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1. INTRODUCAO

A deficiéncia intelectual, ou transtorno do desenvolvimento intelectual, é uma
condicdo pertencente ao grupo dos Transtornos do Neurodesenvolvimento. Esta €
caracterizada pelas dificuldades em resolver problemas, atividades que envolvem
raciocinio, planejamento, entre outras. Esse transtorno ocasiona danos no andamento
pessoal, social, profissional e, principalmente, o desempenho académico do aluno
deficiente (APA, 2013).

Devido ao cenario mundial em razdo da pandemia de COVID-19, houve o
cancelamento das aulas presenciais — visto que alunos e professores seriam condutores
predominantes na propaga¢do do novo coronavirus — afetando diretamente o ensino de
alunos com deficiéncia intelectual. Sendo assim, uma alternativa benéfica foi aplicar o
uso das técnicas de gamificacdo no desenvolvimento de videoaulas, para o projeto de
Letramento Digital.

A gamificagéo visa promover o aprendizado dos alunos com o uso de elementos
presentes em jogos, como pontuacdo, niveis, medalhas, desafios. Estes elementos tornam-
se mais atrativo a atividade que a gamificacdo esta sendo aplicada e, promove o interesse,
interacdo e motivagdo dos jogadores (KAPP, 2012). Essa tecnologia pode ser adotada
para ajudar no processo de aprendizado e estimulo dos alunos com deficiéncia intelectual.
Ja o uso de recursos tecnolégicos, como videos, auxilia o processo de ensino de estudantes
com deficiéncia intelectual, mostrando-lhes uma nova perspectiva de aprendizagem.
Além disso, os videos possibilitam interesse, motivacado e diversos aspectos para o aluno
relacionar os contetidos estudados por meio do mundo virtual (ALVES, 2014).

O projeto Letramento Digital foi criado em 2008, e tem como objetivo a inclusdo
social e digital, além do ensino de informatica para alunos carentes ou com necessidades
especiais, por meio de técnicas ludicas os alunos podem ampliar seus conhecimentos e
habilidades, manipulando computadores ou aparelhos celulares (LESIC, 2020).

Este relatdrio apresenta os materiais e procedimentos adotados para a construgdo
de videoaulas gamificadas, livros digitais e artigos, e os resultados que foram obtidos por

meio do uso de questionarios avaliativos.
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2. METODOS E PROCEDIMENTOS

Esta Secdo apresenta os metodos e procedimentos que foram utilizados para o
desenvolvimento das videoaulas gamificadas. A Sec¢édo 2.1 apresenta os produtos criados
no segundo semestre de 2020. Ja a Secdo 2.2, apresenta as videoaulas desenvolvidas no
primeiro semestre de 2021. Por fim, a Se¢édo 2.3 mostra as videoaulas desenvolvidas para
0 Gltimo semestre de 2021.

2.1 SEGUNDO SEMESTRE DE 2020

Esta Secéo apresenta os produtos (videoaulas, livros digitais, entre outros) criados
no segundo semestre de 2020. As videoaulas foram criadas para atender alunos com
deficiéncia intelectual. O desenvolvimento das aulas ocorreu, sequencialmente, em cinco
etapas. Na primeira etapa realizou-se uma busca na literatura, acerca de referéncias
relacionadas a seguranca alimentar e sustentabilidade. A escolha do tema deu-se por meio
de uma reunido realizada com a coordenadora pedagdgica da instituicdo parceira, a
mesma exp0s a preocupacdo da ONU (Organizacdo das Nacdes Unidas) com a questao
da sustentabilidade para os proximos anos, e sugeriu trabalhar com os alunos as questdes
relacionadas a sustentabilidade e seguranga alimentar.

A segunda etapa do projeto das videoaulas deu-se pela elaboracdo de um
cronograma de aulas. Este foi dividido em semanas e, resumidamente, apresenta o
contetdo de ciéncia e informética, ministrado em cada aula. A Figura 1 apresenta o
cronograma de aulas elaborado para o segundo semestre de 2020, é possivel observar,
que as colunas apresentam, respectivamente, a semana que a aula serd ministrada, assim
como o contetdo de ciéncia e informatica que sera ensinado. Por exemplo, na primeira

semana de aula, os alunos aprenderam sobre a importancia da higiene alimentar.
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Figura 1 — Cronograma de aulas

Letramento
Digital

Projeto de Letramento Digital Infantil: Planejamento de
Aulas - 2/2020

Semana

Contelido de Ciéncia

Conteldo de Informatica

Semana 03/08/2020

Falar sobre a importancia da higiene alimentar.

Manipular video em aparelho celular.

Semana 10/08/2020

A importancia de lavar as mdos antes de manipular os alimentos. Como
higienizar as méos corretamente.

Manipular video em aparelho celular.

Semana 17/08/2020

Como fazer a higienizacdo de frutas, legumes e verduras.

Manipular video em aparelho celular.

Semana 31/08/2020

O que ¢ sustentabilidade?

Manipular video em aparelho celular.

Semana 08/08/2020

Falar sobre a importancia da sustentabilidade alimentar.

Manipular video em aparelho celular.

Semana 14/08/2020

Falar sobre os tipos de alimentos (convencionais, orginicos e transgénicos).

Manipular video em aparelho celular.

Semana 21/09/2020

O que séo agrotéxicos?

Manipular video em aparelho celular.

Semana 28/09/2020

Falar sobre as vantagens e as desvantagens do uso de fertilizantes quimicos

Manipular video em aparelho celular.

Semana 05/10/2020

A importancia da agricultura sustentivel.

Manipular video em aparelho celular.

Semana 13/10/2020

Falar sobre os tipos de agricultura.

Manipular video em aparelho celular.

Semana 19/10/2020

Ensinar o passo a passo de como criar uma horta. Diferenca entre hortas
verticals e horizontais.

Manipular video em aparelho celular.

Semana 26/10/2020

Como manter uma horta vertical.

Manipular video em aparelho celular.

