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RESUMO

O presente trabalho trata de um estudo sobre a utilizagdo das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicagdo (TDIC) na préatica de professores de matematica, tendo como
objetivo analisar competéncias profissionais sobre avaliagdo da aprendizagem no processo de
utilizacdo de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) para o ensino de matematica. Nesta
perspectiva, compomos a questdo norteadora dessa pesquisa que se preocupa em investigar
quais competéncias profissionais sdo necessarias aos professores para a utilizacdo de Objetos
Virtuais de Aprendizagem para 0 ensino de matematica com o objetivo de avaliar a
aprendizagem dos alunos? Para buscar responder este questionamento, levantamos trés
categorias de analise (referentes a avaliacdo, ao objeto matematico e ao OVA) organizadas em
trés dimensdes (conhecimento, habilidades e atitudes) para inferir previamente, a partir do
referencial tedrico estudado, as referidas competéncias. Em seguida, partimos para um estudo
experimental. A metodologia utilizada na pesquisa foi qualitativa, exploratéria e participante
(colaborativa). Os dados da pesquisa foram coletados em etapas, durante as quais
categorizamos os dados sobre as competéncias. Iniciamos pela escolha da professora de
Matematica e com o conteldo matematico a ser trabalhado, a partir das necessidades elencadas
por ele. Em seguida, elaboramos uma proposta de Acdo de Formagdo para a construcao e
utilizacdo de OVAs para instrumentalizar o professor quanto ao recurso. Validamos o OVA
segundo a Metodologia GEDOVA do ponto de vista técnico e pedagogico. O OVA foi
disponibilizado e utilizado em sala de aula com o objetivo de analisar quais novas
competéncias emergem durante a utilizacdo dos OVAs em sala de aula. Os instrumentos
utilizados nessa coleta de dados foram entrevistas, videos das gravacdes da formacao, registros
da utilizacdo em sala dos OVAs e questionarios do Google forms. Como resultado da pesquisa
realizada, apresentamos um conjunto de 28 competéncias profissionais inferidas a partir do
referencial tedrico, construido sobre competéncias docentes, sobre avaliacdo e sobre OVAsS,
assim como, pela identificacdo e analise de competéncias que emergiram durante a pesquisa
realizada em colaboragdo com uma professora de Matematica do Ensino Fundamental. Essas
competéncias ficaram assim distribuidas: Categoria Avaliagdo da Aprendizagem (2 na
dimensdo Conhecimentos, 4 na dimensdo Habilidades e 2 na dimensdo Atitudes), Categoria
Objeto matematico do conhecimento (3 na dimensdo Conhecimentos, 1 na dimensédo
Habilidades e 2 na dimensédo Atitudes) e Categoria OVA (3 na dimensdo Conhecimentos, 6 na
dimensdo Habilidades e 5 na dimensdo Atitudes). Cabe ressaltar que essas competéncias estdo
interligadas e se complementam. Também néo as consideramos como objetivos fixos a serem
alcancados pelos professores. Temos uma perspectiva de que elas iluminam a complexidade
do trabalho do professor e do formador, ao revelar necessidades e dificuldades de ordens
diversas (relativas aos conhecimentos, as habilidades e as atitudes) que emergem da proposta
de avaliacdo com o OVA, assim como potencialidades a serem exploradas e replicadas em
outras situacdes de ensino e de avaliacao.

Palavras-chaves: Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA); Competéncias; Avaliacéo;

Ensino e Aprendizagem.



ABSTRACT

The present work deals with a study on the use of Digital Information and Communication
Technologies (TDIC) in the practice of Mathematics teachers, with the objective to analyze
professional skills on learning assessment in the process of using Virtual Learning Objects
(VLO) for teaching mathematics. In this perspective, we compose the guiding question of this
research that is concerned with investigating which professional skills are necessary for
teachers to use Virtual Learning Objects for teaching mathematics with the objective of
evaluating students' learning? In order to try to answer this question, based on the theoretical
framework studied, we raised three categories of analysis (referring to the evaluation, the
mathematical object and the VLO) organized into three dimensions (knowledge, skills and
attitudes) to previously infer the aforementioned competences. Then we set out for an
experimental study. The methodology used in the research was qualitative, exploratory and
participatory (collaborative). Survey data were collected in stages, during which we
categorized data on competencies. We started by choosing the Mathematics teacher and with
him the mathematical content to be worked on, based on the needs listed by him. Next, we
developed a proposal for a Training Action for the construction and use of OVAs to equip the
teacher with regard to the resource. We validated the VLO according to the GEDOVA
Methodology from a technical and pedagogical point of view. The VLO was made available
and used in the classroom with the aim of analyzing which new skills emerge during the use of
the VLOs in the classroom. The instruments used in this data collection were interviews ,
videos of training recordings, records of the use of OVAs in the classroom and Google forms
questionnaires . As a result of the research carried out, we present a set of 28 professional
competences inferred from the theoretical framework built on teaching competences, on
evaluation and on OVAs , as well as, through the identification and analysis of competences
that emerged during the research carried out in collaboration with a teacher of Elementary
School Mathematics. These competences were distributed as follows: Learning Assessment
Category (2 in the Knowledge dimension, 4 in the Skills dimension and 2 in the Attitudes
dimension), Mathematical Object of Knowledge Category (3 in the Knowledge dimension, 1
in the Skills dimension and 2 in the Attitudes dimension) and Category OVA (3 in the
Knowledge dimension, 6 in the Skills dimension and 5 in the Attitudes dimension). It should
be noted that these skills are interconnected and complement each other. Nor do we consider
them as fixed goals to be achieved by teachers. We have a perspective that they illuminate the
complexity of the teacher's and trainer's work, by revealing needs and difficulties of different
orders (related to knowledge, skills and attitudes) that emerge from the evaluation proposal
with the VLO, as well as potentialities to be explored and replicated in other teaching and
assessment situations.

Keywords: Virtual Learning Objects (VLO); Skills; Evaluation; Teaching and learning.
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14

1 APRESENTACAO DA PESQUISA

Neste capitulo apresentamos a pesquisa intitulada “Competéncias profissionais no
processo de utilizacdo de Objetos Virtuais de Aprendizagem para avaliacdo em matematica” que
trata de um estudo sobre a utilizagdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacéo —
TDIC na pratica de professores de matematica.

Esse capitulo esta estruturado em 4 secdes. A primeira secdo apresenta um memorial
escrito na primeira pessoa do singular e revela as experiéncias pessoais e académicas da autora
que culminaram com a proposta dessa pesquisa. A segunda secdo apresenta 0 tema e a
problemética com destaque para a questdo norteadora dessa investigacdo. A secdo seguinte traz

0s objetivos da pesquisa e na Ultima secéo, os capitulos da dissertacao.

1.1  Aconstrucdo da Pesquisa

Sempre quis ser professora de Matematica, ela sempre me encantou, acho fantastica e
amo a disciplina. No Ensino Fundamental, a Matemética sempre me motivou aos estudos,
despertando a curiosidade e a busca por conhecimentos. Mas ao longo dos anos, principalmente
no 3° ano do Ensino Médio, o estudo ficou puramente mecanico, o que provocou meu desanimo.
Associo esse desapontamento com a forma puramente mecanica como era ministrada, do tipo
resolva e calcule. N&o fazia sentido o que eu estava estudando e nem sabia por que estava
fazendo aqueles calculos, so fazia porque amo a Matematica e seus calculos.

No Ensino Meédio cursei algumas disciplinas da area de informatica e me encantei pelo
mundo da tecnologia. As aulas ministradas com o uso das tecnologias tinham um aspecto
diferente, pois, nds alunos, estavamos ali contribuindo com a aula, sujeitos ativos e ndo um mero
receptor de informac6es. Tinhamos a oportunidade de interferir e/ou contribuir para construcao
do nosso conhecimento. A partir desta experiéncia, passei a pensar como eu gostaria de ser como
professora, uma professora diferente, que explicasse aos alunos a importancia e a utilidade dos
conteudos, despertando a curiosidade e o interesse pelo estudo.

Na graduacdo, no Curso de Licenciatura em Matematica do Centro de Formacdo de
Professores, campus de Cajazeiras, pela Universidade Federal de Campina Grande (UFCG),
deparei-me com diversos tipos de recursos, uso de metodologias ativas e de tecnologias digitais
aplicadas ao ensino e aprendizagem de Matematica. Cada vez mais me sentia conquistada e tinha
a certeza de que era aquilo que queria para minha vida, ser professora de Matematica.

Na disciplina de Instrumentacdo para o Ensino de Matemaética do curso de Licenciatura

em Matematica, o professor apresentou os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs). O
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professor os desenvolvia no PowerPoint criando quiz/jogos digitais. Ele nos mostrou o quanto
esses objetos séo ricos, podendo ser associados a metodologias de ensino e como eles estdo
presentes no cotidiano dos estudantes, sejam eles no ambiente virtual ou presencial. Os OVAs
podem possibilitar aos professores criarem ambientes de investigacdo que despertam o interesse
dos alunos e incentivam a criatividade e o prazer de aprender.

Essa experiéncia despertou a minha curiosidade e entusiasmo pela temética dos OVAs,
levando-me a ingressar no projeto Grupo de Estudos e Desenvolvimento de Objetos Virtuais de
Aprendizagem (GEDOVA), onde comecei a ter uma visdo mais ampla do mundo académico e
adquirir competéncias e habilidades sobre o uso de tecnologias digitais aplicadas na Educacao
Matemética. Vivenciei experiéncias diversas com o uso de diferentes recursos didaticos, realizei
estudos tedricos sobre materiais manipulaveis e tecnoldgicos, em diversas areas de pesquisas
como Matematica, Quimica, Pedagogia e Letras na Educacao Inclusiva.

Como integrante do projeto, comecei a escrever artigos cientificos e capitulos de livros, a
participar de eventos académicos como ouvinte, apresentando trabalho, palestrante, ministrante
de minicursos e oficinas. Passei a estudar, a desenvolver e a ensinar como construir OVAS para
serem utilizados como auxiliares no processo de ensino e aprendizagem de alunos da Educacgéo
Basica. Junto com o professor da disciplina de Instrumentacéo, o qual também era integrante do
projeto, desenvolvemos diversos OVAs tipo quiz e jogos educativos digitais, como jogo de
tabuleiro, quebra-cabeca, doming, labirinto, jogo da memoria, questionario digital avaliativo, 0s
quais contabilizava os erros e acertos dos alunos entre outros. Assim, me especializei em
desenvolver OVAs no PowerPoint.

Também realizei diversas atividades académicas que sO vieram a enriquecer a minha
vivéncia e 0 meu curriculo, contribuindo para a minha formacéo profissional. Fui monitora da
disciplina de Calculo Diferencial e Integral | e da disciplina de Introducdo a Ciéncia da
Computacdo. Participei do Projeto de extensdo 3Rs (Reduzir, Reutilizar, Reciclar) que trabalha
com residuo eletrébnico e do Programa de Residéncia Pedagogica, onde tive meu primeiro
contato com a sala de aula. Criei estratégias e metodologias para auxiliar no ensino e
aprendizagem de Matematica, desenvolvendo OVAs voltados para os contetidos e adequados a
turma na qual estava estagiando.

Apls a residéncia pedagogical/estagio, os administradores desta escola externaram o
desejo e a necessidade de conhecerem melhor a construcdo e a utilizacdo destas ferramentas
computacionais para serem utilizados como instrumentos facilitadores do ensino e aprendizagem
e em seguida nos convidou para ministrar um curso voltado para o desenvolvimento do OVA:s.

Apds esse convite, criamos um curso de extensdo intitulado Jogos Didaticos no Powerpoint,
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vinculado a Unidade Académica de Ciéncias Exatas e da Natureza (UACEN) do Centro de
Formacdo de Professores, sob a coordenacdo do professor Doutor Francisco José de Andrade,
para professores da Educacdo Bésica da Cidade de S&o Jose de Piranhas — PB, com objetivo de
ensinar a desenvolver os OVAs no PowerPoint. Maiores detalhes sobre este curso de extenséo
podem ser encontrados no livro Objetos virtuais de aprendizagem na formacao e pratica docente,
2020.

Depois de terminar a graduacédo, ingressei na Especializacdo em Matematica oferecida
pelo IFPB - Cajazeiras, na qual desenvolvi um trabalho voltado para utilizag&o desses OVASs no
Ensino Médio, onde analisamos as possiveis potencialidades do OVA desenvolvido com o
PowerPoint no processo de ensino e aprendizagem de matrizes, intitulada: O Objeto Virtual De
Aprendizagem (OVA) com PowerPoint na sala de aula de Matemética: Estudando Matrizes e
Determinantes. Discutimos as contribui¢cfes do OVA no processo de aprendizagem dos alunos
que participaram das minhas aulas, no colégio que trabalhei durante a pandemia, no contexto do
ensino remoto.

A partir desses trabalhos desenvolvidos utilizando as Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicacdo (TDIC), metodologias ativas e o desenvolvimento de OVAs e com o intuito de
contribuir com mudancas do ensino de Matematica, surgiu a proposta dessa pesquisa.
Acreditamos que para se alcancar um ensino de qualidade e significativo é preciso que 0s
professores sejam motivados a compreender e repensar suas praticas, suas metodologias e seus
recursos de ensino. Os OVAs podem ser criativos, dindmicos e auxiliar os professores nas aulas,
tornando-as mais divertidas e dessa forma fazer com que os alunos possam aprender de maneira

prazerosa a medida que compreendem e desenvolvem conhecimentos matematicos.

1.2 Apresentando o tema e a justificativa da Pesquisa

Em grande parte das atividades escolares, a Matematica é apresentada aos alunos de
forma refinada, formal e feita de maneira mecanica, via férmulas e algoritmos, fazendo com que
os alunos vejam a Matematica como “fazer contas”, “seguir formulas” e buscar por "regras de
solucgdes”, esquecendo gque o conhecimento matematico comecou e se desenvolveu a partir das
necessidades da humanidade, as quais levaram o homem a investigar, raciocinar logicamente,
usar de criatividade e, por ultimo, gerar conjecturas, e verificar se as mesmas de fato eram
verdadeiras.

Segundo o Pardmetros Curriculares Nacionais — PCN (1997), essa pratica de ensino

mecanico mostrou-se ineficaz, pois reproduzir corretamente um simples exemplo, nao significa
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que o aluno se apropriou do conteudo, ou seja, apenas aprendeu a resolver segundo a resposta do
professor.

As consequéncias desse ensino podem ser percebidas nos baixos resultados alcancados,
quando se trata da aprendizagem, do desenvolvimento cognitivo e afetivo dos alunos, pois o
fascinio da criatividade matematica, o raciocinio l6gico e espacial que podem e devem
desenvolver o senso critico do aluno, bem como seu potencial na resolucdo de problemas, ndo
sdo explorados. Um outro aspecto desta problematica, bastante visivel, é a frustracdo e o
sentimento de incompeténcia experimentado por muitos alunos e professores. Os discentes por se
sentirem incapazes de aprender o saber matematico e o docente, por ndo obter bons resultados de
seu trabalho. Essa problematica nos conduz a fazer reflexdes que integram o ensino de
matema@tica e a avalicdo da aprendizagem.

Paralelamente a esse cenario, as tecnologias digitais estdo presentes em quase tudo na
rotina dos alunos e professores. S&o nessas tecnologias que os alunos tém o seu maior
passatempo, divertimento e sdo elas que ocupam a maior parte do seu dia. Porém, ainda nao
podemos afirmar que ela integra as atividades escolares ou que elas estdo presentes nos
processos de ensino e aprendizagem.

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo - TDIC se apresentam como uma
forma de mudar o ensino tradicional da Matematica, pois estas permitem os professores usa-las
como suporte metodoldgico nos processos de ensino e aprendizagem, por meio da criacdo e
utilizacao de diversos recursos como jogos digitais, Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAS),
entre outros, sendo possiveis a confeccdo pelo proprio professor ou também disponiveis em
plataformas digitais, numa visdo educacional inovadora, tornando o ensino um ambiente mais
atrativo e interativo para os estudantes.

Assim, as tecnologias quando bem trabalhadas trazem inumeros beneficios para a
educacdo, mas vale ressaltar que as tecnologias sozinhas nao alteram a qualidade do ensino nem
da aprendizagem, € necessario ter metas, objetivos e metodologias adequadas para que as
tecnologias contribuam eficazmente para o ensino, ndo sendo apenas uma diversdo.

No entanto, nos questionamos se 0s professores estdo preparados para utilizar essas
tecnologias. Acreditamos ser necessario uma familiarizacdo, pelos professores, para o uso das
tecnologias em sala de aula, desde a sua formacdo inicial, para assim poderem fazer uso
adequado dessas novas metodologias no seu cotidiano escolar. Esses pensamentos também sao
reforcados na Base Nacional Comum Curricular — BNCC e nas diretrizes de formacdo de

professores BNC — Formagdo Inicial. A BNCC (BRASIL, 2018) evidencia o uso de tecnologias
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nas competéncias e habilidades voltadas para o aprendizado dos alunos. Entre as dez
competéncias gerais, 0 uso das tecnologias € enfatizado na competéncia 5, que diz:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgdo e comunicagéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p. 9).
Segundo a Base Nacional Comum para a Formag&o Inicial de Professores da Educacédo
Basica — BNC Formacdo (BRASIL, 2019), o uso de tecnologias digitais, voltado para diversas
praticas docentes, incluindo o ensino, é considerado uma competéncia profissional:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicagéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas docentes,
como recurso pedagégico e como ferramenta de formacdo, para comunicar,
acessar e disseminar informac@es, produzir conhecimentos, resolver problemas
e potencializar as aprendizagens (BRASIL, 2019, p. 17).

A BNC-Formacdo (BRASIL, 2019) determina que sejam fornecidos meios aos
licenciados para o desenvolvimento das competéncias gerais docentes com base nos mesmos
principios das competéncias gerais protegidas pela BNCC (BRASIL, 2018), havendo, portanto,
uma relacéo entre a formacdo docente e a Educacéo Basica.

Além dessas diretrizes, é preciso que o professor busque repensar sua pratica escolar,
refletir acerca do uso das tecnologias digitais como um meio para que possa despertar nos alunos
a criticidade, e aumentar sua autonomia na aquisicdo do seu conhecimento. Pois, segundo
Gadotti (2002) o professor “deixara de ser um lecionador para ser um organizador do
conhecimento, um mediador do conhecimento, um aprendiz permanente, um construtor de
sentidos, um cooperador e, sobretudo, um organizador de aprendizagem”.

Os professores devem buscar alcangar um ensino de qualidade e significativo, e as
tecnologias digitais podem auxiliar nesse processo educacional. Segundo Libaneo (2001, p.10) é
preciso uma formagdo “que o auxilie a ajustar sua didatica as novas realidades da sociedade, do
conhecimento, do aluno, dos diversos universos culturais”.

Freire (2010, p.61) afirma que “nenhuma agdo educativa pode prescindir de uma reflexao
sobre 0 homem e de uma analise sobre as suas condicBes culturais. Ndo ha educacdo fora das
sociedades humanas e nao ha homens isolados”. Levando isso em consideragdo e tendo em vista
que os alunos atualmente vivem conectados, tém muita dificuldade em se concentrar e ficar
atentos as aulas que sdo ministradas de forma tradicional, os OVAs podem oferecer uma forma

dindmica e atrativa de estudar e ensinar Matematica. Assim os OVAs apresentam-se como uma
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alternativa didatica para ser usada pelos professores para que os alunos aprendam, tendo como
recurso algo que eles utilizam com facilidade e gostam.

J& existem diversos OVAs disponibilizados via internet, tanto de uso geral para todas as
areas do conhecimento, niveis de ensino e disciplinas, quanto especificos para alguns assuntos,
mas, nestes casos, praticamente, ndo podem ser editados para adapta-los a realidade individual
de cada regido/turma e/ou contexto dos alunos, pois ja sdo disponibilizados numa versdo
finalizada sem possibilidade de recriagdo ou modificagéo por outros.

Os jogos sdo alternativas que podem auxiliarem no processo avaliativo, visto que
geralmente sdo atrativos, dinamizam as atividades e motivam a maior participacdo e interacao
dos alunos, além de permitir que os mesmos demonstrem suas habilidades e conhecimentos
frente aos desafios propostos. Ao utilizar os jogos com instrumento avaliativo, os professores
podem analisarem se os conteddos foram compreendidos e, assim sistematizar os conteldos,
numa aprendizagem significativa, proporcionando uma avaliagdo prazerosa, descontraida e
motivadora.

A avaliagdo e uma importante etapa no ambiente escolar e geralmente acarreta muitas
duvidas a respeito da melhor forma de analisar o desempenho dos alunos, sendo uma etapa
fundamental no processo de ensino e aprendizagem, pois direciona os professores as acoes
futuras a partir dos resultados obtidos. Nesse sentido Libaneo (1994, p.195) aponta que:

A avaliacdo é uma tarefa didatica necessaria e permanente do trabalho
docente, que deve acompanhar, passo a passo, 0 processo de ensino e
aprendizagem. Através dela os resultados que vdo sendo obtidos no
decorrer do trabalho conjunto do professor e dos alunos sdo comparados
com 0s objetivos propostos a fim de constatar progressos, dificuldades, e
reorientar o trabalho para as corre¢cdes necessarias.

E por meio da avaliacdo que é possivel aos professores perceberem como as suas praticas
estdo sendo eficazes ou ndo, possibilitando a (re)estruturacdo pedagogica afim de compreender
melhor o desempenho e cumprimento dos objetivos de ensino planejados. Hoffmann (2005)
destaca que todo o processo avaliativo deve ter por intencdo: observar o aprendiz, analisar as
estratégias de aprendizagem, e tomar decisdes pedagogicas favoraveis a continuidade do
processo de ensino.

A partir dos elementos citados, a saber, possibilidades de melhorias no ensino e na
aprendizagem de Matematica através do uso de OVAs e a oportunidade dada aos professores de
também serem usuérios e desenvolvedores de OVAs, segundo suas necessidades e de seus
alunos, justificamos o interesse pela pesquisa sobre como os professores de Matematica podem
usar OVAs voltados para a avali¢do e que competéncias profissionais sdo necessarias para tanto.

Para criar um OVA, o professor deve definir antecipadamente a sua criacao:
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[...] qual serd o seu objetivo: O que ele vai ou ndo abordar? Com que
profundidade? Qual enfoque adequado? Para que publico? Qual a importancia
deste tdpico para o conhecimento (disciplina e/ou curso) que se deseja
transmitir? E quais formas de Interatividade com o educando? Ainda deve-se
planejar quais as metodologias e ferramentas aplicadas na construcéo do objeto
de aprendizagem para que ele atinja os seus objetivos (BORGES; NAVARRO,
2005).

Apresentado esse contexto, surge a principal questdo desta investigacdo: Quais
competéncias profissionais sdo necessarias aos professores para a utilizacdo de Objetos Virtuais
de Aprendizagem para o ensino de Matemética com o objetivo de avaliar a aprendizagem dos
alunos?

Para responder a essa pergunta, inferimos competéncias profissionais a partir do
referencial tedrico construido sobre competéncias docentes, avaliagdo da aprendizagem e OVAs,
assim como pela identificacdo e analise de competéncias que emergiram durante a pesquisa
realizada em colaboracdo com uma professora de Matemaética do Ensino Fundamental.

Os dados da pesquisa foram coletados em etapas seguindo uma perspectiva de pesquisa
colaborativa (IBIAPINA, 2008). Primeiramente, o objeto matematico foi de escolha da
professora de Matematica colaboradora da pesquisa, a partir das dificuldades/necessidades
associadas a avaliacdo de aprendizagem elencadas por ela. Em seguida, elaboramos uma
proposta de Acdo de Formacdo para a utilizacdo de OVAs na avaliacdo da aprendizagem dos
discentes da professora colaboradora, a partir do seu interesse (objeto matematico, turma e ano e
objetivos). Validamos com o grupo GEDOVA, o OVA segundo a Metodologia GEDOVA
(SILVA, 2021). Esta Metodologia possibilita os professores criarem, avaliarem e manusearem
softwares de autoria e OVAs de qualidade mesmo sem ter dominio sobre linguagens de
programacéo. Ela permite avaliar o OVA do ponto de vista técnico, pedagogico e contextual.
Depois de validado, o OVA foi disponibilizado e utilizado pela professora em sala de aula. A
observacdo dessa implementacdo permitiu perceber, acrescentar e rever competéncias
profissionais sobre avaliacdo da aprendizagem no processo de utilizacdo de Objetos Virtuais de
Aprendizagem (OVA) para o ensino de matematica, levantados previamente no estudo teorico

sobre avalicdo, competéncias profissionais e OVA.

1.3  Objetivos da Pesquisa
1.3.1 Obijetivo Geral

Analisar competéncias profissionais sobre avaliacdo da aprendizagem no processo de utilizagdo

de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) para o ensino de matematica.
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1.3.2 Objetivos Especificos

o Criar categorias para inferir conhecimentos, habilidades e atitudes dos professores
em relagdo a avaliagdo em Matematica com OVAs;

e Elaborar uma proposta de Acdo de Formacdo para a utilizacdo de OVAs na
avaliacdo da aprendizagem, a partir do interesse do professor de matematica
(objeto matematico, turma e ano e objetivos);

e Validar o OVA segundo a Metodologia GEDOVA com o préprio grupo
GEDOVA e a professora;

e Inferir conhecimentos, habilidades, atitudes do professor em relagdo a avaliacéo
em Matematica com OVAs, a partir da Acdo de Formacdo proposta e da

utilizagdo em sala de aula.

1.4 Apresentando os capitulos da Dissertacao

Quanto a estrutura da dissertacdo, ela estd organizada em 8 capitulos, a contar da
Introducdo onde apresentamos de forma geral a problematica da pesquisa. No capitulo 2,
dedicamos a discussdo para o entendimento de competéncia, segundo as contribuicGes de
estudiosos da tematica como Perrenoud (1999), alem do estudo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) da Educacdo Basica e da formacdo de professores trazidas pela Base
Nacional Comum (BNC) Formacao Inicial e Continuada — BCN (BRASIL, 2018, 2019). No
capitulo 3, trazemos uma discussdo sobre avaliacdo da aprendizagem e a situamos como
atividade da pratica docente que presume a presenca e o desenvolvimento de certas competéncias
profissionais. No capitulo 4, apresentamos alguns OVAs e a Metodologia GEDOVA de criacéo e
validacdo de OVAs. No capitulo 5, discorremos os procedimentos tedricos e metodologicos que
orientaram o planejamento da Ac¢do de Formacdo e a construcdo colaborativa do OVA. No
capitulo 6, descrevemos o desenvolvimento da pesquisa e as etapas anunciadas. No capitulo 7,
tecemos as andlises dos dados da pesquisa. Por fim, no Capitulo 8 apresentamos os resultados da

pesquisa e as consideracdes finais.
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2 COMPETENCIAS PROFISSIONAIS DOCENTES

O objetivo desse capitulo é apresentar o conceito de competéncias, seja no campo
educacional quanto no campo profissional. Na primeira secdo, trazemos a definicdo de
competéncia para melhor compreender o0 modo como elas estéo estruturadas de acordo com o
ponto de vista de diferentes autores e documentos curriculares brasileiros. Na segunda secéo,
expomos competéncias e habilidades a serem desenvolvidas pelos alunos da Educagdo Bésica
trazida nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998) e na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018). A secdo seguinte aborda as competéncias
profissionais elencadas pelas BNC — Formacdo Inicial (BRASIL, 2019), tanto inicial como
continuada, com relacdo aos docentes, entre elas, permitir que os alunos desenvolvam as dez

competéncias gerais da BNCC e as aprendizagens essenciais.

2.1  Os conceitos de competéncia

Os conceitos de competéncias e habilidades, no ambito educacional, estdo presentes em
diversos documentos curriculares brasileiros. Entre eles, temos os Pardmetros Curriculares
Nacionais — PCN (BRASIL, 1997), os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio —
PCNEM (BRASIL, 2000), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Formacao Inicial de Professores para a Educacdo Basica, a Base
Nacional Comum para a Formacdo Inicial de Professores da Educacdo Basica (BNC-
Formacdo, 2019) e as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacdo Continuada de
Professores da Educacdo Basica que institui a Base Nacional Comum para a Formacao
Continuada de Professores da Educacédo Basica (BNC-Formacdo Continuada, 2020). Também
sdo destacados aqueles que tratam das avaliacBes nacionais como o Sistema de Avaliacdo da
Educacdo Basica — SAEB (BRASIL, 2008) e Provinha Brasil (BRASIL, 2011).

O conceito de competéncia, conforme Perrenoud (1999), surgiu para atender uma
demanda do campo profissional, de modo geral, e depois foi redirecionado para 0 campo
educacional. Para Perrenoud et al. (2002, p. 164) competéncia significa:

[..] a capacidade de compreender uma determinada situacdo e reagir
adequadamente frente a ela, ou seja, estabelecendo uma avaliacdo dessa
situacdo de forma proporcionalmente justa para com a necessidade que ela
sugerir a fim de atuar da melhor maneira possivel.

Ou ainda, competéncia significa:
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[...] a aptiddo para enfrentar uma familia de situaces analogas, mobilizando
de uma forma correta, répida, pertinente e criativa, multiplos recursos
cognitivos: saberes, capacidades, microcompeténcias, informacoes, valores,
atitudes, esquemas de percepcdo, de avaliagio e de raciocinio.
(PERRENOUD et al., 2002, p. 9)

Para Fleury e Fleury (2001), o conceito de competéncia € um conjunto de
conhecimentos, habilidades e atitudes, resultantes do processo de socializacdo, referente a
experiéncias das formagdes educacionais e das experiéncias profissionais. “Em outras palavras,
a competéncia é percebida como estoque de recursos, que o individuo detém.” (FLEURY;
FLEURY, 2001, p.3).

Segundo Zabala e Arnau (2010), a competéncia se refere a capacidade ou a habilidade
para realizar ou resolver uma determinada situacdo de forma eficaz em um determinado
contexto. Deste modo, a competéncia consistira na intervencao eficaz em diferentes ambitos,
nos quais mobilizam-se, a0 mesmo tempo e de maneira inter-relacionada, componentes
atitudinais, procedimentais e conceituais.

Entendemos que o0 conceito de competéncia é bastante amplo, consequentemente, pode
ser compreendido como um conjunto de habilidades, atitudes e conhecimentos. Em outras
palavras, é a capacidade de mobilizar conhecimentos, valores e decisdes para agir de modo
adequado em uma determinada situacdo. Em conformidade com Hilsdorf (2012, p.1), a
competéncia € um exercicio proativo e simultdneo de trés tipos de saberes: o saber
conceitualmente (qualificagdo — conhecimento), o saber fazer (experiéncia funcional —
habilidade) e o saber agir (capacidade de obter resultados — atitude).

No ambito educacional, relaciona-se a palavra competéncia a aptiddo do individuo ao
executar as atividades de forma exitosa. O que respalda o conceito de Perrenoud, no qual
afirma que competéncia ¢ a “[...]Jcapacidade de agir eficazmente em um determinado tipo de
situacdo, apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles” (1999, p. 7). Ou ainda, a forma
eficaz de enfrentar situacdes analogas, de modo a articular a consciéncia e recursos cognitivos
com saberes, capacidades, atitudes, informacoes e valores, tudo isso de maneira rapida, criativa
e conexa (PERRENOUD, 1999).

Segundo o autor, as competéncias sO se tornam competéncias através da aprendizagem
desenvolvida, ou seja, as competéncias sdo construidas e adquiridas, ndo sdo s6 um objeto ou
uma ferramenta.

A competéncia € a capacidade fundamental para que uma pessoa tenha sucesso naquilo
que pretende fazer, pois dotado de competéncia, a pessoa é capaz de resolver problemas do

cotidiano, além de tomar decisGes, resolver conflitos e utilizar conhecimentos adquiridos ao
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longo da vida pessoal, académica e profissional. Como veremos, mais adiante, o conceito de
competéncia pode auxiliar na compreensdo do que cabe a um professor desenvolver em termos
de conhecimentos, habilidades e atitudes relativos ao processo de ensino e a avaliagcdo da

aprendizagem em matematica.
2.2 Competéncias e habilidades nos PCN e na BNCC

Os Parametros Curriculares Nacionais - PCN (BRASIL, 1998) referentes as séries
iniciais do Ensino Fundamental ressaltam que a formacdo, tanto inicial quanto continuada, dos
professores deve ser efetivada de forma que estes adquiriram e desenvolvam novas
competéncias e descubram novos saberes. Com isso, espera-se ter educadores que estejam
preparados para, entre outras coisas, interagir com novas tecnologias e linguagens e atender a
noVos processos e ritmos. Os professores devem estar em constante aprendizagem e buscando
instrumentos adequados para 0 processo de educacdo permanente dos alunos, pois segundo 0s
PCN, o aluno da Educacdo Bésica precisa “aprender a aprender” (BRASIL, 1997) e de acordo
com Demo (2010), aprender a aprender é uma habilidade/competéncia que esta relacionada
com a aprendizagem para a vida toda.

O ensino e a aprendizagem fundamentados nas buscas dos desenvolvimentos de
competéncias e habilidades € um tema frequente em discussbes dentro das escolas,
especialmente agora com o advento da nova BNCC. Com isto, os professores e as instituicoes
de ensino passaram a querer saber mais sobre a tematica e buscam novas formas de chamar a
atencdo dos alunos para atividades desenvolvidas na sala de aula. Isto pode ser alcancado com
a utilizacdo de novas metodologias, métodos e recursos de ensino para aprimorar a qualidade
da aprendizagem. Consequentemente, ao refletir sobre as competéncias e habilidades surge o
questionamento sobre como alcancar e trabalha-las com os alunos?

A BNCC, nos termos da Resolucdo CNE/CP n° 2/2017 e da Resolu¢cdo CNE/CP n°
4/2018, traz dez competéncias gerais que representam um conjunto de conhecimentos,
habilidades, valores e atitudes que buscam promover o desenvolvimento dos estudantes em
todas as suas dimensdes: intelectual, fisica, social, emocional e cultural. Tais competéncias

devem privilegiar a educacao plena do estudante, ou seja:

A BNCC da Educacéo Baésica traz dez competéncias gerais que devem ser
desenvolvidas pelos estudantes, tendo como principio a Educagdo Integral,
que privilegia o desenvolvimento pleno das pessoas. Essas competéncias
estabelecem um paradigma que ndo pode ser diferente para a formagdo do
professor. Assim, as competéncias profissionais docentes pressupdem o
desenvolvimento, pelo licenciando, das competéncias gerais, bem como das
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aprendizagens essenciais a serem garantidas a todos os estudantes. Nesse
sentido, acompanhando-as em paralelo, o licenciando deve desenvolver as
competéncias gerais proprias da docéncia, baseadas nos mesmos principios.
(BRASIL, 2019, p. 15).

A BNCC (BRASIL, 2018) é o documento de carater normativo, que estabelece normas

para toda a Educacdo Basica, desde a Educacao Infantil até o final do Ensino Médio.

A BNCC inaugurou uma nova era da Educacdo Basica em nosso pais. Pela
primeira vez na historia, logrou-se construir, no Brasil, um consenso nacional
sobre as aprendizagens essenciais, que sao consideradas como direito de todos
e, portanto, devem ser, ao longo de todas as etapas e modalidades,
asseguradas na Educacdo Bésica. (BRASIL, 2019, p.1).

Deste modo, “para torna-las efetivas, os professores devem desenvolver um conjunto de
competéncias profissionais que os qualifiguem para colocar em pratica as dez competéncias
gerais, bem como as aprendizagens essenciais previstas na BNCC [...]” (BRASIL, 2019, p.1).
Ou seja, a BNCC tem a expectativa de “[...] oferecer uma educagdo integral para todos os
estudantes, visando ndo apenas superar a vigente desigualdade educacional, mas também
assegurar uma educacdo de qualidade para todas as identidades sobre as quais se alicerca a
populagdo brasileira.” (BRASIL, 2019, p.1).

A BNCC apresenta 10 (dez) competéncias gerais para a Educacdo Bésica (Educacgéo
Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio), nessas competéncias gerais existem duas
competéncias que estdo relacionadas ao uso da tecnologia, a quarta e a quinta, porém nessa
pesquisa damos énfase a quinta competéncia. O quadro 1, a seguir, apresenta as 10

competéncias gerais para a educacgéo basica conforme a BNCC.

Quadro 1: Competéncias gerais para a educacédo basica conforme a BNCC

COMPETENCIAS GERAIS DA EDUCACAO BASICA

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a
construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a
investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas,
elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e também
participar de préticas diversificadas da producéo artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal,
visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e
cientifica, para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento muatuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
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exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias que lhe possibilitem entender as relagbes proprias do mundo do trabalho e fazer
escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia,
consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informacfes confiaveis, para formular, negociar e
defender ideias, pontos de vista e decisGes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos,
a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global, com
posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua salde fisica e emocional, compreendendo-se na
diversidade humana e reconhecendo suas emogdes e as dos outros, com autocritica e capacidade
para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, 0 dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se respeitar e
promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,
sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo, tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos,
sustentaveis e solidarios.

Fonte: (BRASIL, 2018, p. 11-12)

A competéncia 5 da BNCC destaca o uso critico, significativo, reflexivo e ético das
tecnologias inseridas no processo de ensino e aprendizagem. Os alunos precisam conhecer e
utilizar o universo digital, e serem capazes de usar ferramentas multimidia para aprender e
produzir conhecimentos.

No cenério que estamos vivendo, é muito importante saber utilizar bem as tecnologias,
principalmente na educacdo, pois quando bem utilizadas, trazem inimeros beneficios para a
educacdo. Tecnologia, comunicacgdo e inovacdo sao temas que ganham cada vez mais espacos
expressivos na aprendizagem.

O professor do século XXI deve ser um professor e pesquisador que busca e usa
métodos que incentivam seus alunos e que através desses eles possam se desenvolver de forma
integral tornando-se autbnomos, independentes e participativos. Porém, para a escolha dos
métodos adequados os professores precisam conhecer seus alunos para, a partir dai, saber como
proporcionar situacdes que permitam o desenvolvimento de competéncias/habilidades de cada
um dos integrantes da turma, pois, cada aluno e cada turma tem uma particularidade que deve
ser tratada e vista de forma individual.

Dentro deste contexto, surgem preocupacfes de como ensinar e avaliar esses alunos,
quais competéncias e habilidades foram contempladas ou devem ser contempladas nas
propostas de ensino? Essas indagacfes voltam-se para reflexdes sobre processos de ensino e
aprendizagem que ndo sejam focados apenas nos conteldos, mas enfatizado no

desenvolvimento e preparacdo dos alunos para os desafios do mundo atual e suas realidades.
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Um dos objetivos de trabalhar com competéncia e habilidade em sala de aula € tornar os
alunos protagonistas de seu processo de aprendizagem. Para tanto, os professores, como
personagens importantes nesse processo, devem sempre se manter atualizados para falar a
linguagem dos alunos e apresentarem inovagdes para a sala de aula. Tudo isso cria uma maior
interacdo dos alunos em sala, desenvolvendo a comunicacdo, empatia e colaboragdo, entre
alunos, professores, colegas e comunidade escolar, traz vantagens e beneficios para toda
comunidade escolar, pois gera uma comunicacdo melhor, desenvolvendo um trabalho
colaborativo e em grupo que s@o competéncias que estimulem a empatia, responsabilidade
social e capacidade de lideranga, pontos importantes elencados pela BNCC.

Com o alcance destas competéncias, a base estabelece conhecimentos, competéncias e
habilidades que se espera que todos os estudantes desenvolvam, tendo assim, um melhor
desenvolvimento escolar e desta forma incentiva que os professores busquem novas formas de
estimular o ensino e aprendizagem dos alunos, aprimorando seu préprio conhecimento e
tornando-se um melhor profissional, atualizado e comprometido com as mudancas no ensino e

aprendizagem de seus alunos.

2.3  Competéncias na BNC — Formacdao Inicial e Continuada

Em dezembro de 2019, foram homologadas novas Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Formacdo Inicial de Professores da Educacdo Basica, uma revogacdo da Resolucdo n°
2/2015 do Conselho Nacional de Educacdo (CNE), que estabelecia principios e orientacdes
para a formacdo de professores com qualidade. Essas diretrizes curriculares nacionais
estabelecem a Base Nacional Comum para a formacéo inicial de professores da Educacgéo
Basica (BNC-Formacdo Inicial) e para docentes recém-formados. Cabe destacar que ha um
debate nacional sobre essa resolucdo, visto que seu desenho politico desconsidera, por
exemplo, segundo Cardoso e Ens (2022), as condig¢des sociais, histdricas e econdmicas em que
a Formacao de Professores se efetiva por estar voltada a I6gica do mercado. No nosso estudo,
empregaremos um processo de identificacdo de competéncias a luz do referencial tedrico
estudado, mas que sera analisado, em contrapartida, considerando um contexto social e cultural
de uma professora e da escola onde trabalha.

Posteriormente, em outubro de 2020, foram homologadas as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Formacdo Continuada de Professores da Educacdo Basica, conteudo até entdo
presente na resolucdo CNE/CP n° 2/2015. Neste documento, assim como nas Diretrizes

Curriculares Nacionais de Formacéo Inicial, hd também um documento alinhado com a BNCC
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para orientar a formagéo continuada de professores, ou seja, a base nacional comum para a
formacdo continuada de professores da educacdo béasica (BNC-Formacgdo Continuada), que
estabelece competéncias e habilidades para os professores desenvolverem, ao longo de sua
carreira, nos mesmos trés eixos da BNC-Formagao Inicial.

A BNC-Formagdo, tanto inicial como continuada, ressalta as competéncias
profissionais que todos os professores devem desenvolver para se tornarem capazes de colocar
em pratica as dez competéncias gerais da BNCC e desenvolver as aprendizagens essenciais a
serem garantidas a todos os estudantes. Tais competéncias profissionais docentes s&o
organizadas em 10 competéncias gerais e 12 competéncias especificas estruturadas em trés
grandes dimensdes: conhecimento profissional, pratica profissional e engajamento profissional,

como mostra a Figura 1.
Figura 1: Competéncias profissionais docentes na BNC — Formag&o Inicial

7 enCia Profse, .
eﬁ_ef\ ..'55,0 ..
o 7

Conhecimento
Profissional

Pratica
Profissional

Engajamento
Profissional

Fonte: BNC-Formagao (BRASIL, 2019, p.15)

“O conhecimento profissional pressupde uma formacédo especifica e permite a atuacao
docente autbnoma. Retrata a aquisicdo de saberes que dao significado e sentido a pratica
profissional realizada em ambito escolar.” (BRASIL, 2019, p. 16). Ou seja, o professor devera
dominar os contetdos e saber como ensina-los, demonstrar conhecimento sobre os alunos e
seus processos de aprendizagem, e reconhecer os diferentes contextos educacionais.

A segunda dimensdo, a pratica profissional, conforme a BNC-Formacdo (BRASIL,
2019, p. 16) é definida como:

[...] a associacdo continua entre o objeto de conhecimento e o objeto de
ensino. A concomitancia entre a aprendizagem dos objetos de conhecimento e
a aprendizagem dos procedimentos e objetivos busca selecionar, ordenar,
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organizar e avaliar os objetos de ensino que fazem parte fundamental da
formacdo e da relagdo permanente entre conhecimento e prética. [...] A
epistemologia da pratica profissional é o conjunto das agBes educativas e a
tomada de decisGes com base no conhecimento e no engajamento profissional.

Sendo assim, o professor deve planejar as acOes de ensino que resultem na
aprendizagem efetiva, saber criar e gerir ambientes de aprendizagem, ter plenas condi¢fes de
avaliar a aprendizagem e o ensino, e conduzir as praticas pedagogicas dos objetos do

conhecimento, competéncias e habilidades previstas no curriculo. Ja a terceira dimensdo, esta o

engajamento profissional que segundo a BNC-Formagéo (BRASIL, 2019, p. 17)

Trata-se, desse modo, de um compromisso moral e ético do professor para
com os estudantes, seus pares, 0s gestores, a comunidade escolar e com 0s
demais atores do sistema educacional. O engajamento profissional pressupbe
0 compromisso consigo mesmo (desenvolvimento pessoal e profissional), o
compromisso com o outro (aprendizagem e pleno desenvolvimento do
estudante) e o compromisso com os outros (interacdo com colegas, atores
educacionais, comunidade e sociedade).

Portanto, € necessario que o professor se comprometa com seu proprio
desenvolvimento profissional, com a aprendizagem dos estudantes e com o principio de que
todos sdo capazes de aprender. Também deve participar da elaboracdo do projeto pedagogico
da escola e da construcéo de valores democraticos. Além de ser engajado com colegas, familias
e toda a comunidade escolar, ou seja, e todo empenho com a comunidade escolar.

Essas trés dimensdes apresentadas acima sdo fundamentais na composicdo das
competéncias profissionais dos professores. Vale destacar que entre elas ndo existe hierarquia.
Elas necessitam estar presentes na formacéo inicial e continuada para que possam fundamentar
a acdo dos futuros professores. Nos quadros, a seguir, apresentaremos as 10 competéncias
gerais docentes e as competéncias especificas, seguidas das respectivas habilidades nas trés

dimensoes.

Quadro 2: Competéncias Gerais Docentes da BNC- Formacédo

COMPETENCIAS GERAIS DOCENTES
1. Compreender e utilizar os conhecimentos historicamente construidos para poder ensinar a
realidade com engajamento na aprendizagem do estudante e na sua propria aprendizagem,
colaborando para a construcdo de uma sociedade livre, justa, democratica e inclusiva.
2. Pesquisar, investigar, refletir, realizar a andlise critica, usar a criatividade e buscar solugdes
tecnoldgicas para selecionar, organizar e planejar praticas pedagdgicas desafiadoras, coerentes e
significativas.
3. Valorizar e incentivar as diversas manifestacGes artisticas e culturais, tanto locais quanto
mundiais, e a participacdo em préticas diversificadas da producdo artistico-cultural para que o
estudante possa ampliar seu repertorio cultural.
4. Utilizar diferentes linguagens — verbal, corporal, visual, sonora e digital — para se expressar e
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fazer com que o estudante amplie seu modelo de expressdo ao partilhar informacGes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos, produzindo sentidos que levem ao entendimento
matuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacéo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas docentes, como recurso pedagdgico e como
ferramenta de formacgdo, para comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e potencializar as aprendizagens.

6. Valorizar a formacdo permanente para o exercicio profissional, buscar atualizacdo na sua area e
afins, apropriar-se de novos conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem aperfeicoamento
profissional e eficacia e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania, ao seu projeto de vida,
com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Desenvolver argumentos com base em fatos, dados e informagdes cientificas para formular,
negociar e defender ideias, pontos de vista e decisbes comuns, que respeitem e promovam 0s
direitos humanos, a consciéncia socioambiental, o consumo responsavel em ambito local, regional e
global, com posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua salde fisica e emocional, compreendendo-se na
diversidade humana, reconhecendo suas emogdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para
lidar com elas, desenvolver o autoconhecimento e 0 autocuidado nos estudantes.

9. Exercitar a empatia, 0 dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se respeitar e
promovendo 0 respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagdo da
diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,
sem preconceitos de qualquer natureza, para promover ambiente colaborativo nos locais de
aprendizagem.

