critica sobre la practica
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con seguridad, competencia profesional en el uso de la TIC promotoras del vinculo con
la tarea y generosidad en un ambiente de libertad y autoridad presentes en nuestros
referentes y en particular en Paulo Freire (2004:8-66) en su libro Pedagogia de la
Autonomia
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Resumen

A traveés de los grandes cambios econémicos provocados por la globalizacién, asi como
la inestabilidad del mercado financiero se ha convertido en uno de los grandes retos de
los empresarios micro y pequefias carecen de experiencia. Por lo tanto, los métodos
cuantitativos tiene, variables auxiliares que detectan que contribuye a la aparicion de la
quiebra, el suministro de datos para la toma de decisiones estratégicas. Es esencial para
micro y pequefias empresas en la ciudad de Serra Talhada - PE, crear informacion
contable utilizando métodos cuantitativos en las previsiones de quiebra, la busqueda de
nuevas formas de planificacion estratégica por el hecho de que la contabilidad esta
cambiando para satisfacer mejor las necesidades de los empresarios la informacion, que,
inversores, clientes, proveedores y otros. Esta investigacion propone el uso de métodos
cuantitativos, como la técnica de analisis de datos, acercdndose a la gerente de una
realidad prometedora de optimizar sus resultados, incluso cuando se considera la
situacion actual en la que las empresas en Serra Talhada - PE. Por lo tanto, se puede
concluir que la profesion contable tiene herramientas eficaces que satisfagan las
necesidades de los administradores de empresas, los usuarios de esta informacion en el
proceso de toma de decisiones permitiendo asi la prevencion de la quiebra de micro y
pequefias empresas municipales Sierra Tallada-PE.

Palabra clave: Contabilometria; La toma de decisiones; Técnica de analisis; Los
métodos cuantitativos; Modelo matematico.

Abstract

Through the large financial changes caused by globalization as well as the instability of
the financial market has become one of the great challenges of micro and small business
owners lack of expertise. Thus, the quantitative methods has auxiliary, detecting variables
that contributes to the occurrence of bankruptcy, providing data to strategic decision
making. It is essential for micro and small businesses in the city of Serra Talhada - PE,
create accounting information using quantitative methods in bankruptcy forecasts,
seeking new forms of strategic planning by the fact that accounting is changing to better
meet the needs of entrepreneurs such information, they, investors, customers, suppliers
and others. This research proposed the use of quantitative methods, such as data analysis
technique, approaching the manager of a promising reality of optimizing their results even
when considering the current situation where businesses in Serra Talhada - PE. Thus, it
can be concluded that the accounting profession has effective tools that meet the needs of
both business managers, the users of this information in the decision-making process thus
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enabling the prevention of bankruptcy of micro and small municipal companies Sierra
Carved-PE.

Keyword: Contabilometria; Decision making; Analysis technique; Quantitative
methods; Mathematical Model.

1. Introducéo

Conforme ludicibus (1982), os métodos quantitativos € uma nova area do conhecimento
administrativo que busca desenvolver o raciocinio matematico dos administradores
através da aplicacdo dos métodos quantitativos na solucdo de problemas contabeis.
Sendo, portanto, uma tentativa da administracdo de responder adequadamente a esses
desafios, produzindo informacdes relevantes ao processo de gestdo empresarial.

Diante do exposto, o problema a ser estudado no decorrer deste trabalho pode ser
sintetizado como sendo: De que forma os métodos quantitativos podera auxiliar no
processo de tomadas de decises no setor administrativo? Este trabalho apresenta como
principal objetivo identificar quais as melhorias que os métodos quantitativos traz para as
informacBes administrativas de apoio ao processo de gestao.

O administrador esta em um processo constante de mudanca, entendendo-se que ele
chegou a concepgdo de que precisa possuir e agregar conhecimento no seu oficio, além
de dominar o processo de gestdo empresarial, o administrador tem que desempenhar
diversos outros papeis. Sua funcdo, é a que interpreta, orienta e da suporte ao processo
decisorio, onde ha uma preocupacdo de atender e de fornecer dados importantes para as
tomadas de decisOes, e ndo apenas a prestacdo de servi¢os administrativos voltado para
area burocrética.

Os métodos quantitativos é uma forma de se aplicar métodos estatisticos, dando mais
credibilidade nas demonstracGes para 0s acionistas e socios, como se fosse uma forma de
prever resultados. No caso das vendas, por exemplo, o produto/servico ira ser aceito ou
ndo dentro de um periodo mais curto ou mais longo, esses resultados sdo obtidos através
de pesquisas utilizando métodos quantitativos e repassados para empresa.

O estudo parte do pressuposto de que é possivel projetar modelos de decisao eficazes, que
apoiem o processo de gestdo, através de um conjunto de premissas e requisitos logicos e
estruturados com conceitos adequados, que espelhem a realidade fisico-operacional da
empresa, isto &, utilizando-se das ferramentas da Estatistica.

Assim, pode-se entender que os métodos quantitativos é uma forma de demonstrar o real
estado da empresa, usando como suporte a 0s conceitos administrativos e, € através das
informacdes disponibilizadas por eles, que a administracdo agrega qualidade, eficiéncia
e credibilidade nos resultados, garantindo assim um trabalho sério e de grande
importancia como auxilio na gestdo da empresa.

2. A importancia dos métodos quantitativos no setor administrativo

As mudangas ocorridas nas organizacfes, aumentando a complexidade das atividades
passando a exigir das empresas maior quantidade de informacdes para controlar seu
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processo produtivo e tomar decisdes a nivel estratégico e operacional. A primeira grande
mudanca estd relacionada as tecnologias da informacdo e comunicacdo que
revolucionaram a gestdo dos negdcios proporcionando-lhe maior rapidez no ciclo
decisorio. (Lunkes, 2000).

Outra mudanca ocorrida foi a abertura dos mercados, isto proporciona maior concorréncia
entre as empresas, exigindo das mesmas qualidades e maior diversidade de modelos a
precos competitivos. Uma terceira mudancga fundamental esta relacionada ao perfil do
consumidor, bem mais informado e exigente. A oferta de produtos e servicos possibilitou
ao cliente a opcao da escolha, que o transforma em fator chave para o sucesso da empresa.
(Lunkes, 2000).

Para entrar nesse novo mundo de profundas transformacdes, as empresas necessitam de
uma gestdo eficiente e eficaz que garanta a continuidade do empreendimento no longo
prazo, além do cumprimento de sua missao. (Junqueira, 2000).

A funcdo administrativa tem permanecido inalterada desde seus primdrdios. Sua
finalidade é prover os usuéarios informacéo Util para a tomada de decisdo. Sem davida,
tem havido mudancas substanciais nos tipos de usuarios e nas formas de informacéo que
tém procurado, conforme ludicibus (2000).

A Estrutura Conceitual Basica da administracdo afirma que os objetivos da Contabilidade
devem ser aderentes, de forma explicita ou implicita, aquilo que o usuario considera como
elementos importantes para o seu processo decisorio. (Marion, 1997).

A informacdo administrativa tem um significado especial quando os dados sdo
organizados para um propdsito especifico que €, primordialmente, o processo de tomada
de decis#o. E tarefa dos administradores transformar dados em informacdes, pois os dados
sdo simplesmente, um conjunto de fatos expressos sob a forma de simbolos, incapazes de
influenciar decisdes até serem transformados em informacdo, conforme classificacdo
proposta por Figueiredo e Moura (2001).

O conhecimento basico de economia, administracdo e ciéncias afins; firme inclinacdo
para métodos quantitativos em geral, estatisticas e processamento de dados;
desenvolvimento da habilidade de criar simulagdes que reflitam os resultados das varias
alternativas em acdo; ter um bom nivel cultural em humanidades, e saber mais de uma
lingua estrangeira, principalmente o inglés.

Diante do exposto, percebe-se que a diversidade de informac6es que o0 gestor necessita
para auxiliar no processo de planejamento, controle e tomada de decisdo no ambito da
gestdo econdmico-financeira da empresa justifica a utilizagdo dos métodos quantitativos
como uma ferramenta para o administrador no sentido de atender plenamente as novas
necessidades dos usuarios das informacgdes administrativas.

Esta justificativa pode ser notada na abordagem dada por Nossa e Garcia, quando falam
sobre o enfoque da disciplina métodos quantitativos:
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Fundamentalmente o enfoque da disciplina métodos quantitativos deve ser gerencial e
finangas. As técnicas matematicas e estatisticas devem ser vistas como ferramentas que,
aliadas aos conceitos de mensuracdo financeira e aos instrumentos de gerenciamentos
existentes, proporcionem informacGes para os processos de planejamento, controle e
tomada de decisdo no ambito da gestdo econémico-financeira das empresas. (Nossa;
Garcia, 2002, p. 84).

Assim, o conhecimento e a utilizacdo dos instrumentos estatistico e matematico pelos
profissionais de Administragdo ndo poderd deixar de ser item importante em seus
curriculos neste milénio, o futuro da Administracdo esta justamente, na ampliacdo e na
otimizacdo de seus produtos. (Figueiredo; Moura, 2001).

3. Interdisciplinariedade: a aplicacdo dos métodos quantitativos

No final da década de 1960, principalmente nos Estados Unidos, algumas pesquisas na
area contabil foram desenvolvidas com o intuito de compreender empiricamente, por
intermédio do ferramental matematico e estatistico, os efeitos das informacGes contabeis
atuando em algumas questdes relativas a realidade organizacional. Adicionalmente, tais
autores afirmam que esses estudos com abordagem positiva favoreceu a utilizacdo de
métodos quantitativos na administragcdo, visto que “[...] a Pesquisa Quantitativa
caracteriza-se pelo emprego de instrumentos estatisticos, tanto na coleta como no
tratamento dos dados” (Duarte et al., 2008, p. 256).

Apesar de amplamente difundida por diversos autores, a abordagem positiva em
administracdo encontra algumas resisténcias e oposigdes. Feliu e Palanca (2000)
advogam que a teoria positiva € reducionista, no sentido de compilar tudo a uma equacéo
matematica que simplifica a realidade organizacional, deixando a margem o0s aspectos
sociais referentes a contabilidade.

Nesse sentido, deve-se salientar a adverténcia realizada por Martins e Thedphilo (2008)
quanto a crenga na auto explicacdo dos testes estatisticos, os autores cometam “[...] o
‘pecado’ estd em supor que os testes estatisticos sdo autoexplicativos. Isto €, que os
relatdrios de saida emanados dos softwares estatisticos sdo suficientes para responder as
questdes formuladas no estudo”, sem a retomada da teoria que suporta a investigagao
proposta (Martins; Theophilo, 2008, p. 10).

Mais vale salientar que os métodos quantitativos & uma ferramenta de auxilio, ndo toma
decisbes por si s6, mais agregada a area administrativa, explana e deixa claro, a real
situacdo econdmica da empresa, que é elucidada nos relatérios por ela emitida, tornando
0 papel da contabilidade mais habil.

3.1 Técnicas estatisticas

De acordo com Bruni (2008, p. 1), a estatistica ¢ “[...] o conjunto de técnicas que tem por
objetivo primordial possibilitar a analise e a interpretacdo das informac6es contidas em
diferentes conjuntos de dados”. O autor ainda afirma que a estatistica, mais recentemente,
sofreu importantes contribuicdes da tecnologia da informagcdo e comunicacéo,
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preocupando-se com a transformacdo dos dados brutos em informagdes que subsidiem a
tomada de decisGes por parte de seus USUArios.

Desta forma, a estatistica descritiva tende a desenvolver informacdes genéricas acerca de
um determinado conjunto de dados, de modo a fornecer elementos que contribuam para
a compreensdo dos niveis de dados escolhidos para a mensuracéo, sua distribuicdo e
caracteristicas de localizacdo ou posi¢do central, dispersdo e forma ou ordenamento
(Cooper; Schindler, 2003).

As medidas de posicao central representam a localizacao do centro dos dados analisados,
enquanto as medidas de dispersdo complementam as anteriores, desvelando o
afastamento absoluto ou relativo dos dados e, finalmente, as medidas de ordenamento e
forma surgem quando “a presenca de irregularidades, como valores extremos ou
distribuicbes de frequéncia ndo convencionais, motiva a necessidade da aplicacédo e
interpretacdo de outras medidas, como as de posicao e de forma de distribuigao” (Bruni
2008, p. 79).

Entende-se entdo que, através dos resultados estaticos obtidos, tem-se uma visdo mais
direcionada e clara, fazendo com que, aja diretamente ao ponto critico, indicando medidas
de controle.

