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RESUMO

O presente artigo apresenta as iniciativas
do Laboratério de Criatividade, Inovagao
e Tecnologia (LCIT) da Universidade do
Estado da Bahia, vinculado ao grupo de
pesquisa LEMMA, do curso de Educacéao
Fisica. O LCIT foi criado para contribuir
com o processo formativo dos discentes
e docentes do curso, principalmente em
meio a pandemia de COVID-19, que
afetou a universidade e a sociedade como
um todo. O laboratério criou ferramentas
tecnoldgicas para diminuir as disténcias e
difundir o conhecimento para o publico-
alvo. O artigo descreve as principais
acdes implementadas e os resultados
alcangcados junto aos estudantes e
professores da universidade. O objetivo é
contribuir para reflexbes sobre a
importancia da tecnologia na educagao e
como essa experiéncia pode se tornar um
legado para a universidade.
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ABSTRACT

This article presents the initiatives of the
Creativity, Innovation and Technology
Laboratory (LCIT) of the State University
of Bahia, linked to the research group
LEMMA, from the Physical Education
course. The LCIT was created to contribute
to the formative process of the course's
students and teachers, especially in the
midst of the COVID-19 pandemic, which
affected the university and society as a
whole. The laboratory has created
technological tools to bridge distances and
spread knowledge to the target audience.
The article describes the main actions
implemented and the results achieved with
the university's students and professors.
The goal is to contribute to reflections
about the importance of technology in
education and how this experience can
become a legacy for the university.
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1 INTRODUCAO

O presente artigo busca apresentar as iniciativas realizadas pelo Laboratério
de Criatividade, Inovagéao e Tecnologia (LCIT), vinculado ao grupo de pesquisa Lazer,
Esporte, Midia e Meio Ambiente (LEMMA) do curso de Educagédo Fisica,
Departamento de Educagao, Campus Il — Alagoinhas, da Universidade do Estado da
Bahia (UNEB).

Tal estrutura surge com a intengdo de contribuir no processo formativo dos
discentes e docentes do referido curso, sobretudo, a partir do cenario imposto pela
pandemia da COVID 19, que colocou a sociedade e, consequentemente, a
universidade em um processo de distanciamento social, aonde as atividades
académicas presenciais, até entdo hegemodnicas, ja ndo eram mais possiveis. Nesse
contexto, buscaram-se diminuir as distancias ja estabelecidas, através da criagao de
ferramentas tecnoldgicas de comunicacgéao e difusdao do conhecimento que pudessem
alcancar o publico-alvo.

Sendo assim, descrevemos as principais acgdes implementadas pelo LCIT, bem
como os resultados alcangados junto aos segmentos discente e docente da
universidade durante a elaboragao e implantacéo das atividades desenvolvidas pelo
laboratorio.

Esperamos, assim, contribuir com reflexdes que ajudem a compreender a
importancia das tecnologias e suas relagbes com a educagdo e de como esta

experiéncia pedagogica pode se tornar um legado para a universidade.

2 UM BREVE INSIGHT PELA FUNDAMENTAGAO TEORICA

Apesar dos inumeros avangos tecnologicos verificados nas ultimas décadas,
ainda hoje existe uma grande dificuldade de agregar as tecnologias de informagao e
comunicacao no contexto da educacao. Tal compreenséo nos levou a discutir como
o Sistema de streaming pode se constituir em ferramenta potencializadora para o
rompimento dessas barreiras entre educagdo e tecnologias, particularmente na

Educacao Fisica.
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O Sistema de streaming tem capacidade de transmitir informagdes multimidias
para os individuos de forma mais pratica e dindmica dentro de plataformas variadas,
como NETFLIX, AMAZON, DISNEY+ entre outras, sendo uma ferramenta facilitadora
para a transmissao de informacéo e conhecimento.

Sendo uma ferramenta multimidia e de facil uso/acesso que absorve e
transmite uma quantidade consideravel de dados, o sistema de streaming funciona
como um arcabouco de informagdes que possibilita o envio de dados relevantes aos
interessados, que “saciam” a necessidade de consumo por informagao em suas varias
vertentes. Logo, esse mesmo instrumento dentro de um ambiente educacional podera
servir como ferramenta pedagdgica que, de forma abrangente, também contribuira
para a eficiéncia da instituicdo educacional, acessando materiais multimidia.

