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Abstract. One of the roles of computer science teachers in basic education is to
promote greater integration between subject content and technology. For this
reason, the academic training course of this professional needs to be designed to
support the processes of creating resources that help other teachers in the dynamics
of teaching. with this in mind, it was proposed to the students of the discipline of
Computing Teaching Practice, of the fifth semester of the Degree in Computer
Science of the IFFar Campus Santo Augusto, the production of learning objects.
The application of this study was considered positive by students who requested
more moments of integration between theory and practice in the course.

Resumo. Um dos papéis do docente de informética na educacdo bésica é o de
promover maior integracdo entre os conteudos disciplinares e a tecnologia. Por
esse motivo, o curso de formagdo académica desse profissional precisa ser pensado
para apoiar 0s processos de criacdo de recursos que possam auxiliar, também,
outros professores na dinamica do ensinar. Pensando nisso, foi proposto aos
estudantes da disciplina de Pratica do Ensino da Computacao, do quinto semestre
do curso de Licenciatura em Computagdo do IFFar Campus Santo Augusto a
producdo de objetos de aprendizagem. A aplicacé@o deste estudo foi considerada
positiva pelos estudantes que solicitaram mais momentos de integracéo entre teoria
e pratica no curso.

1. Introducéo

Com o avanco das tecnologias digitais no ambiente escolar, tornou-se necessario qualificar 0s
professores para o uso e a producdo de recursos didaticos adequados aos diferentes processos
de ensino e aprendizagem, principalmente no que tange aos recursos educacionais digitais que
permitem estratégias de dinamizacdo do conteddo e do método proposto para as aulas. Nesse
meio esta o licenciado em computacdo que adentra o espaco escolar com o propdésito de
fomentar a integragéo das tecnologias com todas as demais disciplinas curriculares através da
producdo de alternativas de trabalho que vdo além da pesquisa na Internet. Para que esse
profissional licenciado esteja preparado para ocupar esse papel, é fundamental que em sua
formacéo seja incentivado a produzir materiais didaticos que facilitem sua pratica docente.

Pensando nessa formacéo, o curso de Licenciatura em Computacdo do Instituto Federal
Farroupilha - Campus Santo Augusto - oferta oito disciplinas denominadas de Pratica do Ensino
da Computacdo, a fim de “proporcionar experiéncias de articulacdo de conhecimentos
construidos ao longo do curso em situagdes de pratica docente” [BRASIL 2014 p.32] e, além
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disso, fornecer aos estudantes a pratica no ambito do “desenvolvimento de projetos,
metodologias e materiais didaticos proprios do exercicio da docéncia” [BRASIL 2014 p.32].

Essa articulagdo, prevista no Projeto Pedagdgico do Curso, ocorre entre as disciplinas
do semestre letivo, sendo que cada semestre passa por um ‘fio condutor’ definido por Cambraia
e Moraes (2015) como uma forma de gerar um movimento continuo no processo formativo dos
estudantes. Na proposta definida por Cambraia e Moraes (2015), o primeiro semestre letivo
baseia-se em um diagnostico do contexto global da computacdo na sociedade, primando pela
analise dos assuntos pesquisados na area de informaética da educacdo. O segundo semestre busca
verificar a presenca de ambientes que promovam a informética dentro das escolas em ambito
regional e local. Ja o terceiro semestre aborda as politicas publicas de incluséo digital presentes
nessas escolas.

A partir do quarto semestre, os estudantes sao submetidos a reflexdes sobre o uso da
tecnologia como ferramenta de ensino, seguindo essa reflexdo no quinto e sexto semestres
atraves da producdo de propostas pedagogicas para o ensino da computacdo. Nos dois ultimos
semestres, é realizada a interacdo do futuro docente com o seu campo profissional,
proporcionando a experiéncia do didlogo e da sistematizacdo da préatica pedagogica, bem como
da relagéo entre o Instituto de Educacdo e a escola [CAMBRAIA e MORAES 2015].

Frente a essa dindmica do curso, este artigo busca apresentar a integracdo curricular
ocorrida na disciplina de Prética do Ensino da Computagdo V (PEC V), durante o primeiro
semestre letivo de 2019. Essa PEC, presente no quinto semestre, propds-se a articular, junto aos
académicos, a producdo de um Objeto de Aprendizagem (OA) que tivesse por tematica o ensino
de algum contetdo computacional, uma vez que os estudantes ja possuem experiéncia dentro
das técnicas e tematicas da informatica. Nesse momento, a integracdo curricular da proposta
ficou a cargo das disciplinas de Programacdo Web, Diversidade e Educacdo Inclusiva e
Interacdo Humano-Computador, visando proporcionar melhorias no aprendizado voltado a
realidade escolar.

