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1. INTRODUCAO

Este projeto surgiu a partir da proposta da disciplina PRE 408 - TIC’s na pratica
docente, com o objetivo de incentivar o trabalho e a reflexdo a respeito da ampliacédo
do uso das tecnologias nos ambientes de educacéo. Os estudos tedricos da disciplina
tiveram a duragéo de dois meses e o trabalho pratico apresentado no documento se
deu por um periodo de 2 meses.

Nossa proposta € a de facilitar o trabalho dos profissionais de educacéo que
atuam nas brinquedotecas ou em quaisquer laboratdrios que disponham de materiais.
Apresentamos as principais queixas destes profissionais, as quais obtivemos com a
aplicacéo de questionéario. O material recolhido na pesquisa serviu como base para a
nossa proposta de utilizacéo e exploracdo de uma ferramenta tecnolégica capaz de
suprimir as dificuldades apresentadas pelos professores.

O texto a seguir apresenta detalhadamente todo o processo de planejamento
e elaboracdo de um aplicativo, o qual denominamos BIG (Busca Inteligente Games),
gue objetiva facilitar a busca por materiais dentro de laboratérios. Infelizmente, devido
ao pouco tempo de trabalho que tivemos (um periodo) néo foi possivel a aplicacédo
pratica da proposta, no entanto acreditamos que a praticidade e objetividade deste
sistema levara aos profissionais uma maior desenvoltura e abrira possibilidades para

0 seu trabalho.
2. DA ESCOLHA DO PROJETO

A proposta desse projeto, surgiu a partir de uma inquietacdo dos estudantes
do curso de Educacéo Infantil matriculados na disciplina e da adeséao e solidariedade
dos demais estudantes dessa disciplina com a problematica. Conjuntamente, a partir
de discussdes e aconselhamento por parte das professoras o grupo se reuniu em
torno de um objetivo comum para, a partir dele trabalhar durante todo o trabalho na
disciplina.

O Curso de Educacao infantil na UFV conta com uma proposta pedagodgica
envolvendo a pratica no processo de formacdo docente na qual ocorre em seus

laboratorios de Desenvolvimento Infanti e Humano. Esses laboratérios sao
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instituicbes de educacéao infantil publicas Federais, inseridas no campus universitario
e que atendem também as atividades de Ensino, Pesquisa e Extensdo da
universidade. O Laboratério de Desenvolvimento Infantii (LDI) tem sido
frequentemente usado pelos estudantes do curso em suas aulas praticas ou estagios.
No processo disciplinar em que essas praticas ocorrem, 0s estudantes, assim como
os professores do LDI, precisam realizar o planejamento das atividades que
desenvolverdo com as criangas, utilizando os jogos, brinquedos e materiais
disponiveis na instituicdo.

Os materiais disponiveis no laboratério para o0 uso dos professores e
estudantes ficam armazenados na sala de planejamento, um ambiente estreito com
estantes em todas as extremidades, com jogos e brinquedos de variados tipos e
caracteristicas em suas prateleiras e uma mesa retangular no centro. Esses materiais
possuem uma organizacao interna, porém, os individuos que utilizam a sala e
precisam dos materiais nela contidos se queixam e demonstram insatisfacdo quanto
a configuracdo do espaco e principalmente, eles relatam a dificuldade de encontrar
materiais para utilizarem no planejamento de suas atividades.

A partir da observacdo desse espaco e analise de como seus usuarios lidam
com ele, chegamos a conclusdo que existem dificuldades na sala de planejamento

guanto a:

e Organizacdo dos materiais

e Falta de conhecimento das caracteristicas e estado de conservacao dos
jogos e brinquedos;

e Falta de conhecimento sobre a localizacdo especifica de determinado
material mesmo quando o mesmo ja esta reservado;

e Falta de orientacdo quanto a utilizacdo dos materiais disponiveis.

Estas séo algumas dificuldades ja conhecidas pelos estudantes do curso de
educacéo infantil e, nesse sentido, pretendemos conhecer mais a fundo a realidade
do laboratorio e as demais dificuldades enfrentadas pelos profissionais que atuam
neste espaco. Propomos neste trabalho a utilizagdo de uma tecnologia que faca
diferenca no meio educacional. Inserir esta nova tecnologia na escola de maneira a

facilitar os processos que permeiam o cotidiano de professores e estudantes se
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tornou nosso principal objetivo. Dessa forma, ndés enquanto alunos matriculados na
disciplina TIC’S na Pratica Docente, inquietos com a situacéo da sala de planejamento
do LDI, pensamos em uma solucdo para essa questao problema que envolve o uso
das tecnologias e que pode facilitar o planejamento de suas atividades pelos usuarios

do Laboratorio.
3. UMA TECNOLOGIA EFICIENTE

ApoOs a escolha do tema que daria nortearia nosso trabalho foi estabelecido
gue a tecnologia mais eficiente e pratica para a realizacdo e concretizacao de nossos
desejos seria a plataforma dos aplicativos. Dessa forma objetivamos o planejamento
e estruturagcdo de um aplicativo capaz de categorizar e indicar a localizagdo dos
brinquedos e materiais que compde 0s espacos educativos das brinquedotecas.