10. Agir e incentivar, pessoal e coletivamente, com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia, a abertura a diferentes opinides e concepg¢des pedagdgicas, tomando decisbes com base
em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios, para que o ambiente de
aprendizagem possa refletir esses valores.

Fonte: BNC-Formacao (BRASIL, 2019, p. 17)

Quadro 3: Competéncias Especificas: conhecimento, pratica e engajamento profissionais
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

1 Conhecimento profissional

2 Prética profissional

3 Engajamento profissional

1.1 Dominar os objetos de
conhecimento e saber como
ensina-los

2.1 Planejar as acgbes de
ensino que resultem em
efetivas aprendizagens

3.1 Comprometer-se com 0
préprio desenvolvimento
profissional

1.2 Demonstrar conhecimento
sobre 0s estudantes e como eles
aprendem

2.2 Criar e saber gerir
ambientes de aprendizagem

3.2 Comprometer-se com a
aprendizagem dos estudantes e
colocar em prética o principio de
gue todos sdo capazes de aprender

1.3 Reconhecer 0s contextos

2.3 Avaliar 0
desenvolvimento do
educando, a aprendizagem e
0 ensino

3.3  Participar do  Projeto
Pedag6gico da escola e da
construgao dos valores

democraticos

1.4 Conhecer a estrutura e a
governanga  dos  sistemas
educacionais

2.4 Conduzir as praticas
pedagdgicas dos objetos
conhecimento, competéncias
e habilidades

3.4 Engajar-se, profissionalmente,
com as familias e com a
comunidade

Fonte: BNC-Formagéo (BRASIL, 2019, p. 18)

Analisando os Quadros 2 e 3, consideramos que a discussdo proposta nessa pesquisa vai

ao encontro da competéncia geral 5, e das competéncias especificas 1.2 do conhecimento
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profissional, 2.3 e 2.4 da prética profissional. Também vemos relacdo com a competéncia

especifica 3.2. Todas estas competéncias serdo verificadas no contexto da avaliagdo da

aprendizagem no processo de construgdo e utilizacdo de Objetos Virtuais de Aprendizagem

(OVA), no ensino de Matematica.

Considerando todas as habilidades que compBem as competéncias especificas do

Quadro 3, nas trés dimensdes Conhecimento Profissional, Pratica profissional, Engajamento

profissional da BNC - Formacéo Inicial (BRASIL, 2019, p.20 - 22), destacamos aquelas que

nos permitem estabelecer relagbes com avaliacdo por meio da utilizacdo de OVA. Dentre as

habilidades da competéncia 2.3 - Avaliar o desenvolvimento do educando, a aprendizagem e o

ensino, destacamos:

2.3.1 - Dominar a organizacdo de atividades adequadas aos niveis diversos de
desenvolvimento dos estudantes - Desenvolver um OVA adequado a etapa de
desenvolvimento dos alunos;

2.3.2 - Aplicar os diferentes instrumentos e estratégias de avaliacdo da aprendizagem,
de maneira justa e comparavel, devendo ser considerada a heterogeneidade dos
estudantes - O OVA pode ser utilizado em todos os tipos de avaliacdo. O OVA sera
criado para introduzir, desenvolver e/ou revisar e avaliar o conteido, podendo anexar a
ele alguns instrumentos;

2.3.3 - Dar devolutiva em tempo habil e apropriada, tornando visivel para o estudante
seu processo de aprendizagem e desenvolvimento - Com o OVA os alunos e
professores podem visualizar os feedbacks em tempo real, podem atribuir uma nota aos
alunos, permitindo assim visualizar seu processo de desenvolvimento;

2.3.4 - Aplicar os métodos de avaliacdo para analisar o processo de aprendizagem dos
estudantes e utilizar esses resultados para retroalimentar a pratica pedagogica - Como o
OVA pode ser utilizado nos diferentes tipos de avaliacdo e ainda disponibilizar uma
nota aos alunos, os professores podem analisar o processo de ensino e aprendizagem de
sua turma e com esses resultados procurar estratégias para melhorar o desenvolvimento
dos alunos;

2.3.5 - Fazer uso de sistemas de monitoramento, registro e acompanhamento das
aprendizagens utilizando os recursos tecnoldgicos disponiveis - Utilizando os rankings

do OVA, é possivel acompanhar o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.

Entendemos que na formacao inicial dos professores devem constar atividades voltadas

para qualificagdo na area das tecnologias digitais e isto deve ter prosseguimento com a
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formacéo continuada, uma vez que as tecnologias estdo em constante avanco. Deste modo,
investir na formacéo inicial e continuada do professor, representa um fortalecimento para a
educacgdo, pois permite ao professor maior autonomia no uso das tecnologias digitais,
enriquecendo, dessa forma, suas praticas pedagdgicas. Segundo Libaneo (2001, p.10) é preciso
uma formagao inicial “que o auxilie a ajustar sua didatica as novas realidades da sociedade, do
conhecimento, do aluno, dos diversos universos culturais”, ou seja, os cursos de licenciatura
devem formar professores capazes de fazer uso da tecnologia educacional, a qual, segundo
Valente e Almeida (1997, p. 08) requer:

[...] condicbes para que ele construa conhecimento sobre as técnicas
computacionais, entenda por que e como integrar 0 computador na sua pratica
pedagbgica e seja capaz de superar barreiras de ordem administrativa e

pedagdgica.
Além desta formacédo inicial, € importante ressaltar que a formacdo continuada é
prevista como um dos fundamentos na formacéo de professores pela Lei de Diretrizes e Bases
(BRASIL, 1996). A partir das novas exigéncias educacionais surgidas com o desenvolvimento

das tecnologias digitais, segundo Mercado (1999, p. 20):

Na formacdo de professores, € exigido dos professores que saibam incorporar
e utilizar as novas tecnologias no processo de aprendizagem, exigindo-se uma
nova configuracdo do processo didatico e metodoldgico tradicionalmente
usado em nossas escolas nas quais a fungdo do aluno € a de mero receptor de
informacbes e uma insercdo critica dos envolvidos, formacdo adequada e
propostas de projetos inovadores.

E importante destacar ainda, que se faz necessario relacionar a teoria e a préatica e
também os conhecimentos prévios dos professores e dos alunos. Porém, essa necessidade de
atualizacdo ndo pode significar o abandono de antigas concepcdes, de antigos paradigmas bem-
sucedidos, mas sim, a incorporacao, a estes, de novos conceitos a fim de que se assegure que 0
processo de formacao continuada de professores os capacite, entre outras coisas, para o0 uso das

tecnologias digitais em sua pratica pedagogica.
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3 AVALIACAO DA APRENDIZAGEM COMO COMPETENCIA DOCENTE

O objetivo desse capitulo é discutir a avaliacdo considerando-a como uma atividade da
pratica docente que requer o desenvolvimento de certas competéncias profissionais (BRASIL,
2019). Na primeira segdo, trazemos um conceito de avaliagdo da aprendizagem escolar
entendendo que avaliar ndo é definir se os alunos estdo aprovados ou reprovados, mas um
processo de acompanhamento das aprendizagens e das dificuldades. Na segunda secéo,
apresentamos o0s tipos de avaliacdo escolar, suas funcdes e objetivos. Na terceira se¢éo,
trazemos as formas de avaliagdes alinhadas com a BNCC (BRASIL, 2018). Na secdo
seguinte, apresentamos 0s instrumentos avaliativos para auxiliar os professores a conseguir
obter e analisar 0 maximo de informacBes possiveis sobre o desenvolvimento da
aprendizagem dos alunos em uma avaliagdo. Tendo como subsecdo, relacionar a avaliagdo
com o uso das tecnologias, pois as tecnologias podem ser utilizadas para avaliar os alunos de

uma forma dindmica, rapida e divertida.

3.1 Uma concepcao para a avaliacdo da aprendizagem escolar

A avaliacdo é um processo muito importante para a educacéo, ela é responsavel por
analisar o progresso do ensino e da aprendizagem, um processo continuo e formativo,
servindo como ferramenta indispensavel para a construcdo do conhecimento. Dessa forma,
podemos considerar a avaliagdo como um procedimento para obter informacdes sobre o0s
avancos e dificuldades de cada aluno. Ou seja, as avaliagbes tém o objetivo de auxiliar os
professores a planejar intervencdes que possibilitem o desenvolvimento dos alunos na sua
formacéo.

Para Luckesi (2011, p. 13) “[...] a avaliagcdo ¢ um ato de investigar a qualidade daquilo
que constitui seu objeto de estudo e, por isso mesmo, retrata a sua qualidade”. Isso significa
que os professores devem trabalhar com o planejamento para que possam identificar a
aprendizagem de seus alunos e rever a sua pratica de ensino.

Devemos deixar claro que a avaliacdo da aprendizagem escolar ndo se constitui como
uma matéria pronta e acabada, pelo contrario, estd em constante desenvolvimento, vem
mudando ao longo do tempo e seguindo os avancgos da sociedade. Ela se faz presente na vida
de todos nos que de alguma forma, estamos comprometidos com atos e praticas educativas,

como coloca Luckesi (2000):
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[...] Pais, educadores, educandos, gestores das atividades educativas publicas
e particulares, administradores da educacéo, todos, estamos comprometidos
com esse fenbmeno que cada vez mais ocupa espago em nossas
preocupacdes educativas. (LUCKESI, 2000, p. 1)

Com base nos resultados, os professores podem e devem analisar a sua pratica e
planejar outras atividades que possibilitem oportunidades de aprendizado aos alunos. Nessa
perspectiva, Depresbiteris (2011, p. 74) destaca que:

A avaliacdo € um conceito mais vasto do que o de classificacdo. A avaliagcdo
procura a posicao do individuo com referéncia aos objetivos desejados e, por
vezes, de um grupo, para identificar dificuldades, apontar solucdes, para
regular, facilitar e melhorar a aprendizagem (DEPRESBITERIS, 2011, p.
74).

Nesse contexto, Hoffmann (2010, p. 103) defende que “a finalidade da avaliagdo ndo ¢
descrever, justificar, explicar o que o aluno ‘alcancou’ em termos de aprendizagem, mas a de
desafia-los todo tempo a ir adiante, a avancar, confiando em suas possibilidades e oferecendo-
Ihes, sobretudo, 0 apoio pedagogico adequado a cada um”.

Baseada ainda na afirmacao da autora, a avaliacdo deve ser utilizada para melhorar as
possiveis lacunas de aprendizagem diagnosticadas por ela. Desse modo, 0s professores
precisam apoiar-se em estratégias avaliativas, para respaldar-se nos resultados e permitir
identificar as dificuldades de aprendizagem dos alunos. Nesta linha de pensamento, Duarte
(2015, p. 54) acrescenta que:

A avaliacdo € um instrumento fundamental para fornecer informac6es sobre
como esta se realizando o processo ensino-aprendizagem em seu todo e néo
deve simplesmente focalizar o aluno, seu desempenho cognitivo e o0 acimulo
de conteudo, para classificad-lo em aprovado ou reprovado, isto é, a avalia¢do
ndo deve servir apenas para observar o aluno, mas todos os envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem. Contudo, neste caso, enfatizamos a
relacdo professor-aluno e o percurso de avalia¢do discente (DUARTE, 2015,
p. 54).

Nessa perspectiva, alicercada na afirmacdo de Duarte (2015), a avaliacdo precisa
deixar de ser e ter s um carater classificatério de apenas aprovar ou reprovar os alunos. “[...]
Torna-se um instrumento fundamental para repensar e reformular os métodos, os
procedimentos e as estratégias de ensino para que, de fato, o aluno aprenda.”, ou seja, “[...] ela
deve ser entendida pelo professor como processo de acompanhamento e compreensao dos
avancos, dos limites e das dificuldades dos alunos para atingirem os objetivos da atividade de
quem participam.” (DUARTE, 2015, p. 54).

A avaliacdo tomada apenas para definir se os alunos estdo aprovados ou reprovados

exclui parte dos alunos, tornando e reduzindo a avaliagdo a um método seletivo. “E essa
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tomada de decisdo, quando usada de forma arbitréria, que causa problemas ao processo
avaliativo.” (DUARTE, 2015, p. 55). Esse paradigma precisa ser ressignificado para que a
avaliagdo seja realizada de forma constante, integrada e contextualizada no processo ensino e
aprendizagem, levando sempre em consideracao as habilidades e competéncias desenvolvidas
pelos alunos. Para Moreira e Sanches (2017, p. 2), “Avaliar ¢ interrogar e interrogar-se”.

“Avaliar requer analisar todo o processo de ensino e aprendizagem, iniciando pelos
objetivos que se deseja atingir” (MOREIRA; SANCHES, 2017, p. 2), o contetdo que sera
trabalhado e como seré trabalhado, qual metodologia sera utilizada e como sera avaliado.
Respaldada ainda nas autoras Moreira e Sanches (2017, p. 2) “para avaliar é necessario ter
critérios, também, representados por escalas ou matrizes de valoracdo, a fim de oportunizar
uma reflexdo significativa ao processo avaliativo educacional.”

Em suma, a avaliacdo da aprendizagem oportuniza a tomada de decisdo e a melhoria
da qualidade de ensino, revelando informacgdes sobre as agdes em desenvolvimento e
permitindo a verificagcdo, constante, da necessidade de possiveis alinhamentos. Portanto, para
avaliar e preciso refletir e fazer questionamentos como: Por que avaliar? Como avaliar? Quais
critérios e instrumentos utilizar? No decorre dessa pesquisa, propomos uma discussdo e
reflexdo das diferentes formas e fungdes da avaliacdo ao passo que exploramos 0S recursos
dos OVA:s.

3.2  Tipos de avaliacdo escolar: Diagnostica, Formativa e Somativa

Sé&o diversas as formas com que a avaliacdo escolar pode ocorrer e vdo muito além das
provas. Vale ressaltar que esses tipos de avaliacdo nao sdo excludentes, mas complementares.
Dessa forma, é importante que professores compreendam os diferentes instrumentos
avaliativos, assim como, 0s resultados que cada um proporciona, possibilitando um
diagnostico da qualidade do processo pedagdgico.

Os varios tipos de avaliacdo fornecem dados diversos sobre o desenvolvimento dos
alunos. Cada tipo tem suas caracteristicas e objetivos pedagdgicos distintos. Por esse motivo,
conhecer e aplicar o tipo de avaliacdo adequada para cada momento do processo educacional
é de suma importancia. De acordo com os estudos de Bloom (1993), a avaliacdo do processo
ensino e aprendizagem, é dividida, de acordo com suas fungfes, em trés tipos: diagnostica

(identificar), formativa (controladora) e somativa (classificatoria).
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3.2.1 A Avaliacéo Diagnostica

Para Luckesi (2002, p.40), a avaliagdo diagndstica tem “0 objetivo de diagnosticar a
situacdo de aprendizagem do educando, € que ela é inclusiva, na medida em que néo seleciona
os educandos melhores dos piores, mas sim subsidia a busca pelo qual todos possam aprender
aquilo que é necessario para seu proprio desenvolvimento”. Assim, a avaliacdo diagnostica na
nossa perspectiva possui, no minimo, trés objetivos o primeiro é identificar a realidade de
cada aluno com relacdo aquele conteudo trabalhado; o segundo objetivo é detectar as
dificuldades enfrentadas pelos alunos durante o processo de aprendizagem; e o terceiro é
analisar se 0s alunos possuem ou ndo as competéncias, habilidades e pré-requisitos para o
desenvolvimento do conteudo.

A funcéo da avaliagdo diagndstica é de identificar as dificuldades especificas de cada
aluno na compreensdo do contetdo, a fim de conhecer a realidade do aluno e da turma e
analisar o grau do conhecimento dos alunos (individualmente e coletivamente), as
competéncias e as habilidades ja existentes e as que precisam ser trabalhadas, podendo
também revelar a necessidade de retomar os conhecimentos, adquiridos anteriormente, para
prosseguir no processo de ensino e aprendizagem. E possivel, dessa forma, mapear os pontos
fortes e as dificuldades da turma e de cada aluno, individualmente e coletivamente.

Dessa forma, com a avaliacdo diagndstica os professores podem perceber falhas e
assim buscar alternativas para melhorar o processo de ensino e aprendizagem. Nessa
perspectiva, Luckesi assegura que:

[...] A avaliacdo devera ser assumida como um instrumento de compreensao
do estagio de aprendizagem em que se encontra o aluno, tendo em vista
tomar decisdes suficientes e satisfatGrias para que possa avancar no seu
processo de aprendizagem. Se é importante aprender aquilo que se ensina na
escola, a funcdo da avaliagdo sera possibilitar ao educador condi¢Bes de
compreensdo do estagio em que o aluno se encontra, tendo em vista poder
trabalhar com ele para que saia do estagio defasado em que se encontra e
possa avancar em termos dos conhecimentos necessarios. Desse modo, a
avaliacdo ndo seria tdo-somente um instrumento para a aprovagdo ou
reprovagdo dos alunos, mas sim um instrumento de diagnostico de sua
situacdo, tendo em vista a definicdo de encaminhamentos adequados para a
sua aprendizagem. (LUCKESI, 2001, p. 81).

A avalia¢do diagnostica “€é aquela que acontece geralmente no comeco do ano letivo
antes do planejamento, onde o professor verifica os conhecimentos prévios dos alunos, o que
eles sabem e o que ndo sabem sobre os conteldos. N&o tem a finalidade de atribuir notas”
(CAMARGO, 2010, p.14). Conforme esta concepcéo, Haydt (1988) afirma que:
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A avaliagdo diagnostica é aquela realizada no inicio de um curso, periodo
letivo ou unidade de ensino, com a intengdo de constatar se os alunos
apresentam ou ndo o dominio dos pré-requisitos necessarios, isto &, se
possuem 0s conhecimentos e habilidades imprescindiveis para as novas
aprendizagens. E também utilizada para caracterizar eventuais problemas de
aprendizagem e identificar suas possiveis causas, numa tentativa de sana-los
(HAYDT, 1988, p. 16-17).

Desta forma, a avaliacdo diagnéstica € uma etapa muito importante para o processo de
ensino e aprendizagem, ela “visa determinar a presenga ou auséncia de conhecimentos e
habilidades, inclusive buscando detectar pré-requisitos para novas experiéncias de
aprendizagem. Permite averiguar as causas de repetidas dificuldades de aprendizagem”.
(SANT’ANNA, 1995, p.33).

Na prética de sala de aula, os professores precisam tracar estratégias para realizar essa
avaliacdo diagnostica e saber que vao obter varios resultados diferentes, haja vista que cada
aluno é Unico e tem seu modo de aprender diferentes dos demais, pois uns aprendem mais
rapidamente que os outros, alguns alunos tém mais facilidade para memorizar o que foi
aprendido, enquanto outros esquecem rapidamente. Desse modo, com a avaliacdo diagnostica,
“[...] o professor vai determinar quais os conhecimentos ¢ habilidades devem ser retomados,
antes de introduzir os contetdos programaticos especificos”. (HAYDT, 1988, p. 20). Ainda,
conforme a autora:

No inicio de cada unidade de ensino, é recomendavel que o professor
verifique quais as informacdes que seus alunos ja tém sobre o assunto, e que
habilidades apresentam para dominar o conteudo. Isso facilita o
desenvolvimento da unidade e ajuda a garantir a eficacia do processo ensino-
aprendizagem. (HAYDT, 1988, p. 20).

Com o auxilio da avaliagdo diagnostica, “[...] se o conhecimento ou habilidade ¢é
importante e o aluno ndo o adquiriu, hd que trabalhar para que adquira [...]”, Luckesi (2002, p.
82). Neste caso, os professores podem tracar estratégias para contemplar e sanar os problemas
encontrados.

Uma avaliagdo diagnodstica ou inicial faz um prognostico sobre as
capacidades de um determinado aluno em relacdo a um novo contetdo a ser
abordado. Trata-se de identificar algumas caracteristicas de um aluno,
objetivando escolher algumas sequencias de trabalho mais bem adaptadas a
tais caracteristicas. Tenta-se identificar um perfil dos sujeitos, antes de
iniciar qualquer trabalho de ensino, sem 0 que, com certeza, estaria
comprometido todo o trabalho futuro do professor. O diagnéstico é o
momento de situar aptidGes iniciais, necessidades, interesses de um
individuo, de verificar pré-requisitos. E antes de tudo, momento de detectar
dificuldades dos alunos para que o professor possa melhor conceber
estratégias de acdo para soluciona-las. (RABELO, 1998, p. 72).
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De acordo, com Donald (2000, p. 31), “[...] a auséncia desta forma de avaliacdo na
sala de aula prejudica muitos alunos que tém dificuldades com a aprendizagem.” Uma vez que
um aluno que ndo conseguiu dominar determinado conhecimento, habilidade e competéncia
vai sentir dificuldade no contetdo seguinte, assim vai criando uma “bola de neve”, e aquela

dificuldade que poderia ser minima torna-se um problema bem maior.

3.2.2 A Avaliagdo Formativa

A avaliagdo formativa tem como funcdo o acompanhamento dos alunos e deve ser
realizada, durante todo o processo de ensino aprendizagem, para examinar se os alunos estéo
alcancando os objetivos propostos na disciplina. Nesse tipo de avaliacdo, € possivel identificar
grau de dominio que os alunos possuem sobre 0s contelidos e saber se eles estdo aptos para
avancarem para a outra etapa do processo de ensino e aprendizagem, de forma continua. Para
Duarte (2015, p. 56), “Essa avaliagdo possibilita informar o aluno e o professor sobre os
resultados que estdo sendo alcangados durante o desenvolvimento das atividades.”

Corroborando com Duarte (2015), Haydt (1988, p. 11), afirma que “[...] a avaliagdo
pode ser Util para orientar tanto o aluno como o professor: fornece informacdes sobre o aluno
para melhorar sua atuacdo e da elementos ao professor para aperfeicoar seus procedimentos
didaticos”. Além disso, Duarte (2015, p. 56) afirma que, “assim como a avalia¢ao diagnostica,
a avaliacdo formativa ndo tem como objetivo classificar ou selecionar. [...]”, pois a avaliagdo
formativa fornece os dados para aprimorar 0 processo ensino e aprendizagem, investigando se
0s objetivos foram ou ndo alcancados. Nesse contexto:

A avaliacdo formativa, com funcéo de controle, é realizada durante todo o
decorrer do periodo letivo, com o intuito de verificar se 0s alunos estdo
atingindo os objetivos previstos, isto €, quais os resultados alcangados
durante o desenvolvimento das atividades. [...] E principalmente através da
avaliacdo formativa que o aluno conhece seus erros e acertos e encontra
estimulo para um estudo sistematico. (HAYDT, 1988, p. 17-18).

Portanto, baseada em Haydt (2008), ao tomar conhecimento dos seus erros e acertos,
os alunos podem encontrar motivagdo para aprimorar-se e 0s professores podem encontrar um
novo metodo ou aperfeicoar o0 método de trabalhado. Isto é, “enquanto se ensina se avalia, ou
enquanto se avalia se ensina” (LUCKESI, 2002, p.45). Ou seja, a avaliacdo formativa permite
aos professores detectar e identificar problemas na forma de ensinar, auxiliando, assim, na

reformulacdo do seu trabalho didatico, visando aperfeicoa-lo.



39

Para que seja realizada com eficiéncia, a avaliacdo formativa deve ser planejada em
funcdo de todos os objetivos, deste modo, os professores continuardo seu trabalho ou irdo
direcionar de modo que a maioria dos alunos compreenda plenamente todos os objetivos
propostos. Deste modo, a avaliagdo formativa, conforme Hadji (2001, p. 20)

[...] informa os dois principais atores do processo: O professor, que sera
informado dos efeitos reais de seu trabalho pedagdgico, podera regular sua
acdo a partir disso. O aluno, que ndo somente sabera onde anda, mas podera
tomar consciéncia das dificuldades que encontra e tornar-se-a capaz, na
melhor das hipGteses, de reconhecer e corrigir ele proprio seus erros.
(HADJI, 2001, p.20).

O erro faz parte do processo de ensino e aprendizagem. As tentativas e erros, quando
bem trabalhados, podem colaborar para a aprendizagem de alguns alunos, portanto néo se
deve utilizar-se dos erros dos alunos para puni-los. E importante darmos aos alunos
oportunidades para formularem suas hipdteses mesmo que erréneas, dado que o erro é um
fendmeno inerente a aprendizagem, desse modo ele desenvolverd o raciocinio e,
consequentemente, revelar uma concepgdo associada a uma dada representacdo que ele
formou, podendo aprender com seu erro. Nesta perspectiva, Camargo (2010, p. 26) afirma
que: “Para avaliar ¢ preciso ter um objetivo planejado. Sem estabelecer objetivos, o professor
ndo conseguird avaliar seus alunos, pois ndo sabera se eles atingiram ou ndo determinado
objetivo.”

Portanto, a avaliagdo formativa promove o acompanhamento, com o intuito de
verificar se os alunos estdo alcancando os objetivos propostos ou ndo. Nessa circunstancia, a
avaliacdo formativa caracteriza-se como um método continuo, pois no decorrer do ensino e
aprendizagem com os resultados dos alunos, os professores podem verificar onde se
encontram as dificuldades de cada aluno durante o desenvolvimento do processo de
aprendizagem.

Deste modo, a avaliacdo formativa serve para fornecer aos alunos e professores 0s
chamados feedback quanto ao progresso durante o processo de ensino e aprendizagem. Com
isso, Haydt (2008, p. 18) afirma que:

A avaliacdo formativa estd muito ligada ao mecanismo de feedback, a
medida que também permite ao professor detectar e identificar deficiéncia na
forma de ensinar, possibilitando reformulacGes no seu trabalho didético,
visando aperfeicoa-lo. E por essa razio que os especialistas afirmam ser essa
modalidade de avaliacdo, “uma parte integrante do processo ensino-
aprendizagem e, quando bem realizada, assegura que a maioria dos alunos
alcance o objetivo desejado” (HAYDT, 2008, p.18).
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Destacamos na avaliagdo formativa, o feedback do processo de ensino aprendizagem,
pois é por meio dele que o professor comunica aos alunos os objetivos alcancados ou néo e,
desta forma, os alunos podem aprender com seus erros, pois tendo consciéncia dos erros 0s

alunos podem buscar conhecimento sobre aquele contetdo e assim melhorar seu aprendizado.

3.2.3 A Avaliagdo Somativa

A avaliacdo somativa (classificatéria), segundo Haydt (2008), tem como funcao basica
a classificacdo dos alunos, podendo ser aplicada no final do processo de ensino, no final de
um bimestre, curso ou unidade de ensino. Classificando-se os alunos de acordo com 0s niveis
de aproveitamento, previamente estabelecidos, gera-se uma classificagdo dos alunos em
aprovados ou ndo. Para Chueiri (2008, p. 57), “uma das concepgdes mais tradicionais sobre a
avaliagdo na escola refere-se a possibilidade de classificar o desempenho do aluno por meio
da avaliagdo.” Para Esteban (2004, p. 85), a avaliagdo classificatoria ndo ¢ somente um
elemento justificador da inclusdo/exclusdo, ela esta constituida pela logica excludente
dominante em nossa sociedade.

A avaliacdo somativa serve para medir, por meio de notas, o desempenho dos alunos e
permitir verificar a possibilidade do avanco de uma etapa para outra, isto &, para saber se o
aluno conseguiu aprender o contetdo trabalhado pelo professor. Deste modo, ela objetiva a
classificacdo dos alunos através de suas notas, ndo se importando com seu processo de ensino
e aprendizagem, focando apenas no valor da sua nota. De acordo com Moretto (2003, p.94), a
avaliacdo somativa (classificatoria), “pressupde que a nota traduz a aprendizagem
correspondente, o que nem sempre ¢ verdade”.

Conforme Bloom, Hastings e Madaus (1983, p. 128), a avaliacdo somativa ¢ “[...]
justamente a avaliacdo que gera tanta ansiedade e defesa entre os alunos, professores e
programadores do ensino”. Corroborando com esse pensamento, Abrecht (1994, p. 33),
refor¢a que a avaliagcdo somativa “[...] é a avaliagdo ‘tradicional’, que encerra uma fase de
aprendizagem, através da verificacdo dos conhecimentos adquiridos, sancionando 0s
resultados obtidos — sob diversas formas — e rejeitando o erro”.

Consequentemente, temos que ter em mente que a avaliacdo vai muito além de uma
nota, devemos avaliar os alunos constantemente e considerar seu processo de ensino e

aprendizagem, ndo os reduzir a apenas uma nota. Porém, ndo podemos negar que 0s

Pais, sistema de ensino, profissionais da educagdo, professores e alunos,
todos tém suas atengdes centradas na promog¢do, ou ndo, do estudante de
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uma série para outra. O sistema de ensino esté interessado nos percentuais de
aprovacao/reprovacdo do total dos educandos; os pais estdo desejosos de que
seus filhos avancem nas séries de escolaridade (LUKESI, 2000, p.18).

Luckesi (2002, p. 18-19) ainda acrescenta que

[...] O que predomina € a nota; ndo importa como elas foram obtidas nem por
quais caminhos. S8o operadas e manipuladas como se nada tivessem a ver
com o percurso ativo do processo de aprendizagem. [...] Os pais das criangas
e dos jovens, em geral, estdo na expectativa das notas dos seus filhos. O
importante é que tenham notas para serem aprovados. (LUCKESI, 2002, p.
18-19).
Também ndo podemos deixar de ressaltar que essa avaliacdo as vezes ¢ utilizada “[...]
como meio de controle do aluno para que ele realize as tarefas propostas pelo professor e
mantenha-se disciplinado em sala de aula” (SOUZA,1997, p. 85), ou seja, utilizado como um
método disciplinador e autoritario. E acrescenta que “[...] a nota passa a ser um fim e ndo
apenas a representagdo do rendimento do aluno” (SOUZA, 1997, p. 86). De acordo com isso,
Hoffmann (1993, p. 111) afirma que
A avaliacdo tem se caracterizado como disciplinadora, punitiva e
discriminatéria, como decorréncia, essencialmente, da acdo corretiva do
professor e 0s enunciados que emite a partir dessa correcdo. Dai a critica que
faco sobre a utilizacdo de notas, conceitos, estrelinhas, carimbos, e outras
menc¢des nas tarefas dos alunos. O sentido discriminatério da avaliacdo
comega nesse momento. As criangas comparam as tarefas entre si, 0 nimero
de estrelinhas, os décimos e centésimos. Classificam-se, eles mesmos, em

burros e inteligentes, e tém sua auto-estima abalada a ponto de surgirem
bloqueios intransponiveis. (HOFFMANN, 1993, p. 111).

Portanto, ndo devemos utilizar a avaliacdo apenas como instrumento de classificacdo
dos alunos ou para puni-los, mas para analisarmos o processo de ensino e aprendizagem, para
podermos avaliar e avaliar a aprendizagem dos alunos. Esses trés tipos de funcdes avaliativas
devem e podem ser utilizados em conjunto para garantir a competéncia e éxito dos alunos em
relacdo aos nossos sistemas de avaliacdo e, assim, ter um bom resultado final, proporcionando
assim uma melhor qualidade para o processo de ensino e aprendizagem.

Deste modo, quando compreendemos esses tipos de avaliacdo, suas funcbes e
objetivos, fica muito mais facil saber qual se deve utilizar e quando utilizar essas avaliacdes
no processo do ensino e aprendizagem, para isso, € importante saber qual instrumento
avaliativo utilizar. Nas secOes seguintes mostraremos alguns dos instrumentos para cada tipo
de avaliacdo e suas possibilidades de uso para a melhoria do processo de ensino e

aprendizagem.
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3.3 Avaliacdo diagnostica, formativa e somativa alinhadas a BNCC

No contexto da educacdo do século XXI, observamos que por um lado, as
competéncias sdo cada vez mais importantes e necessarias para o desenvolvimento de
atividades e, por outro, o desenvolvimento de competéncias, tais como aquelas trazidas na
BNCC, pode ser potencializado com o uso de diferentes instrumentos de avaliacdo. Dessa
forma, os diferentes recursos que os professores podem utilizar ou desenvolver para avaliar 0s
processos de ensino e aprendizagem de seus alunos devem também estar alinhados com as
habilidades e competéncias da BNCC (BRASIL, 2017). Nessa perspectiva, o Instituto Relna
(2020, p. 15) afirma que:

As dimensdes das avaliacdes devem estar alinhadas as dimensfes presentes
na BNCC. A Base define explicitamente quais competéncias e habilidades os
estudantes devem desenvolver em cada etapa e componente da Educacédo
Basica. Ela também especifica os conhecimentos e aplicacdes que o0s
estudantes devem dominar. (REUNA, 2020, p. 15)

A BNCC apresenta conhecimentos, competéncias e habilidades que se espera que
todos os alunos desenvolvam ao longo da escolaridade basica. Orientada pelos principios
éticos e politicos proposto pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica, a
BNCC complementa os propositos que direcionam a educacdo brasileira para a formacéo
humana integral e para a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.
(BRASIL, 2017)

Os objetivos da BNCC giram em torno de uma formacao integral dos alunos, tendo em
vista as demandas e desafios do século XXI. Logo, espera que os alunos compreendam e
desenvolvam as habilidades essenciais para o exercicio da cidadania, ou seja, a BNCC néo
preza s6 pelo conhecimento cientifico, que os alunos precisam adquirir nas etapas da
Educacgdo Bésica. Para Portela et al. (2019, p. 104) “o objetivo da BNCC ¢ o de nortear a
formulacdo dos curriculos escolares, de forma que seja possivel estipular quais as
competéncias e habilidades que devem ser adquiridas e aperfeicoadas pelos alunos na
educacao basica.”

O Movimento pela Base! (2020) lista cinco principais finalidades para as avaliagGes:

1] Proporcionar aos estudantes um diagndstico e uma autoavalia¢do iniciais,
gue possam mapear saberes, competéncias e interesses, bem como
fundamentar o desenvolver de uma aprendizagem baseada em investigacéo e

L E uma plataforma publica com foco em dar visibilidade ao avanco da implementacdo da BNCC e do Novo
Ensino Médio nas redes e nas politicas nacionais.
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construcdo ativa de conhecimentos. Igualmente importante, as avaliacOes
devem oferecer aos estudantes devolutivas pedagdgicas e de reflexdo
orientada sobre o seu desenvolvimento, ampliando a autopercepc¢éo, a auto
responsabilizacdo e o protagonismo da crianga ou do jovem no processo de
aprendizagem.

2] Prover aos professores subsidios para atuar a partir das evidéncias de
aprendizagem e do desenvolvimento de todos 0s seus estudantes. Essa
finalidade ¢ mais bem atendida quando as metas de aprendizagem sdo
compartilhadas entre professor e estudante.

3] Apoiar os gestores escolares e das redes no diagndstico de defasagens e
no planejamento de agdes de nivelamento e de ampliagdo das oportunidades
de aprendizagem e desenvolvimento para todos e cada um.

4] Proporcionar as familias um acompanhamento sobre os principais marcos
de aprendizado e desenvolvimento de suas criangas e jovens.

5] Qualificar e apoiar a elaboracdo de politicas publicas que buscam
desenvolver e garantir uma educacdo de qualidade com equidade, trazendo
evidéncias sobre a educacdo ofertada, transparéncia para a sociedade e senso
de responsabilidade para gestores. (MOVIMENTOPELABASE, 2020, p.
7)

Desse modo, para alinhar as avaliagdes a BNCC, é importante ressaltar, desde ja, que é
essencial uma variedade de instrumentos avaliativos. “Diferentes tipos de avaliagdes ¢ exames
fornecem uma rica amplitude de informagGes com propositos diversos para apoiar as
comunidades escolares, as redes de ensino e os elaboradores de politicas publicas, dentre
outros atores, no aprimoramento da qualidade da educagdo.” (MOVIMENTOPELABASE,
2020, p. 7).

Nesse contexto, a BNCC (BRASIL, 2017) apresenta-se com o objetivo de modificar o
curriculo da Educacdo Basica propondo mudancas deste a Educacdo Infantil ao Ensino
Médio. Uma das propostas de mudanca é a de tornar os alunos protagonistas na aquisicdo de
seus conhecimentos, deixando assim de serem simples ouvintes para se tornarem alunos
participativos e comunicativos em seus processos de ensino e aprendizagem. No que diz
respeito a avaliacdo da aprendizagem, ndo identificamos na BNCC nenhuma orientacdo para a
avaliacdo, tampouco como avaliar na perspectiva das competéncias. Encontramos no
MOVIMENTO PELA BASE, em um documento posterior, a orientacdo de que a avaliacdo da
aprendizagem do estudante deve proporcionar uma andlise integral dos alunos, a fim de
examinar todo o desenvolvimento dos mesmos, “pois, a0 mesmo tempo em que apoiam o

trabalho pedagogico dos professores e das redes, sdo poderosos instrumentos de verificacdo e
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acompanhamento da qualidade da educagéo ofertada.” (MOVIMENTOPELABASE, 2020, p.
3).

3.4  Instrumentos avaliativos da aprendizagem escolar

A avaliacdo da aprendizagem deve ser continua, para coletar e analisar os dados do
processo de ensino e aprendizagem dos alunos, e para tanto, existem diversos instrumentos. E
importante que os professores e as instituigdes de ensino encontrem os melhores caminhos e
instrumentos para verificar a qualidade do aprendizado e proporcionar a0 mesmo tempo
estratégias e opcdes eficientes que permitam os alunos alcancarem seus objetivos de
aprendizagem.

Os professores devem mobilizar varios instrumentos (recursos) para obter e analisar o
méaximo de informac6es sobre o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos. Portanto,
qguanto mais instrumentos os professores utilizarem em suas aulas, mais aspectos da
aprendizagem e mais alunos vao ser contemplados e, consequentemente, uma maior
quantidade de resultados serdo obtidos para serem analisados e assim, comparar O
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem. Nessa perspectiva, Haydt (1988, p.
55) afirma que quanto mais dados o professor “[...] puder colher sobre os resultados da
aprendizagem, utilizando instrumentos variados e adequados aos objetivos propostos, tanto
mais valida sera considerada a avaliacao™.

Os instrumentos para a realizacdo da avaliacdo sdo recursos didaticos utilizados para
coletar informacdes, buscando descobrir se a aprendizagem esta acontecendo conforme
planejado, possibilitando e ampliando a capacidade dos professores de analisar o0 processo de
ensino e aprendizagem (LIBANEO, 1994). Regularmente, os instrumentos avaliativos s&o
recursos didaticos, como provas; seminarios; listas de exercicios; trabalhos entre
outros. Portanto, ndo podemos considerar apenas um Unico instrumento avaliativo, pois isso
limita a aquisicdo de informac6es a respeito dos alunos e de seu processo de aprendizagem.
Conforme Donald (2000, p. 28), “[...] ndo existem instrumentos que podem medir
aprendizagem com tanta precisdo. [...] . Assim, de acordo com Schon e Ledesma (2008,
p.05), instrumentos de avaliacdo devem ser:

[...] todas as manifestagbes dos alunos que permitem ao professor
acompanhar o processo ensino-aprendizagem, como por exemplo: testes,
trabalhos, tarefas, resenhas, textos, pesquisas, trabalhos em grupos,
apresentacdo oral, expressdo corporal e etc. A observacdo do professor
guando registrada em forma de conceito ou notas torna-se um instrumento
avaliativo. (SCHON; LEDESMA, 2008, p.05).
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Para Luckesi (2000) os instrumentos avaliativos ndo devem ser quaisquer coisas. Eles
devem ser os instrumentos que melhor se adequam para coletar e analisar o estado de

aprendizagem dos alunos. A respeito deste ponto, Luckesi (2000) ainda ressalta que:

[...] os instrumentos: a) sejam adequados ao tipo de conduta e de habilidade
que estamos avaliando (informacdo, compreensdo, analise, sintese,
aplicacdo...); b) sejam adequados aos contetidos essenciais planejados e, de
fato, realizados no processo de ensino (0 instrumento necessita cobrir todos
0s conteudos que sdo considerados essenciais numa determinada unidade de
ensino-aprendizagem); c) adequados na linguagem, na clareza e na precisao
da comunicacdo (importa que o educador compreenda exatamente o que se
esta pedindo dele); d) adequados ao processo de aprendizagem do educando
(um instrumento ndo deve dificultar a aprendizagem do educando, mas, ao
contrario, servir-lhe de reforco do que ja aprendeu. Responder as perguntas
significativas significa aprofundar as aprendizagens ja realizadas.)
(LUCKESI, 2000, p. 10).

Ainda Conforme Luckesi (2000), um instrumento de coleta de dados pode ser
desastroso em relacdo a avaliacdo da aprendizagem se ndo conseguir coletar de forma
significativa e com qualidade, os dados necessarios para o processo de avaliacdo em relacéo a
aprendizagem dos alunos. Ou seja, um instrumento quando € utilizado inadequadamente pode
distorcer completamente a realidade daquele aluno ou turma, conduzindo a um processo
avaliativo inapropriado para a turma em foco. Dessa forma, € muito importante saber qual
instrumento utilizar e como utilizar, segundo Luckesi (2000, p.10), “aplicar instrumentos de
avaliacdo exige muitos cuidados para que nao distor¢am a realidade [...]".

Segundo Luckesi (2000), devemos nos questionar se 0S N0OSSOS instrumentos
avaliativos, utilizados cotidianamente nas escolas, sdo suficientes e adequados para
caracterizar a aprendizagem dos alunos? Sera que eles estdo coletando os dados que devem
ser coletados? Deste modo, Luckesi (2000, p.10) afirma que:

Quaisquer que sejam os instrumentos — prova, teste, redagdo, monografia,
dramatizagdo, exposicao oral, arguicdo... — necessitam manifestar qualidade
satisfatoria como instrumento para ser utilizado na avaliagdo da
aprendizagem escolar, sob pena de estarmos qualificando inadequadamente
nossos educandos e, consequentemente, praticando injusticas. Muitas vezes,
nossos educandos sdo competentes em suas habilidades, mas nossos
instrumentos de coleta de dados sdo inadequados e, por isso, 0s julgamos,
incorretamente, como incompetentes. Na verdade, o defeito esta em nossos
instrumentos, e ndo no seu desempenho. Bons instrumentos de avaliagdo da
aprendizagem sdo condi¢es de uma pratica satisfatoria de avaliagdo na
escola. (LUCKESI, 2000, p. 10).
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Conforme Méndez (2002, p. 98), “[...] o valor da avaliagdo ndo esta no instrumento em
si, mas no uso que se faca dele”. Ou seja, mais do que o proprio instrumento, temos que estar
preocupados em como utiliza-los. Nesse sentido, Hoffmann (2005, p. 119) enfatiza que:

Instrumentos de avaliacdo sdo, portanto, registros de diferentes naturezas.
Ora é o aluno que é levado a fazer os proprios registros, expressando o seu
conhecimento em tarefas, testes, desenhos, trabalhos e outros instrumentos
elaborados pelo professor. Ora é o professor quem registra o que observou
do aluno, fazendo anotagdes e outros apontamentos. Quanto mais freqientes
e significativos forem tais registros, nos dois sentidos, melhores serdo as
condi¢des do professor de adequar as agOes educativas as possibilidades de
cada grupo e de cada aluno. (HOFFMANN, 2005, p. 119).

Segundo Hoffmann (2005, p. 121), os melhores instrumentos avaliativos séo todas as
tarefas e registros feitos pelos professores, que auxiliam no processo de aprendizagem,
permitindo analisar o desenvolvimento dos alunos. Luckesi (2002, p.178) afirma que um
instrumento de avaliagdo da aprendizagem né&o tem que ser nem mais facil nem mais dificil do
que aquilo que foi ensinado e aprendido. O instrumento de avaliacdo deve ser compativel, em
termos de dificuldade, com o ensinado. (LUCKESI, 2002, p. 178).

Os trés tipos de avaliacdo diagnoéstica: formativa e somativa fornecem dados diversos
sobre o desempenho dos alunos. Cada uma tem caracteristicas e objetivos pedagdgicos
diferentes, por isso, &€ muito importante conhecer cada uma, para aplicar o tipo de avaliagédo
adequada no momento certo. Por consequéncia, existem instrumentos que podem ser
utilizados nos trés processos avaliativos, porém a intencionalidade e o objetivo sdo diferentes
em cada tipo de avaliacdo. Existem instrumentos avaliativos diversos e varias possibilidades
de uso dos mesmos para aprimorar 0 processo de ensino e aprendizagem, dependendo do tipo
de avaliacao.

Por exemplo, as avaliacdes diagnosticas podem ser realizadas por meio de provas ou
testes escritos; provas ou testes orais; simulados; avaliagdes on-line; jogos on-line ou fisicos;
OVAs; perguntas e questionarios, entre outros. Ja a avaliacdo formativa, entre os distintos
instrumentos desse tipo de avaliacdo, podemos destacar as producGes orais; questionarios;
listas de exercicios; seminarios; autoavaliacdo; observacdo de desempenho; estudos de caso;
producdes audiovisuais; avaliacbes online; jogos on-line ou fisicos; OVAs; producdes
coletivas e individuais de trabalhos e pesquisas. E a avaliagdo somativa, entre 0s instrumentos
mais comuns para quantificar e categorizar os resultados da avaliacdo somativa, estdo 0s
exames avaliativos escritos ao final de um periodo escolar (prova); juncdo de uma ou mais
atividades trabalhadas pelo professor; jogos on-line ou fisicos; OVAs; atividade de multipla

escolha e atividade de resposta construida, entre outros.
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3.4.1 Recursos tecnolégicos como instrumentos para a avaliagdo escolar

O debate sobre avaliagdo também pode contemplar o uso das tecnologias como
instrumentos para avaliar os alunos. Alguns instrumentos tecnolégicos como: Softwares,
Apps, OVAs, plataformas online, jogos educativos e gamificagdes, entre outras, podem
auxiliar os professores avaliar os alunos. A educacdo vem passando por algumas mudancas
por conta dos avancos tecnoldgicos. Os professores estdo modificando seus modos de ensinar,
pois € inevitavel a insercdo de recursos Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDIC) no processo de ensino e aprendizagem. Com isso, gradativamente tém se discutido
sobre 0 ensino e aprendizagem e a utilizacdo das tecnologias para um melhor
desenvolvimento dos alunos diante o contetdo trabalhado em sala de aula e fora dela. Nessa
perspectiva, Silva (2020) ressalta que:

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) sdo essenciais
na educagéo, contribuindo de modo expressivo como meio para implementar
0 processo de ensino e aprendizagem. Essa proposta digital enriquece o
ensino e, consequentemente, proporciona uma melhoria na qualidade da
educacdo, quando se é utilizado de forma eficiente e eficaz. (SILVA, 2020, p.
4)

Fundamentada ainda na autora, sabemos que as tecnologias, atualmente, fazem parte
do cotidiano das pessoas, logo, podemos considerar uma estratégia fundamental, utilizar as
tecnologias na educacao para tornar as aulas mais dinamicas e motivadoras, aléem de permitir
a autonomia, a participacdo ativa e o didlogo entre aluno e professor. Medeiros e Medeiros
(2018, p. 1) corroboram com essa ideia e reforcam que as praticas educativas tém sido
modificadas por conta das tecnologias digitais, “fazendo com que seja necessario repensar a
pratica pedagogica em sala de aula (e para além dela)”.