Ao todo, foram cinco estudantes envolvidos com esse projeto, sendo eles divididos em
dois grupos (Grupo A, com dois participantes, e Grupo B, com trés participantes). Desses
grupos, apenas o Grupo B conseguiu concluir o OA e, por esse motivo, somente 0S Seus
resultados serdo expostos neste artigo. O grupo A ndo concluiu a proposta em virtude da
desisténcia dos seus componentes. O restante deste estudo esta dividido da seguinte forma: na
segunda secdo sera discutida a integracao curricular na formacéo do profissional do licenciado
em computacdo; na terceira secdo Sdo expostos alguns conceitos sobre objetos de
aprendizagem; na quarta secdo sdo apresentados alguns trabalhos relacionados a esta pesquisa;
na quinta secdo sera demonstrado o metodo empregado na pesquisa; na sexta secdo serao
expostos os resultados obtidos no desenvolvimento do OA; a sétima se¢do é responsavel pela
reflex&o sobre a préatica desenvolvida e sobre a integracéo curricular proposta na PEC V.

2. Integracdo curricular na formacéo do Licenciando em Computacéao

A integracdo curricular faz parte do entrelacamento entre os componentes curriculares que
compdem o curso — aqui representados pelas disciplinas supracitadas, assim a proposta da PEC
V esteve voltada a uma atividade pratica envolvendo a criagdo de um OA, bem como a
realizacdo de uma andlise reflexiva acerca do processo de construgcdo do objeto. Trata-se de um
movimento que busca, além da pratica, realizar a integracdo curricular e exercitar a pesquisa
docente desde a formacao inicial.

No que se refere ao desenvolvimento da préatica, vale ressaltar que essa atividade esteve
vinculada ao preceito legal disposto nas Resolugdes CNE/CP n° 01 e 02/2002 que determinam
que os cursos de licenciatura organizem quatrocentas horas de atividades praticas vivenciadas
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ao longo do curso. Em consonancia com essa obrigatoriedade legal, o PPC do curso de
Licenciatura em Computacdo do IFFar - Campus Santo Augusto, deixa explicito que sera
fomentada uma cultura de integragdo curricular articulada na Pratica enquanto Componente
Curricular (PeCC) através de oito componentes curriculares denominados de Préatica do Ensino
da Computacdo (PEC) [BRASIL 2014].

Todavia, embora a organizacdo da PeCC em componentes curriculares possa parecer
uma solucdo compartimentada, incoerente a proposta de integracdo curricular, € importante
salientar que tais componentes tém a finalidade de servir como eixos norteadores da pratica
profissional realizada em cada semestre, pois devem “articular o conhecimento de no minimo

duas disciplinas do semestre, pertencentes, preferencialmente, a nucleos distintos do curriculo”
[BRASIL 2014 p.32].

Nesse caso, faz-se necessario promover a discussdo sobre o conceito de integracéo
curricular trabalhado no curso, para que fique clara a intencionalidade de cada disciplina
ofertada no decorrer da formacéo do licenciado. Desse modo, pode-se ponderar que a integracdo
curricular vai ao encontro do que prop6e Pacheco (2000), ao destacar que ela (a integracédo
curricular) existe no sentido de melhorar o aprendizado dos estudantes, visto que busca romper
com a visdo simplista das disciplinas compartimentadas em seu saber cientifico.

Assim, segundo Felicio (2015), a integracdo curricular pressupde a necessidade de
propiciar a confluéncia entre os diferentes conhecimentos trabalhados nas disciplinas sem
fragmenta-los. Trata-se de um movimento em prol da formacdo dos estudantes que visa
proporcionar uma visdo ampla entre o saber e o fazer e o impacto disso na sua formacao.

Espera-se que 0 avanco nessa discussdo promova nos estudantes a compreenséao de que
a pesquisa realizada na PEC e a producdo de um OA é uma atividade préatica essencialmente
norteada por fundamentos teoricos, pois “a unidade entre teoria e pratica é condigdo para
compreender o curriculo como um instrumento que ndo se limita a uma atividade tedrica

irrealizavel, ou a uma atividade pratica sem conexao com a atividade teorica” [BARBOZA e
FELICIO 2018 p.29].