Dentro da perspectiva educacional, percebe-se que ela sofre uma caréncia em
relacdo aos usos e conhecimento sobre a aplicabilidade das novas tecnologias de
informagédo e comunicacgéo (TIC) levando muitas vezes o processo educativo a um
modelo, sem aspectos inovadores no quesito pedagdgico, gerando um sistema
educacional que se utiliza de ferramentas pouco atrativas.

Venn e Vraking (2009) acreditam que o ensino se tornou desafiador porque os
alunos mudaram significativamente a maneira como aprendem, seus padrbes de
comportamento social. De acordo com os autores, existe uma quebra quando este
aluno entra na escola, sendo denominado de “Homo zappiens”, o que parece constituir
uma séria ameaca ao sistema educativo tradicional. No entanto, percebe-se que esse
fendmeno surge como um desafio para ensinar algo mais emocionante, porque a nova
geracgao oferece uma oportunidade sem precedentes para mudar a educacao.

Para Kenski (2011, p. 103):

A acdo docente mediada pelas tecnologias € uma agéo partilhada, ja ndo
depende apenas de um unico professor, isolado em sua sala de aula, mas
das interagbes que forem possiveis para o desenvolvimento das situagdes
de ensino. Alunos, professores e tecnologias interagindo com o mesmo
objetivo geram um movimento revolucionario de descobertas e aprendizado.

Impulsiona-se, assim, o desenvolvimento humano da sociedade em rede de
forma participativa, promovendo a cidadania, o acesso ao conhecimento e a

criticidade. De acordo com o Especialista em Comunicacdo Educacional, Victor Mari
Saez (2012, p. 9),
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Em um mundo em constante mutacdo somos desafiados a ser anfibio, “o
desafio de aprender a viver em dois mundos distintos. O mundo digital das
redes sociais e novas midias, por um lado, e o analégico e os outros meios
de comunicagao.

Tal reflexdo nos ajuda a entender esse momento em que as metodologias de
ensino passam por um estagio de transi¢do, com o advento de diferentes tecnologias,
que visam melhorar as praticas de ensino ou permitir que mais pessoas acessem a

educacao em diferentes locais.

3 O USO DE STREAMING NA EDUCAGAO

Streaming Media representa uma tecnologia que fornece video compactado
que permite a transmissdo de imagens em velocidade vertiginosa pela Internet, ao
Vivo ou hao, sem a necessidade de salvar os arquivos em um computador.

Esta tecnologia permite transmitir os arquivos sem interrupgdes (espera por
carregamento), pois, o streaming calcula de forma inteligente a qualidade do link para
0 upload (o envio do arquivo pelo servidor e do download pelo usuario), iniciando a
transmissao somente quando a taxa de transferéncia estiver adequada (SILVA;
SANTOS, 2012, p.34).

Os sistemas de streaming sdo um grupo de plataformas visuais com grandes
capacidades de transmitir conteudos diversificados; também possuem uma
versatilidade de produgéo e acesso para o seu publico que consome diariamente uma
grande quantidade de dados e informagdes com apenas alguns cliques, sejam eles
em uma tela de computador, celular ou tablet, servindo como uma fonte de
informagdes relevantes, utilizando parametros do gosto e bem-estar sociocultural,
tendo um direcionamento para o divertimento e a transmissdo de variados
conhecimentos de forma interativa e pratica.

De acordo com Kenski (2011, p. 103):

O uso criativo das tecnologias pode auxiliar os professores a transformar o
isolamento, a indiferenga e a alienagdo com que costumeiramente os alunos
frequentam as salas de aula, em interesse e colaboragao, por meio dos quais
eles aprendam a aprender, a respeitar, a aceitar, a serem pessoas melhores
e cidadaos participativos.
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Logo, o uso de sistemas de streaming oportuniza uma benéfica relagéo entre
tecnologia e educagao, no qual a mesma seria a criagao da inclusao digital no ambito
escolar, gerando resultados significativos no estudo e pesquisa em sala de aula,
abrangendo as informagdes obtidas gragas ao acesso a internet. Segundo Pereira,
Schmitt e Dias (2007), tais recursos e ferramentas, se disponibilizados e utilizados
corretamente, permitem que os participantes os utilizem para a interagao, a
colaboracao e o suporte do processo ensino-aprendizagem. Contudo, a selecao de
ferramentas e servicos oferecidos pela internet deve ser realizada em fungao das
necessidades do publico-alvo e da proposta pedagdgica.