Neste contexto, de acordo com Machado (2012), “a vantagem principal deste tipo de
aplicacdo esta, sobretudo, no fato de aproveitar as competéncias digitais ja adquiridas pelos
jovens, procurando, a0 mesmo tempo, aumentar a sua motivacdo para o uso destas no
processo de ensino e aprendizagem” (MACHADO, 2012, p. 13).

Os professores podem utilizar-se de formularios online, jogos virtuais e OVA, entre
outros recursos tecnologicos para fazer uma avaliacdo diagndstica, formativa ou até
classificatoria com os alunos. Ou seja, os professores podem utilizar-se das tecnologias

digitais no processo avaliativo, considerando a necessidade de contar com “ferramentas e

processos validos e confidveis de avaliacio em distintos momentos da formagao”

(SALAZAR: DONOSO, 2013, p.4).
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Para Menezes (2021), os recursos tecnoldgicos sdo capazes de trazer as informacGes
acerca das dificuldades dos alunos, as capacidades, atitudes, competéncias e habilidades
desenvolvidas por eles, pois conseguem dar um retorno/feedback construtivo e eficiente
acerca do desempenho dos alunos, proporcionando o real sentido do processo de avaliar para
os alunos e professores. Enquanto estdo interagindo com esses recursos, 0s alunos manifestam
a aquisicdo e o desenvolvimento de saberes, competéncias e habilidades uma vez que esses
recursos podem mostrar, na maioria das vezes, o desempenho dos alunos, os acertos e 0s erros
e indicar o que podem aprimorar entre outras opgoes.

Portanto, as plataformas virtuais, sites educativos e 0s jogos online, dentre varios
outros, vém sendo utilizados na educagao e no processo avaliativo “como estratégia capaz de
desenvolver habilidades bésicas e tecnolédgicas, que podem levar progressivamente a
modificagdo do paradigma tradicional de ensino existente” (CERVANTES; BARROS, 2013,
p. 69). Ou seja, 0 uso desses recursos digitais proporciona aos alunos diversas possibilidades,
entre elas, ampliar a autonomia, “na medida em que amplia o espaco decisorio dos estudantes,
em que a busca, a compreensdo e a avaliacdo de fontes necessarias podem ocorrer sem a
presenca do docente” (COSTA; FRANCO, 2005, p.5). Também podemos relacionar a rapidez
e a facilidade nas atividades online e de realizar “avaliagdes através de questionarios ou
ferramentas simuladas hospedadas em servidores na web” (GONZALEZ-RUIZ, 2018, p.28).
Vale ressaltar que esses recursos de ensino e esses ambientes virtuais de aprendizagem,
segundo Junior e Mercado (2016, p. 267)

dispdem tanto internamente quanto externamente, uns com mais e outros
com menos precisdo, instrumentos para avaliacdo da aprendizagem, como
exemplo: testes online, sistema de rastreamento e analise de textos, registros
de informacdes geradas pelos chats, registros de informagcfes em féruns,
testes personalizados entre outros (JUNIOR; MERCADO, 2016, p.267).

Sabemos que o ato de avaliar é dificil, pois os professores se questionam como avaliar
os alunos da forma mais adequada, quais instrumentos ou recursos utilizam, se os alunos
realmente estdo aprendendo o contelido, e se estdo ensinando adequadamente. Portanto, 0s
professores devem saber que ndo ha “uma estratégia de avaliacdo ideal e unica que deva ser
seguida. E importante que os docentes busquem uma diversificacdo dessas estratégias
avaliativas, guiadas pelos contetdos abordados, perfil dos alunos e objetivos da
aprendizagem” (MENEZES, 2021, p. 10). Fundamentada em, Menezes (2021, p. 6), no
quadro 4 a seguir, sdo apresentadas algumas estratégias de avaliacdo e alguns recursos
tecnoldgicos a serem utilizados por professores no ensino remoto, porém nada impede de ser

utilizado no ensino presencial.
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Quadro 4: Estratégias de Avaliagdo e Ferramentas Tecnoldgicas

Estratégia de avaliacédo Ferramentas Tecnologicas
Animacoes PowToon

Autoavaliacao Google Forms; Google Docs
Brainstorming Padlet; Jamboard; Mentimeter

Criacdo de Histérias em Quadrinhos Pixton; Hagaqué; PowerPoint

Escrita de Relatos (individual ou colaborativo) | Google Docs

Foruns de discussdo Google Classroom

Infograficos Canva

Mapa Conceitual CMapTools; MindMeister; PowerPoint
Podcast; Cordéis; Parddias. Anchor; Audacity; Free Sound

Quizzes Nearpod; Wordwall; Kahoot
Testes/Questionarios/Provas Google Forms
Videos-aulas/Seminarios Windows Movie Maker; iMovie; Vimeo; InShot

Fonte: MENEZES (2021, p. 6)

Além desses recursos, devemos ressaltar que também existem 0s jogos virtuais, textos
interativos, sites educativos e objetos virtuais de aprendizagem, entre outros, considerando
que 0 uso desses recursos proporciona a aprendizagem dos diferentes componentes
curriculares e potencializam o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa. Nesse
contexto avaliativo, para Silva (2020, p. 8), “as TDIC surgem com grandes possibilidades
pedagdgicas, capazes de auxiliar o docente, no exercicio de sua funcéo, desafiando-o [...] para
provocar a participacdo ativa do estudante, levando-o a posicionar-se como protagonista de
seu percurso de aprendizagem”. Vale ressaltar que o professor tem que saber qual tipo de
avaliacdo ele pretende realizar e as caracteristicas da turma para escolher a estratégia que mais
se adequa a realidade dos alunos.

Para Silva (2020, p. 8) “as tecnologias proporcionam a avaliacdo diversos caminhos
para auxiliar no desenvolvimento da aprendizagem, ampliando a autonomia e a participacdo
ativa do aluno, transformando a sala de aula em um ambiente permeado de participacéo,
colaboragdo e interatividade.” A seguir, Silva (2020, p. 9) enfatiza que

Assim, as TDIC propiciam uma maior interacdo, alterando o modo de
ensinar e de aprender, abrindo espacos para uma atuacdo motivadora e
participativa, no qual estimula o aluno a fazer descobertas e minimiza as
consequéncias do paradigma de ensino baseado, apenas, na memorizacao.
(SILVA, 2020, p. 9)

Segundo Vianna (1989), se os professores quiserem utilizar alguns recursos
tecnoldgicos ou até mesmo desenvolver alguns recursos tém que considerar as seguintes

caracteristicas:

a — Conhecimento das vantagens e das limitagdes dos atuais instrumentos de
medida; b - conhecimento de critérios para o julgamento da qualidade dos
instrumentos e dos meios de obter evidéncias relacionadas com esses
critérios; ¢ - conhecimento de como planejar um instrumento e elaborar
diferentes tipos de itens ou questdo; d — conhecimento de como aplicar
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eficientemente os instrumentos de medida; € — conhecimento de como
interpretar corretamente 0s escores e outros elementos quantitativos.
(VIANNA, 1989, p. 68-69, grifos do autor)

Nesse contexto, Vasconcellos (1998) aponta os seguintes critérios para a elaboragdo

dos instrumentos avaliativos:

Reflexivos: que levem a pensar, a estabelecer relacfes, superar a mera
repeti¢éo de informagcao [...];

Essenciais: énfase naquilo que é fundamental, nos contetdos realmente
significativos, importantes, em consonancia com a proposta de ensino;

Abrangentes: o contetdo da avaliacdo deve ser uma amostra representativa
do que esta sendo trabalhado, a fim de que o professor possa ter indicadores
da aprendizagem do aluno na sua globalidade;

Contextualizados: a contextualizacdo (texto, grafico, tabela, esquema, figura,
etc.) é que permite a construcdo do sentido do que esta sendo solicitado [...];

Claros: dizendo bem o que quer [...];

Compativeis: no mesmo nivel do dia-a-dia: nem mais facil, nem mais dificil
[...]. (VASCONCELLOS, 1998, p. 68-69).

Portanto, € muito importante fazer uso de recursos avaliativos que consigam informar
sobre o desenvolvimento dos alunos, almejando as competéncias e habilidades da BNCC e
também fazendo uso das TDIC para intensificar e contribuir com o desenvolvimento do

processo de aprendizagem dos alunos.
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4 OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM (OVA)

O objetivo desse capitulo é apresentar os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA)
como opcao de recurso do professor para a avaliacdo da aprendizagem. Na primeira subsecéo,
trazemos a definicdo de OVA e potencialidades para o ensino, destacando a importancia de
conhecimentos especificos para poder desenvolver os OVAs de forma adequada e de
qualidade. Na segunda subsecéo, expomos as possibilidades de utilizamos os Objetos Virtual
de Aprendizagem na avaliacdo. Na terceira subsecédo, apresentamos a metodologia GEDOVA,
e por fim, na ultima subsecéo, trazemos as etapas e as dimensfes da metodologia GEDOVA

para criacdo, desenvolvimento e validacdo de OVAs.

4.1  Apresentando um Objeto Virtual de Aprendizagem — (OVA)

Um Objeto Virtual de Aprendizagem (OVA) pode ser tomado como todo e qualquer
recurso digital, seja uma imagem, animacdo, simulacdo, entre outros, que possa ser utilizado
como suporte ao ensino Wiley (2000). Segundo Braga (2014), um OVA é qualquer objeto
digital que possa ser reutilizado para auxiliar na aprendizagem. Ja para Miranda (2004, p. 22),

um objeto virtual de aprendizagem é:

[...]Jqualquer recurso digital com valor pedagdgico demonstrado, que pode
ser usado, reusado ou referenciado para suporte de aprendizagem. Os objetos
de aprendizagem podem ser uma animacao do FLASH, um Quiz online ou
um filme QUICKTIME, mas pode também ser uma apresentacdo
Powerpoint ou arquivo Pdf, uma imagem, um site ou uma web Page.
(MIRANDA, 2004, p.22).

Seguindo os pensamentos de Braga (2014), Wiley (2000) e Miranda (2004), Spinelli
(2007) um objeto virtual de aprendizagem:

E um recurso digital reutilizavel que auxilia na aprendizagem de algum
conceito e, a0 mesmo tempo, estimula o desenvolvimento de capacidades
pessoais, como por exemplo, imaginacdo e criatividade. Dessa forma, um
objeto virtual de aprendizagem pode tanto contemplar um Unico conceito
guanto englobar todo o corpo de uma teoria. Pode ainda compor um percurso
didatico, envolvendo um conjunto de atividades, focalizando apenas
determinado aspecto do conteddo envolvido, ou formando, com
exclusividade, a metodologia adotada para determinado trabalho
(SPINELLI, 2007, p. 7).

Para Braga (2015) existem definicdes diferenciadas de OVAS, pois esse estudo ainda é
considerado recente e desta forma ainda ndo existe um consenso universal dessa definicdo. Os

OVAs podem ser criados em qualquer formato, podendo ser simples como uma animagéo ou
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uma apresentacdo de slides ou complexos como um jogo educativo. Conforme Machado e

Silva (2005, p.2), a funcdo de um objeto de aprendizagem é:

[...] atuar como recurso didatico interativo, abrangendo um determinado
segmento de uma disciplina e agrupando diversos tipos de dados como
imagens, textos, audios, videos, exercicios, e tudo o que pode auxiliar o
processo de aprendizagem. Pode ser utilizado - tanto no ambiente de aula,
quanto na Educacdo a Distancia. (MACHADO; SILVA, 2005, p.2).

Os OVAs sdo considerados faceis de serem utilizados, sdo interativos, flexiveis e
reutilizaveis. Os OVAs podem relacionar melhor a teoria com a pratica de uma maneira mais
leve, criativa, dindmica, propiciando a ampliacdo do aprendizado, pois torna o ambiente mais
agradavel e eficiente.

Os objetos de aprendizagem possuem ainda outras grandes vantagens, como a
possibilidade de poder ser utilizados tanto off-line como on-line; favorecer a
interdisciplinaridade e possibilitar a capacidade de simulagéo; incentivar a participacdo dos
alunos nas aulas; auxiliar na autonomia dos alunos e no trabalho em grupo, favorecer a
comunicagdo entre os colegas e com a turma e professor. Além dessas vantagens, os OVAs
podem respeitar o ritmo de aprendizagem de cada individuo (ZANETTE; NICOLEIT;
GIACOMAZZO, 2006). Segundo Machado e Silva (2005, p.2) podemos utilizar os OVAs
tambem,

[...] por exemplo, para realizar simulacGes de experiéncias e atividades
praticas. Ele permite que o aluno teste, de maneira pratica e interativa,
inimeras possibilidades do exercicio proposto, que, se tivesse sido estudado
apenas teoricamente, ndo estimularia tanto a aprendizagem do conteudo.
(MACHADO; SILVA, 2005, p.2)

Utilizando de forma correta e planejada os OVAs podem contribuir no processo de
ensino e aprendizagem, mas tudo depende da finalidade e propdsito pelo qual sera utilizado e

0 que se pretende alcancar com o objeto. Conforme Abreu e Andrade (2019, p.151):

Utilizar OVAs ndo garante que todos os alunos irdo aprender os conteldos
trabalhados, ou que todas as incertezas irdo desvanecer-se. Ndo propagamos
0 uso exclusivo dos OVAs nas aulas de matematica, mas estamos debatendo
sobre algumas habilidades dos mesmos, 0s quais sdo capazes de serem
analisados em qualquer situacdo ou circunstancia pedagogica. (ABREU;
ANDRADE, 2019, p.151).

Quando bem utilizados, os OVAs podem ser grandes aliados do processo educativo,
mas para isto € necessario que o professor tenha clareza dos objetivos que deseja alcancar e
defina boas estratégias para atingir os objetivos educacionais por meio dos OVASs, Braga

(2015). Por isso a importancia do bom planejamento para utilizar um OVA.
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Para Braga (2014) os OVAs podem ser caracterizados em duas perspectivas:
pedagogicas e técnicas; as caracteristicas técnicas sdo de ordem da utilizacdo do OVA e
referem-se a questdes como confiabilidade, acessibilidade, disponibilidade, portabilidade,
facilidade de instalagdo, interoperabilidade, usabilidade, manutenibilidade, granularidade,
agregacdo, durabilidade e resolubilidade. J& as caracteristicas pedagodgicas referem-se a
objetos que facilitem o trabalho de alunos e professor para a aquisi¢cdo de conhecimentos,
destacando a autonomia, cooperacao, cognicao, afetividade e interatividade.

Os OVAs ndo precisam necessariamente ter todas essas caracteristicas, no entanto
quanto mais eles atenderem a esses requisitos pedagdgicos e técnicos, maior sera a sua chance
de reutilizacdo. Segundo Braga (2015), existem referéncias bibliogréaficas sobre objetos de

aprendizagem, porém estdo espalhados em artigos de pequenos grupos de pesquisadores.

[...] A escassez de referéncias bibliograficas que abrangem o assunto de
forma unificada e completa pode ser comprovada pela existéncia de poucos
livros sobre o assunto. Por outro lado, a demanda pelo entendimento do que
sdo objetos de aprendizagem, onde encontra-los, como utiliza-los e
desenvolvé-los crescem a cada dia. (BRAGA, 2014, p. 17)

Entdo, pensando em atender a essa demanda no campo da pesquisa, mas também com
foco no trabalho do professor, o projeto GEDOVA desenvolveu a Metodologia GEDOVA

que serd apresentada mais adiante na subsecéo 4.2.

4.1.1 Exemplos de OVAs

Nesta subsecdo, vamos apresentar alguns OVAs que foram desenvolvidos por esta
pesquisadora juntamente com um dos membro do Grupo GEDOVA, durante o periodo de
2016 a 2020. Os OVAs apresentados nao foram desenvolvidos exclusivamente para a esta
pesquisa, no entanto, servirdo para exemplificar o que sdo OVAs e suas potencialidades.

Os OVAs apresentados podem ser considerados jogos educativos. Em comum,
utilizam o PowerPoint como uma plataforma para sua construcdo. Acrescentando as suas
funcBes o uso de Macro (conjunto de instrucdes com acBes determinadas em sequéncia, para
posterior execucdo), conseguiu-se produzir jogos educacionais que podem ser utilizados em
qualquer nivel de ensino, em qualquer componente curricular e que podem ser usados, por
qualquer pessoa de forma independente.

O PowerPoint é um software da Microsoft. Conforme a Microsoft, empresa criadora, 0

PowerPoint € um aplicativo visual e gréafico, usado principalmente para criar apresentagoes.
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Com ele, podemos criar, visualizar e mostrar apresentacGes de slides que incorporam de
forma eficiente texto, formas, imagens, graficos, animacdes, tabelas, videos, nos quais é
possivel adicionar transicGes, animagdes e movimentos (MICROSOFT, 2022).

O software PowerPoint é uma ferramenta que pode fazer coisas complexas, mas se
torna simples porque € intuitiva, o que facilita a confec¢cdo de apresentacdes das mais variadas
formas e complexidades. Um ponto de destaque desta proposta é a simplicidade de construcao
dos Objetos Virtuais de Aprendizagem e pelo fato do PowerPoint ser um recurso de facil
acesso e utilizacdo. Esta caracteristica pode facilitar a integracdo das tecnologias a pratica
docente e incentivar os professores a buscarem, renovarem e aperfeicoarem suas praticas.

J& desenvolvemos alguns tipos de OVAs para diferentes cenarios educativos,
diferentes contetdos e abordagens. Desde OVAs considerados simples tecnicamente (por
exemplo, avaliar a pontuacdo do usuario e mostrar o ranking de pontuacdo) até os mais
complexos (por exemplo, OVAs adaptaveis para se tornarem acessiveis para pessoas surdas
com a insercdo de Libras ou pessoas cegas, disponibilizando a audiodescri¢do ou layout que
permita a integracdo com um aplicativo que facilite a leitura de tela). Vale destacar que esses
jogos confeccionados para 0 uso de pessoas com deficiéncia podem ser utilizados e
manipulados totalmente por eles de forma autdbnoma, apenas com o uso do mouse comum.

A seguir, apresentamos 12 (doze) exemplos de OVAs que foram desenvolvidos com o
uso do PowerPoint. Essa pluralidade de possibilidades e de funcionalidades permite que o
professor possa desenvolver OVAs adequados a um conteddo, aos seus objetivos
educacionais e a sua metodologia de ensino. Vale ressaltar que em um breve espaco de tempo
esses OVAs e outros vao estar disponiveis no Repositorio GEDOVA, o qual se encontra em
desenvolvimento, todos serdo patenteados e inseridos no Repositério GEDOVA. O objetivo
do repositério é disponibilizar os OVAs de forma totalmente gratuita, em diferentes modelos,

para estimular o seu uso na educacdo, promovendo a informacao e o trabalho colaborativo.

Exemplo 1 - Quiz de Mdltipla Escolha

Os OVAs do tipo Quiz podem ser desenvolvidos de diferentes formas. Eles possuem
questdes com algumas alternativas, das quais s6 uma correta. Apds o aluno ler a questdo ele
deve escolher uma das alternativas para responder. O professor/desenvolvedor pode
configurar este OVA da maneira que achar melhor, podendo configurar de tal forma que:
Caso o aluno acerte ele prossiga automaticamente para a proxima questdo e caso erre e

permaneca na mesma questdo até acertar ou o pode configurar da maneira que o aluno vai
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para a proxima questdo mesmo errando ou ainda fazendo o aluno voltar sempre para mesma
questdo, caso erre, dando dicas ou pistas.

Na Figura 2, temos um Quiz de multipla escolha criado utilizando o tema do filme dos
Vingadores. Caso acerte, aparece uma tela contendo a imagem de um dos Vingadores e uma
mensagem informando que o aluno “adquiriu” o poder daquele vingador. Caso erre, aparece a
imagem de um dos vilBes do filme e uma mensagem incentivando a continuar tentando até
acertar. No final do jogo mostra-se a mensagem seguinte: “Agora vocé faz parte da equipe
dos vingadores mais forte do mundo e esta pronto para vencer os desafios da vida. Siga em
frente, firme e forte. Construa um mundo melhor. Use seus poderes para o bem.”, encorajando

os alunos nos estudos e uma forma de parabeniza-los por terem terminado o jogo.

Figura 2: Quiz de multipla escolha
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Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)

Exemplo 2 - Quiz com fases

O OVA tipo Quiz também pode ter fases, contabilizar os erros e acertos dos alunos e
no final gerar uma nota, podendo ser utilizado como avaliacdo. Na Figura 3, observa-se um
OVA que possui as mesmas funcionalidades do Quiz anterior, mas que foi acrescentado a ele
algumas Macros para contabilizar quantas vezes o aluno solicitou dicas, quantas questdes ele

acertou e quantas errou. Podendo ser configurado para descontar, um certo valor, da
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pontuacdo total, caso o aluno peca dicas. Cada fase contém um ndmero determinado de
questbes e no final de cada uma delas é colocada uma condi¢do que sé permite passar para
proxima etapa se atingir no minimo nota 7. Ao final do Jogo aluno é informado da sua
pontuacgdo final, do nimero de acertos e erros de cada fase. Isto torna possivel, o aluno e o
professor analisarem o que errou ou acertou mais, qual fase foi melhor, entre outras coisas.

Também pode-se colocar um ranking para permitir saber qual aluno atingiu a melhor nota.

Figura 3: Quiz com fases
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Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022).

Exemplo 3 - Jogos de completar com palavras.

O OVA “Jogo de completar com palavras” tem algumas possibilidades. Por exemplo,
na figura 4, temos um exercicio onde o aluno completa as frases com palavras. Neste OVA o
aluno pode: escrever uma palavra ou frase em uma caixa de texto, da aba desenvolvedor do
VBA; Classificar as alternativas como verdadeiras ou falsas escrevendo V ou F. Uma
possibilidade também € com questbes com mais uma alternativa correta ou questdes do tipo
relacionar uma coluna com outra. Podendo ser utilizado como avaliacdo, pois foi criado para

dar um retorno instantaneo, ao aluno, a respeito de seus acertos e erros e no final do



57

questionario € mostrado uma tela informando o total de seus acertos e erros. Para a criagao

desses tipos de OVA s&o utilizados macros.

Figura 4: Jogo de completar com palavras

1. Preencha de forma correta os espagos em branco.

€ um poligono formado por trés

lados e trés angulos internos.

Na figura ao lado os pontos A, B
e C sao chamados de

Na figura acima os segmentos
AB, BC e AC sdo chamados de

Verificar respostas

1. Marque com “X” as expressoes que representam
funges quadraticas.

f(x)=3x?-4x +1,
f(x) =x3-1
f{x)=0x2+3x+5
f(x) = 4x -3

f(x) =- x2 + 8x

f(x) = -4x?

Verificar respostas

1. Margue com “X” a alternativa que corresponde a
quantidade correta de estados do Brasil.

x a) 26 estados e 1 Distrito Federal
b) 25 estados

¢) 25 estados e 1 Distrito Federal

d) 27 estados.

Préxima pergunta

5. Relacione os elementos do mapa as suas
respectivas definicoes:

() Relagio matematica entre o espago real

(1) Titulo .

e a representacio do espago no mapa.
(2) Escala ( )Indicaadirecioe alocalizagdo por meio
(3) Legenda da rosa dos ventos ou de um elemento que

(4) Orientagdo  indicao norte.
( )Indica o tema queserd retratadono
mapa.
(' )Representaosignificado dos simbolos
que aparecem no mapa.

Verificar respostas

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)

Exemplo 4 — Exemplo de OVA com labirintos

Na figura 5, a seguir mostramos um OVA estilo “Labirinto” contextualizado com o

tema: caca ao tesouro. Nele o aluno pode escolher o personagem com o qual deseja jogar.

Chegando ao Labirinto, o aluno tem que desbloguear as passagens pegando as chaves para

poder avancar. Para tanto, ele tem que responder um enigma. Caso responda corretamente, o

bloqueio sai e da espaco para o aluno avancar, até conseguir chegar no bau dos tesouros. Esse

OVA é desenvolvido s6 com as animacdes do proprio PowerPoint. Podendo ter varios

obstaculos ou ndo, fases, labirintos diferentes, enfim, existem inumeras possibilidades. Os
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movimentos dos personagens/avatares ja sao pre-definidos, ou seja, eles s6 conseguem seguir
até as chaves, ir para os enigmas e quando o aluno acertar, seguir para a outra chave até
chegar ao bad.

Figura 5: OVA estilo “Labirinto”

InstrugBes

Pegar primeira chave

novamente

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)

Também podemos desenvolver o OVA estilo “Labirinto” utilizando algumas macros,
deixando o0 OVA mais elaborado. Como, por exemplo, colocando os personagens para se
movimentar livremente no labirinto, permitindo que o mesmo possa andar para cima e para
baixo, para a direita e esquerda. Neste caso € colocado obstaculos que ao serem tocados pelos
personagens os fazem perder o jogo ou se tocar nas laterais do labirinto também perdem o
jogo. A figura 6, a seguir, € um exemplo desse tipo de labirinto. Semelhantemente aos

anteriores, existem varias possibilidades no desenvolvimento de OVAs do tipo labirintos.
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Figura 6: OVA estilo “Labirinto com Macro”
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Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)
Exemplo 5 — Ova do tipo Quebra- cabeca

Na figura 7, mostra-se um exemplo de OVA tipo “Quebra-cabe¢a” desenvolvido com
uso de Macros. Podendo ser configurado para ter fases ou ndo, pontuar ou ndo os acertos e
erros. As pecas sao movidas ao clicar na imagem e arrasta-la. Se ela for arrastada para o local
correto, ela fica, se ndo, a imagem volta para o local de onde estava. No exemplo temos uma
imagem do Mapa-mundi, para mostrar que estes OVAs ndo sdo desenvolvidos unicamente
para os professores de matematica. O Mapa-mundi foi divido em quatro partes iguais na fase

facil e em dezesseis partes, para a fase dificil.

Figura 7: OVA do tipo Quebra-cabeca

Quebra Cabecga

Mapa Mundi

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)

Exemplo 6 — OVA do tipo jogo da meméria
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Apresentaremos dois tipos de jogo da memoria: um OVA estilo “jogo da memoria”
desenvolvido unicamente com animagdes do proprio PowerPoint, sem uso de macros e outro
com uso de macro.

Na figura 8, apresentamos o OVA desenvolvido unicamente com animacgdes do
préprio PowerPoint, com temporizador, fases, e para ser usado por um Unico jogador ou dois
jogadores caso fiquem contabilizando quem fez o par correto. Nesse caso, 0 usuério/aluno
deve clicar nas cartas para virar, como regra é definido que s6 deve virar duas cartas ao
mesmo tempo a cada jogada. Se as duas cartas combinarem, o usuario/aluno deve clicar na
elipse, se nao combinar, o usuario/aluno deve clicar no “X” para que as cartas sejam viradas

novamente. Ganha o jogo quem obtiver mais cartas pintadas da sua cor.

Figura 8: OVA tipo “jogo da memoria” com as animagdes do PowerPoint
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Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022).

Ja o OVA tipo “jogo da memoria” desenvolvido utilizando macros, como mostra a
figura 9, é basicamente igual ao desenvolvido utilizando apenas as animacgdes do PowerPoint.
As principais diferencas sdo: Apenas com as animacdes ndo podemos limitar a quantidade de
cartas que o usuario/alunos possa vir a virar de uma vez e se realmente combinou os pares
corretos e a quantidade que cada jogador pontuou. Ja com a utilizacdo das macros esses
problemas sdo resolvidos, pois 0s usuarios/alunos sé podem virar duas cartas em cada rodada,
SO marcar pontos com os pares realmente corretos. Além disto, o jogo indica a pontuacdo de
cada jogador, avisando no final quem ganhou 0 jogo ou se 0 mesmo terminou empate.
Podendo, assim ser utilizado como avaliacdo ou ndo. Outras variacdes possiveis e a inclusao
de fases, a utilizacdo de diferentes cenarios, criando um mundo imaginario, divertido e

desafiante levando os alunos a relacionarem o conteddo com um tema de seu interesse.
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Figura 9: OVA tipo “jogo da memoria” com as animagdes do PowerPoint
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Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)
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Exemplo 7 - O OVA “Formando palavras (alfabetizagido)”

O OVA “Formando palavras (alfabetiza¢ao)” pode ser utilizado pela educacdo infantil
para a alfabetizacdo ou pode ser utilizado também nas outras modalidades de ensino,
readaptando-o. Por exemplo, pode ser utilizado como jogo de soletrando, juntar silabas, ler e
contar, pois podemos também colocar numeros junto com as letras, entre outras
possibilidades, bastando aos desenvolvedores utilizarem a sua imaginacao e criatividade.

No OVA mostrado na figura 10, deve-se mover as letras para o espaco indicado com o
objetivo de formar os nomes dos objetos sugeridos. A cada acerto o aluno ganha 5 pontos e a
cada erro perde 2 pontos. Quando termina de formar a palavra, clica-se sobre a palavra
“pontos” para ver a sua pontuacdo. Vale ressaltar que essa pontuagdo
desenvolvendo/professor, pode colocar a seu critério. Esse OVA foi desenvolvido para

educacdo infantil, na alfabetizacdo das criancas.



62

Figura 10: OVA formando palavras (alfabetizacdo)
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Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)

Exemplo 8 - Jogo de Futebol

Na figura 11, apresentamos um exemplo de um OVA tipo “Jogo de futebol”
desenvolvido utilizando macros, que funciona da seguinte forma: o usuario/aluno tem
inicialmente 5 bolas para fazer o gol, porém para chegar até ao gol ele deve passar pelo seu
adversario. Para isso, ele tem que responder alguns desafios dentro do campo para poder
destravar o caminho e assim avancar em direcdo ao gol. A cada acerto ele ganha mais uma
bola e a cada erro ou toque do jogador adversario ele perde uma bola. Passando por essas
questdes, ele chega no local do pénalti para chutar ao gol, ou seja, s6 consegue jogar a bola ao
gol se ainda possuir a bola. Vale ressaltar que os jogadores se movimentam o tempo todo no
campo, podendo andar para cima e para baixo, da esquerda para direita e até chutar a bola ao

gol. Ganhando assim quem fizer mais gol.
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01, U nimero é chamado de perfeito
quando & igual 3 soma de seus divisores
proprios. Qual dos nimeros a0 lado &
um niimero perfeito?

Bolas: 5 Iniciar

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)

Exemplo 9 — OVA do tipo Jogos de tabuleiros

Os OVA no estilo de “Tabuleiro” tém diferentes possibilidades que podem ser
desenvolvidas. O estilo do “Tabuleiro” tem como caracteristica fazer os personagens ou
objetos movimentarem-se na tela utilizando as setas do computador ou algumas letras. Os
movimentos sdo cima, baixo, direita, esquerda e vira. Na figura 12, temos um exemplo de
OVA no estilo de “Tabuleiro” inspirado no anime Naruto. Os jogadores devem usar o teclado
do computador para movimentar os personagens (Naruto e Sasuke) na trilha para pegar
algumas ferramentas para a lutas. Quando o personagem toca nas ferramentas ele é
direcionado a resolver um desafio. Caso resolva o desafio de forma correta, 0 personagem
ganha de bbnus a ferramenta. Para iniciar o jogo os alunos devem escolher quem vai
movimentar seu personagem primeiro e assim comecar jogar. O dado usado para saber

quantas casas cada personagem deve andar, € um dado virtual (incluso na tela do jogo)

desenvolvido utilizando macros.
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Figura 12: OVA no estilo de “Tabuleiro”

dentiicagao dos jogadores

‘('»"“ logador 1: [T ' w
i b

Inventario
i Bandana | shuriken  Kumiac/p Bandana  shuriken  shuriken ? '
/i v

W
vd

Fasel

Conforme o guadi do et popost,  senabiidad dled de ! | Naruto responde
g i

Sasuke responde ‘\ / ) :
kunai | Papel Bomba §  ghuriten funai | PapelBomba | shurken :

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)
Exemplo 10 — OVA tipo “Jogo de domino”

O OVA tipo “Jogo de domino” tem todas as caracteristicas de um domino fisico, com
28 pecas, podendo ser utilizado por quatro jogadores. As pedras ficam cobertas para o
adversario nao poder visualiza-las. O plano de fundo ou a mesa do jogo se movimenta para
baixo, cima, direita e para esquerda. As pecas se movimentam também para baixo, cima,
direita e para esquerda, além do movimento de girar, utilizando somente o teclado.

Nesta figura 13, apresenta-se um exemplo de OVA tipo “Jogo de domind’
desenvolvido para o contetdo de geometria espacial: corpos redondos (volume destas
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superficies). O jogador que inicia 0 jogo é o que possui a pedra metade esfera e metade V =
4rrrd 3. Ele coloca no meio da mesa, com a face marcada voltada para cima. O outro jogador,
no sentido horério daquele, continua o jogo encostando a metade de uma das suas pedras a
correspondente da dele que estd na mesa, que tanto pode ser a do referido sélido, como a do
seu volume respectivo e vice-versa, e assim por diante, colocando-as continuamente

enfileiradas.

Figura 13: OVA tipo “Jogo de domin6”

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)

Exemplo 11 — OVA Tangram
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O OVA “Jogo do Tangram”, figura 14, funciona como o Tangram fisico, permitindo
ao jogador movimentar as pegas e assim junté-las e formar o quebra-cabeca, podendo formar
varias figuras geométricas. As pecas podem ser movimentadas para baixo, cima, direita e
esquerda e giradas para assim pode juntar o quebra-cabeca melhor. Pode ter fases, um
temporizador, nivel de dificuldades e até mesmo a histéria do Tangram.

Figura 14: OVA estilo o “jogo do Tangram”

Ajuda:
1.Clique em Iniciar;
2. Coloque a seta do
mouse sobre a pega
que deseja
movimentar. Use as
teclas indicadas
abaixo para
movimenta-las

Girar
-5°

- @
+5°

+45° [ +o0°

Movimentar

= <] ¢]
Iniciar

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)

Exemplo 12 - Tipos e-books

Neste exemplo, figura 15, trazemos mais um OVA tipo Quiz, o “Quiz/E-book”. Esse ¢
mais complexo que os anteriores, pois o desenvolvedor/professor pode trabalhar todo o
conteudo utilizando o OVA no estilo de um livro digital. Nele, os alunos podem aprender o
conteudo através de textos que incluem defini¢Ges, exemplos resolvidos, exercicios e, no final
das atividades, fazer a sua prépria avaliacdo no préprio OVA. Este OVA possui lacunas para
os alunos poderem responder e marcar as respostas. Nas telas onde existem lacunas a serem
preenchidas, existe um icone que ao ser clicado, confere as respostas, fornece um feedback ao
aluno, contabiliza os acertos e erros. Existe também uma avaliacdo no préprio OVA, além de

rankings das pontuacdes, tanto dos exemplos e exercicios, como da avaliacao.
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Figura 15: OVA tipo “Quiz/E-book”
EECRCTTTECT

. ’ .
Davl 450000 1800000 220000 pedro, vamos imaginar que vocé é dono de uma loja Su m a r| O
. . ‘ de eletrodomésticos. Seus funcionarios ganham além ‘&

Amanda 5.000,00 22.000,00 4.800,00 do saldrio, uma comiss&o de 2% sobre o valor de cada Escolha o conteudo que vocé quer estudar agora.
Carmem  9.000,00 16.000,00 1.600,00 venda. Os valores vendidos por Trés de seus

funciondrios estdo detalhados na tabela ao lado.
1. Definigdo de matriz

2. Matrizes especiais
3. Adigdo e Subtragdo de matrizes. Matriz oposta

4, Multiplicagéio de uma matriz por um nimero s
5. Matriz transposta

(Créditos
6. Multiplicagio de uma matriz por outra matriz

7. Determinante de uma matriz

8. Teorema de Binet
Qual o valor que cada vendedor recebera?
Existe mais de uma maneira de fazer este célculo.

Vou sugerir uma.

1° passo: Multiplica cada valor da tabela por 2 e em seguida
divida por 100 (E assim que se calcula 2% de um valor),

29 Passo: Para o total, some os valores que correspondem aj 0
cada funcionario 11. Se preparando pro ENEM

Fogio | Maquine | Secadora | Total 3. Matriz inversa

De lavar

| 4, Multiplicacdo de uma matriz por um nimero

10. Praticando as operagbes

Verificar 12. Avaliagdo da aprendizagem
Respostas

Ranking das avaliagoes

g Pontuagdo minima para este nivel
g Pontuagdo minima para este nivel
g Pontuagdo minima para este nivel

Pontuagdo minima para este nivel

12. Avaliacdo da aprendizagem

Ver Ranking das atividades

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)

4.2 Objeto Virtual de Aprendizagem na avaliacao

Os OVAs que possibilitam os alunos escreverem, movimentar 0S personagens,
contabilizar os erros e acertos sdo desenvolvidos utilizando algumas macros. Estes OVAs
podem ser utilizados como instrumentos na avaliacdo diagndstica, formativa e somativa,
como um meio para a introducdo e/ou desenvolvimento de um conteddo, realizacdo de
exercicios de revisdo, entre outras possibilidades. No desenvolvimento do OVA, o criador

pode inserir feedbacks com objetivos de fornecer ajuda, dicas, indicar 0s acertos e erros,
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possibilitando ao aluno verificar suas respostas e, caso necessario, refazer a questdo quantas
vezes for possivel até ele acertar e seguir para a proxima questao.

Quando for utilizado no processo avaliativo, pode-se configura-lo (caso o professor
ache necessario) para fornecer dicas. Neste caso também pode configurar para que uma vez
respondida a questdo, o0 estudante avanca para a questdo seguinte sem a possibilidade de
refazé-la ou pode deixar os alunos tentarem aquela questdo e descontar os pontos a partir da
quantidade dos erros e dos acertos. O desenvolvedor pode escolher 0 método utilizado, de
acordo com seus objetivos pedagdgicos e as condi¢des oferecidas pela escola. No final da
avaliacdo, os erros e acertos sdo contabilizados e a nota referente aos seus acertos lhes séo
atribuidas.

Os OVAS criados no PowerPoint, ndo podem ter sua configuracdo alterada pelos
alunos, pois a versdo que utilizadas pelos mesmos sdo salvas como “Apresentacdo de Slides
do PowerPoint”. Sendo assim, o professor fica com duas versdes de seus OVAs: um onde ele
pode fazer alteracfes e outra que ndo é possivel alteragdo do conteudo. Caso o professor
queira alterar algum detalhe, basta voltar no OVA e alterar e salvar novamente para que nédo
possa ser modificado por outra pessoa.

Além dos exemplos de OVAs elencados anteriormente, podem ainda ser
desenvolvidos diversos tipos de OVAs e OVAs com “acessibilidade” para pessoas com
deficiéncia visual e auditivas, entre outras possibilidades. Sabemos que o PowerPoint tem

suas limitacdes, porém com o auxilio das macros podemos superar algumas dessas limitacdes.

4.3 Apresentado a Metodologia GEDOVA

Segundo Silva (2021), a metodologia GEDOVA surgiu a partir das experiéncias
tedricas e praticas dos membros do projeto GEDOVA com o desenvolvimento de Objetos
Virtuais de Aprendizagem. Essas experiéncias mobilizaram necessidades especificas do
grupo, como a necessidade de padronizacgdo no processo de desenvolvimento e na
disponibilizacdo dos OVAs ja desenvolvidos pelo grupo, pois a maioria dos membros do
GEDOVA nédo tinha formacdo em cursos na area de Tecnologia da Informacdo e/ou
experiéncia com programacdo e ndo era utilizada nenhuma metodologia especifica para o
desenvolvimento dos OVAs. Os OVAs eram desenvolvidos utilizando software de autoria.

Entdo, a partir desses fatos, os membros do GEDOVA sentiram a necessidade de
propor a Metodologia GEDOVA para ser utilizada pelos membros do grupo e disponibilizada

publicamente na internet para que qualquer pessoa interessada pudesse utiliza-la.
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A metodologia GEDOVA, segundo Silva (2021), é o resultado de estudos de outras
metodologias que serviram de embasamento teorico, aliada as experiéncias, necessidades e
exigéncias do GEDOVA. A Metodologia GEDOVA estad fundamentada principalmente na
metodologia Inteligéncia em Tecnologias Educacionais e Recursos Acessiveis (INTERA) que
segundo Braga (2015), foi inspirada em processos de desenvolvimento de software. Sendo
assim, possui 0s seguintes componentes: fases, papéis, etapas e artefatos. E também na
metodologia Anélise, Design, Desenvolvimento, Implementagdo e Avaliacdo - ADDIE
(Analyze (Analisar), Design (Projetar), Develop (Desenvolver), Implement (Implementar) e
Evaluate (Avaliar)). Segundo Braga (2015), o processo desta metodologia esta dividido nas
cinco fases: Andlise, Projeto, Desenvolvimento, Implementagdo e Avaliagdo. E uma
metodologia utilizada para desenvolvimento de contetidos didatico pedagdgicos digitais ou
ndo. A Metodologia GEDOVA ndo visa concorrer com estas metodologias e, sim, servir de
alternativa e/ou complementacédo para quem deseja desenvolver OVAs, seguindo um método
para torna-los mais eficientes e eficazes. (SILVA; OLIVEIRA, 2021).

Segundo Silva (2021), o grupo sentia a necessidade de uma metodologia que
potencializasse a producdo dos OVAs, uma vez que sdo escassos 0s estudos e metodologias
voltados para o desenvolvimento de softwares educativos de forma geral. De fato, segundo
Silva (2021), “[...] normalmente o que acontece ¢ a utilizagdo de metodologias para o
desenvolvimento de forma geral, fazendo algumas adaptagdes para o caso dos educativos.”
(SILVA, 2021, p.18).

Outra necessidade do grupo que motivou o desenvolvimento da metodologia foi a
necessidade de minimizar os eventuais problemas através da padronizacdo dos botbes e do
modo de desenvolver, podendo ajudar na definicdo de contraste de cores, tamanho e posicdes
de botdes, tamanho e tipos de fontes, entre outros aspectos visuais e operacionais dos objetos.

A metodologia GEDOVA podera ser utilizada para desenvolver qualquer tipo de
OVAs, desde os simples como um software de autoria, aos mais complexos, aqueles que
necessitem de linguagem de programacdo e/ou banco de dados e/ou comunicacdo em rede
(SILVA; OLIVEIRA, 2021).

Os softwares de autoria sdo programas com diversos recursos multimidias, que
possibilitam que os usuarios desenvolvam diversas ferramentas de acordo com as suas
necessidades. Oferecem ainda a oportunidade de os usuarios desenvolver ferramentas sem o
conhecimento em linguagem de programacédo e sdo de facil uso. Conforme afirmam Szeuczuk
e Souza (2016, p. 4) “[...] cada usuario tem a possibilidade de criar atividades de acordo com

suas necessidades didaticas pedagogicas, utilizando-se de animagdes, imagens e sons, com a
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possibilidade de delimitagdes aos usuarios, [...]”. Com isso, ndo implica dizer que todos 0s
OVA:s desenvolvidos, a partir de um software de autoria, sejam simples, tudo vai depender de
quem esta desenvolvendo e como esta desenvolvendo, pois um OVA podem ser simples ou
muito complexos (SILVA e OLIVEIRA, 2021). Para Gasque (2016, p. 397), [...] softwares de
autoria mais intuitivos e abertos podem estimular a producdo de Objetos de Aprendizagem
(OA). Isso porque proporcionam interface interativa e de facil utilizacdo, visto que muitas
acOes estdo pré-programadas [...].

Alguns OVAs desenvolvidos pela pesquisadora e pelo projeto GEDOVA, utilizaram
somente as configuracdes basicas do software de autoria Powerpoint, por exemplo, para
desenvolver jogos como quiz, jogo da memdria, entre outros recursos didaticos. Nestes
exemplos foram utilizados praticamente os recursos de links, hiperlinks, animagoes,
transicdes entre outros recursos do proprio PowerPoint, recursos esses que ja sao utilizados na
apresentacao de um trabalho e que servem também para programar um OVA. Silva e Oliveira
(2021) ressaltam que “[...] a Metodologia GEDOVA pode ser seguida para o desenvolvimento
de qualquer tipo de Objeto Virtual de Aprendizagem, usando qualquer tecnologia” (SILVA;
OLIVEIRA, 2021, p. 28) e sem demandar um conhecimento voltado para linguagem de
programacéo.

No entanto, reforcamos a importancia de uma metodologia para desenvolver qualquer
software, inclusive os OVAs, com a finalidade de minimizar os problemas que normalmente
acontecem quando estamos desenvolvendo sem metodologia. Ao contrario, quando seguimos
uma orientacdo, tendemos a ganhar em qualidade técnica, pedagdgica e com a produtividade,
otimizando o tempo (SILVA; OLIVEIRA, 2021).

A expectativa do GEDOVA é que “[...] professores, alunos e demais pesquisadores
gue tenham interesse no tema e desejem desenvolver OVAs usando software de autoria, terdo
uma metodologia como suporte para realizagdo dessa atividade” (SILVA; OLIVEIRA, idem
2021, p.33). A metodologia tem o objetivo de guiar o desenvolvimento de forma padronizada,
através de etapas e atividades bem definidas, podendo inclusive validar e avaliar os objetos
desenvolvidos, permitindo que possam ainda ser disponibilizados, compartilhados e

reutilizados no processo de ensino e aprendizagem (SILVA; OLIVEIRA, 2021, p.38).

4.4 As etapas e as dimensdes da Metodologia GEDOVA

A Metodologia GEDOVA esta estruturada em sete etapas. Elas contemplam todo o

processo de desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem, desde a concepgéo,
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passando pelo desenvolvimento em si, validagdo/avaliagéo e disponibilizacdo. As sete etapas
sdo: 1) Contextualizagdo, 2) Levantamento de requisitos, 3) Prot6tipo, 4) Desenvolvimento,
5) Teste e/ou Validacdo, 6) Disponibilizacdo e 7) Avaliacdo Pedagogica (SILVA, 2021).
Além da atividade de Gerenciamento de Projeto que d& suporte a todas as etapas, as quais
podem ser realizadas de forma interativa e incremental para o desenvolvimento de OVAs.

Na primeira etapa, a Contextualizagdo, Silva e Oliveira (2021, p.39) afirmam que
devem ser realizadas atividades que resultem no entendimento do OVA a ser desenvolvido.
Deve-se considerar o contexto no qual o OVA poderé ser utilizado relativo ao publico, as
necessidades, ao cendrio de utilizacdo, a possibilidade de reuso. Na segunda etapa, 0
Levantamento de Requisitos, tem-se a “[..] defini¢do dos requisitos (pedagogicos, funcionais,
ndo funcionais) e formas de disponibilidade (online e/ou offline) do OVA.” (SILVA,;
OLIVEIRA, 2021, p.39). Ou seja, nestas duas primeiras etapas a metodologia sugere que
sejam realizadas atividades para entender o contexto para o qual o OVA sera utilizado
considerando o publico, suas necessidades e a possibilidade reusabilidade do objeto, aléem dos
requisitos pedagogicos, funcionais e ndo funcionais, necessarios ao seu desenvolvimento.
(SILVA; OLIVEIRA, 2021).

