MINISTERIO DA EDUCACAO
INSTITUTO FEDERAL DO ESPIRITO SANTO
REITORIA
Avenida Rio Branco, 50 — Santa LuUcia — 29056-255 — Vitoria — ES

27 3357-7500

CONCURSO PUBLICO
EDITAL N°03/2015

Professor do Magistério do Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico

INDICE DE INSCRICAO 335
CAMPUS Cefor
AREA/SUBAREA Tecnologias Educacionais e EaD

PROVA DE CONHECIMENTOS ESPECI’FNICOS | DISCURSIVA
MATRIZ DE CORRECAO

QUESTAO 01

a) Distancia Transacional (9.0 pontos)

O candidato devera aplicar o conceito de Distancia Transacional e suas implicacdes para aumentar ou diminuir
as interagBes na Educacéo a Distancia permitindo uma postura docente reflexiva.

Distancia transacional

Moore e Kearsley (2008) apresentam a teoria da distancia transacional cuja ideia bésica estd em afirmar que a
distancia consiste em um fendmeno pedagdgico, e ndo simplesmente em uma questdo de distancia geografica.
Para os autores a distancia representa: “[...] o hiato de compreensdo e comunicagdo entre os professores €
alunos causados pela distdncia geografica que precisa ser suplantada por meio de procedimentos
diferenciadores na elaboragao da instrugdo e na facilitagdo da interagdo” (2008, p. 240). Para os autores deve-se
distinguir a distancia fisica da comunicativa.

Falar sobre Interacdo na Educacéo a Distancia

Moore e Kearsley (2008) afirmam que “O ensino distancia eficaz depende de uma compreensdo profunda da
natureza da interacdo e de como facilitd-la por meio de comunicagfes transmitidas com base em tecnologia.
Foram identificados trés tipos distintos de interacdo: interacdo do aluno com o conteldo, interacdo com o
instrutor e interagdo com outros alunos.” (2008, p. 152).

Falar sobre Postura Reflexiva Docente

Destacar a importancia de uma pratica reflexiva docente para a diminuicdo da distancia pedagdgica (Distancia
Transacional) por meio da comunicagdo e interagdo. Segundo Alarcdo (2010) a nocédo de professor reflexivo €
tida como uma pessoa que “[...] nas situagdes profissionais, tantas vezes incertas e imprevistas, atua de forma
inteligente e flexivel, situada e reativa.” (2010, p. 44).




b) Uso diversificado de Midias (9.0 pontos)

O candidato devera refletir sobre a importancia do uso de diferentes midias, quando do planejamento de um
curso a distdncia, considerando o custo versus beneficio, levando em consideracdo os diferentes estilos de
aprendizagem permitindo diferentes formas de apresentar o conteido, bem como favorecer o atendimento a
pessoas com deficiéncia.

Moore e Kearsley (2008) afirmam que “Em uma abordagem sistémica completa, os criadores tentam usar uma
combinacdo valiosa de todas as midias, veiculadas pelas tecnologias mais convenientes, de modo que os alunos
aproveitem os beneficios pedagdgicos de cada uma delas”.

QUESTAO 02

a) Cursos on-line Abertos de Massa (MOOC) (6.0 pontos)

O candidato deverd refletir sobre a oferta de cursos a distancia para milhares de participantes e as limitagdes
impostas em cursos massivos quanto a interagao entre professor e alunos.

Segundo o relatério Horizon Report “Projetado para fornecer alta qualidade, a aprendizagem on-line em escala
para as pessoas, independentemente de sua localizagdo ou formagdo educacional, o0s MOOCs foram recebidos
com entusiasmo devido ao seu potencial para chegar a um nimero inimaginavel de alunos.” (NMC Horizon
Report, 2013, p. 11).