Semana 03/11/2020

Falar sobre a importincia de economizar a dgua.

Manipular video em aparelho celular.

Semana 09/11/2020

Mostrar aos alunos maneirar de economizar agua.

Manipular video em aparelho celular.

Semana 23/11/2020

O que € reciclagem?

Manipular video em aparelho celular.

Semana 30/11/2020

Revisdo dos contetidos ministrados ao longo do semestre.

Manipular video em aparelho celular.

Fonte: Autoria Propria (2020).

A terceira etapa foi o processo de planejamento das aulas. Para cada videoaula

dada, criou-se um plano de aula. Nesse, abordou-se o tema da aula, a metodologia de

ensino (no caso, os videos) e o contetdo da aula — com o tema da aula definida por meio

do cronograma (Figura 1), uma nova busca na literatura foi realizada, selecionando

apenas os temas relevantes a serem ensinados aos alunos. O Quadro 1 apresenta, de modo

resumido, o plano de aula das trés primeiras videoaulas que foram desenvolvidas.

Quadro 1 — Plano de aula das videoaulas

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

Semana Tema Conteddo
Os alimentos podem estar contaminados com micro-
A importancia da higiene |organismos causadores de doencas, quando ndo had a
03/08/2020 . S ) .
alimentar higienizacéo correta dos alimentos, os mesmos podem vir a
contaminar quem os consomem (GUERRA et al., 2019).
Visto que nossas mados podem entrar em contato com
A importancia de lavar as |superficies contaminadas por micrébios patologicos, é
10/08/2020 |maéos antes de manipular |essencial higienizar as mdos constantemente e,
os alimentos principalmente, antes das refei¢Ges, evitando a contaminacéo
dos alimentos (NASSIF et al., 2019).
A higienizacdo correta dos alimentos elimina os micro-
17/08/2020 Como higienizar frutas, organ!smos patogénicos. Além disso, auxilia na durabilidade
legumes e verduras do alimento, e na conservacdo (SILVA; GONCALVES,
2016).

Fonte: Autoria prépria (2021).
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Em seguida, criou-se uma apresentacdo de slides, no qual o contetdo da aula era
abordado detalhadamente. Os slides foram desenvolvidos com pouco texto e Vvarias
figuras, levando em consideracdo as dificuldades de leitura e a baixa viséo, de alguns
alunos com deficiéncia intelectual da instituicdo. Além disso, os slides eram compostos
com os elementos da gamificacdo, sendo eles: avatares, feedback e conquistas. Esses
elementos foram utilizados para manter os individuos motivados a jogarem. Sendo assim,
cada aula/apresentacdo de slides foi desenvolvida com o intuito de corresponder a um
nivel.

Na quarta etapa ocorreu 0 processo de gravacdo das videoaulas. Nesse, com 0
auxilio de um software de captura de tela, cada slide foi narrado e explicado pela aluna
do projeto, logo apos, convertido em formato de video. Para capturar a tela do
computador, foi utilizado o software OBS Studio — um programa de gravacao gratuito e
de cadigo aberto (OBS, 2020). Neste software é possivel configurar cenas desejaveis para
elaboracdo de videos. No caso das videoaulas, as cenas possuiam a captura do monitor
do computador e da webcam.

A Ultima etapa consistiu em avaliar cada videoaula. Sendo assim, foram
desenvolvidos formularios do Google, verificando o feedback dos alunos com deficiéncia
intelectual em relacdo a aula e, avaliando se 0 mesmo absorveu o contetudo que foi
ministrado. Além disso, os formularios permitiram que o0s alunos criassem seus
respectivos avatares.

Visando a fixacdo do conteldo lecionado ao decorrer do semestre, pelo aluno,
criou-se dois livros digitais (cada livro contém trés capitulos), com histérias em
quadrinhos, nomeados como O Guia da Sustentabilidade (Volume I e 11). Os livros foram
disponibilizados na semana da Feira Cultural da escola, e contaram com a participacédo
dos alunos, pois os mesmos foram responsaveis pelas narra¢fes presentes no livro. A
elaboragéo do livro ocorreu em cinco etapas.

Na primeira etapa, foi definido a histéria em quadrinhos, 0s personagens e suas
respectivas falas. No primeiro livro, abordou-se os temas de sustentabilidade (explicando
0 conceito geral e sua finalidade), agrotdxicos (exp6s seus beneficios e prejuizos) e
fertilizantes quimicos (mostrou-se aos alunos os compostos quimicos que sao utilizados

para cria-los). Para o segundo livro, as historias em quadrinho abrangeram os seguintes

5
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temas: agricultura sustentavel (explicou sua finalidade e caracteristica), tipos de
agricultura (relembrou sobre a agricultura orgénica, biodindmica, natural e permacultura)
e criacdo de uma horta vertical (resumiu a criacdo de uma horta vertical usando garrafas
PET).

A segunda etapa foi o desenvolvimento da estrutura do livro. Nessa etapa, as
histérias em quadrinhos que iriam compor os livros foram criadas, bem como a definicéo
dos personagens e suas respectivas falas — assim como as videoaulas, as historias dos
livros eram compostas com pouco texto, e varias figuras. Para cada capitulo havia em
média doze quadrinhos/cenas e dois personagens — representados visualmente por
alimentos. Na montagem do livro foi utilizado o software Book Creator (BOOK
CREATOR, 2011) — o mesmo é gratuito e permite a geracdo de links, que podem ser
disponibilizados aos alunos. Nessa etapa, também foram definidas as capas de cada
volume, a insercao das histdrias, os personagens e as referéncias. O Quadro 2 apresenta

0s personagens de cada capitulo, e os links de acesso para ambos os livros.

