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APRESENTACAO

Com imensa alegria concretizamos essa obra intitulada “Tec-
nologias Digitais, implica¢des na formagio docente e discente
frente aos novos desafios da sociedade”. Esse livro reune discussdes
e narrativas envolvendo diferentes perspectivas sobre a formagio
de professores, curriculo do Ensino Fundamental, Médio e Supetior,

metodologias inovadoras de ensino, tecnologias assistivas e avaliacio.

A pluralidade de olhares para temas relevantes relacionados
a educacio e as tecnologias, envolveu professores/pesquisadores de

diversas areas de atuacio, qualificando o material como interdisciplinar.

No primeiro capitulo, Ligia Renata Ferreira Cardoso e Costa,
apresenta “A pertinéncia das sequéncias didaticas na Educacio de Jovens
e Adultos”. A autora discorre sobre a importincia de o professor dessa
modalidade de Ensino, valet-se dos conhecimentos prévios dos estu-
dantes e da utilizacdo das Sequéncias Didaticas como estratégia eficaz
no processo de ensino-aprendizagem na alfabetizagdo. A autora defende
que as sequéncias didaticas precisam ser pensadas com objetivos bem

definidos e que a tendam as subjetividades dos educandos.

No segundo capitulo, “Saberes docentes: o saber tecnolégico um
desafio a pratica pedagdgica? Valéria Alves de Oliveira e Herivelto Moreira,
narram resultados de pesquisa realizada em Curso de Pedagogia na cidade
de Erechim, no Rio Grande do Sul. Os autores apresentam as narrativas
docentes e as fragilidades descritas por esses docentes em relagdo ao uso

das TDICs nas aulas para as graduandas, futuras, professoras.

No terceiro capitulo, “A Ciéncia e Tecnologia a servico da Educa-
¢io Especial e/ou Inclusiva, Ana Abadia dos Santos Mendonca, conceitua
Ciéncia e tecnologia, faz breve retrospectiva dos avangos cientificos e
tecnologicos e relaciona com os artefatos desenvolvidos em beneficio

da inclusao de alunos com deficiéncias.

A reflex@o sobre a pratica pedagégica com o intuito de pesqui-
sar e repensar as acoes docentes, a tecnologia digital usada de maneira

contextualizada no cotidiano escolar, sio temas abordados com riqueza
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de detalhes por Marcio Silveira Nascimento e Rosa Oliveira Marins Aze-
vedo no quarto capitulo, “Professor pesquisador e o processo educativo

diante das novas tecnologias”.

No quinto capitulo, “Fragilidade na formagao do professor do
ensino publico”, Jussara Costa relata suas experiéncias docentes ¢ ana-
lisa o “distanciamento” existente entre as geragdes Y e Z, assim como,
as dificuldades enfrentadas pelos professores em relacdo a formacio

académica inicial que ndo os qualifica para trabalhar com essa geragao.

No sexto capitulo, “Avaliagio da aprendizagem: um relato de expe-
riéncia sobre a aplicagio de trabalho em grupo em cursos de pos-graduagio
(MBA) totalmente on-line”, Janine Donato Spinardi e Vanessa Araujo Sales
discutem sobre as contribuicoes das ferramentas digitais no processo de
avaliacdo e o desenvolvimento de atividades em equipes. A percep¢ao dos

estudantes sobre trabalhos coletivos ¢ desctito pelas autoras.

A linguagem digital, tio comum entre os jovens, é discutida por
Andreza de Souza Almeida, no capitulo sete, “Comunicagio digital no
ambiente escolar”. De acordo com estudos da autora, a linguagem digital
usada no cotidiano extraescolar dos educandos, pode ser sistematizada

e usada em sala de aula mediante o uso de jogos educativos digitais.

Aluz da legislagio, Ramiro Ferreira de Freitas e Antonia Leticia
Braz do Nascimento, no capitulo oito, “Integridade principiolégica na
educacio: justi¢a cultural e igualdade como respeito a diferenca” tra-
tam sobre os conceitos de igualdade, o trabalho do professor frente as
diferentes culturas existentes em sala de aula e as tecnologias assistivas

na inclusio de pessoas com deficiéncia.

Estudo empirico é apresentado no capitulo nove, “Escola de
tempo integral: (im)possibilidades de integracio entre homem e maquina”.
Rozane Zaionz descreve estudo realizado em escolas de tempo integral
e o uso das tecnologias digitais pelos professores que ministram aulas
nessas escolas. A amplia¢io de tempo/diirio na escola, sugere maior

dominio dos artefatos tecnolégicos por parte de docentes e discentes.

No décimo capitulo, “O uso das tecnologias digitais por profes-
sores da Educagdo Basica em periodo de isolamento social”’, Ana Paula

de Andrade Janz Elias, Beatriz Maria Zoppo e Claudino Gilz, apresentam
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estudo sobre o atual contexto mundial em que a pandemia do COIID 19,
imp06s profundas mudangas nos habitos e atitudes das pessoas. Novos
designers foram necessarios em varios segmentos dentre eles, o escolar.
Os autores investigaram o posicionamento e as estratégias usadas pelos

professores a fim de ndo permitirem que “a escola parasse”.

A qualificagdo docente e a necessidade de investimento na for-
magio tecnolégica dos professores, sio temas discutidos por Renata
da Paixio e Silva e Thaiane Fagundes de Aradjo Holanda, no capitulo
décimo primeiro, “A contribui¢do da Matematica na formacéo digital de
docentes dos anos iniciais e Ensino Fundamental”. As autoras contex-
tualizam o cendtio social e a presenca da tecnologia nas mais diversas
acoes, como exemplo, transa¢des bancarias. Defendem que os sistemas
de ensino necessitam investir em tecnologias digitais a fim de incluir
socialmente os estudantes. Sugerem softwares que podem contribuir de

maneira ludica no processo de ensino-aprendizagem.

No capitulo décimo segundo, “Tecnologias e acessibilidade —
perspectiva da formagdo para a inclusdo no curso técnico em Informa-
tica”, Giann Mendes Ribeiro e Laerte Santos Moura, apresentam estudo
realizado no curso técnico de informatica do IFRB, campus Mossord
em que se buscou identificar como a acessibilidade digital esta presente

na formacao dos estudantes desse curso.

A sociedade mundial precisou se reinventar frente a ctise sanitaria
enfrentada. No capitulo décimo terceiro, “Tecnologia e Momento pandé-
mico: a reinvencio docente”, Teresa Cristina Giarolla Ramos e Tayanara
Gairola Ramos, delineiam os desafios enfrentados pelos professores na
crise sanitaria mundial gerada pelo Covid 19. A ma formacio docente
e a resisténcia as mudangas por parte de alguns professores, foram difi-

culdades enfrentas por profissionais do magistério, na atual conjuntura.

No capitulo décimo quarto, “Proposta didatica software para
introduzir a rotacio solar no ensino de Astronomia”, Alexandre Russi
Junior e Reinaldo Borges Junior, exibem os aspectos gerais do sol e suas

caracteristicas valendo-se do software Solar Rotation.

Eliane das Flores Victer e Leila Maria Silva Pereira dos Reis, no

capitulo décimo quinto, “A geracio Z e suas relagdes com a tecnologia”,
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caracterizam as geragoes Y e Z e sugerem nortes aos professores quanto
ao trabalho docente. Mesmo diante das competéncias tecnologicas
dessas geragdes, a mediacdo do professor deve se fazer presente. Para
1sso, capacitagdo constante pode contribuir para que o trabalho docente

seja significativo frente aos distintos interesses das geragdes Y e Z.

No capitulo décimo sexto, “O uso do RPG pedagdgico como
ferramenta de construcio do conhecimento académico”, Daliane Carvalho
G. P. Fernandes ¢ Marise Berta de Souza, debatem sobre as vantagens e
potencialidades de métodos inovadores que possam tornar 0 processo
ensino-aprendizagem mais lidico, interativo e prazeroso, para isso apte-

sentam o RPG como recurso a ser usado nos cursos de graduacio, Arte.

Felipe Tonatto de Matos, Reinaldo Borges Junior e Ricardo Gama
Leitdo no capitulo décimo sétimo, “Auroras boreais: as luzes dos polos
terrestres”, apresentam possibilidades de abordar o tema com os educandos
valendo-se do software Space Engine. Trata-se de software de astronomia 3D

que facilita a visualizagdo das auroras boreais terrestres e jovianas.

Por fim, no capitulo décimo oitavo, “A gamificagdo como recurso
para ensinar Fisica quintica para alunos de Engenharia da Computagio”,
Gustavo Borri de Azevedo, José Paulo Costa e Reinaldo Borges Junior,
discutem as metodologias inovadoras, especificamente a Gameficagao, para
trabalhar com temas complexos em curso de graduacio vistas que as novas
geracdes que cursam as universidades necessitam de encaminhamentos

pedagogicos diferenciados e que permitam a motivagdo e o engajamento.

A riqueza dos temas apresentados nessa obra possibilitam a
reflexdo das praticas docentes, das singularidades encontradas em cada
institui¢do de ensino desse imenso pafs, assim como, subsidiam e suge-

rem direcionamentos pedagogicos.

Esperamos que a leitura desse livro desencadeie ainda mais ques-
tionamentos e incertezas, pois as dividas é que nos direcionam para

novas pesquisas.
Grande abraco.
Rozane Zaionz

Setembro de 2020.

11



A PERTINENCIA DAS SEQUENCIAS
DIDATICAS NA EDUCACAO DE
JOVENS E ADULTOS

Ligia Renata Ferreira Cardoso e Costa'

INTRODUGCAO

Muito se fala, no contexto educacional, em sequéncias didéticas.
O motivo de se valorizar esse debate é o fato de experiéncias utilizadas
demonstrarem que as SD auxiliam o docente na organiza¢io de seu
trabalho no cotidiano escolar. Vale ressaltar que em 2004 pesquisadores
a exemplo de Schneuwly, Dolz e outros, realizaram estudos quanto ao
funcionamento, a conformidade, a circulacio de textos e os meios no
qual eram produzidos. Para isso, usaram uma metodologia que seguia

passo a passo.

Um dos pontos definidos por autores é de que as SD valorizam,
principalmente, os conhecimentos prévios dos educandos. Nesse bojo,
¢ justificado que fazendo uso desse recurso na Educacio de Jovens e
adultos, o desempenho do fazer docente e do aprendizado dos alunos
melhorardo. Ndo se pode ignorar que o principal ingrediente que os
educandos da EJA levam pata o ambiente de sala de aula é o conheci-
mento pregresso, pois se incluem em uma modalidade de ensino muito
peculiar a realidade de cada um. O fazer pedagdgico, a inovagio oferece

oportunidade de desenvolver habilidades e competéncias a quem nio teve.

Assim, o presente trabalho se pauta na pertinéncia das sequéncias
didaticas na Educacio de Jovens e Adultos, objetivando sempre pon-
tuar a maneira de se fazer possivel o auxilio efetivo do docente no que

tange as informagdes trazidas por alunos para a escola, utilizando as SD

! Doutoranda ¢ Mestra em Ciéncias da Educa¢io pela Universidade Interamericana.

Especializacio em Estudos Linguisticos e Literarios pela Universidade Federal da Bahia.
Graduada em Licenciatura em Letras, pela Universidade Estadual de Feira de Santana.
E-mail:ligiarenata60@gmai.com
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como estratégia de ensino-aprendizagem para essa parcela estudantil a
qual muitas vezes ndo encontra um lugar definido, adequado para ela

no contexto educacional.

REFERENCIAL TEORICO

As constantes transformagdes no protagonismo do ser humano
estdo diretamente ligadas ao papel que cabe a ele no meio no qual esta
insetido. Isso se da de acordo com o estilo de aprender e 2 maneira que
ele foi ensinado, que é levado a desenvolver habilidades e competén-
cias. Essa situacdo pede mudanca no que tange as praticas pedagogicas

adotadas em sala de aula.

E quando nos referimos a Educacio de Jovens e Adultos, isso
implica diretamente no que se espera do docente, enquanto mediador
de uma educacio voltada para um grupo com bastante particularidade.
Assim, o cotidiano de sala de aula vai exigir do professor novas petspec-
tivas e uma delas s3o as sequéncias didaticas “um conjunto de atividades
ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacido de certos objetivos
educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos

professores como pelos alunos” (ZABALA, 1998, p. 18).

As novas praticas de ensino trazem em si a necessidade na passa-
gem do conceito de professor apenas como fonte de informacio paraa
do professor capaz de ser um facilitador da aprendizagem do educando.
O docente tem como objetivo principal ser aquele que é capaz de criar
estruturas para se transmitir informagSes pertinentes. E nesse contexto

que as SD assumem papel importante na EJA.

A sequéncia didatica, organizada como uma
sequéncia de médulos de ensino, que possui
como objetivo maior o desenvolvimento da
capacidade comunicativa dos sujeitos envol-
vidos no processo ensino-aprendizagem, visa
criar contextos de producio reais e desenvol-
ver atividades multiplas e variadas (ROJO;
MOURA, 2012, p. 79).
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E evidente que o planejamento de ensino no qual as SD sio
evidenciadas gera resultados positivos para uma modalidade de ensino
como EJA. As pessoas que estdo envolvidas nessa situagao recebem as
atividades multiplas e variadas como um incentivo a mais. Vale lembrar
que a clientela que compde essa parcela do ensino geralmente ao che-
gar a escola ja estd cansada ou passa por outros problemas que podem
desviar a ateng¢do e desestimular a aprendizagem, caso nao tenha um

planejamento por parte do professor.

SEQUENCIAS DIDATICAS: PRATICAS
INOVADORAS

E fato que alguns docentes ainda ndo compreenderam o que
vem a ser uma sequéncia didatica, porque esta tem o mesmo objetivo
inerente a um plano de aula de ensinar, aprender no processo escolat.
Para melhor entender, Rojo e Moura (2012) sinalizam que hd procedi-

mentos inerentes as sequéncias didaticas:

* definicdo da situacdo de comunicacio: estabelecer para
os alunos envolvidos no estudo, o contexto de producio;

* produgio escrita inicial: conhecer o potencial de escrita
dos alunos, que demonstrardo o que ja sabem;

* modulos de ensino: trabalhar problemas de niveis diferentes,
vatiar as atividades e exercicios, capitalizar as aquisi¢oes;

* produgdo final: unir as varias situacGes de comunicagiao
estudadas para a produgio do texto, do trabalho proposto
(ROJO; Moura, 2012, p. 79).

Fica evidente que a SD pensada deve ser desenvolvida, portanto,
em busca de um objetivo bem definido que atenda as necessidades de
cada educando em sala, uma vez que a mesma tem como finalidade
principal organizar e orientar o processo de ensino. Remetendo ao
foco do trabalho em questio, para que haja pertinéncia das sequéncias
didaticas na Educagao de Jovens e Adultos, é preciso que o fazer em
sala de aula considere que o seu aluno especifico exige aten¢do dobrada

em cada etapa do processo a ser aplicado.

14
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Muitos dos alunos ja vém com algumas dificuldades oriundas de
outras fazes que nio foram bem desenvolvidas ou até mesmo, porque o
aluno j4 estava ha muito tempo fora do ambiente escolar. Assim, para
que haja compreensio quanto ao valor pedagogico e as razoes que justi-
ficam uma SD na Educagio de Jovens e Adultos, ¢ fator preponderante
identificar suas fases, as agdes que a constitui e as relacdes com o objeto
de conhecimento, pretendendo atingir as verdadeiras necessidades dos

educandos (BRASIL, 2012).

Ao ser desenvolvido em sala de aula todo o processo deve con-
tar, por exemplo, com atividades de (re)textualizagio, desenvolvendo
também a habilidade de compreensio, visto que segundo Marcuschi
(2010) para transformar um texto em outro, mesmo que seja apenas de
uma modalidade em outra, supde-se uma intensa atividade que deve ser

cumprida passo a passo.

Dessa forma, faz-se necessaria a realizagao deste tipo de atividade
em aulas da EJA, sobretudo nas aulas de Lingua Materna porque na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2019) consta que a lingua tem
duas dimensdes, a oral e a escrita, assim sua aprendizagem considera o
continuo entre a oralidade e escrita. A BNCC diz que dentre os processos
de criagdo condizentes para o desenvolvimento da aprendizagem, esta

o desenvolvimento da habilidade de criar.

Nesse contexto, ao produzir suas atividades, os alunos ativardo
seus conhecimentos prévios e conhecimentos adquiridos anteriormente.
Assim sendo, Koch (2010) destaca que a escrita, por exemplo, recorre
a conhecimentos armazenados na memoria, e que sdo resultados de
inumeras atividades em que nos envolvemos ao longo de nossa vida,

numa intrinseca relagio entre linguagem/mundo/praticas sociais.

Com relagio ainda a produgao de cria¢do, muito pertinente
para alunos da EJA, Koch (2010) pondera que o conhecimento textual
também esta relacionado a presenca de um texto ou mais de um texto
em outro. J4 a escrita é uma atividade que exige a retomada de outros
textos, explicita ou implicitamente. Por fim, o ponto extremamente rele-

vante nessa proposta de atividade é que o estudante da EJA ¢é levado a
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produzir com uma finalidade, ou seja, o aluno sabe porque ira escrever,

porque determinado conteudo ¢é importante para ele.

Nesse sentido, vale destacar Bakhtin (2003), em relacio a pro-
ducio textual quando afirma que todo texto deve possuir uma razio
para ser produzido, uma vez que, a partir da finalidade, o educando sera
capaz de construir um texto na escola ou para a escola, nos dizeres de

Geraldi (1993).

SEQUENCIAS DIDATICAS NO CONTEXTO DA
ALFABETIZACAO E LETRAMENTO DE JOVENS
E ADULTOS

E mister que hoje nio se fala em alfabetizagio sem considerar
o letramento. Isso porque ¢é através da alfabetizacio que o educando
conhece o cédigo escrito, aprendendo a ler e a escrever. Por outro lado,
o letramento, é responsavel pela a¢do educativa, fazendo uso da leitura e
da escrita em situacOes reais, e, de forma deliberada, em muitas situacdes
sociais cotidianas (SOARES, 2004).

Nesse contexto, é pertinente considerar o publico da EJA, o
qual retorna para a escola com diferentes tipos de conhecimentos de
mundo. Assim, é fundamental que o docente, enquanto facilitador de
uma turma nessa situagio priorize a leitura e a escrita, fazendo uso de
variadas praticas pedagdgicas, para que o jovem ¢/ou o adulto possa(m)

interagir com mundo letrado em sua trajetdria de sala de aula e fora dela.

Para Rojo (2009), o letramento surge a partir das novas relages
estabelecidas com as praticas inovadoras de leitura e escrita. Por esse
motivo, nio basta o educando saber ler e escrever, mas sim que a leitura
e a escrita assumam fungoes na vida da pessoa. E preciso que o profes-
sot, ao pensar na SD que diz respeito a leitura e a escrita no contexto
de ensino da modalidade envolvida na presente reflexdo desse artigo,

busque proporcionar ao seu aluno o contato com variados textos.

E o correto entendimento dos textos escolhidos que ira fazer
com que o jovem e o adulto pertencam a realidade cotidiana, podendo

interferir na mesma. As praticas pedagdgicas com materiais multiplos
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na EJA destaca a aprendizagem nas diversas situagoes exigidas no dia a
dia. Assim, no cotidiano de sala aula, a utilizagdo das SD pode auxiliar
no entendimento dos conteddos de forma correta para o seu destina-

tario, o educando.

Nesse contexto, ¢ papel do docente interferir e realizar praticas
coerentes para o educando sobre o papel da utilizacido das praticas
sociais (ZABALA, 1998). A fim de que a finalidade do ensino na EJA
seja alcancada, beneficiando os alunos dessa modalidade de ensino, as
SD precisam ser pensadas e colocadas em pratica, levando os estudantes
a entenderem a utilizagdo da escrita e da leitura no processo de alfabe-

tizacdo e de letramento.

Assim, ao fazer uso de estratégias inovadoras, o professor podera
elaborar atividades com o material de leitura que esta presente na socie-
dade. Vale ressaltar que ha muitas fontes de informagio e recursos para
adquitir e construir conhecimentos os quais podem auxiliar o educando,
criando situagoes que se tornem importantes e significativas. O papel do

professor ¢ essencial como estimulador do pensamento e das atitudes.

E de suma importancia que a escola propot-
cione aos alunos o contato com diferentes
géneros, suportes e midias de textos escri-
tos, através, por exemplo, da vivéncia e do
conhecimento dos espacos de circulacio dos
textos, das formas de aquisicio e acesso aos
textos e dos diversos suportes da escrita. Ela
também pode incorporar cada vez mais o uso
das tecnologias digitais para que os alunos e os
educadores possam aprender a let, escrever e
expressat-se por meio dela (ROJO; MOURA,
2012, p. 36).

Em uma modalidade de ensino como a EJA, é bastante relevante
a ponderacio dos recursos digitais com a finalidade de se criar situagGes
significativas no desenvolvimento de sequéncias didaticas. Isso fara com
que o trabalho fique organizado. Sera possivel ainda o crescimento ¢
o aprofundamento dos conceitos em diferentes saberes, conforme a

curiosidade o estimulo presente nas salas de aula.
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As SD permitem, portanto, maiores chances de adquirir o conhe-
cimento através do passo a passo criterioso de uma sequéncia a qual
tem como objetivo principal a¢des inovadoras e eficazes no campo do
conhecimento, para o desenvolvimento da alfabetiza¢io e do letramento
de jovens e adultos. O uso das sequéncias didaticas para a Educacio

de Jovens e Adultos deve seguir sempre um passo a passo ctitetioso.

Este critério serd responsavel pelo desenrolar do trabalho do
professor, dard o norte, porque a utiliza¢do de uma SD se configura com
exercicios ligados a um mesmo tema e principalmente com um mesmo
objetivo (IDOLZ, 2004). Nesse sentido, fica evidente a importancia que
deve ser dada a compreensio da alfabetizacio e do letramento na EJA

no que diz respeito a aquisi¢do da escrita como pratica social.

E nesse ensejo que trabalhar com o auxilio de sequéncias didaticas
em sala de aula propicia o jovem e o adulto na percep¢io da importancia
dos conteudos englobando sempre a variedade inerente das linguagens e
do lddico tornando, dessa forma, o trabalho prazeroso (SOUZA, 2007).
E certo que utilizar sequéncias didaticas ainda constitui um desafio para
o professor, visto que exige transformagdes didrias em relagio a pratica
pedagogica, no planejar dos conteuidos em dire¢do ao desenvolvimento

de habilidades e competéncias significativas.

No entanto, é fato que cabe também ao docente e a0 meio
escolar compreender que inovar se faz necessario, sobretudo, no que
diz respeito ao ensino da EJA. Aqui vale ressaltar o que diz a Lei de
Diretrizes e Bases quanto a Educagio de Jovens e Adultos:

Os sistemas de ensino assegurardo gratui-
tamente aos jovens e aos adultos, que nio
puderam efetuar os estudos na idade regular,
oportunidades educacionais apropriadas, con-
sideradas as caracteristicas do alunado, seus
interesses, condicoes de vida e de trabalho,
mediante cursos e exames (BRASIL, 1996).

A escola precisa proporcionar oportunidades aos educandos da
EJA condizentes com a realidade de cada um. F importante que essa
parcela de estudantes tenha a oportunidade de concluir os estudos que

nio foi possivel terminar no ensino regular. Mesmo existindo muitos
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entraves no dia a dia escolar os quais tornam inviaveis o desejo de inovar,
¢ possivel oferecer aos educandos um caminho diferente com o auxilio

de uma SD (BRASIL, 2012).

Os avancos, desafios e tendéncias na educacio, conforme os
aspectos apresentados, estdo intetligados e diretamente dialogam com
os valores destinados com o objetivo de continuar avancando, vencendo
os desafios e seguindo as novas maneiras de ensinar, principalmente
quando se fala em praticas pedagdgicas voltadas para a EJA. A educa-
¢do, por representar um componente essencial para qualquer sociedade,
deve ser projetada de acordo com as necessidades dos cidaddos e com
a responsabilidade para conduzi-la corretamente, sem inviabilizar eco-

nomicamente o sistema.

O contexto da EJA e pensando na pertinéncia das SD, eviden-
cia-se a importincia de pensar no contexto educacional, considerando
os valores destinados para tal finalidade, principalmente ao se tratar do
jovem e do adulto ao mesmo tempo. O resultado serd o parametro
para o desenvolvimento da pessoa como cidadao o qual fara a diferenca

na sociedade, compreendendo-a e transformando-a (BRASIL, 2012).

E necessatio, no entanto, que haja um encorajamento de forma
direta e indireta para a tomada de iniciativas que visem a transformacio
educacional especifica neste trabalho, por meio do conhecimento e das
praticas aplicadas pelos entes da federacao quando o assunto é opot-
tunizar aquele que ja perdeu a primeira chance no estudo. E evidente
que, mesmo de forma ainda sutil, considerando as reais necessidades,

ja existem iniciativas para a melhoria dessa situago.

Embora haja avancos quanto ao buscar e inovar direcionado para
a BJA, inclusive com aplicacdo de SD, ainda é preciso avangar no que
diz respeito a qualidade, em todas as modalidades, de ensino no Brasil
e a necessidade se faz mais evidente na EJA. Essa realidade decorre de
diversos fatores, dentre eles os desafios que vao desde a infraestrutura até
a valorizag¢do do magistério. Consequentemente, esses desafios resultam
em estatisticas inaceitaveis, pois influenciam diretamente na sociedade

envolvida em tendéncias cada vez mais modernas. (BRASIL, 2012).
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Nesse contexto, faz-se necessario salientar que a educagdo de
qualidade ainda precisa vencer grandes percalcos, porque continua
travada por limites e possibilidades em todas as esferas e uma delas ¢é
a alfabetizacdo e letramento de jovens e adultos que retornam para a
escola muitas vezes apenas com a bagagem do cotidiano (LEAL; ALBU-
QUERQUE; MORALIS, 2010). Nao é possivel negar a esses educandos
a chance de uma educagio capaz de dar a eles o poder de ajudar na

transformacdo de sua sociedade.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante das leituras e reflexdes apresentadas, percebe-se que
o apoio através das sequéncias didaticas direcionado para Educacio
de Jovens e Adultos pode ser um recurso que trara bons resultados,
se considerarmos os avangos, os desafios e as exigéncias das novas
tendéncias educacionais e sociais. Nesse contexto, é possivel inferir
que os indices de aprendizagem da EJA apontam ainda para um fazer

pedagdgico equivocado.

Equivocos os quais indicam dificuldades de aprendizagem dos
estudantes. E um sinal de que ¢é preciso mudangas nas estratégias de
ensino para obter resultado positivo no final. As conclusGes mostram
a pertinéncia de novas investigacSes, estudos detalhados para que seja
identificada a forma de usar a sequéncias diddticas com metas eficazes,
principalmente, quando o foco ¢ a alfabetizagdo e o letramento dos

jovens e adultos.

Para isso, algumas sugestdes a exemplo de tornar a infraestrutura
das unidades escolares mais aconchegantes, adequadas, valorizar mais os
docentes e isso vai desde as condi¢bes de trabalho até a remuneracio,
observar as diferengas regionais e, a principal, maior atencdo as pecu-

liaridades dos educando da modalidade de ensino em questao.

E importante uma acio e reflexdo quanto a pertinéncia das SD
que podem modificar a qualidade de ensino a qual até o momento ¢é

insuficiente. E uma possibilidade de se favorecer o desenvolvimento das
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habilidades e competéncias dessa parcela de estudantes que procuram

a escola com o anseio de mudar a realidade pertencente a cada um.

Por fim, ressalta-se que os baixos resultados apresentados na rela-
¢Ao avancos, desafios, novas tendéncias educacionais e valores apontam,
principalmente, para a necessidade de se rever como o aluno da EJA esta
sendo orientado, mediado no que diz respeito as praticas pedagogicas
desenvolvidas em sala de aula. E uma revisio de planejamento que deve
se iniciar com recursos didaticos e pedagogicos adequados, condi¢oes
de trabalho que vio da infraestrutura fisica e tecnolégica até a formagio
continuada dos professores ¢ demais profissionais que estdo direta e/

ou indiretamente inclusos na Educac¢io de Jovens e Adultos.
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SABERES DOCENTES:
O SABER TECNOLOGICO UM DESAFIO
A PRATICA PEDAGOGICA?

Valéria Alves de Oliveira®

Herivelto Moreira®

INTRODUCAO

Os acontecimentos recentes decorrentes da pandemia Covid-19,
e o consequente afastamento da comunidade escolar das aulas presen-
ciais, aceleraram a necessidade da utilizacdo de recursos tecnologicos

na educacdo para dar continuidade as atividades escolares.

Nesse sentido, nao ¢ novidade afirmar que as escolas ainda nio
possuem recursos tecnolégicos suficientes e nem estrutura adequada para
atender tal demanda, mas em virtude da situacio as atividades tiveram
que ser adaptadas para o uso remoto das Tecnologias da Informacio e

Comunicagio (T1Cs) para dar prosseguimento ao ano letivo.

Para muitos docentes utilizar as TICs neste contexto é um desafio,
pois necessitaram de uma hora para outra passar de uma abordagem
pedagogica presencial para uma abordagem pedagdgica remota que
exige outras habilidades, ou seja, habilidades de utilizar as tecnologias,

mesmo que remotamente.

Desta forma, as TICs passam de um papel secundario a um papel
central, o que provoca muitas mudancas na maneira de se comunicar, na
forma de trabalhar (trabalho remoto) e principalmente na maneira de
aprender e ensinar. Diante disso, as exigéncias para exercer a docéncia

aumentaram para além das exigéncias normais da sala de aula. Os pro-
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fessores que ndo tinham o habito de trabalhar com recursos tecnolégicos

estdo precisando aprender novas formas de ensinar.

Atualmente trabalhando na coordenagio pedagégica de uma
instituicao de ensino é notavel as dificuldades dos docentes em utilizar
as TICs nas atividades escolares. Isto posto evidencia a relagdao dos pro-
fessores com as tecnologias e a falta de formagao desses profissionais

nesse quesito.

No transcorrer da minha trajetéria académica e profissional como
pedagoga na educagio infantil foi possivel observar que as TICs, quando
utilizadas, eram utilizadas de forma precaria no contexto educacional,
pois as abordagens eram relacionadas apenas a operacionalizacdo dos
recursos, em vez de dar énfase na forma de como utilizar as TICs para
inovar a pratica pedagogica.

Ao mesmo tempo que nio tive a oportunidade de utilizar as TICs
durante a minha formacio académica, percebi sua importincia e senti a
necessidade de dominar as habilidades para usa-las como ferramentas

para aprimorar a pratica pedagogica na escola.

Assim, a0 longo da minha trajetéria académica, aprofundei meus
estudos sobre essas questdes na tentativa de compreender melhor
como os professores utilizam essas ferramentas para inovar a mediacao
pedagogica.

No ano de 2015 conclui o mestrado nessa tematica, a dissertacio
intitulada: “TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICA-
CAO: Um estudo qualitativo com docentes do Curso de Pedagogia”.
O estudo teve como objetivo: Analisar como os professores do Curso
de Pedagogia de uma universidade particular do Estado do Rio Grande
do Sul utilizavam as TICs na pratica pedagdgica para a formagdo de
futuros professores. Neste capitulo apresento alguns resultados obtidos

por meio da pesquisa.

A pesquisa foi qualitativa de natureza interpretativa. A técnica
para a coleta de dados foi entrevista individual semiestruturada. A
selegao da amostra dos entrevistados seguiu a estratégia bola de neve e
a amostra final constituiu-se de treze professores (de um total de vinte

e dois professores) do Curso de Pedagogia, da Instituicao de Ensino
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Superior Comunitaria, que tem sede na cidade de Erechim, Estado do

Rio Grande do Sul Campus Frederico Westphalen.

O texto apresentado aqui é parte da dissertagio que tratou mais
especificamente dos saberes docentes e a auséncia do saber tecnolégico
na pratica pedagdgica dos professores do Curso de Pedagogia. O objetivo
deste capitulo é apresentar a visdo dos participantes do mencionado
sobre a importancia do saber tecnoldgico aliado a pratica pedagogica

para exercer a docéncia no ensino supetior.

AS TICs NA DINAMICA DO
CONTEXTO EDUCACIONAL

Mishra e Koehler (2006) abordam com muita propriedade a
integracdo das tecnologias na formacio de professores e no desen-
volvimento profissional dos mesmos. Os autores argumentam que a
atividade do professor exige um saber que integre a tecnologia na sua
pratica pedagogica.