Cabe refletir sobre a importancia de que a aprendizagem se dé de forma personalizada e que para isso sejam
desenvolvidas “[...] novas formas inovadoras e informais para que os alunos demonstrem o seu conhecimento
em grande escala. Sistemas de revisdo entre colegas, gurus de estudante, emblemas e outras formas de

avaliagdo estdo sendo explorados, mas ndo ha veredito real ainda sobre o que é mais efetivo.” (NMC Horizon
Report, 2013, p. 13).

b) Computacdo em Tablet (6.0 pontos)

O candidato devera refletir sobre o uso de tablets na educagéo abordando questdes relacionadas a aprendizagem
movel.

Segundo o relatdrio Horizon Report “A escolha de aplicativos de um estudante para o seu tablet torna mais facil
a construcdo de um ambiente de aprendizagem personalizado, com todos 0s recursos, ferramentas e outros
materiais que eles precisem em um Unico dispositivo, e como a maioria dos tablets, a internet esta entrelacada
em quase todos os aspectos dele.” (2013, p. 17).

A transicdo para tablets para os alunos é muito simples, pois a maioria ja utiliza esse ou outro tipo de
dispositivo semelhante.

Dado que a partir de um dispositivo mével o aluno pode acessar diversos aplicativos dos mais variados tipos
além do recurso de conexao a internet que favorece a pesquisa de contetdos novas metodologias precisam ser
pensadas quanto ao ensino-aprendizagem e os espagos formais dentro das instituicbes de ensino como
laboratérios de informatica devem ser repensados.

c) Jogos e Gameficacéo (6.0 pontos)

O candidato devera ter clareza quanto a diferenca entre os dois conceitos, jogos e gameficagdo, bem como
estabelecer possibilidades de uso pedagdgico de cada um.

Segundo o relatdrio Horizon Report “[...] quando se espera que os estudantes tenham pensamento critico, a fim




de resolver problemas, simulac6es de jogos podem ser aproveitadas em qualquer disciplina para reforcar as
aplicac¢des de conceitos no mundo real.” (2013, p.23).

Cabe ao candidato destacar que o uso pedagdgico de jogos pode favorecer o aprendizado tornando-o mais
motivador, aumentando a concentracdo e a velocidade de aprendizado. Ja a gamificacdo consiste em uma
estratégia de aprendizagem, por meio da promocéo de desafios, recompensas e competicbes que tornem o
aprendizado mais atraente para o aluno, promovendo 0 pensamento critico e uma melhor interacd entre os

alunos.

QUESTAO 03

O candidato devera mostrar conhecimento referente as cinco etapas do modelo ADDIE, destacando as
principais agdes de cada etapa.

a)

b)

d)

analise; (5.0 pontos)

Entender o problema;
Fazer a analise contextual (levantamento das necessidades, a caracterizagdo dos alunos e as restri¢oes).

design; (5.0 pontos)

Planejar a situacdo didatica, definindo o mapeamento e sequenciamento dos contetidos trabalhados, a
definicdo das estratégias e atividades de aprendizagem para alcancar os objetivos tracados, a selecdo de
midias e ferramentas apropriadas e a descricdo dos materiais que deverdo ser produzidos para utilizagéo
dos alunos e professores;

Produzir documentos para que profissionais de diferentes areas possam produzir a solu¢éo desejada;
Produzir roteiros, storyboard, templates;

Compreender os trés tipos de design instrucional (DI): fixo, aberto e contextualizado.

desenvolvimento; (3.0 pontos)

Produzir e/ou adaptar os recursos didaticos, a parametrizacdo dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA) e a preparacao do suporte pedagégico, tecnoldgico e administrativo. Pode ser realizado tanto
pela equipe interna e/ou contratada.

Atender aos padrdes de empacotamento de conteldo.

implementacdo; (2.0 pontos)

Aplicar a proposta desenvolvida. No caso da Educacéao a Distancia, refere-se a publicacdo e a execucao.
Configurar as ferramentas necessérias, definir papéis e possibilitar a execucéo pelos alunos.