4 Metodologia

Os Procedimentos Metodoldgicos abordados neste trabalho sdo caracterizados como uma
pesquisa do tipo descritivo, com a realizacdo de levantamentos bibliograficos e
entrevistas, com o intuito de descrever os perfis dos micros e pequenos empresarios do
Municipio de Serra Talhada — PE.

Este tipo de pesquisa tem como objetivo aumentar a experiéncia do pesquisador, sendo
um estudo que analisa com profundidade um ou poucos fatos, com vistas a obtencéo de
um grande conhecimento com riqueza de detalhes do objeto ou problema estudado, muito
além de uma simples coleta de dados.

A pesquisa realizada foi dividida em etapas: a primeira correspondeu a caracterizacdo da
amostra; a segunda, a coleta de dados e, por tltimo, o procedimento e a analise dos dados.

Obteve-se o calculo da amostra de 180 empresarios entrevistados, a um erro amostral de
5% e ao nivel de confianca de 95%, atraves de questionarios objetivos e estruturados, um
instrumento de coleta de dados composto por oito questfes de multipla escolha.

Portanto, a pesquisa € um procedimento técnico que envolve as etapas de planejamento,
implementacdo, tratamento dos dados, andlise e interpretacdo. O grande desafio é
conhecer e administrar todas as informac6es necessarias para a tomada de decisdes que
permitirdo a sobrevivéncia e o crescimento de uma empresa. Podendo conhecer e elaborar
pesquisas que foram realizadas a partir de necessidades especificas ou regulares e que
poderdo dar sustentacdo ao relacionamento com empresarios e aplicacdo da estatistica no
setor administrativo, ajudando a perceber as variaveis que podem contribuir para o
sucesso empresarial.
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Apos a coleta dos dados, procedeu-se a anélise e interpretacdo. Na andlise, sumarizaram-
se os dados para transforma-los em informac6es que esclarecessem o problema proposto.
O tratamento dos dados consistiu na analise descritiva, pois eles foram analisados com o
objetivo de se descobrir as caracteristicas do fendbmeno estudado. Os dados obtidos na
presente pesquisa de campo foram selecionados e copilados no EXCEL.

O relatdrio final consiste na analise da pesquisa realizada entre as Micro e Pequenas
empresas localizadas no Municipio de Serra Talhada - PE .

5. Resultado e discursao

Através da pesquisa de campo realizada entre as Micro e Pequenas empresas do
Municipio de Serra Talhada - PE, com relacdo as caracteristicas pessoais dos 180
empresarios entrevistados, apresentou o maior fluxo de migracdo do meio rural para a
cidade ocorreu entre a faixa etaria de 11 aos 20 anos, com 32%. Do total dos entrevistados
77,4% sdo do sexo masculino, 84% sdo casados. A faixa etaria dos empresarios esta bem
distribuida, porém com maior concentracéo — 36,2%, entre 25 a 29 anos; e 28% entre 30
e 39 anos.

Também ha que se considerar que acima dos 40 anos tém-se 51,3%, que 22,3% possuem
0 3° grau completo, 36,5% possuem 20 completo e 15% com formac&o técnica, 12% com
formacdo completa e / ou incompleta do 1° grau, 83% dos entrevistados estudaram em
escolas publicas enquanto cursavam o 1° grau, em relagdo ao 2° grau 53,3% o fizeram em
escolas publicas e no 3° grau a posicao se inverte totalmente, 83,3% dos empresarios com
curso superior o fizeram em escola particular.

Considerando a histéria do municipio de Serra Talhada - PE e a idade dos entrevistados,
é observa-se que 25,5% dos entrevistados iniciaram suas atividades empresariais ao
identificar uma oportunidade de negdcio e pelo desejo de ter seu préprio negdcio,
representando 48%, enquanto que 8% estavam insatisfeitos com o seu emprego, dos 42%
de empresarios que responderam sim, 43% buscaram assessoria junto a pessoas que
conheciam o ramo do comércio e 28,5% junto ao contador, 70,6% dos empresarios
entrevistados responderam que a atividade comercial Ihes rende até R$ 5.000,01 e 22,3%
se encontram no intervalo de renda de R$ 5.001,00 até R$ 7.000,00, 37% responderam
que possuem outra renda de atividade empresarial, enquanto 53% dependem
exclusivamente da atividade empresarial. Dos que responderam que sim, 23% possuem
um rendimento de até R$ 2.500,00 e 63% que seu rendimento se encontra no intervalo de
renda de R$ 1.601,00 até R$ 3.200,00.

Em sintese, com os resultados das respostas as trés categorias de fatores considerados
importantes para 0 sucesso e/ou insucesso dos negocios, pode-se concluir que os fatores
relacionados a habilidades gerenciais estdo mais presentes, 92% e 71% respectivamente,
entre os condicionantes do sucesso empresarial. E, com relacdo a categoria de habilidades
empreendedoras, 0s empresarios persistente e perseverantes sdo 0s que se sobressaem em
seus empreendimentos. Sobre a area de planejamento e o controle com 89%, as vendas
com 65% e as relagdes humanas com 41% s&o as areas de conhecimento classificadas
como muito importantes para 0s negocios das empresas.

180



Considerac0es finais.

Assim, por meio da estatistica descritiva, 0s resultados da pesquisa realizada sobre as
variaveis que contribuem para o sucesso empresarial das micros e pequenas empresas
comerciais do Municipio de Serra Talhada - PE, apresentaram as seguintes conclusdes:

O resultado da pesquisa apresenta coeréncia com diversos estudos ja desenvolvidas sobre
0 assunto, conforme autores citados anteriormente A maioria das micro e pequenas
empresas comerciais pesquisadas sdo firmas individuais — Empresario, optantes pelo
simples federal e ICMS por estimativa Estadual, constituida com capital inicial de no
maximo R$ 30.000,00 e, em sua maioria, o faturamento anual oscila(va) entre as trés
primeiras faixas da ME que vai até R$ 120.000,00, e no maximo empregam(vam) até 8
funcionarios; Os principais motivos para o fechamento das empresas comerciais foram:
falta de capital de giro, carga tributaria elevada e problemas financeiros, giro dos
estoques, podendo inferir, nesse caso a falta de planejamento. A maioria dos empresarios
é do sexo masculino, casado, faixa etaria oscilando entre os 25 até 39 anos, possui em
média 2 filhos. Possui 0 2° grau e/ou o 3° grau completo. Com relacdo as empresas
extintas esse indicador se apresenta de forma invertida, com maior concentracdo no 1° e
2° graus. Em ambos 0s casos, 0S empresarios cursaram 0 1° ou 2° graus em escolas
publicas e se possuem o 3° grau, o fizeram em faculdades particulares. A renda familiar
esta concentrada entre a classe Al (R$ 7.793,00) e a classe B1 (R$ 2.804,00), possuindo
em meédia até 3 pessoas que dependem de sua renda.

A maioria dos empresarios que continuam no mercado estdo satisfeitos com sua renda. O
ingresso dos empresarios no ramo do comércio foi em decorréncia de terem identificado
uma oportunidade de negocio e o desejo de ter o proprio negocio. Iniciaram suas
atividades sem assessoria de profissionais da area e utilizaram o conhecimento do
profissional de contabilidade somente para legalizar a empresas. Iniciaram sua atividade
com assessoria do contador, porém, ndo obtiveram sucesso com o empreendimento, vindo
a fechar a empresa. No caso, empresarios das empresas ativas, antes de iniciarem seus
empreendimentos eram empregados de empresas privadas. Ter bom conhecimento do
mercado onde atua, boa estratégia de vendas, ser persistente e perseverante, reinvestir 0s
lucros, ter capacidade de lideranca e aproveitamento das oportunidades de negécios.

Dos fatores utilizados para direcionar as a¢fes administrativas da empresa, aparece em
primeiro lugar a experiéncia dos empresarios com 78,8% vindo em segundo lugar as
informagdes contabeis com 54,5%. E, como elementos de controles nas empresas tais
como: contas a receber, pagar, fluxo de caixa, custos, despesas, 66,2% o0s consideram
muito importantes, e 63,2% 0s tém em suas empresas.
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Resumen

Actualmente la dimensidn social y politica de las TICs ha llevado consigo una nueva
visioén de la Educacion, es asi como Colombia en su busqueda ha implementado
politicas en diferentes programas como una alternativa hacia la independencia y el
desarrollo de una nacion. Frente a este marco, Cundinamarca crea un programa CTEI
"Formacion en Ciencia, Tecnologia e Innovacion en la comunidad educativa de las
instituciones educativas” donde la I.E.D El Carmen, municipio de Guacheta incursiona
en un proyecto sobre la importancia e implicaciones ambientales de la mineria de
carbon, como una actividad econdmica y el reconocimiento de los recursos naturales
que cobija a todos los estudiantes y comunidad de este municipio, planteando a través
del area de Ciencias Naturales la sensibilizacion sobre este recurso, asi como la
proteccién del medio ambiente, acompafiadas por la creacion de instrumentos y
materiales adecuados usando las TICs y la comunicacion, en este andlisis se desarrolla
un pensamiento critico frente a los fenémenos del hombre y de la naturaleza, resolucion
de problemas a partir de una busqueda solucion en este caso como la fitorremediacion
como alternativa aprovechando la capacidad de ciertas plantas para absorber, acumular,
metabolizar, volatilizar o estabilizar contaminantes presentes en el suelo, asi como
capacidad de autoaprendizaje a partir de sus vivencias en el municipio, mayor
responsabilidad social y comunicacion de informacion con el uso de las TICs.

Palabras claves: Suelo, Mineria en Carb6n, Recursos Naturales, TICs.
Abstract

Nowadays the social and political dimension of TICs has done a new vision of the
Education, like this Colombia in his search has implemented policies in different
programs as an alternative towards the independence and the development of a nation.
Behavior in the face to this frame, Cundinamarca believes a program CTEI " Formation
in Science, Technology and Innovation in the educational community of the educational
institutions " where the 1.E.D Carmen, Guacheta's municipality broach a project about the
importance and environmental implications of the coal mining industry, as an economic
activity and the recognition of the natural resources that it shelters all the students and the
community of this municipality, raising across the area of Natural Sciences the awareness
on this resource, like this the protection of the environment, accompanied by the creation
of instruments and suitable materials using the TICs and the communication, in this
analysis is carry up a critical thinking opposite to the phenomena the man and the nature,
resolution of problems from a search solution in this case like the fitorremediacion, like
an alternative taking advantage of the capacity of certain plants to absorb, to accumulate,
to metabolize, to volatilize or stabilize present pollutants in the soil, as well as capacity
of autolearning from his experiences in the municipality, major social responsibility and
communication of information with the use of TICs.

Keywoards: Land, resource natural, TIC, coal mining
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1. Introduccion

Guachetd es un municipio que en un principio se denomind cuenca carbonifera del
sinclinal de Guacheta, geograficamente pertenece al Valle de Ubaté-Chiquinquira el cual
forma parte del altiplano de la Cordillera Oriental, y esta ubicado al norte del
Departamento de Cundinamarca y al sur del de Boyaca. Este municipio cuenta con
diferentes areas declaradas como reserva forestal protectora (Robledal), el cuerpo de agua
lentico (Laguna de Fuquene), zona reguladora almacenadora y productora del régimen
hidrico, con potenciales en flora y fauna(Paramo del Rabanal), la ronda de las quebradas,
y sectores de nacimientos de recursos hidricos, son sectores con patrimonio ambiental de
la comunidad y se relacionan como Ecosistemas Estratégicos, debido a que son sistemas
que reflejan potencialidades de Biodiversidad de especies faunisticas y flora; humedales
y zonas de infiltracion para recarga de acuiferos es de vital importancia su conservacion.

Adicional a estos recursos es importante reconocer que este municipio su potencial
geoeconomico mas importantes del municipio de Guacheta es la mineria de carbdn, sus
reservas y la calidad de carbon en el Municipio.

A partir de este estudio se realiza un enfoque critico donde los estudiantes realicen un
analisis desde el punto de vista ambiental en el municipio de Guacheta y teniendo en
cuenta a su vez el impacto ambiental causado en el municipio como: degradacion de
suelos, alteraciones nocivas en la topografia, alta sedimentacion sobre la laguna de
Fuquene, destruccion total de la capa vegetal, contaminacion de aguas residuales,
contaminacion por residuos solidos en zonas de botaderos, contaminacion de suelo, agua
y atmosfera a partir de la explotacién mineria.