Neste sentido, o professor necessita de uma formagio que o
prepare para reconhecer as possibilidades pedagégicas que as TICs
proporcionam ao ambiente educacional, pois “muitas vezes o mau uso
dos suportes tecnolégicos pelo professor pde a perder todo o trabalho
pedagdgico e a prépria credibilidade do uso das tecnologias em atividades
educacionais” (KENSKI, 2003, p. 50-51).

Para Kenski (2003), os professores precisam compreender as
caracteristicas desses tecursos e suas melhores formas de utilizagdo no
trabalho pedagdgico, uma vez que o uso impréprio das TICs compro-
mete 0 ensino e cria um sentimento aversivo em trelagao a sua utilizacao

em atividades pedagogicas.

As TICs tém potencial para apoiar e inovar o processo de ensino
aprendizagem. Grahan et al. 1 (2009, citado por TWINING et al., 2013)
constataram em um estudo, cujo foco foi explorar o desenvolvimento
profissional dos professores em relacio a integracao das TICs na media-

¢ao pedagdgica, que mesmo em cursos de formacio de professores que
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promovem a utilizagdo das TICs para a aprendizagem dos alunos, as

mesmas sio utilizadas principalmente para a transmissdo de informagdes.

Durante as entrevistas com os professores do estudo essa questio
ficou evidente, como pode ser observado no relato a seguir que deixa
claro que os professores estdo mais preocupados na operacionalizacdo
técnica desses recursos do que as possibilidades que as TICs podem

trazer patra inovar a mediacdo pedagdgica.

Uso o data show, o notebook, transmissao de
videos, musicas, isso sim, mas em um equi-
pamento mais elaborado, como no caso da
sala com projetor interativo, ja ndo me sinto
muito segura de levar uma turma de alunos
e chegar 14 me expor e ndo conseguir utilizar.
Estou manuseando o equipamento, mas eu
ndo me sinto segura de me expor na frente de
uma turma e dizer assim: Ajuda aqui porque
a professora nio sabe. Entdo, ainda ndo me
desafiei (E3, 8 anos de magistério no ensino
supetior).

A inovagio pedagdgica na pratica docente implica em uma for-
macio continua ao longo da carreira docente que privilegie as relagSes
entre conteudo, pedagogia e tecnologia. Essa formagdo deve ser uma
pratica culturalmente construida desde a formacio inicial e se prolon-
gar por toda a trajetéria profissional. Isso também implica em refletir
sobre um curriculo multirreferencial para a formacio docente, “em que
multiplas referéncias de saberes sejam articuladas no processo complexo
de sua formacao” (TORRES, 2012, p. 67).

A reflexdo sobre a utilizacdo das TICs e as possibilidades trazidas
para a pratica educativa mostram que o trabalho pedagégico nio se limita
a docéncia, mas repensa a formacio de professores. Ainda na opinido
de Torres (2012), a formacao académica para a aprendizagem com as
TICs nao ocorre de forma sistematizada na maioria das instituicoes de

ensino supetior.

Vale ressaltar que o reconhecimento das TICs como um recurso

pedagdgico nio exclui toda a trajetéria realizada pelos métodos tradi-

26



Tecnologias Digitais

cionais de ensino, ou seja, nao implica em descartar todo o caminho
trilhado pela linguagem oral e escrita, mas, reconhecé-las como uma
nova forma de categorizar o conhecimento (BEHRENS, 2000).

A integracio entre tecnologia e ensino é uma das formas signi-
ficativa ¢ diferenciada de desenvolver conteddos com mais qualidade.
Cada professor utiliza a estratégia que melhor se adapta ao seu contexto,
considerando sempre essas inimeras relagSes entre conteudo, pedagogia

e tecnologia.

TECNOLOGIAS, CONTEUDO E PRATICA
PEDAGOGICA: UM SABER NECESSARIO
PARA O DOCENTE

O trabalho docente demanda varios tipos de conhecimentos para
além daquele limitado ao conhecimento cientifico de suas disciplinas e
de técnicas para compattilhar-se, pois ensinar é uma atividade complexa.
Neste sentido, é importante refletir sobre a complexidade e a diversidade
de saberes que o professor precisa possuir para desenvolver seu trabalho

no ambiente educacional.

Durante as entrevistas quando perguntei aos professores quais
saberes consideravam importantes para exercer a docéncia no ensino
superior. Todos eles relataram que a pratica docente neste contexto
deve ser conduzida a partir de um conjunto de saberes. Varios saberes
surgiram na opinido dos professores, mas os que mais se destacaram
foram o saber cientifico, o pedagdgico e o da experiéncia, corroborando

com a classifica¢ido dos saberes utilizado por Shulman (1986).

O saber pedagégico é importante, quer dizet,
que maneiras criativas, que metodologias que
val incentivar o aluno recriar aquilo e traduzir.
Uso muito essa expressao, como ¢ que eu vou
traduzir isso para meu aluno (E8, 8 anos de
magistério no ensino supetrior).

Nio ha como entrar na sala de aula sem o
conhecimento cientifico, tem que ter toda
uma fundamentacio daquilo que vai trabalhar,
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tem que ter seguranca, firmeza, atualidade, a
questdo histérica, mas tem que saber a questio
atual, para poder fazer o trabalho, construir
com o aluno, fundamentar com ele (E1, 11
anos de magistério no ensino superior).

O professor que nao tem fundamentacio te6-
rica ndo tem clareza no que faz e nao consegue
nem fazer uma autoctitica da sua pratica e nem
qualificar sua pratica como decorréncia (E13,
9 anos de magistério no ensino superior).

Shulman (1986) desenvolveu um conjunto de conhecimentos
para a profissao docente, entre eles estio os saberes relacionados ao
conteudo e os saberes relacionados ao processo de ensinar. O autor
classifica os conhecimentos da seguinte maneira: Conhecimento do
conteudo (Content Knowledge); Conhecimento Pedagdgico Geral (General
Pedagogical Knowledge); Conhecimento Pedagégico do Contetudo (Pedago-
gieal Content Knowledge); Conhecimento Curticular (Curriculun Knowledge);
conhecimento dos alunos e suas caracteristicas; (Knowledge of learners 31
and their characteristics), Conhecimento dos contextos educativos (Knowledge
of edncational contexts) e Conhecimento dos fins, propésitos e valores

educacionais (Knowledge of educational ends, purposes and values).

O autor supramencionado destaca que o conhecimento pedagé-
gico (Pedagogical Knowledge- PK) e o conhecimento do conteudo (Content
Knowledge CK) sio saberes diferentes, mas que se complementam na
pratica pedagogica. Entdo, desenvolveu a no¢ao de Conhecimento
Pedagégico do Contetddo (Pedagogical Content Knowledge — PCK), que se
refere as técnicas e metodologias proprias de cada disciplina a serem

aplicadas no processo ensino-aprendizagem.

Ao se referir ao saber pedagdgico, os professores, entrevistados,
demonstraram que esse saber compde um conjunto de conhecimentos
e habilidades fundamentais para exercerem o ato de ensinar. Isso fica
evidente quando os respondentes afirmaram que nio basta apenas
dominar o conteddo, é preciso saber de que maneira vai trabalhar o
conteudo para desenvolver a aprendizagem do aluno, conforme mostra

o relato abaixo:
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O saber pedagogico é importante, quer dizet,
que maneiras criativas, que metodologias que
vai incentivar o aluno recriar aquilo e traduzir.
Uso muito essa expressdao, como ¢ que eu vou
traduzir isso para meu aluno (E8, 8 anos de
magistério no ensino superior).

Para Shulman (1986, p. 08, traducio livre) o Conhecimento
Pedagdégico do Conteudo é, de especial interesse porque identifica os
corpos distintos de conhecimento para o ensino. Representa a mistura
de conteddo e pedagogia para uma compreensio de como determina-
dos temas, problemas ou questdes sdo organizados, representados e
adaptados aos diversos interesses habilidades dos alunos e apresentados

para a instrugao.

As discussoes atuais sobre o papel do conhecimento da tecnolo-
gia parecem compartilhar muitos dos mesmos problemas que Shulman
identificou na década de 1980, no qual o conhecimento do conteddo
e da pedagogia foram considerados separados e independentes um do
outro. Da mesma forma, que atualmente o conhecimento da tecnologia
¢ muitas vezes considerado separado do conhecimento da pedagogia e
do conteudo (MISHRA; KOEHLER, 2000).

Conhecer o conteudo é saber realmente o que vai ser ensinado
ou aprendido, quais conceitos, teorias, procedimentos, ideias e regras
serdo aplicados. Para Shulman (1986) era importante ter uma abrangéncia
global sobre aquilo que se pretende abordar em sala de aula, entendendo

a natureza do conhecimento e sua extensao.

Mishra e Koehler (2006) baseados na classificacao de Shulman
(1986), especificamente sobre conhecimento pedagégico do conteido
desenvolveram o modelo de interdependéncia do conhecimento docente.
Esse modelo ¢é constituido pelo Conhecimento Pedagégico (PK) e
pelo conhecimento do conteddo. O Conhecimento Pedagégico (PK)
- conhecimento sobre processos, praticas e métodos de ensino, que
engloba as questGes de aprendizagem, planejamento de aulas, estratégias,
objetivos educacionais, entre outros. O Conhecimento do Conteudo

(CK) - conhecimento sobre o assunto a ser ensinado, e mais o Conhe-
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cimento Tecnolégico (TK) - o conhecimento que engloba as tecnologias

tradicionais e as digitais ou Tecnologias da Informagdo e Comunicagio.

De acordo com Mishra e Koehler (2006) o conhecimento tecno-
légico (TK) é o conhecimento sobre as tecnologias padrio, como giz e
quadro negro e também as tecnologias modernas, como computador e
internet. No caso das tecnologias digitais, envolve conhecimento para
trabalhar com determinados softwares ou hardwates, processadores de
texto, planilhas, navegadores, e-mails, criar ¢ arquivar documentos, etc. A
capacidade de utilizar as TICs como recurso pedagdgico que promova
a aprendizagem é uma habilidade que passa, entdo, a ser fundamental

para os professores.

A insercio do conhecimento tecnolégico aos saberes docentes
vem do reconhecimento de Mishra e Koelher (2006) das mudancas
ocorridas no espago escolar apés o desenvolvimento das tecnologias
digitais. Para os autores, esse conhecimento ¢ a capacidade que passa
a ser necessaria para os professores, mas que somente o dominio das
tecnologias digitais ndo garante que sua integra¢do no contexto educa-
tivo possa trazer melhorias para o processo de ensino-aprendizagem

(MISHRA; KOELLER7,20006, citado por GRAVONSKI, 2013).

Os autores argumentam que a combinacdo desses trés tipos
fundamentais de conhecimentos (conhecimento do conteudo, conheci-
mento pedagégico e conhecimento tecnoldgico) resulta em quatro tipos
de conhecimentos: da combinagio entre o Conhecimento Pedagdgico e
o Conhecimento do Conteudo resulta o Conhecimento Pedagégico do
Conteiado (PCK — Pedagogical contente Knowledge), envolve o conhecimento
de estratégias de ensino que incorporam metodologias adequadas para
enfrentar as dificuldades do aluno. Também inclui o conhecimento
do que os alunos trazem para a situacdo de aprendizagem, ou seja, o

conhecimento prévio dos alunos.

Nas entrevistas realizadas na época, foi possivel verificar como
os professores do Curso de Pedagogia utilizavam as TICs como recurso
n3o s6 para melhorar a propria pratica pedagogica, mas também como

recurso para desenvolver a aprendizagem dos diferentes conteddos
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com os alunos. A respeito disso, o E12, argumentou que a questdo
tecnologica hoje é:
também um saber necessario, que acredito
que o préprio profissional da educagio vai ter
que estar inserido, mas penso que tem outros
saberes que podem agregar a propria forma-
¢do. Como comentei antes, eu trabalho com
esse perfil de construcdo de conhecimento, de
abertura ao dialogo, de reflexio, de tomada de
consciéncia, porque essas sao as palavras hoje
que caracterizam as nossas propostas (E12,
14 anos de magistério no ensino superior).
Apesar de o entrevistado mencionar a questdo tecnoldgica como
um dos saberes que deve fazer parte do repertério de conhecimentos que
o futuro professor precisara ter para exercer a docéncia, no conjunto dos
treze professores que ministram aulas no Curso de Pedagogia, somente
um entrevistado mencionou a questiao do saber tecnolégico como um
dos saberes necessarios para o futuro profissional da educagio. Isso
talvez se dé pelo fato de os professores nio valorizarem tanto assim o

uso das TICs no processo de ensino-aprendizagem.

Para Masetto (2000), a educagdo nio valorizou o uso das tec-
nologias para tornar a aprendizagem mais eficiente e eficaz. A escola
repassa valores, padrées e comportamentos da sociedade, conservando o
patrimoénio cultural da humanidade. Para o autor supramencionado, ndo
se pode falar em tecnologia e educagao sem destacar a aprendizagem,
que podera colaborar no ensino dos alunos se usada corretamente, com

intencionalidade educativa.

De acordo com Masetto (2000, p. 133), essa desvalorizagio das
tecnologias se deve a vatias situacGes e uma delas é “a convic¢io de
que o papel da escola em todos os niveis é o de “educar” seus alunos
[...]”. Compreendendo “educacio” segundo o autor, como transmitir
um conjunto de conhecimento sistematizado e organizado de diversos
nfveis de ensino, e exigir dos alunos apenas a memorizac¢io das infor-

magdes e sua reproduc¢io nas provas.
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Os estudos na area indicam que o uso das TICs na educagao esta
trazendo novos desafios, tanto tecnolégicos quanto pedagdgicos e, para
isso, os professores precisam saber utilizar as tecnologias e a teoria de
forma conjunta, para inovar a pratica pedagdgica e assim obterem éxito
naquilo que desejam realizar. Além do conhecimento cientifico e da
experiéncia vivenciada no curso, o saber pedagdgico também apareceu
com certa frequéncia na fala de grande parte dos entrevistados como
um saber necessario para a formacdo do aluno do Curso de Pedagogia.

Essa necessidade pode ser petcebida no relato a seguir:

[..] os alunos tém que saber a teotia da apren-
dizagem, tém que saber os conceitos dentro
dos conteudos curriculares e precisam saber
como transformar esse saber cientifico em
um sabet escolar. Entdo isso s6 com aula nio
resolve, precisa ter oficinas, eventos, pesquisa,
entre outros, para conseguir (E11, 22 anos de
magistério no ensino supetrior).

O trabalho docente exige diversos saberes que contribuem
para formagio do professor, ou seja, sdo conhecimentos incorporados
e atualizados pelos professores em seus processos de formacao e futu-
ramente de trabalho. Todos esses conhecimentos contribuem para uma

atuagdo docente mais efetiva, visando a aprendizagem dos alunos.

CONSIDERACOES

Os saberes docentes relacionados as TICs necessitam ser repen-
sados, pois ainda nio hd o reconhecimento por parte dos docentes res-
pondentes da pesquisa a valorizagdo do saber tecnolégico. Foi possivel
observar uma maior valorizagio por parte dos professores entrevistados
do conhecimento cientifico, tanto para a prépria pratica para atuar no
curso de licenciatura, quanto para a formagdo do futuro profissional

da educacio.

Observou-se a partir dos relatos, que o saber cientifico e o saber
pedagdgico, na visdo dos professores, estio até certo ponto vinculados,

aproximando-se da classificacdo dos saberes elaborado por Shulman

)
)
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(1986), no qual o saber pedagdgico e do conteddo possuem um elo,

formando assim o Conhecimento Pedagégico do Contetdo.

Esse saber vai além do conhecimento do conteudo; esta relacio-
nado ao como fazet, ou seja, envolve o conhecimento de como estruturar
e representar o conteido para os alunos. Por exemplo, para um professor
de matemitica, ndo basta dominar esta area de conhecimento para ser
professor; ¢ necessario um bom conhecimento pedagégico daquilo que

esta ensinando.

Um profissional da educagio que domina os saberes pedagogicos
tem maior possibilidade de ajudar os alunos a construir o conhecimento,
adquirir habilidade e técnicas no conteudo proposto em seu componente
curricular. Esse dominio do saber pedagdgico inclui o conhecimento
sobre as técnicas e métodos utilizados na sala de aula, o conhecimento
da realidade dos alunos e as estratégias para avaliar a compreensio

dos mesmos.

Também foi possivel observar que embora os professores que
atuam no Curso de Pedagogia tenham mencionado a necessidade de
aprender a usar as TICs com estratégias pedagdgicas que contribuam
para a aprendizagem dos alunos, a habilidade técnica ainda é o principal
saber que os professores consideram importante para integrar essas

ferramentas no contexto educacional.

O saber tecnolégico nio ¢ percebido como um dos saberes neces-
sarios para exercer a propria docéncia. Esse saber para o profissional
da educagio é fundamental para poder integrar as TICs no contexto
educacional, pois um processo de aprendizagem que englobe esses
recursos, requer uma compreensio de como a tecnologia se relaciona

com o conteudo e a pratica pedagogica.

As TICs no contexto educacional estio abrindo portas para novas
descobertas, permitindo que o professor utilize seus conhecimentos
e os ensine de forma inovadora. Assim sendo, torna-se fundamental
que sejam realizadas discussbes mais complexas sobre a relacao dessas
ferramentas e o processo de ensino-aprendizagem para a formagdo do
professor, em uma sociedade em que os alunos ja nascem rodeados por

recursos tecnol6gicos.

SN}
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O estudo realizado visa contribuir para uma maior reflexio frente
a0 uso das TICs na educacio, pois professores que em tempos normais
ja enfrentavam problemas com o acesso, dificuldades de associar esses
recursos as suas aulas ou, até mesmo, resisténcia em utilizar tais ferra-
mentas na mediacio pedagbgica, atualmente, estdo tendo que aliar as
tecnologias as atividades escolares, uma vez que a abordagem pedagdgica
neste novo cenario (pandemia Covid-19) acontece majoritariamente por

meio destes recursos.

Nesse sentido, vale ressaltar a importancia de integrar as TICs na
formacio de professores, considerando-as como recursos para o apri-

moramento docente ao aliar tecnologia, conteddo e pratica pedagdgica.
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A CIENCIA E TECNOLOGIA
A SERVICO DA EDUCACAO ESPECIAL
E/OU INCLUSIVA

Ana Abadia dos Santos Mendonga*

INTRODUGCAO

A ciéncia ao longo dos anos vem ganhando importincia. Embora
ela exista desde os primérdios da civilizagdo, sua relevancia se acentuou

préximo do século X VI, quando se tornou indispensavel a navegagio.

O avango cientifico e tecnolégico possibilitou a Revoluc¢do Indus-
trial. Porém, a maquinaria da Revolucio Industrial ndo foi um simples
presente dos inventores, ela ocorreu porque havia disponibilidade de
capital e de mio-de-obra. As oportunidades que o mercado oferecia
para a obtenc¢io dos lucros fizeram com que se desenvolvimento cien-

tifico-tecnolégico ocorresse em grande velocidade.

A partir da Revolugio Industrial os conhecimentos tecnolégicos
e a estrutura social foram modificados de forma acelerada. Porém, foi a
partir da segunda metade do século XX que a humanidade mais acumulou

conhecimentos e mais acelerou o processo de transformagoes sociais.

Mas o que vem a ser Ciéncia? Ciéncia ¢ uma palavra que deriva
do termo latino “scientia” cujo significado era conhecimento ou saber.
Atualmente, designa-se por ciéncia todo o conhecimento adquitido atra-
vés do estudo ou da pratica, baseado em principios certos. Em sentido
estrito, ciéncia refere-se ao sistema de adquirir conhecimento baseado
no método cientifico bem como ao corpo organizado de conhecimento
conseguido através de tais pesquisas (MERRIAM, 2009).

A ciéncia compara os fatos com a realidade através de experi-
mentos. Por isso, a ciéncia precisa de laboratérios e ferramentas para

estudar tudo, da mais minuscula particula ao universo inteiro. A ciéncia

* Doutoranda em Educacio. Universidade de Uberaba (UNIUBE). ana_abadia@yahoo.com.br.
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estabelece metodologias rigorosas com instrumentos confiaveis para
acumular evidéncias com as quais pode comprovar ou refutar uma hipé-
tese. BAZZO (2010) diz que a ciéncia avalia suas proprias metodologias
e reexamina suas proprias provas. “A ciéncia nao é o unico caminho de

acesso a0 conhecimento e a verdade”.

Em condi¢bes ideais, a ciéncia experimental é independente
da pessoa que faz a observagdo ou o experimento. Ela é objetiva e
impessoal e estd em concordancia com a realidade observada e outros
conhecimentos comprovados (BAZZO, 2010).

Ha tipos de ciéncia que cercam o mundo: a ciéncia ideal fornece
resultados claros, logicos e isentos de ambiguidade. Sua validade pode

ser verificada ou refutada usando argumentos e razao.

A ciéncia moderna deduz a verdade desde os fatos verificados
pela experimentagdo metddica. Experimentos medem as coisas e os
fendémenos, dizem quanto pesam, quanto tempo duram, em que dire¢io

estao indo etc.

Enquanto a ciéncia antiga procurava explicar o “porqué” das coi-

sas, a ciéncia moderna pretende responder “como” as coisas funcionam.
E tecnologia? O que é e o que tem em haver com Ciéncia?

O uso do termo “tecnologia”, oriundo da revolugao industrial no
final do Século XVIII, tem sido generalizado para outras areas do conhe-
cimento, além dos setores da industria téxtil e mecanica. O Dicionirio
indica a palavra “tecnologia” como “um conjunto de conhecimentos,
especialmente principios cientificos, que se aplicam a um determinado

ramo de atividade: tecnologia mecanica”.

Em 1984 LONGO ja indica um conceito mais ampliado, ou seja,
que “tecnologia é o conjunto de conhecimentos cientificos ou empiricos

empregados na produc¢io e comercializacao de bens e servigos”.

Uma versao mais generalizada do conceito de tecnologia poderia

ser: “tecnologia é um sistema através do qual a sociedade satisfaz as
necessidades e desejos de seus membros” (LONGO, 1984).

Brito e Purificac¢io (20006, p. 19), classificam as tecnologias em

trés grandes grupos:
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Fisicas — s3o as inovacoes de instrumentais fisi-
cos, tais como: caneta esferografica, livro, tele-
fone, aparelho celulat, satélites, computadores;

Organizadoras — sao as formas de como nos
relacionamos com o mundo e como os diver-
sos sistemas produtivos estdo organizados;

Simboélicas - estao relacionadas com a forma de
comunicagdo entre as pessoas, desde o modo
como estdo estruturados os idiomas escritos
e falados até como as pessoas se comunicam
(BRITO E PURIFICACAO, 2006, p. 19).

A educacio especial e/ou inclusiva se apodera de vatias tecno-
logias criadas especialmente para o alunado deficiente. Haja vista, uso

de computadotes, ou objetos de menor peso tecnoldgico.

De posse desses conceitos e sabendo que a Ciéncia é o inicio de
qualquer tecnologia, ¢ que uma investigagao foi proposta tendo objeti-
vando identificar, conhecer e discutir tecnologias criadas para um melhor

aprendizado de alunos com deficiéncias nas escolas especiais e inclusivas.

Trata-se de uma pesquisa bibliografica que discute as concei-
tuacdes de Ciéncia e Tecnologia por varios autores, tais como: SILVA
& SILVA (2008), MANTOAN (2000), BAZZO (2010), BRITO &
PURIFICACAO (2006), dentre outros. F uma investigacio cientifica
que trata de um assunto de bastante interesse para quem trabalha com

educacio especial e/ou inclusiva.

CIENCIA E TECNOLOGIA

A ciéncia estd intimamente ligada com a 4rea da tecnologia, pot-
que os grandes avangos da ciéncia, hoje em dia, sdo alcancados através
do desenvolvimento de novas tecnologias e do desenvolvimento de

tecnologias ja existentes.

Na sociedade atual, a ciéncia e, principalmente, a tecnologia
possuem grande importancia na organizagio das praticas sociais, mas
as relacoes sociais também possuem grande importincia na produgio,

aplicagoes e implicagbes das tecnologias e conhecimentos cientificos.
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No entanto, Bazzo (2010) adverte quanto a percepgiao geral — induzida
por propagandas — de que a ciéncia e a tecnologia estabelecem verdades
interessadas e produzem resultados positivos pata o progresso humano,

sendo “comum muitos confiarem nelas como se confia numa divindade”.

A tecnologia concede a ciéncia precisio e controle nos resulta-
dos de suas descobertas, facilitando ndo s6 a relagio do homem com
o mundo como possibilitando dominar, controlar e transformar esse
mundo. “A ciéncia moderna instrumentalizou a razdo e escravizou o
homem através do controle légico-tecnolégico criando a tecnocracia,
onde toda a vida humana ¢é conduzida e determinada pelos padrdes
técnicos impostos pela ciéncia” (MIRANDA, 2002).

Na busca de esclarecer conceitos, os autores Silva & Silva (2008)
afirmam que “a tecnologia é uma ferramenta para estender nossas habi-
lidades”. A televisio, por exemplo, estende nossa visio porque podemos
ver coisas que estdo acontecendo longe, como uma partida de futebol
ou uma corrida de carros. Ha outras defini¢des de tecnologia, como:
“uma aplicacdo da ciéncia” (MAIA, 2000), “Construcdo do espirito
humano” (DEMO, 2002) e “Computagao humana” (MORIN, 2007).

Sao exemplos de produtos tecnolégicos: computadot, carro,
televisdo, casa, avido, grafo, faca, lampada incandescente, maquina de
radiografia, telescopio, alavanca, roupa, estéreo, lanterna etc. O verdadeiro
sentido da tecnologia é que ele deva promover as relagdes democraticas

entre as pessoas e entre as informagdes.

TECNOLOGIAS DA INFORMACAO
E COMUNICACAO (TICS)

A sociedade passa por diversas mudangas especialmente na area
tecnolégica com novas descobertas e inovagdes que exigem uma rees-
truturacao das atividades de maneira geral, especialmente na escola,
promovendo uma educacio que seja de qualidade e um profissional
com prepara¢io adequada para lidar com os desafios dessa tecnologia

e também procurar solugdes quando necessatio.
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Sabe-se que o professor hoje nio detém o conhecimento sozinho.
O aluno também ¢ o agente desse conhecimento e por esta razio, o
docente deve estar consciente de que ele ¢ um mediador da aprendi-
zagem, uma vez que, ha uma sucessdo de informagdes disponiveis na
internet. O educador precisa usar seu poder de docente para fazer com
que os alunos possam processat melhor as informagoes e saber filtra-las
para construir o conhecimento, como afirma Gadotti (GADOTTI apud
LINHARES, TRINDADE, 2003, p. 115) “hoje as teorias do conheci-

mento na educag¢io estdo centradas na aprendizagem”.

A vida das pessoas foram tomadas por uma invasiao das TICs
como forma de tornar a vida delas mais interessante e até ser conside-

radas como fator de sobrevivéncia.

Na area pedagégica nio esta sendo diferente. A pratica para a
construc¢ao do conhecimento esta cada vez mais cercada de tecnologias,
apesar de muitos professores nio sabetem lidar com ela. Na maioria
das vezes o que se vé é o uso como ferramenta para proporcionar uma
melhor qualidade da aula, repassando conteudos ja prontos e deixando

de lado a construcao do conhecimento pelo aluno através das TI1Cs.

A TECNOLOGIA NA EDUCACAO ESPECIAL
E/OU INCLUSIVA

Atualmente fala-se muito sobre Educacio Especial e/ou Inclusiva,
Inclusio Digital a respeito do uso do computador como instrumento
para auxiliar o aprendizado de individuos com deficiéncias. para que
esta ferramenta possa trazer aprendizagens consideraveis é necessaria

que ela seja bem utilizada.

O que acontece nas escolas ¢ que o uso das novas tecnologias
acontece como forma de desenvolvimento das atividades que possam

mudar o comportamento de individuos com deficiéncias.

A respeito disso o Dr. Jorge Marcio Pereira de Andrade destaca:
“No campo da Educagio Especial quando falamos de ‘inovagdes’ estamos
apenas apontando o que de ferramentas visiveis estio em uso junto ao
educando com necessidades especiais” (DEFNET, 2000).
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E importante colocar que existem outros tipos de tecnologias e
aparatos tecnoldgicos que também sio coadjuvantes no processo ensino
aprendizagem. Estamos falando do quadro de pincel ou de giz, méto-

dos ainda usados na escola que também fazem muito bem o seu papel.

Pensar no uso das TICs para a educacio especial e/ou inclusiva
nao significa que o professor deva deixar de lado estes instrumentos mais
antigos da conducio da aprendizagem, para lancar mao somente das novas
tecnologias para ajudar a promover o conhecimento. E bom frisar que o uso

do computador é extremamente necessario para essa modalidade de ensino.

Dar aos alunos com deficiéncias o direito de estar, de participar
e de aprender junto com os representativos da normalidade, fez com

que a motiva¢do para isto seja maior mals representativa.

Assim as empresas de tecnologias da informacio comegaram a
pensar em como ter alcance a este consumidor, colocando no mercado
softwares e outras ferramentas que contemple a mediagdo da aprendizagem
pelo professor pata os alunos com deficiéncias. Também ha os programas

de assisténcia a este alunado desenvolvido especialmente para eles.

A preocupagio do ensinar e do aprender continua crescente e por
esta razdo hd um empenho maior para romper as barreiras pedagdgicas
a fim de levar conhecimento, educagio e aprendizagem para todos na

escola, independente de possuirem deficiéncias ou nao.

Grande parte dos individuos com deficiéncias dependem da tec-
nologia para realizar as atividades do dia a dia, na escola e no convivio
com a sociedade. Daf a importancia da tecnologia ser aliada a educagio,
seja presencial ou a distdncia, pois com ela alunos que possuem defi-
ciéncias, que ndo poderiam executar algumas tarefas escolares, podem

executa-las com prontidio.

Inclusio Digital estd em voga em todos os sentidos. Ela ¢ citada
por pessoas ligadas a tecnologia, governos e organizagdes nao governa-
mentais e a sociedade em geral. Isso se da pelo fato de muitas pessoas
estarem voltadas para a inclusdo escolar e/ou especial, muito falada hoje
na midia, em congressos, seminarios ¢ pessoas em geral. Vale lembrar

que embora estejam empenhados, essa ¢ uma luta constante e trabalhosa.
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E importante ressaltar que o uso do computador por si s6 néo fara
que todos os objetivos almejados sejam alcancados. E preciso que haja uma
postura educacional. Eo profissional do ensino trabalhando como um
facilitador e criador de condi¢bes para que esses objetivos sejam alcancados.
Outro fator vem a tona entdo: o educador MENEZES, 1993).

A educacio inclusiva e/ou especial ndo se faz somente com
computadores de dltima geragdo, softwares capazes de tornar o ensino
mais pratico e didético, também ¢é de fundamental importancia que se
tenha profissionais capacitados para operar esta maquina e também
para dar suporte adequado e necessario ao educando com deficiéncia.

A significacdo que o elemento humano capacitado para lidar com
as tecnologias dentro da escola tem pata o aluno que dele necessita, deve
ser uma fonte de motiva¢io para que este professor continue buscar
melhorar sua qualificagio, se atualizando na formacdo tecnoldgica para
assim desenvolver sua funciao da melhor forma possivel, atendendo
assim os alunos com deficiéncias.

Garcia (2006, p. 31) traca alguns objetivos que devem serem

alcangados com o uso do computador na sala de aula:
¢ Aumentar a autoestima e autonomia do educando;

* Fazer com que cle experimente o sucesso;

* Mostrar que com o erro é uma etapa necessaria para o
aprendizado;

* Auxiliar o desenvolvimento cognitivo;

* Acompanhar o aprendizado respeitando os limites de
cada educando;

* Demonstrar a importancia do trabalho coletivo

* Desenvolver linguagem, leitura, raciocinio e atitudes.

TECNOLOGIAS DESENVOLVIDAS EM PROL
DAS PESSOAS COM DEFICIENCIA

A tecnologia se desenvolveu muito acelerando e revolucionando
além dos aparelhos eletronicos, mas também muitos dispositivos que

pessoas com deficiéncia fisica e motora utilizam no seu dia a dia, nos
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esportes, etc. Podemos citar os softwares, mecanismos que tornaram a
vida destas pessoas mais simples e atraentes. “A tecnologia evolui para
tornar a vida das pessoas, em geral, mais facil e agradavel. Para as pessoas
com deficiéncia, ela chegou para tornar as coisas possiveis, transfor-
mando a incapacidade em a¢ao”, ressalta BERSCH & TONOLLI, 2006.