Conforme afirma Pretto (2011, p. 110-111),

Esses equipamentos, e todos os sistemas a eles associados, séao
constituidores de culturas e, exatamente por isso, demandam olharmos a
educagdo numa perspectiva plural, afastando a ideia de que educacéo,
cultura, ciéncia e tecnologia possam ser pensadas enquanto mecanismos de
mera transmissao de informacdes, o que implica pensar em processos que
articulem todas essas areas concomitantemente.

Observa-se que é necessario fazer uma discussao sobre 0 uso da tecnologia
no processo educacional, mesmo que as TIC em si ndo sejam uma solugao para o
problema da educacgao. Digitalizar a informacao ndo é garantia de produgao de
conhecimento, muito menos, aprender. A educag¢ao de qualidade n&o vai passar
somente por ferramentas de ultima geracgéao, internet de alta velocidade ou ambiente

de aprendizagem virtual, mas por meio de participantes sociais.

O professor que associa a TIC aos métodos ativos de aprendizagem
desenvolve a habilidade técnica relacionada ao dominio da tecnologia e,
sobretudo, articula esse dominio com a pratica pedagogica e com as teorias
educacionais que o auxiliem a refletir sobre a propria pratica e a transforma-
la, visando explorar as potencialidades pedagdgicas da TIC em relagéo a
aprendizagem e a consequente constituicdo de redes de conhecimentos
(ALMEIDA, 2015. p. 72).

Sendo assim, a unido entre os participantes sociais e as TIC torna-se uma
irrefutavel combinacédo na missao de aprimorar o processo educacional, utilizando as
metodologias ja criadas, sendo aprimoradas pelas tecnologias que evoluem em um
ritmo precoce.

Conforme Conforto e Vieira (2015, p. 45): “A abundancia de recursos e de

conteudos fisicos e digitais, aliada a ampliagdo dos servigos de conexao moével com

a Internet, de armazenamento em nuvem e a evolugao da telefonia celular,
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promoveram o surgimento de uma nova modalidade de educagao, a Aprendizagem
Movel”. Isso significa que a tecnologia € uma possibilidade que traz em seu @mago
um conceito importante, que é a interagcao social, e tem sido cada vez mais utilizada
e pensada para o beneficio coletivo. Os telefones celulares ndo podem ser vistos
apenas como uma fonte de entretenimento, mas como uma ferramenta nos planos de

ensino e podem auxiliar o processo educacional. Valente observa que:

A implantacdo da informatica, como auxiliar do processo de construgédo de
conhecimento implica mudangas na escola que vao além da formacéo do
professor. E necessario que todos os segmentos da escola — alunos,
professores, administradores e comunidade de pais — estejam preparados e
suportem as mudancgas educacionais necessarias para um novo profissional,
nesse sentido, a informatica € um dos elementos que deveréao fazer parte da
mudanga, porém essa mudancga é muito mais profunda do que simplesmente
montar laboratérios de computadores na escola e formar professores para a
utilizagdo dos mesmos (VALENTE, 1999, p. 04).

Um computador pode ser usado para capacitar um individuo; no entanto, ele
nao cria nada nem trabalha sozinho, apenas atua dentro dos limites estabelecidos de
sua programacgao. Os computadores s6 geram conhecimentos novos quando
devidamente estimulados. Portanto, para aproveitar ao maximo suas capacidades,

deve-se escolher o software certo para o desenvolvimento das atividades desejadas.

4 EDUCAGAO X TECNOLOGIA: DESFRAGMENTAGAO DE MEMORIAS

A educacdo possui como caracteristica a fundamentagdo de argumentos
criticos para a criagdo de mentes pensantes e criticas, através do professor,
transformador de conceitos, a partir da transmissdo de conhecimento e do seu ensino.
De acordo com Zitkoski (2006, p. 28), a educacdo “deve ser trabalhada
intencionalmente para humanizar o mundo por meio de uma formacgao cultural e da
praxis transformadora de todos os cidad&os sujeitos da sua histéria”.