Es asi como el proyecto implica un trabajo en conjunto donde se enriquece, y valorar con
la participacion de vivencias y experiencias de aquello que se tiene actualmente en el
municipio, por eso es necesario el compromiso Yy el interés por participar en el desarrollo
de actividades tendientes a mejorar todos estos aspectos de sentido de pertenencia para
que la comunidad estudiantil, familiar y social sean de un continuo reconocimiento por el
cuidado y conservacion de los recursos naturales del municipio.

A traveés del aprendizaje y adquisicion de conocimientos incluyendo el uso de las TICs la
I.E.D EI Carmen pretende conocer, cuidar y fomentar en el desarrollo y expansion de
nuevas y mejores alternativas de proyeccion y conservacion de recursos naturales, vitales
para el progreso de nuestra comunidad.

Este proyecto, parte de los intereses de los estudiantes por conocer sus espacios propios
intereses se plantea como una posibilidad de escudrifiar los espacios mas inusitados v, al
mismo tiempo, los més cotidianos. En este recorrido por el entorno se va a interactuar
con los diferentes integrantes de la comunidad y el entorno. Es una invitacion para
reconocer a quien transita la vida a nuestro lado; para ensefiarle al otro sobre nuestra
cotidianidad, mostrando el lugar que ocupamos como un sendero en el que hay que
trasegar a diario y donde todos los dias se construyen lazos afectivos, modos de sentir y
de vivir en comunidad.

2. Justificacion

Una importante funcion social de la educacion ha sido, desde el surgimiento de la escuela
en términos modernos, la de preparar a las jovenes generaciones para su futura
participacion productiva en la sociedad en que nacieron. El sistema educativo es un
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desarrollo relativamente reciente en la historia de la humanidad, como un componente de
la sociedad generada por el modo industrial de produccion a partir del siglo XVII
(Andrade, 1994).

Debido a los cambios educativos que se presentan a nivel mundial, es importante
fomentar en los estudiantes la capacidad de aprender a aprender por si mismos nuevos
conocimientos, para asi enfrentarse a situaciones y contextos cambiantes.

Es asi como este proyecto se justifica dentro de la necesidad de incorporar nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion en los procesos educativos buscando no
solo satisfacer las funciones educativas y pedagogicas, sino también la modificacion del
sistema educativo, el cual debe adaptarse a las modificaciones derivadas del &mbito
informatico. Este proyecto esté orientado a un contexto ambiental donde se busca darle
prioridad a los recursos ambientales presentes en el Municipio de Guacheta
Cundinamarca, creando un semillero de estudiantes que registren imagenes y videos sobre
los espacios ambientales presentes en el municipio.

Teniendo en cuenta, esto se debe asumir un compromiso, tomando conciencia y siendo
actores de cambio en el contexto en el que vivimos y que, como actores de una realidad
social, conozcamos los mecanismos que intervienen en la construccion y manejo de las
problematicas del entorno, y que en la medida de ese conocimiento analitico y critico se
busquen alternativas y soluciones a la problematica actual.

3. Planteamiento del problema

En los ultimos afos se ha visto que los nifios y nifias de la I.E.D EI Carmen se han dado
a la tarea de conocer lugares y sitios a los cuales estan en su contexto, donde bajo el marco
de Educacion Cundinamarca crea un programa CTEI "Formacion en Ciencia, Tecnologia
e Innovacion en la comunidad educativa de las instituciones educativas” donde se
fortalece en recursos educativos como lo son las Tablet, Portatiles entre otros. Es asi como
se incursiona en un proyecto en el &mbito ambiental para dar a conocer Yy reconocer su
municipio los factores bioticos, abioticos y los efectos de contaminacion causadas a ellas
por uno de las actividades mas visibles en la comunidad como lo es las explotaciones
mineras.

Enriguecer el conocimiento de los nifios gracias a la obtencion y adquisicion de beneficios
donados por el gobierno nacional, contribuye a cerrar brechas digitales, gracias a
estas estrategias se facilita en obtener la informacién, y datos claros y concisos de
aspectos fundamentales para preservar vivencias y costumbres mejorando procesos de
cuidado y conservacion de recursos naturales y esenciales para el desarrollo de los
municipios.

Debido al avance tecnoldgico que dia a dia se ha incrementado, utilizando el computador
con fines educativos instrumentados en todo el mundo, un énfasis ya mas desarrollado ha
estado puesto en el disefio y uso del software educativo conveniente para alcanzar los
objetivos que cada uno de estos modelos se ha planteado. Esto se ha logrado debido a que
las experiencias desarrolladas hasta el momento han mostrado que la incorporacion de
este gran recurso tecnoldgico a la educacion no garantiza, por si misma, mayor eficacia
didactica respecto de otros medios empleados anteriormente ni una educacion de mayor
calidad y con la repercusion social esperada.

Por esta y otras razones, es que casi todas las experiencias educativas desarrolladas en
este terreno han incursionado en mayor o menor medida, en el disefio de software que
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atienda contenidos especificos de su contexto educativo, de esta manera, ¢Es posible
generar un espacio de aprendizaje critico y cognoscitivo, fundamentado en la importancia
del contexto ambiental del municipio de Guachetd mediante el disefio de un blog
interactivo?

4. Objetivos
4.1 Objetivo general

Implementar una herramienta pedagogica basada en el procesamiento de la informacion
por medio de la utilizacion de las TICs (Tecnologias de la informacion y comunicacion)
para generar espacios de conocimiento en el contexto ambiental del municipio de
Guacheta Cundinamarca.

4.2 Objetivos especificos

% Investigar lugares turisticos y aspectos relevantes del municipio que resuelvan las
inquietudes de los estudiantes, utilizando TICs que permitan el aprovechamiento de
habilidades individuales y la construccion de conocimientos en diferentes contextos.

® Sensibilizar a toda la comunidad educativa en actitudes de respeto y responsabilidad
frente a la problematica ambiental actual del municipio de Guacheta.

® Disefiar y manejar un blog interactivo sobre el proyecto ambiental.

% Concientizar a la comunidad el jardin sobre el mejoramiento de nuestro entorno
gracias a las nuevas ayudas tecnoldgicas, las cuales nos proporciona oportunidades
de obtener conocimientos sobre la conservacion de nuestros recursos naturales.

5. Disefio metodologico

Poblacion

El proyecto en primera instancia estd motivado por un Semillero ambiental de los grados
6°y 7° de la I.E.D El Carmen los cuales han ido recolectando informacién del municipio
con respecto a los Recursos Naturales y los impactos que se visualizan a partir de la
actividad minera y algunas actividades humanas.

En segunda medida se trabajo con grupos de grado 11 para la toma de fotos sobre los
diferentes Recursos Naturales que cuenta el Municipio.

La comunidad en general de grado 6° hasta 11° recolecto paisajes sobre el ambito
ambiental que lo rodea cerca a su vivienda.

Por ultima instancia se va dirigida a toda la Institucion donde se realizara una
socializacion por parte del grupo semillero a los compafieros de los diferentes niveles.

Disefio metodologico
Para el desarrollo de esta investigacion se realizaron cinco fases:

1. Fase de diagndstico,

2. Fase de disefio y desarrollo

3. Fase de desarrollo,

4. Fase de socializacion a la Comunidad Carmelita
5. Fase de Evaluacion y retroalimentacion
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(® Fase de diagnostico

En esta etapa se realizaron actividades relacionadas a la elaboracién del proyecto, tales
como:

v Formacion del semillero.

v" Construccién de esquema de trabajo.

v Revision de lugares y recursos naturales.

v' Delimitacidn y planteamiento del problema.
v’ Planteamiento de los objetivos.

v’ Disefio de metodologia.

Fase de disefio y desarrollo
Disefio

1. En esta fase se selecciono el grupo de integrantes de semillero.
2. Recoleccion de las imagenes por parte de los estudiantes

VISTADE LA
CUBIERTA
VEGETAL

EXPLOTACION
MINERA
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PARAMO EL
RABANAL

Desarrollo
En esta fase se disefio el software educativo con ayuda de los siguientes programas:

v Plantillas para disefio del blog
v Adobe Photoshop
v Java

Implementacion y socializacion

En esta fase se llevd a cabo la Prueba de socializacion con algunos estudiantes al resto de
la Institucion, con el fin de promover en la Institucion una motivaciéon por conocer y
aprender mas sobre los recursos naturales del Municipio.

6. Discusion

Carecer de informacidn, acerca de los aspectos historicos, geogréaficos, econémicos,
culturales y poblacionales en general, hace que el docente busque e implemente nuevas
estrategias donde se motive al estudiante, implemente y se apropie de las TIC, para
darles a conocer a sus estudiantes la informacién apropiada de poder identificar lo que
existe y con lo que cuenta en su entorno.

Las TIC son una enorme y excelente herramienta para volver sobre las ideas de
innovacion que toda la vida hemos tenido. En primer lugar, contribuyen al principio
pedagdgico de la prioridad de las competencias frente a los contenidos. Las metas
esenciales son las competencias. Pero también es cierto, y en ocasiones parece
contradictorio, que no se pueden aprender las competencias sin contenidos, pero no hay
que olvidar que aprendemos los contenidos para adquirir las competencias. Eso a veces
se pierde de vista en la toma de decisiones en el aula.

Es asi como es importante realizar un seguimiento a: tratamiento estratégico de la
informacidn, los aprendizajes en este campo deberian apuntar a que las personas procesen
de forma estratégica la informacion. Es decir, se consideran competencias esenciales las
capacidades relacionadas con adquirir, asimilar, elaborar, comunicar mediante distintos
codigos la informacion. Considero importante aclarar que estas competencias deberian
desarrollarse con los ordenadores, pero no exclusivamente.
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El intercambio y socializar informacion y conocimiento seria fundamental entender la
idea de que los alumnos se tienen que hacer competentes en intercambiar y compartir
informacién y conocimiento, no se trata s6lo de que avancen en sus competencias para
tratar la informacion, para convertirla en conocimiento, sino que deben aprender como
comunicarse y construir el conocimiento con los demas. En el documento se propone una
serie de aprendizajes procedimentales, actitudinales y conceptuales relacionados con qué
tiene que aprender el estudiante para poder hacer esto de forma mas competente.

Construir conocimientos y solucionar problemas es una de las principales actividades de
este eje es destacar que lo que los alumnos aprenden acerca de como tratar la informacion,
cémo intercambiar informacidn con otros, debe utilizarse para aprender en el resto de las
areas. Esto supone un trabajo coordinado entre todo el equipo docentes, lo que no siempre
es facil de conseguir.

En este blog ambiental de la Institucion que esta en construccion sirve para poder
recopilar todos estos trabajos y permite que cualquier miembro de la comunidad pueda
observar el trabajo realizado sin necesidad de ir directamente a cada sitio.

7. Conclusiones

Las TIC permiten al docente fortalecer las estrategias pedagogicas y didacticas con el fin
de llevar a cabo metodologias de ensefianza y aprendizaje innovadoras para generar la
participacion y el trabajo colaborativo. Los docentes integraran de forma organizada todas
esas estrategias didacticas y herramientas que facilitan la ensefianza; los contenidos
educativos entonces serén una forma llamativa para los estudiantes y se lograré construir
ambientes propicios que favorezcan el aprendizaje a través del uso de la tecnologia.

Diferenciamos dos tipos de conclusiones: las referidas a buenas practicas educativas y las
referidas especificamente a la introduccion de las TIC, con respecto a la primera una
buena practica educativa basada en TIC siempre parte de los propios protagonistas,
docentes que buscan un cambio en su practica, un proyecto que sea compartido con la
comunidad educativa, comprometido educativamente y socialmente.

En el caso de la Institucion Educativa EI Carmen se partio del interés de los estudiantes
y la preocupacion por la falta de conocimiento acerca de todos los recursos naturales del
municipio y a su vez esto requiere procesos de formacion permanente en las diferentes
areas.

No necesariamente tiene que haber un cambio radical en los procesos de ensefianza-
aprendizaje para estar ante una buena practica educativa. Pero si debe haber procesos
reflexivos y evaluativos de caracter grupal y colaborativo entre docentes y estudiantes
que permitan cuestionarse sistematicamente las acciones y a su vez un cambio lento,
pensado, revisado, asumido, modelado dia a dia, donde se deben vencer el miedo al
cambio.