Diante disso, para promover a integracdo curricular desejada na PEC, outras trés
disciplinas fizeram parte do projeto: Interface Humano-Computador (IHC), Diversidade e
Educacdo Inclusiva (DEI) e Programacdo Web. Cada uma participando com atividades
especificas e complementares durante o desenvolvimento do OA. Desse modo, a disciplina de
IHC auxiliou na padronizacao das telas, botdes e cores utilizados para o projeto, a Programacao
Web na construgdo de paginas web, fazendo com que ficassem dindmicas e adequadas aos
diferentes perfis de usuarios, e a DEI auxiliou no suporte a aspectos relacionados & utilizagéo
do objeto por usuarios com necessidades especiais.

3. Objetos de Aprendizagem

Com o avanco das tecnologias e da busca pela inclusdo digital nas escolas, tem-se observado
um aumento gradativo de recursos educacionais digitais para o ensino de diferentes contetos.
Entre esses recursos estdo os OA “que surgiram como forma de organizar e estruturar matériais
educacionais digitais” [TAROUCO et al. 2006 p.1].

Para Wiley (2000, p.7), um objeto de aprendizagem pode ser definido como “qualquer
recurso digital que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem”. Silveira e Carneiro
complementam essa definicdo denominando como objetos de aprendizagem “‘quaisquer
materiais eletrénicos [...], desde que tragam informacdes destinadas a construcdo do
conhecimento (contetdo autocontido), explicitem seus objetivos pedagdgicos e [...] possam ser
reutilizados e recombinados com outros objetos de aprendizagem” (2014, p.5). Entre esses
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materiais eletrénicos podem ser citados os videos, as imagens, as animagdes e/ ou simulacdes,
bem como as paginas web [SILVEIRA e CARNEIRO 2014].

A partir da definicdo de OA e da integracdo curricular proposta pela PEC V, foi
solicitado aos estudantes o desenvolvimento de um OA em plataforma web com caracteristicas
de acessibilidade, isso alinhado as disciplinas envolvidas nessa proposta — Programacéo Web,
Diversidade e Educacédo Inclusiva e Interacdo Humano-Computador. Da primeira disciplina
considera-se a plataforma de desenvolvimento do OA e das Ultimas a adaptacdo para
necessidades especiais.

4. Trabalhos relacionados

Para o desenvolvimento do presente escrito, foi realizada uma pesquisa a fim de analisar o que
vem sendo trabalhado com o tema integracdo curricular nos cursos de Licenciatura em
Computagdo. Assim, para essa pesquisa foram utilizadas as palavras-chave “integragdo
curricular, “pratica enquanto componente curricular” e “licenciatura em computagdo”, a fim de
encontrar outros relatos de experiéncia que retratem esse componente dentro das licenciaturas.

A partir da pesquisa foram encontrados apenas 5 trabalhos com esse vies, contudo
nenhum deles apresentou uma aplicacdo da pratica enquanto componente curricular dentro de
um curso de licenciatura. Destes cinco trabalhos, um deles apresentou discussdes sobre as
praticas do estagio supervisionado [JEFFREY et al. 2016], e quatro fizeram alusbes
especificamente sobre o conceito de PeCC e a sua presenga/auséncia nos projetos pedagdgicos
dos cursos de licenciatura [CAMBRAIA e BENVENUTTI 2017]; [CAMBRAIA 2017];
[CAMBRAIA e ZANON 2018]; [ANDRADE 2019].

A pesquisa realizada nos veiculos de informacdo e comunicacdo permite constatar a
pouca publicizacdo das aplicacbes de projetos de PeCC nos cursos de licenciatura,
demonstrando a relevancia deste estudo no que diz respeito a exposicdo de uma proposta que
traz a tona os resultados obtidos em um projeto interdisciplinar. Nesse sentido a realizacao deste
trabalho buscou conduzir uma préatica integradora em atencdo ao que propde o projeto
pedagdgico do curso.