Na etapa trés, o Prototipo, para Silva e Oliveira (2021, p.39) “[...] com base na
especificacdo dos requisitos deve-se fazer a modelagem do OVA através de um protétipo
dando uma visao geral do OVA e a sua divisdo em componentes menores (se for o caso).” A
etapa 4, Desenvolvimento, “[...]Jcom base nos requisitos € no protdtipo, o objeto serad
desenvolvido. A principal saida deve ser o OVA numa versao que possa ser testada e/ou
validada. (SILVA; OLIVEIRA, 2021, p.40).

Ja na quinta etapa, tem-se o Teste e/ou validacdo. S&o realizados os devidos testes
e/ou validacbes de acordo com o tipo de OVA desenvolvido na etapa anterior (SILVA;
OLIVEIRA, 2021, p.40). A etapa 6, Disponibilizagdo “[...] O objeto deve ser disponibilizado
para ser utilizado de forma online e/ou offline, acompanhado dos respectivos metadados
descritivos. [...]” (SILVA; OLIVEIRA, 2021, p.41). Na etapa 7, Avaliagdo Pedagogica, 0S
usuarios do OVA realizam a avaliacdo a partir de critérios para que possam ser verificadas
possiveis indicacdes de problemas e/ou sugestdes de melhorias, a serem implementas nas
versdes posteriores do OVA. (SILVA; OLIVEIRA, 2021, p.41). As trés ultimas etapas tratam
da validacdo dos OVAs pelos membros do GEDOVA ou usuarios, seguindo os critérios
sugeridos na metodologia.

Também existe uma atividade de Gerenciamento de projeto para facilitar o

desenvolvimento do OVA, pois a partir desse projeto podemos definir o tempo, custos,
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prazos, metas/objetivos, titulo, autores, pessoas envolvidas, tecnologias que serdo utilizadas,
infraestrutura tecnoldgica necesséria, resultados esperados etc. (SILVA; OLIVEIRA, 2021).
Assim, para cada OVA é sugerido que possa ser entendido com um projeto para definir cada
passo e, assim, desenvolver cada etapa seguindo a metodologia GEDOVA, definido o que
pretende com o OVA.

Deve-se assim, segundo Abreu e Andrade (2021), iniciar a atividade de criacdo do
OVA com a proposta de Gestdo de projeto, definindo o tema, o tipo de OVA, o objetivo e
meta que pretende ser comtemplada com o objetivo, os materiais que vao ser utilizados, o
custo, quanto tempo os autores precisam para desenvolver e os resultados que pretendem ser
alcancados.

Uma caracteristica da Metodologia GEDOVA ¢€ que ela se apresenta como alternativa
de equilibrio entre as carateristicas técnicas e pedagogicas, contemplando também a dimenséo
contextual (SILVA; OLIVEIRA, idem 2021, p. 37). Para cada uma das dimensdes (técnica,
pedagdgica e contextual) foram discutidos e definidos critérios para validacdo dos OVAs que
podem ser utilizados como um checklist para nortear todo o desenvolvimento do OVA
(SILVA; OLIVEIRA, 2021, p.42).

Os criterios foram agrupados por dimensao e, consequentemente, por tipo (obrigatério
e opcional), totalizando 50 critérios, que contém pesos de acordo com cada dimensao
(SILVA; OLIVEIRA, idem 2021). A Dimensdo Pedagdgica tem um peso geral maior (3,5),
seguida da Dimensdo Técnica com peso intermediario (3,0) e a Dimensdo Contextual tem o
peso menor (2,0). (SILVA; OLIVEIRA, 2021, p.43).

A Dimensdo Técnica esta relacionada aos aspectos técnicos de desenvolvimento e
utilizacdo do OVA, ou seja, contendo as informacdes iniciais, navegacdo, retorno/feedback,
interacdo social, usabilidade e/ou acessibilidade dos OVAs. Esta dimensdo tem um total de 20
critérios, contento 10 obrigatérios e 10 opcionais (SILVA; OLIVEIRA, 2021), como mostra o
Anexo A.

A Dimensdo Pedagogica aborda aspectos relativos a utilizacdo do OVA como recurso
didatico e as possibilidades de aprendizagem que o mesmo pode proporcionar: sdo 0s
fundamentos, propostas e objetivos pedagdgicos; area de conhecimento; recursos
motivacionais. Sdo 5 critérios opcionais e 10 obrigatérios. (SILVA; OLIVEIRA, 2021, idem
p.43), como mostra 0 Anexo B

A Dimensdo Contextual depende do contexto de cada OVA a ser desenvolvido. Deve-
se considerar algumas especificidades como o tipo de OVA, o publico-alvo, o cenario de
utilizacdo, a forma de disponibilizagéo, entre outros. (SILVA; OLIVEIRA, 2021, p.43). Esta
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dimensdo é composta de 15 critérios divididos em dois niveis, 0 bésico (sdo os obrigatorios e
que tratam de informagdes como tipo de OVA, publico-alvo, disponibilidade) e o
complementar (sdo 0s opcionais e inerentes a cada tipo especifico de OVA).

Porém, ao escolher um tipo de OVA a ser desenvolvido, existe uma dimensao
contextual exclusiva para ela, como audio, video, jogo, quiz, simulador, palavra cruzada,
hipertexto, mapa conceitual/mental, texto Lacunado. Apresentamos entre estes tipos (&udio,
video, jogo, quiz, simulador, palavra cruzada, hipertexto, mapa conceitual/mental, texto
Lacunado) aqueles que se adequam ao OVA desenvolvido nessa pesquisa acompanhados de
um quadro com os critérios e analises selecionados pela Metodologia GEDOVA no Anexo C.

O desenvolvedor do OVA tem a autonomia de escolher o percurso a seguir no
processo de desenvolvimento dos seus recursos didaticos, podendo seguir as trés dimensoes
(técnica, pedagobgica e contextual). Porém, vale ressaltar que o OVA que obedece ao maior
numero de critérios/caracteristicas possiveis aumenta a eficacia da sua utilizacdo no processo

ensino-aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES METODOLOGICAS

Neste capitulo apresentamos os procedimentos metodolégicos que orientaram o
levantamento dos dados da pesquisa. Na primeira secdo, apresentamos as categorias de
andlise dos dados. Na segunda secdo, trazemos as etapas e 0s instrumentos elaborados para a
coleta de dados. Na terceira se¢éo, a classificacdo da pesquisa quanto a natureza do objeto,
aos objetivos e aos procedimentos técnicos para levantamento de dados.

5.1  Apresentando as categorias para analise dos dados

Com o intuito de levantar competéncias referentes a avaliacdo em Matematica com
OVAs, estabelecemos, a priori, trés categorias de analise: 1) Avaliacdo; 2) Objeto do
conhecimento matematico; 3) OVAs. Essas categorias foram alimentadas a partir da definigdo
de competéncia e da matriz de competéncias da BNC — Formagdo (BRASIL, 2019), bem
como com base no referencial tedrico sobre avaliacdo e sobre OVAs, discutido nos capitulos
precedentes.

A categoria Avaliacdo considera como necessario, o professor: 1) conhecer os tipos de
avaliacdo, seus objetivos pedagdgicos e os resultados que cada uma pode fornecer. Por
exemplo: a avaliacdo diagnostica no comeco do ano letivo, antes do planejamento, tem como
objetivo conhecer melhor os estudantes, identificar e compreender suas necessidades; a
avaliacdo formativa pode ser usada para 0 acompanhamento da aprendizagem dos alunos e
deve ser realizada durante todo o processo de ensino aprendizagem; a avaliacdo somativa
pode ser aplicada no final do processo de ensino, no final de um bimestre, no curso ou
unidade de ensino; 2) Compreender também que esses tipos de avaliacdes ndo sao
excludentes, mas complementares; 3) Usar avaliagdes para auxiliar no planejamento
e na revisdo do processo de ensino e aprendizagem, ou seja, entender que as avaliacdes podem
auxiliar os professores, as escolas a repensarem as estratégias adotadas em sala de aula,
focando no aperfeicoamento, no desempenho e desenvolvimento das competéncias e
habilidades dos alunos; 4) Usar estratégias e criar instrumentos para analisar 0 desempenho
dos alunos e o0s objetivos tracados através do tipo de avaliacdo escolhida; 5) Utilizar
avaliacBes que sejam adequadas ao tipo de conduta e da habilidade que estamos avaliando; 6)
Aplicar os diferentes instrumentos e estratégias de avaliacdo da aprendizagem, de maneira

justa e comparéavel, devendo ser considerada a heterogeneidade dos estudantes.
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A categoria Objeto do conhecimento considera que o professor precisa: 1) dominar o
contedo matematico; 2) Conhecer e dominar a BNCC, incluindo competéncias e habilidades
relacionadas ao objeto em estudo; 3) Conhecer os contextos de vida dos estudantes,
reconhecer suas identidades e elaborar estratégias para contextualizar o processo de
aprendizagem; 4) Dar devolutiva em tempo habil e apropriada, tornando visivel para o
estudante seu processo de aprendizagem e desenvolvimento; 5) Conhecer, entender e dar
valor positivo as diferentes identidades e necessidades dos estudantes, bem como, ser capaz
de utilizar os recursos tecnoldgicos como recurso pedagégico para garantir a inclusdo, o
desenvolvimento das competéncias da BNCC e as aprendizagens dos objetos de
conhecimento para todos os estudantes.

A categoria OVA considera que para desenvolver um OVA o professor precisa: 1)
saber utilizar algumas ferramentas simples do PowerPoint como inserir imagem e férmulas,
colocar animagdes, hiperlinks e transi¢fes; 2) Saber utilizar algumas Macros (conjunto de
instrucdes com acdes determinadas em sequéncia para posterior execugdo) formadas
utilizando a linguagem Visual Basic for Applications — VBA para criar OVAS mais
interativos; 3) Conhecer temas para compor o cenario do OVA que agradem e motivem 0s
alunos, ao mesmo tempo escolher OVAs adequados ao conteudo matematico. 4) Escolher
OVA adequado ao conteudo matematico; 5) Utilizar ferramentas do PowerPoint para compor
0 cenario do OVA,; 6) Adequar o OVA para uma linguagem clara e precisa ha comunicacao
para que o aluno compreenda exatamente o0 que estd sendo dito e pedido); 7) Motivar os
alunos a aprender brincando a partir do cenario do OVA; 8) Favorecer a participacdo e a
comunicacgdo entre os colegas e com a turma e professor; 9) Facilitar o processo de ensino-
aprendizagem; 10) Permitir uma formacéo individualizada e/ou em grupo; 11) Permitir aos
alunos um ambiente mais dinamico e criativo; 12) Viabilizar um ambiente de aprendizagem
de qualidade; 13) Favorecer a interdisciplinaridade e possibilitar a capacidade de simulacéo.

Do que foi apresentado sobre essas categorias, vimos sintonia com as seguintes
competéncias e habilidades da BNC - Formacéo Inicial, nas dimensdes conhecimento, pratica

e engajamento profissional.

Competéncia Especifica 1.2 (Conhecimento profissional) - Demonstrar conhecimento
sobre os estudantes e como eles aprendem
o 1.2.2 - Demonstrar conhecimento sobre as diferentes formas diagnostica, formativa e
somativa de avaliar a aprendizagem dos estudantes, utilizando o resultado das
avaliacOes para: (a) dar devolutivas que apoiem o estudante na constru¢do de sua
autonomia como aprendente; (b) replanejar as praticas de ensino para assegurar que as
dificuldades identificadas nas avalia¢Ges sejam solucionadas nas aulas;
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o 1.2.3 - Conhecer os contextos de vida dos estudantes, reconhecer suas identidades e
elaborar estratégias para contextualizar o processo de aprendizagem.

Competéncia Especifica 2.3 (Prética profissional) - Avaliar o desenvolvimento do
educando, a aprendizagem e 0 ensino:

o 2.3.1 - Dominar a organizacdo de atividades adequadas aos niveis diversos de
desenvolvimento dos estudantes;

o 2.3.2 - Aplicar os diferentes instrumentos e estratégias de avaliacdo da aprendizagem,
de maneira justa e comparavel, devendo ser considerada a heterogeneidade dos
estudantes e;

o 2.3.3 - Dar devolutiva em tempo habil e apropriada, tornando visivel para o estudante
seu processo de aprendizagem e desenvolvimento.

Competéncia Especifica 2.4 (Pratica profissional) - Conduzir as praticas pedagogicas dos
objetos do conhecimento, das competéncias e habilidades
o 2.4.5 Usar as tecnologias apropriadas nas praticas de ensino.

Competéncia Especifica 3.2 (Engajamento profissional) - Comprometer-se com a
aprendizagem dos estudantes e colocar em pratica o principio de que todos séo capazes de
aprender
o 3.2.3 Conhecer, entender e dar valor positivo as diferentes identidades e necessidades
dos estudantes, bem como ser capaz de utilizar os recursos tecnologicos como
recurso pedagdgico para garantir a inclusdo, o desenvolvimento das competéncias da
BNCC e as aprendizagens dos objetos de conhecimento para todos 0s estudantes.

Esse estudo previo sobre competéncias, conhecimentos, habilidades e atitudes
esperadas por professores de matematica, ao criar e avaliar a aprendizagem matematica com
OVA gerou o quadro a seguir (Quadro 5). As competéncias sdo indicadas por uma sigla
alfanumeérica que faz referéncia a categoria [Avaliacdo (A), Objeto matematico (OM) e OVA
(OVA)] e também a dimensdo [Conhecimento (C), Habilidade (H) e Atitudes (At)] seguida de

um namero que indica a ordem de apresentacdo na categoria.

Quadro 5: Categorias Avaliacdo, Objeto matematico do conhecimento e OVA

Categoria Avaliagédo Categoria Objeto Categoria OVA
matematico

Conhecimentos

AC1. Conhecer os tipos de OMC1 Dominar o contetido OVAC1.Saber utilizar
avaliacdo diagnostica, formativa e | matemaético; ferramentas do PowerPoint
somativa, seus objetivos (imagem e férmulas, colocar
pedagdgicos e os resultados que animacoes, hiperlinks e
cada um fornece; transicoes);

OMC2. Conhecer e dominar a
BNCC incluindo competéncias
e habilidades relacionadas ao
AC2. Compreender que as objeto em estudo; OVAC?2. Saber utilizar algumas
avaliacOes diagnostica, formativa Macros criadas utilizando a

OMC3. Conhecer os contextos




7

e somativa sdo complementares e
nédo excludentes;

de vida dos estudantes,
reconhecer suas identidades e
elaborar estratégias para
contextualizar o processo de
aprendizagem.

linguagem Visual Basic for
Applications — VBA para criar
OVAs mais interativos;

OVAC3. Conhecer temas para
compor o0 cenario do OVA.

Habilidades

AH1. Usar avaliacfes para
auxiliar no planejamento

e na revisdo do processo de
ensino e aprendizagem;

AH2. Usar estratégias e criar
instrumentos para analisar o
desempenho dos alunos e o0s
objetivos tracados através do tipo
de avaliacdo escolhida.

AH3. Utilizar avaliacdes que
sejam adequados ao tipo de
conduta e da habilidade que
estamos avaliando;

OMH1. Dar devolutiva em
tempo habil e apropriada,
tornando visivel para o
estudante seu processo de
aprendizagem e
desenvolvimento;

OVAHL. Escolher OVA
adequado ao contetdo
matematico;

OVAH2. Utilizar ferramentas do
PowerPoint para compor o
cenario do OVA;

OVAHS3. Adequar o OVA para
uma linguagem clara e precisa
na comunicacao;

Atitudes

AAL. Aplicar os diferentes
instrumentos e estratégias de
avaliacdo da aprendizagem, de
maneira justa e comparéavel,
devendo ser considerada a
heterogeneidade dos estudantes;

OMAL1 Conhecer, entender e
dar valor positivo as diferentes
identidades e necessidades dos
estudantes, bem como ser
capaz de utilizar os recursos
tecnoldgicos como recurso
pedagdgico para garantir a
inclusdo, o desenvolvimento
das competéncias da BNCC e
as aprendizagens dos objetos
de conhecimento para todos 0s
estudantes.

OVAAL. Motivar os alunos a
aprender brincado a partir do
cenario do OVA;

OVAAZ2. Favorecer a
participacdo e a comunicacao
entre os colegas e com a turma e
professor;

OVAAS. Facilitar o processo de
ensino-aprendizagem;

OVAAA4. Permitir uma formacéo
individualizada e/ou em grupo;

OVAADS5. Permitir aos alunos um
ambiente mais dindmico e
criativo;

OVAAG. Viabilizar um
ambiente aprendizagem de
qualidade;

OVAAT. Favorecer a
interdisciplinaridade e
possibilitar a capacidade de
simulacdo;

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2022)
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5.2  Etapas da pesquisa e instrumentos para levantamento de dados

5.2.1 Etapa 1 — Convite ao professor

A pesquisa teve inicio pela busca de um professor de Mateméatica do Ensino
Fundamental e/ou Médio que atendesse as seguintes condicGes: interesse pelo uso de OVA
como recurso para avaliacdo da aprendizagem em Matematica; disponibilidade de participar
de uma Acdo de Formacdo na qual sera criado um OVA,; possibilidade de experimentar em
sua sala de aula o0 OVA criado; que permitisse a gravacdo da aula, do dudio ou de anotagdes
da aula como instrumentos para levantamentos de dados da pesquisa; que trabalhasse em uma

escola que tivesse um laborat6rio com computadores.

5.2.2 Etapa 2 — O professor colaborador da pesquisa

Nesta etapa, tivemos como objetivo conhecer o professor participante e obter
informacdes para planejarmos uma Acdo de Formacgdo que atendesse as suas expectativas e
necessidades. Para tanto, pedimos ao professor que respondesse a um questionario no Google
forms (Apéndice A). O questionario contém 20 questdes, abertas e fechadas. Perguntamos
sobre sua formacao inicial e continuada, como costuma avaliar seus alunos e quais recursos
utiliza e se utiliza recursos digitais como OVAs, principalmente aqueles desenvolvidos com o
PowerPoint. Também solicitamos do professor sobre qual objeto de conhecimento da
matematica gostaria de trabalhar com o OVA e quais as razdes dessa escolha.

Ao final do questionario, solicitamos que assinasse um Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido, documento este que estabelece um comprometimento ético entre as partes,
garantindo a integridade das informacdes e as disposi¢cGes das mesmas pelos participantes,

incluindo o seu total anonimato.

5.2.3 Etapa 3 — Trabalho documental prévio sobre avaliacdo da aprendizagem

Nesta etapa, realizamos um estudo do trabalho documental da professora colaboradora
no quesito avaliacdo da aprendizagem, ou seja, foram solicitados documentos produzidos e
recursos utilizados por ela para avaliar alunos em relagdo ao objeto matematico escolhido na

Etapa 2. Solicitamos ao professor planos de aula ja utilizados por ele em experiéncias
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passadas. Nesse momento, esperamos inferir competéncias, conhecimentos, concepcoes,

habilidades do professor em relacéo a avaliacdo em Matemaética.

524

Etapa 4 - Acdo de Formacdo — Desenvolvendo OVA

A Acdo de Formacdo (Etapa 4) teve o objetivo de proporcionar ao professor um

momento de criacéo e reflexdo sobre o desenvolvimento de um OVA voltado para a avaliacéo

da aprendizagem de seus alunos sobre um objeto especifico da Matemaética. Para tanto, a

Acéo de Formagdo foi estruturada em 5 momentos:

5.2.5

Momento 1 - Apresentacdo dos OVAs. Para iniciar a A¢do Formacéo, apresentamos 0s
OVAs, suas ferramentas e possibilidades de serem usados como recurso para
avaliacdo. Nesta etapa, apresentamos OVAs ja desenvolvidos pela pesquisadora sobre
teméaticas diversas e como desenvolver um OVA utilizando o PowerPoint.
Apresentamos 0s OVAs trazidos no capitulo 4 desse texto.

Momento 2 - Conversando sobre avaliacdo, competéncias e habilidades na Educacao
Basica. Propomos um debate sobre a avaliagio em matematica e a relagdo com o
desenvolvimento de competéncias e habilidades da BNCC e com qual objetivo
pretende avaliar seus alunos através do uso do OVA.

Momento 3 - Planejando o OVA. Nesta etapa, a professora iniciou o planejamento do
OVA a ser utilizado na avaliagéo, definindo um objeto matematico o tipo de avaliacao.
Momento 4 - Desenvolvendo e Validando o OVA na metodologia GEDOVA. Nesta
etapa desenvolvemos um OVA para a pesquisa. Com a colaboracdo da professora,
aprimorando um OVA da pesquisadora, a partir das ferramentas demonstradas. Para
tanto, aplicamos a metodologia GEDOVA. Neste momento também procedemos com
a validacdo do OVA juntamente com membros do grupo GEDOVA.

Momento 5 — Utilizando e analisando o OVA em sala. Nesta etapa observamos e
registramos a utilizacdo, pela professora, do OVA construido em sala de aula.
Coletamos informac@es sobre as impressdes dos alunos e da professora com 0 OVA

em sala de aula.

Etapa 5 - Acdo de Formacao — Analise colaborativa da aplicacdo do OVA em aula

Nesta etapa da Acdo de Formacao, analisamos com a colaboracdo da professora, a

implementacdo do OVA para avaliar os alunos na aula. Para tanto, utilizamos uma entrevista

semiestruturada que foi gravada com a sua permissao (Apéndice B). Pretendemos saber da
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professora se 0 OVA foi capaz de revelar informagdes acerca das dificuldades dos alunos, as
competéncias e habilidades desenvolvidas por eles, se o OVA conseguiu dar um
retorno/feedback construtivo e eficiente acerca do desempenho dos alunos, proporcionando o
real sentido do processo de avaliar os alunos e para os professores. Também contamos com a
colaboracédo da professora na realizacdo de uma avaliacdo pedagdgica do OVA através de um
formulério Google Forms (Apéndice C), segundo a avaliacdo pedagdgica da Metodologia
GEDOVA.

5.3 Classificacédo da pesquisa

A metodologia utilizada na pesquisa pode ser classificada como qualitativa,
exploratdria, participante (colaborativa) e estudo de caso. Quanto a abordagem do objeto de
estudo, é uma pesquisa qualitativa, pois teve um contato direto com o professor, alunos e o
OVA objeto de estudo em questdo. Prodanov e Freitas (2013, p.70) afirmam que esse tipo de
pesquisa “considera que ha uma relagdo dindmica entre 0 mundo real e o sujeito, isto €, um
vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser
traduzido em numeros”. Os autores Prodanov e Freitas (2013, p.70), ainda afirmam que “na
abordagem qualitativa, a pesquisa tem o ambiente como fonte direta dos dados. O pesquisador
mantém contato direto com o ambiente e 0 objeto de estudo em questdo, necessitando de um
trabalho mais intensivo de campo.”

A pesquisa apresentada, em relacdo aos objetivos, também pode ser dita do tipo
exploratéria, pois segundo Gil (2002, p. 41), esse tipo de pesquisa tem como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, torna-lo mais explicito. “Pode-se dizer que
estas pesquisas tém como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de
intuicbes. Seu planejamento €, portanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a
consideragdo dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado.” (GIL, 2002, p. 41). Esta
pesquisa, na maioria dos casos envolve um levantamento bibliografico, entrevistas com
pessoas experientes no problema pesquisado. Prodanov e Freitas (2013, p.51-52) corroboram
com essa ideia, pois eles afirmam que:

guando a pesquisa se encontra na fase preliminar, tem como finalidade
proporcionar mais informacBGes sobre o assunto que vamos investigar,
possibilitando sua definicio e seu delineamento, isto &, facilitar a
delimitacdo do tema da pesquisa; orientar a fixacdo dos objetivos e a
formulacdo das hipdteses ou descobrir um novo tipo de enfoque para o
assunto. Assume, em geral, as formas de pesquisas bibliograficas e estudos
de caso. (PRODANQV; FREITAS 2013, p.51-52)
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A pesquisa desenvolvida também € participante, considerando que houve o
envolvimento e colaboragdo da professora e a pesquisadora durante toda atividade de agéo
formacgdo. Prodanov e Freitas (2013, p.67) afirmam que uma ¢é pesquisa participante “quando
se desenvolve a partir da interacdo entre pesquisadores e membros das situacOes
investigadas.”

Neste aspecto, é uma pesquisa colaborativa, pois visou a interacdo entre a
pesquisadora e a professora para poder desenvolver um trabalho coparticipativo. Ibiapina
(2008) define este tipo de pesquisa como “[...] uma atividade de co-producdo de saberes,
de formacdo, reflexdo e desenvolvimento profissional, realizada interativamente por
pesquisadores e professores com o objetivo de transformar determinada realidade educativa”
(IBIAPINA, 2008, p. 31).

Realizamos uma Investigacdo Reflexiva que, segundo Gueudet e Trouche (2010), tem
dentre seus principios essenciais: acompanhar o professor por um longo tempo, um
acompanhamento em diversos lugares, visto que o trabalho do professor ndo se restringe
somente & sua sala ou seu estabelecimento de ensino. Trata-se de um acompanhamento
reflexivo, pois o professor ao descrever sua pratica reflete sobre ela.

A pesquisa utilizada também foi um estudo de caso, pois expds os detalhes do
desenvolvimento de um OVA, sua validacdo e foi realizado um estudo para uma turma
especifica e o foco principal era de analisar como a turma era avaliada segundo o OVA em
estudo e quais competéncias profissionais no processo de utilizacdo de objetos virtuais de
aprendizagem para avaliacdo em matematica. Gil (2010, p. 37) afirma que o estudo de caso
“[...] consiste no estudo profundo e exaustivo de um ou mais objetos, de maneira que permita

seu amplo e detalhado conhecimento™.
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6 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Neste capitulo, apresentamos o desenvolvimento da pesquisa segundo as 5 etapas
anunciadas no capitulo anterior. Cada uma das 5 se¢Bes faz referéncia a descricdo de uma
etapa na ordem que elas foram realizadas: Etapa 1 - Convite ao professor; Etapa 2 - O
professor colaborador da pesquisa; Etapa 3 - Trabalho documental prévio sobre avaliagdo da
aprendizagem e Etapa 4 - A¢do de Formacdo — Desenvolvendo (OVA) que foi seguida a
metodologia GEDOVA e, por fim, a Etapa 5 - Acdo de Formacdo — Analise colaborativa da
aplicacdo do OVA na aula.

6.1 Etapal- Convite ao professor

A primeira etapa da pesquisa iniciou-se pela busca de uma escola e de ao menos um
professor que satisfizesse as nossas condicdes. A busca realizou-se na cidade de Cajazeiras-
PB no Alto Sertdo Paraibano por se tratar da cidade da pesquisadora. Durante essa busca,
deparamo-nos com escolas (publicas e particulares) que ndo tinham computadores e outras
que tinham os computadores, porém ndo faziam uso deles, por falta de instalacdes adequadas
e/ou por falta de equipamentos. Encontrou-se um cenario totalmente diferente do que
esperavamos, depois do periodo pandémico onde as tecnologias auxiliaram as escolas,
professores e alunos com as aulas remotas.

Depois de uma longa busca, encontramos uma escola equipada com computadores
para uso dos professores e dos alunos, uma escola particular. O primeiro contato que tivemos
com a escola aconteceu por meio da Coordenadora Pedagogica da escola e ocorreu no dia 11
de novembro de 2022. Na oportunidade, foram apresentados os objetivos, a justificativa e as
etapas estabelecidas para a realizacdo da pesquisa. Em seguida a Coordenadora Pedagdgica
solicitou que apresentassemos um dos OVAs para ela conhecer e ver se a proposta se
adequava com as metas e objetivos da escola. S6 assim, ela poderia estender 0 nosso o convite
aos professores daquela instituicdo. Feita a apresentacdo de alguns OVAs e suas
funcionalidades, ela mostrou-se muito entusiasmada com a proposta da pesquisa, ressaltando
gue era um dos objetivos da escola de trabalhar com tecnologias para auxiliar o processo de
ensino e aprendizagem dos alunos.

A Coordenadora autorizou-nos a convidar duas professoras por meio de contato
telefénico. Uma professora de Matematica do Ensino Fundamental — Anos Finais e a outra no

Ensino Médio e outra professora do Ensino Médio.
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No momento desta conversa, a professora do Ensino Médio chegou a sala onde
estavamos com a Coordenadora Pedagdgica, entdo de imediato pudemos fazer o convite a
mesma, no mesmo dia. Ela disse ter gostado da proposta da pesquisa e estava disposta a
participar, porém ela pontuou que estava bem avangada com os contetidos e ndo tinha certeza
se continuaria como professora no proximo ano letivo, uma vez que estava auxiliando a
coordenacao pedagogica da escola.

Quanto a professora do Ensino Fundamental — Anos Finais, tivemos o primeiro
contato atraves do WhatsApp e marcamos um encontro na escola. O encontro aconteceu no
dia 17 de novembro de 2022, com duracdo de 30 minutos, e na ocasido foram apresentados 0s
objetivos, a justificativa e as etapas estabelecidas para a realizacdo da pesquisa.

Ao apresentar a proposta da pesquisa, a professora solicitou que apresentassemos um
dos OVAs para ela conhecer e entender melhor a proposta da pesquisa. Apds essa
apresentacdo, ela aceitou o convite e mostrou interesse pela proposta. Dessa forma,
desenvolvemos nossa pesquisa com a colaboracdo da professora do Ensino Fundamental —

Anos Finais que passaremos a apresenta-la a seguir.
6.2  Etapa 2 - O professor colaborador da pesquisa

A professora colaboradora do nosso estudo tem entre 22 e 30 anos, ¢ Graduada em
Matematica pela Universidade Federal de Campina Grande (UFCG) e Especialista em
Docéncia no ensino superior pela Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras de Cajazeiras
(FAFIC). Atualmente esta ensinando no Ensino Fundamental — Anos Finais, do 6° ano até o
9° ano. Nunca atuou no Ensino Médio e tem 8 anos de experiencia como docente.

Para aferir o conhecimento prévio dos alunos em relacdo ao conteudo a ser
proposto, a professora utiliza da avaliacdo diagndstica, antes de iniciar o conteddo. No
decorrer do bimestre utiliza a avaliacdo formativa, levando em consideracdao o desempenho
e a participacdao do aluno no estudo proposto. No final de cada ciclo, utiliza a avaliacédo
somativa com aplicacdo de avaliagcdo escrita ou na plataforma Geekie one?. Utilizando
recursos avaliativos como: prova, trabalho, lista de exercicio e Jogos.

As informacdes iniciais sobre a professora foram coletadas por meios de um

questionario do Google forms que foi enviado para a professora no dia 17 de novembro de

2 Geekie One é uma plataforma digital de educacdo baseada em dados, representa a evolugdo dos materiais
didaticos, promovendo uma educacdo mais ativa, visivel, personalizada e conectada com as necessidades e 0s
objetivos de cada estudante.
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2022. Recebemos o retorno do questionario no dia 29 de novembro de 2022, com esse
questionério conseguimos conhecer melhor a professora, e saber um pouco mais da
professora, como: suas formacOes, experiéncias e como gosta de trabalhar, para assim
planejarmos uma Acdo Formacdo adequada para a professora. Porém, esse questionario ndo
foi suficiente para analisar como a professora avalia seus alunos, quais recursos e abordagens
ela utiliza.

Até essa etapa da pesquisa, a professora ndo tinha conhecimento sobre OVAs
desenvolvidos com o PowerPoint. Inicialmente, O conteddo matematico escolhido para
trabalhar com o OVA em sua turma foi os NUmeros decimais. Seria trabalhado no més de
dezembro de 2022, porém aconteceram alguns imprevistos com o calendario da escola, que
infelizmente, provocaram o adiamento da pesquisa. Com isso, a professora escolheu o
conteudo de NUmeros Naturais e Sistemas de numeragdo, para ser trabalhado no més de
fevereiro no inicio do ano letivo. A razdo dessa escolha, segundo a professora, foi por se
tratar de um contetdo tedrico que € essencial para um melhor desempenho nos conteudos
posteriores. Por isto, ela iria preferir utilizar esse recurso para alavancar este estudo, tornar a
aula mais dindmica, e possibilitar uma aprendizagem mais significativa e prazerosa para 0s
alunos. O OVA foi pensado, inicialmente, para ser utilizado na proposta da avaliagcdo
diagnostica, porém durante o desenvolvimento do OVA a professora optou tambem pela

avaliacdo formativa.

6.3  Etapa 3 - Trabalho documental prévio sobre avaliacdo da aprendizagem

Nesta etapa solicitamos da professora que nos enviasse materiais utilizados por ela no
planejamento e na avaliacdo relativos ao conteddo matematico escolhido de NUdmeros
Naturais e Sistema de numeracdo. Ela nos enviou por WhatsApp, no dia 30 de novembro de
2022 um plano de aula para o 6° ano sobre sistema de numeracédo utilizado em 2019 (Figura
16), um planejamento quinzenal sobre nimeros decimais utilizado em dezembro de 2022
(Figura 17) e uma prova contemplando os numeros naturais e sistema de numeracdo (Figura
18). Embora o contedo de numeros decimais ndo fosse mais o tema da aula do OVA,
achamos interessante trazer para a analise estes documentos, uma vez que eles permitiriam
obter dados a respeito das habilidades da BNCC e por diferir da proposta da aula e da

avaliacdo sobre nimeros naturais e Sistema de numeracéo.



Professor (a):

Figura 16: Plano de aula sobre sistema de numeragéo

PLANO DE AULA —2019 3" Semana
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| Area de Conhecimento: sistema de numeragio

turma: 6° ano | Bimestre: 1° | Disciplina: Matematica
Data OBJETIVOS CONTEU'DOS METODOLOGIA RECURSOS AVALIACAO
PROGRAMATICOS DIDATICOS
18/02 | Identificar caracteristicas e | Sistema de Numerago | Inicialmente a professora apresentard o | Data show Avaliagio formativa
02 representar os nimeros no egipcio. cgnt'el_'ldo cc_)mando—lhes um pouco da Pincel atra\fés da  observagio
Aulas . . historia do sistema de numeragdo egipeio | Quadro branco continua  dos  alunos,
sistema de  numeragio . .
. e os simbolos que presentam cada | Apagador participagio nas
€gIpelo. nilmero, para isto, serd utilizado slides. | Canetas discussdes e na atividade,
Em seguida os alunos praticardo a escrita | Livro didatico. comportamento e
desse sistema através da  atividade interagdo com os demais.
proposto no livro didatico.
19/02 | Identificar caracteristicas e 8 4 . | Através da leitura compartilhada os | Pincel
01 representar os nimeros no 1stema de  numEragdo | 41400 contardo um pouco da histéria do | Quadro branco Avaliagio  formativa
X _ | maia. 5 :
Aulas sistema de  numeraco sistema (_1& numeragio grego, Iogo em | Apagador cons_lderaqdo .
. conhecerdo a escrita de alguns nimeros | Canetas participacio direta dos
maa. nesse sistema. Livro didatico. alunos nas  discussbes
propostas.
Retomar e ampliar o S 4 Inicialmente os alunos conhecerdo um
. istema de  numeragdo istari i
) conhecimento acerca do . pouco ‘_13 hls_torla do sistema _de .
2002 | . d _ | decimal (agrupamentos e | numeracio decimal, logo em seguida | Pincel
02 ml?md € MUMErACO | 1rocas, valor posicional dos | trabalhardo agrupamentos e trocas | Quadro branco Observagiio continua dos
Aula | decimal; perceber algarismos, Leitura ¢ escrita | utilizando o material dourado, também a | Apagador alunos e da participagio
semelhancas e diferengas leitura ¢ a escrita dos nimeros por | Canetas direta dos mesmos nas

entre o sistema de
numeragio  decimal e
outros sistemas de

numeracio.

dos niimeros por extenso e
com algarismos até a classe
do milhdo)

extenso serdo estudados e praticados por
meio de uma atividade proposta no livro
didatico.

Livro didatico.
Material dourado

discurses e na atividade.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)



Componente Curncnlar: Matematica

Figura 17: Planejamento quinzenal sobre nimeros decimais

Ane letive: 2022
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Ensino: Fundamental IT Turma: 6 Ano
Profeszor (3):
Cruantidade d=aulz::
PLANEJAMENTO QUINZENAL
4° Bimestre Data: 01/12/2022 4 15/12/2012 - QUINZENAL
Unidade Node Ohjetivos de - . -
tematica Aszunto aulaz aprendizagem Habhilidades BNCC Metodologia Avaliagdo
Mesta aula daremos inicie ao|lA avaliapic serd do fiped)
capitulo de nimeros decimais [diagnéstica, cbzervando o
para isto foramns  uma|conheciments  prévie  do
pritica chamada: carrmho da iﬁ::idui;rd;i:gm an
CG’mPFﬂDdET 2 estrutura compras. Para esta atividads| ’
dos np.;ui!ms :reminm 2 a turma serd utilizard: cédulas
associd-los a fragdes
Serimais EFOSMAO] ] Com meedas em papel, 2 figuras de|
dsnar, ler & escrever nﬁmern; alguns produtos d
. ar : E
Mimeros Nunflera.s 011272022 AF]-“:“ E PTPPr'.Ed:‘dES d0% |paturais & mimeros racionais cuja - o5 seus
Decirmais. 2 anl mimeros decimals na representapio decimal & finita [T2Epectivos pregos, montandol
tiplicagio ou divisdo farendo uso da reta numérica.  |um caminho de compras.
multiplicags divisd i di Ao
por poténcias de 10. concluirem a colagem, eleg|
c . irde somar todos o5 seus
dﬂ::'r numeros produtos & efefuarem  of
pagamente  utilizando  ag
cédulas e moedas. Ao
concluirem a atividades, og
alunos  compartilharde  sug)
expendncia = destacarae 3
importincia  dos  ndmeros|
decimais em seu dia-a-dia.
Nesta avla daremos|A avaliagio serd do tipo
Comp?'eenderae_stm_tura continuidade ac estudo dos|formativa  observando a
doanp'ilﬁos ;etnfnmse afmeros decimais |Participacio do aluno na
associa-los a fragoes i . |asla. e a realizagiio das
decimais EF0SMADL - Comparar, = naremos arepresenta;ao atividades propostas
N . . ordenar, ler e escrever mimeros ge_o.memca (para isto
Nuomeros neros 06/12/2022 A_phcaras P”_UP‘“_‘Edad'33 d03 | naturais e némeros racionais cuja|Utilizaremos os pregos dog
Decimais. 1 aula nimeros decimais na representacio decimal é finita |produtos  utilizados  na
mulhplnlcaq;_ao ou divisdo fazendo uso da reta numeérica. atividade da aula passada) a
por poténcias de 10. leitura & a escrita desses|
Comparar nimeros mimeros. Para casa os alunos|
decimais fario uma atividade via)
plataforma geeloe ang.
Compreender a estrutura| EFO6MAO1L - Comparar, [Nesta aula trabalharemos a|A avaliagio serd do tipo
doz nimeros decimaiz e|lordenar, ler e escrever nOmeros|conversio  entre  nameros|formativa  obzervande a
aszocid-los a fraghes|naturais e nimeros racionais o3| acimais e fragies decimais, participagdo do aluno na
decimais representacio decimal & finita, “ os também a; aula, contando também com
fazendo uso da reta numérica. iedades de . a realizagdo das atividades
Numeros N i 07122022 |Aplicar as propriedades dos PrOPrecaces Qesses numeros: [propostas.
decimais. 3 anl mimeros decimaiz  nal
as multiplicago ou  divisdol
por poténcias de 10.
Comparar fimeros|
decimais
Compreender a  estrutura) Nesta aula, faremos umalA avaliagio szera do tipo
doz mimerc: decimais g atividade escrita, envolvendo|formativa observando a
associd-los a fragies| a notagio decimal: fragio| participacio do aluno na
decimais EFOSMADL - Comparar, | decimal representagiol aula, contando também com
Ni . . . ordenar, ler e escrever nimeros geoméu:ica e 2 conversiol a realizagio das atividades
Nimeros |, oo 08/12/2022|Aplicar as propriedades dos|natyrais e mimeros racionais cuja . o propostas
decimais. nfimeros decimais T — 3o decimal ¢ finita, entre nimeros decimais.
= multiplicagio  ou  divisfo| fazenda uso da reta numérica.
por poténcias de 10
Comparar mimeros|
decimais

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2023)
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Figura 18: Questionario avaliativo (prova) sobre NUmeros naturais e sistemas de numeracao

Disciplina: matematica Tuma: 67 ano Nota:

Aluno{a): X . 7. Escreva com alganismos:

Exercicio de venificacio de Aprendizagem 17 bimestre a) O antecessor de seis mil e duzentos.

1.} Com suas palavras contem resumidamente como surgiu a necessidade dos niimeros. b) O sucessor de nove mil, novecentos ¢ noventa € nove.
E destaque qual ¢ a importincia dos nimeros ¢ para que eles sdo utilizados atualmente.
c} O consecutivo de mil e um.

d} O consecutivo par de duzentos ¢ sctenta ¢ quatro.
#.) Represente os numerais no quadro:

2.} Com base nos estudos feitos em sala de aula sobre sistema de numeracio, cite alguns
deles ¢ destaque quais deles utilizamos com mais frequéncia. ) 267 385 b.) 21 129 362 ) §209 321 d.) 67 398

4" classe 3 classe 2" classe 1" classe

3.} Unilizando o sistema de numeracdo romano escreva os nilmeros a seguir.

a) 10 )45 ) hilhies milhfes milhares Unidades simples
B)e, 330 17" [ (g Lo 8 ™ [ = 4 3 1 1"
d.)y 101 k)96

e.) A data do seu aniversdnio. ordem | ordem |ordem |ordem | ordem |ordem |ordem | ordem |ordem |ordem [ordem |ordem
)0 dia de hoje.

2.} O século em que estamos. C 1] L] Ly D U] o D U C (1] 1

h.) 0 ano em que vocé esta.

4.) Quais s30 0s nimeros naturais maiores que 5 ¢ menores que 207

5.} Utilizando a divisdo pelo numero 2 e analisando o resto dessa divisdo, determine se

0s nimeros abaixo s3o pares ou impares.

a)32 d.) 55
b} 95 e) 4 9.) 4. Observe o nimere 937 865 ¢ responda ds questdes:
c.) 1003 £)49

. a.) Quantos alganismos?
6.} Escreva em algarismos indoarabicos: Q N

b.} Quantas classes?

a) O menor nimero impar com quatro algansmaos
c.) Quantas ordens?

b) O menor nimero com cinco algarismos sem repetir nenhum deles d.) Qual é o algarismo da 4* ordem?

¢) O maier nimeroe com cinco algarismos, sem repetir nenhum deles i e.) Qual & o algarismo da centena simples?

dj O maior nimero par com dois algarismos

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2023)

Podemos notar, a partir dos dois planos de aula e da avaliacdo, que a professora tem
um certo conhecimento sobre avaliagéo, visto que ela trabalha com os trés tipos de avaliacdo e
faz uso de alguns instrumentos e/ou recursos didaticos para avaliar os alunos. S&o aulas e
formas de avaliagcdes bem diferentes das tradicionais. Ela se utiliza da histéria da matematica
para contar um pouco sobre sistema de numeracao decimal, faz uso do material dourado para
trabalhar a leitura e a escrita dos nimeros por extenso. Apoiando-se nas atividades do livro
didatico, fez uso de atividade na plataforma Geekie one, onde os alunos realizaram atividades
digitais sobre o contetudo estudado, alcancando assim, nessas trés atividades, a avaliacdo
formativa, visto que o objetivo é acompanhar o aprendizado do aluno, atentando-se para as
suas habilidades, competéncias e dificuldades desenvolvidas e abordadas. Acompanhando o
processo continuo dos estudantes e a participacdo ativa dos alunos durante as atividades.

No Plano de aula 2, ela propds uma atividade pratica que chamou de carrinho de
compras. Para esta atividade ela dividiu a turma e utilizou cédulas e moedas em papel, figuras
de alguns produtos de supermercado, com 0s seus respectivos precos, montando um carrinho
de compras. Ao concluirem a colagem, eles iriam somar todos os seus produtos e efetuarem o

pagamento utilizando as cédulas e moedas. Ela utilizou essa atividade como avaliacdo
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diagnostica, pois os alunos tinham que ter um certo conhecimento sobre as cédulas e saber
somar com numeros decimais. Foi uma atividade trabalhada no inicio do capitulo para
observar os conhecimentos prévios dos alunos, conhecer o que os alunos aprenderam na
série/ano anterior e identificar o estagio de aprendizagem ou desenvolvimento em que 0s
alunos se encontrava.

Também se utilizou da avaliagdo somativa, como podemos identificar no questionario
avaliativo (prova) sobre NuUmeros naturais e sistemas de numeracdo (figura 18). O
questionario tinha por objetivo obter informacdes e verificar a situacdo do aluno e/ou da
turma sobre as competéncias e habilidades desenvolvidas durante o processo de ensino e
aprendizagem do conteGdo trabalhado. Posteriormente estas informacbes seriam
compartilhadas com a escola e com préprios alunos, dando um parecer a eles.

Portanto, podemos identificar que a professora é uma profissional que trabalha com
diferentes abordagens e perspectivas, faz uso de tecnologias no ambiente educacional e utiliza

diferentes possibilidades de recursos para a avaliar os alunos.

6.4  Etapa4 - A¢do de Formacéo — Desenvolvendo OVA

A Acdo de Formacdo voltada para o desenvolvimento do OVA ocorreu seguindo o
planejamento em 5 momentos diferentes. Nesses momentos ocorreram encontros com a

professora colaboradora da pesquisa. A seguir, descreveremos os detalhes dessa etapa.

6.4.1 Momento 1 - Apresentacdo dos OVAs.

O primeiro encontro aconteceu no dia 02 de dezembro de 2022 as 14 horas via Google
Meet, com duracdo de 40 minutos. Nesse encontro, expomos o que é um OVA (sua definicao
por alguns autores e 0 que entendemos por OVA), depois apresentamos algumas vantagens de
utilizar o OVA e o objetivo da Ac¢do de Formacdo. Elencamos alguns questionamentos que
devemos fazer para desenvolver o OVA. Apresentamos alguns OVAs ja desenvolvidos pela
pesquisadora sobre tematicas diversas, que se encontram expostos no capitulo 4, explicando
suas funcionalidades, vantagens, ferramentas e possibilidades de serem usados como recurso
para avaliacdo e ressaltando também que todos seguem as etapas da metodologia GEDOVA
para ser desenvolvido utilizando o PowerPoint. Explicamos as etapas, detalhando cada uma e

ressaltando a importancia delas no funcionamento do OVA.
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6.4.2 Momento 2 - Conversando sobre avaliacdo, competéncias e habilidades na

Educacédo Basica.

O segundo encontro aconteceu no dia 09 de dezembro de 2022 as 14 horas via Google
Meet, com duracdo de 20 minutos. No segundo encontro, conversamos um pouco sobre
avaliacdo, competéncias e habilidades na Educacdo Bésica. Debatemos sobre os tipos de
avaliagdes, seus objetivos pedagdgicos e os resultados que cada uma fornece ao professor, aos
alunos e a escola em geral. Pontuamos que os OVAs podem ser utilizados para avaliar 0s
alunos independentemente do tipo de avaliagéo escolhida, para isso basta escolher o OVA que
melhor se encaixe na proposta da avaliacdo. Refletimos que as avaliagdes podem auxiliar no
planejamento e na revisdo do processo de ensino e aprendizagem dos alunos e podem ser
utilizadas para obter informacdes sobre os tipos de habilidades que pretendemos avaliar.
Tambem ressaltamos que as avaliacbes podem ser realizadas utilizando-se de diferentes
instrumentos e estratégias, de maneira justa e comparavel e que durante a sua realizacdo deve

ser considerada a heterogeneidade dos estudantes.