Es de caracter urgente identificar alternativas de intervencion a los suelos deteriorados,
para su recuperacion y darles un uso adecuado, permitiendo asi llegar a brindar servicios
ambientales que beneficien a las mismas comunidades y a la vez llegar a ofrecer
alternativas mucho mas amigables con el medio ambiente.
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El blog ambiental es una herramienta muy importante para incentivar el interés y
reconocimiento de los recursos naturales del municipio y visualizar el dafio y causas de
nuestro efecto a hechos realizados a la naturaleza.
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Resumen

Con el fin de generar una ensefianza contextual y significativa de las ciencias naturales,
se promovid la recuperacion, caracterizacion y conservacion del espacio verde aledafio al
colegio Departamental Gustavo Uribe Ramirez de Granada Cundinamarca en Colombia,
espacio que se resignifico como Aula Ambiental de la Institucion y que ha permitido el
desarrollo de cuatro proyectos de investigacion estudiantil en el marco del programa
Ondas de Colciencias y Proyecto Crear de la Gobernacion de Cundinamarca; proceso que
se ha desarrollado utilizando la investigacion como estrategia pedagdgica (IEP), el trabajo
cooperativo e integrando el uso de tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento
(TAC) para el desarrollo de contenidos digitales de aprendizaje y como estrategia de
comunicacion y apropiacion por parte de los estudiantes. Los principales resultados
alcanzados fueron la recuperacion del &rea verde, su uso para la educacion y
esparcimiento, la mejora de los estudiantes de grado noveno en las evaluaciones externas,
la construccién de un banco de recursos digitales para la ensefianza de ciencias naturales
y la consolidacién de una metodologia de ensefianza basada en preguntas y proyectos de
investigacion estudiantil.

Abstract

With the purpose of generating a contextual and significant education of natural sciences,
one promoted the recovery, characterization and conservation of the green space
bordering to the Departmental school Gustavo Uribe Ramirez of Granada Cundinamarca
in Colombia, space that signify like Environmental Classroom of the Institution and
which has allowed to the development of four projects of student investigation within the
framework of the program Waves of Colciencias and Proyecto Crear of the Interior de
Cundinamarca; process that has been developed using the investigation like pedagogical
strategy (IEP), the cooperative work and integrating the use of technologies for the
learning and the knowledge (TAC) for the development of digital contents of learning
and like strategy of communication and appropriation on the part of the students. The
main reached results were the recovery of the green area, its use for the education and
relaxation, the improvement of the students of degree ninth in the external evaluations,
the construction of a bank of digital resources for the education of natural sciences and
the consolidation of a methodology of education based on questions and projects of
student investigation.

191



Introduccion
Desde el afio 2010 en el colegio

departamental Gustavo Uribe Ramirez | cosocumavo | Gressds [ | Provincia el

se conformé el grupo de investigacion e e L=
estudiantil Quercus, el cual ha l R Promaer
participado  activamente en los Mol beselese | SCEC
programas  Ondas y  Crear, OMMNE iy Seniiothe
desarrollando a la actualidad 4 | R v

proyectos, 1) el reconocimiento de 1“;5;“&%_» etz ——
ecosistemas presentes en la region, 2) tetbeics . ——>  comunides
caracterizacion de la ronda de la s 7 T~ =
quebrada el Soche, 3) estudio del suelo jostiacionss £ J ey
aledafio a la institucion y 4) el uso i 20122013 2014 estudioy
ecoldgico y gastronémico del arbol de a0 |l ocbredewt T doloucodel
Balu; sin embargo en este proceso Gascoinnne o e

investigativo solo participaban 30
estudiantes de grados séptimo a once
en horario extraescolar, aunque el
grupo ha logrado grandes avances y los integrantes se destacan por su liderazgo y
rendimiento académico, las reflexiones y saber construido no permeaba a la comunidad
educativa, paralelo a este proceso, las clases de ciencias naturales se continuaban
realizando Unicamente en el aula y utilizaban como principal ayuda didactica el libro de
texto, era evidente la baja motivacion de muchos de los estudiantes, existia una alta tasa
de pérdida y bajos resultados en las pruebas saber, ademas los libros de texto presentaban
pocos ejemplos contextualizados y significativos que pudieran enriquecer la ensefianza
de las ciencias en la institucidn, teniendo en cuenta lo anterior nace la pregunta de ¢ Como
integrar a la totalidad de estudiantes de grado séptimo y noveno a un proceso de
ensefianza aprendizaje en ciencias naturales mas contextualizado y significativo
utilizando la investigacion como estrategia pedagdgica?

llustracion 1 Procesos desarrollados de Investigacion
estudiantil

Referentes Conceptuales
Investigacion como estrategia pedagogica

Al utilizar la Investigacion como estrategia pedagdgica (IAP) (Manjarres & Mejia, 2011a,
p. 25), se busca la posibilidad de generar preguntas de investigacion, apropiar el
problema, reconocer la metodologia y procedimientos a seguir y finalmente promover
dialogo de saberes y la apropiacion de nuevo conocimiento por parte de los estudiantes,
ésta estrategia pedagdgica y metodoldgica retoma el uso de la ensefianza basada en
problemas, busca el desarrollo de aprendizaje significativo y se basa en estrategias de
investigacion dirigida que integra un cambio metodoldgico en la forma de ensefiar ciencia
basado en el uso del método cientifico (Hernandez, 2005) ademas se enfoca en el
desarrollo de trabajos practicos como experimentos o actividades lGdicas que de acuerdo
con Caamafio (2003) desarrollan un conocimiento vivencial, relacionan variables,
permiten interpretar fendmenos, facilitan la comprensién de conceptos, permiten
reconocer la forma de trabajo en la investigacion cientifica y promueven el trabajo en
equipo.
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Esta forma de ensefianza difiere considerablemente a la clase tradicional donde el docente
es duefio del conocimiento, existe un saber preestablecido y el estudiantes se caracteriza
como un receptor pasivo de informacidn, al planear y desarrollar clases bajo un enfoque
IEP (Manjarres & Mejia, 2011a, p. 27), €l docente se convierte en un motivador, orientador
y facilitador, adquiere mas importancia el poder construir una buena pregunta que obtener
una respuesta rapida, ya no existe un conocimiento definido lo que lleva a una de las
principales dificultades y es el poder integrar el trabajo por proyectos junto con el plan de
estudio establecidos, dado que al trabajar procesos de pensamiento se dejan a un lado los
contenidos y esto lleva a que el programa establecido no se pueda cumplir, otra gran
dificultad es el tiempo, y el acceso a materiales para poder avanzar en el trabajo practico
planeado inicialmente.

Uso en integracion de las TAC al proceso educativo

Como estrategia de ayuda, comunicacion e integracion se propuso trabajar y adaptar
diversas tecnologia de la informacion al proceso de ensefianza aprendizaje generado en
el aula de clases y el aula ambiental, para ello es importante aclarar que se promueve el
uso de las tecnologia con una perspectiva de aprendizaje y comprension (TAC) segun
Santos (2014) el término TAC es la abreviacion de tecnologias del aprendizaje y el
conocimiento. Con este término se refiere a la adecuada aplicacion de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion en un entorno educativo, esta conceptualizacion difiere
del tradicional significado dado a las TIC, por ejemplo La UNESCO define el término
Tic, o Tecnologias de la informacion y la comunicacion, como las herramientas y
procesos para acceder, recuperar, almacenar, organizar, manipular, producir, presentar e
intercambiar informacion por medios automatizados electrénicos y otros. (UNESCO,
p.75, en Anderson, p.5), es decir, proyectar las TAC en la ensefianza va mas alla del
acceso a la tecnologia o su uso mecanico, en cambio si busca integrar diferentes elementos
electrénicos, apoyarse en la gestion de redes sociales y el uso de software a un proceso
de aprendizaje para potenciarlo y permitir facilitar el intercambio de informacion, la
comunicacion y apropiacion de procesos.

En Colombia han existido varias iniciativas tanto publicas como privadas para potenciar
el uso de las tecnologia en el aula de clases, se destaca por su gran impacto los procesos
generados por Computadores para Educar y durante los afios 2014 y 2015 la propuesta de
formacion del ministerio de educacion denominada CREATIC en donde se afirma que:

“....el apresurado desarrollo de la tecnologia ha hecho que la sociedad sea
multidimensional, saturada de medios y a un ritmo mas rapido. Esto afecta el modo de
aprender, trabajar, comunicarse y colaborar Los estudiantes necesitan navegar dentro
de una sociedad cada vez mas compleja y aprender estrategias, no solo para sobrevivir
sino también para sobresalir y tener éxito en el nuevo y globalizado siglo
XXI.... Actualmente una funcion de las TIC es ser la puerta de entrada para mejorar la
creatividad de los estudiantes y obtener asi un gran impacto en las habilidades propias
de la sociedad del conocimiento en el siglo XXI. Asi mismo el uso de la tecnologia permite
a los estudiantes expresar sus ideas de una forma més atractiva para ellos, existe gran
cantidad de posibilidades para la educacion, por lo tanto, a los estudiantes no es
necesario restringirle el uso de estas, el entendimiento y comprension que tengan de las
tecnologias serviran dentro y fuera del aula.” (p.3). Crea- Tics (2013)
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Consolidacion de una propuesta educativa utilizando la IEP

Gracias a los avances y logros
obtenidos por el grupo Quercus, se
identific6 como un problema
prioritario la recuperacion de la
zona verde aledafia al colegio,
lugar con una extension de 0,4 Ha,
alli se ha reforestado y recuperado
un area de 700 m2 y se ha
resignificado como Aula
Ambiental , durante el afio 2014 el
trabajo se enfocé con los grados
noveno y séptimo, el primero
realizo una descripciéon biofisica
del Iugar y el Segundo abordo los llustracidn 2 Panordmica del municipio de Granada Cundinamarca
usos gastronomicos del arbol de

Balu; en general el proceso busca integrar la investigacion como estrategia pedagdgica,
ademas de conocer y consolidar el Aula Ambiental del GUR como espacio de
conservacion, investigacion y aprendizaje.

Para el desarrollo de la investigacion se conformaron equipos de trabajo por parte de los
estudiantes, generalmente con tres integrantes a los cuales se les asignan los roles de
vocero, gestor y secretario, como punto de referencia se presentaba el Aula ambiental
como espacio de trabajo y se daba a conocer las metas generales que se tenian,
posteriormente el proceso se enfocaba en la generacidn de preguntas y construccion del
problema de investigacién, el planteamiento de una metodologia y la concertacion de
actividades a desarrollar.

Todo este trabajo es registrado por cada estudiante en su diario de Campo en donde se
elaboran las bitacoras de investigacion, en cada una de ella se les solicita que respondieran
a las siguientes cuestiones: ¢Qué hicimos?, ¢Qué aprendi?, ;Qué me gusto? ;Qué
preguntas tengo?, este registro realizado por los estudiante, tiene como finalidad el
desarrollo de metacognicién y que el docente vea desde la perspectiva de los muchachos
el como se ha asumido el proceso investigativo, a medida que avanza el tiempo, se van
realizando las actividades concertadas y el docente busca acompanar y fortalecer
conceptualmente el proceso, para ello se realizan lecturas, se observan y analizan videos,
o se utilizan tabletas tanto para acceder a informacion como para registrarla.

Para la evaluacién se les solicita inicialmente la elaboracion de un producto de
aprendizaje que se va construyendo paulatinamente y que al final tiene que ser socializado
a sus compafieros quienes la evalian con el uso de una rabrica, por ejemplo el afio pasado
los grados noveno crearon el mapa y una presentacion con diapositivas que daba a
conocer el area, pendiente, cantidad de organismos vegetales e importancia ecoldgica del
Aula Ambiental y los grados septimos prepararon una feria gastronémica en donde
socializaban la importancia y caracteristicas del arbol de Balu o Chachafruto y las
diferentes recetas que con su fruto se podria preparar, destacandose por ejemplo la torta,
el postre, arequipe, colada y empanadas, es importante comentar que todos los avances
generados eran socializados en redes sociales como Facebook para asi dar a conocer a la
comunidad educativa los logros del proceso .

194



Integracion de la Tecnologia para el aprendizaje y el conocimiento (TAC)

Inicialmente la propuesta se enfocaba a potenciar el uso de tabletas para ello se trabajo
con aplicaciones que permitieran la lectura y subrayado tal es el caso de Adobe Reader y
la creacion de mapas mentales, en un segundo momento se preocupO por potenciar un
buen uso de las redes sociales, trabajando en la creacion y consolidacion de la pagina en
Facebook y el manejo de Twitter, en un tercer momento y gracias a la oportunidad de
realizar el proceso como lider teacher y posteriormente ser Master Teacher del Cier
Centro, permiti6 en pensar como generar objetos digitales de ensefianza mas
contextualizados, se trabajo con Cuadernia, Jclick, Powtoon, Issuu, formularios en
Google. Asi, el uso de las TAC en el proyecto pasé de ser una ayuda audiovisual, a
permitir la comunicacion e integracion de los actores del proyecto y finalmente su
participacion activa al desarrollar los objetos de aprendizaje disefiados con este fin.