5. Método da Pesquisa

A proposta deste estudo visa apresentar o relato de experiéncia de uma integracao curricular no
quinto semestre do curso de Licenciatura em Computacdo do Instituto Federal Farroupilha -
Campus Santo Augusto, dentro da disciplina de PEC V, a qual tinha por objetivo oferecer aos
académicos do curso experiéncias de cunho pratico e tedrico com vistas a formagéo plena da
identidade docente, sendo essa experiéncia alcancada atraves da integracdo das disciplinas de
Diversidade e Educacéo Inclusiva, Interacdo Humano-Computador e Programacéo Web, sendo
a PEC V organizadora dessa integracao.

A pratica desenvolvida na PEC V buscou incutir nos estudantes do curso a producao de
OA para o0 ensino da computacdo a fim de fomentar a autoria docente junto aos futuros
profissionais. Alem disso, possibilitou a contextualizacdo do licenciado em computa¢do com
os conhecimentos adquiridos durante o curso, bem como com as préaticas originadas no
ambiente profissional no qual o estudante sera inserido com o fim da graduacéo.

Ocorrido no primeiro semestre de 2019, este estudo teve a duracdo de 50 horas
subdivididas no decorrer do semestre com encontros de 4 horas presenciais, uma vez por
semana, além de momentos a distancia para o desenvolvimento do OA. Nesses encontros, 0s
estudantes foram submetidos a leituras sobre producdo de OA [SILVEIRA e CARNEIRO
2014]; Design Instrucional e Matriz de Atividade [FILATRO 2008], Acessibilidade na Web
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[BRASIL 2004]; e Carga Cognitiva de Trabalho [SWELLER et al. 1998], [MAYER 2002].
Essas leituras buscavam uma reflex&o por parte dos futuros licenciados com relacao ao esforco
dispensado pelo estudante na utilizagdo de recursos educacionais digitais, bem como apresentar
caracteristicas de acessibilidade que poderiam ser aplicadas no objeto a ser desenvolvido,
buscando maior abrangéncia na utilizagdo desse.

A partir das leituras, a turma participante, formada por 5 estudantes, dividiu-se em dois
grupos (A e B) para o desenvolvimento de um OA que seria considerado para a avaliagdo na
disciplina de PEC V. Esses estudantes tiveram autonomia na escolha da tematica de ensino e
utilizaram as aulas da PEC V para criar o seu produto, sendo que as disciplinas envolvidas
proporcionaram momentos de discussao sobre os conceitos relacionados ao desenvolvimento
do produto.

Ao final do semestre os estudantes realizaram uma apresentacdo para todos 0S
estudantes do curso demonstrando os resultados de sua producéo, bem como as suas percepcoes
guanto ao projeto e quanto a integracdo curricular. Na proxima secdo, sera explorado esse
desenvolvimento e as reflexdes realizadas pelos estudantes no decorrer da aplicacdo deste
trabalho.

6. Objeto de Aprendizagem para o Ensino da Histéria da Computacéo.

Tendo em vista 0s objetivos da PEC V, optou-se pela construcdo de um objeto de aprendizagem
que permitisse um passeio pela historia da computacao desde a criacdo das primeiras maquinas
usadas para célculos matematicos, as quais sdo utilizadas até os dias atuais, quando a
computacéo € a base de todos os aparelhos eletrénicos.

Pensando na integracdo curricular com a disciplina de Programacdo Web o OA foi
construido em ambiente off-line, através do uso das linguagens de marcacdo HTML e CSS para
a estruturacdo basica da pagina, e online, com o uso da linguagem de programacdo PHP,
“amplamente utilizada por desenvolvedores ao redor de todo o mundo para a constru¢do de uma
série de aplicacdes, a exemplo de websites dinamicos, pois permite a interacdo com 0 Usuario
por meio de links, formularios e pardmetros de URL” [SOUZA 2018 p.6].

A fim de também atender a proposta de integracao curricular com as disciplinas de IHC
e Diversidade e Educacdo Inclusiva, foram respeitados alguns aspectos que permitissem a
acessibilidade do objeto a alunos com deficiéncia visual a partir do uso de um leitor de tela.
Essa adaptacdo ocorre diretamente sobre o codigo fonte da pagina a partir de uma descri¢do
apos a insercdo da imagem, como pode ser visto na Figura 1.

Figura 1. Codigo HTML que descreve a imagem inicial do OA.