Historicamente, a educagao perpassa por diversos processos de mutacao,
sendo eles intrinsecos para a criagao do que se conhece hoje como pedagogia e o
seu sistema de ensino-aprendizagem. Logo, a partir dos fatores historicos, culturais
e sociais que a educagédo sofreu, tem-se hoje uma mudanga no quadro didatico

metodoldgico dentro dos ambientes de ensino, principalmente dentro das escolas que
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adotaram uma praxis mais flexivel em termos de formacao critica para uma construgao
social dentro dos quatro pilares educativos (o aprender a conhecer, a fazer, a viver
em coletivo e a ser).

Segundo Oliveira (2006, p. 31),

a educacao jamais € uma dadiva, uma doagdo de uma pessoa que sabe
aqueles que nao sabem, mas algo que se apresenta como um desafio para
educador e educando, um desafio que é a prépria realidade composta de
situagdes-problema, de inquietagdes, de angustias e de aspira¢des do grupo.
Isto constitui a matéria-prima do processo educacional

O processo educacional em comparagdao com a tecnologia em aspectos
evolutivos apresenta uma letargia devido a mesma possuir um nivel de produgao mais
elevado que se conecta a todos os patamares de sobrevivéncia na era contemporanea
da humanidade, sendo assim um objeto de constante mudanga e, ao mesmo tempo,
de grande importancia, entrando em confronto com a educagao, gerando os devidos
papeis sociais, enquanto a tecnologia parcialmente apresenta um papel de
protagonista no contexto de necessidade, segundo Moran (2000), de uma proposta
pedagdgica nova, criativa e aberta. Nao é necessario apenas promover mudangas na
pratica pedagdgica, incorporando uma nova tecnologia. E a prépria concepcdo do
ensino que tem de repensar os seus caminhos, a educagao projeta seu papel de
personagem coadjuvante nos bastidores da construgdo cidada, sendo a mesma
responsavel pela elaboracdo de novas culturas, formas de pensamento e construgcao
social.

Conforme afirma Toffler (1995, p.142) “Essa nova civilizagao traz consigo novos
estilos de familia; maneiras diferentes de trabalhar, amar e viver; uma nova economia;
novos conflitos politicos; e, acima de tudo, uma consciéncia modificada”

Para Castells (1999), informagdo e conhecimento sdo elementos distintos:
informacéao, base para a producao de conhecimento, € dado que foi organizado e
comunicado; conhecimento, por sua vez, € “um conjunto de declaragbes organizadas
sobre fatos e ideias, apresentando um julgamento ponderado ou resultado
experimental, que é transmitido a outros por intermédio de algum meio de
comunicagdo” CASTELLS (1999, p.123-124).

A tecnologia penetra da mais nova geragdo a mais antiga; dessa forma,
constroem-se valores da educagdo em direitos humanos na cidadania digital, sendo

através dos jogos, redes sociais, Facebook com videos, Instagram, canais do
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YouTube com postagens de informagdes objetivas, possuindo um dinamismo

necessario para a sociedade em geral.

O trabalho com as TIC’s na educagéo nao pode se resumir a transmissao de
conteudos de informatica ou treinamentos de programas operacionais, pois,
além do aprendizado de software, € preciso construir uma proposta
pedagdgica articulada com as tecnologias da in-formag&o e da comunicagao.
Isso exige que o professor seja mais que um multiplicador; ele precisa ser
um agente mediador, articulador de ideias e informagdes para interagir com
os elementos tecnolodgicos (LUCENA, 2003, p. 241).

As tecnologias de informacgao e comunicagao podem facilitar o acesso universal
criando equidade na educagao, qualidade na aprendizagem e desenvolvimento de
carreira. Além disso, as TIC estao a criar uma relagao entre alunos, pais, professores

e escolas, permitindo-lhes aceder a informacéao.

5 METODOLOGIA

Para um melhor entendimento do percurso trilhado na construgéo do artigo,
optamos por uma abordagem qualitativa e descritiva das principais ferramentas
tecnolégicas desenvolvidas pelo LCIT/LEMMA, entre 2020 e 2022, junto ao curso de
Educacdo Fisica do Departamento de Educagdo, Campus |l — Alagoinhas, da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB).

Este recorte temporal deve-se ao fato de coincidir com o periodo da pandemia
da Covid 19, que resultou na orientagao da universidade para o retorno as atividades
académicas no formato remoto e, posteriormente, no formato hibrido, estimulando
indiretamente a elaboracdo de agdes que pudessem contribuir na formacéo dos
discentes e docentes da instituicao.