Quadro 2 — Personagens e links dos livros digitais

Contetdo Personagem Representacéo Link
- Ana Cenoura
Sustentabilidade Maria Maca
. Antonio Rabanete e
Agrotdxicos Regina Pimenta https://bit.ly/3zwGr7f
- . André Brocolis
Fertilizantes Quimicos Alberto Terra
Agricultura Paulo Kiwi
Sustentével Jorge Tomate
. . Alice Alface i
Tipos de Agricultura Clara Melancia https://bit.ly/39ngalu
Criacdo de uma Horta Heitor Pera
Vertical. Cecilia Abacaxi

Fonte: Autoria prépria (2021).

Na terceira etapa ocorreu o processo de gravacdo da narrativa do livro. Sendo
assim, com a estrutura dos livros digitais prontas, as falas a serem gravadas pelos alunos
com deficiéncia intelectual foram solicitadas a professora da Instituicdo. Essa imprimiu
as falas de cada personagem, e as enviou para os alunos. Devido a pandemia de COVID-
19, os alunos usaram como gravador o aparelho celular. Cada uma das falas foi enviada

a aluna do projeto



Ministério da Educacao
Universidade Tecnholdgica Federal do Parana
Pro-Reitoria de Relagbes Empresariais e Comunitarias
Diretoria de Extenséo

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

A quarta etapa consistiu na edi¢cdo dos audios que foram recebidos. Nessa etapa,
com o auxilio do software ShotCut (SHOTCUT, 2011), os audios dos alunos com
deficiéncia intelectual foram editados, a fim de eliminar possiveis ruidos. Posteriormente,
esses foram inseridos nos livros digitais.

Na ultima etapa ocorreu a avaliacdo dos livros pelos alunos e professoras da
instituicdo. Para isto, elaborou-se quinze questfes (4 aos alunos e 11 as professoras).

Por fim, o altimo produto desenvolvido em 2020 foi a escrita e submissédo de um
artigo. O artigo teve como tema a “Criagdo de videoaulas gamificadas para deficientes
intelectuais na pandemia de COVID-19”. Esse foi aceito ¢ apresentado no X Seminario
de Extensao e Inovacéo, da UTFPR.

Todos os produtos gerados no segundo semestre de 2020 foram armazenados no

site Moodle da UTFPR, como mostra a Figura 2.

Figura 2 — Produtos gerados no segundo semestre de 2020

2020 - 2° Semestre
Aula 01 - Aimportancia da higiene alimentar (03.08.2020)
Aula 02 - Aimportancia de higienizar as mos (10.08.2020)
Aula 03 - Como higienizar frutas, legumes e verduras (17.08.2020)
Aula 04 - O que é sustentabilidade? (31.08.2020)
Aula 05 - Aimportancia da sustentabilidade alimentar (08.09.2020)
Aula 06 - Tipos de alimentos convencionais, organicos e transgénicos (14.09.2020)
Aula 07 - O que sdo agrotdxicos? (21.09.2020)
Aula 08 - Vantagens e desvantagens do uso de fertilizantes quimicos (28.09.2020)
Aula 09 - A importéncia da agricultura sustentavel (05.10.2020)
Aula 10 - Tipos de agricultura sustentavel (13.10.2020)
Aula 11 - Como criar uma horta? (19.10.2020)
Aula 12 - Como manter uma horta vertical (26.10.2020)
Aula 13 - Aimportancia de economizar a agua (03.11.2020)
Aula 14 - Maneiras de economizar agua (09.11.2020)
Aula 15 - O que é reciclagem? (23.11.2020)
Aula 16 - Revisdo (30.11.2020)
Criacdo de videoaulas gamificadas para deficientes intelectuais na pandemia de COVID-19 - Artigo SEI 2020
Finalizacdo do semestre (07.12.2020 - 18.12.2020)

Mostra Cultural 2020 (16.11.2020 - 20.11.2020)

Semana Macional da Pessoa com Deficiéncia Intelectual e Maltipla (21.08.2020 - 28.08.2020)

Fonte: Autoria prépria (2021).
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2.2 PRIMEIRO SEMESTRE DE 2021

Esta Secdo apresenta os produtos (videoaulas, jogos onlines educacionais e
artigos) criados no primeiro semestre de 2021. Assim, como as videoaulas e 0s
formularios do Google criados no ano de 2020, as aulas e formularios criados no primeiro
semestre do ano letivo de 2021 seguem as mesmas etapas de desenvolvimento e técnicas
de gamificacdo. Porém, devido o decorrer de um ano da pandemia de COVID-19, a
coordenadora pedagdgica da instituicdo parceira sugeriu a escolha do tema sobre Vacina
e Profissionais da Saude. Sendo assim, as primeiras aulas ensinaram aos alunos com
deficiéncia intelectual os principais conceitos das vacinas, assim como sua importancia.
Posteriormente, os alunos aprenderam sobre os profissionais da saide. A Figura 3
apresenta o cronograma de aula do primeiro semestre de 2021.

Figura 3 — Cronograma de aulas (primeiro semestre de 2021)

Projeto de Letramento Digital Infantil:
Planejamento de Aulas - 1/2021

&LESI

Contelido de Ciéncia

Conteddo de Informética

Semana 01/03/2021

Falar zobre como surgiu a vacing.

Mznipular video em aparelho celular

Semana 08/03/2021

A importéneia de se vacinar e o2 rizcos da ndo vacinagdo. A importincia da
carteira de vacinagéo.

Manipular video em aparelho celular

Semana 15/03/2021

Qruais s&0 a3 vacinas mals importantes?

MManipular video em aparelho celular

Semana 22/03/2021

Falar zobre & vacinacdo contra o COVID-19. Quals vacinas foram desenvelvidas
para combater a pandemia?

Manipular video em aparelho celular.

Semana 29/03/2021

A importineiz da prevengdo confra o COVID-19 (uzo de méscaras & higienizagdo
das mios) pds-vacina. Como funciona 2 eficdcia da vacina no organismo humano.

Manipular video em aparelho celular

Semana 05/042021

Como as vacinas séo desenvelvidas? Etapas para a produgdo da vacina.

Manipular video em aparelho celular.