6.4.3 Momento 3 - Planejando o OVA

O terceiro encontro aconteceu no dia 16 de dezembro de 2022 as 14 horas via Google
Meet, com duracdo de 30 minutos. O terceiro encontro se deu para planejar o OVA a ser
utilizado pela professora. Os dois encontros anteriores permitiram a professora ter
conhecimentos gerais sobre 0s OVAs e dessa forma ela pdde decidir quais OVAs poderiam se
adequar melhor ao contetdo matematico escolhido por ela. Entre os OVAs ja desenvolvidos
pela pesquisadora, a professora escolheu trés: o quiz, o jogo da memoria e 0 jogo de
completar com palavras.

Nesse contexto, sugerimos a ela desenvolvermos o OVA tipo jogo, pois poderiamos
englobar os demais OVAs (jogo da memdria e jogos de completar com palavras) que a
professora tinha achado adequado para o conteddo matematico escolhido e poderiamos
também abranger melhor a avaliacdo formativa que foi escolhida pela professora. Inspiramo-
nos em Duarte (2015, p. 56), para o qual “essa avaliacdo [formativa] possibilita informar o
aluno e o professor sobre os resultados que estdo sendo alcangados durante o desenvolvimento
das atividades”, ou seja, tem como fungdo o acompanhamento dos alunos e deve ser
realizada durante todo o processo de ensino aprendizagem, para examinar se 0s alunos estdo

compreendendo os objetivos propostos da disciplina. Assim, a professora poderia identificar o
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dominio que os alunos possuem sobre 0s contelidos e saber se eles estdo aptos para avangarem
para a outra etapa do processo de ensino e aprendizagem, de forma continua.

Também perguntamos se a professora preferia que a pesquisadora a ensinasse a
desenvolver o OVA ou se ela preferia utilizar um OVA desenvolvido pela pesquisadora. E a
resposta foi, “como estou bem ocupada por conta do final do ano letivo, prefiro que
desenvolva ou adeque para minha turma”. Deste modo, apresentamos uma proposta de
realizacdo de um trabalho colaborativo onde a professora participaria de todas as fases do
desenvolvimento do OVA, ou seja, ela estaria presente dando sugestbes, emitindo sua
opinido, escolhendo a melhor abordagem e analisando se OVA estava atendendo as suas
expectativas e necessidades.

Descreveremos a seguir todo o processo de desenvolvimento do OVA que teve como

publico-alvo alunos do Ensino Fundamental — Anos Finais.

6.4.4 Momento 4 - Desenvolvendo o OVA com a metodologia GEDOVA

As atividades de criacdo do OVA, seguindo a Metodologia GEDOVA, teve inicio no
dia 02 de janeiro de 2023 e encerrou-se no dia 02 de fevereiro de 2023 com duracdo de um
més, sem incluir a etapa 7) Avaliacdo Pedagogica, que foi realizada depois da utilizacdo do
OVA em sala de aula. A utilizacdo do OVA em sala de aula iniciou no dia 06 de fevereiro de
2023 e encerrou-se no dia 15 de fevereiro de 2023. Assim, a etapa 7) Avaliacdo Pedagdgica
teve inicio no dia 17 de fevereiro de 2023 e encerrou-se no dia 22 de fevereiro de 2023.

Iniciamos com a proposta de atividade de Gestdo do projeto que esta detalhada no
Quadro 6. Esta atividade tem por objetivo orientar os criadores durante todo o processo de
criagdo do OVA. A professora nos informou quais eram 0s objetivos e metas dela diante do
conteudo escolhido para 0 OVA. O OVA desenvolvido foi utilizado nos trés tipos de

avaliacdo (diagnostica, formativa e somativa).

Quadro 6: Projeto para o desenvolvimento do OVA, NUmeros Naturais e Sistemas de numeracdo

Titulo do OVA: Os Croods: Uma aventura pré-histérica;

Tipo do OVA: Jogo;

Autor: Erica Edmajan de Abreu e nome da professora;

Pessoal Envolvido: Erica Edmajan de Abreu e a professora (desenvolvedores), membros do
GEDOVA (validadores).

Resumo
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Objetivo: Apresentar o contetido de NUmeros naturais e sistemas de numeracéo aos alunos, sua
importéancia e consequéncias no seu cotidiano. E também avaliar o processo de desenvolvimento dos
alunos.

Meta: Desenvolver um jogo que contemple todo o contelldo de NUmeros naturais e sistemas de
numeracao, auxiliando os estudantes no estudo auténomo;

Justificativa: A compreensdo dos Numeros Naturais e Sistemas de Numeragdo por alunos de Ensino
Fundamental — Anos Finais é primordial para sua formacao, pois este conteldo ajuda na compreensédo
da origem da matematica, como tudo comecou |& na pré-histdria (O homem deixa de ser nbmade e
comega a criar pequenos animais, cultivar e viver em comunidade), comecar a entender os dados
numeéricos. Assim a disponibilizacdo de um objeto que facilitara a aquisi¢do deste conhecimento é de
suma importancia.

Materiais

Tecnologias utilizadas: O aplicativo PowerPoint 365 como software de autoria para o
desenvolvimento do OVA,

Infraestrutura tecnoldgica utilizada: Para o desenvolvimento, validacao e avaliacdo do OVA, um
Computador com processador Core i5, 8GB de meméria e 258 GB de armazenamento como
configuracdo principal; sistema operacional Windows 11; internet de

200MB; os principais navegadores para testes; o0 Google Forms para validacao de forma remota.

Custos

Todos 0s recursos necessarios a confeccdo do Objeto (computador, energia, internet) ja fazem parte
das despesas cotidianas dos criadores, assim como os softwares proprietarios utilizados, também ja
séo licenciados pelo autor/desenvolvedor.

Prazos (cronograma)

Para a disponibilizacio da primeira versdo do Objeto estima-se um prazo de 8 semanas. O prazo de
cada etapa e aplicacdo do OVA esté detalhado no quadro a seguir.

Atividades/Prazos 112 3|14 (5 |6]|7]8

Contextualizacéao

Requisitos

Prot6tipo

X | X | X | X

Desenvolvimento

Teste/Validagdo X | X

Disponibilizacdo X

Aplicagdo do OVA X | X

Avaliagdo Pedagdgica X[ X

Resultados esperados

Criacéo e validacdo de um OVA que possa ser utilizado por professores e alunos do Ensino
Fundamental — Anos Finais para facilitar o ensino e aprendizagem e avaliagdo sobre Nameros
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naturais e Sistemas de Numeragdo. Também ao final do desenvolvimento, considera-se que a primeira
versdo contempla todas as etapas da Metodologia GEDOVA, inclusive incorporando algumas
sugestdes feitas pelos validadores. Sugestdes feitas durante a utilizagdo e/ou Avaliacéo serdo
incrementadas em versdes seguintes.

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora segundo a metodologia GEDOVA (2023).

De posse das informacbes disponiveis relativas ao Gerenciamento de Projeto,
colocamos em prética as atividades relativas as sete etapas da Metodologia GEDOVA para a
criacdo do OVA: 1) Contextualizacdo, 2) Levantamento de Requisitos, 3) Protétipo, 4)
Desenvolvimento, 5) Teste e/ou Validacdo, 6) Disponibilizacdo e 7) Avaliacdo Pedagdgica.

Dessas sete etapas, cinco delas foram desenvolvidas em colaboragdo com a professora
que foram elas: 1) Contextualizagdo, 2) Levantamento de Requisitos, 3) Protétipo, 4)
Desenvolvimento e 7) Avaliacdo Pedagdgica. A etapa 5) Teste e/ou Validagdo, foi
desenvolvido pela pesquisadora e os membros do GEDOVA e a etapa 6) Disponibilizagéo,
exclusivamente pela pesquisadora.

A seqguir, descrevemos cada uma destas etapas com o objetivo de deixar claro para o

leitor como esta metodologia foi utilizada para a criacdo do OVA para a pesquisa.

Contextualizacdo

Na primeira etapa da Metodologia GEDOVA (Contextualizagdo), sugerem-se que
sejam realizadas atividades no sentido de entender o contexto de uso, o publico-alvo,
necessidades, cenarios de utilizacdo, possibilidades de reuso, entre outros aspectos do OVA.
Com isso, foi analisado junto com a professora 0 melhor cenario para o contetudo escolhido
adequando ao publico-alvo de acordo com a faixa etaria e nivel de ensino da turma que
utilizaria o OVA.

Quanto ao cenario, propusemos que fosse um tema que motivasse um grande nimero
de usuéario/aluno, adequado a faixa etaria da turma e que pudesse ser relacionado com o
conteddo matematico. O tema escolhido em colaboracdo com a professora, foi o filme: Os
Croods.

O OVA foi pensado para ser utilizado por alunos do Ensino Fundamental — Anos
Finais (6° ano), pretendendo-se facilitar e qualificar a aprendizagem do contetdo de NUmeros
naturais e Sistemas de Numeracéo.

Uma boa formacdo do Ensino Fundamental — Anos finais deve incluir uma
fundamentacdo aprofundada dos conhecimentos matematicos, desenvolvimento de um

raciocinio dedutivo, conhecimentos de processos de investigacéo, de construcdo de modelos e
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de resolugdo de problemas, o0 pensamento critico e a autonomia para os alunos. O contetido de
Numeros naturais e Sistemas de Numeracdo, se bem trabalhado, favorece o desenvolvimento
dessas habilidades/conhecimentos, além de estimular processos mais elaborados de reflexdo e
de abstracdo, que deem sustentacdo a modos de pensar que permitam aos estudantes

formularem e resolver problemas em diversos contextos com mais autonomia.

Levantamento de requisitos

Nesta fase passa-se para 0 levantamento de requisitos pedagOgicos e técnicos
necessarios ao desenvolvimento e utilizacdo do OVA. O Objeto Virtual de Aprendizagem sera
do tipo Jogo, com contetido e questionario desenvolvidos pela pesquisadora e pela professora
colaboradora da pesquisa. O OVA podera ser utilizado em todos os niveis de ensino com a
devida adequacédo de acordo com o objetivo e/ou o publico-alvo. Esta primeira versao ainda
ndo apresentara as possibilidades de acessibilidade as pessoas com necessidades especiais,
mas espera-se que isso seja inserido nas proximas versdes do OVA.

Os contetdos abordados no Objeto foram escolhidos pela professora: a origem dos
numeros, sistema de numeracao, sistema de numeracdo maia, sistema de numeracao egipcio,
sistema de numeracdo romano, sistema de numeracdo decimal, leitura e escrita de numeros
(ordens e classe), com 0s numeros naturais e a reta numérica. Para o desenvolvimento do
OVA ndo se teve custo, visto que se utilizou as ferramentas tecnoldgicas ja disponiveis aos
criadores, pois o0 objetivo principal da Metodologia GEDOVA é favorecer o desenvolvimento
de OVAs com uso de software de autoria, sem a necessidade de maior conhecimento de
programacéo.

A ferramenta utilizada para a construcdo do OVA apresentado nessa pesquisa foi o
PowerPoint 365, que é um dos softwares que compdem o pacote Office da Microsoft, o qual é
de facil acesso e manuseio. Esta ferramenta € conhecida por integrar textos, figuras, audios e
videos na criacdo de apresentacdes em diversas areas. Se associamos a estas potencialidades o
uso de macro (conjunto de instrugbes com acdes determinadas em sequéncia, para posterior
execucdo) criadas utilizando a linguagem VBA, sdo produzidos OVAs interativos, visto que a
macro acrescenta elementos de jogo ao OVA, gamificando e dando ludicidades ao OVA,
deixando com aspecto de jogo.

Pensou-se em um objeto do tipo jogo, que seria um objeto composto de duas partes:
uma contendo a exposi¢do do conteudo de forma clara e dindmica (Ebook) e outra, formada

por perguntas de multipla escolha ou abertas a respeito do assunto estudado, como também
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um jogo da memoria, quiz e uma avaliacdo tipo quiz (jogo com questdes). Nesta Ultima parte,
apos responder cada pergunta o aluno terd a sua disposicdo um mecanismo (uma macro), que
permite verificar se sua resposta estd correta ou ndo, verificar sua pontuacdo ao final ele
receberd um feedback apontando os acertos e erros. Apds a escrita de Gestdo de projeto, da
descricdo do contexto educacional e do levantamento dos requisitos, comegou-se a
estruturacdo do objeto de forma pratica, iniciada com a confeccdo do Prototipo descrito a

sequir.

Protétipo

Nesta fase nos baseamos em quatro OVAs ja desenvolvidos (Matriz na vida —
Quis/Ebook (exemplo 1 e figura 2 — capitulo 4); Jogos de completar com palavras (exemplo 3
e figura 4 — capitulo 4); Jogo da memoria (exemplo 6 e figura 9 — capitulo 4); Quiz das 4
operacdes (exemplo 12 e figura 15 — capitulo 4)), servindo como prototipo para 0 OVA dessa
pesquisa.

Tendo em vista que almejamos um objeto dindmico, lddico e atraente aos
alunos/usuarios, pensamos entdo na construcdo de um OVA no estilo jogo, no qual o aluno
poderia estudar e ser avaliado sobre o contetdo proposto e jogar ao mesmo tempo. Portanto,
foi a partir desses exemplos de OVAs que desenvolvemos 0 OVA desta pesquisa juntamente
com a professora. A estrutura basica do protétipo segue conforme os quatros OVAS
escolhidos, comtemplando basicamente a mesma estrutura ja apresentada no capitulo 4.
Fomos juntando as estruturas dos OVAs para assim, termos um unico OVA (jogo) que
abordasse todas as estruturas dos escolhidos. Desse modo, com tudo ja pré-definido, podemos
iniciar a criagdo do OVA com todos os seus detalhes, aperfeicoamentos e adequacdo para a
professora, contetdo, publico-alvo, turma e nivel de ensino dessa pesquisa. Os quais serao

descritos a seguir.

Desenvolvimento

O desenvolvimento do OVA seguiu a estrutura predefinida dos prot6tipos e buscamos
fazer uso das principais potencialidades do PowerPoint, procurando integrar textos, figuras,
audios e videos na criacdo de uma apresentacdo dinamica, atrativa, ludica e colocando
elementos de jogo, deixando o0 OVA proximo de um jogo. Com a apresentacao configurada na

forma de quiosque (travamos as telas passando apenas nos links e/ou hiperlinks), a navegagéo
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ocorre unicamente por meio de link e/ou hiperlinks em figuras, formas geométricas e nos
icones correspondentes ao cenério.

Fizemos uso também de macro (conjunto de instru¢des com acfes determinadas em
sequéncia, para posterior execucdo) criadas utilizando a linguagem VBA, para tornar o objeto
mais personalizado, interativo, atraente, divertido e proximo de um jogo. Através das macros
0 aluno pode ser identificado pelo seu nome, o qual aparece na tela de boas-vindas e em
algumas situacOes e/ou questdes personalizadas, quando fornecer feedbacks sobre acertos e
erros e contagem de pontos.

Procuramos construir um OVA que fornecesse um bom material de estudo/apoio,
fosse bem funcional, agradavel e divertido para o estudante. Como forma de deixar o Objeto
Virtual de Aprendizagem agradavel e atraente/divertido para o estudante, procuramos por um
tema de um filme ou de um desenho ou de uma série, que tenha sido visto por um grande
numero de espectadores e /ou usuario/aluno e que fosse um tema adequado a faixa etaria da
turma, nivel de ensino e que tivesse relacdo com o contetdo matematico.

O tema escolhido em colaboragdo com a professora foi inspirado no filme Os Croods,
e nomeamos assim 0 OVA de “OS CROODS: Uma Aventura Pré-Historica”. Assim, todas as
telas do OVA tém como enredo o filme e seus personagens. A professora ficou responsavel
por pesquisar as imagens dos Croods e do contetdo, videos, analisar o conteudo, inserir
alguns hiperlinks e ativar algumas macros do OVA.

A etapa 4) Desenvolvimento, foi realizada do dia 5 de janeiro de 2023 até dia 22 de
janeiro de 2023. Tinhamos encontros semanais, nas sextas-feiras, via Google Meet com
duracdo de 3 horas, comegando as 14 horas e terminando as 17 horas. Nesses encontros,
apresentamos a professora o que tinhamos conseguido desenvolver no OVA e a0 mesmo
tempo explicavamos a ela como desenvolvé-lo e como poderia dar continuidade a producéo.
Ela participou do desenvolvimento do OVA inserindo as imagens de fundo, organizando as
cores dos slides, inserindo/organizando os icones de salvar, o sumario, as setas de voltar e
seguir, inserindo as paginactes dos slides e inserindo alguns hiperlinks e ativando algumas
macros nas formas, imagens e/ou icones de salvar, sumario, as setas de voltar e seguir,
inserindo nas paginacdes. Envidvamos para ela na sexta depois do encontro, ela nos enviava
de volta 0 OVA aos sabados e assim continuamos o trabalho de digitar o contetdo, organizar
os slides, descrever as macros e ativa-las. Foi um trabalho bem colaborativo onde ela
participava tanto na parte pedagogica como na parte técnica do OVA.

A estrutura basica OVA, como ja pré-definido, consta da parte inicial: a capa; a tela de

identificacdo do usuério; uma tela de boas-vindas (Figura 19 e Quadro 7); e telas de
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informacdes: InstrucGes gerais, Informacdes técnicas, Créditos, Sobre o OVA e fontes
(Quadro 9). Da parte didatica: o sumario, o contetdo que esté dividido por se¢des, 0 jogo da
memoria que esta incluso da se¢do de sistema de numeragéo, 0 quiz, 0 questionario avaliativo
(Figura 21) e a parte final resultados (Quadro 19).

Desse modo, 0 OVA OS CROODS: Uma Aventura Pré-Histérica, foi desenvolvido e
resultou em um OVA constando de 120 slides/telas que estdo organizadas/distribuidas por 12
secOes: a primeira secdo (Situacdo Inicial) contempla a avaliacdo diagndstica; da secdo 2 até a
secdo 11, atende a avaliacdo formativa e a secdo 12 avaliacdo somativa. Alguns desses
slides/telas serdo detalhados a seguir. Todos os slides/telas ttm uma imagem no plano de
fundo correspondente ao filme dos Os Croods, imagens que seguem a sequéncia logica do
filme. Os icones também sdo imagens, figuras do filme.

A capa do jogo (Figura 19) foi composta por uma imagem que continha todos 0s
personagens no ambiente do filme Os Croods, Links para SAIR E CONTINUAR JOGO
ANTERIOR.

Figura 19: Capa

Botédo
Para
sair do objeto.

Botoes
Iniciais.

Erica

%‘d ’ Continuar jogo como M

Botéo para continuar um jogo salvo
anteriormente. Visivel apenas ap6s o

usuério salvar seu jogo.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

Quando o aluno clica no icone “Play”, nos slides/tela iniciais ou capa, ele é
direcionado para o slide/tela de identificacdo do usuario/aluno (Quadro 7), onde existe um
espaco destinado a digitacdo do nome do aluno. Apéds a inclusdo do nome e ao clicar no botéo
“INICIAR”, na tela de IDENTIFICACAO, o aluno/usuério ird para o slide/tela de BOAS-
VINDAS (Figura 17).
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Quadro 7: Identificacdo e Boas-Vindas

Tela de identificacdo do usuério

Nesta tela ha um espaco onde o aluno
deve digitar seu nome. Caso ndo digite e
tente avangar surge uma mensagem na
tela solicitando o nome. O usuario/aluno
sO conseguir avancar se digitar seu
nome, depois de digitar seu nome ele
clicar no botao “Iniciar” que o conduz
ao slide/tela de boas-vindas.

Tela de Boas-vindas

Na tela de Boas-vindas o usuério/aluno e
acolhido e informado da sua
missdo/objetivo com o OVA. Ele é
: convidado a jogar para ajudar a familiar
Vanos conegac! dos Croods, criando assim, uma relacdo

e da histéria do filme, com os personagens

Sua nlssdo é ajuda-losa

desbravar un aundo
infeiramente novo.
Pardisto vocé precisars
conhiecer un pouco da
nafendiica e como tudo
comegou,

P

MasiPrineiro
conhega um pouco
sobre Os Grotids ¢
sobre o Tugar onde

e 0 conteldo matematico que eles iam
estudar. Esse slide/tela foi seguido de
trés slides telas a seguir: Trailer do filme
os Croods, contando um pouco da

. . les maram.
o * INICIAR B oY b
) ~

historia; Caracteristicas dos personagens
do filme: Os Croods e
Interdisciplinaridade.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

Os slides (Quadro 8), temos a tela do trailer do filme os Croods, contando um pouco
da histdria desta familia; Tela das Caracteristicas dos personagens do filme: Os Croods e da
Tela da Interdisciplinaridade. Slides/tela que achamos fundamental para aproximar os alunos
do cenario do OVA, criando assim uma relacdo com o objeto para aumentar o engajamento da

turma com o OVA.



Quadro 8: Trailer do filme, personagens e interdisciplinaridade
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Tela do Trailer do filme os
Coros

Nesse slide/tela o
usuario/aluno vai assistir um
trailer do filme os Croods,
contando um pouco da
historia. Para
familiarizarem-se com o
cenério e enredo da historia.

Tela das Caracteristicas
dos personagens do filme:
Os Croods

Nesse slide/tela séo
apresentados 0s
personagens e suas
respetivas caracteristicas
aos usuarios/alunos.

A matemdtica & muito imporfaniz
para resolvenos algumas situagdes
cotidianas. Vocé vai precisar de
un pouco de matendtica ¢ historia
ara ajudar “Os Lroods” 2
zshravar unm mundo inteiramente

novo.

Telada
Interdisciplinaridade

Nesse slide/tela o
usuario/aluno é informado
gue ele precisar saber um

pouco de histdria para poder
ajudar os Croods e assim
pode resolver os desafios do
jogo.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

O quadro 9 apresenta os slides/telas padrdes do OVA: instrugdes gerais, instrucoes

técnicas, sobre o OVA, créditos e fontes. Esses slides/telas devem constar em todos os OVAs.

A seguir detalharemos cada um.



Quadro 9: Slides/Telas padrdes de informaces
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Preencha o espaco cor

1. Apos clicar em
nome;

2. Leia atentamente as informagdes contida nas telas;
3. Responda as questdes prop

botdo: m

4. Vocé pode refazer qualquer questio dos exercicios quantas vezes
desejar e caso queira rever algum contetido vocé pode navegar entre as

Vocé pode verificar suas repostas no

paginas com os botdes:

@ B ouusandoo: M

5. Caso deseje salvar sua atividade, para retoma-la depois do ponto onde

parou deve clicar na figura .

R A

P cor as perg
Preencha com cuidados os espacos em brancos.
ATENCAO as letras maitisculas ¢ aos acentos.

InstrugBes
Técnicas

Instrucdes Geral

Neste slide/tela
apresentamos as instrucdes
gerais quanto ao uso do
OVA, informando os botdes
base e basicos ao
usuéario/aluno. E consta dos
botdes “PLAY”, “Crédito”,
“Instrugdes técnicas”,
“sobre 0 OVA” e “fontes”
para o usuario/aluno poder
se movimentar entre 0s
slides/telas e acessar o
slide/tela que assim preferir.

A interagdo do usuarios com o OVA deve ser através botdes
indicativos das agdes. No caso de dispositivos que permite a utilizagdo
de mouse, este deve ser utilizado para clicar nos botdes. Em caso de
dispositivos de com tela sensivel ao toque, pode-se utilizar os dedos
para interagdo.

Caso precisa encerrar 0 objeto ¢ ndo scja possivel através do
botdes, pode-se usar teclas como o ESC ou a combinagio ALT+F4.

O OVA [oi desenvolvido usando o PowerPoint 365, portanto,
para um melhor funcionamento, no dispositivo utilizado, deve ter
instalado uma versio mais atual possivel do PowerPoint. Também é
possivel utilizar através de outros aplicativos de apresentagdo como
Impress do Libre Office ou a apresentagdo do Google Drive, contudo. 0
autor ndo garante o pleno funcionamento em fun¢do de algumas
limitagdes que estes aplicativos em relagdo ao PowerPoint.

- ——n

Instrugdes

AT

Créditos

Instrucdes Técnicas

Neste slide/tela informamos
aos usudrios/alunos
instrucOes técnicas de uso
do OVA referente ao
manuseio técnico sobre o
uso com notebook,
computadores e mouse,
ferramenta utilizada para
desenvolver o OVA e
versdes que podem ser
utilizadas/instaladas para
uso do OVA. E consta dos
botdes
“sobre 0 OVA”, “Menu
Inicial” que é o sumario,
“Instru¢des” e “Crédito”,
para o usuario/aluno poder
se movimentar entre 0s
slides/telas e acessar 0
slide/tela que assim preferir.
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E um Objeto Virtual de Aprendizagem do tipo
Quis/Ebook, com questionario, desenvolvido por Erica
Edmajan de Abreu, com o objetivo de apresentar
informagdes iniciais sobre Numeros naturais e sistemas de
numeragio, 0 qual pode ser utilizado em todos os niveis de
ensino com a devida adequagdo de acordo com o objetivo
e/ou o publico alvo.

Esta primeira versdo ainda ndo apresenta as
possibilidade de acessibilidade as pessoas com necessidades
especiais, 0 que serd inserido nas proximas versio do OVA.

Objeto ¢ de acesso livre sobre a tipo de licenca
Criative Commons ¢ estard disponivel no Repositorio de
Objetos Virtuais de Aprendizagem do GEDOVA.

Instrugdes
Tecnicas

Sobre o objeto

Neste slide/tela
apresentamos o tipo do
OVA aos usudrios/alunos,
informa o objetivo, o
publico-alvo, a versdo e a
licenca. E consta dos botdes
“Instrugdes Técnicas”,
“Menu Inicial” que € o
sumario, “Instru¢des” e
“Crédito”, para o
usuario/aluno poder se
movimentar entre 0s
slides/telas e acessar 0
slide/tela que assim preferir.
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PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAO E PESQUISA
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E
EDUCAGAO MATEMATICA

Criadores:
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2023

Instrugdes
Técnicas

o —_——

Instruges

Créditos

Neste slide/tela
apresentamos quem
desenvolveu, a instituicdo
que esta vinculada e 0 ano
que foi desenvolvido. E
consta dos botodes “Crédito”,
“sobre 0 OVA”, “Menu
Inicial” que é o sumario e
“Instrugdes”, para o
usuario/aluno poder se
movimentar entre 0s
slides/telas e acessar o
slide/tela que assim preferir.
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o

InstrugBes
Técnicas

o ™

o S e
" Instrugdes !

I .

Créditos

|

Fontes

Neste slide/tela de
apresentar fontes que foi
utilizada para desenvolver o
contetdo abordado no
OVA. E consta dos botdes
“Instrucdes Técnicas”,
“sobre 0 OVA”, “Menu
Inicial” que é o sumario,
“Instrugdes” e “Crédito”,
para o usuario/aluno poder
se movimentar entre 0s
slides/telas e acessar o
slide/tela que assim preferir.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)
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Ap0s os slides/telas de trailer do filme, personagens e interdisciplinaridade o aluno vai
ser direcionado para o slide/tela que é referente ao sumario (Figura 20). Nesse slide/tela, o
usuério/aluno dispde dos links basicos para navegagdo por todo o jogo (INSTRUCOES
GERAIS, CREDITOS, INSTRUQOES TECNICAS, SOBRE O OVA, FONTES) e dos links
para a parte didatica (conteido matematico abordado), ou seja, nesta tela o usuario/aluno pode
navegar por todo o OVA e ainda pode (SALVAR) o OVA para voltar a utilizar de onde parou
e (SAIR) do OVA.

Figura 20: Sumario do OVA

‘ - Sundrio

% Escolha o con!:\'ado que ook quer estudar agora.
'ﬁ%&aq ol . AR : ‘ “ / Insw;aes
2. A ORIGEM DOS NUMEROS i('
3. Sisfunaide Ngnmq&o 3 ; “ ‘

R e
& Susuna de Nuncmqﬁo Maia
- N SN

5. Sls\‘ena de Nnnu‘at;&o Egipcio P -' o - ‘lnstrucﬁes .

Técnicas

6 Sisteraa de. Nuneragio Ronano

: p 3
sf ma de Nunemdo Dcclnai f“i ‘{Aﬁ -

ara e gscrifa Je nufuros (Ordgm 3 ciaue

m: de usamo&'os nﬂu‘o@ naturais?

aliags ,o, !Idlzag-?m
.y. \.\v .
Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

O sumario esta organizado em 12 sec¢des. Cada uma delas contém um link que permite
ao usuario/aluno, ao clicar sobre a secdo que deseja estudar, ir para os slides/telas que contém
0 conteudo matematico correspondente. Depois de estudar todos os slides/telas referente
aquele conteldo ele volta para 0 sumario e automaticamente a secao que ele estudou muda de
cor e aparece um icone de certo (informando ao usuario/aluno que ja estudou aquela secdo). O
slide/tela referente ao sumario ndo € padrdo de todos os OVAs, sendo geralmente colocados
objetos que abordam o conteudo didatico e os jogos juntos.

Ao longo do OVA, o usuério/aluno € informado sobre seu status no estudo através de
indicacdo sobre: a se¢do que estd sendo visualizada no momento, nimero de paginas de cada
secdo e 0 numero da pagina atual, além disso a secéo finalizada fica marcada no sumario
como completada. Mostraremos agora as se¢des que estruturam o sumario e o que cada uma
aborda.
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A primeira se¢do do OVA, 1 - Situacdo inicial é composta por trés slides/telas que
comtemplam uma situacdo problema sobre uma familia que precisa fazer algumas compras no
supermercado. Detalharemos melhor essa situacdo mais adiante quando falamos sobre a
utilizacdo do OVA. Esta situacdo inicial foi desenvolvida para ser utilizada como uma
avaliacdo diagnostica.

Figura 21: Segdo 1 - Situag&o Inicial

0N Astaste 34 vodela & diakes g val
Wik gk pages & e Ao chine gees
s arhagede rats

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

Nesse slide/tela algumas figuras/icones possuem links, a figura/icone do osso (em
cima no lado direito da tela) possui um link para o sumario, a figura da caverna possui um link
para salvar o jogo, As setas contém links que permite voltar e seguir. Além disto, 0s nUmeros
ao lado do canto direito informam as paginas dentro da secdo. O nimero com a cor verde
claro indica a tela atual e os numeros com a cor verde escuro indicam os outros slides/telas
daquela segdo. Esses icones/figuras sdo padrGes em todas as telas de todas as se¢des. Alguns
links possuem macros para assim gamificar o OVA e incorporar elementos mecanicos e
dindmicos de jogo ao OVA.

O usuario/aluno, ao clicar no icone do sumario, é levado ao slide/tela do sumério. O

icone salvar permite ao usuario gravar a Ultima pagina visualizada e todas as atividades
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desenvolvida por ele. Podendo sair do jogo e, caso deseje, pode voltar, em um outro
momento, para esta pagina memorizada e continuar de onde parou. Os icones de voltar e
seguir os slides/telas sdo indicados com setas (sentido para a esquerda o usuério/aluno volta
para o slide/tela anterior e ao clicar na seta com sentido para a direita o usuario/aluno segue
para o slide/tela seguinte). Os nimeros colocados no lado direito possuem links que, ao serem
clicados pelo usuério/aluno o direciona para a tela correspondente, por exemplo, ao clicar no
namero trés, ira para o slide/tela trés desta secao, e assim por diante.

No quadro 10, a seguir, trazemos as informacdes das se¢des 2 e 3 do OVA, que
abrange a avaliagdo formativa.

Quadro 10: Segdo 2 - A origem dos nimeros e Secdo 3 - Sistema de Numeragao

2 — A origem dos numeros

A ORIGEM POS NUMEROS

A segunda secdo é composta
por cinco slides/telas que

Hoje em dia, quando estamos com fome, cede ou queremos algo e s
irmos em um super do, loja e/ou shopping, entre outros.

Porém isso ndo existia antigamente, no tempo da pré-historia eles
tinham que cag para se ali

g

Vivemos atualmente no “mundo dos niimeros™. Mas foram necessérios
séculos e séculos de descobertas e aperfei para chegarmos a
forma atual de escrita dos niimeros.

Os numeros foram inventados pelo ser humano. No entanto, sua
criacdo ndo aconteceu de repente. Surgiu da necessidade de contar coisas.

Por exemplo, para contar, 0 homem primitivosiracava riscos em

madeira e em 0ssos ou, ainda, fazia nos em uma corda.

conta um pouco da histéria
da origem dos nimeros,
como os nimeros foram
inventados pelo ser humano,
quando e como o ser
humano comegou a contar.
O que eles utilizavam para
contar se ainda néo existiam
o0s simbolos? Como sera que
chegamos ao sistema de
numeracao que utilizamos
hoje? Os sistemas de
numeracdes.

Sistema de Nuneragdn

QUERO
SAIBE MAIS

g
3
D
=

Zoorxxs
g383= 0

SS<IE="

~oamwN -

3 - Sistema de Numeracao

A terceira se¢do é composta
por trés slides/telas que
tratam um pouco mais sobre
sistema de numeragéo e
aborda os outros sistemas de
numeracao que vao ser
contemplados na sequéncia

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)
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No quadro 11, a seguir, trazemos as informac6es das se¢des 4 a 6 do OVA, contendo

0s sistemas de numeracdo maia, egipcio e romano, favorecendo a avaliacdo formativa, visto

que o objetivo é avaliar ao longo do processo educativo dos alunos.

Quadro 11: Se¢do 4 a 6 — Sistema de numeragdo Maia, Egipcio e Romano

Sistema de Nunmeragdo Maia

% Vocé ja ouviu falar da civilizagdo Maia?
] ~ Essa civilizagdo alcangou maior d i
anos em uma regido onde atualment
érica Central.

4 - Sistema de Numeracao
Maia

A quarta se¢do € composta
de trés slides/telas que expde
explicam sobre o sistema de
numeragdo maia, mostra um

video que reforca a
explicagéo sobre o sistema
maia e uma atividade
avaliativa (teste rapido)
sobre o sistema estudado,
que sera explicada adiante,
no uso do OVA.

100 1000 10000 100000 1000000

9 1 1 ~ ¥

Corda  Florde  Dedo.  Girino.
da. s,

5 - Sistema de Numeracdo
Egipcio

A quinta secdo é composta
de cinco slides/telas que
abordam o sistema de
numeracao egipcia,
apresenta exemplos, mostra
um video que exemplifica o
contetdo e uma atividade
avaliativa  (teste  répido)
sobre o sistema estudado,
gue sera explicada a diante,
no uso do OVA.

Sistema de Nunmeragdo Romano

1 P
| X c ™ . =
1 10 100 1000 (g'l,
Observagio v L [ v ;‘.‘
5 50 500
i
; . .

a
U

Nesse sistema de numeragao:
e simbolo que represente a auséncia de quantidade (o numero zero);
nbolos I, X, C e M podem ser repetidos seguidamente até trés vezes, e seus valores sao adicionados;
= Jaos simbolos V, Lee D ndo podem ser repetido;

X=10 (=100 M=1000
X=20 (€=200 MM =2000
XXX=30 ((C=300 MMM =3000

6 - Sistema de Numeracéo
Romano

A sexta se¢do é composta de
sete slides/telas que expde o
sistema de  numeracéo
romano, contendo exemplos,
um video que explica e
detalha o sistema romano e
uma atividade avaliativa
(teste  répido) sobre o
sistema de  numeracéo
romana, que sera explicada a
diante, no uso do OVA.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)
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Nessa sec¢do 6 (Sistema de Numeracdo Romano), temos também um jogo da memoria
com fases, jogo esse que deve ser jogado em dupla. Um jogador competindo com outro. Este
jogo pode ser utilizado como instrumento e/ou recurso para realizar uma avaliagdo formativa.
Sobre esta avaliacdo, detalharemos mais adiante. A seguir apresentamos 0s pormenores da
estrutura deste jogo da memaoria. Comegaremos pela capa e escolha dos personagens, (quadro
12).

Quadro 12: Jogo da Memdria — capa e escolha dos personagens

Capa do Jogo da Memoria

Na capa existem links que permitem ao
usuario/aluno ir para as instrucBes do
jogo antes de comegar a jogar. E para
comecar a jogar o usuario/aluno deve
clicar no botdo de “PLAY”.
" . .

v i Observagdo: Esse botdo de “PLAY” tem

ol uma MACRO, que ao clicar nele, a

macro, limpa todo o jogo da memoria, ou
seja, reinicia 0 jogo automaticamente.

Escolha dos personagens e fase que
deseja jogar

Nesse jogo caso o0s alunos/usuarios

ANTES DE COMECAR, ESCOLHA UM podem  escolher um grupo de
GRUPO PE PERSORNAGENS personagem  para  jogar.  Cada

i AR personagem escolhido corresponde a um
aluno/usuério diferente, para assim, eles
poderem competir entre si, por exemplo
se 0s alunos/usuérios escolherem o
GRUPO 1, eles vao jogar com SANDY
e UGGA (do filme: Os Croods). Desse
modo, o primeiro aluno/usuario fica com
SANDY e o segundo aluno/usuério fica
com UGGA, e cada par formado por eles
vai pontuando automaticamente no seu
personagem correspondente e o par fica
marcado com o rosto de seu personagem
escolhido. Quando os alunos/usuarios
clicam nos seus personagens escolhidos
eles védo ser direcionados para o
slide/tela de identificacdo do seu nome,
que corresponde a0  personagem
escolhido.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)
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Na sequéncia, apresentamos o slide/tela referente a identificacdo dos alunos/usuérios e

Boas-Vindas do jogo (quadro 13).

Quadro 13: Jogo da Memdria — identificacdo dos alunos/usuarios e Boas-Vindas

Identificacdo dos alunos/usuérios

Nesse slide/tela os alunos/usuarios

devem colocar seus nomes nos espagos
R s em BRANCO, correspondente ao seu
personagem escolhido. Feito isto, seus
nomes aparecerem no placar e no
resultado final, identificando assim
quem ganhou o jogo da memdria. Para
iniciar 0 jogo deve-se clicar em
“PLAY”. Como tem trés fases/grupos,
entdo existem trés slide/tela de
identificacdo, uma para cada grupo de
personagem.

Observacdo: Esse botio “AJUDA”
informa o que os alunos/usuarios devem
fazer nesse slide/tela, caso ndo tenha
lido as instrucoes.

Boas-Vindas

Nesse slide/tela aparece uma mensagem
de boas-vindas ao jogo, j& com o0s
nomes dos jogadores, conforme foi
informado anteriormente no slide/tela

Ola, Erica e Cibelle, sejam Bem-

vindos(as), esperamos que gostem O de identificagdo. Como existem trés
consigam aprender coisas novas

através desse Jogo da Meméria. Para ' . ‘ fases/grupos, também vamos ter trés
PATSGH A Jopt Clquer S A N O slides/tela de boas-vindas um para cada

CONTINUAR. ~ -
fase/grupo. Entdo se os alunos/usuarios

escolherem fase/grupo 1, eles vao ser
direcionados para o  slide/tela
correspondente a fase/grupo 1.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

Detalhamos agora, o slide/tela principal do jogo da memoria (quadro 14 e figura 22) e

como 0 uso das macros das cartas funcionam.

Quadro 14: Jogo da Meméria — Tela principal do jogo da meméria

Slide/tela principal do jogo da
memoria

Nessa tela encontramos as cartas que
serdo descobertas com objetivo de
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formar pares equivalentes. Metade das
cartas possuem numeros no sistema
romano e outro no sistema decimal, para
assim poder formar o seu par
equivalente. Por exemplo, uma carta
tem o X (sistema romano) e a outra
carta tem o 10 (sistema decimal).

Jogando um por vez, o aluno/usuério
escolhe duas cartas para desvira-las,
como por exemplo: cartas nimero 1 e 8.
Caso forme um par, elas sdo cobertas
com outra carta com o rosto do
personagem que estd jogando. Caso
contrario, elas voltam a ficar com as
cartas numeradas com 0s numeros
escolhidos;

O jogo termina quando, os jogadores,
formarem todos os pares e/ou o tempo
esgotar. Se esgotar o tempo (nesse jogo
¢ de 5 minutos), aparece uma imagem
cobrindo toda a tela e os alunos/usuérios
ndo conseguem mais jogar;

Também temos trés telas principais,
uma para cada fase/grupo.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

Na figura 22, estd o detalhamento das diversas imagens, que estdo colocadas de

formas sobreposta e seus respectivos icones e macros.

Figura 22: Recorte da tela principal: “carta”

1

| Marca o acerto do Jogador Link que aiva macro cue confere a

resposta, faz a contagem de pontos e

marca ¢ual jogador acertou, chamando

os retdngulos dos  personagens

cotrespondente, caso acerte.

:

Marca o acerto do Jogador 2

- —
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Detalhamos a seguir os slides/telas do resultado e das instrugdes do jogo da memodria,
quadro 15.

Quadro 15: Jogo da Meméria — Tela do resultado do jogo da memdria e as instrucdes de uso
Resultado do jogo

Esse slide/tela informa o resultado do
jogo da memoria. O aluno/usuario é
direcionado para esse slide/tela ao
Parabéns, Cibelle, vocé conseguiu 5 pontos H
pfi termma,r de formgr 0s pare. Nel_a 0
vencedor ¢ parabenizado e é convidado
a jogar novamente se assim eles
Obrigada por sua participagio, espero ~, = ¥ quiserem. Como existem trés
que tenha gostado do jogo. & | Vel ’ fases/grupos, também existem trés
Um abrago e até a proxima !!!! ; - z .
P A e L slide/tela para o resultado de cada
fase/grupo.

Resultado: Grupo 1

Observacao: Nesse slide/tela, quando o
aluno/usuario clicar em “Menu Inicial”,
vai ser direcionado para o sumario do
OVA, para assim continuar estudando o
contetdo de NUmeros naturais e sistema
de numeracéo.

Caso queira jogar novamente é sé clicar
no botdo com a imagem dos
“CROODS?” escrito “jogar hovamente”
e ir para as outras fases do jogo da
memoria.
Instrucdes

Nas instrucBes do jogo da memdria 0s

O Jogo da memoria “Sistema de Numerag¢io Decimal”, consiste em -
e alunos/usudrios sio informados de como
par i clguo o oo (Y ' devem jogar e a funcéo de cada botdo

Lol do jogo.

Em seguida, insira os nomes dos jogadores no local indicado;

Ao desvirar uma peca, caso ndo tenha encontrado seu par, clique no % para
fechar a pega. Caso tenha encontrado o par, clique no botao sevocé foro

Jjogador 1 ou no botdo g se vocé for o jogador 2;

Divirta-se testando seus conhecimentos!

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

Ao terminar de jogar o jogo da memoria, o aluno volta para 0 sumario e, assim,
continua os estudos conforme as se¢Bes (quadro 16). Detalharemos a secdo 7 a 10 a seguir,

conforme esta no OVA. SecGes essas que esta com o restante do conteudo.



Quadro 16: Se¢do 7 até a 10
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samos apenas 10 simbolos para representar qualquer

[ o 91 S 2 B 3 < [ s Wl 6 I 7 |
= Esses 51mbolox<sio;chamados digitos ou algarismos.

iras ¢ 0 numero 15 na outra. ‘J‘J
00000000
000 ..‘..... | ORGIIN 4 ¢ ¢ 0000

..... 00000 ¢

1gupade 0masS, o deera

7 - Sistema de Numeracéo
Decimal

A sétima se¢cdo é composta
por noves slides/telas que
expdem o0 sistema de
numeragdo  decimal e
apresenta alguns exemplos.

8515760 8515760

L 1+ ordem. 0 unidades ‘E 14 classe ou classe das unidades
; ordem: € dezenas 0u 6 - 10 unidades = 60 unidades 24 classe ou dasse dos milhares
3 ordem 7 centenas ou 7 - 100 unidades = 700 unidades O\chasa il iasse dos ihles
4 ordem: sunnaoesoenumms 1000 unidades = 5000 unidades

5S¢ ordem: 1

& ordem: dimas: -

de milhio ou8- 1

8 - Leitura e escrita de
nameros (Ordens e classe)

A oitava secdo é composta
por setes slides/telas que
explicam sobre a leitura e
escrita de numeros, tem
alguns exemplos e
atividades avaliativa (testes
rapidos), que serao
explicadas a diante, no uso
do OVA.

Placa de identficagdo de uma praga
‘em Santana de Parnaiba (SP).

9 - Onde wusamos 0s
nameros naturais?

A nona se¢do é composta
por quatro slides/telas que
explicam sobre onde usamos
0S numeros naturais. E
explica sobre 0s numeros
naturais, tem alguns
exemplos e uma atividade
avaliativa (testes rapidos),
gue sera explicada a diante,
no uso do OVA.
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10 - A reta numérica e os
numeros naturais

A décima secdo € composta
por dois slides/telas que
explicam sobre a reta
numérica e 0S numeros
naturais, tem alguns
exemplos e uma atividade
avaliativa (testes rapidos),
que sera explicada a diante,
no uso do OVA.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

Na secdo 11 temos 0 Quiz composto por 8 questdes de multiplas escolhas sobre todo o
contetdo de Numeros naturais e sistema de numeracdo (quadro 17). Todas as questdes foram
escolhidas pela professora e estdo apresentadas no Quadro 18.

Cada questdo corresponde a um personagem do filme. Se o aluno/usuario acertar a
questdo ele € direcionado para a tela do personagem correspondente, é parabenizado por ter
acertado e é informado que acabou de ganhar as qualidades do personagem. Caso o aluno
erre a questdo, ele vai ser direcionado para uma tela de algum animal do filme, é informado
que errou e sera convidado a tentar novamente. Ao final do Quiz ele ¢é direcionado para uma
tela que o parabeniza por ter chegado ao final e o convida a ajudar os Croods a encontrarem 0

seu “amanha” ou seu novo mundo!

Quadro 17: Estrutura do Quiz

Capa do Quiz

Na capa 0 usuério/aluno pode ir para as
instrucbes do jogo antes de comecar a
jogar. Para comegcar a jogar O
usuario/aluno deve clicar no botdo de
“INICIAR”.
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Questdes

(Prova Brasil) Na biblioteca de Cachoeiro de Itapemirim-ES, ha 112 620 Cada questé_o esta relacionada com um
personagem do filme: Os croods. Se o

L TN aluno/usuério acertar a questdo ele ¢
112 anidades de unidades.

milhar ¢620 de mitar & direcionado para o slide/tela que

tinidades. b 20'dezenas.

Criions " Criions

livros. Decompondo esse niimero nas suas diversas ordens tem-se:

equivale ao personagem que a questdo
esta relacionada, 14 vai ter uma
;3:5:;;;,;: "uﬁ"“f"gﬁ mensagem _parabenizado por tem
ploas e 3 ey < acertado e informado que acabou de
CR’;"»‘ CRidons ganhar as qualidades do personagem em

questdo, podendo seguir para a proxima
questdo. Caso o aluno/usuéario erre a
questdo, ele vai ser direcionado para
uma tela de algum animal do filme e
informado que errou e vai voltar para
tentar novamente.