Como pode ser visto na Figura 1, a descricdo de imagens diretamente no codigo fonte
ocorre através do atributo “alt” logo apos a definicdo da imagem que serd exposta. Essa
descricdo sera “lida” pelo programa leitor de tela quando o usudrio passar por ela. A
acessibilidade do OA foi um elemento articulador da PEC V, uma vez que todas as disciplinas
envolvidas com o projeto abordam essa tematica em pelo menos um momento durante o
semestre.

Na disciplina de Diversidade e Educagdo Inclusiva, a acessibilidade é tratada a partir
das diferencas entre as pessoas, ja em Interacdo Humano-Computador, sdo estudadas as
diferentes aplicagdes de acessibilidade em interfaces computacionais, enquanto na
Programacdo Web, sdo aplicados os conceitos de acessibilidade no desenvolvimento de
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sistemas Web. Segundo o Decreto Federal n° 5.296/2004, no artigo 8°, |, a acessibilidade é a
seguranca ¢ autonomia dada a pessoa com deficiéncia para usar “dos espagos, mobiliarios e
equipamentos urbanos, das edificagOes, dos servicos de transporte e dos dispositivos, sistemas
e meios de comunicagdo e informagao” [BRASIL 2004]. Essa definicao, dada pela legislacao
brasileira, demonstra a importancia de se pensar a diferenca de acesso a sistemas de informacéo
e comunicacao, principalmente aqueles voltados a aprendizagem.

Além da acessibilidade os estudantes buscaram uma maior diversidade de apresentagdo
do conteldo através da divisdao do OA em quatro paginas distintas: Inicio, Conteddos, Recursos
e Quiz. Essas paginas foram criadas a fim de melhorar a movimentac&o dos usuarios pelo objeto
(Figura 2).
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Historia da Computacao

Este objeto de aprendizagem tem como objetivo apresentar a histéria da informatica
através de uma parte tedrica, e, apds o estudo da mesma, aos usuarios serdao apresentados
algumas questdes em formato de quiz para testar seu conhecimento.

ENIAC IBM 7030 IBM Altair 8800  Macintosh PC, notebook e
360/91 Palmtop e PDA

12 Geragao 22 Geragao 32 Geragao 42 Geragao
(1946 —1959) (1959 —1964) (1964 — 1970) (1970 até dias atuais)

Figura 2. Pagina inicial do OA.

Como pode ser visto na Figura 2, a pagina inicial aborda o tema que sera tratado durante
0 percurso no OA. E possivel ao usuéario percorrer o objeto através de botdes localizados no
final de cada pagina de contetido que fornece um caminho I4gico de estudo. Outra possibilidade
de percorrer essas paginas é através do menu contetdo, onde foram disponibilizados atalhos
para cada uma das geracdes dos computadores. J& na pagina de recursos foi adicionado um
video sobre o assunto abordado, sendo este construido pelos estudantes atraves da ferramenta
Movie Maker, a fim de dinamizar o passeio pelo conteddo. O video mostra brevemente a
evolucgdo dos computadores desde a primeira geracéo até os dias atuais.

A pégina Quiz fornece a possibilidade de testagem de conhecimentos. O usuario podera
responder a oito questdes fechadas com quatro alternativas de resposta cada uma, sobre as
informagdes presentes na historia dos computadores. Apos o preenchimento de todas as
questdes, € possivel conferir as respostas corretas através do botdo submeter na parte inferior
da tela. Durante o aprimoramento desse feedback, os estudantes sentiram algumas dificuldades
em apresentar na interface as respostas corretas e incorretas, marcadas pelos usuarios.
Primeiramente os desenvolvedores chegaram a cogitar o uso da Linguagem Java Script para a
programacédo do feedback, porém ela foi abandonada devido a possibilidade de as questfes
marcadas serem destacadas através da Linguagem HTML, ja utilizada no restante do OA.
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Como pode ser visto na Figura 3, todas as respostas recebem pelo menos um feedback:
de resposta correta. Quando o usuario marcar alguma resposta de forma incorreta 0 OA
fornecera duas informag6es, uma delas mostrando a resposta correta e outra mostrando a
alternativa marcada.
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i ontisolracuos s [N
L
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Qual a principal caracteristica da primeira geragdo de Como as maquinas da terceira geragao tornaram-se mais

rapidas?

computadores?

A) Transistores
B) Capacitores
C) Vilvulas Eletrénicas [ ESE

D) Circuitos Eletrénicos

Qual maquina ficou mais famosa na primeira geragao?

