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RESUMO

Este artigo analisa a contribuicdo da disciplina Multimidia e Recursos Educativos
Digitais, ofertada pelo Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncia e
Tecnologia da UTFPR em parceria com o Instituto Politécnico de Braganca
(Portugal), na formacao de professores para o uso pedagdgico de tecnologias
digitais com foco em inclusédo. A proposta da disciplina ocorreu no ambito do
processo de internacionalizacdo de programas de pdés-graduacdo do IPB
(Braganca) e da UTFPR (Ponta Grossa) e consistiu na criacdo de produtos
educacionais multimidia desenvolvidos colaborativamente por discentes
brasileiros e portugueses, a partir de metodologias ativas e principios da teoria
cognitiva da aprendizagem multimidia. O presente estudo apresenta o0s
objetivos, conteldos programaticos, metodologias utilizadas e os processos de
cocriagao e construcao de um desses produtos educativos: um website interativo
voltado ao ensino inclusivo da matematica para estudantes com deficiéncia
intelectual. Os resultados indicam que a experiéncia promoveu o
desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas, reflexdes sobre praticas
pedagdgicas inovadoras e fortalecimento de perspectivas inclusivas no uso de
midias digitais em contextos educacionais. Conclui-se que propostas formativas
com base em projetos colaborativos internacionais sdo eficazes para articular
teoria, prética e incluséo digital na formacao docente.

Palavras-chave: Formacdo Docente. Tecnologias Digitais. Multimidia.
Educacéo Inclusiva. Metodologias Ativas. Projeto Colaborativo.

ABSTRACT

This article analyzes the contribution of the course Multimedia and Digital
Educational Resources, offered by the Graduate Program in Science and
Technology Teaching at UTFPR in partnership with the Polytechnic Institute of
Braganca (Portugal), in teacher education for the pedagogical use of digital
technologies with a focus on inclusion. The proposal for the course arose within
the context of the internationalization process of the IPB (Braganca) and UTFPR
(Ponta Grossa) postgraduate programs and consisted of the creation of a
multimedia educational product developed collaboratively by Brazilian and
Portuguese students, based on active methodologies and principles from the
cognitive theory of multimedia learning. The study presents the course objectives,
content, teaching strategies, and the process of cocreating and constructing the
educational product: an interactive website aimed at inclusive mathematics
education for students with intellectual disabilities. The results indicate that the
experience fostered the development of technological skills, reflections on
innovative teaching practices, and strengthened inclusive perspectives in the use
of digital media in educational contexts. It is concluded that training proposals
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based on international collaborative projects are effective in integrating theory,
practice, and digital inclusion in teacher training.

Keywords: Teacher Training. Digital Technologies. Multimedia. Inclusive
Education. Active Methodologies. Collaborative Project.

RESUMEN

Este articulo analiza la contribucién de la asignatura Multimedia y Recursos
Educativos Digitales, ofrecida por el Programa de Posgrado en Ensefianza de
Ciencia y Tecnologia de la UTFPR en asociacion con el Instituto Politécnico de
Braganca (Portugal), en la formacion de profesores para el uso pedagogico de
tecnologias digitales con enfoque en la inclusién. La propuesta de la asignatura
se inscribié en el marco del proceso de internacionalizacion de los programas de
posgrado del IPB (Braganca) y la UTFPR (Ponta Grossa) y consistid en la
creacion de productos educativos multimedia desarrollados de forma
colaborativa por estudiantes brasilefios y portugueses, basado en metodologias
activas y en los principios de la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia. El
estudio presenta los objetivos, contenidos programaticos, metodologias
empleadas y el proceso de cocriacion y construccion del producto educativo: un
sitio web interactivo orientado a la ensefianza inclusiva de las matematicas para
estudiantes con discapacidad intelectual. Los resultados indican que la
experiencia promovié el desarrollo de competencias tecnoldgicas, reflexiones
sobre practicas pedagodgicas innovadoras y el fortalecimiento de perspectivas
inclusivas en el uso de medios digitales en contextos educativos. Se concluye
que las propuestas formativas basadas en proyectos colaborativos
internacionales son eficaces para articular teoria, practica e inclusion digital en
la formacion docente.

Palabras clave: Formacion Docente. Tecnologias Digitales. Multimedios.
Educacion Inclusiva. Metodologias Activas. Proyecto Colaborativo.