Concordamos que este tipo de tecnologia poderia facilitar o trabalho dos
educadores que atuam nos ambientes educativos das brinquedotecas. As pesquisas
realizadas pelo grupo demonstravam que um dos grandes desafios destes
profissionais € exatamente o de localizar os brinquedos adequados para cada
situacdo de aprendizagem. Dessa forma, acreditamos que um aplicativo capaz de
categorizar e facilitar a localizacdo dos brinquedos nas brinquedotecas serviria de
auxilio aos educadores e diminuiria o tempo destinado a procura e selecdo dos
brinquedos.

Apresentamos a partir daqui o estudo bibliografico feito pelo grupo como forma
de embasamento de nosso trabalho. As pesquisas serviram como fonte de
aprofundamento das ideias debatidas em sala sobre a utilizacdo das tecnologias
como forma enriquecimento pedagogico nos ambientes educacionais, e como
embasamento para a estruturacdo da plataforma e as ferramentas necessarias para

0 cumprimento de nossos objetivos.
4. EMBASAMENTO TEORICO
Dada a problematica identificada no decorrer da disciplina, cujo cerne residia

na dificuldade encontrada na localizacdo, organizacdo e situacdo dos recursos

didaticos encontrados no LDI da Universidade Federal de Vigcosa, buscou-se
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referenciar os conceitos relacionados ao uso das TICs como auxilio didatico, a ideia
de brinquedoteca, ao planejamento e a classificacédo e catalogacdo, conforme se vé

a sequir.
4.1SOBRE A EVOLUCAO TECNOLOGICA

A evolucéo e o crescente acesso as tecnologias méveis, por um nimero cada
vez maior de praticantes tem afetado ndo s6 os processos produtivos como também
as préticas sociotécnicas e culturais cotidianas (FILATRO, 2015). O ciberespaco é
cada vez mais acessado e conectado ao mundo fisico. Além da mobilidade conectada
promovida pelos dispositivos moéveis em rede (smartfones, laptops, tablets etc.),
contamos nesses meios com a integracao de diversas midias (cameras fotogréficas,
filmadoras, gravadores, aplicativos, redes sociais). Com os potenciais de mobilidade,
a sala de aula convencional é afetada por tais mudancas, nos modos e meios de
comunicacdo, assim como nas praticas pedagogicas, que envolvem desde o
planejamento, a organizacao dos recursos didaticos, a interacdo entre os sujeitos,

enfim, a gestdo operacional como um todo.
4.2 O CONCEITO DE BRINQUEDOTECA

O uso de novas tecnologias, especialmente a internet como ferramenta de
trabalho didatico e formacéo continuada de professores, a importancia do brincar,
bem como o planejamento de atividades educacionais foram as motivacoes
norteadoras do grupo para buscar solu¢cdes que facilitassem o uso da sala de
planejamento do LDI (laboratério de desenvolvimento infantil) da Universidade
Federal de Vicosa.

O desenvolvimento de um aplicativo que possibilitasse a busca e a
identificacdo de recursos didaticos apresentou-se nos como uma ferramenta viavel
para esse desiderato. O grande volume de informacdes que se tornam disponiveis a
cada dia torna-se um desafio para os educadores, 0s quais necessitam saber como
seleciona-las, organiza-las e repassa-las aos alunos. A otimizacdo da utilizagdo dos
recursos educacionais digitais da-se quando estes sdo submetidos a um processo de

classificacéo sistematizada de métodos que desemboca em um repositério que possa
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ser disponibilizado aos docentes e aos discentes envolvidos nessa seara de
conhecimento. Portanto, esse trabalho trata da importancia da busca e da
catalogacdo de recursos educacionais e da criagdo de um repositorio digital para
esses materiais, como um novo instrumento a favor da educagao.