Nos dias de hoje, ha inimeras empresas especializadas para adap-
tar e fabricar equipamentos diversos para o atendimento dos individuos
com deficiéncias fisica e motora. De acordo com DAMASCENO &
GALVAO FILHO (2012), as tecnologias que podem ajudar muito as
pessoas com deficiéncias sdo: a Bengala Luminosa, Pernas Roboticas,
Mouse Ocular, Teclado Virtual, Mouse Virtual, Guincho de Piscina,
Stand Table, Rob6 que aumenta a forga, TechTudo_TEK_fonte-Hela-
blog (Dispositivo de mobilidade robdtica), P¢é Inteligente, Joelho com

Bluetooth e Cadeira de Rodas movidas a Sopro.

Todas estas tecnologias visam o bem estar dos individuos com
mobilidade reduzida, tetraplégicos, deficientes fisicos e motores de
maneira geral. Algumas possuem tecnologias essencialmente brasileira,

como ¢ o caso do Exoesqueleto e a Bengala Luminosa.

TICS E AEDUCACAO ESPECIAL

A pratica docente através do uso das Tecnologias da Informagio e da
Comunicagio continua sendo muito discutida por exercer grande influéncia
nos processos ensino-aprendizagem e também contribui para mudangas
de alguns comportamentos do alunado com deficiéncias. A utilizacdo
devidamente planejada e adequada das TICs pode contribuir e favorecer
o desenvolvimento e aprendizado do aluno com deficiéncia, e ainda pode

contribuir no seu processo de inclusio no contexto da escola regular.
Mantoan (2000) diz,

[...] para se tornarem inclusivas, acessfveis a todos
os seus alunos, as escolas precisam se organizar
como sistemas abertos, em funcdo das trocas
entre seus elementos e com aqueles que lhe
sao externos. Os professores precisam dotar
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as salas de aula e os demais espagos pedago-
gicos de recursos variados, propiciando ativi-
dades flexiveis, abrangentes em seus objetivos
e conteddos, nas quais os alunos se encaixam,
segundo seus interesses, inclinacoes e habilidades
(MANTOAN, 2000, p. 02).

Desta feita observa-se que as TICs sio recursos tecnolégicos
atrativos, instigantes e estimulantes para que o aprendizado dos alunos
inclusos seja um momento também de alegria por estarem inseridos
na escola regular, sem traumas, com menos ansiedade, favorecendo a

aprendizagem, sobretudo.
Segundo ZULIAN & FREITAS, (2000),

[...] os ambientes de aprendizagem baseados nas
tecnologias da informagao e da comunicagio,
que compreendem o uso da informatica, do
computador, da Internet, das ferramentas para
a Educaciao a Distancia e de outros tecursos e
linguagens digitais, proporcionam atividades
com propositos educacionais, interessantes
¢ desafiadoras, favorecendo a construcio do
conhecimento, no qual o aluno busca, explora,
questiona, tem curiosidade, procura e propoe
solugdes. O computador é um meio de atrair o
aluno com necessidades educacionais especiais a
escola, pois, a medida que ele tem contato com
este equipamento, consegue abstrair e verificar a
aplicabilidade do que esta sendo estudado, sem
medo de errar, construindo o conhecimento
pela tentativa de ensaio e erro (ZULIAN &
FREITAS, 2000, p. s/n).

E necessétio e urgente promover a aprendizagem para alunos com
deficiéncias. Dentro de uma proposta inclusiva, as TICs sio importants-
simas pois podem levar aos alunos com deficiéncias, uma aprendizagem
contextualizada, significativa e atrativa, que ¢ uma necessidade dessa

modalidade educacional.

A escola regular precisa ver que ¢ fundamental proporcionar aos

alunos com deficiéncias, a oportunidade de aprender, interagir, criar,
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pensar e ter acesso a todas as tecnologias que o auxiliem a superar as
barreiras que encontra em razio de sua limitagdo e valorizando suas

potencialidades.

CONSIDERACOES FINAIS

Apesar de todos os beneficios que a ciéncia moderna e a tec-
nologia tém proporcionado aos seres humanos, vem crescendo o dis-
cutso ctitico sobre a amplitude que elas podem causar no cenario da

sociedade moderna.

A ciéncia é uma representacdo (forma de explicar a realidade), que
tem como caractetisticas: linguagem prépria; conhecimento acumuldvel,
registravel e refutavel; e articulagdo entre procedimentos metodolégicos

e fundamentos epistemolégicos.

A tecnologia pode ser compreendida como sindnimo de técnica
(o que pressupde a¢do humana, cultura); como aplicagio de procedimen-
tos (o que faz com que pensemos o fogo como uma tecnologia, assim

como os computadores); e como tecnocracia (ideologizagao da técnica).

E através da ciéncia que entendemos o comportamento da socie-
dade e também através dela que desenvolvemos estudos que permite

nos desenvolver tecnologicamente.

A ciéncia e a tecnologia sempre estiveram muito proximas uma
da outra. Geralmente, a ciéncia ¢ o estudo da natureza rigorosamente
de acordo com o método cientifico. A tecnologia, por sua vez, é a
aplicagdo de tal conhecimento cientifico para conseguir um resultado
pratico. Como exemplo, a ciéncia pode estudar o fluxo dos elétrons em
uma corrente elétrica. Este conhecimento foi e continua sendo usado
para a fabricagdo de produtos eletrénicos, tais como semicondutores,

computadores e outros produtos de alta tecnologia.

Na educagio especial e /ou inclusiva a tecnologia tem ajudado
sobremaneira na condugio do aprendizado de alunos com deficiéncias.
Ela est4 sendo adaptada para oferecer aos alunos com deficiéncias fisica

e motora de modo especial, a comodidade de se locomover sozinhos, de
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poder manusear um computador com a cabega, conseguir digitar com
o olhar, manusear o mouse com os olhos e até poder entrar em uma

piscina para se divertir sem muito esforco.

A Ciéncia aliada a tecnologia promove uma infinidade de instru-
mentos tecnolégicos que facilitam a vida de todos e de modo especial

a das pessoas com deficiéncias.

Sem a Ciéncia, estes aparatos tecnolégicos nao seriam possiveis
deixando uma populacio inteira de individuos deficientes a margem da

sociedade moderna.

Escolas regulares e/ou especiais através de seus alunos com
deficiéncias podem usufruir de varias tecnologias para a melhoria da

aprendizagem e da socializacdo de todos os discentes com deficiéncias.
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O PROCESSO EDUCATIVO DIANTE
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INTRODUCAO

A elaboragio deste capitulo surgiu de discussoes a respeito da
formacio de professores no contexto da sociedade moderna sobre
o conhecimento e utiliza¢ao das tecnologias, e ainda a tendéncia
do professor pesquisador. Um tema recorrentemente abordado,
que busca uma abordagem conceitual e seus usos. Para apresentar
o elaborado o texto esta organizado em trés momentos.

No primeiro momento abordaremos brevemente sobre tec-
nologia, trazendo algumas discussdes em torno desse termo, além de
tratar de alguns aspectos de sua relagdo com a educagdo, em particular

a educacio formal.

No segundo momento fazemos alguns apontamentos a respeito
da tecnologia na pratica educativa do professor, refletindo a respeito
desse profissional da docéncia, que é capaz de atuar competentemente

e produzir conhecimento sistematico, a partir de sua pratica pedagogica.

E, no terceiro momento, focaremos no professor pesquisador
diante das novas tecnologias, trazendo aspectos que inserem esse pro-
fessor na pesquisa de modo a evidenciar como se da a articulagdo entre

a teoria e pratica.

Esperamos que o texto colabore para refletir a respeito do pro-

fessor pesquisador e o processo educativo diante das novas tecnologias,

> Mestre em Ensino Tecnoldgico pelo Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e Tecnologia

do Amazonas. Professor de Geografia da SEDUC-AM. E-mail: marciosn.geo@gmail.com
¢ Doutora em Educac¢io em Ciéncias e Matemitica. Professora do Instituto Federal de

Educagio, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas. E-mail: rosa.azevedo@ifam.edu.br

48



Tecnologias Digitais

trazendo a tona conceitos e caracterfsticas que apontem elementos a
respeito desse profissional e suas possibilidades em sala de aula na

construcio e reconstrucio do conhecimento.

O QUE SE ENTENDE POR TECNOLOGIA?

Quando ouvimos ou falamos em tecnologia, imediatamente vem
ao pensamento os aparatos modernos eletronicos da modernidade, como
smatphones, notebooks, tablets etc. Sem duvida, tais aparatos representam
avancos tecnolégicos, mas ndo nos esquecamos que a histéria da tec-
nologia é mais antiga do que se imagina, o lapis em algum momento

histérico foi uma tecnologia avangada. Nesse ponto de vista,

A tecnologia estd amplamente difundida entre os
diversos dominios da existéncia humana (habitos
alimentares, ritmos de vida, maneira de trabalhat,
sistemas da saide, processos pedagogicos, etc.)
e conforme se amplia sua influéncia na vida
das pessoas, ¢ normal que se coloque a questio
sobre seu sentido, surgindo a necessidade de
um esfor¢o de discernimento e compreensio
tedrica-critica. (COSTA ez al., 2013, p. 840).

Portanto, o uso da tecnologia nao é novo, apresentou-se como
ferramentas das mais vatiadas formas durante toda a histéria da humani-
dade. Tendo como marco as tecnologias surgidas na revolugdo industrial,
mudando a forma artesanal de trabalhar pelo trabalho fabril. No entanto,
¢ importante destacar a questio das técnicas que também evoluiu em
complexidade, juntamente com o processo de construgdo das sociedades.
Assim, ¢ bem comum a confusio entre os termos tecnologia e técnica. De
forma empirica, podemos pensar que a tecnologia é uma espécie de saber

considerado mais racional, enquanto a técnica esta baseada na experiéncia.

No entanto, apesar do termo tecnologia fazer parte do nosso
dia a dia, ndo ¢ simples conceitua-lo, de modo que ha visées comple-
xas relativas a tal conceito. Sabemos que o termo tecnologia deriva do
termo grego fechne, o qual significa o conhecimento de como produzir

coisas. Nesse sentido,
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Tecnologia, entio, pode ser dita como sendo a
racionalidade pratica que acompanha e guia as
atividades produtivas, e é, portanto, complexa-
mente envolvida nas relacdes sociais nas quais
pessoas sdo educadas e treinadas. [...] tecno-
logia ¢ a forma de agdo pratica acompanhada
pela razdo pratica, a qual objetiva instilar nos
individuos certas acoes habituais — quer virtu-
des morais (ou seja, maneiras corretas de agir
em situagdes) ou habilidades técnicas — e, mais
tarde, dar-lhes poderes reflexivos para avaliar
essas virtudes ou habilidades, provendo a eles
a capacidade de refind-las, modifica-las ou
transforma-las. Em outras palavras, tecnologia
sdo meios por intermédio dos quais os seres
humanos produzem nio apenas produtos e
trabalho, mas também a si mesmos enquanto
seres humanos tanto nos seus aspectos refle-
xivos quanto nos nio-reflexivos. . mediante
varias tecnologias que os humanos desenvol-
vem os seus habitos, capacidades, habilidades,
identidades e conhecimentos que os marcam
como sendo membros de um grupo social e
cultural BURKITT, 2002, p. 223-224, tradu-
€40 10$5a).

Também ¢ relevante a contribuicio de Pinto (2005), que traz

importantes contribui¢des para conceituarmos tecnologia, apresentando-

-nos quatro acepgdes para o termo, a saber: a) A tecnologia como epis-

temologia da técnica; b) Tecnologia equivalente a técnica; ¢) Tecnologia

como o conjunto de todas as técnicas de que dispde uma determinada

sociedade; e d) Tecnologia enquanto ideologizac¢do da técnica.

De acordo com o autor, nido hd consenso quando a defini¢do

de tecnologia,

Desde os jornalistas até os filésofos, ndo ha
estudioso dedicado a observar a realidade,
onde se destaca ao primeiro relance a forma de
produgcio social, que deixe de usa-la, tendo de
permeio os especialistas em todos os modos
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imaginaveis do saber. No entanto comprova-se
imediatamente um conteddo inequivoco para

defini-la (PINTO, 2005, p. 219).

Na educagio escolar, o uso da tecnologia se apresenta como
importante ferramenta para o aprendizado. Porém, ¢ preciso ter cuidado,
pois seu uso deve ter um objetivo pedagdgico, com foco de ensinar para
que o aprendizado seja significativo, ndo caindo na armadilha de usar
a tecnologia como fim, dependente e responsavel por tudo, em uma
visdo ou atitude que coloca a tecnologia como centro do processo ou

da reflexdo. A respeito disso, Silva (2013, p. 854) argumenta que

A tecnologia ndo pode se separar da questio
sobre a verdade e o bem, porque, nesse caso,
limita a existéncia humana. O problema da
mentalidade tecnologista é considerar a tec-
nologia como algo superior a verdade e ao
bem. Uma sociedade em que os seres humanos
passam a considerar como valida apenas a
dimensdo tecnolégica padecera, sem duvida,
de sérios problemas. E evidente que a dimen-
sao tecnologica é fundamental, o problema
esta na “embriaguez” no uso da tecnologia,
tendo por pressuposto a ideia de que nao
ha limites para aquilo que ela pode oferecer.

Assim, vivemos em uma sociedade em constante mudanca, e
a escola faz parte dessa mudanca, sendo reconhecida como espago
fundamental para a formagao de cidadios criticos. Com esse propésito,
a tecnologia pode se apresentar como mais uma ferramenta a fim de

auxiliar em sua pratica educativa.

O PROFESSOR E A TECNOLOGIA NA SUA
PRATICA EDUCATIVA

Para o uso tecnologia de modo consciente nos processos edu-
cativos escolares, os processos formativos de professores merecem
atencdo, dentre outros aspectos para pensar a relagdo entre educacio e
tecnologia. Para Carvalho, Kruger e Bastos (2000, p. 15),
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A educacio em suas relagoes com a Tecnologia
pressupSe uma rediscussao de seus fundamen-
tos em termos de desenvolvimento curricular
e formacio de professores, assim como a
exploracdo de novas formas de incrementar
o processo ensino-aprendizagem. (CARVA-
LHO, KRUGER, BASTOS, 2000, p. 15).

Os autores chamam aten¢do para a necessidade de os profes-
sores se prepararem-se frente a realidade tecnoldgica da escola e dos
proprios alunos, para um ensino de forma contextualizada, que haja uma
mediacdo pedagdgica. Esta, de acordo com Masetto (2013), pode ser
compreendida como a atitude e o comportamento do professor que se

coloca como um facilitador, incentivador ou motivador da aprendizagem.

O processo ensino-aprendizagem exige do docente agdes em
algumas dire¢des, tais como: oferecer sugestdes de leitura, esclarecer
conceitos, socializar experiéncias, motivar os alunos, integrar atividades

e turma, oferecet feedback das produgdes dos estudantes.

Nesse aspecto, a tecnologia pode colaborar, como ferramenta de
ensino importante. Porém, fazer com que essas ferramentas possam de
fato auxiliar na pratica educativa/pedagdgica, exige conhecimento por
parte do professor para melhor utiliza-la, necessitando que a tecnologia
seja agrupada ao curriculo escolar e ndo vista apenas como um acessorio
uma vez ou outra utilizada, sem nenhuma reflexdo do seu potencial (ou
n30) para as praticas pedagdgicas.

Para o uso da tecnologia como ferramenta nas praticas pedago-
gicas, faz-se necessario pensar seu uso de modo contextualizado, e ndo
por si s6, apenas para reproduzir a imagem de um professor moderno
com aparatos tecnolégicos. E preciso usar a tecnologia como mediadora
e incorpora-la no dia a dia, aproximando-a da rotina escolar, juntamente
aos que os educandos vivem em suas vidas reais, fazendo assim mais
sentindo do que é abordado em sala de aula, levando-os a construir

conhecimento com o uso dessas tecnologias.

Demo (2005) fala da incoeréncia de se considerar o uso adequado
das tecnologias no processo ensino-aprendizagem sem a mediagdo do

professor, embora possamos entender que os professores enfrentam

1
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dificuldades em aplicar essa tecnologia, pois sio duplos os desafios de

utilizd-la em tal processo como bem aponta Oliveira (2008, p. 12):
[...] em primeiro lugar, sente-se impotente
no sentido da amplitude de informagdes que
ele sente como necessarios serem ordenados,
quanto mais, analisados, frente a sua area de
conhecimento e como essa é transformada em
relacdo com a realidade; em segundo lugar,
a dificuldade de desmitificacao das diversas
tecnologias midiaticas, que, por razdes de des-
conhecimento e a0 mesmo tempo de fascinio
o conduzem muitas vezes a atitudes extremas
de rejeicdo total, de encantamento irrefletido
ou mesmo de indiferenca.

Percebemos, assim que para utilizar a tecnologia, como recutrso,
em sua pratica pedagdgica o professor precisa levar em conta além de
suas possibilidades de uso, mediante sua forma de conceber a tecnologia,

a estrutura fisica e pedagdgica de sua escola.

Koehler e Mishra (2009) explicam que os professores precisam
ser criativos e flexiveis ao usar tecnologias em sala de aula, pois devem
reconhecet, que ao integrar tecnologias em sua pratica pedagogica, podera
haver mudangas positivas e/ou negativas, ¢ que isso vai depender do
entendimento que o professor possui e das influéncias que a tecnologia

podera contribuir nas situages de ensino oportunizadas.

O uso da tecnologia, como recurso, nio ¢é tarefa facil dado que o
professor precisa se ocupar [...] ndo sé com o aluno em sala de aula, mas
em organizar as pesquisas na internet, no acompanhamento das praticas
no laboratério, dos projetos que serdo ou estio sendo realizados e das
experiéncias que ligam o aluno a realidade”. (MORAN, 2004, p. 15).

Para atuar nessa perspectiva, concordamos com Imbernén (2006) que
os professores devem se conceber como sujeitos autbnomos, participativos,
reflexivos e investigadores da préptia pratica educativa, buscando caminhos
para superagao das situacoes problemas que emergem no interior da escola.
Entendemos que uma possibilidade esta em conceber o professor como

pesquisador de sua pratica educativa, frente ao uso das tecnologias em aula.

u
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PROFESSOR PESQUISADOR DIANTE
DAS TECNOLOGIAS

A necessidade de o professor atuar como pesquisador de sua pré-
pria pratica para atuar de forma auténoma sobre o processo educativo,

com uso das tecnologias, é o que norteia nossas discussoes nessa se¢ao.

De acordo com Freire (1996, p. 29) “ndo ha ensino sem pesquisa

e pesquisa sem ensino”, em outras palavras, ndo é admissivel a disso-
ciacao destas duas varidveis.

A importancia da pesquisa na pratica docente

reflexiva tem sido recorrente nas preocupagoes

dos pesquisadores. O que ainda carece de mais

investigacdo sdo as condi¢oes que tém o profes-

sor para fazé-la no cotidiano das escolas e quais

proposi¢des podem vir a0 encontro ao cenario

real das escolas (VEIGA ez a/, 2012, p. 2).

A corrente tedrica sobre professor pesquisador teve suas origens
com Lawrence Stenhouse’, devido 2 necessidade da pesquisa sobre a
pratica em sala de aula, preocupando-se com a importancia da pesquisa
e do curriculo para o desenvolvimento do professor. Essas ideias foram

difundidas na Inglaterra, na década de 1970.

O professor pesquisador seria aquele que parte de questdes relativas
a sua pratica com o objetivo de aprimora-la. Portanto, “[...] centra-se na
consideragao da pratica, que passa a set meio, fundamento e destinagdo dos
saberes que suscita, desde que esses possam ser orientados e apropriados

pela agio reflexiva do professor.”” (MIRANDA, 20006, p. 135).

O professor pesquisador ndo se sente imobilizado diante das
dificuldades e desafios da pratica educativa diaria, mas se pde em busca
de encaminhamentos alternativos para os desafios postos, mediante o
desenvolvimento de atividades estruturadas metodologicamente que
permitam a investigacdo da realidade e a produ¢io de mais conheci-
mentos. (MARON, 2014).

Para maior aprofundamento do tema, consultar: STENHOUSE, L. A#n introduction to
curricnlum research and development. Londres: Heinemann, 1975.
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Nesse sentido, Esteban e Zaccur (2002) mencionam que os pro-
fessores-pesquisadores sdo os que produzem conhecimentos sobre a sua
docéncia, de modo que o desenvolvimento dessas atitudes e capacidades
permite reconstruir saberes, articular conhecimentos teéricos e praticos

e produzir mudangas no seu cotidiano.

Reconstruir saberes para produzir mudangas na pratica educa-
tiva vai ao encontro das necessidades formativas dos professores para
uso das novas tecnologias no processo ensino-aprendizagem. Oliveira

(2008, p. 2-3) afirma que

Uma das maiores dificuldades encontradas
hoje, nos diversos setores da sociedade, sdo
os conflitos provocados pela influéncia das
tecnologias na sociedade, especificamente das
novas tecnologias de comunicacio e infor-
magcao. Esta dificuldade se da porque nio
ha uma conscientizagao por parte da grande
maioria da sociedade sobre a importancia de se
pesquisar sobre as tecnologias. (OLIVEIRA,
2008, p. 2-3)

Hssa tecnologia é uma nova linguagem, a qual o professor deve

estar em sintonia,

O desafio que se impGe hoje aos professores
¢ reconhecer que os novos meios de comu-
nicagdo e linguagens presentes na sociedade
devem fazer parte da sala de aula, nio como
dispositivos tecnologicos que imprimem certa
modernizacao ao ensino, mas sim conhecer a
potencialidade e a contribuicdao que as TICs
podem trazer a0 ensino como recurso e apoio

pedagégico as aulas. (PENA, s/d, p. 10).

Portanto, a pesquisa no contexto do processo de ensino-apren-
dizagem e as reflexGes sobre esse processo devem estar articuladas
com a experiéncia e o conhecimento docente, indo ao encontro do que
ressalta Pimenta (2003) quanto a importancia de formar professores
para que assumam uma atitude reflexiva em relagdo aquele processo e

as condigbes sociais que o influenciam.

1
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CONSIDERACOES FINAIS

As considera¢des que fizemos até aqui a respeito do professor
pesquisador e o processo educativo diante das novas tecnologias nos
levam a inferir sobre a importancia de o professor atuar como pesquisador
de sua prépria pratica, como meio de desenvolver uma agao pedagégica
com o uso das novas tecnologias de forma auténoma e significativa para

o aprendizado dos alunos.

Outra inferéncia diz respeito a importancia de a pesquisa ser com-
preendida um recurso indispensavel ao trabalho do professor com o uso
das novas tecnologias, tanto para investigacdo de questdes relacionadas

a estas quanto para articula-las como questoes da pratica pedagdgica.

Assim, pode-se concluir que a tecnologia tem possibilidades de
colaborar como ferramenta de ensino importante na pratica educativa/
pedagdgica docente, para tanto ¢ importante que o professor tenha uma

atitude investigativa e reflexiva perante sua pratica.
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FRAGILIDADE NA FORMACAO
DO PROFESSOR DO ENSINO PUBLICO

Jussara Costa?®

INTRODUCAO

Em bairros periféricos, mesmo de uma grande metrépole como
Curitiba, o perfil socioecondmico dos alunos de escola piblica estadual,
¢ baixo. Precariedade de moradia e saneamento basico além de certa
bagagem de problemas psicossociais, nao devem ser questoes determi-
nantes a definir o futuro de um estudante. Nem tampouco, que este
estudante tenha como opg¢ao uma escola, cuja sede é um prédio alugado
pelo poder publico e sem condi¢oes pata instalacdo de um laboratério

de informatica.

Entretanto, mesmo diante das adversidades socioecondémicas
e psicossociais, ¢ perceptivel a aquisicio de smartphones por parte de
alunos e seus familiares, fato que nio coaduna com a manuten¢io de

uma rede »/ fi domiciliar.

O aluno da escola publica de hoje, na sua grande maioria, vé e
entende a escola como um espago de sociabilidade e de convivéncia. E,
em se tratando de bairros periféricos, onde praticamente as opg¢des de
lazer sdo nulas, esta percepcio ¢ cada vez mais acentuada. Este aluno
ndo tem o habito de estudar e tdo pouco se interessa por perguntar
sobte o que nio entende quando um conteddo lhe é passado. Seu estilo
é “copista”. Copiar do quadro ou do livro didatico. E mesmo realizando
uma c6pia, ndo compreende o que copiou. Dificilmente, pergunta “qual
o tema da aula de hoje professorar”, ou ainda, “sobre a atividade da
ultima aula, ndo entendi muito bem tal questao, tenho ddvidas”. Quando
o aluno ¢ interpelado sobre suas duvidas, reponde que nio as tem ou

simplesmente diz que ndo entendeu nada.

8 Professora Licenciada em Geografia, docente da Rede Publica do Estado do Parana/SEED.
E-mail juprogeo@gmail.com
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Ao se deparar em descrever uma imagem ou traduzir uma charge
relacionando a um determinado conteudo, as dificuldades encontradas
sao imensas. Nido consegue expressar através de palavras, a descri¢do
de uma foto. Infelizmente, o modus operandi deste aluno atualmente é
tirar nota, mesmo que ndo aprenda. Seu maior interesse é concluir logo
o ensino médio para que assim possa ter um emprego, independente

de sua real aprendizagem.

E do entendimento do professor, que cada aluno tem suas neces-
sidades individuais, aprende de modos e em ritmos diferentes. Todavia,
¢ notorio a falta de interesse do aluno pelo ato de estudar, ou por que
esta cada vez mais enredado na falta de compreensio do que lhe ¢ ensi-
nado ou por que o modelo de ensino ¢ muito chato e arcaico, diante do

mundo tecnolégico com o qual pode interagir ao seu redor.

CONFLITO GERACAO X VERSUS GERACAO Z

A educacgio do século XXI ¢é globalizada e a escola piblica ndo
pode ficar a margem desta evolucdo. Os professores que atuam, a pelo
menos dez, quinze ou até mais anos em sala de aula, estdo se deparando
com um mundo em constante transformacio. Somos professores da
escola tradicional, nossos alunos nao sio e, infelizmente, nio fomos

preparados para este cenario. O conflito interior é constante.

De acotdo com Hesselben, Goldsmith e Beckhard’ (1997, n/c
apnd TOLEDO, ALBUQUERQUE e MAGALHAES, 2012, p. 02), o
comportamento da gera¢do z e a influéncia nas atitudes dos professo-
res - a geragdo X é composta dos filhos dos Baby Boomers da Segunda
Guerra Mundial, (Baby Boomer ¢ uma defini¢ao genérica para criancas
nascidas durante uma explosio populacional — explosio de bebés) . Os
integrantes desta geragdo, sdo os nascidos, entre os anos 1960 e 1980.
Os Baby Boomers participaram da maior e mais impressionante onda

de educacio da histéria. Esta tendéncia perdurou na Geragdo X.

? HESSELBEIN, FRANCES; GOLDSMITH, MARSHALL; BECKHARD, RICHARD.
A organizagdo do futuro: como preparar hoje as empresas de amanhi. Sio Paulo:
Futura, 1997.
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De acordo com Oliveira (2010), os jovens desta geragio nao se
inflamavam com os arroubos dos movimentos politicos revolucionarios
da época e nem tao pouco com manifestacSes sociais. Muito diferente

da nossa contemporaneidade.
Para Cherubin,

0 pouco contato que geragdes como os “baby
boommers”, nascidos entre as décadas de
1940 e 1960, tinham com os adultos dava
for¢a a voz do professor. Hoje, o cenario é
diferente. “ Antigamente, as unicas referéncias
eram pai, tio, padrinho, padre. A geragio da
internet tem mil amigos no Facebook, 500
seguidores do Twitter. O professor é s6 uma
referéncia entre outras muitas que eles tém
(CHERUBIN, 2012, p. 12).

E quase que “insana” a maratona que um docente necessita fazer
para acompanhar filmes e séries de streaming que os alunos assistem,
e relacionar com o que se procura aplicar em sala. Os jogos ndo estio
mais restritos a um aparelho estatico em casa, estdo na palma da mio
dos jovens e os acompanham onde estes forem. O aluno que estd em
sala de aula hoje nio tem paciéncia para ler um texto de meia pagina;
um conteudo sé lhe chama atencio se conter fotos e figuras. E a leitura
de graficos? Como é possivel expressar uma ideia verbalmente falada ou
através de um texto, enriquecer seu vocabulario, senio através da leitura?
Por experiéncia pessoal, percebo uma dificuldade enorme em procurar
desenvolver, no aluno da escola publica que ja nasceu conectado com
o mundo, a autonomia, a responsabilidade e a criticidade. Este aluno da

chamada Gerac¢ido “Z” é curioso, mas também imediatista.

FORMACAO DOCENTE

No caminhar da carreira do magistério, principalmente no ambito
do sistema privado de ensino, a tecnologia e seus avangos se impdem
numa volatilidade dificil de acompanhar. Cada vez mais ¢ intensificado

a implementacio das “metodologias ativas” onde o aluno é o centro do
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processo e o professor tem o papel de mediador. Para tanto os profes-
sores passam pot constantes capacitaces. De acordo com o Professor
José Motta Filho!’, inimeras as ferramentas que surgem a servigo desta
metodologia: Flipped Classroom (sala de aula invertida), Peer Instruction
(Instrugdo por pares), PBL-Problem Based Learning (Aprendizagem
Baseada em problemas), TBLC-Team Based Learning Collaborative
(Aprendizagem Colaborativa em Equipe), Think Pair Share (Pensar,
Unir e Compartilhar), Story Telling (Narrativa, contagio de histérias),
Gamification (Gamificagio), Design Thinking (Pensando através do
desenho), The Jigsaw Classroom (Sala de aula de quebra-cabega), What
is in quiry base learning (Aprendizagem baseada em perguntas).

Todavia, na esfera publica a realidade é muito diferente; é o proprio
professor que busca e procura aprender como utilizar tais metodologias
com seus programas ¢ aplicativos, custeando muitas vezes este apren-
dizado. E quando este obtém éxito no seu intento, ao procurar aplicar
suas novas estratégias, esbarra na falta de estrutura. Ainda cabe ressaltar,

que esta iniciativa ¢, na maioria das vezes, individual e ndo coletiva.

O Brasil ¢ um pafs de dimensées continentais, e tem como prin-
cipal desafio a implementacio de rede de internet que chegue a todos
os estudantes - e por que nio também professores - de forma gratuita,
diminuindo assim o abismo de desigualdade que existe entre o ensino
publico e o privado. Atualmente a chamada ”inclusao digital” ndo chega

a todos os rincoes do territdrio brasileiro.

Nio existem no Brasil, politicas publicas de Estado, voltadas a
adequada formacio de docentes, na medida em que as inovagdes se dao
no ambito internacional. As politicas publicas sdo transitorias, como

transitérios sao os governantes que atuam no Estado Brasileiro.

No periodo de 2001 a 2005, nos bancos académicos da univer-
sidade, nao me foi ensinado em como lidar com todos as adversidades
do cotidiano de uma sala de aula, em especial, na escola publica. Desde
os problemas psicossociais de cada aluno (cujas causas residem, muitas
vezes, no seio familiar) até o equacionamento da dificuldade de apren-

dizagem individual. Atuando na pratica de fato, pude perceber que a

0 https:/ /www.youtube.com/watch?v=znj4u_D4mO0
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fragilidade econémica do sistema educacional puiblico, ndo faculta a
todas as escolas a existéncia de uma rede de apoio permanente. E, em
se tratando dos meios que nos projetam a transferéncia de conteudo, a
capacitacdo oferecida pelo poder publico é deficitaria e muito paulatina,
sem deixar de mencionar a falta de instrumentaliza¢do e aparelhamento
tecnolégico e tudo que esta estrutura exige, principalmente material

humano nominado na figura dos técnicos.

O mundo tem se tornado cada vez mais dinamico e interco-
nectado no cotidiano e nio se vé mudangas efetivas no que tange ao
desenvolvimento e aplicagdo de politicas publicas voltadas para formar
e capacitar melhor o docente, diante da atual sociedade da informacao
e comunicagao. Principalmente, por que o aluno de hoje ndo tem mais
o mesmo petfil passivo de vinte anos atras. Esta geragdo e as que estio
chegando, manuseiam um smartphone quando comegam a andar, com-

preendem o que é uma self ou a filmagem de sua imagem em tenra idade.