1 INTRODUCAO

As transformacdes sociais intensificadas pelo avanco das tecnologias
digitais tém alterado profundamente a maneira como as pessoas se comunicam,
aprendem e constroem conhecimento. A internet passou a integrar a rotina da
maioria dos individuos, permitindo conexdes instantaneas com diversas partes
do mundo e o uso cotidiano de multiplos artefatos tecnol6gicos. Esse cenario
impacta diretamente a educacado, que precisa se adequar as novas exigéncias
da sociedade da informacéo, incorporando tecnologias digitais ao processo
pedagdgico. Nesse contexto, as novas tecnologias da informacdo e
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comunicacdo (NTIC) podem ser valiosas aliadas no desenvolvimento da
autonomia e da capacidade de autoaprendizagem dos estudantes. Sua
integracao, entretanto, exige a revisdo de modelos pedagdgicos tradicionais e o

reposicionamento do papel do professor. Como aponta Neto (2006, p. 12):

“Ao longo da sua vida profissional, os professores vao consolidando
um repertorio de praticas, maneiras de ensinar, que se revelam
eficazes, mas que, em func¢éo da introdugdo das NTIC, implicam um
guestionamento, bem como o reequacionar do préprio papel do
professor.” (Neto, 2006, p. 12).

A presenca das tecnologias digitais na escola, por si s0, ndo assegura
inovacdo pedagdgica. E fundamental que o educador esteja preparado para
compreendé-las, domina-las e integra-las de forma critica e significativa a sua
pratica. Essa competéncia ndo se constréi espontaneamente, mas demanda

investimento em formacé&o continuada. Ainda segundo Neto (2006, p. 63):

“A inovagéo das praticas educativas... exige da parte dos professores
um grande investimento intelectual e a disponibilizacdo de tempo,
nomeadamente para formacdo continua, descoberta de novos
materiais, preparagdo de materiais pedagogicos, avaliacdo das
experiéncias realizadas e didlogo com os colegas, no sentido de
desenvolverem projetos pedagdgicos.” (Neto, 2006, p. 63).

Além disso, a insercdo qualificada das NTIC no ambiente escolar requer
gue o professor va além do dominio técnico, desenvolvendo um olhar critico e

intencional sobre sua pratica. Como reforcam Borges e Santos (2013):

“Frente as inovagdes tecnoldgicas, a escola publica precisa se preparar
para ensinar aos alunos a usar produtivamente as ferramentas digitais,
cabendo ao professor apreender as competéncias técnicas que Ihe séo
impostas para cumprir seus propoésitos pedagdgicos. Seu preparo
engloba ndo sé a utilizagdo dos instrumentos tecnoldgicos, mas
também o dominio critico de seu uso de acordo com 0s principios
fundamentais da educacao, sem se sentir subjugado a eles.” (Borges;
Santos, 2013, p. 13)

No campo da aprendizagem mediada por tecnologias, a Teoria Cognitiva
da Aprendizagem Multimidia (Cognitive Theory of Multimedia Learning - CTML),
proposta por Mayer, oferece um referencial solido para o uso de recursos
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multimodais na educacao. Essa teoria sustenta que o processamento eficaz da
informacé&o ocorre por meio de dois canais, o verbal/auditivo e o visual/pictorico,
ambos com capacidade limitada, e que a aprendizagem significativa depende do
engajamento ativo do estudante em processos de selecdo, organizagdo e
integracao de informagodes.

A criacdo de produtos educacionais digitais, como videos, infograficos,
jogos ou websites, requer do professor competéncias que ndo se reduzem ao
dominio técnico, mas incluem sensibilidade pedagdgica, criatividade e
fundamentacdo tedrica. A utilizacdo de metodologias ativas, como a
aprendizagem baseada em projetos e a gamificacdo, fortalece esse processo,
ao colocar o estudante no centro da acdo pedagogica e estimular seu
engajamento cognitivo.

Diante desse cenério, este estudo tem como objetivo analisar a
experiéncia formativa internacional da disciplina Multimidia e Recursos
Educativos Digitais, com foco no desenvolvimento de competéncias
pedagdgicas e tecnoldgicas para a producdo de um recurso educacional
multimidia inclusivo, a luz da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia e das
metodologias ativas.