O aplicativo BIG (busca inteligente games) surgiu da concepcdo de
brinquedoteca, termo originario dos EUA ou Ludoteca, termo utilizado na Suécia em
gue espacgos alternativos foram pensados para a aprendizagem com brinquedos.
Segundo Santos (1995), as brinquedotecas sao classificadas em funcao de diferentes
fatores, entre eles, a situacao geografica, as tradicdes e as culturas de cada povo, o
sistema educacional, os materiais e espacos disponiveis, 0s valores, as crencas e 0s
servicos prestados; entretanto, independente de cada tipo, é sempre preservado o
aspecto ladico como fator primordial que assegura o direito da crianca de brincar e
em geral sdo implantadas em instituicées de Educacéao Infantil.

Com o advento de novas tecnologias a no¢cao de espaco de aprendizagem se
ampliou e deixou de se referir apenas ao espaco fisico para atingir também os
espacos virtuais. As possibilidades que emanam das TICs provocam inUmeras
transformacdes e exigem novas posturas e atitudes no processo educacional. Nesse
contexto a Pedagogia se ocupa de proporcionar instrumentos e contextos que
integralizem essa nova proposta educativa. As tecnologias passam, entdo a serem
tratadas ndo s6 método/recurso, mas também como conteudo/objeto de ensino.
Assim, a Brinquedoteca Virtual se constitui como ferramenta integradora e flexivel
nesse processo.

No ambiente virtual da Brinquedoteca a abordagem pedagdgica utilizada € a
exploracéao livre. Sao necessarios quatro ingredientes basicos para que a implementa
¢cao de recursos tecnoldgicos de forma eficaz na educacéo: O computador, o software
educativo, o professor capacitado para usar o computador como meio educacional e
o aluno.

A tecnologia fez evoluir a brinquedoteca fisica para o espago virtual
modificando a relag&o tradicional da crianca com o brinquedo e a brincadeira. Isso
nos leva a (re)pensar nos modelos educacionais dos quais as instituicbes de ensino
se servem. Para VARGAS (1994), a concepc¢do da tecnologia como atividade de
transformacdo do mundo amplia o debate cultural sobre o uso das tecnologias no

processo formativo dos educadores. Para Masetto (2010) a internet € um grande
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recurso de aprendizagem multipla: aprende-se a ler, buscar informacdes, pesquisar,
comparar dados, analisa-los, critica-los e organiza-los.

Nesse contexto o aplicativo BIG permite ao educador identificar,
selecionar, bem como reservar dentre os existentes no seu banco de dados, o recurso
pedagdgico desejado para utilizacdo, tornando o planejamento didatico eficiente e
facilitado. O catalogo virtual provido pelo BIG, contém brinquedos pedagdgicos entre
outros materiais existentes na sala de planejamento do LDI, os quais sdo subsidios
para o processo de ensino-aprendizagem e, por terem caréater lidico, proporcionam
atividades educacionais mais criativas e motivadoras as criancas.

Diante da inexisténcia de um espaco virtual que reunisse um acervo de
brinquedos pedagdgicos e que se constituisse como uma brinquedoteca virtual no
ambiente do LDI, o aplicativo BIG surgiu, assim, como um espaco que reline muitas
possibilidades e potencialidades para desenvolver trabalhos sérios e relevantes para
as criancas através da brincadeira e funciona como um meio de virtualizar os
brinquedos e, mais que isto, instrumento de formacdo e capacitacdo continua dos
professores, estagiarios e funcionarios da instituicéo.

Ao conceber a Brinquedoteca como instrumento formativo, o0s
professores adquirem uma nova mirada sobre recursos de midia, interface,
ludicidade, portabilidade, concepcdo tedrica e aplicabilidade. A tecnologia
reorganizou 0 mundo em que vivemos e a aprendizagem agora ocorre de varias
maneiras, inclusive informalmente por meio de redes pessoais, comunidades de
prética e atividades de trabalho.

A Brinquedoteca virtual por apresentar uma diversidade de recursos,
visuais e audiovisuais, favorecem a ludicidade e a aprendizagem significativa. As
teorias de aprendizagem tradicionais ndo dao conta de compreender a complexidade
do ensino-aprendizagem atuais, pois foram concebidas em épocas em que estas
tecnologias n&o existiam. Por isso, as novas tecnologias utilizadas na educacao
exigem dos atores envolvidos no processo sejam capazes de conhecé-las, e utiliza-
las para formar profissionais com competéncias tecnolégicas, sociais, criticos e
reflexivos. Todavia, o que se nota é uma reacdo desconfortavel e desfavoravel de
muitos educadores a inclusao de novas tecnologias. Assim, a mudanga de conceitos
formativos passa pela legalizacdo destes instrumentos tecnologicos nos curriculos,

nos planejamentos e nos planos de curso.
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4.3SOBRE O PLANEJAMENTO