Tabla 1 Uso de herramientas digitales para el desarrollo del proceso

Objetivo Herramienta Utilizada

Promover la lectura y blsqueda de
informacion

Tabletas y el software Acrobat Reader

Presentar informacién de forma

amenay clara

Portétil, videobeam y/o televisor, software como
Mindomo y Prezi,

General material de lectura, consulta
para promover trabajo autbnomo

Acceso a internet uso de portal ISSU y pégina oficial
en Facebook del proyecto

Dar a conocer el proceso a la
comunidad educativa y generar
apropiacion del proyecto

Uso activo de un canal en YouTube, creacion y
administracion de pagina en Facebook y pagina web
en Wix y formularios en Google

Contextualizar la informacion y
generar objetos de aprendizaje

Uso de software Cuadernia y creacion de libros
digitales

Resultados

El desarrollo de la propuesta ha permitido aumentar el interés y la motivacion por parte
de los estudiantes, por ejemplo algunos jévenes que habian repetido hasta dos veces el
grado séptimo y que presentaban apatia al desarrollo de la clase de ciencias, al final se
integraron al proyecto y socializaron sus avances y receta a sus compafieros, resultado
que se expresa en una disminucion significativa de la cantidad de estudiantes que son
reprobados y frente al proceso con grados noveno se presentd que este grupo aumento
significativamente el resultado de la prueba saber en ciencias naturales, ademas el
proyecto logro integrar a los profesores de matematicas y educacién artistica, permitiendo
un trabajo conjunto e interdisciplinar, para el presente afo el trabajo se consolido y los
proyecto en torno al aula ambiental contintan, por ejemplo grado séptimo busca
consolidar un semillero de arboles de Balu, grados octavo trabajo en torno a estrategias
para la mejora de suelo, Grados decimo tiene como objetivo desarrollar un catalogo de la
flora presente en el aula ambiental y consolidar una nueva zona de arboles frutales; por
ultimo otro resultado relevante fue poder obtener y sistematizar informacion sobre el
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clima, ecosistemas, suelo y flora de Granada, la cual ha servido para contextualizar y
hacer mas significativo la ensefianza de ciencias naturales.

Impacto social y académico de la propuesta

Uno de los logros mas significativos fue recuperar y consolidar el espacio de Aula
Ambiental y desarrollar diversos procesos de ensefianza-aprendizaje, para el presente
afio el plan de estudios de ciencias naturales se reformulo y se dejo explicito el trabajo en
aula ambiental definiendo diversas metas seglin el grado, ademas se integré con la
alcaldia del municipio por medio de la participacion en el CIDEA y quienes ayudaron
con el aporte de materiales para continuar con el trabajo del Aula Ambiental, ademas para
el presente afio se proyecta un trabajo conjunto con el Sena.

Tabla 2 Principales avances en el desarrollo de la propuesta

Se ha logrado integrar y transversalizar otras
asignaturas como por ejemplo matematicas, en
donde se desarroll6 la medicion de pendiente

Los estudiantes han logrado apropiar el area verde
del colegio que estaba abandonada y resinificarla
como aula ambiental. Ejercicios como la creacion
del plano de la zona a trabajar han permitido esta
conceptualizacion

Actualmente existe un espacio recuperado vy
conservado con los estudiantes. Dicha zona se
utiliza de forma activa para hacer mas practicas y
vivenciales las clases de ciencias naturales

El desarrollo de la clase de ciencias cambio
sustancialmente, actualmente  promueve un
aprendizaje practico y problematizado ademas de
potenciar el trabajo en equipo de los estudiantes

Como proceso evaluativo estaba el desarrollo de las
bitdcoras de campo y la culminacion de metas
concretas como por ejemplo la socializacién de
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recetas obtenidas con el arbol de Balu presentadas
en la feria gastrondmica

A lo largo del proceso se ha construido recursos
e i — digitales que se han publicado en el portal Issu, o se
han desarrollado Cuaderno digitales con el uso del
‘ Software Cuadernia

CONOCMNDO NUESTIE

Conclusiones

En relacién con la integracion de la tecnologia al proceso educativo es claro la necesidad
que el docente apropie y contextualice las diversas opciones existentes, al darle un sentido
y finalidad pedagdgica trasforma las TIC en TAC y ello conlleva un valor agregado en el
proceso de ensefianza aprendizaje, es asi que se consigue una participacién mas activa de
los estudiantes, construcciones conjuntas, se identifican y promueven estilos y ritmos
diferenciados de aprendizajes lo que conlleva a una clase mas amena y significativa tanto
para el docente como para los estudiantes.

Como principales ensefianzas esté la necesidad de cambiar el rol docente, es necesario ser
facilitadores, poder identificar y potenciar individualidades y mantener la motivacion e
interés por los temas a tratar, en este sentido el trabajo por proyectos de investigacion es
una excelente estrategia pero es necesario repensar el cdmo organizar los contenidos de
aprendizaje, ademas de poder integrar a los estudiantes en la generacion de preguntas e
identificacion de posibles problemas de interés; finalmente es claro que aprender ciencias
no solo es conocer una serie de conceptos, también implica el desarrollo del pensamiento
y actitud cientifica, y en este sentido una estrategia didactica significativa siempre sera la
investigacion del entorno, mas aun cuando se quiere lograr que los estudiantes se apropien
de su territorio y desarrollen una dimensién ambiental mas critica y propositiva, que en
resumen se expresaria como “solo conservaremos lo que amamos, sélo amaremos lo que
conocemos, y s6lo conoceremos lo que nos ensefien” Baba Dioum.
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Resumen

El campo de la matematica educativa como concepto contemporaneo, representa una
conexidn entre las Matematicas, Ciencias Sociales y las Humanidades, tomando de las
matematicas su dimension cultural y de las otras, el dominio de las practicas y
construccion de significados compartidos. Actualmente se asume que las matematicas son
indispensables para la formacion intelectual de los individuos, reflejado tanto en las
Reformas Educativas nacionales como transnacionales. Se vislumbran investigaciones
donde se incorporan entornos virtuales, modelacion, socializacion, para caracterizar el
aprendizaje vinculando el individuo y la sociedad; en este sentido, se tiende a que el
alumno desarrolle el pensamiento matematico para operar sobre una red de conceptos y
procedimientos, avanzados 6 elementales, mas alla del manejo de las técnicas. El objetivo
es que los docentes puedan transmitir los conceptos matematicos incorporando el uso de
tecnologias en el aula mediante una eleccion adecuada de la herramienta tecnoldgica para
que resulte atractiva y motivadora a los estudiantes como medio para enriquecer el
aprendizaje de los conceptos. En este trabajo se muestra como incide satisfactoriamente
en los resultados haber abordado el aprendizaje del concepto parametrizacion de una
funcion, en el aula universitaria, mediante el uso de las tecnologias.

Palabras clave: Matematica universitaria - Tecnologias y ensefianza - Experiencias
aulicas - Aprendizaje con Geogebra.

Abstract

The field of mathematics education as a contemporary concept represents a connection
between mathematics, social sciences and humanities, taking the cultural dimension of
mathematics and not only the mastering practices but also the construction of shared
meanings from the others. Currently it is assumed that mathematics is indispensable for
the intellectual formation of individuals, reflected in both national and transnational
Educational Reforms. Investigations where virtual environments, modeling and
socialization are incorporated to characterize learning linked to the individual and society.
In this sense , we tend students to develop mathematical thinking to operate on a network
of concepts and procedures, basic or advanced, beyond techniques management. The goal
is for teachers to convey mathematical concepts incorporating the use of technology in
the classroom by a suitable choice of technological tool that is attractive and motivating
to students as a means to enhance the learning of concepts. This paper shows how it has
addressed the learning concept of a function parameter in the university classroom,
through the use of technologies has a positive influence on the results
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1. Introduccién

La ensefianza de matematica en los Cursos Basicos Universitarios, se torna una
preocupacion para los docentes cuando se intenta obtener afio tras afo, mejores
resultados. Si bien es tema de muchos Congresos, Seminarios, Encuentros Docentes, el
hecho de encontrar respuesta a como deberia ensefiarse las Matematicas desde el punto
de vista de la didactica, deberian considerarse tres lineas de opiniones: “;Qué clase de
matematicas queremos que se aprenda? (Linea Epistemoldgica); como creemos que se
adquiere o produce el conocimiento? (Linea psicolégica) o bien ;Como se debe llevar
adelante la ensefianza? (Linea metodologica)”(Gutiérrez Rodriguez,1999,p.63). En este
sentido consideramos importante tener en cuenta que la ensefianza no escapa a los avances
de este siglo y que entonces debe ir de la mano de los avances tecnoldgicos, como una
forma de poder motivar y consecuentemente ayudar al alumno en el aprendizaje de la
asignatura. Por lo tanto una preocupacion fundamental del docente seria la de intentar
desarrollar en el alumno el pensamiento matematico entendido como las diversas formas
de identificar, caracterizar o modelar conceptos y procesos matematicos en diversos
ambitos y en situaciones diversas como de abstraccion, justificacion, visualizacion,
estimacion o razonamiento bajo hipdtesis. Segun Cantoral, Montiel y Reyes Gasperini
(2015) este pensamiento debe operar sobre una red compleja de conceptos y
procedimientos, mas avanzados 0 mas elementales, pero que les permita entender a los
estudiantes el manejo de dichos conceptos méas alla de las técnicas y que los puedan
articular en distintos contextos de representacion: formas gréaficas, representaciones
analiticas y visuales. Para lograr la comprension se necesita acompafiar los
procedimientos matematicos de préacticas eficientes teniendo en cuenta los avances
tecnoldgicos de los ltimos tiempos y su influencia en la sociedad, lo cual no deja de lado
a nuestros alumnos, sino que propicia el uso de las tecnologias en el ambito de nuestras
aulas universitarias.

Es importante destacar que la aplicacion de estas herramientas requiere cumplir ciertas
pautas que brinden determinadas ventajas para mejorar la calidad de la ensefianza, antes
que resulte un problema en clase mediante el cual el alumno se preocupe solamente por
aprender el uso de una herramienta informatica y pierda el interés por aprender las
técnicas basicas del calculo. Es asi como Kilpatrick, Rico y Sierra (1994), consideran que
el Profesor de matematicas se enfrenta a nuevos desafios y ha de tener claras cuéles son
las dimensiones de la nueva situacion en la que debe trabajar.

Garcia, Martinez y Mifiano (1995) sefialan algunos consejos que el profesor debe tener
en cuenta cuando decide utilizar una herramienta tecnologica en sus clases, tales como:
a) Minimizar el nimero de asistentes matematicos distintos en un mismo
curso para evitar que el alumno se pierda en las tecnologias.
b) Hacer una buena presentacion de la herramienta escogida, mostrando sus
ventajas, a los estudiantes.
c¢) Elegir con cuidado la forma y el tipo de problema que se propone.
d) Disefiar el guion de la practica a realizar, es muy importante dar
claramente las instrucciones de uso del software para que el alumno no deba
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pelear con éste sino mas bien emplee su esfuerzo en la comprension
matematica.

e) Intentar imaginar el comportamiento y las dificultades del alumno a la
hora de realizar la practica.

f) Es importante solicitarle que realice sus conclusiones por escrito, para
obligarle a reflexionar sobre los resultados obtenidos.(p.27)

Por otra parte, algunos de los aspectos que caracterizan el pensamiento matematico de los
estudiantes en el ambiente computacional, pueden resumirse, segun Villareal (2000)
como:

- El pensamiento matematico es penetrado y reorganizado por los distintos recursos
y dispositivos tecnologicos utilizados para abordar las tareas propuestas y
constituyen junto con los estudiantes e investigadores, una ecologia cognitiva.
Levy (1993) en Villarreal (2000), que genera un colectivo pensante particular
donde aparece como fundamental la necesidad de una coordinacién entre los
diferentes recursos.

- Los estudiantes desarrollan tanto abordajes visuales, como algebraicos en el
ambiente computacional sugiriendo la necesidad de coordinar representaciones
maltiples para superar la dicotomia existente entre lo visual y lo algebraico.