Semana 12/04/2021

Falar sobre os profissionais que desenvolvem as vacinas (cientistas, biomedices,
entre outros).

Mznipular video em aparelho celular

Semana 19/04/2021

Quem dezenvelven a vacinz para ¢ COVID-197 Quais profissionals atuaram para
combater 2 pandemia?

Manipular video em aparelho celular

Semana 26/04/2021

A importéncia dos prof
dos médicos e dos prof

2is da saide para a populagfo. Falar sobre o papel
ais de enfermagem.

Manipular video em aparelho celular

Semana 03/05/2021

Falar sobre os diferents
outros).

tipos de médicos (dermatelogistas, cardiologistas, dentre

Manipular video em aparelho celular.

Semana 10/05/2021

A importénciz dos ginecologistas e urologistas.

Manipular video em aparelho celular

Semana 17/05/2021

A importéneiz dos farmacéuticos.

Manipular video em aparelho celular

Semana 24/05/2021

Como sdo desenvelvidos oz medicamentos? Falar sobre a importincia de seguir a
crientacfio médica, & como tomar os medicamentos corretamente.

Mznipular video em aparelho celular

Semana 31/052021

O gque faz um fisoterapeuta?

Manipular video em aparelho celular

Semana 07/06/2021

Falar sobre 2 importincia da saide mental 2 o papel do pricdlogo.

Manipular video em aparelho celular

Semana 14/06/2021

A importéncia da terapia ocupacional. Como os terzpentas ocupacionais ajudam
na qualidade de vida dos individues.

Manipular video em aparelho celular

Semana 21/06/2021

Falar sobre a importancia de ir ao dentista. Como higienizar corretamente os dentes

Manipular video em aparelho celular

Semana 28/06/2021

Revizdo Parte 1

Manipular video em aparelho celular

Semana 05/07/2021

Pevizdo Parte 2

Manipular video em aparelho celular.

Nesse semestre, houve a participagdo de um instrutor voluntario no projeto Bruno

Fonte: Autoria prépria (2021).

dos Santos Koga para ajudar no desenvolvimento das videoaulas. Sendo assim, ele ficou
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com as aulas pares e as aulas impares foram desenvolvidas pela aluna bolsista do projeto,
iniciando pela aula da semana 01/03/2021 (aula 01), que tem como objetivo ensinar aos
alunos sobre como surgiu a vacina — como mostra o cronograma da Figura 3.

Para complementar as videoaulas gamificadas e os formularios Google, foram
criados trés jogos onlines para as aulas 15, 17 e de revisdo. Os jogos foram feitos por
meio da plataforma Wordwall (2020). O objetivo dos jogos propostos para as aulas 15 e
17 era combinar as frases e imagens apresentadas na tela. Para isso, o aluno precisava
arrastar a frase até sua imagem correspondente. Ja para a aula de revisdo, criou-se um
quiz. Esse era composto com oito questdes, cada questdo possuia uma imagem (para
facilitar o entendimento da pregunta, pelo aluno) e trés alternativas. Todos 0s jogos
tiveram como tema o contedo que era ensinado na aula correspondente. Assim como as
aulas e formularios, os jogos onlines foram disponibilizados por meio de um link, e os
alunos puderam executa-los em seu aparelho celular.

O dultimo produto criado para o primeiro semestre foi o desenvolvimento e
submissao de um artigo. Esse teve como tema o “Desenvolvimento de livros digitais sobre
sustentabilidade com a participacdo de alunos com deficiéncia intelectual durante a
pandemia de COVID-19”. O mesmo foi submetido para a revista RENOTE (Revista
Novas Tecnologias na Educagéo), mas nédo foi aceito para ser publicado.

Todos os produtos gerados no primeiro semestre de 2021 foram armazenados no

site Moodle da UTFPR, como mostra a Figura 4.

Figura 4 — Produtos gerados no primeiro semestre de 2021

! 2020 - 2° Semestre
! 2021 - 1° Semestre
! Alline Leal
' Aula 01 - A histéria da vacina (01.03.2021)
' Aula 03 - Algumas das vacinas mais importantes (15.03.2021)
' Aula 05 - A importancia da prevencao contra o COVID-19 p6s-vacina (29.03.2021)
' Aula 07 - Quem sdo os profissionais que desenvolvem as vacinas? (12.04.2021)
' Aula 09 - A importancia dos profissionais de saide para a populagdo (26.04.2021)
' Aula 11 - Aimportancia dos ginecolagistas e urologistas (10.05.2021)
' Aula 13 - Como sdo desenvolvidos os medicamentos? (24.05.2021))
' Aula 15 - A importancia da saude mental e o papel do psicologo (07.06.2021)

' Aula 17 - Aimportancia de ir ao dentista e como ter uma boa higiene bucal (21.06.2021)

' Revisdo - Parte 2 (05.07.2021)

Fonte: Autoria prépria (2021).
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2.3 SEGUNDO SEMESTRE DE 2021

Esta Secdo apresenta os produtos (videoaulas e artigos) criados no segundo
semestre de 2021. Assim como as videoaulas e os formulérios do Google criados nos
semestres anteriores, as aulas e formularios criados para o segundo semestre do ano letivo
de 2021 seguem as mesmas etapas de desenvolvimento e técnicas de gamificacdo. Nesse
semestre, deu-se continuidade com o tema relacionado aos profissionais da satde. A
Figura 5 apresenta o cronograma de aula do segundo semestre de 2021, nota-se que as

aulas terminam apenas ao final do més de novembro de 2021.

Figura 5 — Cronograma de aulas para o segundo semestre de 2021

G4

[P

e

Projeto de Letramento Digital Infantil: Planejamento de
Aulas - 2/2021

Semana

Contalido de Ciéncia

Contetido de Informatica

Semana 02/083/2021

O que faz um ortodontizta? Chual é a diferenca sntre dentista 2 crtodontistaT

MMamipular video: e jeges sm aparalhe celular,
responder formularios eletrénicos.