A disciplina em questao foi ofertada pelo Programa de Pds-Graduagéo em
Ensino de Ciéncia e Tecnologia (PPGECT), da Universidade Tecnologica
Federal do Parana (UTFPR), em parceria com o Instituto Politécnico de
Braganca (Portugal), no ambito do COIL (Collaborative Online International
Learning). Esta modalidade de colaboracdo na aprendizagem online num
contexto internacional, permitiu 0 envolvimento interativo de estudantes e
professores de diferentes origens internacionais e interculturais dentro e fora da
sala de aula. Especificamente, a proposta que aqui se apresenta envolveu a
criagdo de um produto educacional multimidia desenvolvido por grupos mistos
de alunos brasileiros e portugueses, orientados por professores de ambas as
instituicdes. O resultado foi a construgdo do website intitulado “Ensino
matematico inclusivo para deficientes intelectuais: A multimidia e outras
tecnologias digitais alinhadas as metodologias ativas”. Nao obstante, a
preocupacao deste artigo ser apenas este produto, deixamos registado todos os
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restantes produtos:
e O MUNDO DO SAGUI
https://lesipb2023.wixsite.com/mundodosagui
e ASTROTECH - MOVIMENTOS DA TERRA EM SUAS MAOS
https://modelo-didatico-astronomico.netlify.app/modelo
e RECURSOS EDUCATIVOS DIGITAIS - Conexao Docente
https://sabine-cassol.github.io/ConexaoDocente/index.html
e EcoDigital - PRODUTOS EDUCACIONAIS
https://sites.google.com/view/educaecodigital/cultura-de-paz-em-sala-de-
aula
e RESIDUOS DA MODA: Por um Consumo Consciente
https://vistacomciencia.github.io
e CONTEUDOS FUNDAMENTAIS DE GENETICA
https://chavesenior.my.canva.site/gen-tica-2#da-uma-olhada
A disciplina articulou teoria e pratica, desenvolvendo competéncias
digitais docentes e promovendo reflexdes sobre o uso pedagdgico da tecnologia
na inclusdo de alunos com deficiéncia intelectual. As propostas foram
estruturadas com base na CTML, nas metodologias ativas e no trabalho
colaborativo, fomentando o protagonismo docente e a autoria critica de recursos

digitais.

2 REFERENCIAL TEORICO

O cenario educacional contemporaneo demanda uma revisdo profunda
das praticas pedagogicas tradicionais. A incorporagdo das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagéo (TIC) na educacdo ndo se configura mais como
opcdo, mas como uma exigéncia imposta pelas dindmicas sociotécnicas da
sociedade em rede. A esse respeito, destaca-se que:

“As solicitagbes da realidade atual exigem uma necessidade de
mudancas rapidas e constantes, as quais a escola ndo pode ficar
alheia. A introducdo das novas tecnologias da informacdo e
comunicacdo (NTIC) na escola [..] pressupbde um alto nivel de
racionalizagdo, onde velhos modelos pedagdgicos ndo cabem mais”
(Neto, 2006, p. 12).
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Nesse sentido, a presenca das TIC na escola ndo se restringe a
infraestrutura ou a aquisicdo de equipamentos, mas exige do professor o
desenvolvimento de novas competéncias. Como aponta Neto (2006), o papel

docente precisa ser repensado:

“Ao longo da sua vida profissional, os professores vao consolidando
um repertorio de praticas, maneiras de ensinar, que se revelam
eficazes, mas que, em func¢éo da introdugdo das NTIC, implicam um
guestionamento, bem como o reequacionar do préprio papel do
professor” (Neto, 2006, p. 12).

Assim, torna-se imprescindivel o investimento continuo em formacgéo
docente, com foco na apropriacédo critica das tecnologias. Tal formacao deve ser
pautada por uma légica enddégena, baseada nas necessidades reais do contexto

escolar. Como ressalta o autor:

“Ainovagéo das praticas educativas [...] exige da parte dos professores
um grande investimento intelectual e a disponibilizacdo de tempo,
nomeadamente para formacdo continua, descoberta de novos
materiais, preparagdo de materiais pedagogicos, avaliacdo das
experiéncias realizadas e dialogo com os colegas” (Neto, 2006, p. 63).