APLICATIVO DE MENSAGEM

Ainda muito arraigada a um modelo tradicional de ensino, senti
muita dificuldade em estreitar a comunica¢do entre aluno e professor
através das redes sociais. Alguns semindrios me convenceram que nio
adianta remar contra a maré. Pude perceber, que mesmo diante de
condig¢bes socioecondmicas deficitarias, os alunos sao portadores de
smartphones. A grande questio estaria em verificar se estes seriam um

bom recurso pedagdgico.

No inicio de um determinado ano, quis incorporar a cultura de
atividades enviadas e respondidas por e-mail. Sem sucesso. A resisténcia
foi quase unanime. Minha postura em manter tal pratica gerou desgastes
em razao da ndo aceitacdo por parte dos alunos. Na escola de atuacio,
ndo eram todos os professores que partilhavam desta mesma pratica.

Como eu era a Unica, era facil justificar que este método nio daria certo.

No ano seguinte, me propus a formar grupos da disciplina que
leciono (Geografia) em um aplicativo de mensagens, o WhatsApp. Enten-

dia, que pelo simples fato de os alunos nio se desconectarem de seus
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aparelhos, a absor¢ao pela nova metodologia despertaria maior interesse
por estudar. Estabeleci as regras e finalidades de uso do grupo por parte
dos alunos. Disse que as abordagens, duvidas, questionamentos seriam
de cunho pedagégico, que a duvida de um poderia ser o esclarecimento
para outro e assim poderfamos estabelecer uma discussio virtual aberta
e proveitosa. Um numero consideravel de alunos nao entendendo ou
ndo aceitando seguir tais regras, desvirtuaram os dialogos até de forma
pejorativa. Mesmo depois de alguns alertas, fui obrigada a bloquear os
grupos de todas as turmas, pois esta atitude comportamental dos alunos
foi unanime em todas elas. Alguns, contrariados, sairam dos grupos, e
0s que permaneceram me procuravam no privado para tirar davidas
sobre determinados assuntos. Assim, cada grupo virtual acabou tendo a
func¢do de uma plataforma de inser¢ao de textos e videos ou um simples

“mural de avisos”.

Nem mesmo os livros didaticos dispostos em plataformas digi-
tais, assim também como aplicativos, mapas, links, videos curtos, video
aulas, memes relacionados a disciplina, foram suficientes para motiva-
-los a acessarem contetdo digital. Com esta estratégia, a intencio era
implementar a “sala de aula invertida”, uma vez que cada aluno tem
necessidades distintas de aprendizagem. Bergmann (2018), relata que,

personalizacdo da educagdo é uma proposta de solugio.

Quando comecamos a aplicar a inversdo de
salas de aula, logo percebemos que haviamos
nos deparado com um sistema que efetiva-
mente capacitaria professores a personalizar
o ensino para cada aluno — o objetivo dos
educadores desde os primérdios do conceito
de aprendizagem individualizada. Ao apresen-
tarmos nosso modelo de sala de aula invertida
a educadores de todo o mundo, muitos dis-
seram: “Esse método ¢ replicavel, escalavel,
personalizavel e facilmente ajustavel as idios-
sincrasias de cada professor (BERGMANN,
SANS, 2018, n/c)

Diante da incompreensio ou resisténcia, um ou outro aluno

tirava foto do contetdo escrito no quadro, pois esta metodologia ainda
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¢é muito presente no seu ritmo de escolarizagao. Foi muito dificil fazé-los
compreender a inten¢do dessa proposta metodoldgica a nivel virtual,
que somente tetia €xito com a patticipacio ativa do discente. Também
houve incompreensdo por parte de alguns pais, cujos filhos relataram
que “a professora da aula usando o celular”. Foi necessario esclarecer a
eles que o celular ¢ um meio de transmitir conteudo para que seu filho

possa estudar.

A frustragio diante da expectativa gerada me fez perceber que
o smartphone é um instrumento de uso do aluno de acordo com o seu
interesse, assim também como as redes sociais, mesmo que nelas estejam

dispostos contetdos relacionados as disciplinas.

PANDEMIA

Neste ano de 2020, uma pandemia se imp6s ao mundo. Todos
os segmentos da sociedade foram impactados e nio foi diferente com a
educagio. O distanciamento e isolamento social se tornaram uma pratica
por tempo indeterminado. O desemprego impactou economicamente
o segmento educacional privado, culminando na absor¢io pelo sistema
publico. Diante da falta de perspectivas ao retorno das atividades cur-
riculares presenciais, foi montado, por parte da Secretaria de Educacio
do Parana, um sistema de aulas remotas utilizando a plataforma do
Google Classroom, com o intuito de que os estudantes pudessem dar
continuidade a sua aprendizagem. Se por um lado foi proporcionado a
alguns estudantes tal continuidade, a outros um abismo maior se abriu,
deixando-os a margem deste processo virtual. Para estes, a continuidade
da possivel aprendizagem se deu de forma analégica e sem maiores
interagdes pedagdgicas.

Toda inovagao softe resisténcia, e neste processo nao foi diferente.
Inicialmente muitos alunos se recusavam a realizar atividades propostas na
plataforma do Google Classroom. Somente a comunicagio estabelecida
(via WhatsApp) com pais e responsaveis proporcionou o aumento no
numero de acessos dos filhos, mesmo com a falta de habilidade destes

em lidar com esta nova realidade. Ainda, de forma a intensificar cada vez
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mais o transito virtual na plataforma, uma questio obrigatéria deveria

ser realizada diariamente para garantir a presenca virtual.

Com o intuito de aprofundar os conteidos inseridos na plataforma
do Google Classtoom, uma das estratégias pensadas e adotadas foram
as lives via meeting com os alunos, aplicando a sala de aula invertida.
Com uma semana de antecedéncia, os alunos deveriam ler sobre um
determinado tema e postetiormente levar ddvidas e questionamentos para
a discussao virtual. Entretanto, a adeséo foi muito baixa e, dos poucos
alunos presentes, somente alguns ativaram o video e o som. Foi muito
frustrante, diante da expectativa criada, a falta de comprometimento por
parte dos poucos alunos que estavam presentes, pois nio leram nada
ou quase nada sobre o tema proposto. Logo, nio tinham duvidas, e a
aula foi uma exposicdo da professora (eu) para eles (alunos) ouvindo

de forma passiva.

Por esta experiéncia atipica, de distanciamento social, pude petce-
ber que ainda hd muita dificuldade, em o aluno desenvolver autonomia e
administrar seu tempo, para se tornar um estudante, mesmo utilizando

a tecnologia como meio.

CONSIDERACOES

Diante da aparente, complexa e inquietante relacdo do professor
(geragio X) com aluno (geragio Z), é questao de sobrevivéncia no seu
meio, que o docente de hoje, tenha em mente, a obrigacdo de quebrar
seus paradigmas de priscas décadas. Seu aluno ndo é mais passivo e sim
impaciente. Suas atitudes demonstram que as quatro paredes da sala de
aula estdo obsoletas demais. O professor ja foi o centro do processo

ensino-aprendizagem; hoje é o mediador e o aluno é o agente direto.

Entretanto, em se tratando do ensino publico, para que o professor
se entenda e se sinta um mediador na transmissao do conhecimento, num
mundo de constantes transformacoes, ¢ necessario que politicas piblicas
sejam pensadas e aplicadas na formacdo do professor; assim também
como recursos destinados ao aparelhamento e instrumentalizacao das

escolas no ambito tecnolégico ao comegar pelas redes de internet que
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cheguem a todos. Somente com um investimento nesse nivel é que o

abismo social e tecnolégico podera desaparecer.
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AVALIACAO DA APRENDIZAGEM:
UM RELATO DE EXPERIENCIA SOBRE
A APLICACAO DE TRABALHO EM GRUPO
EM CURSOS DE POS-GRADUACAO (MBA)
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INTRODUGCAO

Este capitulo pretende apresentar uma abordagem a respeito
da avaliagdo da aprendizagem em cursos de pds-graduacio totalmente
on-line. Trata em especifico do trabalho em grupo, um recurso que
busca aumentar a interacdo entre estudantes e motivar a elaboragio das

atividades de forma colaborativa.

Sera apresentada a experiéncia das autoras que buscaram por
meio de ferramentas disponiveis no AVA (Ambiente Virtual de Apren-
dizagem), utilizado na instituicdo que foi realizada a pesquisa, aplicar
um trabalho em grupo onde os estudantes foram selecionados aleato-

riamente pelo sistema.

Antes deste relato, vamos situar o leitor a respeito dos conceitos
de EaD (Educacio a Distancia) e avaliagio da aprendizagem, sobre a
colaboragio e cooperacdo no ensino, o envolvimento dos estudantes no
aprendizado conjunto, a interagio, os recursos do AVA para atividades
em grupo e ao final, o relato de experiéncia sobre o trabalho em grupo,

onde vamos apresentar a analise dos resultados e as consideragdes finais.
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Professora-tutora na Pontificia Universidade Catdlica do Parana. E-mail: jspinardi@hotmail.com
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sora-tutora na Pontificia Universidade Cat6lica do Parana. E-mail: vanearaujo.mkt@gmail.com
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AVALIACAO DA APRENDIZAGEM NA
EDUCACAO A DISTANCIA (EAD)

Para compreender o conceito de EaD, vejamos o que nos dizem
Maia e Mattar (2007, p. 6): “A EaD ¢ uma modalidade de educag¢do em
que professores e alunos estdo separados, planejada por instituicdes e
que utiliza diversas tecnologias de comunicac¢io”. E o Decreto n° 5.622,
de 19 de dezembro de 2005, conceitua a EaD, da seguinte forma:

Art. 1° - Para os fins deste Decreto, caracteri-
za-se a educac¢do a distancia como modalidade
educacional na qual a mediagdo didatico-pe-
dagdgica nos processos de ensino e apren-
dizagem ocorre com a utilizacio de meios e
tecnologias de informagdo e comunicagio,
com estudantes e professores desenvol-
vendo atividades educativas em lugares ou
tempos diversos.

Encontramos atualmente diferentes modelos de EaD, como o
ensino totalmente a distancia e o ensino hibrido que utiliza recursos da

EaD e do ensino presencial.

Por meio desses conceitos, é possivel compreendermos que a
interacdo dos estudantes precisa ser pensada e repensada, pois é neces-
sario que se crie formas de interacdo que os levem a desenvolver um

senso de pertencimento.

Neste capitulo abordaremos mais especificamente os cursos de
pos-graduacio lato sensu (MBA — Master Business Adprinistration) totalmente
a distancia que ocorrem por meio de um AVA, com a media¢do de um
professor-tutor que auxilia e acompanha os estudantes no processo de

aprendizagem.

Outro ponto importante quando falamos de cursos a distancia é a
questio relacionada a avaliagdo da aprendizagem. Até alguns anos atras,
ndo havia a preocupagio com a avaliagio da aprendizagem e sim com os
exames escolares que tinham como objetivo obter ou néo aprovagio. A
avaliacdo da aprendizagem vai além desse conceito de aprovar ou nio,

ela deve contemplar o real aprendizado do estudante. Nesse contexto,
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¢é importante tanto o desenvolvimento de diversas formas de avaliagio,
quanto o papel do professor-tutor que passa a ter um maior significado
para os estudantes, pois ele pode direcionar as avaliagdes de forma a

contribuir com o aprendizado.

Para Moraes (2014), ¢ necessario um estudo mais aprofundado
e reflexivo sobre os processos e instrumentos de avaliagdo utilizados.
Em relagio aos processos, compreende-se a avaliacio ndo como um
momento apenas de verifica¢do do aprendizado, mas sim da observagao
do estudante no seu dia a dia em todos os aspectos que envolvem seu

processo de aprendizagem.

A avaliagdo da aprendizagem na modalidade EaD requer rupturas
com o modelo tradicional de avaliacio. Para nao incorrer nos mesmos
equivocos da avaliacdo tradicional, o professor precisa buscar novas
posturas, estratégias de engajamento no contexto da docéncia e da apren-
dizagem e depois redimensionar as praticas de avaliar a aprendizagem em
sua atuagdo. O modelo tradicional utiliza-se de procedimentos vinculados
a medida cumulativa de resultados alcangados em testes pontuais, onde

se mede quantidade e volume atribuindo graus meramente numéricos

(SANTOS; SILVA, 2006).

Na avaliacdo da aprendizagem na modalidade EaD, a instituicao de
ensino ou o professor-tutor pode valer-se de diversos instrumentos que
variam de acordo com a disponibilidade do AVA utilizado pela institui¢io
de ensino. Alguns instrumentos disponiveis nos AVA, sdo: testes objetivos,
questdes discursivas, entrega de trabalhos, blogs, wikis, portfélio e féruns
de discussio. Esses instrumentos podem permitir uma avaliagio continua,
onde o professor-tutor acompanhe o estudante durante todo o processo
de aprendizagem e ndo somente utilizando-se de um instrumento com o
objetivo de aprovatr ou nao os estudantes. Dentre esses instrumentos, alguns
permitem uma avaliagdo individual como portfélios, questdes objetivas e
discursivas, entre outros e temos aqueles que permitem maior interagio,
colaboracio e cooperagio entte os estudantes, como é caso de blogs, wikis,

féruns de discussao e trabalhos em grupo.

Em qualquer dos instrumentos de avaliagdo temos como fator

importante o feedback do professor-tutor, que pode contribuir com o
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processo de aprendizagem, apontando onde o estudante acertou e tam-

bém, o que precisa ser melhorado para alcangar os objetivos propostos.

Para Garcia (2013, p. 85):

Uma das finalidades da avaliacdo da apren-
dizagem é criar condigbes para melhorias do
processo de construcio de competéncias dos
alunos. Assim sendo, o feedback (realimenta-
¢do) entre os sujeitos da a¢do avaliativa exerce
uma importante func¢do, pois o comunicado
constante sobre o desempenho e todos os
aspectos educativos a ele relacionado auxilia e
orienta na busca de melhorias ainda no proprio
percurso da acio.

O feedback permite nio s6 ao estudante perceber onde possui
maiores dificuldades, mas também, ajuda o professor-tutor a encon-
trar caminhos para direcionar esse estudante na construgiao de seu

conhecimento.

COLABORAGAO E COOPERAGCAO NO ENSINO:
UMA FORMA DE APRENDIZAGEM

Nio podemos igualar o trabalho colaborativo com o trabalho
cooperativo, ambas aprendizagens sdo diferentes. Wagner e Day (apud
BOAVIDA; PONTE, 2002, p. 4) sdo consistentes com a analise dos
significados de laborare (trabalhar) e gperare (operar) que, juntamente com

o prefixo “co”, entram na constituicio das palavras colaborar e cooperar.

Na cooperagao cada integrante do grupo realiza parte do tra-
balho para integrarem as participagdes objetivando um resultado final.
Diferente da colaboragio onde a constru¢do do trabalho é realizada
em conjunto, respeitando as ideias e contribui¢des de cada integrante,

proporcionando que participantes aprendam uns com 0s outros.

Montes (2017) aborda a aprendizagem colaborativa como uma
abordagem educativa, na qual ha o envolvimento de grupos de estudantes

que trabalham em conjunto.
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Na colaboragdo ha interagdo sincrona entre os integrantes para
que ocorra compartilhamento, andlise e discussdo das ideias e a atividade

seja realizada em conjunto para a entrega do resultado final.

Segundo Cohen e Lotan (2017, p. 17) “para obter os beneficios
da cooperacio, ¢ necessatio, preparar os estudantes para a vivéncia de
cooperacdo”. Assim, pode-se considerar como aprendizagem colaborativa
quando todos os participantes do grupo estdo envolvidos no processo de
construcio do trabalho, compartilhando seus conhecimentos e pontos
de vista, se preocupando com o resultado final e ndo apenas em entregar

a parte realizada individualmente.

O trabalho em grupo tem como objetivo possibilitar o com-
partilhamento de ideias e conhecimentos entre os pares, exercendo a
capacidade de comunicag¢do para que seja alcangado um objetivo, em

geral a construcio da aprendizagem.

Os trabalhos desenvolvidos em conjunto com outras pessoas
desenvolvem habilidades nos individuos como relacionamento intet-
pessoal, aprender a respeitar a opinido dos colegas e o tempo de desen-

volvimento de cada individuo.

Parra (2002, p. 39) considera “o trabalho com os outros como
decisivo no desenvolvimento intelectual do ser humano. A interacio
social, a atuagdo em grupo, o compartilhamento de ideias e informa-
¢bes vem a ser uma réplica e um apoio ao desenvolvimento operat6rio
do sujeito”.

As empresas atualmente, prezam pelo trabalho desenvolvido de
forma colaborativa ou cooperativa, assim ha necessidade das institui¢bes
de ensino criarem metodologias pedagdgicas que visem o desenvolvi-
mento destas habilidades, podendo exercer o aprendizado de forma
pratica como futuro profissional, tendo adquirido as caracteristicas

necessarias para aplica-las no mercado de trabalho.

Na EaD, igualmente como no ensino presencial, é necessario
aplicar praticas pedagdgicas que preparem os alunos para a atuagio
profissional, proporcionando interagdo entre professor e colegas. Esta
interacdo é comum quando se utiliza féruns de discussio, ferramenta

muito utilizada na EaD para esclarecimento de davidas sobre o contetddo
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e/ou para realizar atividades avaliativas. Mas ndo é comum a aplica¢io
de trabalhos em grupos, embora haja estrutura nos AVA para que as
atividades em grupo ou equipes possam ser desenvolvidas e entregues,

via sistema.

Os AVA proporcionam que sejam realizados trabalhos em grupo,
de forma cooperativa, onde as partes, integrantes do grupo, irdo definir

as tarefas, desenvolvé-las e um dos integrantes ira realizar a postagem.

A INTERACAO NA EAD

Na EaD, a interatividade se pressupoe da relagao entre docente e
discente, por meio de um processo de troca entre os pares, embasadas

em pesquisas, leituras e na contribuicao sociocultural de cada elemento.

Conforme Bem, Schuelter e Cruz (2003), a EaD possibilita a
interagio social entre estudantes e professores que superam as distincias
sociais e geograficas, possibilitando dispor de espagos para interacio
informal, os quais ajudam a fortalecer os vinculos afetivos e o espirito
de apoio. Ao utilizar um AVA, a postura dialégica e cooperativa sio

elementos essenciais.

Nesta premissa, os autores consideram o papel importante que
a BaD apresenta para a sociedade, por meio da interagdo entre os pares
no processo de ensino-aprendizagem pela busca do conhecimento. Além
das interagoes entre professor e estudante, os AVA permitem a intera-
¢do entre os discentes. As novas tecnologias permitem este processo
de troca, proporcionando aos estudantes a aprendizagem por meio de

praticas pedagodgicas colaborativas ou cooperativas.

Bolzan (apud BEM; SCHUELTER; CRUZ, 2003), considera que
na EaD as intera¢des podem ser apresentadas de quatro formas: aluno/
interface; aluno/contetdo; aluno/professot; aluno/aluno. Quando a inte-
racdo ocotre entre aluno/interface, a tecnologia deve ser favoravel para
o aluno, deve ser adequada para o ensino a distincia e caracteristicas do
egtesso. Na interacdo com os componentes aluno/contetido, o material
deve ser didatico, que auxilie na compreensao das tematicas apresentadas e

motive o aluno aos estudos. Na interacio aluno/professor, o professor deve
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criar empatia e proximidade com os discentes, ter capacidade de gerenciar
conflitos, possibilitar motiva¢ao aos alunos e auxiliar em todo processo de
ensino-aprendizagem. As intera¢des aluno/aluno proporcionam um apren-
dizado em conjunto, desenvolvem habilidades interpessoais, auxiliam no
processo de comunicagio, sendo que devem respeitar o direito de expressdo

e o contexto sociocultural onde estio inseridos.

RECURSOS DO AVA PARA ATIVIDADES
EM GRUPO

Na EaD, o AVA deve proporcionar ao estudante a compreensio
dos conteudos apresentados, a interacdo entre os pates, a mediagdo do
professor-tutor e um ambiente funcional, de ficil acesso e que facilite

o aprendizado.

“Os atuais nfveis de desenvolvimento tecnolégico, aliados aos
recursos da informitica e das telecomunicaces, tornaram a EaD cada vez
mais acessivel, promovendo espacos em que a interagdo tem se mostrado
frequente e cada vez mais elaborada” (CORREA; FERREIRA, 2016, p.
39). A interagao é fundamental nesta modalidade de ensino, visto que

todo o aprendizado sera por meio de recursos on-line.

Para o desenvolvimento das atividades em grupo, que é o foco
deste capitulo, o0 AVA deve propiciar recursos para que a atividade possa
ser realizada. E a possibilidade de interacio entre os pares ¢ essencial

para a construcio do trabalho.

Vamos apresentar algumas ferramentas do AVA, que podem
ser utilizadas para a realizacio de trabalhos em grupo: Chat, Férum de
discussio e sala virtual.

Segundo Pulino Filho (2005), o chat pode ser utilizado por gru-
pos de trabalho, cada grupo pode ter a sua sala de bate-papo, podendo
atuar de forma separada ou visivel, tendo ou nio acesso aos debates

de todos os grupos.

O férum de discussido permite um ambiente de interacio, onde

cada estudante contribui com seu pensamento. Lobato (2013) considera
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que este recurso possibilita a troca, a construgdo e a producio de saberes

entre os aprendizes.

A sala virtual oferece recursos de chat, audio e video e alguns

ambientes proporcionam o compartilhamento de materiais.

Vale ressaltar que destas trés ferramentas apresentadas apenas
duas permitem uma interacdo sincrona: chat e sala virtual. Tanto no
chat como na sala virtual, os estudantes podem compartilhar ideias em
tempo real, o que seria ideal para trabalhos desenvolvidos no modelo

colaborativo.

No férum de discussao, cada estudante realiza uma postagem
e espera a visualizagdo e contribuicdo do colega, sendo a comunicagio
assincrona, onde vai depender de varios momentos para que o trabalho

seja construido.

Outras ferramentas, que podem ou nio, serem ferramentas vin-
culadas a0 AVA, podem ser utilizadas para a interagdo e contribuem para
a construcio dos trabalhos em grupos, como: Wikis, Blogs, Whatsapp e
redes sociais.

RELATO SOBRE A APLICACAO DO TRABALHO
EM GRUPO EM TURMAS DE POS-GRADUAGAO
(MBA) NA MODALIDADE EAD

A seguir, vamos apresentar um relato referente a situacio pra-
tica vivenciada pelas autoras, sobre a aplica¢ao do trabalho em grupo
em duas disciplinas de pés-graduacio latu sensu - MBA (Master Business
Administration) de cursos distintos, ofertadas na modalidade a distancia,
de uma universidade brasileira. Vale ressaltar aqui, que estes cursos sio
totalmente on-line, niao dispondo de momentos presenciais além das

provas presenciais.

Os trabalhos correspondem a avaliacio do conteudo abordado
em uma aula da disciplina on-line. A analise sera apresentada de forma

distinta em cada curso e depois serd realizado um discurso geral.
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As professoras-tutoras, prepararam os estudantes para o desen-
volvimento do trabalho, por meio de informativos enviados por avisos,
orientando sobre o desenvolvimento da atividade, a importincia da
realizacdo de trabalhos em grupos, ferramentas disponiveis no AVA para
interacdo, critérios de avaliagdo, forma e prazos de entrega do trabalho.
Também, foi utilizado o “Férum de Discussao” para orientar sobre
davidas pertinentes ao trabalho e mensagens individuais respondendo

as demandas dos estudantes.

Os grupos foram selecionados aleatoriamente pelo sistema e
em cada grupo, o AVA disponibilizou um férum para troca de ideias e
materiais. As professoras-tutoras visualizavam estes féruns para perceber
a interacido dos estudantes na construcio dos trabalhos, mas ndo havia
mediac¢io, sendo que estas ocorreram por meio de um férum de discus-
sdo especifico para tirar dividas gerais sobre a disciplina e mensagens

trocadas por meio do AVA.

A entrega do trabalho foi realizada por um integrante do grupo,
sendo que a nota atribuida e feedback foram automaticamente atribuidas
a todos os integrantes, apds a correcio, exceto para aqueles que nao
participaram do trabalho. A verifica¢do dos estudantes que ndo contri-
buiram para o desenvolvimento do trabalho foi por meio da informagio
do “lider” do grupo, responsavel por gerenciar o desenvolvimento da
atividade e postar o trabalho no AVA. As professoras-tutoras, poderiam
também verificar por meio de relatérios de acesso e discussao no férum
especifico de cada grupo, o estudante que nio contribuiu no desenvol-

vimento da atividade.

Ap6s o prazo finalizado e a avaliacio das atividades, foi realizada
uma pesquisa por meio da ferramenta Google Forms, com a finalidade
de analisar a percepcdo dos estudantes sobre esta pratica e o grau de

satisfacdo na realizagdo do trabalho em grupo.

O questionario analisou dados quantitativos e qualitativos, por
meio das varidveis: interesse, participa¢do, interagao, aspectos positivos
e aspectos negativos identificados no desenvolvimento do trabalho em
grupo. A seguir apresentamos os resultados desta andlise, de forma

individual para cada curso. Que serdo nomeados como curso A e B.
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ANALISE DOS RESULTADOS

A pesquisa resultou em uma amostra total de 116 de um uni-
verso amostral de 215 estudantes em ambos os cursos, sendo a2 amostra

referente a 64% do curso A e 43% do curso B.

O questiondrio apresentou como ptrimeira questio se o estudante
achava interessante realizar algumas atividades em grupo durante o curso
na modalidade a distincia. Como resultado, 56,6% dos estudantes do
curso A consideram que sim e 44,4% consideram que nio. No curso
B o resultado ficou semelhante com uma taxa positiva de 52,3% dos

respondentes e 47,7% consideram como nio sendo interessante.

Embora a maioria aponte que acha interessante a metodologia
aplicada e descrita neste relato, para o desenvolvimento das atividades,
¢ importante identificar por meio da andlise qualitativa o que identifica
o aspecto de nido achar interessante, assinalada pelo publico que res-

pondeu a pesquisa.

A segunda questio identificou, por meio dos respondentes do
instrumento de pesquisa, os estudantes que participaram e colaboraram
com o grupo, para o desenvolvimento do trabalho. No curso A demos-
trou para uma porcentagem positiva em 88,9% similar as respostas do
curso B de 88,6%.

Interessante destacar nesta analise, que embora tenha uma parcela
significativa dos respondentes que consideram nio ser interessante a
pratica em grupo realizada, a maioria participou e colaborou com o grupo
para o desenvolvimento do trabalho. Isto demonstra o comprometimento

dos estudantes na realizacdo das atividades avaliativas.

A terceira questdo fechada sinalizava para duas respostas: sim
ou nio. Foi questionado sobre a interagdo entre os componentes do
grupo. No curso A apresentou como resultado uma porcentagem de
54,2% e grupo B apenas para 29,5%. Por meio das respostas desta
varidvel, ficou nitida a distingdo de opinides entre os cursos. Aqui seria
interessante fazer uma andlise mais aprofundada para identificar porque
no curso B a boa interagdo nao ocorreu, na opinido dos estudantes que

responderam o questionario. Poderiam ser levantadas varias hipoteses
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para uma futura analise, como perfil dos estudantes, caracteristicas da
atividade, gerenciamento das partes envolvidas, orientagdes e mediacdo

das professoras-tutoras.

Nas questGes abertas, que requerem uma analise qualitativa, foram
identificados pontos positivos e negativos sobre a pratica mencionada,
neste relato. Serd realizada uma analise geral, referente aos dois cursos

por apresentarem posicionamentos similares.

Os principais pontos positivos identificados foram: a discussio
do assunto se torna mais aprofundada depois de estudado e discutido
em grupo; integracdo; troca de ideias e experiéncias; aplicagdo pratica
do conteudo; aumenta a interacdo entre os colegas; compreensio do
conteudo pela visdo do outro; melhor entendimento do problema
estudado; criar nenworking, por meio do contato entre os pares; divisio
do peso da tarefa e aprender por meio de experiéncias e vivéncias dife-
rentes, considerando as dreas distintas de formacio dos estudantes, por

se tratar de um curso de MBA.

Os pontos mais citados foram interagio, troca de ideias e expe-
riéncia. Estes apontamentos vio de encontro com a ideia de Corréa e
Ferreira (20106), que consideram que a EaD promove espagos em que a

interagdo esta visivel com frequéncia e cada vez mais elaborada.

Os pontos negativos apresentados: interagao entre os colegas,
devido o tempo e o periodo que cada um dispdem para desenvolver as
atividades; disponibilidade de horario entre os integrantes, cada pessoa
se organiza para realizar a atividade em tempos diferentes; ferramenta
limita a comunicagdo, considerando o recurso disponibilizado para o
desenvolvimento da atividade; dificuldade de atribuicoes de tarefas;
gerenciamento do grupo para que todos participem e falta de conheci-
mento entre os pares, desenvolver o trabalho com quem ndo conhece

pessoalmente.

Nas considera¢des gerais sobre o trabalho em grupo a maio-
ria dos estudantes responderam as mesmas questoes abordadas nos
pontos positivos e negativos, alguns apontamentos diferentes foram
descritos como a atividade ser adaptada para melhor atribuicio entre

os integrantes do grupo e tempo maior para entrega do trabalho, pro-
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porcionando assim maior tempo para os integrantes se comunicarem

e desenvolverem o trabalho.

Com a analise dos dados da pesquisa e por meio dos feedbacks
enviados pelas professoras-tutoras, pelos meios de comunicagao do
AVA, ficou nitida a importancia da interagdo nos trabalhos em grupo,

tema abordado neste capitulo e apresentado pelos autores referenciados.

O trabalho em grupo ¢ uma forma de integrar os estudantes
na busca do conhecimento pelo aprendizado conjunto, mas os recut-
sos disponibilizados para a comunica¢io entre os pares, no caso dos
relatos apresentados, resultaram em comunicag¢do assincrona, gerando
dificuldade para os estudantes desenvolverem o trabalho, sendo que
conforme relatado nas respostas da pesquisa, cada estudante tem um

gerenciamento de tempo para os estudos.

Conclui-se por meio da pesquisa e parecer das autoras pela situa-
¢do presenciada, que os estudantes de cursos de pds-graduagiao (MBA)
totalmente a distancia, apresentam caracteristicas para desenvolver
atividades individuais, por desejarem maior autonomia, sendo assim
outras ferramentas podem ser utilizadas para a contribui¢do e compat-
tilhamento de ideias como atividades que geram discussdes coletivas,

como o caso dos foruns de discussio.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir do relato apresentado percebemos que o trabalho em
grupo ¢ uma 6tima pratica que pode ser aplicada na avaliacdo da apren-
dizagem, pois proporciona interacdo entre os pares ¢ a aprendizagem
em conjunto. Visto que os autores pesquisados, que abordam sobre esta

tematica, sdo enfaticos em relacio a interacao.

Por meio da pesquisa realizada, apés uma atividade pratica em
grupo, as autoras identificaram que os estudantes do MBA a distancia,
optam pelo curso por desejarem autonomia nos estudos, desenvolvem
as atividades conforme suas disponibilidades de horarios, o que difi-
cultou a construcdo de um trabalho em grupo. A partir da experiéncia

das autoras, podemos considerar que diversos estudantes buscam de
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alguma forma pertencer a turma, mesmo em se tratando de curso na

modalidade a distancia.

Foi possivel observarmos os pontos positivos desta atividade
avaliativa e cooperativa, mas também, observamos os pontos julgados
como negativos pelos estudantes, que também foram importantes, pois
podem proporcionar uma busca por melhorias neste tipo de atividade.
A cooperagio entre os estudantes também teve como objetivo a troca

de conhecimentos e a construcido da aprendizagem.

Em pesquisas fututras, podem ser analisados trabalhos desenvolvi-
dos em grupo em disciplinas on-/ine de cursos presenciais e semipresen-
ciais, onde ocorre o contato presencial entre os estudantes, decorrente

da modalidade do curso.
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COMUNICACAO DIGITAL NO
AMBIENTE ESCOLAR

Andreza de Souza Almeida®

INTRODUCAO

A cada dia tem aumentado o nimero de usuatios conectados a
internet, caracterizando o surgimento de uma vida virtual firmada em
relacSes ndo presenciais. Em decorréncia disso, o desconectar-se do
convivio pessoal para se comunicar por meio da linguagem digital passou
a ser uma maneira diferente de relacionar-se num mundo cercado pelas

novas tecnologias da informagio e comunicagio.