Falar sebre a odontelogia estética e o= tipos de tratamento de estética dantana.

MMamipular video: e jeges sm aparalhe celular,
responder formularios eletronicos.

Semana 16/03/2021

Qual & a fimp3e de um protetico’

MManipular video: e jeges em aparslhic celular,
responder formulanios eletronicos.

A impertancia dos nutricienistas, Como ter uma almentagio szudaval.

MManipular video: e jeges em aparslhic celular,
responder formularios eletronicos.

Semana 30/08/2021

A mmpertancia do endecrinologista. Quais s30 as deengas endocrinas?

Manipular videos: e joges em aparelhc celular,
responder formularios eletronicos.

Falar scbre oz profissionats de educagio fizica

MManipular videos: e joges em aparslhe celolar,
responder formulirios elatrénico:.

Semana 13002021

Semana 27/0H2021

A impertancia de praticar exercicios fisices,

Manipular videos e joges em aparelhe celular,
responder formularios eletrénicos.

Falar sebre as paraclmpiadas.
Falar sebre a imperiancia dos direttos soclais.

Falar da mpertaneia dos orglos publices (3US, CREAS )

MMamipular video: e jopes sm aparelhe celular,
rasponder formulanios eletronicos.

MManipular video: e jeges em aparslhic celular,
rezsponder formulanios elstronicos.

MManipular video: e jeges em aparslhic celular,
responder formularios eletronicos.

Semana 11/10/2021

A Impertanciz dos assistentss socials.

Manipular videos: e joges em aparelhc celular,
responder formularios eletronicos.

Falar scbre a impertancia da acesstbilidade.

Mlanipular videos e josos em aparslho celolar,
responder formulirios elatrénico:.

Semana 25102021

Falar sobre a impertineia dos radiclogiztaz. O gue s30 imazens radicldgiczsT

Manipular videos e joges em aparelhe celular,
responder formulirios elatrénico:.

A impertancia do paiquiztra. Falar sobre as diferengas entre psicclogoz e
paquiatras.

MMamipular video: e jopes sm aparelhe celular,
respender formulirios elatrénicos.

Semana 08/11/2021

O que faz um foncandidlogsT

MMamipular video: & jopes sm aparelhe celular,
rezsponder formulanios elstronicos.

O que faz wm biclogo? Falar sobre as dreas de atuagic de um biclogo.

MMamipular video: e jeges sm aparalhe celular,
responder formularios eletronicos.

Semans 22/11/2021

Aula de revisio.

MManipular videos: e joges em aparslhe celolar,
responder formulirios eletrénicos.

Aunla de revizo.

Manipular videos e joges em aparelhe celular,
responder formulirios elatrénico:.

Fonte: Autoria prépria (2021).

Assim como o primeiro semestre de 2021, as videoaulas que foram desenvolvidas

para este semestre seguiram com o apoio de um instrutor voluntario Bruno dos Santos
Koga, sendo assim a aluna do projeto deu continuidade para a criagdo das aulas impares.
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Em relacdo aos jogos onlines educacionais desenvolvidos no primeiro semestre
de 2021, ndo foi possivel dar continuidade para desenvolvé-los neste semestre, pois a
plataforma Wordwall (2020) apresenta limitagdes em relacdo a quantidade de jogos
criados.

No més de setembro de 2021, foi desenvolvido mais um artigo. O mesmo foi
submetido para 0 Seminario de Extensdo e Inovagdo, com o tema sobre a “Analise dos
videos gamificados para alunos com deficiéncia intelectual na pandemia de COVID-19”.
Porém, como o evento ocorrerd na segunda semana do més de novembro, o resultado do
artigo ainda ndo foi disponibilizado.

A Figura 6 apresenta todos os produtos que foram desenvolvidos e armazenados
no site Moodle da UTFPR até o més de setembro de 2021.

Figura 6 — Produtos gerados no primeiro semestre de 2021

2020 - 2° Semestre
2021 - 12 Semestre
2021 - 2° Semeste
Alline Leal
Aula 19 - Odontologia estética e os tipos de estética dentaria (02.08.2021)
Aula 21 - Aimportancia dos nutricionistas e o que € ter uma alimentacao saudavel (16.08.2021)
Aula 23 - Aimportancia dos profissionais de educacao fisica (30.08.2021)

Aula 25 - O que sdo as paralimpiadas? (13.09.2021)

Fonte: Autoria prépria (2021).
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3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta Secdo apresenta os resultados que foram obtidos durante a realizagdo do
projeto. A Secdo 3.1 apresenta os resultados obtidos no segundo semestre de 2020. Ja a
Secdo 3.2, apresenta os resultados obtidos no primeiro semestre de 2021. Por fim, a Se¢éo

3.3 mostra os resultados dos produtos desenvolvidos para o Ultimo semestre de 2021.

3.1 SEGUNDO SEMESTRE DE 2020

Conforme mencionado anteriormente, aplicou-se quatro elementos da
gamificacdo no desenvolvimento das videoaulas — niveis, conquistas, avatares e feedback.
Além disso, os resultados que sdo apresentados estdo relacionados ao tema de seguranca
alimentar voltados para higiene alimentar. De forma anéaloga, o conceito de nivel foi
usado para descrever cada aula que foi ministrada, como por exemplo: a primeira aula,

como mostra a Figura 7, foi considerada como o primeiro nivel, e assim sucessivamente.

Figura 7 — Exemplo de como é utilizado o elemento nivel

,, " :
[ y 4 —_—=====

A IMPORTANCIA DA
HIGIENE ALIMENTAR

Fonte: Autoria prépria (2020).

As recompensas foram utilizadas para manter os alunos motivados a assistirem as
videoaulas ate o final. Sendo assim, a cada slide decorrido, o aluno ganha uma moeda, e
a cada aula assistida o aluno recebe uma estrela. Ao final do video, o aluno pode verificar
a quantidade de moedas e estrelas acumuladas, além de receber um feedback que o nivel
correspondente foi concluido. As recompensas e o feedback sdo apresentados na Figura
8.
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Figura 8 — Exemplo de como ¢ utilizado o feedback e as conquistas

NIVEL COMPLETO
SUAS CONQUISTAS:
628 %2

Fonte: Autoria prépria (2020).