O desenvolvimento de competéncias digitais pelo docente ndo deve se
restringir ao dominio técnico-operacional. Segundo Borges e Santos (2013), “o
preparo [do professor] engloba n&o sO a utlizacdo dos instrumentos
tecnologicos, mas também o dominio critico de seu uso de acordo com 0s

principios fundamentais da educacao”.

2.1 ATEORIA COGNITIVA DA APRENDIZAGEM MULTIMIDIA (CTML)

A abordagem da CTML, desenvolvida por Richard Mayer, oferece
subsidios fundamentais para compreender como o0s recursos digitais devem ser
utilizados com intencionalidade pedagogica. Tal teoria sustenta que:

“A teoria da aprendizagem multimidia de Mayer (1997; 2001) baseia-
se ha premissa de que os seres humanos processam informacdes por
dois canais separados (auditivo/verbal e visual/pictérico), possuem
uma capacidade limitada em cada canal e aprendem de maneira mais
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eficaz quando séo ativamente engajados em processos de selecao,
organizacdo e integracdo de informacgdes. [...] Isso implica em
selecionar cuidadosamente o0s recursos multimidia para que
contribuam, e nao prejudiquem, a construgdo do conhecimento”
(Procépio; Ribeiro, 2016, p. 84).

Essa compreensdo é essencial para nortear a producdo de materiais
educacionais digitais, especialmente no contexto da formacéo docente. Estudos
apontam que a CTML pode ser aplicada de forma eficaz em situacdes de ensino
hibrido, gamificado ou com o uso de ambientes de realidade virtual, desde que

se respeite o equilibrio entre carga cognitiva e clareza instrucional.

2.2 METODOLOGIAS ATIVAS E RECURSOS DIGITAIS

A integracdo das TIC deve ser acompanhada de uma reviséo
metodoldgica. Metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em projetos,
a sala de aula invertida e a gamificacao, tém sido amplamente reconhecidas
como estratégias que favorecem a autonomia e o protagonismo do estudante.
Segundo Gongalves (2021), o educador inovador € aquele que assume o papel
de planejador de experiéncias de aprendizagem:

“Os momentos ativos sdo fundamentais: planificar e estruturar
cuidadosamente a atividade, transmitir instrucdes, dire¢des explicitas,
acompanhar o grupo, colher alguns resultados, promover o dialogo, a
reflexdo e concluir a atividade” (Gongalves, 2021, p. 86).

A gamificacdo tem se consolidado como uma estratégia metodoldgica
promissora no campo educacional, especialmente por seu potencial em
promover o engajamento cognitivo e emocional dos estudantes. Ao incorporar
elementos caracteristicos dos jogos, como desafios progressivos, pontuacao,
recompensas, feedback imediato e narrativas interativas, cria-se um ambiente
dindmico e motivador que favorece a participacdo ativa e continua do aluno no

processo de aprendizagem. Segundo Santos et al. (2023, p. 8):

“A gamificagdo, ao ser inserida no processo educativo, pode favorecer
a mudanca de atitudes e comportamentos, proporcionando a resolugéo
de problemas, desenvolvendo habilidades e reflexdes constantes,
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além de promover o processo autdnomo de aprendizagem.” (Santos et
al., 2023, p. 8).

Contudo, para que sua aplicacdo resulte em praticas pedagogicas
eficazes, € necessario mais do que o uso superficial de recursos ludicos. A
gamificacdo precisa estar alinhada a objetivos pedagdgicos bem definidos,
materiais adequados e estratégias instrucionais coerentes. Como alertam Cargill
e O’Connor (2021, p. 115): “O sucesso da aprendizagem ativa depende da
clareza dos objetivos, da adequacdo dos meios e da intencionalidade
pedagdgica no uso das ferramentas digitais.”

Dessa forma, a gamificacdo se revela como uma abordagem potente,
desde que planejada com intencionalidade didatica e fundamentada em teorias
da aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, sociais e emocionais nos diferentes niveis de ensino.

Por isso, a simples introducéo de recursos digitais ndo garante inovacgao.
E necessario que o professor compreenda os fundamentos teéricos que
sustentam essas metodologias e saiba aplica-las de modo contextualizado,

coerente e inclusivo.