A) IBM 7030

B)ENIAC SEERESpOH
C)PDP-8
D) INTEL PENTIUM

Qual a principal caracteristica da segunda geragéo de
computadores?

A) Circuitos Eletrénicos

B) Valvulas Eletrénicas [N

A) Cireuitos integrados [ |
B) Circuitos agregados
C) Maior hardware

D) Monitor com maior capacidade NN

. No final da terceira geragao qual era a grande preocupagao

para melhor atender o hardware?

A) Dispositivos de entrada
B) Melhores hardwares SHRESEa
C) Melhores softwares

D) Melhores componentes da CPU

Durante a quarta geragéo, o que revolucionou os
computadores?

A) Usuarios mais experientes

C) Capacitores B) Monitores com maior resolucao

D) Transistores Corete | C) Softwares
D)Microprocessadores Comeo. |

De acordo com as geragdes, qual foi a que mais facilitou a
is?
A) Supercomputadores e Minicomputadores [N compra de computadores pessoais?

B) Microcomputadors e Supercomputadores A) 1* Geragio NSNS

C) Minicomputadores e Hipercomputadores [ NN 3)) 3 Gm;c

D) Hipercomputadors e Microcomputadores ) 4* Geragio [N
D) 2* Geragdo

Quais as duas grandes categorias que os computadores da
segunda geragéo foram divididos?

CO0O0eoO N

oo e

Figura 3. Feedback gerado pelo OA no Quiz.

Para Dose (2017, p.1568), os “retornos das atividades propostas [...] sdo relevantes para
a constru¢do da autonomia” do estudante, bem como favorecer a sua aprendizagem em
ambientes digitais nos quais o professor ndo esta presente. Para a autora, esse feedback permite
ao estudante “avaliar se a sua linha de estudo esta correta, ou que precisa ser reajustada, se
redirecionando para a pesquisa e aprendizados esperados, a fim de que, diante de outras
avaliacOes, 0 seu desempenho seja cada vez melhor” [DOSE 2017 p.1568]. Apos a realizagdo
do quiz ¢ possivel desmarcar as alternativas através do botdo “Limpar Respostas”, para que seja
realizada uma nova tentativa. Dessa maneira, 0 estudante que utilizar o OA, podera realizar o
quiz quantas vezes considerar necessario.

A geracdo dos computadores foi escolhida como tematica do OA desenvolvido uma vez
que € importante conhecer a origem dessa tecnologia antes de ver para onde ela esta sendo
direcionada. O objetivo do OA com essa tematica € levar aos jovens estudantes um pouco da
histdria que eles ndo puderam acompanhar, visto que nasceram depois desses primeiros passos
da computacdo no mundo.

7. Apresentacdo da PEC V

Com o final do semestre e a finalizacdo do OA, os participantes deste estudo realizaram uma
apresentacdo para 0s demais estudantes de Licenciatura em Computacdo do IFFar - Campus
Santo Augusto, sendo essa uma parte importante do método das PeCC, pois permite a exposicao
dos resultados de cada um dos semestres do curso.

Nesse momento os estudantes tiveram a oportunidade de retomar sua trajetoria dentro
da PEC V e refletir sobre a integracédo curricular desenvolvida no primeiro semestre de 2019,
mostrando o objeto desenvolvido e todas as suas funcionalidades, especificidades e objetivos
pedagdgicos. Nessa mesma oportunidade, os estudantes apontaram a importancia da producao
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de recursos educacionais para sua formacéo profissional e solicitaram mais momentos desse
tipo durante o decorrer do curso. Para os estudantes que participaram deste projeto, a PEC V
proporcionou a unido entre a teoria e a pratica, bem como os motivou a buscar conhecimentos
que eles ainda ndo possuiam.

Um dos estudantes destacou que sentiu na proposta da PEC V um desafio no que diz
respeito a aprendizagem do estudante que iria usar o que eles estavam produzindo, pois eles
ainda ndo haviam pensado a aprendizagem em ambientes eletrénicos. Apontaram também, as
duvidas com relacdo a escrita dos cddigos em HTML, CSS e PHP que transformam as ideias
em produto, contudo mostraram que as duvidas foram sanadas com os professores que 0s
ajudaram a aliar teoria e préatica no desenvolvimento do OA.