- Juegos de conjeturas y refutaciones caracterizan los procesos de pensamiento
matematico de los estudiantes que no siguen caminos lineales sino en forma de
red, mostrando, al mismo tiempo, la constitucion del conocimiento matematico
como una red de significados. (Machado, 1995 en Villareal 2000: p. 144)

Respecto a la aplicacion de nuevas tecnologias y tomando como referencia los conceptos
vertidos por Garcia et al (1995), se ha trabajado en la clase de matematica como se
muestra a continuacion.

2. Metodologia

Dadas las dificultades que manifiestan los alumnos a la hora de trabajar con el tema
parametrizacion de funciones en las clases de matematica, es que desde las asignaturas
Matematica Basica y Calculo Il de nuestras carreras de Ingenieria, trabajamos sobre este
tema para brindar al alumno la posibilidad de su mejor comprensién partiendo de los
conceptos teoricos y apoyandonos para el desarrollo de la practica, en el uso de un
software libre como el Geogebra.

Se modelizan las ecuaciones del movimiento de una particula mediante el uso de un
parametro t que representa el tiempo que transcurre desde un instante inicial pudiendo
obtener las ecuaciones paramétricas como X = X (t) e y = y(t) las que proporcionan la
ubicacion del movil en cualquier instante.

Estos hechos permitieron realizar un estudio grafico con la ayuda de un software del que
se observé a modo experimental, qué informacion de la curva se podia obtener a partir de
su grafica.

La experiencia se realizo dividiendo el total de alumnos de una comision, en dos grupos

diferenciados. Uno de los grupos representdé al grupo piloto y el otro, al grupo
experimental.
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El trabajo con el software se hizo con el grupo experimental en el laboratorio de
informatica, mientras que con los otros alumnos, se dio el tema en forma tradicional en
el seno del aula, para luego comparar los resultados que ambos grupos obtuvieron en las
evaluaciones y de esa forma determinar si fue favorable o no, presentar un tema mediante
el uso de un software que les permitiera a los estudiantes visualizar una situacion en
particular. Cabe aclarar que se utilizd el mismo autor para presentar los contenidos del
tema, utilizando los conceptos vertidos por Guzman y Célera (1989).

La estrategia inicial en el laboratorio de informatica, fue introducir a los alumnos en los
lineamientos basicos para el uso del Software Geogebra. Luego se les ensefid codmo
introducir una funcion con dos o mas indicadores moviles y por ultimo se los condujo a
obtener las ecuaciones paramétricas de una elipse partiendo de las ecuaciones
paramétricas de una circunferencia.

2.1 Analizando la ecuacioén de la circunferencia

Comenzamos nuestra clase mostrando la ecuacién de una circunferencia que tiene como
centro el origen de coordenadas: x* + y® =r?. Posteriormente se explica que dicha

ecuacion describe que la distancia desde un punto (X,y) al origen (0,0) es el valor de r
(radio de la circunferencia). La Figura 1 muestra el trazado de una circunferencia con
radio variable r en Geogebra.

Luego se presenta el caso general de una circunferencia cuyo centro es un punto (a,b):
(x—a)>+(y—b)*> =r?. La Figura 2 muestra la circunferencia trazada en Geogebra
donde a, b y r pueden tomar diversos valores.

Fig. 1: Trazado de una f:ircur!ferenCia en Fig. 2: Circunferencia trazada en Geogebra
Geogebra, con radio variable r. donde a, b y r pueden tomar diversos valores.

A continuacion se escribe la ecuacion de la circunferencia en forma parametrica. Con ello
se describe el movimiento de un punto sobre la circunferencia mediante la variacion de

valores de un parametro que en este caso llamamos « (0 <« < 27). La Figura 3 muestra
la grafica correspondiente.

X =r.CoSq
y =r.sena

Fig. 3: Trazado de una circunferencia en forma paramétrica en Geogebra.
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Con esta variacion del parametro, el punto (X,y) gira describiendo la circunferencia. Si el
parametro no tiene restricciones puede describir infinitas circunferencias. Pueden
generarse con valores del parametro decrecientes y originaria una circunferencia al revés.
Si ahora se consideran las ecuaciones paramétricas de una circunferencia que tiene centro
en (a,b) y de radio r, quedaria como muestra la Figura 4:

X =a+r.cosa
y=b+rsena O<a<or

Fig. 4:Trazado de una circunferencia en Geogebra, en forma paramétrica, con centro en
(a,b)

2.2 Analizando la ecuacién de la elipse

ﬂ Se tratara de encontrar las ecuaciones paramétricas de la
elipse, considerando el caso de “aplastar” la grafica de
una circunferencia.

Se presenta la ecuacion:
2 2
X° oy -
— +-=1, al compararla con la ecuacién de una
r< r
elipse con centro en el origen de coordenadas,
2 2

. X
tendriamos:  — + y_2 =1.
- a- b
) Se piensa en aplastar la ecuacién de la circunferencia (en
ﬂ la direccién del eje y si a>b, o en la direccién del eje x si
a<b).
Se presenta el caso de una circunferencia aplastada en la direccion del eje y hacia la
X =rCcoSa
mitad: r
y=—.Sena
2
Para el caso de las ecuaciones paramétricas, recordando las de la circunferencia se tiene:
X = a.cosa
y =b.sena
Se puede observar que las ecuaciones paramétricas se ajustan a las implicitas:
2 2
—2+y—2 =cos’ f+sen‘a =1
a~ b

Cuando el centro de la elipse esta en (m,n) y sus ejes son paralelos a los de coordenadas,
sus ecuaciones son:

{x =m+a.cosa

(x-m)” (y-n" _, y =n+bsena

0 bien
a’ b2
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m=_72
Se puede observar cierta similitud con las ecuaciones de una circunferencia, dando al
alumno la tarea de encontrar sus diferencias y semejanzas.

3. Resultados

Los alumnos del grupo piloto manifestaron tener dificultades a la hora de reconocer que:
e Una ecuacion cartesiana que representa a una curva, se puede parametrizar de
distintas formas.
e Distintas parametrizaciones de una curva, pueden determinar el mismo lugar
geomeétrico.

Esta situacion se vio favorecida cuando desde la practica, sin &nimos de invertir mayor
tiempo sino mejor comprension, se presentaron los casos en que mediante el uso del
Geogebra, se podian visualizar los conceptos mediante las conversiones entre las
representaciones graficas y algebraicas. Los alumnos mostraron mejor comprension de
los temas y mayor entusiasmo por aprenderlos.

Por su parte, los docentes pudieron invertir menos tiempo en dar los conceptos tedricos
de parametrizacion debido a la agilidad que trae consigo la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas.

4. Conclusiones y recomendaciones

Mediante esta experiencia se pudo observar que los alumnos del grupo experimental
comprendieron mejor el sentido de la parametrizacion de curvas que el grupo piloto
cumpliendo, de esta manera, los objetivos propuestos.

Los estudiantes aprendieron a interpretar conceptos teéricos mediante una herramienta
tecnoldgica y con ello reconocieron que existen diferentes parametrizaciones para una
misma curva.

Al analizar las variaciones de los valores de a, b y r, a partir del Software, los alumnos

fueron capaces de realizar graficas de circunferencias y elipses sin que el docente les
indique cémo.
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Como actividades futuras se propone dar continuidad al empleo del Geogebra para la
interpretacion de la parametrizacion en el resto de las conicas. Ademas se plantea la
posibilidad de realizar actividades grupales que involucren problemas a resolver con el
Software.
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Resumen

En el desarrollo de las clases de matemaética, se observan dificultades que presenta el
alumno para la comprensién de algunos temas y no escapa a ello cuando se presenta la
idea de curvas y la utilidad de la parametrizacion de las funciones que las representan.
Son notorias las dificultades de comprensidn, las que sumadas a la falta de capacidad de
abstraccion de los alumnos, conllevan a abordar la ensefianza de manera diferente. El
objetivo de este trabajo es proponer una serie de actividades que le permita al alumno una
mejor comprension del concepto de parametrizacion de una funcion. Para ello, el abordaje
de la ensefianza se haria teniendo en cuenta algunos aportes de la Teoria de Situaciones
Didéacticas (TSD) de Guy Brosseau (1986), por un lado y por otro, sustentando el
aprendizaje mediante el uso de las tecnologias. Las distintas actividades que se muestran
en la propuesta se basan en algunos de los lineamientos de Brosseau con aportes de
Balacheff (2000) apoyando a la ensefianza en la utilizacion de un software libre como el
Geogebra, observando como resultado en los alumnos las ventajas de la visualizacion
para lograr un aprendizaje diferente de la mano de una ensefianza distinta.

Palabras Clave: Parametrizacion de funciones — Aprendizaje con Geogebra - Teoria de
las situaciones didacticas - Proceso de visualizacion

Abstract

In developing math classes, the student presents difficulties in understanding some
subjects and he does not escape it when the idea of curves and parameterization of utility
functions that represent them is to be utilized. There are notorious difficulties of
understanding, which added to the lack of capacity for abstraction of students, lead to
approach teaching in a different way. The aim of this paper is to propose a series of
activities that will allow students a better understanding of the concept of parameter of a
function. For this, the teaching approach would give on the one hand some input from the
Theory of Didactic Situations (TSD) proposed by Guy Brosseau (1986), and on the other
it would support learning by using technology. The different activities shown in this
proposal are based on some of the Brosseau's guidelines with input from Balacheff (2000)
to support education in the use of free software such as the Geogebra, resulting in students
presenting the advantages of an effective learning with a different instruction.

Keywords: Parameterization of functions - Learning with Geogebra - Theory of didactic
situations - Visualization Process
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1. Introduccién

La mayor dificultad que presentan algunos temas que se relacionan con la geometria,
reside en la capacidad de abstraccién que se requiere para su comprension. (Campos,
Medina & Astiz, 2010).

En el desarrollo de las clases de matematica, se observa la gran dificultad que presenta el
tema para la comprension del alumno, al momento de presentar la idea de curvas y la
utilidad de la parametrizacion de las funciones que las representan.

Con esta propuesta se pretende analizar dos situaciones:

)] Al considerar un punto fijo en el plano o en el espacio, para su representacion se
lo refiere a sus coordenadas P(x,y) o P(X,y,z), respectivamente.

i) Al considerar un punto mévil, como por ejemplo para el caso de una particula
que se desplaza, determinando una trayectoria, también se lo puede representar
graficamente.

Debido a su movimiento, se va generando un sentido de circulacion, una orientacion del
recorrido, que tiene que ver con el traslado de la particula desde un punto a otro, en un
determinado tiempo. Significa que la particula que se mueve seguira la trayectoria de
avance con una determinada velocidad (dependiente del tiempo) y es entonces donde
aparece la importancia del pardmetro.

Si la trayectoria queda determinada por una recta en el plano xy los valores de tiempo que
emplea la particula en recorrer la curva (trayectoria), no quedan representados
explicitamente en la grafica. Llamando t a los valores de tiempo, como variable real
perteneciente a un intervalo dado I, se pueden representar las mismas ecuaciones
rectangulares que antes definian a la funcién, pero ahora pasan a ser las ecuaciones
parameétricas al agregar el parametro t. La variable independiente pasa a ser t por lo que
tanto x como y van a depender de t.

2. Objetivos

Encarando el tema de estudio, se pretende que el alumno pueda:
a) Comprender las ventajas de parametrizar una funcion.
b) Encontrar el significado del parametro utilizado.
c) Verificar que una misma funcién puede admitir distintas parametrizaciones.
d) Adquirir una mejor comprension de los conceptos mediante la visualizacion que
permite el uso del software Geogebra.

3. Marco Teorico

Se ha considerado oportuno modificar el abordaje del tema para su ensefianza teniendo
en cuenta los elementos que usa la Teoria de las Situaciones Didacticas (TSD) la cual esta
sustentada en una concepcion constructivista -en el sentido piagetiano del aprendizaje-
cuyo autor Brosseau (1986) caracteriza de la siguiente manera:

El alumno aprende adaptandose a un medio que es factor de contradicciones,
de dificultades, de desequilibrios, un poco como lo hace la sociedad humana.
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Este saber, fruto de la adaptacion del alumno, se manifiesta por respuestas
nuevas que son la prueba del aprendizaje. (p.2)

Se debe tener en cuenta que para lograr una construccion por parte del alumno, es el
docente quien debe identificar distintas situaciones, y en este caso se utiliza el modelo
tedrico que plantea la TSD para conseguirlo. Se tomara en cuenta en primer lugar, el
concepto de situacion didactica como uno de los elementos principales de dicha teoria,
concibiendo una situacion construida intencionalmente con la finalidad que el alumno
adquiera un saber determinado.