3 METODOLOGIA

Este estudo apresenta uma abordagem qualitativa, de carater descritivo e
analitico, com foco na sistematizacédo de uma experiéncia formativa internacional
desenvolvida no ambito do Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncia
e Tecnologia (PPGECT) da UTFPR, em parceria com o IPB, de Portugal. A
experiéncia ocorreu por meio da disciplina Multimidia e Recursos Educativos
Digitais, evidenciando projetos como DISmode e IM-PRO-IN-DE, cuja proposta
culminou na criacdo de um produto educacional multimidia, desenvolvido por
grupos colaborativos formados por estudantes brasileiros e portugueses.

A metodologia da pesquisa fundamenta-se na analise documental e na
descricdo de vivéncia pedagogica. O corpus analitico da pesquisa incluiu: o
plano de ensino da disciplina, as diretrizes para elaboracdo dos produtos, os
materiais didaticos utilizados, os registros de producéo dos grupos, 0s critérios
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de avaliacdo entre pares, as fichas de autoavaliagéo e o produto educativo final
desenvolvido. Além disso, foram utilizados os registros reflexivos e os materiais
de orientacao fornecidos pelos docentes.

A disciplina foi ministrada pela Professora Dra. Eliana Ishikawa (UTFPR —
Campus Ponta Grossa) e pelo Professor Dr. Vitor Gongalves (IPB, Escola
Superior de Educacao, Departamento de Tecnologia Educativa e Gestao da
Informacado). As atividades tiveram inicio com palestras presenciais e aulas
expositivas introdutérias, nas quais foram apresentados os objetivos, contetdos
programaticos, sistema de avaliacdo e a estrutura da producéo final.

Dentre os objetivos principais da disciplina, destacaram-se: desenvolver
conhecimentos e atitudes criticas sobre o uso do multimidia em contextos
educativos; compreender os principios basicos de producdo multimidia e de
tecnologias digitais recentes; aplicar técnicas de edicdo de imagem, audio e
video; projetar espacos de realidade virtual e aumentada; e elaborar produtos
educativos alinhados as metodologias ativas, com foco na inclusdo e
acessibilidade.

A disciplina adotou uma abordagem baseada em projetos colaborativos e
metodologias ativas. O conteudo programatico abrangeu trés eixos: (1)
linguagens e recursos multimidia para educacéo; (2) tecnologias e criacdo de
ambientes digitais interativos; (3) desenvolvimento de projetos educacionais
multimidia com base em modelagem, especificacdo, prototipacdo e avaliacdo de
usabilidade. Os principios da CTML nortearam a construcdo dos artefatos
digitais, enfatizando o equilibrio entre carga cognitiva e clareza instrucional.

O processo avaliativo incluiu atividades laboratoriais individuais (portfélio
de trés tarefas praticas) e um projeto em grupo, submetido em duas etapas: (i)
entrega e apresentacao do plano de projeto multimidia; (ii) submissdo do produto
final com links e documentos comprobatérios. As equipes, compostas por dois a
cinco integrantes, foram orientadas a aplicar os conhecimentos adquiridos na
criacdo de materiais educacionais com foco pedagdgico e aplicacao real.

O produto analisado neste artigo € um website educacional intitulado
“Ensino matematico inclusivo para deficientes intelectuais: A multimidia e outras

tecnologias digitais alinhadas as metodologias ativas.” O desenvolvimento do
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recurso buscou integrar elementos visuais, textuais e interativos com foco na
inclusdo e no desenvolvimento de competéncias l6gico-matematicas em
contextos escolares com alunos com deficiéncia intelectual.

A andlise dos dados foi conduzida a luz de referenciais teéricos que
sustentam a integracao critica das tecnologias digitais a préatica docente, com
destaque para a CTML (Mayer, 2001), os pressupostos das metodologias ativas
(Goncalves, 2021; Santos et al.,, 2023) e os modelos de formacdo docente
continua orientados por competéncias (Neto, 2006). Os dados foram
organizados em categorias tematicas, com base na triangulacdo entre 0s
objetivos da disciplina, as diretrizes pedagodgicas e os resultados obtidos pelos

participantes.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A disciplina Multimidia e Recursos Educativos Digitais integrou a matriz
curricular PPGECT-PG, da UTFPR, em parceria com o IPB, Portugal. Ofertada
entre outubro e dezembro de 2024, a disciplina foi estruturada em formato
remoto, com encontros sincronos realizados semanalmente as quintas-feiras,
das 15h as 18h (horario de Brasilia) e das 18h as 20h (horario de Lisboa),
totalizando 60 horas: 15 horas de componente tedrica e 30 horas de componente
pratica.