Devido aos integrantes do grupo ndo serem todos da mesma cidade o trabalho foi
desenvolvido em sala, durante as aulas da PEC V, e através do Google Drive, de forma que
todos os participantes puderam estar atualizados das alteracOes realizadas.

Em conversa com os estudantes, apds a apresentacdo final, foi possivel analisar a
metodologia utilizada na organizacdo da disciplina de PEC V. Percebeu-se que, apesar de a
disciplina promover a discussdo de elementos que os professores consideraram importantes
para o desenvolvimento desta atividade, como Matriz de Atividade, Design Instrucional, Teoria
da Carga Cognitiva e Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia, apenas as discussdes
sobre producéo de OA e Acessibilidade na Web foram realmente considerados no momento de
construcao dos produtos pelos estudantes. Acredita-se que essa caracteristica se deu devido ao
viés da producdo dentro da proposta, uma vez que os alunos ndo observaram outras questoes
sendo aquelas estritamente ligadas a mecanica do desenvolvimento.

Como elemento pontual, a autonomia para o desenvolvimento do OA foi considerada
negativa pelos estudantes, porque, segundo eles, a eficacia da autonomia é proporcional ao nivel
de organizacdo na realizacdo das tarefas e no cumprimento dos prazos estipulados. Para 0s
estudantes, houve dificuldades de organizacdo no decorrer do semestre e, segundo eles, 0s
resultados precisam ser alcancados dentro da disciplina de PEC V através de exigéncias
pontuais solicitadas em cada aula, bem como a organizacdo pelo professor dos momentos nao
presenciais para a geracao de resultados mais satisfatorios.

Por outro lado, os alunos apontaram que essa atividade foi positiva, visto que 0s motivou
a produzir mais recursos, que poderiam ser usados posteriormente nas experiéncias futuras em
sala de aula. Além disso, a atividade os fez reconhecer a importancia da acessibilidade em
interfaces, sendo elas desenvolvidas exclusivamente para o aprendizado ou ndo. Observando 0s
resultados obtidos tanto de producéo, como de integracdo curricular, percebe-se que a proposta
da PEC V de integrar os conhecimentos teoricos e praticos do curso de Licenciatura em
Computacdo conseguiu alcancar o seu objetivo, levando os estudantes a constituirem-se como
autores de seus proprios recursos atraves da alianca entre informatica e educacéo.

8. Consideragdes Finais

A integracdo curricular com vistas a proporcionar espacos de autoria docente dentro do curso
de Licenciatura em Computacdo do IFFar - Campus Santo Augusto pode ser alcancada dentro
de cada semestre através de projetos desenvolvidos nas disciplinas de Pratica do Ensino da
Computacao.

Neste artigo foram expostos a ideia, 0 método, os resultados e as reflexdes originadas
da aplicacdo do projeto da PEC V, presente no quinto semestre do curso e desenvolvida no
primeiro semestre do corrente ano. A turma participante contava com cinco estudantes que
foram divididos em dois grupos (A e B) no inicio do periodo letivo, contudo apenas um dos
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grupos, com trés estudantes, conseguiu chegar ao final com um produto. A ideia desse projeto
era fomentar a autoria docente através da producdo de um OA para o0 ensino da computacao.

Envolveram-se nesse projeto as disciplinas de Diversidade e Educagdo Inclusiva e
Interacdo Humano-Computador e Programacao Web, onde as duas primeiras discutiram a
importancia da acessibilidade de interfaces para as diferentes necessidades dos estudantes e a
Gltima auxiliou 0os mesmos no desenvolvimento pratico do objeto.

A totalidade dos conceitos abordados nas diferentes disciplinas ndo foram aplicados na
producdo do Objeto de Aprendizagem. Isso ocorreu devido a necessidade de amadurecimento
da ideia e interligacdo entre o conceito e a sua aplicabilidade na prética. Cabe ressaltar que
muito dos momentos favoraveis a autonomia docente tais como, 0S momentos nao presenciais,
ndo foram aproveitados pelos estudantes.

A partir do exposto, considera-se que a extensdo do tempo de execucdo do projeto pode
gerar resultados mais satisfatorios quanto a integracao curricular e quanto a producéo de objetos
de aprendizagem por estudantes de Licenciatura em Computa¢do. Como trabalhos futuros
pretende-se aprimorar essa proposta como forma de dinamizar o seu processo e levar 0s
estudantes ao éxito nas suas producdes.
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