Brousseau (1982), citado por Galvez, (1994) la define como:

Un conjunto de relaciones establecidas explicita y/o implicitamente entre un
alumno o grupo de alumnos, un cierto medio (que comprende eventualmente
instrumentos u objetos) y un sistema educativo (representado por el profesor)
con la finalidad de lograr que estos alumnos se apropien de un saber
constituido o en vias de constitucion (p.42).

Barreiro y Casetta (2012) sostienen que el concepto de medio incluido en la definicion
anterior, es para la TSD un problema o secuencia de problemas, pero también es la
interaccion del alumno con el problema. Cuando el alumno interactia con el medio, toma
decisiones, elige o descarta estrategias, produce, formula, argumenta y toma nuevas
decisiones sobre el medio. Una caracteristica de esta teoria es hacer hincapie en la
produccién auténoma que el alumno realiza cuando es enfrentado a una situacion
problematica que intenta resolver generando una interaccion con el problema y sus
conocimientos previos lo cual conlleva a generar el conocimiento matematico.

Es primordial en el disefio de la situacién didactica pensar las actividades que la
conforman, de modo que les permita a los alumnos hacer un primer acercamiento con los
conocimientos que posean, pero con un grado de dificultad suficiente que genere la
necesidad de modificarlos para resolver lo propuesto. Es fundamental que el docente
realice un analisis a priori, hipotetizando las posibles acciones, dificultades y estrategias
de los alumnos ya que la situacion didactica se debe pensar bajo la premisa que el alumno
aprenda un saber.

Dentro de la TSD Brousseau (1986) establece una tipologia de las situaciones didacticas,
a saber:

Accion: el alumno recupera conocimientos anteriores, los moviliza en el proceso de
exploracién del problema y los reorganiza para su interpretacion.

Formulacion: EI alumno toma el rol de emisor, formula hipdtesis, elabora conjeturas y
comunica a otros lo obtenido.

Validacion: El alumno necesita corroborar si sus conjeturas son verdaderas o falsas, para
lo cual, en esta etapa, argumentara sus fundamentos con el valor de pruebas las que debera
confrontar con otros y finalmente decidir.

La importancia de esta etapa de validacion es central en la TSD, ya que entiende que el

alumno en su produccion puede replicar de algin modo, la actividad cientifica y todo
conocimiento producido, debe ser validado. Brousseau (1994) entiende que el docente
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debe crear en el aula una micro comunidad cientifica, de tal forma que todas las
interacciones y el desarrollo de la situacion didactica hagan emerger el conocimiento.

Institucionalizacion: Esta es una tarea que ejerce el docente, quien reconoce los saberes
puestos en juego y quien puede realizar una sintesis de lo aprendido utilizando un lenguaje
lo mas cercano al convencional disciplinar. El docente reconoce el conocimiento que
surge a partir de la produccion de los alumnos, tiene un trabajo conjunto con los
estudiantes, recuperando lo trabajado previamente. Es importante destacar que hoy, se
tiene la posibilidad de incorporar recursos de ensefianza diferentes, los que se deben
considerar al momento de pensar actividades que favorezcan la visualizacion y la
comprension de conceptos, pero también pensar cuénta importancia reviste la preparacion
previa del docente para implementar las TICs como recurso de ensefianza. Por lo tanto,
es necesario considerar que al introducir la utilizacion de software, el docente debe
replantearse la forma de disefiar la situacion didactica. Se considera en este sentido, que
“la introduccioén de un software educativo, de cualquier tipo, hace que la situacion de
ensefianza y aprendizaje sea mas compleja desde un punto de vista didactico porque un
sistema informatico es, ante todo, una materializaciéon de una tecnologia simbolica”.
(Balacheff, 2000, p.106). Cuando el docente decide trabajar con un software ademas de
saber como se usa, debe saber con qué finalidad lo utiliza, qué espera que el alumno logre
con éste y qué situaciones ameritan el uso del mismo. Desde esta perspectiva, la
incorporacion de software ofrece un impulso para ampliar y mejorar las estrategias
heuristicas en la resolucion de problemas. Por otra parte, segun lo planteado por Balacheff
(2000), el uso de software brinda al alumno un entorno que facilitara el aprendizaje, pero
también transformara al docente. Ya no resulta novedoso hablar de nuevas tecnologias
para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, sino que mas bien lo nuevo es la
forma de tomar conciencia acerca de los problemas que se le plantean al docente al ejercer
su tarea profesional con la computadora. Es decir, no s6lo permite un aprendizaje
diferente sino también una ensefianza distinta segin Balacheff (2000). En este sentido
para agregar a la ensefianza tradicional de la matematica, la posibilidad de incrementar la
comprension y la construccién por parte del alumno de los conceptos por medio de la
visualizacion gréfica, se plantea en este trabajo el uso de un software que permita al
alumno desarrollar el concepto de parametrizacion de funciones teniendo en cuenta los
criterios mencionados.

4. Metodologia

Para un primer acercamiento a la idea de parametrizacion, los alumnos trabajaran
utilizando el software Geogebra, que les permitird graficar diferentes funciones en
coordenadas paramétricas. En este caso, se trabajard sobre una recta. Se pretende que a
partir de sus observaciones, el alumno pueda deducir las ecuaciones paramétricas.El
software escogido permitira al alumno visualizar la posicion de la recta segun varie el
parametro t, utilizando el comando deslizador, lo cual se considera de suma importancia
para el analisis del comportamiento de las funciones parametrizadas. Con estas
actividades el alumno podra comparar las graficas obtenidas e interpretar la idea de
parametrizacion y también vislumbrar como diferentes parametrizaciones de una
ecuacion pueden generar la misma curva. Se considera que de esta manera, se
concretarian los objetivos planteados.

4.1 El planteo de dos situaciones: para lo cual se tendra en cuenta que el alumno
dispone de los siguientes conocimientos previos:
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o Reconoce la ecuacion cartesiana de una recta y su grafica.
o Interpreta analitica y graficamente el concepto de vector.

1) La curva estara orientada con dos posibles tipos de orientacion: para t creciente 6 para
t decreciente.

Dado un punto P(t), con te [a,b] se puede indicar que los extremos de la curva son los
puntos: A = P(a) y B =P(b), siendo A el extremo inicial de la curva y B el extremo final.

Conclusion: la curva puede tener dos orientaciones generales que son en un sentido (AB)
0 en sentido inverso (BA).

2) Para una misma curva, en general, existen infinitas parametrizaciones.

Se pretende que el alumno logre deducir la ecuacion de una recta en coordenadas
paramétricas, con la ayuda de un software.

El alumno comenzara el andlisis desde la grafica de la recta en coordenadas cartesianas,
obtenida con el Geogebra. Luego debera encontrar relaciones entre la grafica obtenida y
la ecuacion correspondiente, para cambiar la ecuacion a la forma paramétrica.

Conclusion: mediante el uso del software, el alumno podra visualizar la relacién que
existe entre los elementos de la ecuacion paramétrica y la grafica obtenida.

4.2 Actividades propuestas

Actividad 1: Utilizando el software, determine la grafica de una recta dado el punto (1,1)
y el vector (2,3) Exprese la ecuacion en la forma paramétrica y modifique las posiciones
del punto y del vector. ;Qué relacion encuentra entre los puntos de la recta, el vector y la
ecuacion paramétrica?

El uso del software: Para introducir puntos dados en el geogebra, el alumno debe ubicarse
en la barra de entrada y colocar las coordenadas (a,b), luego presionar enter.

Para generar un vector conociendo las componentes, escribe sobre la barra de entrada
vector y escoge la opcion vector [<Punto>].

Para determinar una recta debera posicionarse en la barra de entrada y escribe recta
[<Punto>, <vector director>], introduciendo los objetos creados anteriormente.

Por ultimo, para obtener la ecuacion en forma paramétrica debera ubicarse en la vista

gréafica sobre la ecuacion, luego hacer click con el boton de la derecha y buscar la opcién:
forma paramétrica.
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En esta actividad el alumno podra observar de

qué manera los distintos movimientos que se .
hagan en la gréfica, ya sea de puntos, como del

vector director, repercuten en los valores que . / 3
toman en la ecuacion tanto el punto de la recta :
como su vector director.

A laderecha, se presenta la gréafica para este caso:

Conclusién: de este modo mediante el dinamismo que ofrece el software, el estudiante
podré plantearse las relaciones que existen entre los elementos de la recta y su ecuacion
paramétrica y situarse asi, en los momentos de accion, de formulacion y de validacion de
la TSD, tal que al finalizar la actividad se discuta el resultado obtenido por los alumnos
para luego llevar a cabo, en términos de Brosseau (1986), la institucionalizacion del
concepto de las ecuaciones paramétricas de una recta.

Actividad 2: Observe las diferentes parametrizaciones de segmentos de recta, dadas las
coordenadas de un punto y reflexione sobre cada una, buscando relaciones entre sus
ecuaciones y su gréafica.

Para esta actividad, se planteard al alumno que abra el archivo
vinculado a la grafica que se presenta y luego observe los tres

puntos P, M y N, cuyas coordenadas se encuentran i
determinadas por las ecuaciones:

a) f(t)=(0,-4)+( 1,4) t; t€[0;1] (rojo)

b) f(.)=(0,5; 2)A+ (0,-4) ; X €[0;1] (verde)

¢) f(W=(-1, -Hu+(0, - 4) ; p €[0;1](azul).

donde los pardmetros t, A y p corresponden respectivamente, al ¢
parametro de cada una de las ecuaciones a), b), c), dadas.

En el archivo se encuentra el siguiente icono P, debe hacer click en ¢l, observar el rastro
determinado por cada punto y responder:

1. ¢Qué puede concluir?

2. ¢Qué diferencias o similitudes observa en las diferentes parametrizaciones?

3. ¢Cbémo fundamenta la respuesta dada en 2)?

¢ Qué esperamos los profesores de esta actividad?

En esta actividad se generan los segmentos que se observan en la siguiente grafica:

Segmento de recta ecuacion a Segmento de recta ecuacion b Segmento de recta
ecuacion ¢
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Los alumnos pueden observar que las tres parametrizaciones corresponden a segmentos
que pertenecen a la misma recta, pero la forma de cubrir el segmento, es diferente: los
vectores directores de cada segmento son distintos, ya sea porque cambia el sentido o el
modulo, esto hace que varie la parametrizacion, aunque no varie el rango del parametro.
El alumno podra visualizar que al hacer la parametrizacion en la ecuacion b se obtiene un
segmento de menor médulo (es la mitad de los otros dos), lo cual significa que en un
mismo intervalo del parametro t, al ser el camino mas corto (por la menor longitud del
segmento) y con la misma cantidad de puntos en las tres parametrizaciones, en este caso
con los puntos mas cercanos se genera una representacion de distinto aspecto en el
segmento, al cubrirse todos los puntos. Este efecto da la idea que esta parametrizacion
“cubre mas rapidamente el segmento” con respecto a las otras dos. En cuanto a las
ecuaciones a y ¢ donde los segmentos tienen igual longitud, se diferencian en que la
ecuacion c recorre los puntos del segmento en sentido opuesto a la de a.

Conclusion: el alumno se encontrara en una situacion de accion y de formulacion de ideas
que lo llevara a reflexionar sobre la idea de parametro y mediante un andlisis y discusién
de lo observado podra validar lo obtenido, en términos de Brousseau (1986).

Actividad 3

3.1) Con la siguiente actividad se pretende que el alumno pueda obtener las ecuaciones,
dada una grafica (o que pueda realizar una conversién del registro grafico al algebraico).
Para ello, se le solicitara que utilizando el software (ocultando la vista algebraica) realice
las siguientes consignas:

a) Grafigue una recta cualquiera.
El uso del software: con el tercer icono de la barra, podra determinar una recta dados dos
puntos cualesquiera.

b) Determine su ecuacion en forma cartesiana y paramétrica, en forma analitica.

3.2) Defina un punto moévil que pertenezca a la recta y dado un pardmetro t (con valores
comprendidos en el intervalo [0,1]) visualice el movimiento de los puntos en relacién a
los distintos valores de t.

El uso del software: para definir un punto maévil se selecciona el icono N°11, la opcion
deslizador y haciendo click sobre la pantalla se determina el intervalo.

Luego en la barra de entrada se genera el punto mavil ingresando:
Punto[Recta[<Punto>, <Punto>], <Parametro>] (es decir, se i
ingresan dos puntos de la recta y el parametro definido ’
anteriormente)

El alumno debera responder:
a) ¢Que efectos produce en el punto movil, la variacion del parametro?
b) Posicionandose sobre un punto de la recta qué efectos se observan en el punto
movil de acuerdo al sentido en que se definio dicho punto?.