Acerto

Cada questdo tem seu slide/tela de
acerto, pois o plano de fundo e as
caracteristicas/habilidades sdo
associadas a personagem presente na
questdo. Aqui o aluno/usuario vai
adquirir as caracteristicas/habilidades do
personagem e poder seguir para a
préxima questdo. Gamificando assim o
quiz, pois sdo inseridos elementos de
jogo no OVA.

Instrugdes do Quiz

Esse slide/tela traz as instrugdes do quiz.

o = - 4 -l - B
Ache a respasta das questdes e assim ganhe 0s super poderes
dos CROODS 3 primeirs familia da era pré-histéria.
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Resultado

Este é slide/Tela correspondente ao final
do Quiz e é mostrado quando o
aluno/usuério termina de responder
todas as questdes. Ele é direcionado
para esse slide/tela que o parabeniza por
ter chegado ao final e convida o aluno a
ajudar os Croods a encontrar 0 seu
“amanhd” ou seu novo mundo!
Mensagem essa que continua no enredo
gue os alunos estdo ajudando a salvar os
croods.

INICIAR

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

Quadro 18: Questdes do Quiz

QUESTOES DO QUIZ

1. O ndmero dado pela decomposicdo 10 000 + 2 000 + 300 + 20 + 4 é:
a) 120324
b) 123024
c) 12324
d) 12224

2. (Prova Brasil) Na biblioteca de Cachoeiro de Itapemirim-ES, ha 112 620 livros. Decompondo
esse numero nas suas diversas ordens tem-se:
a) 112 unidades de milhar e 620 unidades.
b) 12 unidades de milhar, 26 dezenas e 2 unidades.
c) 1 126 unidades de milhar e 20 dezenas.
d) 11 dezenas de milhar e 2 620 centenas.

3. (Saeb) Na reta numérica a seguir, o ponto P representa 0 nimero 960 e o ponto U o nimero 1
010.
7 9 7 2 ! o
960 ) ) ) ) 1010

=

Em qual ponto esta localizado o nimero 990 sabendo que a diferencga entre o valor de um ponto e 0
valor de outro ponto é 10 unidades?

a) S

b) T

c) R

d Q

4. (SMERJ) Um ano-luz é a distancia percorrida pela luz no vicuo, durante um ano, a velocidade
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de, aproximadamente, 300.000 quilémetros por segundo. Sendo assim, em 1 ano, a luz percorre
9.460.000.000.000 quilémetros. Como se Ié esse numero?

a) Nove milhdes e quarenta e seis mil

b) Nove trilhdes e quatrocentos e sessenta bilhdes

c) Nove milhdes e quatrocentos e sessenta bilhdes

d) Nove bilhdes e quarenta e seis milhdes

5. (SMERJ) Dentre os numeros 7502, 2845, 6531, 7054, 3052, 75.063 e 41.500, quantos tém o
algarismo 5 ocupando a ordem das centenas?
a) 2 Numeros
b) 3 numeros
c) 4 ndmeros
d) 5 ndmeros

6. Nos numeros 1320, 203 e 2932, o valor posicional do algarismo 3 é, respectivamente:
a) Centena, dezena e unidade.
b) Dezena, unidade e centena.
¢) Unidade, dezena e centena.
d) Centena, unidade e dezena.

7. No numero 153902, o valor posicional do algarismo 9 é:
a) 9
b) 9000
c) 900
d) 90000

8. Sobre o0 nimero 123.456.789.201, podemos afirmar que:
a) 456 pertence a classe dos milhdes.
b) 123 pertence a classe das dezenas.
c) 789 pertence a classe das unidades simples.
d) 201 pertence a classe dos milhares.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

Na secdo 12, referente a avaliacdo da aprendizagem, temos dez desafios em forma de
pergunta de multiplas escolhas. A seguir, no quadro 19, apresentamos a estrutura da avaliacéo
e resultado final. As questes/desafios da avaliacdo da aprendizagem foram escolhidas pela

professora e estdo apresentadas no Quadro 20.
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Quadro 19: Avaliacdo da Aprendizagem e o resultado final

(A) MDLXXXV.

(C) DXXXV.

(B) MDXXXV.

(D) MMDLXXXV.

Questao/Desafio

A avaliacdo é composta de 10 questdes,
uma em cada slide/tela. Em cada
questdo/desafio existem quatro
alternativas sendo uma correta e as
outras trés erradas. Aqui, por se tratar de
uma avaliagdo somativa, foi programado
para ndo permitir o aluno/usuario ficar
voltando até acertar a alternativa certa.
Apos o acerto, o aluno/usuério visualiza
uma mensagem na tela informando:
“Sua resposta esta Certa, Parabéns” ¢ na
sequéncia 0 slide/tela pula
automaticamente para a proxima
questdo/desafio.

OBERVACAO: Se  aluno/usuério
ACERTA a  questdo/desafio &
contabilizado automaticamente 1 ponto.
Se acontecer o contrario ERRA a
questdo/desafio ndo é contabilizado
nenhum ponto.

Avaliagdo da Aprendizagen

Erros

Nota

Contagem dos Pontos

Nesse slide/tela o aluno/usuéario vai
poder conferir quantas questdo/desafio
acertou ou errou e principalmente vai
saber sua pontuacdo diante a avaliacdo
somativa.

OBSERVACAOQO: Essa seta é para 0
aluno verificar se conseguiu salvar a
“familia dos Croods”, seguindo o
enredo do filme.

perfenceraa
que ndo estd sozinho. £ se
amado, abra¢ado e ac:
J Nossa fanlia € o nosso bem 3
) precioso, 0 nosso fesouro maior

Nota igual ou superior a sete

Se 0 aluno/usudrio atingiu uma nota
igual ou superior a sete, ele é
direcionado para esse slide/tela que o
parabeniza por ter conseguido ajudar a
“familia dos Croods” a chegar no
amanhd (novo mundo). E aparece
também uma mensagem fazendo relacéo
com o enredo da historia, a mensagem
é:

Parabéns, Vvocé conseguiu ajudar o0s
Croods a chegarem no “amanha” (em
um novo mundo/novo lar). A relacdo
familiar e a convivéncia em grupo sdo
importantes para superar os desafios,
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pois dependemos uns dos outros,
ninguém sobrevive sozinho.

N&o interessa se é a familia de sangue
ou a que te acolheu na vida: ser de uma
familia é pertencer a algo maior. E saber
que n&o esta sozinho. E sentir-se amado,
abracado e acolhido. A Nossa familia é
0 nosso bem mais precioso, 0 nosso
tesouro maior neste mundo. Cuidar dela
e fazer com que este relacionamento
seja nutrido € de extrema importancia.
Ent3o, cuide da sua FAMILIA com toda
sua forca e determinagé&o.

OBS: Algumas dessas frases foram
retiradas do filme os Croods.

Nota menor que sete

Se o0 aluno/usuario obteve uma nota
menor que sete, ele é direcionado para
esse slide/tela que informa que ele néo
conseguiu ajudar a “familia dos Croods”

- ainda, encorajando a ndo desistir e tentar
Infelizgp yoct plocameguinie il SIS novamente em outra ocasido (no caso

g 5" para o novo amary 3. Mas, ndo 58 ' -
D r o als et $ERFaMIND, 3 Tl Baldo bossigel. | seria a recuperagdo se assim a
professora quiser), aparece também uma
“A cada sol vem um nove dia, un novp inicio, uma . . .
esperanga de que as colsas sejam melhores do que mensagem motivacional para encorajar
aram onten...” (Filme Os Croods

0 aluno/usuario a se preparar e dedicar
mais nas proximas atividade, a
mensagem é:

Infelizmente vocé ndo conseguiu levar a
familia dos “Croods” para o novo
amanhd. Mas, ndo se preocupe eles
estdo seguros ainda e te esperando para
mais uma tentativa, o mais rapido
possivel.

“A cada sol vem um novo dia, um novo
inicio, uma esperanga de que as coisas
sejam  melhores do que foram
ontem...”(Filme Os Croods)

OBS: Algumas dessas frases foram
retiradas do filme os Croods.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

Ap0s concluida avaliagdo da aprendizagem, o usuério/aluno seguird para uma tela que
contém as informagdes do nimero de erros, acertos e sua pontuagéo final. Nesta tela também

esta disponivel um link que o levaréa a tela que informara ao aluno se ele conseguiu chegar ao
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amanha (novo mundo) ou ndo, e salvar a “familia dos Croods”, seguindo o enredo do filme.
Caso sua pontuacdo seja superior ou igual a sete ele é direcionado para a tela que permite
chegar no amanha (novo mundo) e salvar a “familia dos Croods”. Caso seja menoOr que sete,
ele vai para outra tela onde os Croods estdo escondidos, encerrando assim 0 OVA Quiz/Ebook
e consequentemente o estudo do contetido proposto. Todo o jogo foi desenvolvido utilizando

o0 cenario, personagem ¢ o enredo do filme “Os Croods”.

Quadro 20: Questdes da a Avaliagdo da Aprendizagem

QUESTOES/DESAFIO DA AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

Desafio - 1) A cidade de Jodo Pessoa, capital da Paraiba, € uma das mais antigas do Brasil e foi
fundada em 1585. No sistema de numeracéo romano, esse ano é representado por:

a) MDLXXXV

b) MDXXXV

c) DXXXV

d) MMDLXXXV
Desafio - 2) De acordo com estimativas realizadas pelo IBGE em 2016, a populacdo do Espirito
Santo nesse ano era de 4 047 816 habitantes. O valor posicional do algarismo 7 é:

a) 7000

b)700000

c) 70 000

d) 700

Desafio - 3) O nimero formado por duas unidades de milhdo, mais trés centenas de milhar, mais
duas dezenas de milhar, mais sete centenas, mais oito unidades é:

a) 2230780
b) 2327008
¢) 2320780
d) 2320708

Desafio - 4) (Saresp) No numero 1 372, foi colocado um zero entre os algarismos 3 e 7. Pode-se
afirmar gque, no novo ndmero representado, o valor do algarismo 3 ficou:

a) Dividido por 1.

b) Dividido por 10.

c) Multiplicado por 10.

d) Multiplicado por 100.
Desafio - 5) (Prova Brasil) O litoral brasileiro tem cerca de 7 500 quildmetros de extensdo. Esse
nlimero possui quantas centenas?

a) 5

b) 75

c) 500

d) 7500
Desafio - 6) (Saresp) Usando os algarismos 1, 2 e 3, sem repetir nenhum, é possivel formar:

a) Dois numeros de trés algarismos.

b) Trés nimeros de trés algarismos.

¢) Quatro nimeros de trés algarismos.

d) Seis nimeros de trés algarismos
Desafio - 7) Realizando a decomposi¢do de um nimero, encontramos a soma 50000 + 300 + 20 + 1.
O namero decomposto foi:

a) 53210.

b) 53021.

c) 50321.
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d) 500321

Desafio - 8) (Saeb) Usando somente os algarismos 2, 5 e 8, sem repeticdo, escrevi todos 0s nimeros
de trés algarismos possiveis. O maior nimero que escrevi foi:

a) 528

b) 258

c) 825

d) 852
Desafio - 9) (Saeb) Qual é o maior nimero que vocé pode escrever usando os algarismos 8,9, 1,5 e
7 sem repeti-los?

a) 91875

b) 98715

c) 98751

d) 97851
Desafio - 10) Em um trabalho da escola,
Marcio e Tiago estavam no mesmo grupo,

entdo Marcio anotou o telefone de Tiago em .

um papel de anotacGes. Porém, por descuido de

Marcio, durante o lanche, ele derramou

katchup em um dos digitos conforme a imagem

ao lado:

O numero que estd manchado corresponde a:
a) unidade. q’& j 9 63
b) dezena.
c) centena.

d) unidade de milhar.
e) dezena de milhar.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023)

Teste e Validacédo do OVA

Apos a conclusdo da confeccdo do OVA, ele foi encaminhado para os membros do
GEDOVA juntamente com um formulario no Google forms (Apéndice D). Este formulario foi
produzido tendo como base os critérios de analise do GEDOVA. A finalidade deste envio foi
para que estes realizassem a validacdo do mesmo. A Validacéo foi realizada por sete membros
do GEDOVA no periodo de 23 de janeiro 2023 até 03 de fevereiro de 2023.

E importante ressaltarmos que ao final de cada nivel de perguntas foi disponibilizado
um espaco, para que os participantes pudessem deixar sugestdes no tocante aos aspectos da
validacdo do OVA.

O questionario desenvolvido para a validacdo do OVA foi organizado de acordo com
0s critérios e diretrizes da Metodologia GEDOVA e de forma a contemplar as trés dimens6es
Técnica, Pedagogica e Contextual. Consta de 50 questdes (uma para cada critério) e em cada

uma delas s6 foi permitida a escolha de uma alternativa dentre as seguintes: A) Atende



118

Totalmente; B) Atende Suficientemente; C) Atende Regularmente; D) Atende Minimamente;
E) N&o atende. A cada respondente s6 foi permitido responder apenas uma vez o questionario.

Para cada alternativa (A, B, C, D, E) de cada questdo € atribuido um peso. Os pesos
dependem se a questdo faz parte da dimensao técnica, pedagogica ou contextual e se a mesma
esta associada a um critério do tipo obrigatorio ou opcional. A soma destes pesos é um
namero entre (0) zero e (100) cem que é convertido em um conceito de acordo com a
pontuacdo apresentada no Quadro 21. Maiores detalhes sobre estes pesos podem ser
encontrados na referéncia Metodologia GEDOVA: para desenvolvimento de objetos virtuais
de aprendizagem, 2021.

Quadro 21: Conceito atribuidos na validagdo dos OVAs

Conceito | Pontuacéo Caracteristica

>=90 e <=100 | Excelente

>=80e<90 |Otimo

>=70 e <80 Bom

>=50e <70 [Regular*

>=25¢e <50 Parcial**

m|m[{O[(O]|®®)| >

<25 Reprovado
Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).

O objetivo desta etapa é saber quais os critérios da Metodologia GEDOVA, o OVA
estd atendendo, ou ndo, e o grau de atendimento. Com o resultado desta etapa, podemos
corrigir possiveis fragilidades do OVA. O resultado desta avaliacdo esta detalhado nos
quadros 22, 23 e 24, os quais contemplam os resultados das validacbes das Dimens6es

Técnica, Pedagbgica e Contextual.

Quadro 22: Resultado da validagéo — Dimensédo Técnicas

Dimensédo Técnica (DTO01)

Nivel 01 (N01): Informagdes iniciais para o uso do OVA (autoria, compatibilidade, instrucdes)

Numero de
respostas |Pontos

Critérios Tipo Descricao A(B|C[D|E

DTO1INO1CO1 OB Autoria 6|1 2,89
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DTO01NO01CO2 OB Comepatibilidade 5(2 2,79
DTO1NO1CO03 OB Instrugdes de uso 7 3,00
DTO1INO1CO4 OB Execucéo 6|1 2,89
DTOINO1CO05 OoP Salva/gravar 4121 0,86
DTO01NO01CO06 OB Conectividade 3|22 2,36
DTO1NO1CO7 OB Licenga de uso 3111 2[ |2,04
Nivel 02 (N02): Navegacao (indicacdo de direcdo, opgdes de telas, percurso de navegacao)
Critérios Tipo Descricdo A|B|C|D|E
DT01N02C08 OB Opgdes de navegacdo 6|1 2,89
DTO1N02C09 OP Percurso de navegacdo 322 0,79

Nivel 03 (N03): Retorno (feedback), apresenta retorno as atividades proposta aos usuarios, dicas.

DTO1INO03C10 OP Retorno (feedback) 6|1 0,96
DTO1INO3C11 OB Dicas (depende do objetivo) 21221 12,04
Nivel 04 (N04): interacdo social entre usuarios (com controle individual e/ou em rede).
DTO01N04C12 OP Controle individual 51|11 (0,64
DTO01N04C13 OP Uso em rede 1(2(1)2(1(0,50
Nivel 05 (N05): Usabilidade e/ou acessibilidade (interface, botdes, menus, rotulos, fonte, imagens,
links)
DTO1NO5C14 OB Acessibilidade 41 11121 (2,14
DTO1NO5C15 OB Padrao de interface 5] 12 2,57
DTO1NO5C16 OP Contraste 1 1 510,21
DTO1NO5C17 OP Fonte 1{1] |5]0,18
DTO1NO05C18 OP Menus 61 0,96
DTO1NO5C19 OP Botdes e Imagens 6|1 0,96
DTO1N05C20 OP Links 61 0,96
TOTAL 32,64
NOTA 81,607

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).




Quadro 23: Resultado da validagdo — Dimensao Pedagdgica
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Dimenséo Pedagdgica (DP02)

Nivel 06 (N06): Fundamentos, proposta e objetivos pedagdgicos.

Ponto
NUmero de respostas S
Critérios Tipo |Descrigdo A B C D E
Guia de uso/suporte
DP02N06C21 [OP |pedagdgico 3 1 1 2 0,57
Possibilidade de uso
para diferentes
DP02N06C22 |OB |propostas pedagdgicas. 2 1 4 2,38
Aspectos pedagdgicos
DP02N06C23 [OP |de identificacdo 3 4 0,86
Utilizacdo grupal e/ou
DP02N06C24 |OB |individual 3 3 1 2,88
Nivel 07 (NO7): Areas do conhecimento (atualizacdo, correcdo, conhecimentos prévios).
DP02N07C25 [OB |Abordagem curricular (6 1 3,38
Adequacdo para a
etapa de ensino e/ou
modalidade e faixa
DP02NO07C26 |OB |[etaria 6 1 3,38
DP02N07C27 [OB |Vantagem didéatica 2 2 3 2,50
Caréter
multi/pluri/inter/trans
DP02N07C28 |OP |(disciplinar) 2 3 2 0,75
DP02N07C29 (OB |Correcédo conceitual 4 2 1 3,00
Adequacéo da clareza
e complexidade da
apresentacdo das
DP02N07C30 [OB |informacdes 4 3 3,13
Nivel 08 (N08): Recursos motivacionais (feedbacks, niveis de complexidade, pontuacao).
DP02N08C31 |OB |Grau motivacional 4 2 1 3,00
DP02N08C32 |OB |Feedback motivacional |5 1 1 3,13
Retomada dos
DP02N08C33 [OB |conhecimentos prévios |3 3 1 2,88
DP02N08C34 |OP |Ranking 5 1 1 0,82
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Niveis/fases de
DP02N08C35 [OP |dificuldade 5 1 1 0,89
TOTAL 33,52
NOTA 83,79

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).

Quadro 24: Resultado da validacdo — Dimensdo Contextual

Dimenséo Contextual (DC03) — Jogo

Nivel 09 (N09): Informacdes basicas (tipo de OVA, local de disponibilizacao, publico,
acessibilidade, conectividade).

NuUmero de respostas Pontos
Critérios Tipo |Descricdo A B C D E
DCO3N09C36 |OB  |Tipo de OVA 6 1 1,93
DCO3N09C37 |OB  |Local 3 3 1 1,64
DCO3N09C38 |OB  |Publico-alvo 3 3 1 1,64
DCO3N10C39 |OB  |Formato de execucdo |3 1 3 1,50
DCO3N10C40 |OB  |Cenario 7 2,00
Nivel 10 (N10): Informagdes complementares e especificas de acordo com o tipo de OVA (Jogo)
DCO3N10C41 |OP Auséncia de ruidos 4 3 0,89
DCO3N10C42 |OP  |Volume 6 1 0,96
DCO3N10C43 |OP Avancar/Voltar 5 1 1 0,89
DCO3N10C44 |OP Qualidade da fonte 6 1 0,96
DCO3N10C45 |OP Qualidade das imagens|7 1,00
DCO3N10C46 |OP Qualidade do video 1 3 1 2 0,61
DCO3N10C47 |OP Cores e formas 5 1 1 0,89
DCO03N10C48 |OP Legenda 6 1 0,96
DCO3N10C49 |OP Duracéo 3 2 1 1 0,75
DCO0O3N10C50 |OP Personagens 7 1,00
TOTAL 17,64
NOTA 88,21
TOTAL GERAL 83,80
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CONCEITO B

AVALIACAO FINAL Otimo

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).

Verifica-se que ao final do Quadro 24 (Dimensdo Contextual), além das informaces
semelhantes aos Quadro 22 e 23 (Dimensbes Técnica e Pedagdgica respectivamente), também
sdo apresentadas as informacdes relativas a pontuacdo final, obtidas pela soma da pontuacéo
das trés dimens0es a partir da qual conclui-se o conceito e a avaliagdo final do Objeto Virtual
de Aprendizagem validado. Sugere-se que este seja 0 procedimento realizado para validagédo
de todos os objetos que seguem a Metodologia GEDOVA.

A Validacdo do OVA realizada pelo GEDOVA obteve os seguintes resultados: 81,607
pontos na Dimensdo Técnica, 83,79 pontos na Dimensdo Pedagdgica, 88,21 pontos na
Dimensdo Contextual e pontuagdo geral de 83,80 pontos. De acordo com a conversao para
avaliacdo qualitativa, conforme demonstrado no quadro 21 (Conceito atribuidos na validagao
dos OVAs), o OVA obteve o conceito OTIMO e serd validado sem restrigbes, atendendo
regularmente aos requisitos de validacdo propostos na escala adotada na Metodologia
GEDOVA. Mesmo assim, foram feitos pequenos ajustes no design no OVA depois da

validacdo, antes de ser disponibilizado a professora.
Disponibilizacéo

Com o OVA concluido, validado pelos membros do GEDOVA e feitos os devidos
ajustes este foi colocado a disposicdo para que a professora pudesse utiliza-lo em suas aulas.
A disponibilizacdo do OVA foi feita pelo e-mail da pesquisadora. Em breve o OVA sera
patenteado e estard disponivel no repositorio de Objeto Virtual de Aprendizagem do
GEDOVA, que se encontra em fase de construcao.

Seguindo as sugestdes da Metodologia GEDOVA, preparamos também um conjunto
de metadados descritivos do OVA, como pode ser verificado no Quadro 25. Este conjunto de
metadados é disponibilizado juntamente com 0 OVA para facilitar as buscas de acesso, uso e

compartilhamento dos OVAs.
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Quadro 25: Metadados do Objeto Virtual de Aprendizagem.

Descricao
Metadado

Titulo Os Croods: Uma aventura pré-histoérica

Tipo Quiz/Ebook;

Assunto NUmeros naturais e sistemas de numeracao

Descricédo Aborda informacdes relativas a nimeros naturais e sistemas de numeracao:
Defini¢do, a origem dos numeros, sistemas de numeracdes, leitura e escrita de
nameros (Ordens e classe) e aplicacfes de onde usamos 0s nimeros naturais em
situacOes da vida cotidiana.

Objetivo(s) Favorecer o ensino e aprendizagem de nimeros naturais e sistemas de numeragdo
de forma dindmica e contextualizada. E também avaliar o processo de
desenvolvimento dos alunos

Etapa(s) / Ensino Fundamental — Anos Finais

Modalidade(s)

de ensino

Componente(s) | Matematica
curricular(es)

Habilidade(s) (EFO6MAO01) Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e nimeros
da BNCC racionais cuja representacdo decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.

(EFO6MAO02) Reconhecer o sistema de numeracao decimal, como o que
prevaleceu no mundo ocidental, e destacar semelhangas e diferencas com outros
sistemas, de modo a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor
posicional e funcdo do zero), utilizando, inclusive, a composi¢do e decomposicao
de nuUmeros naturais e nimeros racionais em sua representacdo decimal.

(EFO6MA03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com ndmeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensao dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

(EFO6MA12) Fazer estimativas de quantidades e aproximar nimeros para
multiplos da poténcia de 10 mais préxima.

Autor(es) Erica Edmajan de Abreu / Professora

Editor Erica Edmajan de Abreu / Professora

Colaborador Membros do GEDOVA / professora

Data 06/01/2023

Formato(s) PPTM

Identificador
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Fonte

Lingua Portugués do Brasil

Relagéo

Direitos Universidade Estadual da Paraiba (UEPB) e

Universidade Federal de Campina Grande (UFCG)

Licenga de uso | Creative Commons

Acessibilidade | Nao

Disponibilidade | Offline

Material Disponivel nas referéncias do OVA

complementar

Recursos PowerPoint 365 ou outra versdo compativel, Windows, Android, Google Chrome,
necessarios FireFox. Outros Sistemas Operacionais e Navegadores compativeis.

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).

6.4.5 Momento 5 — Utilizando o0 OVA em sala

Nesta etapa observamos e registramos todo o processo da utilizacdo do OVA,
construido anteriormente, em sala de aula, pelos alunos sob a orientacdo da professora. A
utilizacdo do OVA aconteceu numa escola particular da cidade de Cajazeiras - PB, entre 0s
dias 6 e 15 de fevereiro de 2023, totalizando 10 aulas. A turma era composta por 18 alunos.
Algumas aulas aconteceram no laboratério de informaética da escola e a outra na sala de aula
da turma. A professora fez uso exclusivamente do OV A para expor o conteido aos alunos.

No primeiro dia (segunda-feira: 06/02/2023), em duas aulas, a professora nos
apresentou aos alunos e explicou as razfes da nossa presenca na aula. Também explicou como
iriam ser as aulas, durante o periodo da pesquisa, e 0s objetivos de trabalhar com o0 OVA.
Comentou com os alunos um pouco sobre o0 OVA e disse-lhes que eles iriam viajar no mundo
da histéria da matematica e descobrir como tudo comecou. Em seguida a professora
perguntou aos alunos se eles ja tinham assistido ao filme dos Croods, tema do enredo da
historia, como eram os personagens e o objetivo do filme.

A maioria dos alunos da sala ja tinha assistido ao filme e consequentemente conhecia
o0 enredo da historia. Alguns ndo tinham assistido, entdo os que conhecia a histéria ficaram
contando o que tinha acontecido, lembrando algumas cenas, informando qual era os seus
personagens preferidos e o objetivo do filme.

A partir dessas interagdes com o0s alunos, a professora informou para eles que tinham

uma misséo de salvar a familia dos Croods, levando-os para seu “amanha” (novo mundo/novo
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lar) e para isso, eles iam viajar na historia da matematica e descobrir como a matemaética
surgiu. Pontuou que eles iam conhecer o porqué da necessidade de termos numeros e
ressaltou também que antigamente ndo existiam nameros. Essas explicagdes/indagacbes da
professora deixou os alunos bem empolgados e motivados para utilizar o OVA.

Nas aulas que aconteceram no laboratério de informatica da escola, cada aluno ficou
com um computador para utilizar o OVA. Simultaneamente, a professora projetava, com
auxilio de um datashow a tela do seu computador com 0 OVA, o que facilitou a comunicacao
entre todos. Nessas duas primeiras aulas, a professora trabalhou com os alunos as sec¢fes 1
(Situacdo Inicial) e 2 (A origem dos numeros) (Figura 20). Entdo depois da
conversa/explicacdo inicial, a professora pediu que os alunos clicassem no “PLAY” da
primeira tela do OVA (Figura 19), para assim eles poderem jogar e salvar a “familia dos
Croods”.

Ao clicarem no “PLAY”, os alunos foram direcionados para a tela de identificacdo do
usuario (Quadro 7), com isso a professora pediu que eles inserissem seus nomes. Feito isso,
eles clicaram no “INICIAR” e foram direcionados para a tela de boas-vindas (Quadro 7), aqui
todos leram o que esta no slide/tela e a professora perguntou se eles estavam preparados para
comegar. A resposta foi um sonoro sim, todos clicaram no “INICIAR” e foram direcionados
para a Tela do Trailer do filme: os Croods, contando um pouco da historia (Quadro 8).

Eles assistiram ao trailer e quando acabou, ficaram pedindo para assistir mais um
pouco do filme, a professora. Depois, eles foram para a tela das Caracteristicas dos
personagens do filme: Os Croods (Quadro 8). Aqui a professora perguntou quem queria ler as
caracteristicas de um dos personagens em voz alta para toda a turma, e alguns alunos
levantavam a méo ou informaram que queriam ler. Apos a leitura eles foram para a Tela da
Interdisciplinaridade (Quadro 8), onde se depararam com a mensagem: “A matematica ¢é
muito importante para resolvemos algumas situacfes cotidianas. VVocé vai precisar de um
pouco de matematica e historia para ajudar “Os Croods” a desbravar um mundo inteiramente
novo”.

Em seguida, eles chegaram a tela do Sumario (Figura 20), aqui a professora explicou
que eles iam estudar cada secdo dessa e pediu que eles clicassem na primeira secdo (1.
Situacdo Inicial), chegando assim na primeira tela da primeira secdo, onde os alunos se

deparavam com o inicio da situacdo inicial (quadro 26) e nas telas 2 e 3.
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Quadro 26: Situacdo Inicial

Slide/tela 1 — Situacéo
t“*"*f Inicial

Maria, precisa fazer umas
) gre——— compras com sua familia,

umas com comsua ) H
N “Raliopoiscorave f pois estava com fome.
con fome. Paraisso, | Para isso, eles foram em

elas foram em un

supermercado. }é um Supermercado.

AT R e TN T C}
7]

Vamos as compras!?

Slide/tela 2 — Situacéo
Inicial

Maria e sua familia,
precisam comprar alguns
produtos como:  Leite,
Arroz, Feijdo, Carne,
Queijo e Refrigerante.

Maria ¢ sua fanilia,
precisa compror
alguns produtos

como: Leite, Arroz,

Feij80, Corne, Queijo
< Refrigerante.

Slide/tela 3 — Situacéo
Inicial

| pagamento, Com esse valor, cla vai

precisar de quais ¢ quantas dessas
notas, Para Conseguir pagar a
quantia s mulher do caixa?

OBS: Amaste & cidula do dintheiro que vai
wtilizar para pagar & wulker do CAKa para

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).

No terceiro slide/tela (Figura 21), que também esta no (quadro 26), os alunos
calcularam os precos dos produtos da situagdo inicial, fizeram os calculos nos seus cadernos e
depois colocaram o valor de seus céalculos no espaco em branco da tabela que consta nesta tela
do OVA. Feito isso, eles verificaram a suas respostas clicando no botdo “Verificar
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Respostas”. A maioria acertou o resultado e aqueles que ndo acertaram refizeram seus
calculos e inseriram novamente para assim poderem verificar as respostas novamente.

Apos verificarem se suas respostam estavam corretas eles tinham que pagar o valor
com as cédulas do dinheiro ao caixa. Foi apresentado o seguinte problema, e forma de
mensagem: “Agora, chegou o momento mais importante da comprar, que ¢ o pagamento.
Com esse valor, ela vai precisar de quais e quantas dessas notas, para conseguir pagar um
valor a mulher do caixa? OBS: Arraste as cédulas do dinheiro que vai utilizar para pagar a
mulher do caixa para esse retingulo preto”. Ou seja, eles tinham que movimentar as cédulas
que correspondiam o valor dos produtos para o retangulo preto. Para isso, tinha uma
informac&o ao lado informando aos alunos como eles poderiam fazer isso.

Para iniciar o pagamento ao caixa, eles tinham que clicar no botdo “INICIAR” e apds
isso eles podiam seguir as instrugdes da figura. Os alunos ficaram muito empolgados e
motivados para movimentar as cédulas do dinheiro, ficaram fazendo varias vezes o processo
de movimentar as cédulas. Neste momento a professora ficou analisando as respostas dos
alunos e conferindo com eles as diversas maneiras que eles poderiam pagar ao caixa com
cedulas diferentes.

Nesse slide/tela 3 — Situacao Inicial, a professora realizou uma avaliacdo diagnostica
com os alunos com o objetivo de identificar os conhecimentos, habilidades e competéncias
prévias dos alunos sobre Numeros naturais e decimais, Sistemas de Numeracdo decimal e
sistema monetario. Dado que, os alunos tinham que possuir um certo conhecimento sobre as
cédulas do nosso sistema decimal e saber realizar a operacdo de adicdo com numeros
decimais. A professora pode observar o que os alunos tinham aprendido na série/ano anterior
e identificar assim o estdgio de aprendizagem ou desenvolvimento em que os alunos se
encontravam. E também identificar as dificuldades da turma e de cada aluno individualmente,
referente ao objetivo da avaliacdo diagnostica, pois a professora poderia observar qual
dificuldade o aluno sentiu na hora da resolucédo da avaliacéo.

Ap0s essa avaliacdo, os alunos foram para a secdo 2 (A origem dos numeros) (Quadro
10), no qual contava a histdria do surgimento dos nimeros e como a matematica comecou.
Aqui a professora pediu para um aluno ler cada tela para a turma e todos queriam ler. Em
seguida a leitura, a professora discutiu com a turma o que os alunos tinham entendido sobre a
histéria do surgimento dos nimeros e sobre 0s objetos que os povos primitivos utilizavam
para contar. Para finalizar a aula, ela pediu que os alunos clicassem em “salvar”, para assim

salvar o que foi estudado para ser utilizado na proxima aula.
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No segundo dia da aula (Terca-feira: 07/02/2023), em uma aula, a professora trabalhou
com os alunos as se¢Oes 3 (Sistema de Numeracéo) e 4 (Sistema de Numeragdo Maia) (Figura
20). Os alunos continuaram de onde tinham parado e a professora comecou a aula retornando
alguns pontos da aula anterior e seguindo depois para a se¢des 3 (Sistema de Numeragéo)
(Quadro 10). Logo apos, iniciou a se¢Bes 4 (Sistema de Numeragdo Maia) (Quadro 11), neste
momento, os alunos pediram para fazer a leitura, entdo ela ia escolhendo a medida que cada
um ia pedindo para ler e analisando junto com eles a leitura e explicando a medida que os
alunos faziam a leitura. Logo depois, eles responderam uma atividade formativa (exercicio

répido) no OVA sobre o sistema de numeracéo maia (figura 23).

Figura 23: Exercicio rapido - sistema de numeragdo maia

Verificar

Respostas

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).

Neste slide/tela, eles tinham que colocar a resposta no espaco em branco ao lado da
questdo e posteriormente analisar suas repostas clicando no botdo “Verificar Resposta”. Se a
reposta estivesse certa aparecia um icone de certo ao lado da questdo, caso tivesse errada
aparecia um icone de errado. Nesse exercicio, a maioria dos alunos acertaram e 0s que
erraram, foi somente na Gltima questdo. Em seguida, eles assistiram um video que reforca a
explicacéo sobre o sistema maia e ao final da aula salvaram o jogo.

No terceiro dia (Quarta-feira: 08/02/2023), em duas aulas, a professora trabalhou com
os alunos as se¢des 5 (Sistema de Numeracdo Egipcio) e 6 (Sistema de Numeragdo Romano)
(Figura 20). Retomando de onde tinham parado, a aula aconteceu praticamente igual ao dia

anterior, retornando, pois no momento da leitura sobre sistema de numeracgdo egipcio 0s
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alunos ficaram pedindo para ler, depois da leitura a professora explicava o conteldo,
apoiando-se nos exemplos do OVA. Em seguida, os alunos assistiram ao um video no OVA
sobre sistema egipcio, onde reforcava a explicacdo sobre o sistema, contava um pouco da
historia, abordava exemplos e uma aplicacdo. Logo depois, eles responderam uma atividade
formativa (exercicio rpido) no OVA sobre o sistema de numeracéo egipcio (figura 24).

Figura 24: Exercicio rapido - sistema de numeracdo egipcio
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Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).

Nesta atividade, eles tinham que colocar a resposta no espaco em branco ao lado de
questdo/exemplo e posteriormente analisar suas repostas clicando no botdo “Verificar
Resposta”. Se a reposta estivesse certa aparecia um icone de certo ao lado da questdo, caso
tivesse errado aparecia um icone de errado. Todos acertaram, pois ao lado constava um
quadro com os valores de cada simbolo correspondente.

Logo apds, a professora iniciou a se¢do 6 (Sistema de Numera¢do Romano) (Figura
20). A professora comecou indagando se os alunos ja tinham visto os simbolos do sistema de
numeracdo romano e onde eles estdo presentes nos dias atuais. A partir, desse momento
comecou a explicar o sistema de numeragdo romano, com os exemplos do OVA e em seguida
assistiram ao video que tratava um pouco da historia, apresentava os simbolos e abordava
exemplos sobre o sistema romano. Apos toda explicacéo, eles responderam uma atividade

formativa (exercicio rapido) no OVA sobre o sistema de numeragdo romano (figura 25).
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Figura 25: Exercicio rapido - sistema de numeragdo romano
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Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).

Os alunos responderam, como nos exercicios rapidos anteriores, colocando a resposta
no espaco em branco ao lado de questdo/exemplo e posteriormente analisando suas repostas
no botdo “Verificar Resposta”. Se a reposta tivesse certa aparecia um icone de certo ao lado
da questdo, caso tivesse errado aparecia um icone de errado. Nesse exercicio todos acertaram,
também tinha esse quadrado com o valor de cada simbolo correspondente.

No quarto dia (Segunda-feira: 13/02/2023), em duas aulas, a professora trabalhou com
os alunos as secdes 6 (Sistema de Numeracdo Romano) e 7 (Sistema de Numeragdo Decimal)
(Figura 20). Retomaram os estudos de onde tinham parado, ou seja, se¢do 6 (Sistema de
Numeracdo Romano). A professora pediu para que eles formassem duplas para jogar o jogo
da memoria sobre sistema de numeracdo romano (Quadro 12). O jogo tinha 3 niveis e 3 fases,
assim os alunos poderiam escolher qual eles queriam jogar. Alguns escolheram os niveis 3,
outros o nivel 2 e outros o nivel 1. A professora os deixou bem livres para escolher 0s niveis e
jogar. Foi permitido aos alunos tentar quantas vezes quisessem, caso 0 tempo se esgotasse ou
em caso de revanche. Os alunos estavam bastante entusiasmados, alegres e engajados com o
jogo e ndo queriam parar de jogar. A professora deixou os alunos jogando o jogo da memdria
durante toda a primeira aula do dia.

Na segunda aula do dia, a professora comegou a explicar a se¢do 7 (Sistema de
Numeracdo Decimal) utilizando o OVA (Quadro 16). A professora explicou o conteido de
sistema de numeracdo decimal, apresentou os exemplos e resolveu alguns exemplos com 0s
alunos e utilizou o quadro branco como recurso didatico, para sanar algumas dividas dos

alunos.
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No quinto dia (Terca-feira: 14/02/2023), em uma aula, a professora trabalhou com os
alunos as secbes 8 (Leitura e escrita de numeros (Ordens e classe), 9 (Onde usamos 0s
nameros naturais?) e 10 (A reta numérica e os numeros naturais) (Figura 20). A professora
comecou a aula explicando a se¢do 8 (Leitura e escrita de nameros (Ordens e classe), depois
eles responderam a algumas questdes (exercicio rapido) no OVA sobre a leitura e escrita de

nameros (figura 26).

Figura 26: Exercicio rapido - leitura e escrita de nimeros
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Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).

Os alunos responderam esta atividade preenchendo os espacos em branco, colocando
0s numeros nas unidades e ordens devidas. Depois eles verificavam se tinham acertado as
respostas, clicando no botdo “Verificar Resposta”. Nessa atividade alguns ficaram com
duvida, mas logo a professora os ajudou e grande parte da turma conseguiu acertar 0s
resultados.

Depois a professora comecou a explicar a secdo 9 (Onde usamos 0s numeros
naturais?), iniciou perguntando aos alunos onde usamos 0s numeros naturais. Os alunos
deram alguns exemplos e com os exemplos ela trabalhou 0s nimeros naturais, mostrou alguns
exemplos no OVA e eles responderam a uma atividade (exercicio rapido) no OVA sobre 0

conteudo estudado (figura 27).
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Figura 27: Exercicio rapido - nimeros naturais
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Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).

Nessas atividades/exemplos, os alunos tinham que preencher os espacos em branco, ao
lado da questdo. Depois eles verificavam se tinham acertado as respostas, clicando no botéo
“Verificar Resposta”, nessas atividades/exemplos todos conseguiram acertar as respostas.
Logo apos, a professora explicou a secdo 10 (A reta numérica e 0s nimeros naturais). E 0s

alunos praticaram um pouco, respondendo uma atividade formativa (exercicio rapido) no

OVA sobre o contedo estudado (figura 28).

Figura 28: Exercicio rapido - A reta numérica e 0s nimeros naturais

Verificar
Respostas

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).
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Nessas atividades/exemplos, 0s alunos preencheram os espagos em branco, depois eles
verificavam se tinham acertado as respostas, clicando no botao “Verificar Resposta”. Nessas
atividades/exemplos, todos conseguiram resolver e acertar o resultado. E no final da aula
todos salvaram o jogo clicando no botao “SALVAR”.

No sexto e ultimo dia de aula utilizando o OVA (Quarta-feira:15/02/2023), em duas
aulas, a professora trabalhou com os alunos as se¢fes 11 (Quiz) e 12 (Avaliagédo da
Aprendizagem) (Figura 20). A professora retomou com os alunos de onde tinham parado.
Como eles tinham estudado todas as sec¢Oes anteriores ficou restando apenas as duas Ultimas.
A professora explicou que na se¢do 11 (Quiz) (Quadro 17) eles iriam jogar. Os alunos
queriam logo comecar a jogar, ficaram agitados, pedindo para comegar logo. Foi um
momento muito bom, os alunos ficaram muito animados com o0 quiz, ficavam interagindo
com os colegas para saber em que questdo estavam, comemoravam 0S acertos e
principalmente quando finalizavam o quiz.

Ao finalizar o quiz os alunos estavam preparados para responder os desafios da
Avaliacdo (Secdo 12 do Sumario) (Quadro 19) que continham 10 questfes com 4 alternativas,
sendo uma correta e as outras erradas. Antes de iniciar a secdo 12, a professora informou a
eles que iriam responder uma avaliagdo para ajudar a “familia dos Croods” a chegarem em
seu novo lar, mas que ele tentasse resolver corretamente também, pois se tratava de uma
avaliacdo onde ela iria anotar as notas que valeriam a metade da primeira nota do bimestre.
Tratou-se assim de uma avaliacdo somativa, pois a cada questdo correta, o aluno ganha um
ponto e ao errar ndo pontua nada. Ao finalizar a avaliacdo, os alunos foram direcionados para
a tela contendo o resultado de sua nota, a quantidade de acertos e de erros. Aqui eles avisavam
a professora que tinham terminado e ela ia até o aluno e anotava sua nota na sua agenda. Vale
pontuar que se a professora quisesse era sO visualizar a nota dos alunos depois, mas ela
preferiu tomar nota.

Ao visualizar e a professora anotar sua nota, o aluno ao clicar na seta “seguir” era
direcionado para uma das duas telas finais (Quadro 19), de acordo com o valor da nota. Se
igual ou maior que sete ele é direcionado para a tela que informa que ele conseguiu salvar a
familia dos Croods e também a seguinte mensagem: ‘“Parabéns, vocé conseguiu ajudar os
Croods a chegarem no “amanhd” (em um novo mundo/novo lar). A relacdo familiar e a
convivéncia em grupo sdo importantes para superar os desafios, pois dependemos uns dos
outros, ninguém sobrevive sozinho.” “Nao interessa se ¢ a familia de sangue ou a que te
acolheu na vida: ser de uma familia é pertencer a algo maior. E saber que néo esta sozinho. E

sentir-se amado, abracado e acolhido. A Nossa familia é 0 nosso bem mais precioso, 0 nosso
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tesouro maior neste mundo. Cuidar dela e fazer com que este relacionamento seja nutrido é de
extrema importancia. Ento, cuide da sua FAMILIA com toda sua forga e determinagio”.

Caso a nota do aluno fosse menor do que sete ele era direcionado para a tela que
informa que ndo conseguiu chegar no novo amanhd e aparece a Seguinte mensagem:
“Infelizmente vocé ndo conseguiu levar a familia dos “Croods” para o novo amanha. Mas,
ndo se preocupe eles estdo seguros ainda e te esperando para mais uma tentativa, 0 mais
rapido possivel. “A cada sol vem um novo dia, um novo inicio, uma esperanca de que as
coisas sejam melhores do que foram ontem... ”

A professora explicou para os alunos que eles iriam fazer uma avaliagdo que valeria
parte da nota relativa a primeira prova deles. Com a finalizacdo do OVA, identificamos que a
maioria da turma tirou uma nota maior do que sete. Verificamos que os alunos gostaram
muito da utilizacdo do OVA, quando eles terminavam a avaliagéo e a professora registrava as
notas eles iam para o sumario e escolhiam o jogo que queriam jogar de novo engquanto o
colega ainda estava finalizando a avaliacdo. Eles perguntavam se havia mais jogo ou exercicio
rapido para eles responderem, eles analisavam com os colegas as respostas dos desafios. Foi
criando um ambiente bem divertido e saudavel com o OVA.

No momento final da aula, apds todos terem realizado a avaliacdo, a professora
parabenizou a turma pelo desempenho na avaliacdo e no envolvimento com o OVA.
Refletiram um pouco o que tinham aprendido durante as duas semanas e se eles tinham
gostado de utilizar o OVA para aprender o conteudo de NUmeros naturais e Sistemas de
Numeragéo.

Em seguida, a pesquisadora agradeceu aos alunos e parabenizou-lhes por todo o
estudo e aprendizado durante as duas semanas utilizando o OVA. Como forma de
agradecimento distribuiu chocolates para a turma, e no momento da distribuicdo, de forma
totalmente voluntaria, os alunos entregaram a pesquisadora, em folhinhas de papel,
comentarios sobre a utilizacdo do OVA para aprender o contetido. Os registros dos alunos,
identificados pela letra (A) e um namero, foram: (Al): “Eu amei o seu jogo ele ¢ perfeito”;
(A2): “10, foi bom usar o programa”; (A3): “Muito legal e compreensivo. Parabéns”; (A4):
“Jogo muito legal muito divertido, 10”; (A5): “Jogo 6timo gostei muito”; (A6): “Amei muito
legal”; (A7): “Excelente”; (A8): “Achei muito legal ¢ interativo o jogo”; (A9): “Amei muito”;
(A10): “Eu achei muito legal e diferente fazer esses jogos no computador”; (All): “Gostei”;
(Al12): “Top! Achei muito bom”.

Com base nos comentarios dos alunos, podemos identificar que o OVA foi bem

avaliado pelos alunos, que eles realmente gostaram de aprender com o OVA. Acreditamos
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que seja pelo fato do OVA aproximar o ensino da realidade dos alunos, nesse caso um cenario
que eles gostam. O OVA permite aumentar o0 engajamento da turma e potencializar a retencéo
do contetdo. O OVA foi disponibilizado para os alunos de forma que eles pudessem utiliza-lo

em suas casas, quantas vezes pudessem e quisessem.

6.5 Etapa 5 - Acdo de Formacao — Analise colaborativa da aplicagdo do OVA em aula

Nesta etapa analisamos o0 OVA com a colaboracdo da professora. Depois de ter sido
utilizado como recurso para a avaliacdo, nessa etapa realizamos uma avaliagdo pedagdgica do
OVA através de um formuléario Google Forms, etapa 7) Avaliacdo pedagdgica do OVA
segundo a metodologia GEDOVA e realizamos uma entrevista semiestruturada sobre o uso do
OVA em sala de aula.