A ultima técnica de gamificacdo que foi aplicada na criacdo deste projeto foram
os avatares. Cada aluno p6de criar seu proprio avatar por meio de um formulario online
disponibilizado ao final do nivel 1, no formulario o aluno pdde personalizar seu avatar
com as caracteristicas (cor e formato do rosto, formato do cabelo) que desejasse. Os
avatares foram desbloqueados e apresentados no nivel 2 (Figura 9), além disso, cada
avatar desbloqueado teve um custo de trés moedas.

Figura 9 — Exemplo de como é utilizado os avatares

Fonte: Autoria prépria (2020).
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Levando-se em consideracdo os formularios que foram criados (um para cada
aula), notou-se que os alunos possuem dificuldades com o uso da tecnologia. Dos
dezessete alunos que assistem as aulas, em média, apenas sete deles conseguem responder
os formularios. Contudo, foi possivel analisar quais elementos da gamificagcdo os alunos
preferiram. Na Figura 10 é possivel verificar que, dentre os elementos moedas, estrelas e
feedback, a maior porcentagem dos elementos escolhidos esta no elemento estrela. J& a
Figura 11, mostra que todos os alunos que responderam o formulario gostaram dos

avatares.
Figura 10 — Porcentagem dos elementos escolhidos pelos alunos
Estrela —7 (77,8%)
Moedinhas —6 (66,7%)
Parabéns! 6 (66,7%)
0 2 4 6 8

Fonte: Autoria propria (2020).

Figura 11 — Porcentagem dos alunos que gostaram do elemento avatar

Voceé gostou dos avatares?
9 respostas

® Sim
@ Mais ou menos
Nao

Fonte: Autoria propria (2020).
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Por meio dos formularios, foi possivel observar um resultado satisfatério, por
parte dos alunos, se esses gostaram ou ndo das videoaulas, como mostra a Figura 12.

Figura 12 — Porcentagem dos alunos que gostaram das videoaulas gamificadas

Vocé gostou da aula?
9 respostas

® Sim
@ Mais ou menos
® Nao

Fonte: Autoria propria (2020).

Ao considerar a construcdo dos dois livros digitais, a Figura 13 e 14 apresenta a

capa de ambos os livros, respectivamente.

Figura 13 — Capa do primeiro volume

0.GUIAIDA

SUSTIENTABILIDADE
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Fonte: Autoria propria (2020).

Figura 14 — Capa do segundo volume

VOLUVE 2
2020

Fonte: Autoria prépria (2020).
Jéa as Figura 15 e 16 apresenta os respectivos sumarios dos livros digitais.

Figura 15 — Sumario do primeiro volume

| |
SUMARIO

SUSTENTABILIDADE
PAGINA 2

AGROTOXICOS
PAGINA 10

FERTILIZANTES QUIMICOS
PAGINA 16

4

Fonte: Autoria prépria (2020).
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Figura 16 — Sumaério do segundo volume

CUNMARIO

AGRICULTURA SUSTENTAVEL
PAGINA 2

TIPOS DE AGRICULTURA
PAGINA 8

CRIANDO UMA HORTA

VERTICAL
PAGINA 14

3

Fonte: Autoria prépria (2020).

O contetdo de ambos os livros faz referéncia ao tema de seguranca alimentar.
Em relagdo aos trés capitulos do primeiro livro, os alunos aprenderam sobre
sustentabilidade, agrotoxicos e fertilizantes quimicos, respectivamente. Para o
primeiro capitulo, abordou-se o conceito de sustentabilidade alimentar e os trés pilares
da sustentabilidade, sendo eles: ambiental, econémico e social. Ja no segundo capitulo,
a narrativa dos personagens tem como objetivo apresentar aos alunos o0s
beneficios/prejuizos das plantacfes que fazem o uso de agrotdxicos. O capitulo trés
cita os elementos quimicos que compdem os fertilizantes e seus maleficios para 0 meio
ambiente, além disso apresenta as culturas que mais fazem uso dos fertilizantes
quimicos, no Brasil.

Levando-se em consideracdo o segundo livro, 0 mesmo tambem possui trés
capitulos (agricultura sustentavel, tipos de agricultura e criando uma horta vertical).
No primeiro capitulo explicou-se aos alunos a ideia da agricultura sustentavel, assim
como a sua importancia para 0 meio ambiente. Ja o objetivo do segundo capitulo foi
abordar as praticas dos quatros tipos de agricultura sustentavel, sendo elas: organica,
biodindmica, natural e permacultura. Por fim, o capitulo trés ensinou aos alunos como

criar uma horta vertical, usando apenas garrafas PET.
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As Figuras 17 e 18 apresentam, respectivamente um trecho das narrativas dos
dois livros digitais, em que se pode visualizar a aplicacdo de letras legiveis, poucos
textos e o icone de audio. As imagens utilizadas nas narrativas foram selecionadas com
base no tema de seguranca alimentar e sustentabilidade, para auxiliar o aluno com

deficiéncia intelectual associar as figuras com o contedo que foi ministrado.

Figura 17 — Cena do primeiro volume

ANA, VOCE PODERIA ME
EXPLICAR SOBRE
SUSTENTABILIDADE?

SUSTIENTABINDADS

Ol, MARIA!

SUSTENTABILIDADE €
NOS PRESERVARMOS 05
RECURS50% NATURAIS...

)

Fonte: Autoria propria (2020).

Figura 18 — Cena do segundo volume

AT
— < JORGE, VOcé
PODERIA FALAR Lt
A POLICO S0BRE A
Ol, JORGE! ) AGRICULTURA
a 2
= Ol, PALLO! SUSTENTAVEL?
A y
ABRICULTURA
A AGRICULTURA
SUSTENTAVEL SIGNIFICA
QUE A PRODUGAO PEVE
TER EFEITOS POSITIVOS
NO AMBIENTE...