¢ Qué esperamos los profesores con esta actividad?

En esta actividad se pretende que desde lo grafico y el dinamismo que ofrece el software,
el alumno obtenga la ecuacion cartesiana en forma analitica conociendo dos puntos, luego
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para determinar las ecuaciones paramétricas deberd identificar un vector direccion dados
dos puntos. A su vez, el software le permitira verificar y validar, en términos de
Brousseau (1986), la ecuacion obtenida.

5. Conclusiones finales

Los estudiantes podran construir el conocimiento de parametrizacion, si logran apropiarse
de éste a partir de actividades que favorezcan su razonamiento y no mediante la repeticién
mecénica de lo que realiza el docente. Se pretende que esta propuesta mediante el uso de
las tecnologias, sea el inicio de la construccion del concepto de parametrizacion que
ocupa un lugar importante en el campo de la ingenieria y que el alumno pueda reflexionar
sobre las actividades que se realizan en el aula, pensando que luego podran complejizarse
en cursos posteriores. Los beneficios de estas practicas, no sonsélo para los estudiantes,
también alientan al docente a seguir incorporando futuras actividades de ensefianza y
aprendizaje en otros temas de interés de la mano de los software matematicos.
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EVALUACION FORMATIVA, UTILIZANDO TIC, EN UN CURSO DE CALCULO
PARA ESTUDIANTES DE INGENIERIA DE LA UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS

Teresa Aquilar®®.y Ricardo Monge?’. Universidad de las Américas, Chile.
IMFE, Universidad de las Américas, Chile.

Resumen

El IMFE (Instituto de Matematica, Fisica y Estadistica), de la Universidad de Las
Américas, desarrollé una experiencia para mejorar los aprendizajes de los estudiantes a
través de la participacion. Se incorporaron actividades de aprendizaje activo, mas
precisamente, el método de ensefianza entre pares, con la intencion de generar
condiciones que permitan responder a los resultados de aprendizaje propuestos para la
asignatura.El profesor, en su rol de facilitador del aprendizaje, plantea preguntas a los
estudiantes, motivandolos a que discutan con el compafiero para luego recoger las
respuestas de los alumnos a través de un sistema de tarjetas y software de realidad
aumentada, simulando el sistema de clickeras. Se observo un cambio de rol en los
estudiantes, mejorando su percepcién respecto de su propio aprendizaje y, a nivel
docente, estos desarrollaron la capacidad de utilizar la metodologia de instruccion por
pares y evaluacién formativa haciendo uso de herramientas tecnoldgicas de facil acceso.

Palabras claves: Evaluacion Formativa, Aprendizaje Profundo, Tecnologias, Realidad
Aumentada, Instruccion por pares.

Abstract

The IMFE (Instituto de Matematica, Fisica y Estadistica), of the Universidad de Las
Américas, developed an experience to improve the students learning through the
participation of themselves. It was incorporated activities of active learning, more
precisely, peer instruction method with the intention of generate conditions that let answer
to the results of learning purpose for the class. The Teacher, in his role of learning
facilitator, propose questions to the students motivating them to debate with the classmate
in order to pick the students answer through of a system of cards and augmented reality,
simulating the clickers system. It was observed a role change in the students improving
their perception to respect their own learning and the teachers developed the ability to use
peer instruction method and formative evaluation using technological tools easily
accessible.

Marco Tedrico.

La propuesta curricular de UDLA, basada en resultados de aprendizaje, exige que sea el
estudiante, quien tenga el rol principal y activo, en el que descubra y construya su propio
aprendizaje, y son los docentes los que debemos entregarles las herramientas necesarias
para que esto ocurra.

% |nstituto de Matematica, Fisica y Estadistica, Universidad de las Américas, Santiago, taguilar@udla.cl
27 Instituto de Matematica, Fisica y Estadistica, Universidad de las Américas, Santiago, rmonge@udla.cl
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Dentro de los criterios basicos de calidad en el disefio de las actividades de aprendizaje
que propone Royo (2010) se tienen las experiencias de aprendizaje activas, colaborativas
y exigentes.

“Actividades mas relevantes capaces de implicar al estudiante hacen posible
también tareas mas activas e intensas que potencialmente generardn mas
aprendizaje. Es necesario sefialar que mas exigencia no significa
necesariamente mas dedicacion -limitada por los créditos ECTS? asignados
a la asignatura-, sino que puede interpretarse como una dedicacion mas
activa y concentrada o como tareas de mayor dificultad cognitiva . Por otro
lado, las actividades colaborativas favorecen la motivacion, el pensamiento
critico y el aprendizaje profundo al generar entornos donde los estudiantes
estan permanentemente debatiendo, argumentando y tomando decisiones
conjuntas’’.

El departamento de matematica de la Universidad de Cornell, en su proyecto
“GoodQuestions”?°, adaptd dos métodos desarrollados en la ensefianza de la fisica, a
saber, “ConcepTest” y “Just-in-Time-Teaching” como estrategia pedagdgica para lograr
la comprension de conceptos claves y promover un ambiente de aprendizaje activo en una
asignatura de calculo para ingenieros. La esencia del proyecto es desarrollar preguntas
que permitan:

e Estimular el interés y la curiosidad de los alumnos en la matematica.

e Ayudar a los estudiantes a monitorear su aprendizaje.

e Ofrecer a los estudiantes oportunidades frecuentes para hacer conjeturas y
argumentar sobre su validez.

o Reflejar el papel del conocimiento previo y las ideas errdneas de los estudiantes
en la construccion de la comprension conceptual.

e Proporcionar a los docentes evaluaciones formativas frecuentes de lo que estan
aprendiendo sus estudiantes.

e Apoyar alos docentes para fomentar un ambiente de aprendizaje activo.

Miller et al. (2006), sugieren que diferentes formas de utilizar buenas preguntas y la
metodologia de ensefianza entre pares parece afectar positivamente el aprendizaje del
estudiante.

La practica con preguntas que inviten a los estudiantes a la reflexion como una forma de
evaluacion formativa no se enfoca en la evaluacion sumativa, pero si en el aprendizaje
del estudiante. Guo & Shekoyan (2014), proponen que un aprendizaje auto-regulado
donde los estudiantes son conscientes de su propio aprendizaje, los motiva a estudiar
consistentemente.

Las clickeras proveen de un método para involucrar a los estudiantes en un ambiente de
aprendizaje activo, ya sea a través de la instruccidn por pares o para generar debates en
el aula. Las clickeras son solo tecnologia y no reemplazan clases mal planificadas, su
eficacia en el aula se basa en las practicas pedagdgicas solidas. La planificacion es crucial
cuando se utilizan clickeras, éstas se puede utilizar para adaptar una clase, pero el docente
tiene que ser capaz de ajustar su ensefianza para que dedigue mas tiempo a temas confusos
y menos tiempo en temas que se entienden facilmente. Los estudiantes parecen disfrutar

% European Credit Transfer System.
2 http://www.math.cornell.edu/~GoodQuestions/materials.html
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usando clickeras y les ayuda a permanecer comprometidos en clases grandes o pequerias,
mientras que los profesores sienten que éstas les brindan la oportunidad de tener un
cambio productivo en la clase cada 20 minutos para volver a comprometer a los
estudiantes (Cribb, 2010).

Hoy en dia, la tecnologia de realidad aumentada, nos facilita el trabajo con clickeras en
el aula, porque:

¢ No es necesario que cada estudiante posea un dispositivo electronico.
¢ No es necesario esperar a que los estudiantes accedan a un Pc.
e No es necesario que tengan que acceder desde sus smartphones.

Este tipo de tecnologia permite al docente enfocarse en las actividades de planificacion
de ensefianza y menos en la configuracion de hardware en el aula, convirtiéndose en un
pequefia, pero simple herramienta que les permite recoger, en tiempo real, datos de
evaluacion formativa (Plickers (c), 2015).

Objetivo de la Investigacion

Potenciar el logro de los resultados de aprendizaje en los estudiantes, fortaleciendo la
evaluacion formativa en el aula, para ello se espera:

1. Incorporar en la practica docentes de los profesores participantes, la capacidad de
utilizar la instruccion por pares y evaluacion formativa usando TIC.

2. Desarrollar, en los estudiantes, un cambio de rol respecto de su aprendizaje en las
clases presenciales, que se traducird en mejores resultados académicos.

3. Sistematizar el aprendizaje de las dificultades y aciertos en el desarrollo del
proyecto a fin de contar con una base para su replicabilidad a otras asignaturas.

4. Conocer la percepcion de los estudiantes y profesores respecto del cambio de rol
en el proceso de aprendizaje.

Disefio Metodoldgico

Esta investigacion esta orientada a lograr nuevo conocimiento que permita potenciar el
aprendizaje profundo de los estudiantes de la asignatura de Célculo Il - MAT390, por lo
tanto, esta investigacion es de tipo aplicada a la educacion.

En este trabajo se adopto es el conocido método de investigacion-accion sobre la practica
docente descrito en Latorre (2003). Este se caracteriza por ser un proceso progresivo de
cambios a partir del diagnostico de factores situacionales o situaciones problematicas
propias de la ensefianza-aprendizaje, proponer una solucién, planificar estrategias y poner
en marcha las acciones de mejora.

Se diseflaron tres instrumentos para llevar a cabo esta investigacion; encuesta de
percepcion de la metodologia trabajada para los estudiantes, encuesta de percepcion de la
metodologia trabajada para los profesores, instrumento con set de buenas preguntas. Se
realizaron dos instancias de intervencion con la metodologia de instruccion por pares y
evaluacion formativa usando TIC para recopilar los datos.

La implementacion se realizd en tres secciones de la asignatura de Calculo Integral de la
Universidad de las Américas, abarcando inicialmente un total de 48 estudiantes. Las tres
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secciones de la asignatura corresponden al régimen Vespertino, que concentra a
estudiantes adultos y en su gran mayoria trabajadores.

Resultados

La encuesta aplicada a los estudiantes contenia afirmaciones, referentes a la utilizacion
de Plickers en una actividad de evaluacion formativa. Las afirmaciones entregadas fueron
las siguientes:

N° Afirmacion

1 El uso de “Plickers”, potencia mi aprendizaje.

2 El uso de “Plickers”, es de facil utilizacion.

3 El uso de “Plickers”, le facilita al profesor detectar las dudas mas comunes de
la clase y aclararlas inmediatamente.

4 El uso de “Plickers”, me permite una comprension mas profunda de los
conceptos estudiados.
5 El uso de “Plickers”, fomenta la discusion con mis compaiieros a la hora de

resolver un problema.

En cada pregunta, se consulté por el grado de acuerdo respecto de la afirmacién dada. Se
consideraron los siguientes niveles:

MA: Muy de acuerdo A: De acuerdo

D: En desacuerdo MD: Muy en desacuerdo

GRADO DE ACUERDO POR
AFIRMACION EN LOS ESTUDIANTES

o
on

0
) o~
(o]
SN "
—
<
— —
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[e0] [ee]
© un
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[ - [ [ |
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27

2 A3 A4 A5

uMA 8 21 18 8 14
A 32 22 25 27 28
D 6 5 3 11 3
mMD 2 0 2 2 3
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Ejemplo de las respuestas entregadas por los estudiantes:

Conclusiones.

Los estudiantes enfrentaron la actividad de evaluacion formativa, utilizando la
herramienta Plickers, entusiastamente. Las preguntas disefiadas que apuntaban a la
comprensidn de conceptos fundamentales, al inicio de una asignatura de Célculo Integral,
dio origen a discusién entre ellos respecto a la respuesta correcta. Al realizar la eleccién
de la alternativa por parte de los estudiantes, se evidencié que un nimero importante de
ellos presentaba errores en sus respuestas. A partir de dichos errores, el profesor realizd
observaciones que permitieron que ellos mismos identificaran sus errores, logrando una
comprension profunda del concepto trabajado.

Entre las ventajas del uso de la herramienta Plickers en evaluacién formativa se pueden
mencionar: Capta el interés del estudiante, es de facil acceso, permite individualizar las
dudas de cada estudiante, el costo de implementacion es muy bajo, el material es
reutilizable y aplicable a cualquier asignatura, una vez construidas las preguntas de
seleccion maltiple pertinentes.

Se considera una debilidad del uso de la herramienta Plickers, la falta de familiaridad
con la tecnologia por parte del profesor, ello puede dificultar su utilizacion.
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