O planejamento é essencial para o desempenho eficiente de qualquer
atividade. O ato de planejar € prévio a acao e envolve reflexdo sobre quais 0s objetivos
a serem alcancados, os métodos, materiais, custos, tempo, pessoal e acdes a serem
utilizadas na concretizagao de um projeto. No contexto educacional temos a preciosa
licdo de Libaneo:

O planejamento escolar é uma tarefa docente que inclui tanto a previsdo das
atividades didaticas em termos da sua organizagéo e coordenac¢do em face dos
objetivos propostos, quanto a sua revisdo e adequacao no decorrer do processo de
ensino. O planejamento € um meio para se programar as acdes docentes, mas é
também um momento de pesquisa e reflexdo intimamente ligado a
avaliagdo. (Lib&neo 2001, p. 221)

No Brasil, somente na década de 60 o planejamento passou a ser
obrigatério nas escolas e como os professores ndo receberam capacitacao para tal,
este se configurou em um gquadro com colunas que até hoje permanece na maioria
das escolas. E um modelo-padrdo com os seguintes itens: objetivos, conteldos,
procedimentos, recursos e avaliagdo. Este modelo buscava criar uma camisa de forca
imposta pelo regime militar. Passado os anos, em oposicdo a esta concepcao
surgiram durante o processo de redemocratizacdo do pais, nhovas concepcdes do
planejamento, ampliando a participacdo na sua elaboragéo que resultou na insercao
do PPP (Projeto Politico Pedagdgico). Este seria um planejamento, a longo prazo,
contendo o diagndstico da escola para definir as prioridades que devem ser
trabalhadas, as atividades a serem realizadas voltadas para atingir os objetivos
definidos coletivamente.

O planejamento escolar € um processo de racionalizacdo, organizacédo e
coordenacdo da acdo docente, articulando a atividade escolar e a problemética do
contexto social. E uma atividade de reflexdo acerca de nossas opgdes e acdes,
antecipando problemas e desafios e tornando racional todo o processo.

Ha trés modalidades de planejamento articuladas entre si: o plano da escola,
o plano de curso e o plano de aula. O plano da escola é um documento mais

abrangente e que expressa orientacdes gerais que sintetizam, de um lado, as ligagdes
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da escola com o sistema escolar mais amplo e, de outro, as ligacbes do projeto
politico pedagogico da escola com os planos de ensino propriamente ditos.

O plano de ensino é a previsdo dos objetivos e tarefas do trabalho docente
para um ano ou semestre; € um documento mais elaborado, dividido por unidades
sequenciais, no qual aparecem objetivos especificos, conteuados e desenvolvimento
metodolégico. O plano de aula é a previsdo do desenvolvimento para uma aula ou

conjunto delas, e tem um carater bastante especifico.

O planejamento escolar tem como fungédo: assegurar a racionalizagao,
organizagao e coordenagéao do trabalho docente, permitindo ao professor e escola um
ensino de qualidade, evitando a improvisacao e a rotina; Explicitar principios,
diretrizes e procedimentos do trabalho docente que asseguram a articulagao entre as
tarefas da escola e as exigéncias do contexto social e do processo de participacao
democratica; assegurar a coeréncia do trabalho docente, inter-relacionando: os
objetivos (para que ensinar), os conteudos (0 que ensinar), os meétodos e técnicas

(como ensinar) e a avaliagao entre outros. Para Libaneo,

[...] o plano é um guia de orientacdo, pois nele sdo estabelecidas as
diretrizes e os meios de realizacdo do trabalho docente. Como sua funcéo
€ orientar a pratica, partindo das exigéncias da prépria pratica, ele nao
pode ser um documento rigido e absoluto, pois uma das caracteristicas do
processo de ensino € que estd sempre em movimento, estd sempre
sofrendo modificacfes face as condi¢des reais. (Libaneo 2001, p. 223)

O planejamento escolar é de extrema necessidade e importancia, pois € ele
que da as bases e diretrizes para o plano de ensino e para o plano de aula. No caso
do planejamento de ensino, uma previsdo bem feita do que sera realizado em classe,
melhora muito o aprendizado dos alunos e aperfeicoa a pratica pedagogica do

professor.
4.4 A CLASSIFICAGAO COMO UMA ETAPA DO PLANEJAMENTO

A Classificagdo € um processo fundamental da natureza humana, ou seja, o
homem, em todas as suas atividades diarias, naturalmente classifica, o que nao é
diferente quando estamos lidando com a Internet. Portanto, sem classificagdo nao

existe a possibilidade do pensamento humano, de agado e organizagao que
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conhecemos. A classificagdo transforma impressdes sensoriais, isoladas e
incoerentes em objetos reconheciveis e padrdes recorriveis.