As atividades foram conduzidas pelos dois professores da disciplina, que
também introduziram a disciplina por meio de uma palestra inaugural proferida
pelo professor Vitor Gongalves e correspondente explanacéo sobre a evolugéo
do mestrado e da sua trajetdria académica.

A realizacdo dessa experiéncia formativa internacional s6 foi possivel
gracas ao empenho institucional e a iniciativa da coordenadora do mestrado,
Professora Dra. Eloiza Aparecida Silva Avila de Matos, cuja articulagio com o
Instituto Politécnico de Braganca viabilizou a mobilidade académica e a oferta da
disciplina em formato colaborativo online entre Brasil e Portugal.

O conteudo programéatico contemplou temas como produg¢do multimidia,
metodologias ativas, acessibilidade, tecnologias emergentes e fundamentos do
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design instrucional, sendo pautado pela CTML, de Richard Mayer.
Ao todo, participaram seis grupos compostos por mestrandos e
doutorandos, totalizando 34 estudantes. Conforme ilustrado na Tabela 1, cada

grupo contou com quatro a seis integrantes.

Tabela 1. Composi¢ao dos grupos participantes da disciplina “Multimidia e Recursos
Educativos Digitais”
Grupo Numero de Participantes

OO WNPEF
go o oo U

Fonte: Dados organizados a partir dos registros da disciplina, 2024.

Nosso grupo, identificado como Grupo 1, foi composto por cinco
participantes — sendo trés brasileiros e dois portugueses — e desenvolveu um
projeto colaborativo com enfoque inclusivo e pedagogico.

Conforme as diretrizes técnicas disponibilizadas na disciplina, a producéo
final deveria consistir em um Produto Educacional Multimidia, concebido de
forma autoral e fundamentada. O objetivo era articular midias digitais e
tecnologias educacionais a estratégias de aprendizagem ativa, promovendo a
autonomia e o protagonismo do estudante.

A proposta desenvolvida pelo Grupo 1 culminou na criagdo do website
intitulado Ensino Matematico Inclusivo para Deficientes Intelectuais: A Multimidia
e Outras Tecnologias Digitais Alinhadas as Metodologias Ativas. O site reune
jogos interativos e atividades gamificadas de mateméatica, com foco em
operacoes de adicéo e subtragéo, voltadas a alunos do segundo ano do Ensino
Fundamental I, inseridos no Atendimento Educacional Especializado (AEE). A
metodologia utilizada baseou-se no modelo ADDIE — Andlise, Design,
Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliagdo, adaptado ao contexto de
desenvolvimento educacional digital.

A construcdo do produto foi guiada pela Taxonomia de Bloom para
definicAo das habilidades cognitivas envolvidas, organizando os objetivos de
aprendizagem desde o reconhecimento béasico até a resolucdo de problemas.
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Além disso, foram incorporados principios de acessibilidade visual e textual, com
uso de elementos multimodais (imagens, sons, cores contrastantes) e interfaces
simplificadas, respeitando o publico-alvo com deficiéncia intelectual.

A aplicagéo do recurso ocorreu em uma turma do segundo ano do Ensino
Fundamental em uma escola estadual inclusiva de Curitiba, estado do Parana.
A coleta de dados envolveu observacdes diretas e questionarios aplicados a
vinte estudantes, cujos relatos foram posteriormente analisados com base na
metodologia de Analise de Contetdo. Os resultados indicaram alto nivel de
engajamento e compreensao por parte dos estudantes. A maioria revelou
facilidade na execucado das atividades, identificando nas imagens e interacdes
digitais elementos facilitadores para o aprendizado. Além disso, todos
manifestaram interesse em repetir a experiéncia, destacando o carater ludico e
acessivel dos jogos.