A comunicagio digital pode ser definida como mais um modo de
troca de informacoes, ¢ a digitalizacdo dos meios de informagio. Também
pode ser vista como uma das formas de intera¢do, divulgacio e didlogo
entre emissor e receptor nas plataformas on/ine, podendo ser acessada

por meio dos dispositivos: computador, zofebook, tablet, celular etc.

As novas tecnologias estdo presentes no dia a dia da maioria
das pessoas e tém enorme importancia em suas vidas, mediante a essas
ferramentas atividades sdo trealizadas com inimeros propédsitos como
a comunica¢do, a busca de informagdes, etc. Elas possibilitam a troca
de mensagens de forma imediata até com os que estio distantes, em
varias partes do mundo. Por intermédio da internet a comunica¢iao
digital pode favorecer os vinculos sociais, uma vez que os individuos

vivenciam compartilhamentos sem fronteiras.

Na era digital, as novas tecnologias permitem aos individuos um
melhor envolvimento com as relagdes de comunicagio, contribuindo para
que até os mais timidos se vinculem, visto que os dispositivos digitais
substituem o comunicar-se pessoalmente e facilita as intera¢des. Diante
de tantas facilidades, pode-se perceber que os avancos tecnologicos

trouxeram mudang:as sociais na mente e no comportamento das pessoas.
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A fim de suscitar transformacdes na area da comunicacio, uma
das mudancas que as novas tecnologias trouxeram para a vida humana
foi um modo de socializa¢ao diferente. Este pode ser um dos atrativos
mais fortes que a internet possui, a comunica¢io mediada pelos sistemas
de rede que une as pessoas com o mesmo interesse, ainda que estejam

distantes e vivam em culturas diferentes.

Devido ao aumento da utiliza¢io da comunicagio digital, “as
redes sociais on/ine mudaram a natureza das relacoes entre as pessoas.”
(ASSUNCAO; MATOS, 2014, p. 540). Isso acontece, porque a troca
de informacio nio depende mais do lugar e do momento. A internet é
um meio de comunica¢io que pode ocorrer em tempo real entre duas
ou mais pessoas conectadas pela rede, que se comunicam de maneira

quase sincronica embora estejam separadas geograficamente.

Segundo o IBGE, as rela¢Ses de comunicac¢io sdo as atividades
realizadas com mais frequéncia na web, isso indica que a tecnologia digital
se tornou inseparavel da forma como as pessoas lidam e interagem com
alingua e a linguagem. A internet tem transformado até o modo como
os usuarios fazem uso da lingua e determinam novos géneros textuais

por meio da escrita (SCHLOBINSKI, 2012).

Como se percebe, os meios de comunicagdo digitais ganharam
importincia extraordinaria, sdo vistos como novas formas de fazer
amizades e de interagir socialmente, ja que na era digital as pessoas con-
versam num chat, recebem e enviam mensagens pelo celular, propiciam
conhecimento, tudo a0 mesmo tempo (CARMO, 2018).

Observa-se entdo, que os dispositivos digitais facilitam o convivio
social entre as pessoas, aprimorando o seu envolvimento com as relacdes
de comunicagio, inclusive na aquisi¢do da cultura. Isso mostra que o
avanco da tecnologia impactou o mundo em diversas areas, principal-

mente na construcio do conhecimento.

O impacto tecnoldgico, experimentado pela sociedade contempo-
rinea, refletiu no modo de viver dos alunos, pois nio mudaram apenas
o estilo, a maneira de vestir ou falar, é possivel perceber que também
houve uma transformacio radical na forma como os eles adquirem,
apreendem e trocam conhecimentos (PRENSKY, 2001).
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Devido a mudanca radical na vida dos alunos, as novas tecnolo-
gias ndo devem ser vistas com indiferenca pelo professor no ambiente
escolat. Elas podem ser utilizadas como recurso pedagdgico na educagio
para favorecer até mesmo a forma como os conteudos escolares devem
ser aplicados, porque se utilizadas adequadamente, podem ampliar as

possibilidades de o professor ensinar e dos alunos aprenderem.

Sendo assim, com intuito de promover uma reflexao sobre a comu-
nicagio digital dentro da escola, a partir de uma minuciosa revisao literaria,
o objetivo deste trabalho é apresentar a linguagem digital, j utilizada pelos
alunos fora do ambiente educativo, como uma nova forma de comunicacio
na sala de aula, que pode ser empregada pelos educadores para transmitir

os conteudos escolares mediante o uso dos jogos educativos digitas.

A LINGUAGEM DIGITAL NA ESCOLA

As transformagdes tecnoldgicas que ocorreram no mundo influen-
ciaram a educagdo. A partir de tais mudangas, Marc Prensky criou dois
termos para definir duas geragdes: os imigrantes digitais e os nativos
digitais. A primeira geracio é representada pelas pessoas que nasceram
antes das tecnologias digitais e a Gltima é caracterizada pela geraciao que
esta cercada de recursos tecnolégicos. Sendo assim, aqueles alunos gera-
dos apds a década de 90 e que tém acesso as inovagdes tecnologicas siao
nomeados de nativos digitais, ja os imigrantes sdo aqueles que mesmo

nascendo antes do advento tecnolégico fazem uso dessas ferramentas.

Nossos estudantes de hoje sdo todos “falantes
nativos” da linguagem digital dos computa-
dores, video games e internet. [...] Aqueles
que nio nasceram no mundo digital, mas em
alguma época de nossas vidas, ficou fascinado
e adotou muitos ou a maioria dos aspectos da
nova tecnologia sio, e sempre serdo compa-
rados a eles, sendo chamados de Imigrantes

Digitais (PRENSKY, 2001, p. 1, 2).

No mundo digital, um dos maiotes problemas que o sistema de

educacio enfrenta pode ser observado quando nas escolas percebemos

83



Rozane Zaionz (Org.)

que a maior parte dos educadores sdo imigrantes digitais, que ministram
aulas para alunos nativos digitais. Se os nativos digitais pensam e pro-
cessam as informagdes diferentes da forma como os imigrantes digitais
ensinam, esse pode ser o motivo pelo qual o aluno apresenta dificuldade

para alcancar a aprendizagem.

A partir dos avangos tecnoldgicos a sociedade mudou, mas os
profissionais da educag¢io insistem em continuar ensinando conforme
a escola do passado (MOITA, 2007). A metodologia de ensino ¢ a
linguagem utilizada nos ambientes educacionais ainda sdo tradicionais
e tais fatores podem estar contribuindo para que o aluno apresente
dificuldade de aprender, pois até este tempo hd educadores que fazem
uso de vocabulario desatualizado e tentam ensinar para uma geracio de
estudantes que estdo em processo de aprendizado de um novo modo

de estabelecer comunicagio.

Estudos apontam que o “maior problema que a educagio enfrenta
hoje ¢ que os nossos instrutores Imigrantes Digitais, que usam uma
linguagem ultrapassada (da era pré-digital), estdo lutando para ensinar
uma popula¢do que fala uma linguagem totalmente nova.” (PRENSKY,
2001, p. 2). Desta forma, pode-se perceber que existe diferenca entre a

comunicagio de professores e alunos.

Ha casos em que muito se ensina e pouco se aprende, “porque
a linguagem utilizada para instruir ndo ¢é a mesma que os educandos
conseguem compreender.” (ALVES, 2018, p. 194). Entio, se os alunos
nio aprendem do modo como os professores ensinam, devem ser

ensinados do jeito que podem aprender.

A fim de que seja estabelecido um didlogo entre ambos, os edu-
cadores devem adequar o seu discurso a nova linguagem dos alunos. Para
que seja mais facil ensina-los “os professores de hoje tém que aprender a se
comunicar na lingua e estilo de seus estudantes.” (PRENSKY, 2001, p. 4).

Aprender a se comunicar utilizando o idioma dos alunos pode
ser uma estratégia diddtica para facilitar a compreensio dos conteudos
escolares, pois “para ensinar, ¢ necessario aprender como o outro aprende

ou mesmo estabelecer sinergia entre linguajares.” (ALVES, 2018, p. 195).
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Pesquisas apontam que no ambiente escolar ou fora dele, os
nativos digitais gostam de receber informacdes com rapidez, preferem
realizar mualtiplas tarefas e praticam melhor uma a¢do quando estio
conectados a uma rede de contatos (PRENSKY, 2001).

Sendo assim, ensinar do jeito que os educandos conseguem
entender pode ser uma das possibilidades de se tentar despertar o inte-
resse dos mesmos pelos estudos e também pode ser um incentivo para
o aprendizado. Moita (2007) relata que os jogos estdo se tornando uma
nova linguagem e uma nova forma de se relacionar, de modo que os
educadores poderao utilizar esse recurso nas salas de aula para favorecer

o processo de ensino e aprendizagem.

Desta forma, torna-se importante que haja atualizacio nas estra-
tégias educativas aplicadas na escola, visto que os educandos preferem
aprender de outro modo e ndo pensam mais como as pessoas que o
nosso sistema educacional foi criado para ensinar. Prensky (2001, p. 1)
acredita que se com o advento das novas tecnologias “os alunos mudaram
radicalmente”, a escola também deve mudar para acompanha-los, caso

contrario permanecerd incompativel com a realidade e o vocabulario deles.

As criangas que frequentam as escolas contemporaneas sao com-
pletamente diferentes dos alunos de antigamente. Pelo fato de estarem
rodeadas por diversos aparatos tecnoldgicos, ja se familiarizaram tanto
com o seu uso nas atividades diarias que seria quase impossivel conseguir

viver sem tecnologia (PAIVA; COSTA, 2015).

As novas tecnologias como celular, notebook e tablet trouxeram
transformacio social na vida das pessoas e provocaram mudangas até
no modo de brincar, pois os aparelhos eletrdnicos se tornaram novos
brinquedos nas maos das criangas (SANTOS; BARROS, 2017). Em seu
dia a dia, fora da escola, elas os utilizam cada vez mais precocemente

por estarem fascinadas pelos seus atrativos.

Nota-se que o jeito de brincar foi sendo modificado a medida

que os recursos tecnolégicos se tornaram parte da vida das criancas.

ntao, semelhantemente, faz-se necessario uma renovagao nas praticas
Entio, semelhant te, faz rio uma r TAt

pedagdgicas, sobretudo, na linguagem empregada para abordar os con-
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teudos escolares, uma vez que os alunos estdo antenados nas formas de

comunicag¢io que o mundo digital oferece.

Frequentemente, os educandos buscam as novas tecnologias como
ferramenta de auxilio para o estudo e devido ao seu envolvimento com
elas, “é visivel a necessidade de modernizacdo da escola.” (TEIXEIRA,
2015, p. 59). A renovagdo nas praticas escolares é importante para que haja

uma semelhanca entre o ambiente escolar e a realidade dos nativos digitais.

O pesquisador Prensky (2001) acredita que a melhor maneira de
ensinar os alunos nativos digitais ¢ criando jogos digitais, visto que ja
estdo bem familiarizados com a linguagem dos jogos. Essa ferramenta
dentro da escola pode ser ideal para auxiliar no processo pedagogico e

na construcio do conhecimento.

JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

A aplicabilidade de atividades escolares por meio dos jogos edu-
cativos digitais na sala de aula pode ser mais uma estratégia de ensino a
disposi¢do do professor. A utilizagdo de tal estratégia pode proporcionar
diversdo, a0 mesmo tempo que pode facilitar e acelerar a aprendizagem
dos alunos, pois “os jogos desenvolvem as mesmas habilidades neces-
sarias ao aprendizado.” (TEIXEIRA, 2015, p. 5).

Percebendo que os games possuem caracteristicas que podem
ser utilizadas na educacdo como regras, objetivos, resultados, feedbacks,
desafios, treinamento, resolu¢ao de problemas, interacio, representacio
e histoéria, Prensky (2012) apontou a sua aplicagdo na escola como uma

mudanca de paradigma.

Os jogos educativos digitais permitem a criagdo de ambientes
para aprendizagem que podem cooperar para o surgimento de novos
modos de ensinar e aprender, por isso as formas de educar estio em

constante transformacio, se desenvolvendo e se reconstruindo.

A contribui¢io dos jogos digitais no processo de alfabetizacdo pode
ser observada mediante a “facilidade da crianca em compreender a leitura

pela presenca de imagens e sons associados ao significado.” (ALVES;
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CASTRO, 2014, p. 5). Como uma ferramenta pedagégica os jogos podem

auxiliar o aluno na fase de desenvolvimento da leitura e produgio textual:

Os jogos digitais tém um papel fundamen-
tal durante o processo de alfabetizacido. Ao
mesmo em que eles conseguem desenvolver a
concentragao, o raciocinio légico e a colabora-
¢ao entre as criangas, incentivam a leitura e a
escrita. O ato de jogar exige uma movimenta-
¢io mental e, em muitos momentos, a crian¢a
tem que colocar em pratica o aprendizado
adquirido para avancar pelas fases, testando
hipéteses, explorando sua espontaneidade e
criatividade. Os jogos ndo sdo apenas uma
forma de divertimento, sdo meios que contti-
buem e enriquecem o desenvolvimento inte-
lectual, construindo através da experimentagao
uma transicao entre o mundo real e o mundo
imaginario, além de favorecer a apropriacio e
interpretacao dos recursos linguisticos primor-
diais a alfabetizacio (GAROFALO, 2018, p. 5).

O uso dos jogos educativos digitais no processo de alfabetizacio pode
contribuir para que seja despertado no aluno o interesse em aprender, uma
vez que os jogos podem auxiliar na compreensido das informagdes devido

a presenca de imagens e sons associados ao conteudo escolar.

Na construg¢io do conhecimento os jogos contribuem quando o
aluno “é capaz de construir mentalmente representagoes usando uma
ou mais midias combinadas, o que pode reforcar a exposi¢do de um
conteido por mais de um estimulo, por exemplo: audio + ilustracdes,
animacio + texto impresso, fotografia +website + dudio etc.” (SHOL-
L-FRANCO; ARANHA, 2016, p. 47).

Os jogos digitais podem ser utilizados para desafiar o aluno a
atingir o objetivo estabelecido pela escola de modo prazeroso, além

de oferecer possibilidades de simulacdo em varias dreas da educacio

(CRISTOVAO; NOBRE, 2011; TEIXEIRA, 2015).

O aluno pode ver no ato de jogar um desafio que o motiva a

alcancar os seus objetivos, pois durante o jogo ocorrem situa¢oes bem
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parecidas com a pratica da aprendizagem: ha uma exigéncia de graus
diferentes de atenc¢do, concentra¢do, memorizagao, resolucio de pro-

blemas, emo¢io e motivacgio.

Pelo fato de os jogos digitais serem tao envolventes, quando os
alunos estdo jogando ndo veem o tempo passar, nada é capaz de des-
concentra-los e parecem ser imunes a qualquer tipo de distra¢ao (SAVI;
ULBRICHT, 2008). Sendo assim, as horas que os educandos gastam com
o jogo podem ser utilizadas para facilitar a aprendizagem, dado que as

tecnologias digitais sio vistas como uma importante aliada a educagéo.

Foi realizada uma pesquisa e ficou constatado “que, em média,
criancas em idade escolar e adolescentes passam de 10 a 12 horas diarias
diante de uma tela, seja de TV, celulat, tablet ou computador.” (LOU-
ZADA; ANACLETO, 2015, p. 56). Entdo, bom seria se esse tempo gasto
fosse utilizado pelos educadores para aplicagao de contetidos escolares

por meio dos jogos educativos digitais.

Entretanto, o professor deve ter o cuidado na escolha dos jogos
adequados para que consiga atingir os objetivos desejados, atendendo
as necessidades do aprendiz no processo educativo (MAFRA, 2008). F
importante enfatizar que, a utilizaciao dos dispositivos digitais no pro-
cesso de ensino e aprendizagem nao se trata de entretenimento sendo
aplicado num contexto educacional, visto que o recurso tecnolégico
deve ter propésito pedagdgico.

Os pesquisadores perceberam que “é cada vez mais dificil manter
uma turma de alunos atenta a uma aula de 50 minutos” (LOUZADA;
ANACLETO, 2015, p. 54). Eles questionaram acerca da magia que os

jogos virtuais tém que as aulas nao tém?

Muitas pesquisas tém sido feitas para responder questdes como
estas: Por que os jogos atraem tanto? Em uma delas ficou entendido que
“quando vocé esta preso a um jogo, o que o atrai ¢ uma forma elementar

de desejo: a vontade de ver a préxima coisa.” (JOHNSON, 2005, p. 31).

Ao buscar respostas nos estudos das neurociéncias, o pesquisador
Johnson esclarece que o que cativa o jogador ¢ o sistema de recompensa
que ha no jogo, pois as neurociéncias explicam que a recompensa gira em

torno da dopamina, um dos neurotransmissores presentes no sistema de
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recompensa cerebral. Desta forma, quando nos deparamos com um estimulo
prazeroso o cérebro apresenta um aumento de dopamina. Sendo assim, é
possivel entender que “a recompensa é uma espécie de premiagio por um
desafio vencido e funciona tdo bem nos videogames/jogos de computador.”

(CORREA, 2010, p. 92).

Ja foi constatado em pesquisa que “ha uma aceitagdo cada vez
maior de jogos digitais como ferramenta de ensino por parte dos educa-
dores.” (TEIXEIRA, 2015, p. 59). Contudo, a utilizacio dos dispositivos
tecnolégicos no ambiente educacional ainda ndo é bem aceita por alguns

profissionais da educagio.

Nesse caso, é necessario haver mudanga no modo de ver a pratica
da ludicidade na sala de aula, dado que os jogos ensinam a respeitar
regras e contribuem para o desenvolvimento cognitivo dos alunos de

modo que os permitem usar a imaginac¢io enquanto aprendem.

A partir de pesquisas realizadas por meio de experimentos na
educagio, esse tipo de multimidia “tem revelado significativos ganhos
cognitivos, no sentido de trabalhar com diferentes tipos de inteligéncia
para a construgdo do conhecimento.” (SHOLL-FRANCO; ARANHA,
2016, p. 47). Embora o jogo seja uma alternativa importante para o
processo educativo, a sua contribuicdo no ambiente escolar nio descarta
a utilizacdo de outros recursos pedagdgicos (MAFRA, 2008).

Na perspectiva de Moita (2007), o jogo digital cria uma inclina¢do
pata aprender porque gera situagoes de desafio, enquanto atividade lidica,
¢ educativo e oferece condi¢coes de observacido, associacido, escolha e
autonomia. Ainda que seja util na pratica educativa, o jogo nio deve ser

visto como uma solugido para os problemas educacionais.

Saber escolher o jogo educativo digital adequado a ser inserido
na escola ¢ fundamental para “que efetivamente haja uma contribuicao,
pois ndo ¢ possivel simplesmente utilizar qualquer jogo, em qualquer
contexto.” JUNGBLUTH, 2017, p. 122). A jornalista Cristiane Capu-
chinho, em revista que trata sobre a tematica Educacio, relatou que
um aluno de 12 anos de idade, com baixa visdo e déficit cognitivo foi
alfabetizado com auxilio dos jogos digitais. Contudo, apesar de apre-

sentarem, muitas vezes, resultados positivos os jogos “ainda sao pouco
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utilizados durante todo o processo de ensino na maioria das escolas.”

(TEIXEIRA, 2015, p. 65).

As razGes para se tentar explicar por que isso ocorre sdo diversas:
a auséncia de estrutura basica para receber os equipamentos nas escolas,
a falta de capacitagdo de professores para ensinar os alunos a utilizarem
os recursos tecnolégicos no aprendizado, além de existirem educadores
que veem os jogos educativos digitais como elemento competidor do
foco de atengdo da turma, etc. (SHOLL-FRANCO; ARANHA, 2016).

As discussoes acerca da efetividade dos jogos na educacio sio desde
o inicio do século XX, sendo “que a interacdo com jogos digitais passa a
ocupar um espago que antes era somente do presencial ou do jogo de tabu-
leiro” JUNGBLUTH, 2017, p. 53). Mas, além da possibilidade de serem
utilizados do mesmo modo que os jogos de tabuleiro, os jogos educativos
digitais permitem uma interacdo com uma nova linguagem e podem ser

usados como facilitadores da comunicagio no contexto escolat.

Ja que os jogos educativos digitais fazem parte da rotina das
criancas fora da escola, na sala de aula também podem ser utilizados
para promover interacdo social e dinamismo, a fim de tornar os alunos

mais atentos e motivados a aprender.

CONSIDERACOES

As tecnologias digitais oferecem inimeros recursos para tornar a
vida em sociedade mais facil, sendo um deles a comunicac¢io imediata.
Na era digital os estudantes estio cada vez mais conectados a0 mundo
tecnolégico, pois com o surgimento da internet eles tém acesso a uma
nova linguagem.

Devido ao avango das novas tecnologias ter provocado trans-
formagdes significativas nos comportamentos e habitos dos alunos, a
comunicagao digital na sala de aula pode se configurar em uma estratégia
complementar utilizada pelos educadores para abordar conteudos esco-

lares, conforme o novo estilo e modo de falar dos estudantes.

Hsse novo vocabulario é uma forma de comunica¢io que pode ser

empregada no ambiente educacional mediante a utilizagdo das ferramentas
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digitais. Num mundo onde os recursos tecnolégicos estio por toda parte,
um novo modelo de ensino, a partir dos jogos educativos digitais, pode
ser utilizado nas escolas como estratégia de cunho pedagdgico para que os
educandos superem as dificuldades de aprendizagem, visto que a linguagem

dos jogos ¢ um idioma que a maiotia deles ja estio familiarizados.

Como se pode perceber, a linguagem digital est4 fortemente vinculada
as inovagodes tecnoldgicas e trouxe além da possibilidade de novas formas
de comunicaciio entre professor e aluno, novos modos de interagao no

ambiente escolar a fim de favorecer o processo de ensino e aprendizagem.
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INTEGRIDADE PRINCIPIOLOGICA
NA EDUCACAO: JUSTICA CULTURAL
E IGUALDADE COMO RESPEITO
A DIFERENCA
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Antonia Leticia Braz do Nascimento'

INTRODUCAO

Nio ¢ novidade o grande conflito entre métodos, técnicas e ins-
tituicdes educacionais. Mais consistente ainda tem sido a relacdo tensa
entre estudantes e professores. No Brasil, sobretudo, a multiplicidade
dos interesses — mercado, relevancia politica, debate cultural e outros

fatores — revela um “caldo” estrutural sobre o qual é imperioso refletir.

Neste capitulo, procuramos desenvolver uma aproximacio pti-
mordial ao desenvolvimento do tom principiolégico enquanto justo
modulador da igualdade, ndo em vislumbre hegemonico, mas significando
tratamentos especificos conduzidos pelo “enxergar o outro” sem reduzi-
-lo 2 maneira “correta” de ser, ambico tedrica muito reverenciada pelo
corpus formativo presente. A selecdo dos aspectos a serem mencionados
como plano de ensino nas salas (presenciais ou virtuais) de interacdo
ensino-aprendizagem localiza-se na fatalidade do substrato cuja maturagio

frequentemente segrega os “melhores” e “piores”

segundo padroes
maniquefstas. A natureza do labor docente, confundida por seu intuito

revelador e sapiencial, podera receber influéncias positivas do classico

4 Mestrando em Educagio, especialista em Direito Constitucional ¢ em Direito das Fami-

lias, professor substituto da URCA (Unidade Descentralizada de Iguatu), pés-graduando em
Braile e Tecnologias Assistivas pela Faculdade Futura. E-Mail: ramiroferreira91@gmail.com
> Aluna do curso de Direito na URCA (Unidade Descentralizada de Iguatu), bolsista PRP-
GP-URCA. E-Mail: leticianascimentobraz@gmail.com

'O emprego constante das aspas serve ao escopo simbolizador das palavtas que possuem

sentidos ambiguos e sio, desde logo, aberturas semanticas interpretadas.
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apego a valores e operagdes 16gicas comprometidas com o bem-estar, as

inteligéncias sublimes do Ser (Sein) e seus lugares identitarios peculiares.

IGUALDADE, GLOBALIZACAO CULTURAL
E O QUE E JUSTO

Nascimento livre e igual. Tamanha pretensdo visou contemplar a
geografia em um plano universalista unitario. Os humanos foram nota-
dos como massa unidimensional, geratriz da sociedade. A Declaracdo
de 1948 levou a Organizagdao das Nag¢oes Unidas, no alvo discursivo
p6s-Segunda Grande Guerra, sob rétulo emancipatério. Parecia estavel.
Posteriormente, contudo, os conceitos se dissociariam. A imprevisi-
bilidade normativa terminolégica fundamenta rupturas. Conforme o
esquema seguinte, tdo-somente ilustrativo, a(s) igualdade(s) revestem
dimensées (ou geracdes) singularizadas, ora por “minorias” (pensadas a
margem do sistema ou recém-incluidas nele), ora pelo Poder Legislativo

(guardido do ordenamento autorizado)

CONCEITOS DE IGUALDADE CARACTERIZAQAO
Igualdade perante a lei Essa forma de igualdade parte do

pressuposto de que todos os indi-
viduos pertencentes a determinado
local estdo sujeitos as mesmas leis,
possuindo assim os mesmos direi-
tos e deveres. Podemos obsetvar
a igualdade perante a lei no artigo
5 de nossa Constituicdo Federal,
visto que, dentre os principios que
se encontram nesse artigo estd
presente o da igualdade que diz
que todos somos iguais perante a
lei. Ainda convém ressaltar que a
Constituigdo Federal garante duas
formas de igualdade: a Formal ¢ a
Material.
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CONCEITOS DE IGUALDADE

CARACTERIZAGAO

Igualdade de género

A igualdade de género busca a
igualdade de direitos e deveres
entre os géneros feminino e mas-
culino, visando quebrar as barreiras
das desigualdades existentes entre
esses géneros de forma a obter a
igualdade entre ambos, pois o fato
de pertencer ao género masculino
ou feminino nio deve ser um fator
determinante para dizer o que uma
pessoa pode ou nio fazer. Esse con-
ceito deve ser considerado um fator
crucial para a constru¢io de uma
sociedade justa e igualitdria.

Igualdade Social

Para entendermos o conceito de
igualdade social, precisamos antes
saber o que seria a desigualdade
social que é quando ha uma enorme
diferenca entre as camadas mais
ricas e pobres de uma sociedade o
que acarreta uma série de desvan-
tagens tanto no quesito econémico
como politico, o que acaba gerando
outros problemas como a ctiminali-
dade, desvantagens educacionais etc.
Diante disso, torna-se imprescindi-
vel que a igualdade social seja colo-
cada em pratica para que os indivi-
duos pertencentes a uma sociedade
possam ter as mesmas oportunida-
des, podendo ser introduzidas por
meio de politicas publicas para que
haja uma redistribuicdo de renda e
investimentos em educacio.
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CONCEITOS DE IGUALDADE

CARACTERIZACAO

Igualdade racial

O conceito de igualdade racial ¢é

baseado na ideia de que os seres
humanos sao iguais — ndo existem
diferentes racas humanas —, somos
apenas seres humanos e pronto,
independente do que pensamos ou
fazemos temos os mesmos direitos
e deveres enquanto cidadios, deve-
mos ser respeitados e ter N0ssos

direitos garantidos.

Sublinha, a explanacio (s#pra), um raciocinio fragmentario, com-
partimentando o relacionamento intersubjetivo. Em quantas ocasides o
ambiente escolar reclama dignidade para uns, antevendo, sem prova cabal,
o tensionar optessor de outros, pessoas inseridas no mesmo espago?
Nio se alega a virtuosidade imediata de quem faz educagio (discente
e docente), embora haja oportunidade, no fluir dos comportamentos
submissos a incompreensoes, para tabulacio de “testes” para a tolerancia.
Quando se elevam temperaturas ideoldgicas na area do saber, o pensar
critico cede terreno, vai-se, paulatinamente, ao sabor dos sentimentos

e emogOes jamais equitativas.

O (A) professor(a), no claro ambito da lideranca orientadora,
contribui para o cidaddo do amanhi quando instiga forca intelectual,
cognitiva e sensivel (nas leituras e reivindicagdes que faz) para o fortale-
cimento (fisico e mental) dos(as) estudantes. Nao é um “normalizador”
encabegando conchas vazias. Aceita as personalidades sem medi-las
conforme simbolos majoritarios, dignifica o agente-mor da construcio

pedagdgica, quem busca superar limitacSes e expandir conhecimentos.

Sem dignificagio, o didatico ¢ absorvido pela ilusio “desconsti-
tuinte”. Antes de adentrarmos'” a0 que setia a igual dignidade precisamos
falar a respeito da dignidade da pessoa humana, trata-se de um principio
para defesa dos direitos fundamentais da pessoa humana, de forma a

assegurar os direitos de cada cidaddo em si, cabendo, portanto, a figura

7O uso da terceira pessoa aproxima leitor de autores.
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estatal e a seus representantes que os direitos e deveres fundamentais

de cada individuo sejam de fato assegurados.

Diante disso, podemos concluir que a igual dignidade procura que
os individuos recebam o mesmo tratamento para que sejam assegurados
os seus direitos e deveres, pois tais direitos sdo inerentes a eles pelo sim-

ples fato deles serem seres humanos, e nao pelo fato de possuirem algo.

O direito a dignidade deve ser assegurado a todos os seres huma-
nos sem nenhuma distingdo, pois a0 nascermos ja possuimos alguns
direitos como a vida e o principio da dignidade da pessoa humana ¢é
um instrumento de tais direitos e deveres. Podemos observar que o
artigo 5° da nossa Constituicao (Carta Cidada de 1988) faz jus a alguns
principios como: vida, liberdade, igualdade, seguranca e propriedade.
Dentre tais principios, vale a énfase repetida, da-se vigor ao da igual-
dade ndo apenas perante o ordenamento juridico brasileiro (igualdade
formal) como também instrumento de politicas afirmativas (igualdade
material) visando assim uma igualdade na pratica que busca combater as
discrimina¢des sejam elas étnicas, religiosas, género, sociais etc., E para
que isso ocorra, procura aumentar a participagao dessas “minorias” em
processos que deveria estar presente em suas vidas desde o nascimento,

como um bom acesso a saude, educacio etc.

UMA POSSIVEL MUDANCA

Nio ¢é dispendiosa iniciativa marcar posicionamento acerca da
diversidade na pdés-modernidade e os seus reflexos na educagdo. A
principio convém ressaltarmos que, a p6és-modernidade consiste em
processo de reestruturacao do contexto social sob o viés de padrées
estabelecidos pela globalizagao. Essa provém dos avangos tecnologicos
e dos meios de comunicagio que funcionam como uma grande “teia”
que interliga todos os individuos de uma sociedade, fazendo com que
esses estejam conectados com pessoas e materiais de diferentes pon-
tos do globo terrestre proporcionando, assim, a troca de informacoes

como também de tradicdes pertencentes a cada povo, ocasionando,
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por conseguinte o processo de aculturagdo, ou seja, a fusdo de varios

elementos culturais distintos.

Diante disso, valores e simbolos culturais pertencentes a uma
nagéo sio incorporados a cultura de outra, favorecendo assim o sut-
gimento de novos padrGes culturais. Em virtude de tais aspectos, a
educacio atingiu outro patamar, pois tais instrumentos tecnolégicos
foram utilizados para implementar o ensino, como também o novo
marco técnico-cientifico foi responsavel pela desvalorizacio de alguns
saberes antigos que estavam centrados na figura do professor como
o tnico detentor do conhecimento e responsavel pela transmissio do

mesmo para seus alunos.

Dentre essas ferramentas tecnoldgicas podemos citar a criagdo
das tecnologias assistivas como por exemplo: auxilios de mobilidade,
projetos arquitetonicos e recursos de acessibilidade entre outros ins-
trumentos, cujo objetivo é facilitar a autonomia e a independéncia das
pessoas com deficiéncia perante o meio em que estdo. Nesse caso ¢é
importante salientar que, esses recursos e servigos oferecidos pelas
tecnologias assistivas podem ser utilizados por todas as pessoas com

ou sem deficiéncia.

Caro leitor nesse momento proponho que faga o seguinte exer-
cicio: imagine que vocé estd passando por um local publico e com um
grande fluxo de pessoas quando percebe que hd varias placas no decorrer
do percurso, elas sdo de diversos tamanhos e formas e estao distribuidas
aleatoriamente, algumas estdo na horizontal outras na vertical, nesse
local hd também algumas arvores e nos galhos ha pequenas placas presas
por um fio, vocé precisa atravessar e chegar ao outro lado, contudo nio
podera esbarrar nas pessoas muito menos nos objetos. Agora me diga:
vocé conseguiu passar? Possivelmente se consegue ver os elementos

presentes na cena, deve ter conseguido passar.