Durante muito tempo o interesse pela classificagao foi quase que exclusivo de
Bibliotecarios e Filosofos. Mais tarde passou a ser também area de interesse dos
Autores de Enciclopédias e Educadores, seguidos pelos Documentalistas, Cientistas
da Informagéo e Linguistas. Nos tempos mais antigos, os Bibliotecarios foram os
principais responsaveis em ordenar o conhecimento registrado para fins de guarda,
arquivamento, recuperagdo e acesso. Instrumentos, métodos e técnicas de
tratamento da informacao se proliferaram. Atualmente, com a introducdo das novas
tecnologias de comunicacgao e informacéo, o que passa a ser diferente sdo as novas
dimensdes das atividades coleta, arquivamento, busca e acesso a
informagao/conhecimento. A Internet foca em questbes de organizacdo do
conhecimento e representagdo da informagdo com o objetivo primordial de usufruir
ao maximo as vantagens de acesso ao conhecimento registrado.

A evolugédo histérica dos instrumentos de organizagao do conhecimento teve
momentos marcantes, caracterizados por diferentes metodologias de construcéo e
diferentes técnicas e métodos de indexacao por assunto. Os métodos, por sua vez,
definem-se como o0 modo de proceder a uma operacgao (fazer, agir ou conhecer) para
alcangar um fim projetado, isto é, consistem na ordem dos elementos de um processo
para atingir um fim. E necessario considerar ndo s6 a natureza dos objetos aos quais
os métodos se relacionam, como também os pontos de vista sob os quais esses
objetos podem ser considerados e relacionados com suas posi¢des especiais nas
subdivisdes de suas classes.

Os esquemas de classificagao bibliografica comegaram sendo gerais, ou seja,
abrangendo todas as areas do conhecimento. Os primeiros foram enumerativos (ex.
Classificagcao Decimal de Dewey - CDD), os que se seguiram foram semi-
enumerativos ou semi- facetados (ex. Classificagdo Decimal Universal - CDU). A
geragdo seguinte foi a dos esquemas analitico-sintéticos ou facetados (ex.
Classificagao de Dois Pontos - CC). Numa etapa posterior, gragas a teoria que norteou
as classificacbes facetadas, comegcaram a ser elaborados esquemas por area do

conhecimento.

E préprio do ser humano transformar todas as suas ideias em formas palpaveis

e necessita selecionar, identificar e compor conceitos para elaborar base teérica para
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organizar seus estoques de conhecimento e de acordo com formas categoriais e suas
combinagdes tem-se uma organizagdo de conceitos em qualquer area. Piedade
(1977, p.61) relata que “as classificagbes bibliograficas direcionam-se a ordenacéo
dos documentos (livros, etc.) nas estantes ou nos arquivos” e a “ordenacédo das

referéncias nas bibliografias ou das fichas nos catalogos”.

Classificar €, portanto, “dividir em grupos ou classes, segundo as diferencgas e
semelhancas. E dispor os conceitos, segundo suas semelhancas e diferencas, em
certo nimero de grupos metodicamente distribuidos” (PIEDADE, 1977). “E a
ordenagdo de um conjunto de seres em pequenos agrupamentos, de acordo com
caracteristicas que os unem ou diferem de outros grupos. As leis de classificacéo
devem fundamentar-se nesse principio, para que sejam legitimas” (NUNES, 1973)

A classificagdo é uma atividade social e constitui-se como uma funcéo
importante para a transparéncia e o compartilhamento de informacgdes, as quais sao
caminhos para tomadas de decisbes, para preservagdo da memodria técnica e
administrativa das organizagdes contemporaneas e também para o exercicio da
cidadania. E reconhecida como matricial, isto &, a partir dela que outras funcdes ou
outras intervencgdes se consolidam. (Nunes, 1973)

A classificagdo dos jogos e brinquedos sdo extremamente numerosas. “No
entanto, elas podem ser agrupadas em diversas categorias que foram surgindo
frequentemente no decorrer da evolugao das diversas concepgdes do brincar, varias
delas subsistindo e se superpondo” (MICHELET, 1993). Podemos observar as
seguintes classificagbes: classificagbes etnoldgicas ou socioldgicas; classificagdes
filogenéticas; classificagbes psicoldgicas; classificagdes pedagdgicas. Os brinquedos
foram classificados a partir de quatro critérios Ainda de acordo com Michelet, temos
que “no decurso de seus trabalhos o ICCP (International Council for Children's Play)
definiu critérios relativos a quatro qualidades fundamentais segundo as quais o
brinquedo pode ser analisado’(MICHELET, 1993): O valor funcional; o valor
experimental; o valor de estruturacao e o valor de relagdo. “Cada brinquedo encerra
estas quatro qualidades num maior ou menor nivel, geralmente uma delas é
dominante e € esta que sera usada para a classificagao basica.”(MICHELET, 1993)