A avaliacdo Pedagogica

A avaliacdo pedagodgica, feita pela professora, teve como objetivo fornecer
informacdes quanto aos critérios definidos na Metodologia GEDOVA e sugestdes de
melhorias a serem implementadas para possiveis novas versdes do OVA. Essa avaliacdo
também permite identificar se 0 OVA atende a requisitos potenciais que possam proporcionar
aprendizagens aos alunos, bem como para a realizacdo da avaliacdo e acompanhamento
dessas aprendizagens pelo professor.

O formulario no Google forms era composto por 30 questdes e em cada uma delas sé
foi permitida a escolha de uma alternativa dentre as seguintes: A) Atende Totalmente; B)
Atende Suficientemente; C) Atende Regularmente; D) Atende Minimamente; E) Nao Atende.
A professora s6 poderia responder apenas uma vez o questionario. Cada questdo correspondia
a um dos critérios e diretrizes definidos pelo GEDOVA para esta etapa de avaliacdo
pedagdgica, que contempla as trés dimensdes: Técnica; Pedagdgica; Contextual. Esta
avaliacdo pedagodgica € referente a Gltima etapa da metodologia GEDOVA. Toda essa parte ja
foi explicada no capitulo 4, dessa pesquisa. Os quadros 27, 28 e 29 a seguir trazem os detalhes

destes critérios.
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Dimenséo Técnica (DT01)

NUmero de respostas Pontos
Critérios Descricao A B C D E
DT01C01 Autoria 1 3,00
DT01C02 Compatibilidade 1 3,00
DT01CO03 Instrucdes de uso 1 3,00
DT01C04 Execucéo 1 3,00
DT01C05 Licenca de uso 1 3,00
DT01C06 Opcdes de navegacdo | 1 3,00
DT01CO07 Padrdo de interface 1 3,00
DT01C08 Menus 1 3,00
DT01C09 Botdes e Imagens 1 3,00
DT01C10 Links 1 3,00
TOTAL 30,00
NOTA 100,00
Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).
Quadro 28: Resultado da avaliacdo pedagdgica— Dimensdo Pedagogica
Dimenséo Pedagogica (DP02)
Numero de respostas Pontos
Critérios Descricdo A B C D
DP02C11 Possibilidade de uso para diferentes
propostas pedagdgicas. 1 4,00
DP02C12 Utilizacdo grupal e/ou individual 1 4,00
DP02C13 Abordagem curricular 4,00
Adequacéo para a etapa de ensino e/ou
DP02C14 modalidade e faixa etaria 1 4,00
Carater multi / pluri / inter / trans
DP02C15 (disciplinar) 4,00
DP02C16 Correcdo conceitual 4,00
Adequacao da clareza e complexidade da
DP02C17 | apresentacdo das informacdes 4,00
DP02C18 Grau motivacional 4,00
DP02C19 Feedback motivacional 4,00
DP02C20 Retomada dos conhecimentos prévios 1 3,00
TOTAL 39,00
NOTA 97,50

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).




Quadro 29: Resultado da avaliacdo pedagdgica— Dimensdo Contextual
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Dimensé&o Contextual (DC03) — Jogo

NUmero de respostas Pontos
Critérios Descricao A B C E
DC03C21 | Tipo de OVA 1 3,00
DC03C22 | Local 1 3,00
DC03C23 | Pablico-alvo 1 2,25
DC03C24 | Formato de execucao 1 3,00
DC03C25 | Cenério 1 3,00
DC03C26 | Auséncia de ruidos 1 3,00
DC03C27 | Volume 1 3,00
DC03C28 | Avancar/Voltar 1 3,00
DC03C29 | Qualidade 1 3,00
DC03C30 | Personagens 1 2,25
TOTAL 28,50
NOTA 97,50
TOTAL GERAL 97,50
CONCEITO A/Excelente

Fonte: Material elaborado e avaliado segundo a metodologia GEDOVA (2023).

A Auvaliacdo pedagogica foi realizada pela professora que utilizou o OVA de acordo
os critérios sugeridos na Metodologia GEDOVA e obteve os seguintes resultados: 30,00
pontos na Dimensdo Técnica (maximo de 30 pontos); 39,00 pontos na Dimensdo Pedagogica
(méaximo de 40); 28,50 pontos na Dimensdo Contextual (maximo de 30). O Quadro 29 mostra
o resultado final, perfazendo um total geral de 97,50 pontos (maximo de 100). Obtendo assim
conceito A (Excelente).

Portanto, depois de seguir todas as etapas da Metodologia GEDOVA para construcéo,
validacdo e avaliacdo pedagdgica do OVA, obtivemos um OVA que recebeu uma excelente
avaliacdo pela professora que utilizou 0 OVA e uma excelente avaliacdo por parte dos
membros do GEDOVA.

O uso do OVA Croods em sala de aula

Depois da professora avaliar o OVA pedagogicamente por meio do formulario no
Google forms, fizemos com ela uma entrevista semiestruturada sobre o uso em sala de aula,
do OVA produzido. Com o objetivo de inferir competéncias, habilidades e dificuldades da

professora diante a producéo e aplicacdo do OVA.
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A entrevista semiestruturada ocorreu no dia 17 de fevereiro de 2023 as 19 horas via
Google Meet. Elaboramos 11 questdes abertas cujas respostas foram transcritas a partir da fala
da professora. A seguir, apresentamos as perguntas e analisamos as respostas dadas em bloco.

P1 - O gue achou de ensinar com 0 OVA?

“Ensinar com o OVA, foi uma experiéncia maravilhosa, tanto para mim, quanto para meus alunos,
gue participaram ativamente da construcdo do conhecimento por meio dos desafios propostos,
motivou os alunos a participarem das aulas, favoreceu a comunicacdo em sala e auxiliou a
aprendizagem dos alunos que aprenderam brincando.”

P2 - Quais as vantagens de avaliar utilizando o OVA?

“Aulas mais dindmicas que proporcionam maior interagdo do aluno com o conteudo, personaliza¢éo
do ensino e da avaliagdo, facilita¢do e praticidade.”

P3 - Quais as desvantagens em utilizar o OVA para avaliar os alunos?

“Nao identifiquei nenhuma desvantagem relevante para destacar referente a avaliar os alunos com o
OVA. Achei bem divertido utilizar e os alunos também gostaram muito.”

Com essas trés respostas, podemos perceber que a experiéncia com o OVA, na
perspectiva da professora, foi interessante tanto para ela quanto para os alunos. Na sua fala,
observamos aspectos positivos direcionados, principalmente, para os alunos como motivagéo,
participacdo e comunicacdo que potencializam a construcdo do conhecimento e a
aprendizagem. Quanto a avaliacdo, a professora destacou a interacdo do aluno com o

conteudo e mencionou a praticidade e o lado lidico de usar o OVA para avaliar.

P4 - Quais 0s pontos positivos e negativos de avaliar utilizando o0 OVA?

“Um dos pontos positivos de avaliar quantitativamente o aluno utilizando o OVA ¢ a praticidade e
rapidez na correcdo, uma vez que a pontuacdo é emitida logo ap6s a conclusdo do questionério. Para
a avaliacdo formativa o OVA também é muito bom, pois ao proporcionar maior interacdo do aluno
com o contetdo, hd um maior aproveitamento e participacdo dos mesmos. Um dos pontos positivos
também é a sequéncia didatica e a interatividade entre aluno-conteudo. As animagfes e jogos
também fazem toda diferenga, pois proporciona um processo de aprendizagem mais divertido. Um
ponto negativo é a distracdo do aluno, de alguns alunos que gostariam de ficar jogando por mais
tempo.”

Ao responder essa questdo, a professora aponta para possibilidades do OVA como
recurso para realizar avaliacdes, seja formativa ou somativa. Ela menciona a praticidade e a
rapidez da correcdo das resolucdes dos alunos nos questionarios, reforca o aproveitamento do
tempo e participacdo dos mesmos na realizacdo da tarefa proposta. Destaca ainda a sequéncia

didatica planejada como fundamental para o processo de aprendizagem.
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Referente ao ponto negativo apontado, trata-se de um aspecto previsivel, pois 0s
alunos quando estdo envolvidos com o jogo desenvolvem a competitividade, sdo estimulados
para trabalhar em equipe, a desenvolver habilidades como concentracdo e criatividade, mas
também ajuda no entendimento da importancia de regras e limites. O uso de jogos contribui
para o desenvolvimento de lagos afetivos, promove a interagdo e o compartilnamento entre si,
desenvolve o raciocinio légico, resolugdo de problemas, comunicacdo, 0 pensamento abstrato.
Com isso eles vao querer continuar jogando, porém cabe a professora contornar a situacéo

para eles voltarem ao desenvolvimento do contetido estudado.

P5 - Quais dificuldades vocé sentiu em utilizar os OVA?

“Em relagdo ao proprio OVA eu ndo senti dificuldades pois é bem didatico e intuitivo, s6 na
execucdo que houve alguns problemas técnicos relacionados aos aparelhos da prépria institui¢do.”

De acordo com a professora, 0 OVA foi contemplado no quesito didatico e nas
instrucdes de uso. De fato, no decorrer da aplicagdo do mesmo, os alunos conseguiram
compreender as instrucdes facilmente. Ndo houve nenhum problema com as instru¢des no
decorrer da aplicacdo do OVA. Observamos na pratica que o0 OVA tem uma boa jogabilidade,
tem um cenario adequado ao publico-alvo que facilitou a navegabilidade, podendo o
usuario/aluno navegar por todo o OVA na hora que quisesse, podendo ir e voltar sem desfazer

o0 que foi desenvolvido/estudado.

P6 - Vocé acha que os alunos conseguiram aprender utilizando o OVA?

“Sim! Eles conseguiram resolver os exercicios quase todos com éxito e na avaliagdo somativa foram
muito bem.”

Ao responder essa questdo, a professora aponta que quase todos os alunos
conseguiram resolver os exercicios com éxito. Sinal que o OVA conseguiu auxiliar na
aprendizagem do contetido trabalhado (NUmero natural e sistema de numeracgéo) ao aluno. Ela

comprova isso, quando ela afirma gue os alunos foram muito bem na avaliacdo somativa.

P7 - Vocé tem interesse em utilizar o OVA novamente como metodologia para explicar outros
contetdos aos alunos?

“Sim! Eu gostei muito e gostaria de utiliza-los também em outros contetidos

Com essa resposta, podemos perceber que a professora gostou da experiéncia de
trabalhar com o OVA, na perspectiva da professora, ela gostaria de utilizar em outros
conteudos. Importante informarmos que a professora gostou realmente de trabalhar com o
OVA, visto que ela ja solicitou outros OVAs da pesquisadora para utilizar nas suas outras

turmas, o interesse em conhecer, estudar e desenvolver outros OVAs para suas aulas.
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P8 - O OVA foi capaz de revelar informacfes acerca das dificuldades dos alunos?

“ Sim! Através dos exercicios propostos, onde alguns alunos sentiram alguma dificuldade pois
exigiam um certo conhecimento sobre o assunto. ”

Com base nesta questdo e nas respostas dos alunos, durante a utilizacdo do OVA,
podemos identificar os pontos onde os alunos tinham dificuldade no desenvolvimento das
atividades contidas no OVA. Algumas delas foram notadas no momento da realizagdo do
exercicio, pois eles ndo sabiam o que fazer. No quiz os alunos ndo conseguiriam avancgar no
jogo se ndo soubessem responder as questdes corretamente. E na avaliagdo somativa, quando

os alunos ndo conseguiam responder questio/desafio corretamente.

P9 - O OVA foi capaz de revelar informacgdes acerca das competéncias e habilidades desenvolvidas
por eles?

“ Sim! Principalmente a execucdo do quiz e da avaliacdo quantitativa, onde a maioria deles
pontuaram acima de 7 pontos. Conseguindo executar as avaliacGes rapidas e sem precisar de ajudar
para identificar o gue a questdo estava pedindo, pois estdo bem claras e objetivas as questdes. ”

P10 - O OVA conseguiu dar um retorno/feedback construtivo e eficiente acerca do desenvolvimento
dos alunos?

“Sim! Pois além de proporcionar interagdo com o aluno e contetido tornando o estudo muito didatico
e dindmico, ainda gerou interacdo entre os alunos por meio do jogo da memaoria onde 0S mesmos
executaram em dupla e o resultado foi bem satisfatorio.”

Com essa resposta e a utilizacdo do OVA, podemos perceber que o OVA conseguiu
dar um retorno/feedback construtivo e eficiente acerca do desenvolvimento dos alunos.
Identificamos isto através das repostas dos alunos nos exercicios, no jogo da memoria, quiz e
na avaliacdo, onde tivemos um retorno muito bom com as notas dos alunos.

Sobre as competéncias e habilidades que nos referimos na pergunta, esperavamos que
fossem feitas, por parte da professora, associacdes ao contetido de nimeros naturais e sistema

de numeracdo decimais, considerando, por exemplo:

e (EFO6MAO01) Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e nUmeros racionais
cuja representacdo decimal é finita, fazendo uso da reta numeérica;

e (EFO6MAO02) Reconhecer o sistema de numeracdo decimal, como o que prevaleceu no
mundo ocidental, e destacar semelhancas e diferencas com outros sistemas, de modo a
sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor posicional e funcdo do zero),
utilizando, inclusive, a composicdo e decomposicdo de ndmeros naturais e numeros

racionais em sua representacdo decimal,
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e (EFO6MAO3) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com ndmeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora;

e (EFO6MAL2) Fazer estimativas de quantidades e aproximar nimeros para multiplos

da poténcia de 10 mais proxima.

P11 - O OVA conseguiu proporcionar o real sentido do processo de avaliar os alunos e conseguiu
proporcionar avaliar os alunos com os trés tipos de avaliacdo? (avaliacdo diagnostica com a
situacdo inicial — o dinheiro; avaliacdo formativa durante todos o desenvolvimento do contetdo e
com os testes rapidos e o quis; avaliagdo somativa a avaliacdo no final que constava a notas dos
alunos)

“ Sim! A avaliagdo ¢ um processo continuo e 0 OVA obedece exatamente esse critério, pois traz
muitas situacdes que exige do aluno concentragdo, raciocinio logico e curiosidade. Consegui avaliar
das trés formas, tanto a diagnostica por meio da situacdo problema inicial, quanto formativa, por
meio da participacdo e interacdo da turma como também a avaliagdo quantitativa por meio do
questionario aplicado no final do capitulo. Neste aspecto, como também nos demais, 0 OVA atendeu
as necessidades e expectativas.”

Com essa resposta, podemos perceber que o OVA foi usado com a intencdo de
proporcionar uma avaliacdo nos seus niveis inicial, formativo e final. No inicio, fazendo uso
da avaliacdo diagnostica 0 OVA serviu para avaliar os conhecimentos prévio dos alunos. A
avaliacdo formativa foi realizada avaliando todo o processo da aprendizagem dos alunos, por
meio dos exercicios e dos jogos. A avaliacdo somativa quando os alunos obtiveram uma nota,

além de uma autoavaliacdo a medida que avancavam no OVA.
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7 ANALISE DOS DADOS E RESULTADOS DA PESQUISA

Neste capitulo tratamos da andlise dos dados da pesquisa, como eles alimentaram e
transformaram o quadro das competéncias (quadro 5). Na primeira se¢do, trazemos uma
andlise sobre a professora colaboradora e o seu contexto de trabalho. Na segunda secéo,
apresentamos uma analise dos conhecimentos, habilidades e atitudes prévias da professora
sobre avaliacdo. Na terceira secdo, apresentamos a andlise das competéncias profissionais
para o desenvolvimento do OVA "FAMILIA CROODS”. Na quarta se¢do, inferimos
competéncias profissionais para a utilizagdo do OVA "FAMILIA CROODS" na avaliagio em
sala de aula. Na quinta secdo, apresentamos o quadro de competéncias profissionais para

avaliacdo com OVA, resultado da pesquisa.

7.1 A professora colaboradora e o seu contexto de trabalho

A professora colaboradora da pesquisa é uma professora da rede privada de ensino que
atua no segmento do Ensino Fundamental, anos finais, do 6° ao 9° ano. E uma professora
jovem e com oito anos de experiéncia docente apenas no Ensino Fundamental anos finais.
Tem pouco menos de um ano de servi¢o na escola que esta trabalhando e que foi o local da
pesquisa. A escola oferece uma boa estrutura de trabalho, tendo todas as salas climatizadas e
com DataShow instalado, contando com uma grande biblioteca, com muitos livros e até
computadores para fazer pesquisa, conta também com um laboratério de informatica,
auditério e quadra esportiva.

A professora gosta de inovar nas suas aulas, seja com jogos, gincanas e brincadeiras
buscando sempre levar alguns recursos ou instrumentos para auxiliar nas suas aulas e avaliar
os alunos. A estrutura fisica da escola bem como os recursos tecnologicos nela disponiveis,
associado a estrutura para trabalhar em casa, permitiram a professora o desenvolvimento e a
utilizacdo do OVA em suas aulas. E importante destacar que a professora ndo tinha

conhecimento algum sobre OVA e principalmente em avaliar com um OVA.

7.2 Conhecimentos, habilidades e atitudes prévias em avaliacéo

No que diz respeito a avaliacdo, a professora demonstrou conhecer os trés tipos de
avaliacdo, seus respectivos objetivos pedagdgicos e os resultados que cada uma fornece. A
professora afere o conhecimento prévio dos alunos em relacdo ao conteddo a ser proposto,

utilizando a avaliagdo diagndstica, antes de iniciar o contetdo. No decorrer do bimestre utiliza
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a avaliacdo formativa, levando em consideracdo o desempenho e a participagdo do aluno no
estudo proposto. E no final de cada ciclo, utiliza a avaliagdo somativa com aplicacdo da
avaliacdo escrita. Do fato que ela utiliza diferentes tipos de avaliacdo diagndstica, formativa e
somativa, entendemos que ela os considera como complementares e ndao excludentes, ja que
ela faz uso de todas e ndo apenas de uma. Analisando o plano de aula da professora de 2019
sobre sistema de numeracdo ndo ha mencdo as habilidades da BNCC (BRASIL, 2018) para
esses objetos do conhecimento. JA& no segundo plano, do ano de 2022, sobre numeros
decimais, consta da habilidade (EFO6MAO01) Comparar, ordenar, ler e escrever numeros
naturais e numeros racionais cuja representacdo decimal € finita, fazendo uso da reta
numeérica, da BNCC.

Quanto aos recursos para avaliacdo, a partir do estudo documental realizado, ela
utilizou do material dourado como instrumento para acompanhar 0s processos de
aprendizagem dos alunos (formativa) através da observacdo dos alunos com o recurso; a
atividade "carrinho de compras” (avaliacdo diagndstica) e essa mesma atividade e algumas
outras como: leitura compartilhada e estudo da historia do sistema de numeragdo foram
utilizadas também na avaliacdo formativa. No final de cada ciclo, utiliza a avaliacdo escrita, a
exemplo da prova de 2019. Também utilizou a plataforma Geekie one além de trabalhos, lista
de exercicios e jogos. Assim, entendemos que ela utiliza avaliacbes adequadas ao tipo de
conduta que desenvolve em sala e da habilidade que esta avaliando, como identificamos nos
planos de aula da professora. No entanto, ndo identificamos nos planos e na avaliacdo se a
professora costuma considerar a heterogeneidade dos estudantes nas suas praticas avaliativas
e se ela usa as avaliacBes dos alunos para auxiliar no replanejamento de suas aulas e na
revisdo do processo de ensino e aprendizagem.

Fazendo um paralelo entre as competéncias reveladas pela professora e 0 que esta no
Quadro 5, identificamos, na categoria Avaliacdo da aprendizagem, os conhecimentos AC1 e
AC2 e a habilidade AH3, a seguir:

e AC1 -Conhecer os tipos de avaliacdo diagndstica, formativa e somativa, seus
objetivos pedagdgicos e os resultados que cada um fornece;

e AC2 - Compreender que as avaliacdes diagndstica, formativa e somativa sao
complementares e ndo excludentes;

e AH3 - Utilizar avaliacdes que sejam adequadas ao tipo de conduta e da habilidade que
se esta avaliando.
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7.3 Competéncias profissionais para o desenvolvimento do OVA “FAMILIA
CROOBS”

No momento do desenvolvimento do OVA (etapa 4), identificamos que a professora
apresentou algumas limitacbes na utilizagdo das ferramentas do PowerPoint. Apresentou
conhecimento limitado sobre como inserir imagens e férmulas, colocar animacgdes e
principalmente hiperlink. N&o conhecia nem sabia utilizar as fun¢bes de transi¢cGes de
slides. Especialmente sobre as macros, a professora ndo sabia nada a respeito, mas aqui é
compreensivel haja vista, que se trata de uma linguagem bastante técnica. ldentificamos
também que a professora sentiu uma breve dificuldade em conhecer temas para compor o
cenario do OVA adequado ao conteddo matematico. Depois de algumas ideias trocadas,
chegamos no tema dos CROODS.

Essas dificuldades configuram-se, na nossa pesquisa, como uma necessidade de
desenvolvimento de certas competéncias relacionadas & dimens&o conhecimento da categoria
OVA, a saber:

e OVACL - Saber utilizar ferramentas do PowerPoint (inserir imagem e formulas,
colocar animacdes, hiperlinks e transigdes);

e OVAC2 - Conhecer e saber utilizar algumas macros (conjunto de instru¢cbes com
acOes determinadas em sequéncia para posterior execucdo) criadas utilizando a
linguagem Visual Basic for Applications — VBA para criar OVAs mais interativos;

e OVACS - Conhecer temas para compor o cenario do OVA.

Segundo a Metodologia GEDOVA, um professor pode desenvolver um OVA se ele
conseguir realizar as sete etapas da metodologia GEDOVA. Mas, se ele seguir também as
categorias do quadro 30, a seguir ele vai conseguir desenvolver sozinho um OVA bem mais
qualificado e mais adequado para sua turma.

No que se refere ao contedo matematico, a professora tinha total conhecimento sobre
0 assunto. Esse conhecimento permite desenvolver um OVA adequado ao conteudo que deve
ser bem explorado e trabalhado. A professora conhecia e dominava a BNCC, incluindo as
competéncias e habilidades relacionadas ao objeto em estudo, identificamos isso no momento
da escolha do contetdo pela professora a ser inserido no OVA (etapa 4 - desenvolvimento).

Um ponto que achamos muito importante foi que a professora conhecia um pouco do
contexto de vida dos estudantes. ldentificamos esse conhecimento no momento do
desenvolvimento do OVA, etapa 4, pois ela elenca exemplos e questdes que faziam relacdo
com o cotidiano dos alunos. Esse conhecimento permitiu o desenvolvimento de um OVA com
conteudo apropriado para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de seus alunos.

Durante a organizagdo do conteddo matemaético a professora pontuou a importancia do OVA
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apresentar uma sequéncia didatica coerente ao objeto matematico em estudo, algo que
achamos bastante relevante e pertinente. Esse fato permitiu acrescentarmos ao quadro 30, uma
nova competéncia ligada a sequéncia didatica do OVA que, apesar de presente nas nossas
outras experiéncias, ficou mais evidente no trabalho colaborativo com a professora.

Nessa categoria Objeto matematico, a partir do trabalho de desenvolvimento o OVA
com a professora, identificamos as seguintes competéncias da dimenséo conhecimento:

¢ OMC1 - Dominar o contetldo matematico;

e OMC2 - Conhecer e dominar a BNCC incluindo competéncias e habilidades
relacionadas ao objeto em estudo;

e« OMCS3 - Conhecer os contextos de vida dos estudantes, reconhecer suas identidades e
elaborar estratégias para contextualizar o processo de aprendizagem.

Gracas ao trabalho colaborativo, foi possivel realizar uma avaliagdo com o OVA
criado, apesar da professora ndo ter conhecimentos anteriores sobre OVAs. Foi realizada uma
avaliagdo diagnostica baseada na atividade do carrinho de compras; varias avaliagbes
formativas apoiadas nos exemplos dos livros da professora e avaliagdo somativa, a partir de
questdes da internet e dos livros que tinham questdes dos testes oficiais como Saeb, Saresp e
Prova Brasil, além dos videos que baixamos do YouTube.

Com as devidas adequacdes, o conteudo das avaliacGes se baseou nos documentos
antigos da professora e de novos recursos para o ensino com o OVA. Ou seja, a partir da
Investigacdo Reflexiva, segundo Gueudet e Trouche (2010), alcangamos o objetivo de
acompanhar o professor por um certo tempo, mobilizando conhecimentos e habilidades
variadas, incluindo artefatos, instrumentos, recursos e documentos (antigos e novos), seja ele
realizado dentro ou fora da sala de aula. Essa reflexdo nos levou a considerar como
competéncia, uma habilidade relacionada ao OVA, OVAH5 - Integrar diferentes recursos
didaticos (novos e/ou antigos) para serem inseridos no OVA (problemas, exercicios, videos,
jogos).

O OVA ndo ¢ simplesmente um jogo, como a maioria das pessoas podem pensar. Ele é
considerado uma metodologia ativa que faz uso de aspectos e caracteristicas de jogos em
diferentes contextos, para incentivar e cativar 0s jogadores/alunos, promovendo mais
interacdo e engajamento. Segundo Andrade e Abreu (2019) uma das vantagens do OVA é que
eles possibilitam aos professores criarem um ambiente que visam desenvolver a
interatividade, autonomia e investigacdo, instigando o interesse dos alunos, incentivando a
criatividade e a participacdo. Além do mais, as suas caracteristicas de jogos sdo pensadas com

0 objetivo de desenvolver a autoconfianca, o raciocinio l6gico e estimular a criatividade,
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conduzindo para a construcdo do conhecimento e da aprendizagem de qualidade e

significativa.

74  OVA"FAMILIA CROODS" na avaliacio em sala de aula

Durante a utilizagdo do OVA "Familia CROODS” na avaliagdo em sala de aula, nos
auxiliamos a professora com questdes técnicas nos computadores dos alunos como: ligar o
computador, colocar o0 OVA/Jogo para funcionar e auxiliamos a professora em problemas de
travamento dos computadores.

Para a utilizacdo do OVA em sala de aula, ela demonstrou conhecimentos técnicos
sobre como utilizar o PowerPoint e o DataShow. Demonstrou habilidade de como integrar a
lousa, a projecdo da sua tela e os computadores dos alunos de forma que todos
acompanhassem a aula. De maneira geral, as atividades foram realizadas em um ambiente
adequado para a utilizacdo do OVA.

A professora pode favorecer e acompanhar o progresso e as dificuldades dos alunos
nas trés avaliacbes com o OVA. Atraveés das fases, a professora identificava quando os alunos
progrediam no conteddo ou paravam por dificuldades apresentadas durante a resolugdo dos
exercicios, no jogo da memoria, no quiz e através da avaliacdo final. Através das notas
atribuidas pelo OVA e através da devolutiva em tempo habil dada pelo OVA, os proprios
alunos também puderam participar dos seus proprios processos de aprendizagem e de sua
avaliacdo. A professora avisou que os alunos que tiraram uma nota abaixo da média iriam
responder um questionario em sala na aula seguinte.

Através da nossa observacdo e dos relatos dos alunos, afirmamos que o OVA motivou
os alunos a aprenderem brincando, favoreceu a participacdo e a comunicacao entre 0s colegas,
e com a professora. Permitiu aos alunos um ambiente mais dindmico e criativo, viabilizando
assim um ambiente mais favoravel a aprendizagem. Favoreceu a interdisciplinaridade entre a
disciplina de matematica e a historia, pois permitiu que os alunos relembrarem a histdria dos
povos primitivos/homem das cavernas, dos ndmades e das pinturas rupestres.

Dessa forma, a experiéncia de utilizacdo do OVA na aula da professora permitiu
identificarmos algumas habilidades nas categorias Objeto matematico do conhecimento e
OVA, a saber:

e OMH1 - Dar devolutiva em tempo habil e apropriada, tornando visivel para o
estudante seu processo de aprendizagem e desenvolvimento;

e OVAHL1 - Escolher OVA adequado ao conteido matematico;

e« OVAH2. Utilizar ferramentas do PowerPoint para compor o cenario do OVA;
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OVAH3. Adequar o OVA para uma linguagem clara e precisa na comunicagao (para o
aluno compreender exatamente o0 que se estd pedindo);

OVAH4. Construir um ambiente de aprendizagem que incentive 0s estudantes a
solucionar problemas, tomar decisbes, desenvolver seu raciocinio ldégico, ©
pensamento critico a interacdo, o respeito as regras, o desenvolvimento da imaginacao,
a cooperacao, promovendo sua autoestima, desenvolver a autonomia.

OVAMHS. Integrar diferentes recursos didaticos (novos e/ou antigos) para serem
inseridos no OVA (problemas, exercicios, videos, jogos);

OVAHSG. Orquestrar diferentes recursos e integrar os alunos para promover a aula com
0o OVA em um laboratério de informéatica (data show, computador principal,
computador dos alunos).

Quadro de competéncias profissionais para avaliagdo com OVA

Como resultado da pesquisa realizada, apresentamos um novo quadro para as

competéncias (suas categorias e suas dimensdes). O quadro 30 € resultado dos estudos prévios

sobre competéncias, conhecimentos, habilidades e atitudes esperadas por professores de

matematica ao criar e avaliar a aprendizagem matematica com OVA e também de todo

desenvolvimento e aplicacdo do OVA em sala de aula, gerando assim um novo quadro mais

completo. A partir da pesquisa realizada com a professora, inferimos as seguintes novas

competéncias:

AH4 - Criar sequéncias didaticas que favorecam a progressao das aprendizagens.
OVAH4 - Construir um ambiente de aprendizagem que incentive 0s estudantes a
solucionar problemas, tomar decisdes, desenvolver seu raciocinio logico, o
pensamento critico a interacdo, o respeito as regras, o desenvolvimento da imaginacéo,
a cooperacdo, promovendo sua autoestima, desenvolver a autonomia.

OVAH5 - Integrar diferentes recursos didaticos para serem inseridos no OVA
(problemas, exercicios, videos, jogos);

OVAHG - Orquestrar diferentes recursos de um laboratorio de informatica (data show,
computador principal, computador dos alunos) para promover a aula com o OVA.
AA2 - Aplicar os métodos de avaliacdo para analisar 0 processo de aprendizagem dos
alunos e utilizar esses resultados para retroalimentar a préatica pedagdgica;

OMAZ2 - Propor avaliacdes coerentes com o contelido estudado, de modo que se crie
um ambiente de aprendizagem produtivo e confortavel para os alunos.

OVAAS - Tirar o estresse das avaliacdes;

As competéncias previstas resultantes do estudo tedrico permaneceram em sua

integralidade, pois realmente comprovamos as necessidades de tais competéncias.



148

Quadro 30: Quadro de Competéncias Profissionais para Avaliagdo com Ova

Categoria Avaliacgéo

Categoria Objeto
matematico

Categoria OVA

Conhecimentos

AC1. Conhecer os tipos de
avaliacdo diagndstica, formativa e
somativa, seus objetivos
pedagdgicos e os resultados que
cada um fornece;

AC2. Compreender que as
avaliacdes diagndstica, formativa e
somativa sdo complementares e ndo
excludentes;

OMC1 Dominar o contelido
matematico;

OMC2. Conhecer e dominar a
BNCC incluindo competéncias
e habilidades relacionadas ao
objeto em estudo;

OMC3. Conhecer os contextos
de vida dos estudantes,
reconhecer suas identidades e
elaborar estratégias para
contextualizar o processo de
aprendizagem.

OVAC1.Saber utilizar
ferramentas do PowerPoint
(imagem e férmulas, colocar
animacoes, hiperlinks e
transicoes);

OVAC?2. Saber utilizar
algumas Macros criadas
utilizando a linguagem Visual
Basic for Applications — VBA
para criar OVAs mais
interativos;

OVAC3. Conhecer temas para
compor o cenario do OVA.

Habilidades

AHL. Usar avaliacdes para auxiliar
no planejamento e na revisao do
processo de ensino e
aprendizagem;

AH2. Usar estratégias e criar
instrumentos para analisar o
desempenho dos alunos e os
objetivos tracados através do tipo
de avaliacdo escolhida.

AH3. Utilizar avaliacGes que sejam
adequadas ao tipo de conduta e da
habilidade que se esté avaliando;

AH4, Criar sequéncias didaticas
que favorecam a progressdo das
aprendizagens.

OMHL1. Dar devolutiva em
tempo habil e apropriada,
tornando visivel para o
estudante seu processo de
aprendizagem e
desenvolvimento;

OVAHL. Escolher OVA
adequado ao conteudo
matematico;

OVAH2. Utilizar ferramentas
do PowerPoint para compor o
cenario do OVA;

OVAHS3. Adequar o0 OVA para
uma linguagem clara e precisa
na comunicagdo (para o aluno
compreender exatamente o que
se esta pedindo);

OVAHA4. Construir um
ambiente de aprendizagem que
incentive os estudantes a
solucionar problemas, tomar
decisdes, desenvolver seu
raciocinio ldgico, o
pensamento critico a interacao,
0 respeito as regras, 0
desenvolvimento da
imaginacdo, a cooperagao,
promovendo sua autoestima,
desenvolver a autonomia.

OVAMHS. Integrar diferentes
recursos didaticos (novos e/ou
antigos) para serem inserido
no OVA (problemas,
exercicios, videos, jogos);
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OVAHG. Orquestrar diferentes
recursos de um laboratorio de
informatica (data show,
computador principal,
computador dos alunos) para
promover a aula com o OVA.

Atitudes

AAL. Aplicar os diferentes
instrumentos e estratégias de
avaliacdo da aprendizagem, de
maneira justa e comparavel,
devendo ser considerada a
heterogeneidade dos estudantes;

AA2. Aplicar os métodos de
avaliacdo para analisar o processo
de aprendizagem dos alunos e
utilizar esses resultados para

retroalimentar a pratica pedagogica.

OMAL1. Conhecer, entender e
dar valor positivo as diferentes
identidades e necessidades dos
estudantes, bem como ser
capaz de utilizar os recursos
tecnoldgicos como recurso
pedagdgico para garantir a
incluséo, o desenvolvimento
das competéncias da BNCC e
as aprendizagens dos objetos
de conhecimento para todos os
estudantes.

OMAZ2. Propor avaliacGes
coerentes com o contetido
estudado, de modo que se crie
um ambiente de aprendizagem
produtivo e confortavel para os
alunos.

OVAAL. Favorecer a
participacdo e a comunicacao
entre os colegas e com a turma
e professor;

OVAAZ2. Permitir uma
formagcéo individualizada e/ou
em grupo;

OVAAS. Viabilizar um
ambiente aprendizagem de
qualidade;

OVAAA4. Favorecer a
interdisciplinaridade e
possibilitar a capacidade de
simulacdo;

OVAADS. Tirar o estresse das
avaliacOes.

Fonte: Material elaborado pela pesquisadora (2023)
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8 CONSIDERACOES FINAIS DA PESQUISA

A pergunta norteadora desta pesquisa refere-se a questdo da avaliagdo em matematica
com o0 uso de um OVA, mais precisamente, quais competéncias profissionais sdo necessarias
aos professores para a utilizacdo de Objetos Virtuais de Aprendizagem para o ensino de
Matematica com o objetivo de avaliar a aprendizagem dos alunos?

Para buscar responder a essa pergunta, apresentamos um conjunto de 28 competéncias
profissionais (quadro 30) inferidas a partir do referencial tedrico construido sobre
competéncias docentes, sobre avaliacdo e sobre uso de OVAs, assim como, pela identificacdo e
andlise de competéncias que emergiram durante a pesquisa realizada em colaboracdo com uma
professora de Matematica do Ensino Fundamental.

Para o alcance dos objetivos geral e especificos, criamos trés categorias para as
competéncias profissionais: Avaliacdo da Aprendizagem, Objeto matematico do conhecimento,
e OVA. Essas categorias foram subdivididas nas dimensdes Conhecimentos, Habilidades e
Atitudes.

Elaboramos uma proposta de Ac¢édo de formacéo para a utilizacdo de OVAs na avaliacao
da aprendizagem a partir do interesse do professor de matematica (objeto matematico, turma e
ano e objetivos), validamos o0 OVA segundo a Metodologia GEDOVA com o préprio grupo
GEDOVA e a professora colaboradora. O OVA desenvolvido foi considerado de conceito B
(Otimo) e A (Excelente) segundo a metodologia GEDOVA, na validacio e avaliacio
pedagdgica, respectivamente. Também destacamos na proposta de formacdo, a ideia do
trabalho colaborativo onde ambas as partes, pesquisadora e professora, contribuiram no
processo de construcédo e de avaliagdo do OVA.

Desse modo, depois dos estudos sobre competéncias, conhecimentos, habilidades e
atitudes esperadas por professores de matematica ao criar e avaliar a aprendizagem matematica
com o uso de um OVA e também de todo desenvolvimento e aplicacdo do OVA em sala de
aula, podemos afirmar que nossos objetivos foram alcangados gerando assim o quadro (quadro
30).

O Quadro 30 resume as 28 competéncias profissionais identificadas nesse estudo, como
necessarias aos professores para a utilizacdo de Objetos Virtuais de Aprendizagem para o
ensino de Matematica com o objetivo de avaliar a aprendizagem dos alunos. Na categoria

Avaliacdo da Aprendizagem, temos 8 competéncias; na categoria Objeto matematico do



151

conhecimento, temos 6 competéncias, e na categoria OVA, temos 14 competéncias. Essas
categorias foram subdivididas nas dimensfes Conhecimentos, Habilidades e Atitudes.

As competéncias ficaram assim distribuidas: Categoria Avaliacdo da Aprendizagem (2
na dimensdo Conhecimentos, 4 na dimensdo Habilidades e 2 na dimensdo Atitudes), Categoria
Objeto matematico do conhecimento (3 na dimensdo Conhecimentos, 1 na dimensao
Habilidades e 2 na dimens&o Atitudes) e Categoria OVA (3 na dimensdo Conhecimentos, 6 na
dimensédo Habilidades e 5 na dimenséo Atitudes).

Cabe ressaltar que essas competéncias sdo interligadas e se complementam. Também
registramos que ndo as consideramos como objetivos fixos a serem alcangados pelos
professores. Tendo em vista, que nada turma pode alcangar competéncias, habilidades e
objetivos diferentes, mas elas podem auxiliarem os professores. Temos uma perspectiva de que
elas iluminam a complexidade do trabalho do professor e do formador, ao revelar necessidades
e dificuldades de ordens diversas (relativas a conhecimentos, habilidades e atitudes) que
emergem da proposta de avaliagdo com o OVA, assim como potencialidades a serem
exploradas e replicadas em outras situacdes de ensino de avaliacao.

Importante ressaltar que o OVA que foi um dos produtos dessa pesquisa foi validado,
avaliado, testado em sala e que podera ser utilizado por qualquer professor(a) que queira fazer
uso deste recurso em sua sala de aula. Mesmo considerando que as competéncias se basearam
em um estudo de caso com especificidades relativas a professora, a estrutura da escola, a uma
turma especifica, e conteudos matematicos especificos, 0 OVA produzido pode ainda ser
utilizado por qualquer professor que tivesse interesse em utiliza-lo ou ainda podem ser feitos os
devidos ajustes para uma nova turma.

Uma vantagem bastante relevante do OVA é que ele pode ser utilizado tanto para
iniciar, como para desenvolver e revisar um contetdo como também para avaliar os alunos
como foi utilizado nesta pesquisa. Os OVAs sdo faceis de manipular, flexiveis, reutilizaveis e
incentivam a participacdo dos alunos, pois estimulam a curiosidade e proporcionam a
interatividade e competitividades dos alunos em virtude de poderem ser trabalhados em grupos
ou em equipes, estimulando assim a comunicacdo e o respeito entre os colegas, aprendendo a
expor e a ouvir opinides contrarias e a desenvolver a sua capacidade intelectual.

Ao propor o OVA/jogo como instrumento avaliativo, a professora permitiu ao aluno ser
avaliado individual e coletivamente, através de observacdes, interagdes em grupo,
cumprimento de regras. Durante o desenvolvimento do OVA como instrumento avaliativo, o

professor pode perceber seu resultado. Através desse enfoque, torna-se possivel diversificar a
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rotina de sala de aula, inserindo o0 OVA/jogo como um recurso a ser utilizado pelo professor
como instrumento de avaliacdo da aprendizagem escolar.

O processo avaliativo do ensino da matematica € um desafio enfrentado nas escolas por
muitos educadores. Apresentar os OVAs como um instrumento de avaliagdo do ensino e
aprendizagem de matemaética, oportuniza a aquisi¢cdo dos conhecimentos matematicos de uma
forma ludica e gamificada.

Ao trabalhar com OVA, conseguiu-se manter os alunos atentos e interessados no
contetdo. Além das aulas serem criativas e dindmicas e os alunos superarem obstéaculos, houve
também a necessidade desses conhecerem conceitos matematicos, compreenderem as regras e
reverem novas estratégias, para assim atingir o objetivo do OVA. Durante o uso do OVA, 0s
alunos mostraram concentracdo e entusiasmo, esquecendo que se tratava de uma avaliagéo,
focando no OVA/jogo, nos calculos das propostos nas questdes, buscando, portanto, ganhar o
jogo.

As dificuldades que surgiram durante a pesquisa foram principalmente na analise dos
dados, momento esse muito importante para 0 crescimento da pesquisadora. Um outro
momento muito importante da pesquisa foi a preparacdo do referencial teorico, pois quando
estdvamos estudando sobre avaliacdo, fez-se necessario refletir e entender que a avaliacdo nao
se restringe a dar notas, € necessario analisar a aprendizagem do aluno a partir de todo o
processo desde da introducdo do conteudo até o final, ou seja, a partir da observacéo,
realizacdo de exercicios, trabalhos em grupo, pesquisas, elaboracdo de relatorios etc. Néao
podemos ver a avaliagdo composta por estratégias paralelas, mas sim complementares. O ideal
é que cada uma seja delas seja utilizada em uma etapa especifica do processo educacional.
Sendo o professor o responsavel por acompanhar todo o processo, ndo sé para elaborar e
realizar a avaliacdo, mas principalmente analisar os resultados.

Durante a utilizacdo do OVA com instrumento avaliativo, 0s alunos puderam analisar
se 0s conteudos foram compreendidos e, assim, sistematizar os contetdos, numa aprendizagem
de qualidade e significativa, proporcionando uma avaliacdo prazerosa, descontraida e
motivadora. Ficou evidente diante dos resultados obtidos, que é possivel utilizar o OVA como
instrumento avaliativo no ensino de matematica, na busca ininterrupta por uma aprendizagem
matematica de qualidade.

Sabemos que o uso dos OVAs na educacdo ja € uma realidade, mas, contudo, sdo
recursos pouco utilizados, desenvolvidos, avaliados e pesquisados. Portanto, cabe aos
professores buscarem essas ferramentas pedagdgicas para auxiliar o processo de ensino

aprendizagem. Aos professores e/ou alunos que também tenham o interesse em produzir esse
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material (OVA), sugiro que fagca uso da Metodologia GEDOVA, seguindo as sete etapas de
desenvolvimento ali proposta.

Outro beneficio observado durante a pesquisa foi que a avaliacdo realizada com o uso
do OVA diminui o estresse das avaliagdes. Os alunos sofrem muito com o estresse e a pressao
de uma avaliagdo que ndo fazem nada para melhorar a experiéncia da aprendizagem; melhorar
o envolvimento dos alunos, pois podem desfrutar de uma experiéncia de aprendizado
descontraida e interativa; fornecer feedback eficaz, no processo da aprendizagem com o OVA,
pois é possivel compreender como eles estdo progredindo, como eles estdo se desenvolvendo e
quando os alunos tém dificuldade em concluir atividade, é possivel apontar as dificuldades
encontradas no contetdo.

O OVA oferece uma forma de avaliagio em que o0s alunos séo constantemente
desafiados. Os alunos marcam pontos, progridem no jogo, recebem e proporcionam feedback.
Além do mais, as experiéncias adquiridas com os erros, sdo armazenadas para serem utilizadas
durante o jogo e ndo errarem mais, fazendo com que os alunos figuem mais atentos e
concentrados, progredindo com as fases do jogo.

Para tanto, precisamos construir um ambiente de aprendizagem dinamico, divertido e
principalmente favoravel para desenvolver um ensino e a aprendizagem de qualidade.
Educadores devem construir um ambiente de aprendizagem que incentive os estudantes a
solucionar problemas, tomar decisdes, desenvolver seu raciocinio l6gico, 0 pensamento critico
a interacdo, o respeito as regras, o desenvolvimento da imaginacdo, a cooperacdo, promovendo
sua autoestima, desenvolver a autonomia.

A pesquisa traz contribuicdes também como embasamento tedrico para futuros estudos
sobre a aplicacdo e utilizacdo dos OVAs no ensino e aprendizagem. Em trabalhos futuros
esperamos desenvolver e utilizar as Competéncias Profissionais para Avaliacdo com Ova do
quadro 30 com professores da educacdo basica e/ou superior como referencial para orientar
algumas préaticas pedagogicas. Em trabalhos futuros também pretendemos estudar uso do OVA
através da gamificacdo, desenvolver o estudo para OVAS gue possam ser acessiveis as pessoas
com deficiéncias, e também em pesquisas futuras, pretendo analisar o processo de construcdo e
utilizacdo de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA), levando em consideracdo a utilizacéo

das macros e/ou Visual Basic.
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ANEXO A: CRITERIOS DA DIMENSAO TECNICA PARA VALIDAGCAO DE OVAS DE ACORDO
COM A METODOLOGIA GEDOVA

Dimensdo Técnica (DT01)

Nivel 01 (NO1): Informacdes iniciais para o uso do OVA (autoria, compatibilidade,

instrucdes)
Critérios Tipo Descrigéo Observagao/Pergunta
DTO1INO1CO1 OB Autoria Informa o(s) autor(es) do OVA.
Informa os dispositivos, sistemas
DTO1INO1CO02 OB Compatibilidade operacionais e navegadores nos
quais 0 OVA funciona.
N Apresenta instrugdes como utilizar
DTO1INO1CO3 OB Instrugdes de uso (mouse, teclado, ...) no OVA.
Indica se precisa de instalacdo
DTO1INO1CO04 OB Execucdo (como) ou de aplicativo (qual) para
execucéo.
DTOLNOLCOS oP Salva/gravar Permltel salvar/grqvar a atividade
gue esta sendo realizada.
DTOLNO1CO6 OB Conectividade Informar_ as formas de usos (online
e/ou offline).
DTOLINO1CO7 OB Licenca de uso Indica o tipo de licenca para 0 uso

do OVA.

Nivel 02 (N02): Navegacdo (indicacdo de direcdo, opcoes de telas, percurso de navegacao)

Apresenta opcbes de navegacdo em

DTO01N02CO08 OB Opc0des de navegacdo todas s telas.

DT0O1N02C09 OoP Percurso de navegacgdo Apresenta 0 percurso
navegado.

Nivel 03 (N03): Retorno (feedback), apresenta retorno as acdes dos usuarios, dicas.