Mas esse ainda ndo é o ponto em que quero te levar, provavel-
mente ficaria abismado ao chegar em um local publico e se deparar com
varias placas, sera que lhe passou pela cabeca as dificuldades que uma
pessoa com deficiéncia visual poderia enfrentar ao tentar ultrapassar

esses objetos? Que agora ndo sio mais analisados como placas, mas sim
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como barreiras que precisam ser vencidas... As dificuldades enfrentadas
por essas pessoas sio maiores, mas com for¢a de vontade, auxilio de
outros ou por meio das tecnologias assistivas elas conseguiram passat,

com muita dificuldade.

Esse exemplo lhe causou algum sentimento? Indignacio, raiva ou
até mesmo uma sensacdo de injustica, pois bem, vocé nio foi o tnico
a ter esses sentimentos, infelizmente na sociedade em que estamos
inseridos muitas pessoas estdo precisando se adaptar ao meio em que
estdo inseridas, quando na verdade é o meio que precisa se adaptar as
pessoas, em geral, pois essas barreiras nio sao questdes individuais, mas

sim sociais e, para o que agora nos move, educacionais.

Outro fator de extrema relevancia é que o pés-modernismo
possibilitou com que houvesse uma mudanga no pensamento pedagoé-
gico como também o surgimento de instrumentos capazes de facilitar
o processo de ensino-aprendizagem e consequentemente a quebra de

paradigmas na educagao.

Visto que, o modelo pedagogico é algo que deve estar em cons-
tante transformacio para se adequar ao contexto atual e promover a
diversidade de ensino aproveitando o melhor que os estudantes tém,
sempre lembrando que somos diferentes, aprendemos de forma dife-
rente, algumas pessoas tem a facilidade de aprenderem determinadas
disciplinas e outras menos, isso ¢ comum. Atualmente as instituicGes de
ensino devem incluir os seus alunos de forma a desenvolver o que eles
conseguem de melhor, incluir nio é separar, ¢ valorizar o nosso melhor

ponto, afinal de contas somos todos diferentes e isso nos torna unicos.

Conforme Boaventura de Sousa Santos apud Nair Heloisa Bicalho
de Sousa (2011, p. 1):

[...]temos o direito a ser iguais quando a nossa
diferenca nos inferiotiza; e temos o direito a
ser diferentes quando a nossa igualdade nos
descaracteriza. Daf a necessidade de uma
igualdade que reconhega as diferengas e de
uma diferenca que nao produza, alimente ou
reproduza as desigualdades |...]
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E importante destacar que, as institui¢des de ensino devem se
transformar de forma a proporcionarem aos alunos uma melhor intera-
¢do com o ambiente escolat, procurando valorizar e obter o melhor do
aluno, além de garantir uma igualdade de ensino e oferecer condigcoes
para que o educando possa permanecer na escola; todos temos o direito
a educacio e cabe ao meio escolar, as aos agentes que compdem tal

nucleo e a nossa familia fazer com que isso seja possivel.

Ainda convém lembrar que a escola é um ambiente de ensino
onde tanto o professor quanto o aluno contribuem para a formagio do
conhecimento, e cada pessoa tem uma forma especifica de aprendizagem
uns tem maior agilidade de aprendizado em determinadas disciplinas ja
outros nio, a forma de estudo também varia de aluno para aluno, e é
justamente nesse contexto de transformacio que a escola deve procurat

evoluir para que possa oferecer o melhor para seus alunos.

REFORCO DA IDENTIDADE REGULADA

Quando discorremos sobre pluralismo logo nos vem a mente
de que se trata de varias ideias, culturas que se somam, ji o pro-
cesso de globalizagdo cultural ¢ diferente, visto que, é uma forma de
aproximagdo entre pessoas pertencentes a partes distintas do nosso
globo tertestre, formando assim uma grande teia em que todos estdo
conectados de forma a obterem informagdes distintas, proporcio-
nando, assim a troca de costumes, culturas e tradi¢Ges pertencentes a
cada povo, ocasionando por conseguinte o processo de aculturacio,
ou seja, é a fusdo de varios elementos culturais distintos, criando

uma espécie de “mutacido cultural”.

Diante disso, valores e simbolos culturais pertencentes a uma
nagao sio incorporados a cultura de outra. A globaliza¢do cultural modi-
fica a sociedade como um todo, fazendo com que na maioria das vezes
a cultura de um povo queira se sobrepor contra outra, sendo necessario
um debate sobre o respeito a cultura do outro, pois nenhuma cultura é
melhor do que outra. (CARVALHO, 2018)
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Nos ideais dependentes de conceitos abstratos, integridade (feno-
meno politico moralizador) e harmonia reside a possivel transformacio
pedagdgica almejada. A diversidade deve set protegida, com isonémica
apreciacdo pelo Poder Publico e pela comunidade, em geral. A princi-
piologia emergente no pensamento chamado “tradicional”, longe de
“roubar” as oportunidades de alguns em detrimento do favor atrelado
a outrem (o sujeito privilegiado) é veiculo do aperfeicoamento técnico e
humanizante sobre questdes existenciais. A divergéncia, quando salutar

meio dial6gico, compatibiliza sua agao com o discurso em unidade.

Nas escolas e universidades brasileiras urge repensar o tipo de
construcio endoégena de sentido. Pensamentos do professor sobrepos-
tos as realidades, como uma “forma mental” de ser impressa no aluno
sdo elementos ameagadores do foro intimo, direito proprio com vasta
apuragio constitucional. Aceitar o diferente ndo ¢ impor uma imagem
negativa das peculiaridades, taxando de “conservador’” o menos disposto
a transigir. Intolerancia néo gera tolerancia, porquanto a conexao entre

valores norteia a manutencio dos referentes sociais.

Concentragao, politicas publicas acessiveis, entre tantos deslin-
des (crises e tensdes em disputa) submetem os sujeitos a encruzilhada
sistémica: saida do senso comum ou alargamento do “fosso” estrutural
no qual as escolas/universidades ocasionalmente parecem inseridas.
Sem uma “bussola” axiologicamente calibrada, o que fazer? Alids, como
produzir tal instrumento de navegagido no “mar” (in)(de)formativo

sustentado pela inquietude?

Se hio de nascet respostas, nao sio puramente gestadas no “jogo”
hierarquico, nem em programas antecipadamente fabricados (apelo as
novas metodologias ativas). Falta algo, o contributo de tradi¢des aparen-
temente vetustas, mas ligadas a vida tranquila do pensamento, outrora

mencionada por nossos avos.

Eles, os antepassados “educados” testemunharam visGes de
mundo arraigadas. Resta conceber, mormente, o uso de inovagio e
abandono, consequentemente, de praticas reacionarias, sinalizando, ao
invés de substituicao radicalizada, coexisténcia reunindo “o melhor de

dois mundos”: o velho artifice e o novo aprendiz.
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CONSIDERACOES FINAIS

Sublinhou-se, nesta sede, o vinculo entre acepgdes caras. As
contribui¢cdes coletivas, para as atuais e vindouras geragdes, destacam
o dilema — educar quem? Quando? Como? — e, reivindicando liberdade
(para todos os lados da relagdo), sustenta valoracdo implicitamente

equilibrada, diagnosticadora e reverente as diferengas.

As desigualdades existem no mundo como situa¢des dimensionais
transmitidas, ao longo do tempo democritico, por segmentos sociais
sui generis. Para garantir existéncia e instrucdo dignas, “a democracia é o
regime em que todos tém, igualmente, direito a cultivar seus proprios
valotes e modos de vida, desde que isso ndo importe em subordinat ou
oprimir outros grupos e pessoas (Comparato,1993).” (FREITAS, s-d,
p. 5'% Concluir defendendo postos de titulatridade popular (os povos
com seu inalienavel carater) permite, a uma sé voz, envolver, no plano
global, o choque de légicas, a cosmopolita civilizacdo defensavel pelo
educar sem tabus e, sobretudo, sem licGes impostas autoproclamadas
“superiores” a institui¢Ses individualizadas (a familia, o modelo religioso)

e coletivas (a comunidade).

Assim, configurar uma escola para todos ¢ ser tolerante. Classificar
costumes ditos “fundamentalistas” talvez oculte o temor e a sorrateira
instalacdo de juizos premeditados nem sempre verdadeiros. Os jovens e
adultos educandos, tém muito a ensinar, se seus mestres nao fecharem

os olhos e ouvidos, reproduzindo parcialidade estéril.
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ESCOLA DE TEMPO INTEGRAL, DA
PRATICA REDUCIONISTA A CRITICA

Rozane Zaionz"

INTRODUCAO

A educacio necessita prover condigdes para que os individuos
apresentem competéncias e habilidades para interagirem e tornarem-se
protagonistas, a fim de se (te)inventarem na sociedade em que vivem.
Contudo, o protagonismo dos alunos nem sempre é promovido e/ou
aceito em institui¢oes de ensino de tempo integral, uma vez que os préprios
professotes e as equipe de gestdo nio estdo preparados para individuos cti-
ticos e protagonistas de suas praticas (ROCHA, 2012, p. 63). Para que seja
desenvolvida a criticidade do aluno, principalmente em relacio a tecnologia
como artefato presente no cotidiano, ha que ter a mediagao do professor.
Hsse profissional da educacio necessita de preparacio para atender a nova

demanda de alunos que usufruem diariamente das tecnologias moéveis.

Ainovagdo chega as escolas, mas muitas dessas escolas se detém
em suas praticas tradicionais de ensino; neutralizam e convertem a tec-
nologia de maneira que essa faga parte do circulo vicioso de praticas
cristalizadas. Papert (1994, p. 42) explica que essa pratica de neutralizagio
se trata de uma “inteligéncia inata da escola, que agiu como qualquer
organismo vivo defendendo-se de um corpo estranho. Ela ativou uma

reagao imunolégica cujo resultado seria diferir e assimilar o intruso”.

As discussoes apresentadas neste capitulo integram uma pesquisa

mais ampla®, cujo objetivo foi analisar o papel da tecnologia no processo
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ensino e aprendizagem na percepciao dos professores das escolas de
tempo integral da rede publica municipal de Curitiba. A metodologia
utilizada foi o método misto. Para a primeira fase dos estudos, qualitativa,
houve a participagdo de 15 professores e a coleta de dados se deu através
de entrevista semiestruturada. Na segunda fase do estudo, quantitativa,
houve a participagdo de 210 professores. A coleta de dados foi através

de questionario composto de cinco escalas do tipo Likert.

ESCOLAS DE TEMPO INTEGRAL:
(IM)POSSIBILIDADES DE INTEGRAGCAO
ENTRE O HOMEM E A MAQUINA

A fragmentacio da escola, em relagio a sociedade em que estd
inserida e até em relagio a ela propria — no que tange aos tempos, espagos
e acoes — ¢ questdo de aprendizado constante e exige novo (re)pensar
(MOLL, 2011, p. 9). O acesso ao ensino nas escolas de tempo integral
necessita set percebido como um direito dos pais e, principalmente, dos
alunos, dissociando a nogido de escola e de abrigo. Aumentar o tempo
de permanéncia nas institui¢Ses escolares é importante, no entanto, ha
que se mudar a concepgio dessa educagio integral e as (in)formacoes
ofertadas, assim como, acompanhar as demandas sociais (SETUBAL e

CARVALHO, 2012; MOLL, 2011).

Branco (2012, p. 123) argumenta que a falta de estrutura fisica,
professores sem a formacio especifica para determinadas oficinas, des-
construcio da fragmentagio do tempo (turno/contraturno), parcetias
extraescolares sdo algumas consideragdes e desafios enfrentados pela
educacio integral e em tempo integral no Brasil. A infinidade de trabalhos
realizados em papéis e a disposicao de carteiras enfileiradas favorecendo
o trabalho individualizado ndo cabem mais em uma sociedade que exige

a dindmica dos trabalhos em grupos e em redes.

Guari (2009) defende que sdo inumeras as parcerias firmadas entre
institui¢cGes nio governamentais e que essas procuram ofertar oficinas
direcionadas a area da educacio, esporte e lazer. Isso se da pelo fato de a

educagio integral atender na maioria das vezes, alunos de regides periféricas,
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sendo que as pessoas que ali vivem, podem estar desprovidas do acesso a
areas diferenciadas por outra via que néo através da escola. Porém, muitas
das vezes, essas oficinas sdo ofertadas sem a qualidade necessaria para o
desenvolvimento dos individuos envolvidos. Sdo diferentes instituicGes
parceiras, assim como, sdo distintas as ofertas de tais oficinas, o que acaba

gerando duvidas em relagio aos seus reais objetivos educacionais e sociais.

No atual contexto social, a aprendizagem se da em diferentes
ambientes extraescolatres ¢ o professor ndo ¢ mais o unico detentor do
conhecimento. Ndo hd mais espaco para um transmissor ativo e um
receptor passivo, mas sim para a troca de experiéncias e informagdes.
Assim sendo, o Manual Operacional de Educac¢io Integral (BRASIL,
2013, p. 12) recomenda que a pratica educativa exer¢a “modifica¢do no
modelo cristalizado da relagio entre professor e estudante”, ha que se
oportunizar uma relagio dialdgica onde todos tenham oportunidade

para falar, expressar-se, interagir e ser protagonista de suas praticas.

O uso da tecnologia pode contribuir para a mudanca do modelo
cristalizado de educagio. As praticas sugeridas pelo Ministério da Educagio
através dos documentos reguladores da educacio em tempo integral men-
cionam o uso da tecnologia nas aulas. A ciéncia e a tecnologia, conforme o
Manual operacional de educacio integral, necessitam constituir-se “como

dispositivos de reconhecimento e recriacao” (BRASIL, 2013, p. 28).

O professor que medeia o processo ensino-aprendizagem nessas
escolas de ampliagdo de tempo oportuniza, quando conhecedor dessas
tecnologias, a inser¢do dos alunos no mundo da interagdo e comunicacio.
Moreira e Kramer (2007, p. 1049) definem essa condi¢iao como ciberedu-
cacdo integradora, ou seja, 0 homem se “educa criticando e transformando

o meio, tendo em vista, critérios que promovam a sua humanidade”.

Na perspectiva de Moreira e Kramer (2007), a escola torna-se
espaco que proporciona a integracao entre o homem, a maquina e a
sociedade. O sujeito que antes apenas recebia as informagoes, hoje tem

a oportunidade de se colocar como agente ativo no contexto social,
caracteristico da Teotia Critica (FEENBERG, 2010; AIBAR, 1996).

Para a formacio integral dos individuos ha que se considerar os

diferentes tempos e espagos, situacio que ainda ndo ocorre nas escolas
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de tempo integral no Brasil, conforme pesquisa realizada pelo MEC
(BRASIL, MEC, SECAD, 2009, p. 27). Muitas vezes, por questdes eco-
noémicas das mantenedoras, o ambiente fisico da escola é o unico local
de acesso durante as sete ou nove horas em que o aluno permanece sob
os cuidados da escola, sendo privado de interagir em outros espagos

sociais como: teatros, parques, cinemas, clubes entre outros.

A educagio em tempo integral somente podera acontecer se a escola
entender que a formagio do sujeito ndo se efetiva apenas entre os muros da
instituicdo. H4 que se superar esse espaco fisico e isso podera se dar com parcetias
e com delimitagio para as agSes educativas realizadas em tais parcetias. Sempre
considerando que é a escola que cabe a sistematizagao e a mediagio do saber. Moll
(2011) defende a cidade como sendo educadora, ou seja, agGes conjuntas entre
escolas e outros espagos e organizagdes socioculturais e esportivas, tendo em
vista a qualidade da educaciio. Para que as patcetias possam ocorter de maneira
colaborativa, todos os envolvidos deverio ter conhecimento da delimitagio de
seu campo de atuagio, ou seja, de ser levado em conta “aquilo que os parceiros
ja sabem fazer e aquilo que eles s6 podem fazer porque colaboram, a tessitura
de redes para a educagio integral nos leva a conceber a educacio integral de
modo positivo” (SEMINARIO NACIONAL TECENDO REDES PARA
A EDUCACAO INTEGRAL, 2006, p. 30).

Além das parcerias que precisam ocorrer entre escolas de tempo
integral e a comunidade a fim de oportunizar espagos e experiéncias
diferenciadas para os alunos dessas escolas, ha que se promover também
0 uso ¢ apropriagdo das tecnologias por parte da instituicao de ensino,

tema a ser tratado na préxima secio.

TECNOLOGIA NO USO COTIDIANO
DA SALLA DE AULA

O trabalho pedagégico realizado nas escolas necessita ser per-
meado pelas vivéncias dos alunos e professores e contextualizado con-
forme a sociedade em que esta inserida a instituicdo escolar. Dessa
maneira, é necessario considerar que muitas tecnologias fazem parte

do contexto social contemporaneo e, consequentemente, do contexto
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escolar. Porém, para que a utilizagdo da tecnologia faga a diferenca no
processo ensino-aprendizagem, é necessario que esteja associada aos
componentes e contetdos sistematizados do curriculo (LEVY, 1999;
FANTIN, 2012). Além dessa associagdo entre tecnologia e curriculo
que exigem amplo conhecimento por parte dos professores tanto do
conteudo curriculares quanto das tecnologias, ha também que se ter
estrutura fisica e tecnolégica adequada, situagdo que muitas vezes dificulta

a inser¢do das tecnologias no cotidiano das salas de aula.

Superar essas e outras dificuldades, principalmente, em relagio ao
uso das tecnologias na escola pode contribuir para a aprendizagem das
ctiancas, pois conforme Machin® ez a/. (2006, apnd KARSENTT, VILLE-
NEUVE, RABY, 2008, p. 868), a tecnologia melhora significativamente
a qualidade no uso da lingua materna, escrita e produgio de textos. Em
relagio 2 Matematica, Yelland® (2003, ap#d KARSENTIL, VILLENEUVE,
RABY, 2008, p. 868) relata impactos positivos quando se trata da resolugio
de problemas e calculos. Varios estudos (SIVIN-KACHALA; BIALOZ,
2000; BECTA, 2006, apud KARSENTI, VILLENEUVE, RABY*, 2008,
p- 869) apresentam resultados positivos em relagdo a motivacao dos alunos
que apresentam dificuldades de aprendizagem. O uso da tecnologia da
maior confianga ao discente durante a realizagao das tarefas, pois muitas das
vezes o erro cometido pelo aluno ¢ identificado pelo sgffware ou por outra
tecnologia que esteja sendo usada. Esse feedback dado instantaneamente
aos estudantes durante a realizagio da atividade, oportuniza a revisdo ¢ a
identifica¢do do erro. Sabendo-se da heterogeneidade existente entre os
estudantes, o professor pode valet-se das plataformas adaptativas que, além
de contribuir para o trabalho do docente, também oportuniza a adequagio

das tarefas de acordo com o desempenho e desenvolvimento do estudante.

2 MACHIN, S. et al. New technologies in schools: is there a pay off? Germany: Institute

for the Study of Labour, 2006.
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games in mathematical contexts. In: MARSHALL, G.; KATZ, Y. (Ed.). Learning in school, home
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# SIVIN-KACHALA, J.; BIALO, E.R. 2000. Research report on the effectiveness
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PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia utilizada para o estudo foi a pesquisa de método
misto, que é um procedimento para coletar, analisar e integrar dados
qualitativos e quantitativos em algum momento do processo de pesquisa
em um unico estudo. Segundo Armitage (2007)* gpud Tashkkoti e Teddlie
(2002) a abordagem mista pode responder perguntas confirmatorias e
exploratérias, assim como, pode oportunizar inferéncias mais fortes e
com profundidade nas respostas dos participantes. A coleta de dados
ocorreu através de entrevista semiestruturada e a duracdo de cada entre-

vista foi de aproximadamente 40 minutos.

A fase qualitativa do estudo foi conduzida em oito escolas de tempo
integral da rede publica municipal de Curitiba, contemplando as regionais:
Boqueirio, Santa Felicidade, Pinheirinho, Boa Vista, Portao, Cidade Indus-
trial de Cutitiba, Cajuru e Bairro Novo. A amostra final constituiu-se de 15
professores atuantes em diferentes dreas do conhecimento. A média da

faixa etaria dos professores entrevistados ¢ de 35 anos.

Considerando os niveis de estagio na docéncia, de acordo com
Moreira (2005, p. 214), constata-se que cinco professores estio no estagio
inicial da carreira, compreendendo, de acordo com o autor, atuacio de cinco
anos ou menos no magistério; cinco professores apresentam-se no estagio
intermedidrio, o que implica a visdo de Moreira (i), entre seis e doze anos
na profissdo; e cinco em estagio avancado, o que corresponde a treze anos
ou mais. A fase quantitativa foi realizada em 35 escolas de tempo integral
da rede publica municipal de Curitiba, e efetivou-se com a participagio de
210 professores. A coleta de dados dessa fase foi através de questionario
composto de cinco escalas do tipo Likers. A versio do questionario foi sub-
metida a 2 (dois) especialistas doutores que desenvolvem pesquisas sobtre o

uso das tecnologias na educacio para a validacio de conteido.

Para a anilise da consisténcia interna das 18 variaveis da escala
“confianca dos professores na tecnologia”, utilizou-se o teste alfa (o)
de Cronbach. Essa escala atingiu nivel de consisténcia de 0,74. Segundo

Davis (1964, apud MAROCO e GARCIA-MARQUES, 2006, p. 73), é

aceitavel, pois o numero de respondentes ¢ superior a 50 individuos.

» Tashakkori, A. and Teddlie, C. (2002) Handbook of Mixed Methods. London: Sage.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Na entrevista foi perguntado aos professores sobre os componentes
curriculares e areas do conhecimento em que a tecnologia pode contribuir
para melhotia do processo ensino-aprendizagem. Segundo os entrevistados,
a tecnologia pode contribuir em diferentes componentes curriculares como:
Lingua Portuguesa, Historia, Geografia, Ciéncias, Arte e Educacio Fisica,
assim como, na 4area da Matematica e também nas oficinas de Praticas
Artisticas e Meio ambiente. Outra questio importante mencionada foi a
petcepeio de alguns colegas professotes sobre aulas diferenciadas propos-
tas por eles aos alunos. Os professores entendem que as aulas devem ser
ministradas em um ambiente, a sala de aula, e que retirar alunos dessas salas

para atividades em espaco aberto ¢é perda de tempo.

Segundo Noévoa (2009) e Cavalieri (2007), os professores ainda
conceituam a escola como “monoambiente” de aprendizagem, desqualifi-
cando as multiplas aprendizagens que podem ocorrer em outros espagos e
com outras metodologias. Alguns pais também tém resisténcia a essas aulas
com metodologias diferenciadas, até mesmo pelo histérico de formagao
que possivelmente tiveram, ou seja, formagao por meio de metodologias
tradicionais de ensino. Apesar de alguns professores entrevistados men-
cionarem as possibilidades de se trabalhar com a tecnologia em sala de
aula, a solicitacdo de pesquisas na internet para os alunos se fez presente.
Entretanto, outros professores veem nos componentes curriculares das
disciplinas de Historia, de Geografia e de Ciéncias, possibilidades de os
alunos trabalharem com pesquisas na internet. Ja outro entrevistado, o ato
de pesquisar esta relacionado a pratica do professor que, enquanto planeja,

também pesquisa sobte o conteido que ira ministrar.

Também foi solicitado aos entrevistados que fizessem um relato sobre
como se da a educagdo com a tecnologia em salas de aula. De acordo com
Rivoltella (2012, p. 23), as tecnologias em sala de aula podem ser entendidas
de diferentes maneiras: de maneira reducionista, ou seja, tecnologias enten-
didas como apoio, tecnologia didatica; de maneira critica, como apropriagio
critica dos contetidos e mensagens disponibilizados pelos diferentes canais

midiaticos; também podem ser entendidas como produgio no ambiente
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escolar, em que a educagdo acontece através do trabalho organizado e
proposto em sala de aula. Seguindo a argumenta¢io do autor em que a
educagio se da com, para e através da tecnologia, apresentamos as opinides
dos professores sobre esta questao.

Nas falas de trés dos entrevistados, evidencia-se a educacio com
tecnologia: os recursos sao mais utilizados como uma evolu¢io da tecnolo-
gia: a régua®, substituida pelo cursor, a lousa (quadro negro) pelo teldo, ou
ainda, os computadores utilizados como maquinas de datilografia em versio
moderna para escrita e impressdo de textos que serdo trabalhados com os
alunos. Em um dos relatos foi possivel entender que a professora tentou
ministrar uma aula preparada, entretanto, as criangas intervieram no plane-
jamento e direcionaram a aula para o interesse delas. A tecnologia, quando
usada com a participa¢do ativa dos alunos, por vezes, avanga os limites dos
planejamentos de aulas elaborados pelos professores. O planejamento de
aulas, documento inerente a profissiao docente, esta sofrendo interven¢des
da tecnologia ja que, dependendo do tema abordado e do interesse das
criancas, o planejado nem sempre é executado. As aulas estdo propensas
a perda de linearidade com o uso da tecnologia, principalmente, quando

estao associadas a cutriosidade dos alunos.

Sob a luz das Teorias da Sociologia da Tecnologia, Determinista e
Ciritica, é possivel perceber nos relatos acima que os sujeitos intervieram
na tecnologia e a tecnologia interveio no processo ensino-aprendizagem,
o que caracteriza a presenca da Teoria Critica, mesmo os professores
desconhecendo tais teorias. A criacdo de blogs em atividades de Arte
realizadas com o auxilio do microscépio eletrénico que permite conexao
com a tela do computador, também foram praticas exitosas mencionadas
pelos participantes da primeira fase do estudo. As possibilidades de as
aulas obterem éxito sdo maiores quando ha troca e participa¢io de todos
os envolvidos. Os alunos, quando participes, veem-se como criadores no

processo e, com isso, dedicam-se a realizagdo do proposto pelo grupo.

No estudo quantitativo que trata sobre a “Confianca dos professo-

res na tecnologia”. Se percebeu que 95,3% dos professores participantes

% Ainda que a primeira impressdo do leitor em relagdo a palavra “régua” possa remeter 2

sua fun¢io de medir espacos, vale destacar a existéncia de um gesto profissional recorrente
entre alguns professores, em que esses utilizam a régua para apontar textos verbais ou visuais
registrados na lousa. No caso acima, o vocabulo “régua” alude a referida funcio.
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responderam que a tecnologia pode ser usada em todos os componentes
curriculates, assim como, 96,2% assinalaram que a internet contribui para
ampliar o conhecimento trabalhado em sala de aula ¢ 97,6% responderam
que a tecnologia contribui para a aprendizagem dos alunos. Para 70,9% dos
respondentes, o uso da tecnologia nio ¢ favorecido quando os componentes
curriculares sao trabalhados isoladamente. Quanto ao tempo de permanéncia
das criangas na escola, periodo integral ou regular, 82,3% dos respondentes
assinalaram que “discordam totalmente ou discordam” que as crianga do
perfodo regular apresentam maior autonomia no uso da tecnologia em
relaco as criangas do petiodo integral e 81,8%0 assinalaram que “discordam
totalmente ou discordam” que as criangas do periodo regular fazem maior

uso da tecnologia em relagdo as criangas do perfodo integral.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagio da tecnologia em relacio a questao estrutural, refere-se
a falta de artefatos de qualidade e em quantidade adequada ao nimero de
alunos. A falta de manutencéo e de tecnologias disponiveis em sala de aula
contribuem para que os professores nio as incluam nos planejamentos e,
consequentemente, nao as utilizem nas aulas ¢ atividades com os alunos.
Os componentes curriculares nos quais os professores mais utilizam
a tecnologia sdo: Lingua Portuguesa, Historia, Ciéncias e Geografia. A
utilizacio da tecnologia nesses componentes curriculares estd diretamente
associada a pesquisa de determinados temas, ou seja, copia de textos que
envolvem assuntos discutidos nas aulas. A tecnologia nessa perspectiva é
usada para manter estratégias de ensino tradicionais. Astecnologiasmais
utilizadas sio: os televisores, maquinas fotograficas, Datashow e notebooks
(UCA). Porém, o Datashow, apesar de citado, é usado apenas para realizar
reunides pedagdgicas entre professores. Percebeu-se que a tecnologia
ainda é pouco explorada pelos professores, principalmente, pelos que
ministram as aulas das disciplinas do curriculo comum. Os professores
que utilizam as tecnologias disponiveis nas escolas, fazem-no ainda de
maneira tradicional, como ilustra¢do e pesquisa de algum contetddo ou

para cumprir o tempo restante da aula.
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Os professores que ministram aulas nas oficinas de contraturno
de Ciéncia e Tecnologia utilizam as tecnologias disponiveis, visando a
construcdo de novos conhecimentos. Esses professores, até por partici-
parem mais de cursos relacionados a tecnologia, dispdem-se a inovar os
encaminhamentos metodolégicos. Contudo, nio foi relatado a utilizagdo
de metodologias inovadoras, como por exemplo, a sala de aula invertida,
gameficagdo, entre outras. Possivelmente, a ndo utilizagdo de estratégias
de ensino inovadoras ocorra em parte porque esse assunto nio ¢ abos-
dado nos cursos de formagao continuada ofertada pela mantenedora.
Para os professores participantes do estudo, os cursos nio atendem as
expectativas e as necessidades encontradas em sala de aula, pois nio
existe diagnéstico por parte dos formadores que atuam nesses cursos,
em relagdo as dificuldades que os professores enfrentam no dia a dia nas
aulas e nas atividades com os alunos. Os cursos sio ofertados como se
todos tivessem o mesmo nivel de conhecimento, de forma tradicional,

tendo como base apenas ensinar aos professores como usar os artefatos.

A tecnologia ¢ usada pela maioria dos respondentes (83,2%) para
apresentar e ilustrar determinados conteudo. Tal ilustracdo ocorre com a
apresentacio de imagens e/ou videos relacionados aos temas abordados

em sala de aula; temas previstos no curticulo pelos professores.
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INTRODUGCAO

O sistema educacional brasileiro estd passando por um momento de
mudancas emergenciais neste perfodo de isolamento social, devido a COVID-
19%. Diante disso petcebeu-se a necessidade de investigar o posicionamento
dos professores que atuam nas escolas brasileiras em relagio as atividades
educacionais que estio desenvolvendo, pata suprir a demanda de ministrar
aulas por meio de ambientes de aprendizagem virtuais. F tacito mencionar
que as Tecnologias Digitais (TD) ja estavam presentes no uso cotidiano de
uma grande parcela da populagio brasileira, assim como alguns profissionais
da educacio ja vinham, ha algum tempo, buscando inserir algumas dessas
tecnologias nos processos de ensino e de aprendizagem.

Os autores Nesi et al. (2019), comentam que as TD podem ser

utilizadas atualmente no contexto educacional por meio de: computa-

dores; softwares denominados de educacionais; objetos de aprendiza-
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¥ Doenga descoberta em 2019, causada pelo Coronavirus, que atinge o sistema respiratorio
por meio de infecgdes, as quais podem evoluir para um agravamento do quadro de saude e,
até mesmo, para o 6bito de pessoas infectadas.
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gem; lousas digitais; e tecnologias moéveis, como tablets e smartphones.
Contudo, hoje o uso dessas ferramentas acaba nio sendo apenas uma

possibilidade, mas uma necessidade que se apresenta aos docentes.

Ao identificarem a possibilidade de continuar abordando os
conteudos curriculares por meio de videoconferéncias ou da grava-
¢do de videoaulas, mesmo em meio ao isolamento social, algumas
institui¢oes de ensino privadas e publicas solicitaram a seus docen-
tes uma adaptacido do planejamento e uma nova postura frente as
possibilidades que as TD oferecem, no intuito de manter o vinculo
com os estudantes. Professores de diferentes segmentos de ensino
precisaram, de forma rdpida e intensa, reorganizar seus planos de
ensino e passaram a utilizar as TD visando promover a continuidade

do semestre letivo, mesmo que de maneira remota.

Em seu estudo, Elias, Motta e Kalinke (2018) apontaram para a
necessidade de se oferecer aos profissionais da educagio uma formacio
voltada para o uso das TD no contexto de sala de aula, aliada ao apoio
e ao suporte das institui¢des de ensino. Porém, a urgéncia gerada nesse
periodo de isolamento social ndo permitiu que todos os profissionais
tivessem a possibilidade de estarem aptos desde o inicio, do ponto
de vista da manipula¢do das TD, para planejar, mediar e acompanhar
processos de ensino e de aprendizagem de modo remoto. Com base
nisso, levanta-se o seguinte questionamento: quais sdo as percepcoes
dos professores que atuam nas instituicdes de ensino brasileiras em
relacdo a utilizacdo das TD como ferramentas as aulas ministradas de

modo remoto nesse periodo de COVID-19?