Dentre estas, destacamos a criacdo do Instagram da Plataforma Lemma,
@plataformalemma canal responsavel por mediar todo o trabalho de interagdo com
os seguidores e divulgagao das atividades previstas pelo grupo. E na mesma linha de
uma organizagao metodoldgica que desse suporte ao trabalho pedagdgico, criamos
o Portal da Plataforma Lemma (lemmauneb.wixsite.com/my-site), espago destinado

a abrigar um importante banco de dados com as informacdes e projetos realizados
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pelo LCIT/LEMMA, além das ferramentas de busca e pesquisas relacionadas com o
campo de formagao da Educacao Fisica e areas afins.

Essas ferramentas foram desenvolvidas em duas etapas: anteriormente, a
fundamentacido, em 2018, com a ideia primordial da criacdo de um banco de dados
para o curso de Educacao Fisica, sendo imaginada uma plataforma facilitadora de
conteudos académicos para os alunos do Campus.

Ja em 2020, a transformacao do projeto primordial, nascendo assim a atual
plataforma LEMMA, criada a partir da ferramenta WORDPRESS, um sistema livre e
aberto de gestiao de conteudo para internet (do inglés: Content Management
System - CMS), baseado em PHP (um acrdénimo recursivo para PHP: Hypertext
Preprocessor) € uma linguagem de script open source de uso geral, muito utilizada,
e especialmente adequada para o desenvolvimento web e que pode ser embutida
dentro do HTML (HTML é a sigla de Hypertext Markup Language, expressao inglesa
que significa "Linguagem de Marcagao de Hipertexto".

Consiste em uma linguagem de marcagdo, que permite a criagdao de
documentos que podem ser lidos em praticamente qualquer tipo de computador e
transmitidos pela internet), com banco de dados MySQL (que € um sistema
gerenciador de banco de dados relacional de codigo aberto usado na maioria das
aplicagdes gratuitas para gerir suas bases de dados), executado em um servidor
interpretador, voltado principalmente para a criacdo de paginas eletrénicas (sites) e
blogs on-line, utilizando os conceitos anteriores da plataforma de banco de dados e
adicionando novas ferramentas interativas. Ampliou-se a ideia de transmissao de
informacgéo para um publico mais amplo, ndo sendo apenas os grupos académicos
do Campus, mas todos os grupos com interesse em acessar a plataforma LEMMA.

Parte dessa produgéo ja foi apresentada no | CONGRESSO DE EXTENSAO
UNIVERSITARIA DA UNEB, que se destina a articulagdo e divulgacéo dos trabalhos
cientificos oriundos das praticas extensionistas desenvolvidas por docentes, técnicos
e discentes vinculados a UNEB e de outras instituicbes de educagao superior. A
plataforma LEMMA apresentou seus primeiros resultados mostrando os efeitos que
a mesma trouxe em 2020, com os projetos integrados, TV 18, MESTRE APRENDIZ
e os demais materiais informativos, sendo eles académicos ou de outras vertentes,
demonstrados no design da plataforma, mostrando como a mesma pode auxiliar de
forma intrinseca nas metodologias ativas, criando um link entre tecnologias

educacionais e a prépria Educacéo Fisica.
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Para amplificar os efeitos da Plataforma e demonstrar as suas principais
atividades e fungbes, principalmente aquelas que disseminam informacéo e
comunicacgao, criaram-se sistemas de divulgagao para ela, utilizando-se da produgao
de imagens e videos em redes sociais, as quais demonstram quais ferramentas estéo
presentes e como as mesmas podem beneficiar o publico que a acessar.

Sendo a plataforma LEMMA um recurso aberto ao publico, criou-se um curso
sobre tecnologias educacionais, servindo como guia auxiliador no processo de uso
das ferramentas tecnoldgicas disponiveis e outros aparatos com a mesma categoria,
apresentando alguns conceitos intrinsecos das TIC como, por exemplo, a criagao de
uma plataforma digital, jogos eletrdbnicos como ferramentas para auxiliar as
metodologias de ensino, entre outros aparatos que servem como potencializadores
para com os métodos de ensino e aprendizagem.