Avaliacdo; (3.0 pontos)

Verificar a efetividade do recurso educacional proposto;

Rever as estratégias implementadas;

Deve permear todas as etapas do Design Instrucional;

Pode ocorrer antes da execucdo, com caracteristica de avaliacdo diagndstica no inicio do processo,
formativa ao longo do processo, que permite uma analise mais completa e oferece subsidios para o
aperfeicoamento da solugdo, por meio do feedback de alunos e professores, e, avaliagdo somativa, ao
final do processo de ensino-aprendizagem no intuito de aplicar conceitos/notas.




QUESTAO 04

Nesta questdo o candidato deverd demonstrar conhecimento sobre software educacional e sobre as
principais abordagens pedagogicas segundo Mizukami (1986), promovendo uma interlocucdo por meio do
planejamento do uso pedagdgico de softwares educacionais. Alguns aspectos que devem constar em cada
abordagem:

e Tradicional (3.6 pontos): caracterizada pela transmisséo de ideias, neste caso, o planejamento do uso
pedagogico do software educacional apoia-se na concepgao de que o software educacional possa
ser uma tecnologia para transmitir conhecimento. Exemplos: apresentacfes e videoaulas com
caracteristicas de exposicdo de contetdos.

e Comportamentalista (3.6 pontos): sdo softwares educacionais caracterizados pelo estimulo e
respostas, normalmente, privam o aluno do fazer, de construir, de experimentar, em suma de ser
um aprendiz ativo no processo da propria aprendizagem. Exemplos: apresentagdes, tutoriais com
perguntas e respostas.

e Humanista (3.6 pontos): abordagem caracterizada pela importancia dada a experiéncia pessoal,
subjetiva e personalizada, ensino centrado no aluno. O software educacional que contemple esta
abordagem deve prever formas de personalizagéo e liberdade de uso. Exemplos: jogos, simulagdes,
micromundo, programacdo, voltados para o individuo e/ou grupos de acordo com o interesse do
aluno.

e Cognitivista (3.6 pontos): deve-se caracterizar o conhecimento como uma construgdo continua, que
visa a autonomia do aluno e aprender por si proprio. Exemplos: jogos, simulagdes, micromundo,
programacao, voltados para o individuo.

e Sociocultural (3.6 pontos): Didlogo e compreensdo compartilhada, colaboracgdo, conscientizacao.
Exemplos: jogos, simulagdes, micromundo, programacao, voltado para aprendizagem em grupos.

Consideragdes gerais:

Quando se pensa em planejamento de uso dos softwares educacionais, o que vale ndo é somente a
caracteristica pedagogica do recurso em si, e sim, como utiliza-lo como ferramenta de aprendizagem.
Citamos alguns exemplos de softwares educacionais baseado nas abordagens pedagdgicas solicitadas, mas
se 0 candidato conseguir apresentar o conhecimento sobre as abordagens e o que implica nas
caracteristicas do software educacional o objetivo desta questdo também sera considerado como atingido.

QUESTAO 05

Nesta questdo o candidato devera mostrar seu conhecimento referente aos principais recursos do Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Moodle) por meio do planejamento de uma atividade.

a) nome do recurso; (0.5 pontos)
Escrever o recurso escolhido (Tarefa, Forum ou Wiki).

b) objetivo de aprendizagem; (2.5 pontos)
Iniciar com um verbo o objetivo de aprendizagem, destacando o recurso escolhido. O objetivo deve estar
direcionado a aprendizagem que se pretende que o aluno alcance.

c) descricdo detalhada da atividade proposta; (10.0 pontos)
Nesta questdo o candidato devera ser criativo, detalhar a proposta e propor uma atividade utilizando o recurso
escolhido. Este item deve ter coeréncia com o item ae b.




d) recursos utilizados; (2.0 pontos)
Descrever 0s recursos que serdo utilizados na execucdo da atividade. Por exemplo: Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), computador com acesso a Internet, celular, tablet, etc.

e) forma de avaliacdo; (3.0 pontos)
Descrever como serd avaliada a atividade, identificar o instrumento que serd utilizado, bem como, pontuag&o,
critérios de avaliacdo, resultados obtidos, etc.

Assinatura Presidente Assinatura Membro