Certamente, as institui¢ées de ensino presenciais precisaram se
adaptar de maneira extraordinaria as possibilidades de uso das TD para
ofertar ensino remoto aos seus estudantes. Contudo, existia a neces-
sidade de considerar um conjunto de pressupostos, ja levantados por
institui¢des de ensino que atuam na modalidade 4 distancia, tais como:
(i) a separagio entre o docente e o estudante no espago e no tempo; (ii)
o controle do processo de aprendizagem exercido pelo estudante; (iii)

a media¢do das TD e de documentos impressos para a comunica¢io
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e interacdo dos diferentes sujeitos que compde o sistema de ensino

(KEEGAN, 1991 apud SANTOS, 2000).

Diante disso, a adaptac¢io realizada por algumas institui¢Ses e
alguns profissionais da educagdo nesse perfiodo de isolamento social
¢ aqui apresentada por reconhecer a importancia em utilizar as TD
nos ambientes de ensino ap6s um preparo efetivo de todos os envol-
vidos. Pois, o uso inadequado das TD levanta a possibilidade de uma
postura opositora a insercdo dessas ferramentas nos processos de
ensino e de aprendizagem (KENSKI, 2003). Nesse viés, é necessario
um pouco de cautela.

FORMAQAO PARA O USO DE TD

A formacio de professores é um processo que inicia antes desse
profissional matricular-se em cursos de graduacio em licenciatura e dura, pelo
menos, pelo petfodo no qual ele atua na docéncia. Além disso, o exercicio
da docéncia estd vinculado a questdes “[...] economicas, politicas, culturais
e tecnolégicas de cada época historica, inclusive de cada contexto cotidiano,
de cada percurso existencial e formativo dos envolvidos com as atividades

de ensino e de aprendizagem” (ELIAS; ZOPPO; GILZ, 2020, p. 31).

As circunstancias que estio sendo vivenciadas pela sociedade
podem interferir de forma direta na formacao dos professores que
atuam em diferentes niveis de ensino no sistema de educacio brasileiro.
Guérios (2002, p. 17), defende em seu trabalho que a formagao é “[...]
movimento continuo de elaboracio interior que ocorre no amago da
experiencialidade de cada ser humano com o mundo, com os programas
oficiais, com os conhecimentos institucionalizados e com outros sujeitos”.
Essa experiencialidade com o mundo pode ser percebida e aprofundada
em momentos extremos, ou seja, a partir de circunstancias vivenciadas
de forma intensa e significativa para o sujeito (LARROSA, 1996).

Atualmente, a utilizacdo das TD para ministrar aulas de maneira
remota tem influenciado o desenvolvimento profissional do docente
e até mesmo a formacao dos estudantes que estdo passando por esse

processo. E um momento no qual se valoriza uma aprendizagem cen-
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trada no aluno. Um novo paradigma pode estar surgindo e, para tanto,
percebe-se que existe a necessidade de capacitar os professores para
atuarem a partir desse novo modelo. A capacitagdo docente se faz pri-
mordial diante de uma reorganizagdo do processo de ensino, para que
ele possa promover atividades que potencialize de desenvolvimento das
capacidades de autoaprendizagem (BELLONI, 2015).

E certo que o uso das TD na educagio poderia ter sido reor-
ganizado ja ha alguns anos. A relevancia dada pelo professor ao
utilizar-se de diferentes TD no ambiente educacional tem a possibi-
lidade de ser o diferencial que auxilie os estudantes nos processos de
aprendizagem (ELIAS; MOTTA; KALINKE, 2018). Os estudantes
poderiam ter a possibilidade de conhecer diferentes maneiras de
utilizar-se das TD com um viés critico, visando a construcio de seu

proprio conhecimento.

Farias e Motta (2016) comentam que o preparo dos discentes
para o uso das TD pode vir por meio da educagdo. Mesmo assim, o
professor continuara sendo essencial no processo educativo, especial-
mente no Ensino Fundamental, pois ele continua sendo indispensavel
para o sucesso da aprendizagem (BELLONI, 2015).

Diante do atual momento, de isolamento social, foi inevitavel
para os professores entrarem neste mundo de utilizagdo das TD de
maneira rapida e ainda, em alguns casos, sem receber capacitagio para
o uso delas antes dessa imersio, conforme citado anteriormente. Nesse
cenario, reflexdes sobre como tem sido a relagdo dos professores com
o uso das TD para as aulas remotas que tém ministrado é pertinente e
pode dar um indicativo de novos rumos para a educagio brasileira e,
até mesmo, tornar-se um pressuposto para a reformulagio de curriculos

e formacao docente.

PERCURSO METODOLOGICO

Hsta é uma investigacao inicial, a qual envolve o contexto vivido
nos dias atuais pela populagio como um todo. Assim ela é definida

como pesquisa social de cunho descritivo, pois possibilita a aquisicao
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de novos conhecimentos por meio de uma realidade vivida de maneira
coletiva pela sociedade (GIL, 2008). A pesquisa realizada busca res-
ponder a questdo norteadora: quais sdo as percepcdes dos professores
que atuam nas institui¢Ges de ensino brasileiras em relagao a utilizagdo
das TD como ferramentas as aulas ministradas de modo remoto nesse
periodo de COVID-19? Para tanto, sio apresentadas inicialmente as
caracteristicas dos sujeitos da pesquisa, bem como sdo identificadas as
opiniGes e as crencas desses profissionais frente aos processos de ensino

vivenciados atualmente.

Ao todo 16 professores participaram da pesquisa. Dentre eles,
dois atuam exclusivamente na Educacio Infantil, 10 atuam no Ensino
Fundamental e um atua no Ensino Médio. Outros dois professores
atuam tanto em turmas da Educacdo Infantil quanto em turmas do
Ensino Fundamental e mais um que atua tanto no Ensino Fundamental

quanto no Ensino Médio.

No intuito de identificar a atuagio de cada professor, porém
mantendo o sigilo quanto aos seus nomes, optou-se por denomi-
na-los da seguinte maneira: Plef, P2ei, P3ef, P4ei/ef, P5ef, PGef,
P7ef, P8ef, P9ef, P10ei/ef, Pllef, P12ei, P13ef/em, Pl4ef, P15em,
P16ef. Para indicar a Educagio Infantil foram colocadas as letras
minusculas ‘ei’ ao lado do numero do participante. Para identificar
o Ensino Fundamental foram utilizadas as letras ‘ef’. Para indicar o
Ensino Médio, as letras ‘em’ foram colocadas apds a letra P, seguida

do numero do participante.

A pesquisa foi realizada somente com professores de institui¢oes
privadas, porque essas tiveram propostas de aulas remotas logo no inicio
do perfodo de isolamento social e assim, esses profissionais ja tinham
algumas impressdes no momento da coleta de dados dessa pesquisa

para contribuir de forma pontual com as inquieta¢des aqui levantadas.

No Quadro 1 é possivel identificar a formagdo dos participantes

desta investigacdo e o tempo de atuagio de cada um deles.
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Quadro 1 - Caracteristicas dos participantes da pesquisa

.. Formagio Tempo de Pos- Tempo de
Participante Idade - - - -
Graduagdo formagio Graduagdo atuagio
Plef 36 Pedagogia |6 anos Neurop s‘lco— 13 anos
pedagogia
. . Educacio
P2ei 22 Pedagogia |2 anos . 5 anos
Especial
P3ef 26 Letras 5 anos nao realizou |7 anos
5 Educacio
Pdei/ef 27 E}d}lcagao 7 anos Fisica 8 anos
Fisica
Escolar
P5ef 41 Pedagogia |8 anos ndo realizou |21 anos
. Gestao
P6ef 32 Pedagogia |12 anos Escolar 12 anos
P7ef 39 Pedagogia |12 anos nao realizou |15 anos
Pedagogia
P8ef 33 e 7 anos nao realizou | 10 anos
Geografia
P9ef 24 |Pedagogia | ™ niio realizou |9 an
e edagogia |, o @ ado |00 realizou |9 anos
OTP,
Desenvol-
. . . vimento
P10ei/ef 54 Psicologia |20 anos Editorial 30 anos
e Gestao
Escolar
Empreen-
Pllef 30 Pedagogia |3 anos dedon/srr'lo 10 anos
e Negocios
Sociais
Metodologia
P12ei 24 Pedagogia |4 anos da Lingua 5 anos
Portuguesa
Pl13ef/em |42 Pedagogia 17 anos Educa'g:ao 14 anos
e Letras Especial
Pl4ef 47 Letras 18 anos nao realizou |26 anos
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.. Formagdo Tempo de Pos- Tempo de
Participante Idade - - - -
Graduagdo formagio Graduagdo atuagio
Psicopeda-
. gogia e
P15em 36 Pedagogia |15 anos Pedagogia 7 anos
Hospitalar
realizou,
P1Gef 45 |Pedagogia | o |porém,ndo | s
e Letras informou o
curso

No Quadro 1 é possivel perceber que os participantes Plef, P2ei,
P3ef, P4ei/ef, P5ef, P7ef, P8ef, P10ci/ef, P11ef, P12ei, P14ef ¢ P15em
atuam no campo educacional hd mais tempo do que aquele informado
para indicar suas formagdes. P2ei justifica esse periodo por ter atuado
anteriormente como estagiario e P5ef comenta que cursou magistério,

o qual o habilitou para atuar como professor.

Dentre os 16 participantes, 12 sio formados em Pedagogia e
desses, trés ainda tém uma segunda formagao: Geografia (P8ef); e Letras
(P13ef/em e P16ef). Um total de 10 professores, denttre os participantes
dessa pesquisa, ja cursaram ao menos uma Pés-Graduacio Lato Sensu,
as quais foram informadas por nove participantes, conforme o quadro
anterior. Em relagdo as idades dos participantes, cinco tem entre 20 e
29 anos, seis tem entre 30 e 39 anos, quatro tem entre 40 ¢ 49 anos e

apenas um comentou que tem mais de 50 anos.

Com o objetivo de responder a questdo norteadora, antes de
buscar levar os participantes da pesquisa a uma reflexdo aprofundada,
foram levantadas as seguintes questdes: (i) vocé ja ministrou alguma aula
de maneira remotar; (ii) vocé recebeu alguma formagao para utilizacdo

das TD no contexto educacional anteriormente?

Em relagdo a questio (i), trés professores indicaram que jd haviam
ministrado aulas na modalidade de Ensino a Distancia (EAD): P4ei/
ef, Pllef e P15em. Contudo, o participante P4ei/ef pontuou que sua
atuacdo nao foi como professor. Foi como tutor de um polo de apoio

presencial de uma instituigdo que atua na modalidade indicada com cursos
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de Graduacio, de Ensino Médio, de Ensino Técnico e de P6s-Graduacio
Lato e Stricto Sensu. Apenas oito participantes sinalizaram que tiveram
algum tipo de formacio para atuacio com o ensino on-line: P4ei/ef e
P9ef comentaram que cursaram algumas disciplinas em EAD em seus
cursos de graduacdo; P3ef pontuou que realizou um curso de extensio
de maneira on-line; e P5ef, P6ef, P10ci/ef, Pllef e P15em indicaram
terem participado de uma formacio ofertada por suas instituicoes de

ensino para o trabalho com as TD no periodo de isolamento social.

Durante a pesquisa, os professores puderam refletir sobre as
crengas que tém sobre o ensino na modalidade EAD. E também tive-
ram a possibilidade de pontuar a respeito dos desafios enfrentados por
eles nesse perfodo de isolamento social em relacdo ao uso das TD. As
reflexdes realizadas pelos participantes da pesquisa, bem como inferén-
cias desenvolvidas pelos autores dessa, quanto as informagdes citadas

anteriormente neste topico, serdo abordadas no item resultados.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O fato de 12 professores (Plef, P2ei, P3ef, P4ei/ef, P5ef, P7ef,
P8ef, P10ei/ef, P1lef, P12¢i, Pl4ef e P15em) indicarem que atuavam
profissionalmente como docentes antes mesmo de receberam seus
diplomas de graduagio, aponta para o fato de que eles jd estavam em
processo de formagao docente antes de efetivarem suas matriculas em

cursos de nivel superior, conforme afirmam Elias, Zoppo e Gilz (2020).

A formagao docente é constante e se estende ao longo da car-
reira no exetcicio dessa profissdo. Ela encontra-se ainda vinculada as
exigéncias do contexto social no qual cada profissional esta inserido.
Por isso, a formagdo docente ¢ um processo em movimento continuo
(GUERIOS, 2002). Movimento esse 4 mercé dos objetivos das insti-
tuicoes educacionais nas quais os professores atuam e dos caminhos

académicos que sdo percorridos por esses profissionais.

Por questdes de isolamento social, os professores precisaram
de modo rapido se reinventar, adaptando uma proposta de ensino

que acontecia quase que integralmente de maneira presencial, para um
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ensino de maneira remota. E com isso eles passaram a ter a possibilidade
de preparar os estudantes para a aquisicio de uma autonomia. Essa
autonomia tem relagdo com a busca de aprendizagens dos diferentes
conteudos (BELLONI, 2015).

No petiodo de COVID-19 houve uma separacio entre os docentes
e os estudantes no tempo e no espago. Os estudantes precisaram dispor
de mais independéncia para o desenvolvimento das atividades, a0 mesmo
tempo que a comunicagdo entre escola, professores e estudantes veio
a ser mediada pelas TD. Entretanto, nem todos os professores tiveram
capacitacdo para o trabalho com as TD no contexto de sala de aula de

modo nio presencial.

Os participantes P3ef, P4ei/ef e P9ef comentaram que tiveram
contato com algum tipo de formacao nesse sentido, conforme citado
anteriormente e, P5ef, P6ef, P10¢i/ef, Pllef e P15ef afirmaram que
tiveram apenas uma formacao em ambito institucional, devido a emet-
géncia da situagdo atual. Elias, Motta e Kalinke (2018) j4 pontuaram que
as institui¢des de ensino devem promover o uso das TD. Mas o uso delas
pode ser contemplado no ensino presencial, sendo essa a promogao e

formacio profissional que os autores supracitados estavam se referindo.

Mesmo se deparando com: o despreparo das familias dos estu-
dantes; lacunas na formacdo dos docentes em trelagdo ao uso das TD; e
até mesmo com o despreparo das instituicSes de ensino para o trabalho
de maneira remota, as instituicdes privadas viram a necessidade e a

possibilidade de ministrar aulas nesse formato.

Apés um periodo curto para a altera¢do do planejamento e,
entre gravac¢oes de videoaulas e realiza¢bes de videoconferéncias
on-line foi questionado aos participantes dessa pesquisa se a opinido
deles em relagido ao ensino na modalidade remota havia sido alterada,
ou se eles ja percebiam anteriormente que tal modalidade tem rele-
vancia para a educago brasileira. Oito participantes apontaram que
mudaram de opinido: Plef, P3ef, P5ef, Poef, P9ef, P12ei, Pl4ef ¢
P15em. Desses, alguns indicaram uma superagio enquanto profissio-
nais para atuagdo no contexto educacional a partir da utilizagdo das

TD e até mesmo para a atua¢do nessa modalidade de ensino. Plef
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comentou que se surpreendeu pela capacidade de trabalhar com “o
completo desconhecido”; P12ei identificou que ter conhecimentos
para utilizar de forma pedagdgica as TD, possibilita trabalhar de forma
assertiva nos processos de ensino e de aprendizagem, corroborando

com o que foi pontuado por Kenski (2003).

O participante P4ei/ef, apesar de comentar que continua com
a mesma opinido, percebe a necessidade do preparo prévio para o
uso das TD e do trabalho remoto para situagbes emergenciais como
essa que a sociedade estd passando. P6ef comentou que considerava o
ensino on-line inadequado para o Ensino Fundamental I, entretanto,
tal participante percebeu que os estudantes gostam de acompanhar as
aulas por meio de instrumentos tecnolégicos, embora desenvolvam as
atividades propostas de maneira efetiva se tiverem um adulto ou respon-
savel realizando essa mediagao de maneira presencial. Constata-se que a
possibilidade do trabalho a distancia depende da mediagiao de um adulto,
corroborando com a citagdo de Belloni (2015), na qual ¢é ressaltada a
importancia da presenca do professor (o adultor) nesse nivel de ensino

para uma aprendizagem efetiva.

Os participantes da pesquisa pontuaram algumas dificuldades
que estdo encontrando para ministrar aulas no ensino remoto. Quatro
participantes pontuaram que o distanciamento os incomoda, porque
ndo conseguem identificar se estao atingindo efetivamente os estudan-
tes durante o processo de aprendizagem (P2ei, P3ef, P6ef ¢ P13ef/
em). Seis participantes sinalizaram dificuldades em relagdo ao uso das

tecnologias como:

* encontrar bons recursos para gravar suas aulas em videos
com qualidade e de facil acesso para os estudantes

(Pef e P15);
* escolher as TD para esse momento (P10ei/ef);

* enfrentar as limitagoes das ferramentas com as quais tem
que trabalhar (P11ef);

 fazer uso das tecnologias digitais em geral (P4ef)

* gravar videoaulas (P16).

125



Rozane Zaionz (Org.)

Esses apontamentos reiteram a necessidade de formagao para o
uso das TD no contexto educacional, conforme ja observado por Elias,
Motta e Kalinke (2018) e Belloni (2015).

Outros professores, participantes dessa pesquisa, perceberam em
seus estudantes uma facilidade em relacio ao uso das TD em momentos
de estudo (Plef, P3ef, P4ei/ef, P5ef, Pef, P12¢i, P15em e P16ef). Tal
percepgio pode estar relacionada com a insergdo dessas ferramentas ja
em contextos sociais ¢ o uso cotidiano em seus lares para diversas fina-
lidades. Nesse sentido, Nesi et al. (2019) comentam que os professores
podem utilizar-se de diferentes recursos ja presentes no cotidiano das

pessoas, tais como: computadores, tablets e smartphones.

Uma percepcio diferente em relagdo a postura dos estudantes
diante das atividades mediadas pelas TD sinaliza para um amadureci-
mento que se faz indispensavel para o uso dessas ferramentas. Esse
amadurecimento é perceptivel por meio do foco na constru¢io do
aprendizado (P7ef, P1lef, P13ef/em e Pl4ef), inclusive com o auxilio
constante dos pais (PGef e P10ei/ef).

A maturidade para a utilizacio das TD ndo esta relacionada apenas
a faixa etdria dos alunos pois, é possivel identificar, por meio de P13ef/
em que atua com estudantes do Ensino Médio, essa mesma dificuldade
em estudantes com mais de 14 anos. As percep¢des aqui mencionadas
apontam para uma interacdo que se torna possivel por meio do uso e
desenvolvimento de técnicas e habilidade adequadas, tais como “J...]
criagdo de estruturas propiciadoras de interacio entre os estudantes e
professores e dos estudantes entre eles; criagdo de estruturas de apoio
pedagogico e didatico ao estudante” (BELLONI, 2015, p. 113).

Vale pontuar que foi sinalizado por quinze participantes que as
institui¢des de ensino poderdo, apds o periodo de isolamento social, se
apropriar melhor do uso das TD nos processos de ensino ¢ de apren-
dizagem. Farias e Motta (2016) abordam o pressuposto da formagio de
maneira reflexiva e critica dos estudantes, assim como dos professores,
para a utilizagdo das TD nos processos educacionais. Ou seja, 0s princi-

pals atores que compde o contexto educacional brasileiro tém em suas
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maos a chance de auxiliar os estudantes a desenvolverem uma postura

critica diante do uso das tecnologias.

O patticipante P13ef/em foi o tnico a apontar que nio acredita
na necessidade de uma nova postura das escolas em relacdo ao uso das
tecnologias hoje disponiveis. Para ele a interacdo entre estudantes ¢
professores é essencial. Porém, vale pontuar aqui que o uso de diferentes
TD em processos de aprendizagem podem promover uma interagiao
diferenciada e tem potencial, conforme ja pontuado ao longo deste texto,
de auxiliar os estudantes na constru¢do de seu proprio conhecimento

(ELIAS; MOTTA; KALINKE, 2018).

Nio obstante a situacdo emergencial na qual a educagio se encon-
tra e que exigiu de alguns professores uma autoformagao para o uso
das TD, 12 deles demonstraram pré-disposigao para a utilizagdo desses
recursos apos o periodo de isolamento social (Plef, P5ef, P6ef, P7ef,
P8ef, Pef, P10¢i/ef, P11ef, Pl4ef, P15em e P16ef). Isso se relaciona
a formacdo do professor enquanto movimento continuo, conforme
proposto por Guérios (2002) e por Belloni (2015). A formagdo docente
deve organizar-se em trés dimensoes: pedagdgica, tecnoldgica e didatica
(BELLONI, 2015). Diante disso é possivel afirmar que existe uma neces-
sidade em ofertar uma formacido docente na qual essas trés dimensodes

se integrem e se articulem.

CONSIDERACOES FINAIS

O momento pelo qual a sociedade estd passando ocasionou a
geracio de novos desafios para a educacio. E possivel que a visio de
alguns dos profissionais que se tornaram participantes dessa pesquisa
e, de outros que atuam em diferentes institui¢oes de ensino pelo Brasil
afora, esteja ainda nebulosa nesse momento. Pois, a demanda que eles
tém enfrentado nio é pequena e, diante disso, olhar de maneira positiva
para o uso das TD como para as aulas no modo remoto nio ¢ algo tio

simples frente a situacdo de isolamento.

O uso das TD na educagio pressupde formagio, pressupde did-

logo, pressupoe estudos e pressupde tempo. Talvez, por esses motivos
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essas ferramentas ainda nio se tornaram essenciais nos espagos peda-
gbgicos para alguns profissionais, e por esses motivos os professores
demonstraram dificuldades inicialmente para o uso delas diante da
COVID-19. Contudo, a mudanca de percep¢oes de alguns docentes,
participantes dessa pesquisa, quanto ao uso das TD no ensino e quanto
ao trabalho desenvolvido de maneira on-line sugere uma nova movi-
mentac¢do para as diferentes esferas do contexto educacional e, quem

sabe, uma transformacio nos modos de ensinat.

Possivelmente, a postura de alguns profissionais mude permanen-
temente e eles comecem a utilizar-se das TD ap6s o isolamento social,
conforme comentaram nesta pesquisa, mesmo no ensino presencial. Isso
¢ um ponto positivo frente a situagdao que a sociedade esta vivenciando.
Porque as pessoas precisam aprender a utilizar as TD de maneira critica
e reflexiva, ndo apenas como consumidores, mas como produtores de

conhecimento efetivo para suas formagSes enquanto cidadios.

Professores e escolas tém em suas maos a possibilidade de mudar
a histéria da educacio brasileira, deixando de lado o medo do novo e

saindo de uma vez por todas do tradicional.

Outra situagao possivel de identificar ao longo desta investigacao
foi que os docentes se mostraram preocupados com o aprendizado dos
estudantes diante de suas limitagSes tecnoldgicas e diante das limitagSes
que o petiodo de isolamento tem trazido. Isso traz a confirmacio de que
esse profissional é o principal ator no contexto educacional, conforme
citado anteriormente. Porque ele é aquele que traz movimento e que

alimenta os processos de ensino e de aprendizagem.

E certo que o uso pedagogico das TD ¢ importante para a educa-
¢do, para o futuro dos cidaddos que ja estdo inseridos em uma sociedade
tecnoldgica. No entanto, sem a mediagdo do professor e sem a interagio
entre eles e os estudantes, inserir ferramentas digitais nos ambientes

educacionais (presenciais ou nao) pode nao fazer diferenga alguma.

E preciso refletir sobre as possibilidades do uso das TD na edu-
cagdo e se faz necessario formar professores, pedagogos e os demais
agentes educacionais patra o trabalho com essas ferramentas nas insti-

tuicdes de ensino.
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Diante do exposto, é possivel afirmar que novos estudos em
relacdo ao tema aqui abordado podem ser realizados: com professores
de escolas publicas que também estio enfrentando esse ensino nio pre-
sencial; com estudantes e pais de estudantes; com docentes brasileiros
apos o periodo de isolamento social; entre outros. Isso visando tragar o
petfil educacional brasileiro, bem como o perfil docente que esta sendo

delineado nesse momento de isolamento social.
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NA FORMACAO DIGITAL DE DOCENTES
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INTRODUCAO

Evidentemente ao longo de anos, a tecnologia vem sendo difundida
progtressivamente na sociedade. Preliminarmente, este desenvolvimento
aconteceu em busca da facilitagdo nos servigos, e pouco a pouco a auto-
magcio ganhou espago, gerando processos mais dgeis, e consequentemente

transformando tais tecnologias em métodos irreversiveis.

Pode-se observat, por exemplo, no cenario bancario, como o uso
de tecnologias converteu uma tendéncia, em total mudanca de cultura: a
automacio dos servigos bancatios, que originalmente funcionava como
um canal alternativo de comunicagio, principalmente para clientes que
estavam fora do pais, como relata Ramos e Costa (2000, p. 137- 138),
tornou-se amplamente expandida apds grandes investimentos em recut-
sos tecnoldgicos, que proporcionaram a disponibilizacio dos servigos
bancarios pela Internet. E a confiabilidade dos usudrios foi refletida,

através do crescimento dos acessos a diferentes servicos existentes.

Mas em relacdo ao sistema de ensino, percebe-se a imensa difi-
culdade na implementag¢do de novas tecnologias. Ndo por auséncia de
recursos, mas por outros motivos, ndo perceptiveis e completamente
peculiares as instituicdes educadoras em especifico. Este ¢ um ponto

que permite um questionamento sobre as verdadeiras motivagdes em
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se evitar a entrada e ampliacdo dos recursos tecnolégicos na escola: ha
medo de errar ou o medo de perder o controle?

A linguagem LOGO, é um exemplo de instrumento tecnoldgico,
disseminado no final da década de 70, que tinha o intuito de trabalhar
dificuldades na aprendizagem matemitica, e que permitiu a ampliacdo
de pesquisas envolvendo informatica e ensino.

A escola se manteve inveterada, em relacdo aos métodos de
ensino, e implementou as Tecnologias de Informacao e Comunicagéo, de
forma temerosa sem usufruir toda a sua plenitude (informagao verbal).

A vista disso, dois temas devem ser considerados: como os pro-
fessores tém desenvolvido as habilidades necessarias para inovar as
aulas com o uso de recursos tecnoldgicos e digitais e como tem sido a
formagao inicial e continuada destes profissionais.

Assim, pretende-se com este trabalho, analisar os temas supracita-
dos, partindo dos profissionais dos anos iniciais do ensino fundamental, e
fazer uma elaboragio tedrica de novas possibilidades de desenvolvimento

tecnolégico e metodologias na formacio de professores.

DESENVOLVIMENTO

O modelo atual de escola, tem sua origem na Revolucio Industrial,
onde o grande objetivo era o acesso ao mercado de trabalho. Hoje, segundo
Basso, o sistema de ensino, deixa de atender as expectativas ndo apenas dos
estudantes, mas também dos profissionais do século 21. O que indica que
este modelo ndo esta alcancando de forma efetiva, seu objetivo principal,

que ¢ a aprendizagem, bem como, esta completamente obsoleto.

Percebe-se que grande parte dos estudantes de hoje, néo estdo con-
seguindo desenvolver-se cognitivamente, de forma concreta, e também,

ndo estdo sendo capacitados para as exigéncias do mercado de trabalho.

No ambiente organizacional, da era industrial, Silva e Gasparin

(2020, p. 17), apresentam uma analogia da estrutura hierarquica de uma

¥ Linguagem elaborada por Seymour Papert e disseminada ap6s sua visita ao Brasil em 1975.
O LOGO nio ¢ uma linguagem de programagio em si, mas um modo de conceber e de usar
programacio de computadores.
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fabrica, com a escola. Identificando a figura do supervisor que fiscaliza

as atividades, e prioriza mais a técnica do que o pedagdgico.

Esta e outras caracteristicas de um ambiente industrial, foram
reproduzidas no ambiente educacional e ainda podem ser observadas
em algumas institui¢oes educativas nos dias de hoje, onde sublima-se
uma caracteristica conteudista, e pouco se prorroga o desenvolvimento

de competéncias e habilidades.

Portanto, no que se diz respeito ao modelo de escola, observa-se
claramente que ndo houve tanta distingdo entre o cenario original e o

atual ao longo dos tempos.

Sabe-se que na década de 70, algumas universidades brasileiras,
comegaram a desenvolver pesquisas relacionadas ao uso da informatica na
educacio. Bem como, nas décadas de 80 e 90, o Ministério da Educacao e
Cultura (MEC) comega também a se preocupar com o uso de programas

que associassem educagio e informatica, como relata Erailson (2011, p. 1).

Mas praticamente, nao se observa na maioria das instituigdes, o
ensino permeado por tecnologias e recursos modernos. E a evidéncia
amplia-se, nos anos iniciais do ensino fundamental. E acredita-se, que
parte dessa dificuldade, se dé pelo fato de que “as tecnologias informa-
ticas permitem novas formas de abordar os conteudos, o que requer
um maior dominio de conceitos, assim como o conhecimento técnico”

(ALBERTO e SOUZA, 2016, p. 2).

Na formagio de professores especialistas, ha maior possibilidade
de aprofundamento. No entanto, em relacdo aos cursos de formacio de
professores para os anos iniciais, como ¢ o caso do Curso de Pedagogia,
se faz necessario definir estratégias de aplicacio das tecnologias em uma
abordagem generalista, associada a diferentes disciplinas, o que dificulta

o dominio de um determinado assunto.

No entanto, em relagdo as ferramentas tecnoldgicas na forma-
¢do matematica, afirma-se que “os cursos de formacio de professores
que atuam nos anos iniciais, [...] ndo tém proporcionado oportunidade
para que seja inserida essa ferramenta na abordagem dos conteudos

matematicos” (ALBERTO e SOUZA, 2016, p. 2).
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E reitera-se que quanto a matematica na formacao de professores,
“na maioria das vezes, a inexisténcia desta Ciéncia nos cursos de forma-
G40, |...] chega a determinar a op¢io pelo curso” (GOMES, 20006, p. 53).

No contexto légico-matematico, ¢ claramente conhecido o elo
entre a matemdtica e a tecnologia, inclusive “pesquisas evidenciam que
a tecnologia se constitui em um instrumento capaz de contribuir forte-
mente para a aquisi¢do do conhecimento matematico” (ALMEIDA, 2008;
CARNEIRO e PASSOS, 2010 apud ALBERTO e SOUZA, 2016, p. 2).

Por isso, é preciso formular propostas inovadoras e metodologias,
que permitam focar na capacitagio de futuros mediadores que desen-
volvam um ensino vinculado as tecnologias. Principalmente nos anos
iniciais do ensino fundamental, periodo onde se desenvolve o raciocinio

légico e a linguagem, que estabelecem a constru¢ao do conhecimento.

Mas também destaca-se uma problematica: de um lado, a necessidade
de estimular o futuro professor a desenvolver seus conhecimentos especificos
e técnicos, tornando-os habeis a fim de aplica-los no processo de ensino,
e do outro, o modelo escolar de instituigGes educativas — que irdo receber

este profissional — que por vezes, ndo viabiliza uma atuagio inovadora.

Para se pensar na formacio do docente é preciso avaliar em
conjunto as diversas areas envolvidas no processo: a sociedade, a gestio
escolar, os discentes e as tecnologias. E no contexto atual, estes fatores

se tornam mais desafiadores.

Porém, as Tecnologias Digitais de Informagio e Comunicacio
(TDICs) permitiram ampliar as relagdes mediante a problematica mundial

relacionada a pandemia. E tende a perdurar daqui para frente.

Mas ¢ importante destacar que ao se propor o uso das TDICs nas
aulas, ndo se faz referéncia somente a sua utilizacio, mas na verdade, busca-se
desenvolver um trabalho de aperfeicoamento da compreensio do aluno em

relagdo a0 mundo que estd inserido, alinhado com as praticas pedagogicas.

No entanto, antes de desenvolver tecnologias com os alunos, é
importante que o professor em sua formagcao tenha envolvimento com tais

tecnologias de forma que ele possa compartilhar do mesmo mundo do aluno.
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Alguns sistemas apoiados pelas TDICs, permitem gerar cola-
boracio virtual, como € o caso dos Ambientes Colaborativos Virtuais.

Facilitando a troca de ideias entre os usuarios.