E importante que os individuos, principalmente os professores, interessem-se
em utilizar a tecnologia para se atualizar, a fim de vé-la como um auxilio metodolégico
para melhores resultados, seja na sala de aula ou em qualquer outro ambiente de
ensino. A inovacao em sala de aula deve ser constante, mas cabe ao professor
orientar o conteudo da assimilacdo académica, ndo a introducao intermitente de
tecnologia. N&o bastam ferramentas, saber utiliza-las de forma eficaz e
pedagogicamente correta € fundamental para que o aluno nédo seja passivo, mas
participativo. Também nao basta aprender ou identificar uma aplicagéo especifica, é
necessario ter uma teoria sélida para que o aluno saiba quando usa-la e como usa-la.

No primeiro Semestre de 2022, ocorreu uma atualizagdo estrutural na
plataforma, onde se adicionaram novas ferramentas. A partir desse Upgrade, a
mesma ganhou fungdes de um portal de comunicagdo, tornando-se o “Portal
Plataforma LEMMA”, com nova capacidade de armazenamento e conexdes com
outras ferramentas, gerando APl — um conjunto de rotinas e padrdes de programagéao
para acesso a um aplicativo de software ou plataforma baseado na Web. A sigla API
refere-se ao termo em inglés "Application Programming Interface", que significa
"Interface de Programacéo de Aplicativos" — com plataformas ja existentes (Instagram,
Whastapp, Facebook, Deezer, Spotify etc.), fornecendo também a nova fungéo de
podcast e videocast para producdes académicas futuras.

Sobre isso, Dornellez (2006, p. 11) relata o seguinte:
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Para concretizar projetos de mudangas, a Universidade ndo pode perder a
capacidade de questionar, investigar, incomodar e, de criar solugbes para os
novos desafios de ordem tecnoldgica e social. Isso representa a necessidade
da adogdo de um valor: o pluralismo de ideias, acompanhado de
universalismo, solidariedade, ética e exceléncia. E certo que sem pluralismo
nao existe o cultivo do espirito critico.

O lancamento do Portal foi feito na semana de acolhimento dos calouros do
curso de Educacao Fisica, apresentando todas as ferramentas auxiliadoras e
adaptativas que o Portal Plataforma LEMMA pode oferecer para o seu publico
consumidor, apresentando reformulacdes, dentre elas novas conexdes com
aplicativos existentes como, por exemplo, oferecer a lincagem de informagdes de
revistas cientificas, aplicativos que contribuem para o manuseio das normas da ABNT,
adaptar e amplificar apresentag¢des em slides a partir de ferramentas mais sofisticadas

como o PREZI, dentre outras funcdes presentes na plataforma.

6 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Desde sua criagcao e langamento, a plataforma LEMMA trouxe uma gradativa
quantidade de dados, portanto, objetiva-se apresentar e proceder a analise dessas
informacgdes, a partir de ferramentas de coleta instaladas na citada plataforma, onde
serdao distinguidos e avaliados o quantitativo de acessos, segmentando-os nas
seguintes tipologias: Redes Sociais, Pais de acesso, Links externos e Termos de
busca.

Analisando as tipologias no periodo de um ano (2020-2021), apresenta-se a
funcionalidade da plataforma LEMMA como instrumento potencializador de pesquisa
e estudo para o publico externo, mostrando a importancia do uso de plataformas
digitais dentro do contexto educacional como fornecedoras de informacdes que se
convertem em diversos formatos de transmissdes, sejam elas redes sociais
(Instagram, Facebook e YouTube), links externos quando compartilhados pelo publico
consumidor ou também compartilhados entre plataformas digitais de ensino (Microsoft
Teams, Google Meet, Zoom).

Outra informacao trata do nivel de acessos da plataforma no periodo de 2020,

apresentando visitacbes em todas as suas abas e ferramentas, sendo que parte dos
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acessos nao se limita ao publico nacional, mas também houve acessos internacionais
(Estados Unidos, Irlanda, Suécia, Alemanha, Russia, Canada e Franga), ampliando
o alcance e a importancia da interagao tecnolégica da plataforma para com outras
esferas sociais.

Incorporaram-se novas ferramentas tecnoldgicas para uma melhor atualizagéo
na plataforma, sendo esses canais externos dentro dos suportes ja instalados
anteriormente com o intuito de dinamizar as informagdes, utilizando jogos
diversificados, trazendo tematicas que envolvem o proprio significado do grupo de
pesquisa (Lazer, Esporte, Midia e Meio Ambiente), filmes e séries com tematicas
determinadas trazidas no link entre a rede social Instagram e a plataforma hospedada
no Wordpress.