Os brinquedos foram agrupados e separados em categorias. “Em cada
categoria, cada brinquedo pode ser analisado em fung¢ao de sua correspondéncia com

os interesses e a assimilagao da crianga.” (MICHELET, 1993)“A versao atualizada
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desta forma de classificacdo leva em conta, portanto, os dois aspectos
complementares - a classificacdo por familias de brinquedos e a classificacéo
psicoldgica, por categorias de valores ou fungdes educativas”(MICHELET, 1993). Ao
final ele apresenta exemplos de como esses brinquedos foram agrupados. “A fim de
facilitar a identificagdo visual, tanto pelas criangas, como pelos adultos, na
brinquedoteca e nos espagcos em que o brinquedo esta presente, adotamos cores
para as sete categorias componentes da classificagdo por familias de brinquedos.”
(MICHELET, 1993)

A catalogagao é apenas o primeiro passo para auxiliar o ensino, a dinamica em
ambientes educacionais, a mudanca do papel do professor e o processo de
aprendizagem do corpo discente escolar. A criacdo de um repositorio significa ndo
apenas nos adequar a realidade hoje vigente, mas também auxiliar docentes em suas
praticas educativas, oferecendo, em um unico ambiente de referéncia, ferramentas

que podem ser utilizadas para o bom planejamento e desenvolvimento de sua aula.

Considerando, entdo, os apontamentos tedricos sobre as possibilidades
tecnolégicas para a facilitagdo do planejamento escolar, a catalogacdo e a
classificagdo, acreditamos que a utilizacdo de um aplicativo facilitara e muito o
desenvolvimento destas atividades. Uma vez que o aplicativo possibilitara a
diminuigao do tempo de trabalho ao mesmo tempo que potencializara a utilizagao dos

diversos materiais presentes no ambiente educativo.

5. METODOLOGIA DE TRABALHO

Para o desenvolvimento de nosso trabalho escolhemos o Laboratério de
Desenvolvimento Infantil da Universidade Federal de Vigcosa como local de
experimentacao de nossa proposta. Nossa primeira agéo foi uma visita para conhecer
0 espaco do laboratdrio onde todos os brinquedos sédo guardados. Em grupo fizemos
a visita, e observamos que 0s brinquedos sdo guardados e organizados na sala de
planejamento do laboratério conforme ja foi apresentado em imagem no inicio deste
trabalho. A partir deste primeiro contato foi possivel comecar a pensar as melhorias

gue o aplicativo poderia levar a instituicao.



A segunda acao desenvolvida pelo grupo foi a elaboracéo e aplicacdo de um

guestionario a todos os profissionais que atuam na instituicdo e/ou utilizam a sala de
planejamento (ANEXO ). A partir dos questionarios foi possivel perceber as maiores
dificuldades dos profissionais na utilizagdo dos brinquedos presentes na sala de
planejamento, bem como as possiveis melhorias que uma tecnologia de catalogacao
e localizacdo de brinquedos traria para seu trabalho.

Visamos com o questionario tracar o perfil dos usuarios do LDI e pesquisar
CcOm seus usuarios os recursos que seriam facilitadores para ele na hora da utilizacédo
do laboratério. Objetivamos partir dos resultados da pesquisa estabelecer a estrutura
do aplicativo, planejando a interface do aplicativo de modo a atender as expectativas
de nosso publico alvo e resolver alguns dos problemas levantados por eles quanto a

utilizacdo da sala de planejamento.

6. DOS RESULTADOS DA PESQUISA

Foram enviados vinte e um questionarios, sendo que apenas oito foram
respondidos. Todavia, a quantidade foi o suficiente para a analise e apresentaremos
a seguir os resultados que obtivemos. A partir dos dados coletados, foi possivel

identificar as maiores dificuldades dos profissionais na utilizacdo da sala de
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planejamento e na selecdo dos brinquedos e jogos presentes na sala e ainda
possibilitaram a visualizagdo das possiveis melhorias que uma tecnologia de
catalogacdo e localizacdo traria para a rotina didria dos profissionais destes
profissionais.

Qual sua fungdo no LDI?

8 respostas

@ Estudants
@ Frofeszora
® Coordenacio
® Secretaria

Quanto tempo vocé atua no LDI?

& respostas

& Ate 01 ano

@ 01 a02ano

© 02 a 03 anos

@ 03504 anos

@ Mazis de 04 anos

Com qual frequéncia vocé utiliza a sala de plangjamento do LDI?