DTO1NO03C10 OP Retorno (feedback) Detectar erro e apresentar
mensagem informativa do erro.
No caso da mensagem de erro,

DTO1INO3C11 OB Dicas indica como proceder para corrigir o

erro e/ou sair da situacao.

Nivel 04 (N04): i

nteracgdo social entre usudrios (com controle individual e/ou em rede).

DTO1INO04C12

OP

Controle individual

Permite controle individual, por
exemplo, por tempo, para interag&o,

DTO1INO04C13

OP

Uso em rede

cooperacdo, competicao.

E possivel o uso em rede para
permitir  interagdo, cooperacao,
competicao.

Nivel 05 (N05): Usabilidade e/ou acessibilidade (interface, botbes, menus, rétulos, fonte,

imagens, links)

Indica se existe ou ndo, e como usar

DTO1NO5C14 OB Acessibilidade a opcdo de acessibilidade para
pessoas com necessidades especiais.

DTOLNO5C15 OB Padréo de interface A interface apresenta padronizagao
nas diversas telas.

DTOLNO5C16 opP Contraste Egrrgglte modificar o contraste de

DTO1NO5C17 OP Fonte Permite mudar o tamanho da fonte.
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Caso existam menus, obedecem a
DTO1NO5C18 OoP Menus uma padronizacio.
N Caso existam botdes e/ou imagens,
DTO1INO05C19 OP Botoes e Imagens obedecem a uma padronizacio.
DTOLNO5C20 op Links Caso eX|sta_1m ~Imks, obedecem a
uma padronizacao.

Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).

ANEXO B: DIMENSAO PEDAGOGICA PARA OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Dimensdo Pedagdgica (DP02)

Nivel 06 (N06): Fundamentos, proposta e objetivos pedagdgicos.

Critérios Tipo Descrigéo Observagao/Pergunta
Possui guia de apoio pedagdgico ao
DPO2N06C21 | OP Guia de uso/suporte pedagdgico | professor que o orienta na exploracdo do
conteudo abordado.
Apresenta alternativas de abordagem que
DPO2N06C22 | OB _ Possibilidade de uso para permita a reusab/ili_dade em diferentes
diferentes propostas pedagogicas. | propostas pedagdgicas, adequadas a
diferentes contextos educacionais.
Apresenta consisténcia pedagogica entre
DPO2N06C23 | OP Aspec’_[os p(_eo_lag()gicos de 0s elementos no OVA_ e 0s)
identificacdo fundamento(s) que caracterizam a(s)
teoria(s) pedagégicas.
Possibilita adequar o OVA em varias
DPO2N06C24 | OB | Utilizacdo grupal e/ou individual | perspectivas do ensino, espagos e/ou
tempos e/ou modos.
Nivel 07 (NO7): Areas do conhecimento (atualizagio, correco, conhecimentos prévios).
Apresenta conteldo didatico em relacéo
DPO2N0O7C25 | OB Abordagem curricular as teor_ias da area ou outras abord,agens
gue orientam o trabalho de conteudo, a
exemplo da BNCC para Educacdo Baésica.
Adequacéo para a etapa de | Apresenta conteldo adequado ao publico
DPO2N07C26 | OB ensino e/ou modalidade e faixa alvo, com amplitude e profundidade
etaria adequadas ao estudante.
Apontada as vantagens do OVA para a
DP02N0O7C27 | OB Vantagem didéatica aprendizagem de determinada(s) area(s)
do conhecimento.
DPO2NO7C28 | OP Caréter mu_lti/_pll_Jri/inter/trans Apre_senta_ _ uma abordagem
(disciplinar) multi/pluri/inter/trans(disciplinar).
Apresenta corre¢do conceitual de acordo
DP02N07C29 | OB Correcéo conceitual com as é&reas dos conhecimentos
abordadas no OVA.
Adequacdo da clareza e Os recursos textuais e graficos se
DP02N07C30 | OB | complexidade da apresentacdo das | organizam de maneira que favorecer o
informacdes entendimento da informacao.
Nivel 08 (N08): Recursos motivacionais (feedbacks, niveis de complexidade, pontuacéo).
DPO2N0SC31 | OB Grau motivacional PE)ssui,estl'mqus multis§en3(_)riais, mas
ndo estimulos/elementos distraidores.
Emite feedback encorajador e isento de
DP02N08C32 | OB Feedback motivacional carga negativa mediante  respostas
inadequadas.
DP02N08C33 | OB Retomada dos conhecimentos Nos feedbacks, retoma aos assuntos
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prévios completares, tendo como objetivo o aluno
compreender e aprender.
. Permite o registro de desempenho do
DP02N08C34 | OP Ranking estudante.
DPO2N0SC35 | OP Niveis/fases de dificuldade | LOSSul diferentes graus de complexidade

de conteldo nas atividades.

Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).

ANEXO C: DIMENSAO CONTEXTUAL

Dimensdo Contextual: Audio

Dimens&o Contextual (DC03) — Audio

Nivel 09 (N09): Informacdes basicas (tipo de OVA, local de disponibilizacao, publico,
acessibilidade, conectividade).

Critérios Tipo Descricao Observacéo
DCO3N09C36 | OB | Tipo de OVA Indica o tipo de OVA.
DCO3N09C37 | OB | Local Informa o local onde esta disponivel.
DCO3N09C38 | OB | Publico-alvo Indlcza 0 puthco ao qual se gestlng (faixa etéria,
possivel restricdo de uso em funcdo da idade).
DCO03N10C39 | OB | Duracdo Indica o tempo do audio.
DCO3N10C40 | OB FormatE) de Informg qual(is) tipos Qe formatos compativeis para
execucdo execucdo do arquivo de dudio.

Nivel 10 (N10):

Informacdes complementares e especificas de acordo com o tipo de OVA (Audio)

DCO3N10C41 | OP | Tradugdo Existe traducdo para outros idiomas.
DCO3N10C42 | OP | Transcricdo Permite a transcri¢do para outra lingua ou codigo.
DCO03N10C43 | OP | Compreensdo E compreensivel.
DCO3N10C44 | OP Ausencla . de N&o apresenta interferéncia externa.
interferéncia
DCO3N10C45 | OP | Volume Permite aumentar/diminuir o volume.
DCO3N10C46 | OP | Avancar Permite avancar/pular trechos.
DCO3N10C47 | OP | Voltar Permite voltar/pular trechos.
DCO03N10C48 | OP | Entonacgdo Qualidade da entonacdo.
DCO03N10C49 | op Respeltq a | Respeita a pontuacdo em relacdo ao que esta sendo
pontuacdo narrado.
Relagdo entre o . n x
DCO3N10C50 | OP | género textual e a As caracteristicas do género textual sdo contempladas

expressdo oral

na oralidade.

Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).

Dimenséo Contextual: Videos

Dimensdo Contextual (DC03) — Videos

Nivel 09 (N09): Informagcdes basicas (tipo de OVA, local de disponibilizacao, publico,
acessibilidade, conectividade).

Critérios Tipo Descricéo Observacéo

DCO3N09C36 | OB | Tipo de OVA Indica o tipo de OVA.

DCO3N09C37 | OB | Local Informa o local onde esta disponivel.

DCO3N09C38 | OB | Publico-alvo Indlga 0 pupllco ao qual se gestmg (faixa etéria,

possivel restricdo de uso em funcédo da idade).

DCO3N10C39 | OB | Duracéo Indica o tempo do video.

DCO3N10C40 | OB Format9 de Informzil qualgls)_tlpg(s) de formatos compativeis para
execucéo execucdo do audio/video.
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Nivel 10 (N10):

Informacdes complementares e especificas de acordo com o tipo de OVA (Video)

DCO3N10C41 | OP | Traducéo Existe a traducéo para outros idiomas.
DCO3N10C42 | OP | Transcrico tPeei(rtrS;':e a transcricdo para outra linguagem como a
DCO3N10C43 | OP | Compreensdo E compreensivel.
DCO3N10C44 | OP Ausencla . de N&o apresenta interferéncia externa.
interferéncia
DCO3N10C45 | OP | Volume Permite aumentar/diminuir o volume.
DCO3N10C46 | OP | Avancar Permite avancar/pular trechos.
DCO3N10C47 | OP | Voltar Permite voltar/pular trechos.
DCO3N10C48 | OP %J:é;dna;de das Apresenta qualidade nas imagens.
DCO3N10C49 | OP | Qualidade do video | Apresenta qualidade no video.
DCO3N10C50 | OP | Legenda Possui legenda.

Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).

Dimensdo Contextual: Jogos

Dimenséo Contextual (DC03) — Jogos

Nivel 09 (N09): Informacdes basicas (tipo de OVA, local de disponibilizacao, publico,
acessibilidade, conectividade).

Critérios Tipo Descricao Observacéo
DCO3N09C36 | OB | Tipo de OVA Indica o tipo de OVA.
DCO3N09C37 | OB | Local Informa o local onde esta disponivel.
DCO3N09C38 | OB PUblico-alvo Indlcza 0 pupllf:o ao qual se dezstlna_ (faixa etaria,
possivel restricdo de uso em funcdo da idade).
DCO03N10C39 | OB Formatf) de Informzzl 0S "[Ip(_)S _ de formgtos cqmpa:uvels_ para
execucdo execucdo do audio/imagens/video/animacédo do jogo.
DCO3N10C40 | OB Cenério Quanto a qualidade do cenério do jogo.

Nivel 10 (N10):

Informacdes complementares e especificas de acordo com o tipo de OVA (Jogo)

DCO3N10C41 | OP Ausencla . de N&o apresenta interferéncias externas.
interferéncias

DCO3N10C42 | OP Volume Permite aumentar/diminuir o volume (caso exista).

DCO3N10C43 | OP Avancar/Voltar Permite avancar/pular/volta fases/niveis.

DCO3N10C44 | OP Qualidade da fonte | Apresenta qualidade da fonte.

DCO3N10C45 | OP %J:;]L}dnasde das Apresenta qualidade nas imagens.

DCO3N10C46 | OP Qualidade do video | Apresenta qualidade no video.

DCO3N10C47 | OP Cores e formas Apresenta qualidade das cores e formas.

DCO3N10C48 | OP Legenda Possui legenda.

DCO3N10C49 | OP Duragéo 213;)1 F():cz;lso de ter duragdo, apresenta a contagem de

DCO3N10C50 | OP Personagens Quanto a apresentacdo dos personagens.

Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).

Dimensao Contextual: Quiz

Dimenséo Contextual (DC03) — Quis

Nivel 09 (N09): Informagcdes basicas (tipo de OVA, local de disponibilizacéo, publico,
acessibilidade, conectividade).

Critérios Tipo Descricéo Observacéo
DCO3N09C36 | OB | Tipo de OVA Indica o tipo de OVA.
DCO3N09C37 | OB Local Informa o local onde esta disponivel.
DCO3N09C38 | OB | Publico-alvo Indica o publico ao qual se destina (faixa etéria,
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possivel restricdo de uso em funcéo da idade).

Indica a quantidade de questdes e alternativas

DCO3N10C39 | OB Questdes/Alternativas ~
por guestoes.

DCO3N10C40 | OB | Cenéario Quanto a qualidade do cenario.

Nivel 10 (N10): Informacdes complementares e especificas de acordo com o tipo de OVA

(Quiz).
Orientagdes para | Orienta como responder (quantidade de opg¢des

DCO3N10C4L | OP responder corretas).
DCO3N10C42 | OP Avancar Permite avancar/pular trechos.
DCO3N10C43 | OP Voltar Permite voltar/pular trechos.
DCO3N10C44 | OP Qualidade das imagens | Apresenta qualidade nas imagens (caso exista).
DCO3N10C45 | OP Qualidade do video Apresenta qualidade no video (caso exista).
DCO3N10C46 | OP Material complementar | Apresenta sugestdo de material complementar.
DCO3N10C47 | OP Cores Apresenta qualidade/legibilidades nas cores.
DCO3N10C48 | OP Qualidade da fonte Apresenta qualidade/legibilidades nas fontes?
DCO3N10C49 | OP Legenda Apresenta legenda.
DCO3N10C50 | OP Formas Apresenta qualidade nas formas (caso exista).

Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).

Dimensdo Contextual: Simulador

Dimenséo Contextual (DC03) — Simulador

Nivel 09 (N09): Informacdes basicas (tipo de OVA, local de disponibilizacao, publico,
acessibilidade, conectividade)

Critérios Tipo Descricao Observacéo
DCO3N09C36 | OB | Tipo de OVA Indica o tipo de OVA.
DCO3N09C37 | OB | Local Informa o local onde esta disponivel.
DCO3N09C38 | OB | Publico-alvo Indlga 0 pubI_|c~o ao qual se dest~|na (f{auxa etaria,
possivel restricdo de uso em funcdo da idade).
DCO3N10C39 | OB !Entradas (dg (_:ios Apresenta com clareza todas as opc¢des de entrada.
informados pelo usuario)
Saida
DCO3N10C40 | OB | (processamento/resultado | Apresenta saida/resultado para todas as entradas.

dos dados)

Nivel 10 (N10):

Informacdes complementares e especificas de acordo com o tipo de OVA

(Simulador)

DCO3N10C41 | OP Snr:rear:j'[;lsgoes sobre Orienta sobre as possibilidades de entradas.

DCO3N10C42 | OP | Orientagdes sobre saidas O(lenta sobre as possibilidades de
saidas/resultados.

DC03N10C43 | OP | Unidades de medidas Informa sobre,as opgoes dgs unidades de medidas
de entradas/saidas (caso exista).

DCO3N10C44 | op Converséo de unidades Apresenta mforma(;oes sobre a conversdo de

de medidas unidades de medidas (caso exista).

DCO3N10C45 | OP | Comparacio P_ermlteN comparar 0s resultados de Vvérias
simulagdes.

DCO3N10C46 | OP | Avancar Permite avancar/pular etapas.

DCO3N10C47 | OP | Voltar Permite voltar/pular etapas.

DCO3N10C48 | OP | Qualidade das imagens Apresenta qualidade nas imagens (caso exista).

DCO3N10C49 | OP | Qualidade de animagdo | Apresenta qualidade de animacdo (caso exista).

DCO3N10C50 | OP | Material complementar | Apresenta sugestdo de material complementar.

Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).
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Dimenséo Contextual (DC03) — Palavra Cruzada

Nivel 09 (NO09): Informacgbes bésicas (tipo de OVA, local de disponibilizacdo, publico,
acessibilidade, conectividade)

Critérios Tipo Descricao Observacéo
DCO3N09C36 | OB | Tipo de OVA Indica o tipo de OVA.
DCO3N09C37 | OB | Local Informa o local onde esta disponivel.
—— Indica o publico ao qual se destina (faixa etaria, possivel
DCO3N09C38 | OB | Publico-alvo restricdo de uso em fungéo da idade).
DCO3N10C39 | OB | Entrada Sﬁrzzsde:ta com clareza as perguntas que respondem a
DCO3N10C40 | OB | Saida Qﬁggzznta saida para todas as respostas certas ou

Nivel 10 (N10):

Informacdes complementares e especificas de acordo com o tipo de OVA
(Palavra Cruzada)

DCO3N10C41 | OP 22;2:%%?% Paa | Grienta como responder em caso de respostas erradas.
DCO03N10C42 | OP | Avancar Permite avancar/pular a ordem de resposta da cruzada.
DCO3N10C43 | OP | Voltar Permite voltar/pular a ordem de resposta da cruzada.
DCO3N10C44 | OP %J:élednasde das Apresenta qualidade nas imagens (caso exista).
Apresenta as perguntas todas juntas ou a proxima
DCO3N10C45 | OP | Perguntas questdo é apresentada apds a conclusdo da anterior e
indica o sentido vertical e horizontal das respostas.
DCO03N10C46 | op Material Apresepta sugestéo de material complementar (pode ser
complementar por meio de link).
DCO3N10C47 | OP | Cores Apresenta qualidade/legibilidades nas cores.
DCO03N10C48 | OP | Qualidade da fonte | Apresenta qualidade/legibilidades nas fontes.
DCO3N10C49 | OP | Legenda Apresenta legenda.
DCO03N10C50 | OP | Ortografia As repostas sdo sensiveis a acentos, escrita ortogréafica.

Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).

Dimensdo Contextual: Hipertexto

Dimensdo Contextual (DC03) — Hipertexto

Nivel 09 (N09): Informacdes basicas (tipo de OVA, local de disponibilizacéo, publico,
acessibilidade, conectividade)

Critérios Tipo Descricao Observacao
DCO3N09C36 | OB | Tipo de OVA Indica o tipo de OVA.
DCO3N09C37 | OB | Local Informa o local onde esta disponivel.
DC03N09C38 | OB | Publico-alvo Indi(Ea 0 pl’]b_|i(~30 ao qual se de§tina _(faixa etéria,
possivel restricdo de uso em funcdo da idade).
DCO3N10C39 | OB | Itens de navegacéao Apresenta mapa e/ou indice e/ou botbes e/ou links.
DCO3N10C40 | OB | Zoom Permite zoom para aumentar/diminuir a fonte.

Nivel 10 (N10):

Informagdes complementares e especificas de acordo com o tipo de OVA

(Hipertexto)

O texto esta coerente em relagdo a aspectos como

DCO3N10C41 | OP | Texto -
tipo, tamanho e cor de fonte.
DCO3N10C42 | OP | Formatacio O texto esta coerente em relacéo a formqtagao em
aspectos como alinhamento, espaco entre linhas.
DCO3N10C43 | OP | Imagens Quanto a qualidade das imagens, caso existam.
DCO3N10C44 | OP | Sistema de organizacdo | Apresenta sistema de organizacéo bem definido.
DCO3N10C45 | OP | Sistema de navegagdo | Apresenta sistema de navegagdo bem definido.
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DCO3N10C46 | OP | Sistema de busca Apresenta sistema de busca bem definido.
Apresenta sistema de rotulacdo para localizacdo do

DCO3N10C47 | OP | Sistema de rotulacéo conteldo para que os elementos das informacdes
estejam bem definidos e claros.
Apresenta 0 percurso de navegacdo (breadcrump)

DCO3N10C48 | OP | Percurso de navegacdo | do usudrio, referéncia para localizacdo das
categorias existentes no OVA.

DCO3N10C49 | OP Links internos Os links internos funcionam.

DCO3N10C50 | OP | Links externos Os links externos funcionam.

Dimensdo Contextual: Mapa conceitual/mental

Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).

Dimenséo Contextual (DC03) — Mapa conceitual e mental

Nivel 09 (N09): Informacdes basicas (tipo de OVA, local de disponibilizacao, publico,
acessibilidade, conectividade)

Critérios Tipo Descricao Observacéo

DCO3N09C36 | OB | Tipo de OVA Indica o tipo de OVA.

DCO3N09C37 | OB | Local Informa o local onde esta disponivel.

DCO3N09C38 | OB | Publico-Alvo Indlcza 0 puthco ao qual se gestlng (faixa etaria,
possivel restricdo de uso em funcdo da idade).

DCO3N10C39 | OB | Conceitos Contempla os conceitos sobre o dominio/assunto/tema
abordado.

DCO3N10C40 | OB | Relacio ngzsenta as relacBes entre os conceitos abordados no

Nivel 10 (N10):

Informacdes complementares e especificas de acordo com o tipo de OVA (Mapa
Conceitual e Mental)

Qualidade da Quanto a qualidade grafica para divisdo de categorias
DCO3N10C41 | OP | representacdo g « dg inf para g
oréfica para representacdo das informacgdes nos mapas.
DCO3N10C42 | Op Quall_dadeN das Quan_to a qualldad_e das interligacbes utilizadas para
interligacdes relacionar 0s conceitos.
DCO3N10C43 | OP Qualidade dos | Quanto a qualidade dps textos utilizados para indicar
textos 0s conceitos e as relagdes.
DCO3N10C44 | OP | Explicacio Apresenta~expllca(;oes diretas no mapa sobre conceitos
e/ou relagdes.
DCO3N10C45 | OP Mgt_enal de suporte | Apresenta  sugestdo _materlal de ,suporte para
tedrico complementar o entendimento do contelido abordado.
DCO3N10C46 | OP | Imagens Qqanto a atualidade da(s) imagem(ns), (caso
exista(m)).
DCO3N10C47 | OP | Videos Quanto a qualidade do(s) video(s), (caso exista(m)).
DCo3N10C48 | Op anhemmento Indica os~conheC|mentos prévios necessarios para
prévio compreensdo do mapa
DCO3N10C49 | OP | Edicio Permite rgallzar edlgoes{r_eformulagoes para facilitacdo
do entendimento do usuério.
DC03N10C50 | OP | Layout Apresenta qualidade no layout final (cores, fontes,
contraste etc.)

Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).
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Dimensdo Contextual: Texto lacunado

Dimenséo Contextual (DC03) — Texto Lacunado

Nivel 09 (N09): Informacdes basicas (tipo de OVA, local de disponibilizacao, publico,
acessibilidade, conectividade)

Critérios Tipo Descricao Observacéo
DCO3N09C36 | OB | Tipo de OVA Indica o tipo de OVA.
DCO3N09C37 | OB | Local Informa o local onde esta disponivel.
—— Indica o publico ao qual se destina (faixa etaria, possivel
DCO3N09C38 | OB | Publico-Alvo restricdo de uso em funcéo da idade).
DCO3N10C39 | OB | Conceitos Contempla os conceitos sobre o dominio/assunto/tema
abordado.
DCO3N10C40 | OB !:onte de Apresenta fontes de informac@es e conceitos atualizados
informacbes

Nivel 10 (N10):

Infor

macbes complementares e especificas de acordo com o tipo de OVA (Texto

Lacunado).

Apresenta relacdo de coeréncia e coesdo na construcao

DCO3N10C41 | OP | Relagdo
do texto lacunado.
DCO3N10C42 | OP Qualidade dos Quant_o a qualldadeNdos textos utilizados para indicar os
textos conceitos e as relacoes.
DCO3N10C43 | OP | Explicacio Apresentaﬂexpllcagoes complementares sobre conceitos
e/ou relacdes no corpo do texto.
DCO3N10C44 | OP Material B de Apresgnta sugesta? de material tedrico para consulta
suporte tedrico posterior a resolucdo do texto lacunado.
DCO3N10C45 | OP | Imagens Quanto a atualidade da(s) imagem(ns), (caso exista(m)).
DCO3N10C46 | OP | Videos Quanto a qualidade do(s) video(s), (caso exista(m)).
DCO3N10C47 | OP | Temporizador ggzgsenta tempo maximo e minimo para completude do
As entradas (palavras que completam o texto) sdo
DCO3N10C48 | OP | Entradas/Saidas sensiveis a correcdo ortografica influenciando para
pontuacdo final.
Apresenta dicas (palavras, letras, sindbnimos, etc.) para
DCO3N10C49 | OP | Dicas resolucdo do texto lacunado e essas dicas influenciam
na pontuacao final.
DCO3N10C50 | OP | Layout Apresenta qualidade no layout final (cores, fontes,

contraste etc.)

Fonte: Metodologia GEDOVA (2021).
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APENDICES

APENDICE A: QUESTIONARIO A SER RESPONDIDO PELA PROFESSORA
COLABORADOR DA PESQUISA

Etapa 2 — O professor colaborador da pesquisa

Este questionario faz parte da pesquisa da dissertacdo de Mestrado de Erica Edmajan
de Abreu, desenvolvida no Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Educacéao
Matemética (PPGECEM), Mestrado Académico da Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB), tento como orientadora a Prof.2 Dr.2 Cibelle de Fatima Castro de Assis.

Informacdes Iniciais

A pesquisa tem como objetivo principal, inferir competéncias profissionais sobre avaliagdo da
aprendizagem no processo de utilizacdo de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) para o

ensino de matematica. Sobre a pesquisa informamos 0s seguintes aspectos:

-- Sua participacdo é voluntaria e vocé podera desistir a qualquer momento, retirando seu
consentimento, sem que isso Ihe traga nenhum prejuizo ou penalidade;

-- Caso decida aceitar o convite, vocé sera submetido (a) ao(s) seguinte(s) procedimentos:
recebera um questiondrio digital através da ferramenta google forms; responderd o
questionario de forma digital de acordo com seus conhecimentos e praticas de ensino; enviara
0 questionario respondido ao pesquisador, também através do google forms;

-- Os riscos envolvidos com sua participacdo sdo: a possibilidade de acesso indevido a sua
conta do google durante o0 momento que estiver respondendo ao questionario, risco que é
igual em todas as demais ocasides que estiver acessando sua conta. No entanto, para
minimizar os riscos, vocé deve tomar providéncias como: ndo fornecer sua senha para outras
pessoas; ndo usar a op¢do de salvar senha, principalmente em computadores de terceiro; usar
senhas consideradas fortes de acordo com as orienta¢gdes do google; trocar de senha com certa
frequéncia;

-- Os beneficios da pesquisa serdo: ampliar seus conhecimentos sobre competéncias
profissionais; avaliacdo da aprendizagem; sobre avaliacdo da aprendizagem no processo de

utilizacdo de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) para 0 ensino de matematica;
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aprender a utilizar um Objetos Virtuais de Aprendizagem em suas atividades de ensino e
aprendizagem.

-- Todas as informac0es obtidas serdo sigilosas e seu nome nédo seré identificado em nenhum
momento. Os dados serdo guardados em local seguro e a divulgacdo dos resultados serd feita

de maneira que ndo permita a identificacdo do voluntario;

-- Se vocé tiver algum gasto decorrente de sua participacdo na pesquisa, VOcé sera ressarcido,
caso solicite. Em qualquer momento, se vocé sofrer algum dano comprovadamente decorrente
desta pesquisa, vocé poderd buscar o direito de ser indenizado; -- Quaisquer outras
informacdes, davidas ou esclarecimento sobre a pesquisa podem ser retiradas a qualquer
momento com o Pesquisadora Responsavel, Erica Edmajan de Abreu, através do e-mail:

ericaabreucz@gmail.com

Declaracéo de Aceitacdo em Participacdo Voluntaria na Pesquisa

Declaro que estou ciente dos objetivos e da importancia desta pesquisa, bem como a forma
como esta serd conduzida, incluindo os riscos e beneficios relacionados com a minha
participacao, e concordo em participar voluntariamente deste estudo.

Ap0s a leitura e esclarecimentos sobre a pesquisa constantes neste Termo de Conhecimento
Livre e Esclarecido (TCLE).

() Aceito participar voluntariamente da pesquisa

() N&o aceito participar da pesquisa

Faixa etaria: *Marcar apenas uma oval.
() Entre 18 e 22 anos

() Entre 22 e 30 anos

() Entre 30 e 40 anos

() Maior de 40 anos

Formacdo Inicial e em qual instituicdo? *
Formacdo continuada e em qual instituicao? *
Series em que atuam *

Marque todas que se aplicam.

() Ensino Fundamental

() Ensino Médio
() Ensino Fundamental *

Marque todas que se aplicam.



( )6%°ano ( )7°ano ( )8%ano ( )9°ano
N&o ensino no Fundamental

Ensino Médio *

Marque todas que se aplicam.

( )1°ano ( )2°ano ( )3°ano
() Néo ensino no Medio

Series em que ja atuou. Marque todas que se aplicam.
() Ensino Fundamental ( ) Ensino Médio

Ensino Fundamental. Marque todas que se aplicam.
( )6°ano( )7°ano ( )8%ano ( )9°ano
N&o atuei ainda no ensino Fundamental

Ensino Médio. Marque todas que se aplicam.
( )1°ano ( )2°ano ( ) 3°ano
() Nao atuei ainda no ensino Médio

Quanto tempo de experiéncia tem no Ensino de Matematica? *
Como avalia os alunos? Qual tipo de abordagens utiliza para avaliar alunos? *

Quais recursos avaliativos utiliza? *Margue todas que se aplicam.
) Trabalho

) Lista de exercicio

) Comportamento

) Jogos

) Recursos digitais como OVA

) Outros recursos digitais

NN AN NN N

Ja conhecia um OVA desenvolvidos com o PowerPoint? *Marcar apenas uma oval.

( )Sim ( )Néo

Ja elaborou um OVA (desenvolvidos com o PowerPoint) para avaliar os alunos?
*Marcar apenas uma oval.
( )Sim ( ) Nao

Qual objeto de conhecimento da matematica gostaria de trabalhar com 0 OVA?

*Quais as razdes da escolha do tema matematico escolhido.

Qual tipo de a avaliacdo gostaria de aplicar com 0 OVA? *Marque todas gue se
aplicam.

() Avaliacdo Diagnostica

( )Avaliacdo Formativa

() Avaliacdo Somativa (Classificatoria)

Espaco para acrescentar alguma informacao, caso considere pertinente.
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APENDICE B: ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM A
PROFESSORA COLABORADORA DA PESQUISA

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA SOBRE O USO EM SALA DE
AULA, DO OVA PRODUZIDO

O que achou de ensinar com 0 OVA?
Quais as vantagens de avaliar utilizando o OVA?

Quais as desvantagens em utilizar o OVA para avaliar os alunos?

1
2
3
4. Quais o0s pontos positivos e negativos de avaliar utilizando o OVA?
5 Quiais dificuldades vocé sentiu em utilizar os OVA?

6 Vocé acha que os alunos conseguiram aprender utilizando o OVA?

7 Vocé tem interesse em utilizar o OVA novamente como metodologia para explicar
outros conteudos aos alunos?

8. O OVA foi capaz de revelar informacdes acerca das dificuldades dos alunos?

9. O OVA foi capaz de revelar informagfes acerca das competéncias e habilidades
desenvolvidas por eles?

10. O OVA conseguiu dar um retorno/feedback construtivo e eficiente acerca do
desenvolvimento dos alunos?

11. O OVA conseguiu proporcionar o real sentido do processo de avaliar os alunos e

conseguiu proporcionar avaliar os alunos com os trés tipos de avaliacdo?
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APENDICE C: QUESTIONARIO PARA AVALIACAO PEDAGOGICA DE OBJETOS
VIRTUAIS DE APRENDIZAGENS

Avaliacdo Pedagdgica Metodologia GEDOVA

Grupo de Estudos e Desenvolvimento de Objeto Virtuais de Aprendizagem (GEDOVA)

3

€n
Ylimento de Objeto®

Questionario para Avaliacdo Pedagdgica de Objetos Virtuais de Aprendizagens (Tipo -
JOGO)

Questionario para Avaliacdo Pedagogica de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA)
elaborado pelo Grupo de Estudos e Desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem
(GEDOVA). O questionario esta organizado em trés dimensdes: Dimensdo Técnica (DT01);
Dimensdo Pedagdgica (DP02); Dimensdo Contextual (DC03). E composto por 30 questdes e
em cada uma delas so € permitida a escolha de uma alternativa dentre as seguintes: A) Atende
Totalmente; B) Atende Suficientemente; C) Atende Regularmente; D) Atende Minimamente;
E) Ndo Atende. A cada respondente so é permitido responder uma vez para cada OVAS que

estiver fazendo a Avaliacao.

Identificacdo iniciais

Informacdes iniciais sobre o(a) validador(a) e o Objeto Virtual de Aprendizagem a ser
validado.

Nome do(a) validador(a). *

Instituicdo de Ensino onde o Avaliador Trabalha

Tipo do Objeto Virtual de Aprendizagem que esta sendo avaliado *

Nome do Objeto Virtual de Aprendizagem que esta sendo avaliado *
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Dimenséo Técnica (DT01)
A dimenséo técnica esté relacionada aos aspectos técnicos de desenvolvimento e utilizacdo do

OVA. Apresenta 10 critérios para Avaliacao.

DT01CO01 - Informa o(s) autor(es) do OVA. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
C - Atende Regularmente
D - Atende Minimamente
E - Nao Atende

DT01CO02 Informa os dispositivos, sistemas operacionais e navegadores que 0 OVA funciona.
*Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DT01C03 Apresenta instrucdes como utilizar (mouse, teclado, ...) no OVA. *Marcar apenas
uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende
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DT01C04 Indica se precisa de instalacdo (como) ou de aplicativo (qual) para execucéo.
Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DTO01CO05 Indica o tipo de licenca para o uso do OVA. * Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DT01C06 Apresenta opcdes de navegacdo em todas as telas. * Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DT01CO07 A interface apresenta padronizagéo nas diversas telas. * Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende
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DT01CO08 Caso existam menus, obedecem a uma padronizagdo. * Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DT01C09 Caso existam botdes e/ou imagens, obedecem a uma padronizagdo. * Marcar
apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DT01C10 Caso existam links, obedecem a uma padronizacdo. * Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

Dimenséo Pedagogica (DP02)

A dimensdo pedagdgica aborda aspectos relativos a utilizagdo do OVA como recurso
didaticos e as possibilidade de aprendizagem que o mesmo pode proporcionar. Esta dimenséao
contempla 10 critérios de avaliacdo que tratam sobre (fundamentos e propostas e objetivos

pedagdgicos, area de conhecimento; recursos motivacionais).

DP02C11 Apresenta alternativas de abordagem que permita a reusabilidade em diferentes
propostas pedagdgicas, adequadas a diferentes contextos educacionais. Marcar apenas uma

oval.
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A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DP02C12 Possibilita adequar o OVA em vaérias perspectivas do ensino, espacos e/ou tempos
e/ou modos. * Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DP02C13 Apresenta contetdo didatico em relacdo as teorias da area ou outras abordagens
que orientam o trabalho de conteudo, a exemplo da BNCC para Educacdo Basica. *Marcar
apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DP02C14 Apresenta conteudo adequado ao publico-alvo, com amplitude e profundidade
adequadas ao estudante. Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DP02C15 Apresenta uma abordagem multi / pluri / inter / trans (disciplinar). *Marcar apenas

uma oval.
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A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DP02C16 Apresenta correcdo conceitual de acordo com as areas dos conhecimentos
abordadas no OVA. *Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DP02C17 Os recursos textuais e graficos se organizam de maneira que favorecer o
entendimento da informacé&o. * Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DP02C18 Possui estimulos multissensoriais, mas ndo estimulos/elementos distraidores.
Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende
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DP02C19 Emite feedback encorajador e isento de carga negativa mediante respostas
inadequadas.* Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DP02C20 Nos feedbacks, retoma aos assuntos completares, tendo como objetivo o aluno
compreender e aprender. * Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

C- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

Dimenséo Contextual (DCO03) — JOGOS

A dimenséo contextual, como o proprio nome indica, depende do contexto de cada OVA a ser
avaliado, considerando algumas especificidades como, o tipo de OVA, o publico, o cenario de
utilizacdo, a forma de disponibilizacdo. Esta dimenséo é composta de 10 critérios que tratam
das informag6es como tipo de OVA, publico, disponibilidade etc., inerente a cada tipo de

OVA).

DC03C21 Indica o tipo de OVA. * Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DC03C22 Informa o local onde esta disponivel. * Marcar apenas uma oval.
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A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DC03C23 Indica o publico ao qual se destina (faixa etaria, possivel restricdo de * uso em

funcéo da idade). Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DC03C24 Indica a quantidade de questdes e alternativas por questdes. * Marcar apenas uma

oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DC03C25 Quanto a qualidade do cenario. * Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DCO03C26 Orienta como responder (quantidade de opcdes corretas). * Marcar apenas uma

oval.
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A- Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DC03C27 Permite voltar/avangar/pular trechos. * Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DC03C28 Em relacdo a imagens/cores/formas (caso existam). * Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DC03C29 Em relacdo a videos / fontes / legendas (caso existam). * Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende
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DC03C30 Apresenta sugestdo de material complementar. * Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
C- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

Agradecimentos
Obrigado por responder o questionario contribuindo para avaliacdo deste Objeto Virtual de

Aprendizagem. Esta avaliagdo sera de fundamental importancia para a melhoria deste objeto e
de outros a serem confeccionados.
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APENDICE D: QUESTIONARIO PARA VALIDACAO DE OBJETOS VIRTUAIS DE
APRENDIZAGENS
Validacdo Metodologia GEDOVA

Grupo de Estudos e Desenvolvimento de Objeto Virtuais de Aprendizagem (GEDOVA)
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Questionario para Validacéo de Objetos Virtuais de Aprendizagens (Tipo - JOGO)

Questionario para validacdo de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) elaborado
pelo Grupo de Estudos e Desenvolvimento de Objetos Virtuais de Aprendizagem (GEDOVA).
O questionario esta organizado em trés dimensfes: Dimensdo Técnica (DT01); Dimensao
Pedagdgica (DP02); Dimensdo Contextual (DCO03). E composto por 50 questbes e em cada
uma delas s6 € permitida a escolha de uma alternativa dentre as seguintes: A) Atende
Totalmente; B) Atende Suficientemente; C) Atende Regularmente; D) Atende Minimamente;
E) Ndo Atende. A cada respondente s6 é permitido responder uma vez para cada OVAs que

estiver fazendo a Avaliacao.

InformacGes iniciais

Informacdes iniciais sobre o(a) validador(a) e o Objeto Virtual de Aprendizagem a ser
validado.

Nome do(a) validador(a). *

Nome do Objeto Virtual de Aprendizagem.

Tipo do Objeto Virtual de Aprendizagem. *

Dimensdo Técnica (DT01)
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A dimensdo técnica esta relacionada aos aspectos técnicos de desenvolvimento e utilizacdo do
OVA. Apresenta 20 critérios para validacdo, divididos em cinco niveis que agrupam estes
critérios em (informag@es iniciais, navegacao, retorno/feedback, interacdo social, usabilidade

e/ou acessibilidade).

Nivel 01 (NO1): Informacdes iniciais para o uso do OVA (autoria, compatibilidade, instrucées)

DTO1NO1CO01 - Informa o(s) autor(es) do OVA. *Marcar apenas uma oval.
A - Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
c - Atende Regularmente
D - Atende Minimamente

E - Ndo Atende

DTO01NO01CO02 Informa os dispositivos, sistemas operacionais e navegadores que funciona. *
Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DTO1NO1CO03 Apresenta instrucBes como utilizar (mouse, teclado, ...) no OVA. * Marcar
apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende
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DTO1NO01CO04 Indica se precisa de instalagdo (como) ou de aplicativo (qual) para execugdo. *

Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DTO1NO01CO05 Permite salvar/gravar a atividade que esta sendo realizada. * Marcar apenas

uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DTO1NO01CO06 Informar as formas de usos (online ou offline). * Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DTO01NO01CO07 Indica o tipo de licenca para o uso do OVA. * Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

Comentarios sobre os critérios do Nivel 01.

Espaco reservado para o caso do(a) validador(a) desejar fazer algum comentério referente aos

critérios do Nivel 01.
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Comentarios.

Nivel 02 (N02): Navegacdo (indicacao de direcdo, op¢des de telas, percurso de navegacao)

DTO1N02CO08 Apresenta opgOes de navegagdo em todas as telas. * Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DTO1NO02C09 Apresenta o percurso navegado. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

Comentarios sobre os critérios do Nivel 02.
Espaco reservado para o caso do(a) validador(a) desejar fazer algum comentario referente aos
critérios do Nivel 02.

Comentarios.

Nivel 03 (NO3): Retorno (feedback), apresenta retorno as atividades proposta aos usuarios,

dicas.

DTO1NO3C10 Detecta erro e apresentar mensagem informativa do erro. * Marcar apenas uma
oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende
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DTO1NO3C11 No caso da mensagem de erro, indica como proceder sem errar novamente. *
Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

Comentarios sobre os critérios do Nivel 03.
Espaco reservado para o caso do(a) validador(a) desejar fazer algum comentério referente aos
critérios do Nivel 03.

Comentarios

Nivel 04 (NO4): interacgdo social (entre usuarios com controle individual e/ou em rede).

DTO1NO04C12 Permite controle individual, por exemplo, por tempo, para interacao,
cooperacao, competicdo. * Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DTO1NO04C13 E possivel o uso em rede para permitir interacdo, cooperacio, competicao.
Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

Comentarios sobre os critérios do Nivel 04.
Espaco reservado para o caso do(a) validador(a) desejar fazer algum comentario referente aos

critérios do Nivel 04.
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Comentarios.

Nivel 05 (NO5): Usabilidade e/ou acessibilidade (interface, botdes, menus, roétulos, fonte,
imagens, links)

DTO1NO5C14 Indica se existe ou ndo, e como usar a opcao de acessibilidade para pessoas com
necessidades especiais. *

Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DTO1INO5C15 A interface apresenta padronizacdo nas diversas telas. *Marcar apenas uma
oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DTO1NO5C16 Permite modificar o contraste de cores. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende
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DTO1NO5C17 Permite mudar o tamanho da fonte. * Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DTO1NO5C18 Caso existam menus, obedecem a uma padronizacdo. *Marcar apenas uma

oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DTO1NO5C19 Caso existam botbes e/ou imagens, obedecem a uma padronizacdo.Marcar

apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DTO01NO05C20 Caso existam links, obedecem a uma padronizacdo. *

Marcar apenas uma oval

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

Comentarios sobre os critérios do Nivel 05.

Espaco reservado para o caso do(a) validador(a) desejar fazer algum comentario referente aos

critérios do Nivel 05.
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Comentarios.

Dimensdo Pedagdgica (DP02)

A dimensdo pedagdgica aborda aspectos relativos a utilizacdo do OVA como recurso didaticos
e as possibilidade de aprendizagem que o mesmo pode proporcionar. Esta dimensdo contempla
15 critérios de validagdo agrupados em trés niveis que tratam sobre (fundamentos, propostas e

objetivos pedagdgicos; area de conhecimento; recursos motivacionais).

Nivel 06 (N06): Fundamentos, proposta e objetivos pedagdgicos.

DP02N06C21 Possui Guia de Apoio Pedagogico ao professor que o orientard na exploracao do
contetido abordado. *
Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DP02N06C22 Apresenta alternativas de abordagem que permita a reusabilidade em diferentes
propostas pedagogicas adequadas a diferentes contextos educacionais. *
Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende
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DP02N06C23 Apresenta consisténcia pedagdgica entre os elementos no OVA e 0o(s)
fundamento(s) que caracterizam a(s) teoria(s) pedagogicas. *
Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DP02N06C24 Possibilita adequar o OVA na perspectiva do ensino hibrido (individual, grupo,
em sala de aula, no laboratorio de informaética etc), em varios espacos e/ou tempos e/ou modos.
Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

Comentarios sobre os critérios do Nivel 06.
Espaco reservado para o caso do(a) validador(a) desejar fazer algum comentario referente aos
critérios do Nivel 06.

Comentarios.

Nivel 07 (NO7): Areas do conhecimento (atualizaco, correcdo, conhecimentos prévios).

DP02N07C25 Apresenta conteudo didatico em relacdo as teorias da area ou outras abordagens
que orientam o trabalho de conteudo, a exemplo da BNCC para Educacdo Basica. *Marcar
apenas uma oval.

A - Atende Totalmente

B - Atende Suficientemente

c - Atende Regularmente

D - Atende Minimamente

E - Ndo Atende
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DP02N07C26 Apresenta conteldo adequado ao publico alvo, com amplitude e profundidade

adequadas ao estudante. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DP02N07C27 Aponta as vantagens do OVA para a aprendizagem de determinada(s) area(s) do

conhecimento.Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DP02N07C28 Apresenta uma abordagem multi/pluri/inter /trans(disciplinar). *Marcar apenas

uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DP02N07C29 Apresenta corre¢do conceitual de acordo com as areas dos conhecimentos

abordadas no OVA. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DP02N07C30 Os recursos textuais e graficos se organizam de maneira que favorecer o

entendimento da informacdo. *Marcar apenas uma oval.
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A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

Comentarios sobre os critérios do Nivel 07.

Espaco reservado para o caso do(a) validador(a) desejar fazer algum comentério referente aos
critérios do Nivel 07.

Comentarios.

Nivel 08 (N08): Recursos motivacionais (feedbacks, niveis de complexidade, pontuacéo).
DP02N08C31 Possui estimulos multissensoriais, mas ndo estimulos/elementos distraidores.
*Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DP02N08C32 Emite feedback encorajador e isento de carga negativa mediante respostas
inadequadas. *Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende
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DP02N08C33 Nos feedbacks, retoma aos assuntos completares, tendo como objetivo o aluno
compreender e aprender. *Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DP02N08C34 Permite o registro de desempenho do estudante. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DP02N08C35 Possui diferentes graus de complexidade de conteudo nas atividades. *Marcar
apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

Comentarios sobre os critérios do Nivel 08.
Espaco reservado para o caso do(a) validador(a) desejar fazer algum comentario referente aos
critérios do Nivel 08.

Comentarios.

Dimenséo Contextual (DC03) - QUIZ

A dimensdo contextual, como o préprio nome indica, depende do contexto de cada OVA a ser
validado, considerando algumas especificidades como, o tipo de OVA, o publico, o cenario de
utilizacdo, a forma de disponibilizacdo. Esta dimensdo é composta de 15 critérios divididos em
dois niveis, o basico (que trata das informacgdes como tipo de OVA, publico, disponibilidade) e

o complementar (que € inerente a cada tipo de OVA).
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Nivel 09 (N09): Informacbes basicas (tipo de OVA, local de disponibilizagdo, publico,

acessibilidade, conectividade)

DCO3N09C36 Indica o tipo de OVA. *Marcar apenas uma oval.
A - Atende Totalmente
B - Atende Suficientemente
c - Atende Regularmente
D - Atende Minimamente
E - N&o Atende

DCO3N09C37 Informa o local onde esta disponivel. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DCO3N09C38 Indica o publico ao qual se destina (faixa etaria, possivel restricdo de uso em
funcdo da idade). *Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DCO3N09C39 Informa os tipos de formatos compativeis para execucdo do
audio/imagens/video/animacéo do jogo. *Marcar apenas uma oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende
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DCO03N09C40 Quanto a qualidade do cenério do jogo. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

Comentarios sobre os critérios do Nivel 09.
Espaco reservado para o caso do(a) validador(a) desejar fazer algum comentéario referente aos
critérios do Nivel 09.

Comentarios.

Nivel 10 (N10): Informagbes complementares e especificas de acordo com o tipo de OVA
(Quiz)
DCO3N10C41 Nao apresenta interferéncias externas. *Marcar apenas uma oval.

- A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- N&o Atende

DCO03N10C42 Permite aumentar/diminuir o volume (caso exista).*Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DCO03N10C43 Permite avancar/pular/volta fases/niveis.*Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende
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DCO3N10C44 Apresenta qualidade da fonte. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

DCO3N10C45 Apresenta qualidade nas imagens*Marcar apenas uma oval.
- A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DCO3N10C46 Apresenta qualidade no video. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende

DCO03N10C47 Apresenta qualidade das cores e formas. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- N&o Atende
DCO03N10C48 Possui legenda *Marcar apenas uma oval.
- A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende
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DCO3N10C49 No caso de ter duracdo, apresenta a contagem de tempo. *Marcar apenas uma
oval.

A- Atende Totalmente

B- Atende Suficientemente

c- Atende Regularmente

D- Atende Minimamente

E- Ndo Atende

DCO03N10C50 Quanto a apresentacdo dos personagens. *Marcar apenas uma oval.
A- Atende Totalmente
B- Atende Suficientemente
c- Atende Regularmente
D- Atende Minimamente
E- Ndo Atende

Comentarios sobre os critérios do Nivel 10.
Espaco reservado para o caso do(a) validador(a) desejar fazer algum comentario referente aos
critérios do Nivel 10.

Comentarios.

Obrigado por responder o questionario contribuindo para validacdo deste Objeto Virtual de

Aprendizagem.
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