&

Fonte: Autoria prépria (2020).
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A avaliacdo dos livros foi realizada por meio de questionarios enviados aos alunos
e a duas professoras (regente da turma e a pedagoga). Os 14 alunos que participaram da
gravacdo do livro responderam ao questionario. Uma das perguntas feita para os alunos
foi se 0s mesmos gostaram de ouvir sua prépria voz ao manusear o livro e o resultado
obtido foi que 11 alunos gostaram de gravar e ouvir o0 som de sua voz.

Em relag&o ao ensino, o livro digital permitiu aos alunos a reviséo dos contetidos
trabalhados durante o ano. Além disso, 0 uso de historias em quadrinhos ajudou na
compreensdo do conteldo porgue possuia poucos textos, imagens significativas e sdo
narrados pelos proprios alunos, pois conforme relatado pelas professoras muitos alunos
apresentam mais facilidades de aprendizado quando se usa meios didaticos visuais e

auditivos.

3.2 PRIMEIRO SEMESTRE DE 2021

Para esse semestre, foram aplicados os mesmos elementos da gamificacdo para a
criacdo das videoaulas (niveis, conquistas, avatares e feedback). E os resultados
apresentados estdo relacionados com o contetdo sobre “A historia da vacina”. Sendo

assim, a Figura 19 apresenta o primeiro nivel/aula.

Figura 19 — Exemplo do elemento nivel (aula 1)

(e ee

eee NIVEL 1 eee
A HISTORIA DA VACINA

Fonte: Autoria prépria (2021).
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Assim como no semestre anterior, as recompensas foram usadas para motivar 0s
alunos com deficiéncia intelectual a assistirem as aulas até o final. A Figura 20 apresenta

a tela de feedback da primeira aula ministrada.

Figura 20 — Exemplo do elemento feedback (aula 1)

eee

&
PARABENS!
NiVEL COMPLETO

SUAS CONQUISTAS:

012 ¢+1

Fonte: Autoria prépria (2021).

A Figura 21 mostra um trecho da primeira videoaula. Nota-se que os slides
possuem pouco texto (todos em caixa alta) e varias figuras, para facilitar o entendimento
do contetdo pelo aluno com deficiéncia intelectual — visto que alguns alunos possuem
baixa visdo e dificuldades com a leitura. E possivel observar, no canto superior direito da

tela, um total de cinco moedas, pois até aquele momento havia decorrido cinco slides.

Figura 21 — Exemplo de um trecho da primeira aula

®
TODA VEZ QUE TOSSIA, FALAVA
OU ESPIRRAVA. % N ™
(CANTALICE; MAFORT; MIRANDA, 2020) »

4

Fonte: Autoria prépria (2021).

Levando-se em consideragdo os formularios que foram desenvolvidos para as

respectivas aulas, notou-se que em média, 13 alunos respondiam aos questionarios. Além
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disso, foi possivel analisar que 76,9% dos alunos gostavam dos contetdos ministrados e

das aulas (Figura 22 e23).

Figura 22 — Porcentagem dos alunos que gostaram do contetdo da aula

Vocé gostou do conteudo da aula?

13 respostas

® Sim
@ Mais ou menos
@ Nao

Fonte: Autoria propria (2021).

Figura 23 — Porcentagem dos alunos que gostaram da aula

Voceé gostou da aula?

13 respostas

@ Sim
@ Mais ou menos
@ Nao

Fonte: Autoria prépria (2021).
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Foi possivel observar também, por meio dos formularios, um resultado satisfatorio em
relagdo ao elemento moeda, usado nas videoaulas. Por meio do grafico da Figura 24,
nota-se uma aprovacao de 100% nesse elemento.

Figura 24 — Porcentagem dos alunos que gostaram dos elementos da gamificacéo

Qual recompensa vocé mais gostou de ganhar? (Vocé pode marcar mais de uma

recompensa)
13 respostas
Estrela 12 (92,3%)
Moedinhas 13 (100%)
Parabéns! 11 (84,6%)
0 5 10 15

Fonte: Autoria prépria (2021).
3.3 SEGUNDO SEMESTRE DE 2021

Esta Secdo descreve os resultados obtidos até o més de setembro de 2021. Para
este semestre, as mesmas técnicas e elementos da gamificacdo utilizados nos semestres
anteriores foram aplicadas. Além disso, as aulas do segundo semestre de 2021 deram
continuidade ao tema do semestre anterior. Sendo assim, a primeira aula desse semestre
corresponde ao nivel 19, no qual os alunos aprenderam sobre a odontologia estética e 0s
tipos de estética dentaria, como apresentado na Figura 25. Nota-se que as moedas

apresentadas no canto superior direito da tela foram acumuladas do semestre anterior.
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Figura 25 — Exemplo do elemento nivel (aula 19)

o

ece NIVEL 19 cee
A ODONTOLOGIA
ESTETICA E OS
TIPOS DE ESTETICA
DENTARIA

Fonte: Autoria prépria (2021).

A Figura 26 apresenta a tela de feedback do nivel 19. Para este semestre, ainda
ndo foram desenvolvidos avatares.

Figura 26 — Exemplo do elemento feedback (aula/nivel 19)

PARABENS!
NiVEL COMPLETO

SUAS CONQUISTAS:
073 +19

Fonte: Autoria prépria (2021).

Levando-se em consideracdo os quatro formularios desenvolvidos pela aluna, até

0 més de setembro de 2021. Notou-se que em média 6 alunos retornam os formularios
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que séo enviados. Além disso, a Figura 27 e 28 apresenta um resultado satisfatorio (de

83,3%) em relagdo aos alunos gostarem da aula e do contetido que esta sendo ministrado.