Os achados confirmam a relevancia da gamificacio como estratégia
promotora de aprendizagem ativa e inclusiva, especialmente quando associada
a recursos digitais acessiveis e mediados por intencionalidade pedagdgica.
Nesse contexto, a experiéncia vivenciada ao longo da disciplina evidenciou que
a criacéo de produtos educacionais digitais ndo apenas favorece o engajamento
dos estudantes, como também contribui para o desenvolvimento profissional

docente. Como afirmam Oliveira et al. (2022, p. 8):

“A formagdo continuada de professores no contexto das tecnologias
digitais precisa ir além do simples uso de ferramentas, exigindo a
compreensdo critica de suas potencialidades e limitacdes, além da
articulagcdo com propostas pedagogicas que promovam a autoria, a
mediagao e a autonomia docente.” (Oliveira et al., 2022, p. 8).

A elaboracéo do website e sua aplicacdo em sala de aula ilustram essa
perspectiva ao evidenciar que o uso pedagogico das tecnologias digitais, quando
vinculado a metodologias ativas e planejado de forma critica e criativa, pode
promover a incluséo, a aprendizagem significativa e o fortalecimento da autoria
docente em contextos reais de ensino.

A experiéncia também reafirma a importdncia da formacdo docente

continuada voltada ao uso critico e criativo das tecnologias digitais. Ao articular

Page 13
REVISTA CADERNO PEDAGOGICO — Studies Publicacdes e Editora Ltda., Curitiba, v.22, n.8, p. 01-20. 2025.




Revista REVISTA CADERNO PEDAGOGICO - Studies Publicagdes Ltda.

C ERN_O ISSN: 1983-0882
DAG0GICO

conhecimentos técnicos e fundamentos pedagdgicos, a disciplina proporcionou
aos participantes o exercicio da autoria, da colaboracéo e da mediacéo didatica
com intencionalidade.

Dessa forma, o website desenvolvido demonstrou-se eficiente na
promoc¢ao do raciocinio l6gico-matematico e da autonomia de estudantes com
deficiéncia intelectual, configurando-se como um produto educacional inovador,
tecnicamente viavel e replicavel em diversos contextos escolares.

Conforme demonstra a Figura 1, o ambiente virtual foi estruturado para
favorecer a acessibilidade, a interatividade e o engajamento do estudante,
incorporando elementos de gamificacdo e linguagem visual adequada ao

publico-alvo.

Figura 1. Interface do website “Ensino Matematico Inclusivo para Deficientes Intelectuais”

-

Sagui

Estou muito feliz
por te ajudar

Fonte: Producéo do Grupo 1 (2024).

A iniciativa também se configura como uma contribuicdo significativa para
o fortalecimento de praticas pedagdgicas inclusivas, ao articular tecnologias
digitais com metodologias ativas voltadas a equidade educacional. O produto
final, disponivel publicamente para consulta e aplicacdo, pode ser acessado por
meio do seguinte endereco eletrénico:
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https://lesipb2023.wixsite.com/mundodosagui.

Ao término da disciplina, os estudantes participaram de um processo
avaliativo continuo, que incluiu autoavaliacao e avaliacao entre pares, permitindo
refletir criticamente sobre o préprio desempenho e sobre a atuagéo dos colegas
nas atividades desenvolvidas. Esse modelo formativo de avaliacdo fomentou a
corresponsabilidade e o0 engajamento coletivo dos participantes. Como

destacam Trevisan e Buriasco (2014, p. 46),

“a avaliagdo como oportunidade de aprendizagem evidencia o papel
ativo do estudante no processo avaliativo, promovendo a
autorregulacao, a reflexdo critica e o dialogo entre pares, essenciais
para o desenvolvimento de competéncias metacognitivas”. (Trevisan;
Buriasco, 2014, p. 46).

Os resultados consolidados revelam elevado grau de comprometimento e
cooperacao entre os grupos, com desempenho destacado do Grupo 1, ao qual
pertencem as autoras deste trabalho, que obteve nota maxima em todos os
critérios avaliados. A Tabela 2 apresenta a somatoria das notas individuais e a
média final de cada grupo, evidenciando a qualidade do percurso formativo e o
envolvimento efetivo dos estudantes ao longo da disciplina.

Tabela 2. Desempenho geral dos grupos na avaliacdo entre pares e autoavaliacdo

Grupo Participantes Soma das Notas Média do Grupo
Individuais
1 5 50,0 10,0
2 6 56,5 9,42
3 6 57,7 9,62
4 6 54,1 9,02
5 6 55,3 9,22
6 5 48,4 9,68

Fonte: Dados da disciplina Multimidia e Recursos Educativos Digitais — Avaliagcao por pares e
autoavaliacao (2024).