& respostas

@ Mais de uma vez por s2mana
@ Uma vez por semansa

@ Uma vez a cada 15 dias

@ Ums vez por més

@ Munca
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Vocé tem acesso a alguma planilha de catalogagio dos materiais da sala de planejamento?

8 respostas

@ Sim
@ Mio

Vocé conhece os materiais disponiveis na sala de planejamento do LDI?

& respostas

@ Todos
@ A maioria
@ Alguns
@ Menhum

Quais sdo as principais dificuldades encontradas na selegdo e localizagdo dos materiais disponiveis
na sala de plangjamento?

7 respostas

A numerac&o dos materiais facilita a procura, porém sempre tem os que ndo guardam o material no devido
lugar, isso compromete a organizagdo

Falta de registro das professoras e estudantes no cadernc de planejamento
Algumas vezes o material ndo esta na partileira correta, ou ndo esta na ordem de acordo com a numeragao.

Tenho problema em pegar os brinquedoes, quando estdo muito altes. Tenho que abrir todas as caixas para
saber se me atende.

Objetos em lugares muito altos, ndo se encontra ou esta na ordem errada

0 estade de conservagdo dos materiais

A falta de organizagdo correta
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Vocé tem alguma sugestdo para melhoria na organizagao dos materiais da sala de plangjamento?

5 respostas

A catalogagdo dos materiais, bem como se o material esta perfeito para o uso.

Acredito que com tanta tecnologia hoje em dia, a forma come esta organizada é muito antiga, pederia
informatizar a sala e o acervo, acredito q evitaria bastante problema.

Alguma forma que facilitasse na hora de fazer o planejamento.

Uma outra organizagdo que Vise melhorar a questdo anterior (objetos em lugares muito altos, ndo se
encontra ou esta na crdem errada)

Cada um fazer a sua parte.

Vocé acredita que um aplicativo de gerenciamento de materiais poderia ajudar no trabalho
de planejamento de atividades?

B respostas

® Sim
@ Hio

Quais recursos vocé considera que seriam importantes ter no aplicativo

& respostas

Fofo do material 5 (100%)
Descrigdo do material 8 (100%)
Sugestdes de uzo & (T5%)

Estado de congervagdo 7 (87,5%)
Status de uzo (dizponivel,
(CISPORIVEL & (75%)
reservado, ...
Mimero de unidade 4 {50%)

Localizas S0 3 (100%)
Materizis gimilares 5 (B2.5%)
Filtro por categona G (T3%)
0

]
e
=]
[}
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Vocé usaria um aplicativo de gerenciamento de materiais para planejamento das aulas?

& respostas

@ Sim
@ Mo
Vocé possui smartphone?
& respostas
@ Sim

® Mao
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Como observamos nos resultados, os profissionais que atuam no LDI utilizam
com grande frequéncia a sala de planejamento, tendo que escolher algum material
para ser trabalhado. Observamos que 62,5% destes profissionais dizem conhecer a
maioria dos materiais presentes no laboratorio, mas estes mesmo percentual diz ndo
ter acesso a planilha de catalogacdo de materiais o que nos leva a crer que estes
profissionais ndo tem possibilidade de utilizacdo de exploragcédo de todos os materiais
possiveis, visto que h& muitos brinquedos e jogos no laboratério, o que torna
impossivel a memorizac¢éo por todos.

A maior dificuldade apresentada pelos profissionais foi a falta de organizacéo
da sala de planejamento e até mesmo dos professores que a utilizam. No entanto
consideramos que esta € uma questdo mais interna e que ndo esta ao nosso alcance
soluciona-la. No entanto, no que tange a sugestdes de melhoria, as respostas dos
profissionais vieram ao encontro de nossa proposta. Eles apontam que seria ideal a
indicacdo previa do estado de conservacdo do material, pois deve ser frustrante
pensar numa proposta de utilizagdo para determinado material e ser surpreendida por
um material sem condi¢des de uso.

Questdes como “informar a sala e o acervo” também aparecem nas respostas.
Estes séo pontos que podem ser melhorados com a utilizacdo de nosso aplicativo de
busca. Uma vez que cada material devera ser catalogado com estas informacdes
primordiais, para que o0s usuarios possam ter o maximo de informacg&o possivel sobre
determinado material antes de usa-lo, ou sequer reserva-lo. Acreditamos assim, 0s

usuarios poderao explorar o maximo do laboratério e de seus materiais.