Figura 27 — Porcentagem dos alunos que gostaram do contelido da aula

Vocé gostou do conteudo da aula?

b respostas

® Sim
@® Mais ou menos
@ Nio

Fonte: Autoria propria (2021).

Figura 28 — Porcentagem dos alunos que gostaram da aula

Vocé gostou da aula?

& respostas

® Sim
@ /ais ou menos
® Nio

Fonte: Autoria prépria (2021).

Em relacéo aos elementos da gamificacao que séo utilizados no desenvolvimento
das videoaulas, notou-se que nesse semestre 0s elementos estrelas e moedas foram os

menos votados pelos alunos, como mostra a Figura 29.
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Figura 29 — Porcentagem dos alunos que gostaram da aula

Estrela 6 (75%)
Moedinhas 7 (87,5%)
Parabéns! § (100%)
0 2 4 6 8

Fonte: Autoria prépria (2021).

25



Ministério da Educacao
Universidade Tecnoldgica Federal do Paran&
Pro-Reitoria de Relagbes Empresariais e Comunitarias
Diretoria de Extenséo

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

4. CONCLUSAO

Apesar das condigdes adversas — como por exemplo o cancelamento das aulas
presenciais — causadas pela pandemia do novo coronavirus (COVID-19), foi possivel
executar o projeto com éxito. Durante o periodo do projeto foram realizadas diversas
atividades, incluindo videoaulas gamificadas, criacdo de livros digitais, jogos onlines
educacionais e desenvolvimento de artigos cientificos. Os produtos gerados durante o
projeto foram disponibilizados para alunos com deficiéncia intelectual, visando auxiliar
0 processo de ensino-aprendizagem dos mesmos.

Notou-se que os alunos, por meio dos formularios do Google (realizados no
segundo semestre de 2020 e também durante as aulas ministradas em 2021), gostaram do
uso da gamificacdo nas videoaulas, e que essa foi eficiente para manter os alunos
motivados a assistirem todas as aulas e, absorverem o conteddo ministrado com mais
facilidade. Ao considerar o uso da tecnologia, observou-se que muitos alunos tiveram
dificuldade em responder aos formularios.

Em relacdo aos dois livros digitais, ambos foram utilizados como solucdo para
resumir os conteddos sobre os temas de seguranca alimentar e sustentabilidade, que
haviam sido trabalhados durante o segundo semestre de 2020 com os alunos. Os mesmos
mostraram-se benéficos para um processo de ensino mais inclusivo e interativo. Visto que
os alunos com deficiéncia intelectual colaboraram com a gravacao das narrativas dos
livros, os mesmos tiveram a oportunidade de imersdo na histéria, além de um contato com
um novo tipo de material didatico e tecnologia. O uso de historias em quadrinhos para
estruturar o livro, facilitou a compreenséao do contetido exposto, pelos alunos. Além disso,
a gravacao das falas possibilitou que os alunos, apesar das dificuldades, estimulassem
suas habilidades de leitura e fala.

Quanto ao manuseio dos livros digitais pelos alunos com deficiéncia intelectual,
relatou-se que 0s mesmos apresentaram um resultado satisfatorio e que ndo houve
dificuldades.

26



Ministério da Educacao
Universidade Tecnholdgica Federal do Parana
Pro-Reitoria de Relagbes Empresariais e Comunitarias
Diretoria de Extenséo

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

REFERENCIAS

ALVES, S. S. S. A Incluséo escolar do aluno com deficiéncia intelectual e a mediagao
pedagdgica articulada com integracdo das TIC. In: CONGRESSO
IBEROAMERICANO DE CIENCIA, TECNOLOGIA, INOVACAO E EDUCACAO,
2., 2014, Buenos Aires. Anais... Buenos Aires, 2014.

APA. Manual diagndstico e estatistico de transtornos mentais. DSM-5. Porto
Alegre: Artmed. 2013. p. 31-36.

BOOK CREATOR. Modelos de livros SEL que vocé pode usar hoje. 2011-2021.

Disponivel em: https://bookcreator.com/. Acesso em: 12 mai. 2020.

GUERRA, M.; et al. Educacdo em Higiene Pessoal e Manipulagéo de Alimentos com o
Enfoque na Instrucio de Criangas. In: SALAO INTERNACIONAL DE ENSINO,
PESQUISA E EXTENSAO. 11., 2019, Fronteira da Paz. Anais... Sant’Ana do
Livramento: UNIPAMPA, 2020.

KAPP, K. M. The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based methods

and strategies for training and education. San Francisco: Pfeiffer. 2012. p. 9-21.

LESIC. Laboratério de Engenharia de Software e Inteligéncia Computacional.
Disponivel em: http://dainf.pg.utfpr.edu.br/lesic/site/. Acesso em: 28 de set. 2021.

NASSIF, C. A. M.; et al. Boas Préticas para Manipulacdo de Alimentos. Revista de
Trabalhos Académicos. Campos dos Goyatacazes (RJ), v. 1, n. 12, p. 1-24, 2019.

OBS. Open Broadcaster Software. Disponivel em: https://obsproject.com/pt-br.
Acesso em: 26 ago. 2020.

27



Ministério da Educacao
Universidade Tecnholdgica Federal do Parana
Pro-Reitoria de Relagbes Empresariais e Comunitarias
Diretoria de Extenséo

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

SHOTCUT. Editor de video multiplataforma, gratuito e de cddigo aberto. 2011-
2021. Disponivel em: https://shotcut.org/features/. Acesso em 18 mai. 2021.

SILVA, T. G; GONCALVES, C. A. A. Manipulacéo, higienizacgdo e sanitizacdo
doméstica de frutas e hortalicas visando o aumento de vida Gtil. Boletim Técnico

IFTM. Uberaba (MG), v. 2, n. 2, p. 10-23, 2016.

WORDWALL. Create Better Lessons Quicker. Disponivel em: https://wordwall.net.
Acesso em: 28 de set. 2021.

Xm 0 Ttg?\mm Wi,ojm

Nome do coordenador do projeto/programa

28