A analise dos dados apresentados na Tabela 2 evidencia a consisténcia
dos resultados alcangados pelos grupos ao longo da disciplina. Observa-se que
todos os grupos obtiveram médias superiores a 9,0, o que revela um alto nivel
de dedicacao, cooperacao e desempenho académico por parte dos estudantes.
Em especial, os Grupos 1, 3 e 6 destacaram-se com médias proximas ou iguais

a 10,0, demonstrando exceléncia técnica e comprometimento com as atividades
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propostas. Esses resultados reforcam a efetividade do modelo pedagdgico
adotado, baseado em metodologias ativas, aprendizagem colaborativa e uso
intencional das tecnologias digitais.

A vivéncia formativa proporcionada pela disciplina ndo apenas contribuiu
para a construcdo de saberes pedagdgicos e tecnologicos, como também
fortaleceu a autonomia, a autoria e a capacidade critica dos participantes,
alinhando-se aos principios de uma formacdo docente comprometida com a

inovagao e a inclusao educacional.

5 CONCLUSAO

A experiéncia proporcionada pela disciplina Multimidia e Recursos
Educativos Digitais revelou-se profundamente significativa para o
desenvolvimento de competéncias docentes voltadas a integracdo critica e
criativa das tecnologias digitais no contexto educacional. Ao articular teoria e
pratica por meio da criagdo de produtos educacionais multimidia, a proposta
favoreceu a mobilizacédo de saberes técnicos e pedagdgicos em uma perspectiva
colaborativa e transnacional.

Os fundamentos teoricos explorados ao longo da formacéo, com destaque
para a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia e as metodologias ativas,
especialmente a gamificacdo, permitiram compreender o potencial das
tecnologias como aliadas no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, 0
enfoque na inclusédo e na promocéo da autonomia dos estudantes evidenciou a
importancia de estratégias pedagdgicas que respeitem as diversidades e
ampliem as oportunidades de participagao significativa.

A atividade préatica de elaboracdo de um recurso educativo digital,
estruturada com base no modelo ADDIE, constituiu um espaco privilegiado para
0 exercicio da autoria docente, do planejamento intencional e da mediacdo
pedagdgica alinhada aos principios da equidade educacional. A vivéncia
colaborativa, aliada a avaliacao formativa entre pares, reforcou a importancia da
reflex@o critica e da corresponsabilidade no processo de formacao.

Nesse sentido, os resultados desta experiéncia apontam caminhos
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relevantes tanto para o campo académico quanto para a pratica educacional. No
ambito cientifico, evidenciam-se possibilidades fecundas de investigacdo e
inovacdo no uso pedagogico das tecnologias digitais, com énfase na formacao
de professores para contextos inclusivos e multiculturais. Tais resultados podem
subsidiar politicas publicas e programas de formacgédo docente que promovam a
integracao critica das tecnologias no cotidiano escolar.

Do ponto de vista social, os recursos educacionais desenvolvidos pelos
participantes podem ser aplicados em diferentes niveis e modalidades de ensino,
contribuindo para a democratizagdo do acesso ao conhecimento e para o
enfrentamento das desigualdades educacionais. Ao valorizar a diversidade, a
autoria e a colaboracdo, a proposta formativa reafirma o compromisso da
universidade com uma educacao mais equitativa, participativa e conectada as
demandas contemporaneas.

Apesar dos avancos alcancados, esta pesquisa apresenta limitacdes que
devem ser consideradas. A amostra envolveu um numero restrito de
participantes e contextos institucionais especificos, o que limita a generalizacao
dos resultados. Além disso, o acompanhamento dos impactos dos recursos
produzidos no ambiente escolar néo foi objeto desta investigacgéo.

Recomenda-se, para estudos futuros, a realizagdo de pesquisas
longitudinais que avaliem os efeitos dos recursos educacionais digitais
desenvolvidos sobre o desempenho e a incluséo de estudantes em sala de aula.
Sugere-se, ainda, a ampliacdo das parcerias internacionais com vistas a
construgéo de redes colaborativas permanentes de formacdo docente, capazes
de responder de forma inovadora e contextualizada aos desafios educacionais

contemporaneos.
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