Desde a sua criacdo em 2020 e seu consumo publico, a plataforma LEMMA
serviu como gatilho para demonstrar como as tecnologias, quando ndo sao restritas
em determinados publicos, conseguem aumentar o interesse e dinamizagado das
pessoas dentro do ambiente virtual, e o efeito da transmissdo de comunicagao digital
que a propria plataforma dissemina, alcancando seus efeitos em outros paises
(Estados Unidos, Irlanda, Suécia, Alemanha, Russia, Canada e Franga). Essa reagao
se da, pois, nos individuos que possuem uma curiosidade e grande interesse por tudo
que envolva uma maior praticidade em termos de obtencdo de informacédo e
comunicagao.

Trabalhando sempre em melhorias e atualizacdes na plataforma LEMMA, no
inicio de 2022, ela sofreu aprimoramentos, desde o /layout incorporado ao servidor da
WIX em sua pagina inicial, até adi¢des de ferramentas informativas, como: o
LEMMACAST; o VLIBRAS, adicionado com a missdo de ampliar a acessibilidade a
plataforma; o LEMMA HIGHTECH, sendo esse uma integracdo de materiais
apresentados no curso sobre novas metodologias tecnoldgicas. Foi também anexado
o aplicativo da plataforma LEMMA ao Google Play Store no intuito de ampliar o
alcance informativo e o seu consumo em diversos recursos tecnoldgicos.

Apos sua atualizagao, a plataforma apresentou melhor desempenho e design
comparado ao servidor anterior o WORDPRESS, sendo mais fluida e com melhor
interatividade para com o seu publico consumidor, sendo mantidas todas as fungoes
da sua versao anterior e adicionando gradativamente novas fungdes e ferramentas.

Retomamos o conceito dindmico da gamificacdo: ao contrario dos métodos

explicativos tradicionais, a pratica de gamificagdo n&o deixara os individuos em uma
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posicao passiva no processo de aquisicdo de conhecimento e aprendizagem. Pelo
contrario, a gamificacdo das informagdes valoriza a participagéo ativa dos individuos
que a consomem. Dentro dessa premissa, a plataforma conseguiu obter novos
usuarios a partir dessa ferramenta que atrai um publico diversificado que se interessa
em absorver informagdes importantes enquanto praticam de forma Iudica a sua busca

por novos conhecimentos.

7 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao chegarmos ao final desse artigo, é possivel reconhecer que a tecnologia na
educacao, particularmente, no ensino superior nao busca interferir, mas sim, auxiliar
0 processo ensino aprendizagem, cabendo aos usuarios utilizarem essas ferramentas
para qualificar o trabalho pedagdgico. Hoje, os sistemas tecnolégicos podem ser
aprendidos e ensinados em minutos. A tendéncia no futuro é reduzir as aulas
expositivas e usar mais os sistemas tecnologicos para acessar gradativamente o
conhecimento, sobretudo, em uma sociedade tecnolégica.

Neste sentido, as atividades apresentadas aqui mostram a importancia das
ferramentas criadas e implantadas pelo LCIT/LEMMA para proporcionar um maior
engajamento e acessibilidade aos usuarios desses sistemas, particularmente,
docentes e discentes, sobretudo em um contexto em que a pandemia da Covid 19 se
fez presente, inviabilizando as atividades presenciais.

Portanto, criar o Portal e o Instagram do LEMMA foi uma agao estratégica para
acessar o conhecimento e dinamizar a relagdo ensino-aprendizagem, através de
iniciativas como a realizagdo dos projetos TV 18, Mestre Aprendiz, Curso de
Tecnologias Educacionais, entre outros.

Por fim, novos dados estao sendo captados a cada atividade desenvolvida pelo
LCIT/LEMMA, gerando sinteses que nos ajudam a ajustar as ferramentas
tecnolégicas atuais e a propor novas ferramentas que possam ainda mais auxiliar o
processo ensino-aprendizagem na universidade, contribuindo para que, de forma
inovadora e criativa, possamos contribuir para estreitar e romper as barreiras

existentes entre educacéo e tecnologias.
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