7. O APLICATIVO
Para melhor visualizagdo de nossa proposta, apresentamos neste topico o

aplicativo em si, suas telas e fungdes.
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Usudrio
| |
Senha
| |
[Cadastre-se |
(BDOQDENAQAO

Problema nos brinquedos

Criar nova categoria

Reposicdo

Nome completo
wk?ﬂfwa

== mail
Cargo no LDI

CPF

Telefone

Q

Digite aqui para pesquisar

- AAAA
- BBBB
- CCCcC
- DDDD
- EEEE
- FFFF
- GGGG
- HHHH
-1
- 3333
- KKKK
- LLLL
- MMMM
-~ NNNN
- 0000
- PPPP
- QQQQ
- RRRR
- SSSS
- TTTT
- UUUU
RVAYYY,
B0
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RESERVAS

Retirada:

@
~
®
©
s
=2

9
3
=
@
3
S

4
: na EE
25

° @
00

HHHHE

)
D
<
o
(&
o)
O
o)

@
@
~
®
©
]
c

5
@
=
@
a
I
3

4
v 20 2n 2 23 24 25 na EE

DEVOLUGCAO

| Brinquedo Faltando Pegas
| Brinquedo Quebrado

| Bringuedo Sem Pilha/Bateria
| Brinquedo Desgastado

| outros:
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DEVOLUCAO OGO X

—| Brinquedo Faltando Pecas

7\ Bringuedo Quebrado Nome

Bringuedo Sem Pilha/Bateria

Faixa etdria

Brinqguedo Desgastado

O O O

Qutros:
Como pode ser usado

Ctatus

Estado de conservacdo

Localizacdo

Reservar

8. CONSIDERACOES FINAIS

E notdrio que o uso de tecnologias na educacdo proporciona muitos beneficios,
inclusive para a instituicdo que a adota. No entanto a obtencdo destes beneficios
requer uma atencao especial, pois é de suma importancia que os profissionais
valorizem o tempo que disponibilizam para os planejamentos e percebam que com
esta tecnologia o0 mesmo trabalho podera ser efetuado de forma mais eficiente, isto
€, com menos tempo e maior qualidade.

Esse aplicativo pode vir a tornar-se essencial em escolas e em outros espagos
que desenvolvam o papel de educar utilizando de materiais diversificados. A
ampliacédo do uso das TICs nos ambientes educacionais pode proporcionar mudancas
significativas no trabalho educativo. Esta mudanca pode revolucionar o sistema
educacional, uma vez que se trata de uma nova competéncia, uma nova forma de
realizar o trabalho pedagdgico.

O uso das TICs nessa area, tem se mostrado muito eficiente e vem se

solidificando cada vez mais, pois novos habitos levam a novas culturas. Por isso, a
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proposta de utilizacdo dos aplicativos nos parece bastante viavel, pois os aplicativos
sdo de facil navegacdo e permitem a adesdo de recursos que podem facilitar (e
muito!) o trabalho de localizacdo e classificacdo de materiais. No entanto,
consideramos que esta é apenas uma das formas que encontramos de inserir a
tecnologia no ambiente educacional, pois ela (a tecnologia) tem muitas faces, basta

olha-la em perspectiva e descobrir um mundo de possibilidades.
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ANEXO |

. Qual sua fungéo no LDI?
Estudante

Professora
Coordenacao

Outro

. A quanto tempo vocé atua no LDI?
Até 1 ano

1a2anos

2 a3 anos

3 a4 anos

Mais de 4 anos

. Com que frequéncia vocé utiliza a sala de planejamento do LDI?
Mais de uma vez por semana

Uma vez por semana

Uma vez a cada 15 dias

Uma vez por més

Nunca

. Vocé conhece os materiais disponiveis na sala de planejamento do LDI?
Todos

A maioria

Alguns

Nenhum

. Vocé ja teve acesso a alguma planilha de catalogacdo dos materiais da sala
de planejamento?
Sim

Nao



UF

6. Quais sao as principais dificuldades encontradas na selecao e localizacao dos

materiais disponiveis na sala de planejamento?

7. Vocé tem alguma sugestao de melhoria na organizacado dos materiais da sala

de planejamento?

8. Vocé acredita que um aplicativo de gerenciamento de materiais poderia ajudar
no trabalho de planejamento de atividades?
Sim

Nao

9. Quais recursos vocé considera que seriam importantes ter no aplicativo
() Fotos do material
() Descricdo do material
() Sugestdes de uso
() Estado de conservacao
() Status de uso [disponivel, reservado, em uso e em manutencao]
() Numero de unidades
() Localizacéo
() Materiais similares
() Filtro por categoria

() Outros [sugestao]

10.Vocé usaria um aplicativo de gerenciamento de materiais para planejamento

de aulas?
N&ao
11.Vocé possui smartphone?

Sim

N&o