Pode-se, portanto, afirmar que uma aprendiza-
gem ¢ colaborativa quando os sujeitos se sen-
tem motivados para construir conhecimento
juntos. A ideia de coletividade é bastante evi-
dente, pois um individuo ajuda o outro para
que alcance um objetivo que é comum a todos
os envolvidos no processo de aprendizagem.
(MAIA e FILHO, 2016, p. 465)

Estes ambientes, originalmente utilizados na Educac¢io a Dis-
tancia (EAD), ganharam espaco no momento de pandemia. E pode-se
progredir no processo de aprendizagem colaborativa, principalmente na
troca de saberes entre professores polivalentes e especialistas, oferecendo

o aprofundamento de conteidos que outrora nio se conseguia evoluir.

Com esses novos métodos e ferramentas, que permitiram que
o processo de ensino e aprendizagem nao fosse interrompido durante
o tempo de isolamento, observa-se o quanto ¢ necessario que o pro-
fissional de educacao se adeque as tecnologias atuais tornando as aulas
malis atrativas, tendo em vista que o aluno nio é apenas um receptor de

informacdes, mas ¢ parte da construcdo do conhecimento.

Na realidade educacional presente, o professor considera que em
uma aula expositiva o aluno ja esteja completamente envolvido, todavia o
que percebemos é que para 0 mesmo estar comprometido neste processo,
se faz necessario desenvolver algo e néo apenas ouvir e acatar. Pois o aluno

atual tem acesso a diversas ferramentas, jogos e informacoes.

Dai, a urgéncia da atualizagdo docente com relagio as técnicas
pedagogicas inovadoras e diversificadas, com intuito de acompanhar
o desenvolvimento tecnolégico. Mas para isso, ¢ indispensavel que
professores ¢ institui¢des alinhem-se a um novo processo de uso de
metodologias que possibilitem a adaptagdo de teorias e praticas com a
evolugio pedagodgica do estudante, gerando autonomia, investigacao, cria-

tividade e tomada de decisGes. Como constata-se na aprendizagem ativa.
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Geralmente, a expressio aprendizagem ativa, que
pode ser entendida também como aprendizagem
significativa, ¢ usada de forma vaga e imprecisa.
Intuitivamente, professores imaginam que toda
aprendizagem ¢ inerentemente ativa. Muitos
consideram que o aluno esta sempre ativamente
envolvido enquanto assiste a uma aula expositiva.
Entretanto, pesquisas da ciéncia cognitiva suge-
rem que os alunos devem fazer algo mais do que
simplesmente ouvit, para ter uma aprendizagem
efetiva. (MEYERS e JONES, 1993)

As metodologias ativas de aprendizagem, tornam o aluno prota-
gonista e o professor mediador do processo, retirando o discente do seu
local de apenas ouvinte e destacando suas habilidades, através de uma
nova leitura feita pelo mesmo, pois nas atividades propostas o educando

serd desafiado a analisar, pensar e avaliar sobre o que estd fazendo.

BARBOSA e MOURA (2013, p. 55) relatam “[...] a diferenca
fundamental que caracteriza um ambiente de aprendizagem ativa ¢ a
atitude ativa da inteligéncia em contraposi¢ao a atitude passiva geralmente

associada aos métodos tradicionais de ensino.”

Utilizar novos materiais, demanda do professor uma nova cons-
trucdo de suas metodologias de ensino, novas formas de apresentar as
aulas ¢ uma percepgao diferente da participagio dos alunos. Por esse
motivo uma estratégia significativa seria o planejamento de propostas
que integrem diferentes areas, sugerindo problemas e projetos que

manipulem os conceitos de forma interdisciplinar.

O professor precisa despojar-se do posicionamento de trans-
missor do conhecimento, para ser o interventor, gerando curiosidade
e questionamentos que nem sempre serdo respondidos com facilidade.
O ambiente de colaborag¢io é completamente eficiente tanto entre pro-

fessores e alunos, quanto entre professores e seus pares.

Colaboragio pode ser definida como “uma atitude tanto assertiva
quanto cooperativa, onde ao colaborar o individuo procura trabalhar
com a outra pessoa tendo em vista encontrar uma solu¢io que satisfaca
plenamente os interesses das duas partes” (BERG, 2012).
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Outra estratégia que pode transformar atividades tradicionais em
jogos para a resolugio de problematicas ou desenvolvimento de contetdo,
¢ o sistema de gamificacio na educagdo que ¢ uma forma de engajamento
do aluno na resolucio de problemas de maneira criativa e investigativa, o
encorajando a aprender com os seus erros e buscar por melhorias de forma

inovadora, sem o carater punitivo de provas e exames tradicionais.

O entendimento também se faz necessario para
nio tomar a gamificagdo como um simples
método de estimulo 2 mudanca de comporta-
mento através da introducio de um sistema de
feedback mais eficiente, por exemplo. Com os
elementos dos games, dispomos de ferramentas
valiosas para criar experiéncias significativas, que
podem impactar de forma positiva a experiéncia
educacional dos individuos, pois ela pode forne-
cer um contexto para a construcio de um sentido
mais amplo para a intera¢ao, tanto nas escolas
como em outros ambientes de aprendizagem,
potencializando a participacio e a motivagio dos
individuos insetidos nesses ambientes. (FARDO,
2013, p. 07)
Neste contexto, dividir tarefas em pequenas atribui¢des para que
o aluno possa ir desenvolvendo aos poucos seu conhecimento facilita
a mediagdo do professor, pois terd retornos constantes. E através do
avango em varias etapas menores é mais provavel que o estudante

reconhec¢a também a sua evolugao e se motive para 0 proximo passo.

Este processo ajuda a incluir o erro como parte do desenvol-
vimento, uma vez que pequenas perdas sdo mais passiveis de novas
tentativas de superagdo. E a escola deve favorecer um ambiente seguro,
que encoraje a experimentacio, validando as tentativas como degraus

na construcio de solucoes.

Sobre a utilizagdo de games como ferramenta para mudangas nas
atividades educacionais, Fardo (2013, p. 7) afirma que com os elementos
dos games, dispomos de ferramentas valiosas para ctiar experiéncias
significativas, que podem impactar de forma positiva a experiéncia

educacional dos individuos, pois ela pode fornecer um contexto para
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a construcdo de um sentido mais amplo para a interagio, tanto nas
escolas como em outros ambientes de aprendizagem, potencializando

a participagdo e a motiva¢ao dos individuos inseridos nesses ambientes.

Portanto, ja ha uma motivagao para que ferramentas tecnologi-
cas se tornem indispensaveis ao ensino, apesar de ainda ser necessario
grande investimento estrutural nas institui¢coes e nos profissionais para
a utilizacdo das TDICs, principalmente nos anos iniciais, para que as

criangas consigam obter equilibrio entre o concreto e o abstrato.

Partir do que o radio, jornal, revistas e televisao
mostram para construir novos conhecimen-
tos e desenvolver habilidades. Ndo perder a
dimensao ludica da televisao, dos computa-
dores. A escola parece um desmancha-praze-
res. Tudo o que as criangas adoram a escola
detesta, questiona ou modifica. Primeiro deve-
-se valorizar o que ¢ valorizado pelas criangas,
depois procurar entendé-lo (os professores e
os pais) do ponto de vista delas, criangas, para
s6 mais tarde, propor interagdes novas com os
produtos conhecidos. (MORAN, 2007, p. 5)

Sendo assim, “a importancia das tecnologias no ambiente escolar,

bem como a vida em sociedade, amplia as possibilidades na construgio e

aquisi¢do de conhecimentos, pois o acesso as informag¢des pode ocorrer
em qualquer tempo e espago” (OTTO, 2016, p. 9).

Da mesma maneira, outro conhecimento

essencial na vida de todos e, necessario e

fundamental para o avango tecnoldgico, ¢ a

matematica. Esse saber auxilia na compreen-

sdo do mundo e contribui para tomadas de

decisGes em varias situagoes, das mais variadas
naturezas. (COSTA e MOREIRA, 2018, p. 3)

Atualmente existem diversos aplicativos e soffwares que podem ser
trabalhados em atividades educacionais. Os sgffwares chamados educativos
foram criados diretamente para fins educacionais, porém outros tam-

bém podem ser utilizados para estes fins, como é o caso das planilhas,
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editores de textos, entre outros. Além de recursos audio visuais com

por exemplo, os videos.

Deste modo, através das atividades significativas propostas pelos
docentes, os aplicativos podem criar ambientes de descobertas, estimulo

e exploracio no processo de ensino e aprendizagem.

Como nos esclarece o PCN: “A aprendizagem significativa
depende de uma motivagao intrinseca, isto é, o aluno precisa tomar
para si a necessidade e a vontade de aprender” (BRASIL, 1997, p. 64).

Estdo disponibilizados na Internet uma grande quantidade de
softwares de uso gratuito para serem explorados e utilizados para auxiliar
professores no ensino da matematica dos anos iniciais, porém para isso,
¢ necessario que os docentes fagam estudos para reconhecer e saber

aplica-los como recursos didaticos.

Os softwares listados abaixo, podem ser utilizados por professores

dos anos iniciais.

Tabela 1: Softwares e suas aplicagdes

Softwares Aplicagio

CINDERELLA E um soffware de construcio que nos oferece “régua
e compasso eletronicos” para construcio de figuras
geométricas.

GEOGEBRA E um software livre que aborda diversos conteudos
com constru¢oes interativas de objetos e figuras.

TANGRAM Permite que se construa uma grande variedade de
figuras a partir das sete pecas do Tangram.

WINARC Possui uma variedade de jogos como labitinto, cubo
magico, resta um, entre outros.

POLY E um sgfhware que aborda figuras geométricas e permite
explorar e construir poliedros.

SCRATCH Ensina programacio de uma maneira simples, intui-
tiva, ludica e criativa.

Fonte: Autoria prépria.
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Acredita-se que muitos profissionais da educa¢io no Brasil teriam
dificuldades em utilizar soffwares disponibilizados na Web, pois a maior
parte deles ndo sio disponibilizados em nossa lingua, dificultando ainda
mais a utilizagdo de novas ferramentas pelo professor, pois além de ser
necessario um tutorial para a utilizagdo, temos a barreira do idioma.
Mesmo com algumas dificuldades a serem vencidas, o uso de softwares
¢é uma estratégia eficaz a ser aplicada em campos conceituais da mate-
matica, por isso vale a pena investir nos educadores e nos ambientes

escolares para que essas ferramentas sejam utilizadas em sua totalidade.

Um exemplo de soffware que se tornou um grande aliado do professor
no ensino da geometria, ¢ o GEOGEBRA, que por ter uma interface simples
e por sua utilizagio ndo depender de grandes conhecimentos informaticos,

o tornou mais utilizado por docentes e estudantes de areas exatas.

O GEOGEBRA ¢é uma ferramenta onde ha diversas possibilidades
de abordagens, podendo ser criados aplicativos, figuras geométricas e
objetos que servem de apoio para o ensino da Geometria e Algebra. Nas
series iniciais o Iadico ¢ essencial para o desenvolvimento matematico,
facilitando o aprendizado, a expressio e constru¢io do conhecimento,
por isso os recursos deste aplicativo utilizados em sala de aula permite
ao aluno construir conceitos matematicos que nio seriam possiveis se

fossem utilizados apenas lapis e papel.

CONSIDERACOES

A partir de todas as mudancas nos métodos de ensino e aprendi-
zagem ocorridas nos dias atuais, e a utiliza¢do acentuada das tecnologias
para o processo educativo, os professores dos anos iniciais precisam
passar por cursos de capacitagio para conseguir utilizar e desenvolver

aplicativos, a fim de promover mudangas em suas praticas.

Além disso ¢ extremamente necessaria, a implementa¢ao de assis-
téncia tecnoldgica aos professores. Pois ¢ sabido que o profissional deve
desenvolver-se em suas habilidades técnicas, mas, no entanto, em deter-
minados niveis é preciso um profissional de Tecnologia da Informacio

(TT), que faga instalagdes, manutengdes e oriente aos servigos, porque
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esta ndo pode ser mais uma atribui¢do para o professor. Esses e outros

motivos dificultam a utiliza¢do de recursos tecnolégicos pelos docentes.

As ciéncias exatas, permitem visualizar o mundo de maneira
diferente, trabalhando de forma mais analitica e gerando estratégias e
métodos. E este tipo de ordenacio pode ser amplamente desenvolvida
entre as criangas dos anos iniciais do ensino fundamental por meio de

jogos e outros recursos tecnologicos.

Mas para isso, um caminho de colabora¢io mutua entre os pro-
fessores deve ser tracado. Considerando cada vez mais a interdiscipli-
naridade, e a conexido de competéncias e habilidades. Principalmente

em um mundo de mudangas, que move-se diante de diversas incertezas.

E apesar de tantas tecnologias, o didlogo, mesmo que virtual,
tende a ser o grande ponto de convergéncia entre os individuos, e as

habilidades humanas serdo cada vez mais indispensaveis.

Sendo assim, apds a percepcdo da pesquisa em geral, aponta-se
que a formacio dos profissionais da educagio, precisa ser continua,
exigindo dedicagio, envolvimento e aprimoramento para romper com
a realidade tradicional do ensino e refletir uma nova forma de ensinat,
tendo também o apoio institucional, para que possa valer-se de todas

as possibilidades que os recursos tecnolégicos podem proporcionat.
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INTRODUCAO

Acessibilidade digital é um tema que vem fazendo parte das
discussoes e a¢des por educagio inclusiva. Tanto que, o Ministério da
Educacio (MEC) divulgou dia 3 de abril que o Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM) deste ano, 2020, tera uso de tecnologias digitais

proprias para os participantes com deficiéncia visual.

Para o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP), a tematica da acessibilidade, no que se refere as
dificuldades enfrentadas por pessoas com deficiéncia (PCD), deve ser
discutida também por alunos do ensino médio. Inclusive, apresentado
como tema da redacao do ENEM de 2017 uma reflexio sobre “Desafios

para a formagdo educacional de surdos no Brasil”.

Somado, no projeto politico pedagégico do Curso Técnico Inte-
grado em Informatica do Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e Tecno-
logia do Rio Grande do Norte (IFRN), compus Mossord, diz que o curso
“tem como objetivo geral: formar profissionais-cidaddos técnicos de nivel
médio, competentes técnica, ética e politicamente e com elevado grau de
responsabilidade social...”. Esse mesmo projeto inclui que um dos objetivos

especificos da formacao dos alunos é “Desenvolver websites simples”.
¢
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Universidade Federal do Ceara (UFC)
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Acrescenta-se que, a Lei n°. 13.146 de 2015, Lei Brasileira da
Inclusio ou Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (LBI), em seu artigo
de n°63, diz que ¢ obrigatéria a acessibilidade nos sites de 6rgao do
governo ou de empresas com representagao no Brasil, garantindo a

pessoa com deficiéncia acesso as informagdes disponiveis.

Logo, podemos perceber que para alunos de nivel médio dos cursos
técnicos na area Informatica a tematica da inclusao, sobretudo da acessibili-
dade digital, torna-se fundamental ja que tem o peso da aplicabilidade, tendo
em vista que esses alunos depois de formados, irdo produzir midias, sistemas,
sites, e até mesmos dispositivos fisicos com as mais diversas tecnologias,

que podem e provavelmente vio ser utilizados por pessoas com deficiéncia.

Dessa forma, ¢ indiscutivel que, no minimo para néo infringirem o
Estatuto da Pessoa com deficiéncia, os alunos do técnico em informatica
precisam do entendimento da acessibilidade digital, compreendendo as
dificuldades enfrentadas pelo publico com deficiéncia no uso das tecno-
logias digitais, para que, ao desenvolverem suas solu¢bes, nao venham

a0 provocar entraves ao acesso das pessoas com deficiéncia

Para Ferraz (2020), para que um sistema web possa ser utilizado
por pessoas com deficiéncia, esse sistema deve ser pensado de modo
a eliminar barreiras. E mais ainda, é fundamental a compreensdo de
como essa pagina ou servico web ¢é acessado por esse publico e quais
tecnologias sio utilizadas pata esse acesso. Conhecendo como as pessoas
com deficiéncia usam a informatica, esses alunos terdo condicGes de

atender as demandas do publico PCD na construgdo de seus projetos.

Para que um recurso na web possa ser usado por uma pessoa
com deficiéncia, ele deve ser criado seguindo certas documentagdes
chamadas de diretrizes de acessibilidade. Como bem nos assegura Ferraz
(2020), pode-se dizer que diretrizes de acessibilidade na web sdo guias
para a construc¢do de recursos web que possam set a usados também por
pessoas com deficiéncia. Assim, quando esses guias nao sao seguidos,
podemos criar barreiras digitais, ou entraves que limitam esse publico de
ter uma correta compreensao da ferramenta que estao tentando utilizar,

ou até mesmo impossibilitando o seu uso.
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Assim, para que os alunos do Curso Técnico Integrado em Infor-
matica tenham condi¢Ses criar um site que seja acessivel como pede a
Lei 13.140, esta temética precisa estar em suas formagSes. Nesse sentido,
o presente trabalho teve como finalidade identificar como acessibilidade
digital estd presente na formagdo dos discentes do curso técnico em

informatica do IFRN compus Mossoto.

LEGISLACAO SOBRE FORMACAO
EM ACESSIBILIDADE

Para que haja uma formagio em acessibilidade dos profissionais
que atuam nas mais diversas areas foi apresentado no artigo 65 do
Decreto N° 5.296 de 2 de dezembro de 2004 a norma para a inclusdo
da tematica de ajudas técnicas na educagio em seus diferentes niveis.

CAPITULO VII DAS AJUDAS TECNICAS
17 Art. 65. Caberd ao Poder Publico viabili-
zar as seguintes diretrizes II - promocio da
inclusdo de conteudos tematicos referentes a
ajudas técnicas na educagio profissional, no
ensino médio, na graduagio e na pés-gradua-

cio. (BRASIL, 2004, p. 01).
Vale ressaltar que o termo “Ajudas técnicas” é sinbnimo de

Tecnologias Assistivas que, grosso modo, sdo tecnologias utilizadas por

pessoas com deficiéncia.

No ano seguinte, 2005, foi estabelecido que a Lingua Brasileira
de Sinais (Libras) é uma disciplina obrigatéria para os cursos de forma-
¢do de professores e optativa nos demais cursos, como mostra o artigo
terceiro do decreto n® 5.626/2005:

Art. 3° A Libras deve ser inserida como dis-
ciplina curricular obrigatéria nos cursos de
formagao de professores para o exercicio do
magistério, em nivel médio e superior, e nos
cursos de Fonoaudiologia, de institui¢des de
ensino, publicas e privadas, do sistema federal
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de ensino e dos sistemas de ensino dos Esta-
dos, do Distrito Federal e dos Municipios.

§ 1° Todos os cursos de licenciatura, nas dife-
rentes areas do conhecimento, o curso normal
de nivel médio, o curso normal superior, o
curso de Pedagogia e o curso de Educacio
Especial sao considerados cursos de formagio
de professores e profissionais da educac¢io
para o exercicio do magistério.

§ 2° A Libras constituir-se-a em disciplina
curricular optativa nos demais cursos de edu-
cagdo superior e na educagio profissional, a
partir de um ano da publica¢io deste Decreto.
(BRASIL, 2005, p. 01).

Dessa forma a questao da inclusiao comega a entrar nos compo-

nentes curriculares, porém somente em determinados cursos de modo

obrigatério e com foco apenas na surdez e no surdo.

A Lei Brasileira da Inclusdo expandiu a exigéncia de formagio,
n3o se limitando somente as ajudas técnicas, como o Decreto N° 5.296,
e tdo pouco restrito a apenas uma limita¢ao, como o decreto N° 5.620,
mas sim acrescentando temas relacionados a pessoa com deficiéncia

nos respectivos campos de conhecimento do estudante.

CAPITULO 1V DO DIREITO A EDU-
CAGAO Art. 28. Incumbe a0 poder publico
asseguraf, criar, desenvolver, implementar,
incentivar, acompanhar e avaliar: XIV - inclu-
sio em conteudos curriculares, em cursos
de nivel superior e de educacio profissional
técnica e tecnoldgica, de temas relacionados a

pessoa com deficiéncia nos respectivos cam-
pos de conhecimento. (BRASIL, 2015, p. 01).

Com essas legislagGes, o aprendizado da tematica acessibilidade
nos diferentes nfveis e instrucdo pelo pafs tem um norte a seguir. Entdo
fomos ao Projeto Politico Pedagégico (PPP) verificar a abordagem da
acessibilidade na formacio dos alunos do Curso Técnico Integrado em
Informatica do IFRN - Mossord.
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ACESSIBILIDADE DIGITAL NO PROJETO
POLITICO PEDAGOGICO DO CURSO
TECNICO EM INFORMATICA

No Projeto Politico Pedagbgico foram realizadas buscas por
termos relacionados a tematica da acessibilidade digital, como acessi-

bilidade e deficiéncia por exemplo.

O PPP do curso ¢ de facil acesso sendo disponibilizado no site
do IFRN a todos sem a necessidade de fazer uma conta no site e efetuar
login. Todas as ementas das disciplinas do curso sio disponibilizadas

no mesmo arquivo de extensido PDF, o que facilita objetiva a pesquisa.

Nas ementas das Disciplinas do Curso Técnico Integrado em
Informatica foram realizadas buscas por termos relacionados a tematica

da acessibilidade digital.

Apbs a realizacdo de buscas por termos dentro do texto do Pro-
jeto Politico Pedagégico foram encontrados os resultados mostrados

na Tabela 1 abaixo.

Tabela 1 - Buscas no PPP

Termos Ocorréncias

Acessibilidade / Acessivel 0 (zero)
Acesso 33 (trinta e tres)

Inclusao 1 (uma)
Incluir 0 (zero)
Deficiéncia / Deficiente 0 (zero)
Assistiva 0 (zero)
Usabilidade 0 (zero)
WCAG 0 (zero)

Fonte: Produzido pelo préprio autor

As palavras de grande relevancia a tematica como: acessibilidade,
incluir, assistiva e deficiéncia nao foram encontradas o PPP do curso, ja
as palavras inclusao e acesso sio bastante empregas no texto do projeto,

porém nao com a conotagdo referente pessoas com deficiéncia.
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As buscas do projeto politico pedagbgico do Curso Técnico Integrado
em Informatica do IFRN - Campos Mossor6, demostra que a preocupagio
com desenvolvimento das potencialidades de acessibilidade no mundo digital
nao foi uma preocupagao fundamental de sua elaboragio.

J4a na disciplina denominada “autoria web” um dos objetivos é
“Utilizar as melhores praticas — web standatrds — relacionadas pelo W3C”;
podemos supor que as questdes de acessibilidade digital poderiam estar
dispostas nessa disciplina por conta desse objetivo, ja que as Diretrizes
de Acessibilidade para Conteddo Web (WCAG) sio relacionada pelo
W3C. Porém a documentacio do W3C ¢ bem extensa. Dessa forma nao
estd explicitamente demostrando uma preocupa¢iao com a formacio
para acessibilidade digital.

Assim, percebemos que os alunos nio recebem instrugdes dessa
area, ja que ndo esta no projeto politico pedagdgico do curso. Vale aqui
salientar que o projeto do ano de 2011, e o decreto n® 5296 que previa
a promogao da inclusio de conteddos tematicos referentes a ajudas
técnicas na educagdo profissional é de 2004.

Um questionamento que nos surge é: Caso crie-se um novo PPP
do curso atualizado nas questdes da acessibilidade, isso bastaria para
a promogao dessa temdtica? Os professores estdo capacitados para a
absolvigao de mais esse conteddo? Assim percebemos que o problema
pode estar um pouco mais no fundo, temos que pensar na formagio

dos professores na tematica da inclusio.

FORMAGCAO PARA A INCLUSAO

Para delimitar as disciplinas que podem trazer questdes relativas a
acessibilidade digital e assim compreendermos a formagdo dos professo-
res atuantes nelas, no que se refetre a acessibilidade, temos primeiro que
conhecer como se constréi a formacio dos alunos dos cursos técnico
de nivel médio. Segundo o PPP do curso, a formacio ¢ dividida em 3

nucleos, com as seguintes concepgoes:

Niucleo estruturante: Compreende conhecimentos do ensino
médio (Linguagens, Codigos e suas tecnologias; Ciéncias Humanas e

suas tecnologias; e Ciéncias da Natureza, Matematica e suas tecnologias)
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Nucleo articulador: Apresenta as bases cientificas gerais que
alicercam as solugbes tecnolégicas tais como tecnologias de informagio

e comunicagao, higiene e seguranga no trabalho dentre outras.

Nucleo tecnolégico: Apresenta as Disciplinas relativas a conhe-
cimentos da formacio técnica especifica, de acordo com o campo de
conhecimentos do eixo tecnolégico, com a atuagdo profissional e as

regulamentacSes do exercicio da profissio.

Dessa forma, por meio dessas defini¢des, as disciplinas que
podem trazer questdes relativas a acessibilidade digital e na web estdo
compreendidas pelo Ntucleo tecnolégico, onde ¢ abordado técnicas

da area técnica em informatica.

Assim, verificamos quais as graduagdes podem possuir, dentre os
varios cursos da computagio, os professores atuantes apenas no Nucleo
tecnolégico. Para esta verificagdo recorremos a um concurso recente
para professores do Instituto Federal da Paraiba — IFPB. O concurso
publico para provimento de cargos de professor de ensino basico, técnico
e tecnoldgico, com edital n° 64/2019 publicado em 14 de maio de 2019.

Nesse concurso, o edital mostra que para ser professor das disci-
plinas do nucleo tecnolégico, o candidato pode ter concluido graduagio
nos seguintes cursos: Graduacio em Informatica ou Graduagio em
Ciéncia da Computagio ou Licenciatura em Computagdo, Tecnologia
em Telematica na 4rea de Informatica, Engenharia de Software, Tecno-
logia em Redes de Computadores, Engenharia da Computagio e varios
outros, totalizando 14 cursos diferentes.

Diante do exposto, entdo, sio aceitos formados em diversos
ramos a computagao, que ¢ algo bem abrangente. Assim, buscamos por
algum documento que reunisse informagdes acerca da formagao dos

diversos cursos dessa area.

Em 6 de novembro de 2016 o Ministério da Educag¢do por meio
da Resolucio n°5, instituiu as Diretrizes Curriculares Nacionais para os
cursos de graduagio na area da Computagio. Assim, verificarmos essas
diretrizes em busca do que consta sobre a formagdo em acessibilidade

para mais diversos cursos dessa area.
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As diretrizes apontam o que deve abranger a formacdo dos dis-
centes dos diversos curso da drea da computacio, e dentre esses cursos
o tnico onde é mencionado algo referente a formacio em acessibilidade
¢ no curso de Licenciatura em Computagao. Afirmando que os cursos
de licenciatura em Computagio devem “prover uma formagao pro-
fissional que revele as habilidades e competéncias para: VII - atuar como

agentes integradores promovendo a acessibilidade digital”.

Vale ressaltar que as diretrizes sao do ano de 2016 e para que um
curso da area da computagio siga o que diz essas diretrizes, seu PPP deve
ter sido atualizado p6s 2016. Porém como mostrado anteriormente ja
existia legislagdao de 2004 que visava promover a inclusdo de conteudos
sobre as Tecnologias Assistiva nos mais diversos cursos: educagao pro-
fissional, no ensino médio, na graduacio e na pds-graduagio.

Assim, a formacdo em acessibilidade para os futuros professores
que atuardo Nucleo tecnolégico dos cursos técnico em informatica,
depende de politicas publicas que promovam a inclusio desse conteudo
nos cursos de gradacio. E para que essa formagao realmente tenha uma
abrangéncia satisfatéria, ela deve estar nos mais diversos cursos de gra-
duagio da area da computacio, ja que, seus formandos sdo potenciais
professores em instituices como os Institutos federais e atuando no

curso técnico em informatica.

E importante ressaltar que focamos, neste trabalho, na formacao em
acessibilidade digital do professor do curso técnico em Informatica que atua
nas disciplinas do nucleo tecnolégico do curso. Primeiro, para que assim,
cle possa tratar com propriedade essa importante tematica, em sala de aula.
Depois, porque os alunos do curso técnico em Informatica estdo direta-
mente ligados a produgio de aparatos tecnolégicos digitais web que serdo
usados também por pessoas com deficiéncia. Logo, torna-se fundamental

que esses alunos recebam formagio em acessibilidade digital.

Assim, preocupa o fato de que questdes ligadas ao suporte ou
atendimentos as demandas por acessibilidade digital e por recursos de
tecnologias assistivas ndo estdao presentes na formacdo dos discentes do
técnico em informatica do IFRN — Campus Mossord, e quando esses
alunos estiverem no mundo do trabalho podem ser legalmente cobrados

por algo que nio foram apresentados em sua formagao.
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Contudo, constata-se que, a tematica da acessibilidade digital, tratada
neste trabalho, é um ramo especifico dentro da acessibilidade. Acessibilidade
¢ um tema bem mais abrangente que também engloba a inclusio de pessoas
com deficiéncia na escola. Assim, sabendo que a realidade explicita um
quadro onde acessibilidade digital, em uma turma do técnico em informatica,
¢ um assunto nao exposto, entdo, nio ¢é exagero afirmar que receber um

aluno com deficiéncia nessa turma sera uma tarefa ardua.

Existem particularidades inerentes a cada limitagao, seja ela fisica
ou cognitiva, que precisam de abordagens especificas ¢ adaptadas a cada
caso. Logo, professores ao encontrarem tal situagdo podem sentir que
ndo estdo preparados a atuar um campo para o qual nio tiveram um
treinamento prévio. Assim, se faz necessario uma formacao para esses
profissionais apresente o embasamento dos meios de inclusio dos alunos

com deficiéncia nos mais diversos ambientes escolares.

Silva (2008) discute a formagdo dos docentes para a inclusio e
afirma que considera a formagio fundamental para que todo o ambiente

escolar se torne inclusivo:

Consideramos que a formagio de professores de
ensino regular, que parte das preocupagdes com
que estes deparam no terreno, ¢ fundamental
para re(equacionar) respostas que necessatia-
mente tém e devem ser dadas aos alunos e a
todos os outros que fazem parte do universo
escolar de cada escola. (SILVA, 2008, p. 02)

A autora ressalta que a inclusio nao é feita apenas com formagao
dos professores, mas sera atingida mais facilmente se os professores,
sentirem-se confiantes quando a sua capacidade de pér em pratica,

respostas adequadas a demandas dos alunos com deficiéncia.

Diante do exposto, entdo, uma formagao em acessibilidade nio
se restringiria somete ao nucleo tecnolégico de formacgio dos técnicos
em Informatica. Assim, a acessibilidade em seus diferentes eixos, pode
e deve estar presente também na formacgio dos docentes que atuam
nos nucleos estruturantes e articulador. Inclusive pensado que em suas

turmas pode haver alunos com deficiéncia.
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CONSIDERACOES FINAIS

Para que os alunos dos cursos técnicos em informatica possam
compreender os conceitos e praticas da acessibilidade digital, primei-
ramente se faz necessario que haja politicas publicas voltadas para a
formacio em acessibilidade dos docentes que atuam em cursos técnicos,
independente de atuarem em disciplinas do nucleo tecnolégico, estrutu-
rante ou articulador, pois os docentes ndo somente atuardo difundindo a
acessibilidade digital na turma enquanto lecionam, mas também devem

se sentirem capazes de receber alunos com deficiéncia em suas turmas.

Foram encontradas disciplinas da composi¢do curricular do curso
técnico em informatica que por abordarem a tematica web, poderiam
incluir a acessibilidade na web em seu programa sem interferir em seu
conteudo ja estudado. Acrescentamos, por mais que algum professor
que lecione essas disciplinas ja apresente a temética da acessibilidade
digital em suas aulas, essa tematica deve ser incluida explicitamente no
programa da disciplina, assim independente do professor que a ministre,

essa tematica nao deixard de ser abordada.

Como as graduacdes exigidas para lecionar institutos federais em
cursos de informatica sdo as mais abrangentes possiveis e nao somente
licenciaturas, se faz necessario que politicas de formagdo em acessibili-
dade sejam implementadas na totalidade dos cursos superiores da area
da computagao e ndo somente no curso de licenciatura em computagio
como esta nas Diretrizes Curriculares Nacionais para os Cursos de

Graduacio na Area da Computagio.
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INTRODUCAO

Diante do atual contexto pandémico mundial do Covid 19, per-
cebe-se que o docente necessita possuir conhecimentos tecnolégicos
para que utilize estes conhecimentos na media¢io de tais recurso que

possam auxiliar em suas aulas a fim de estimular a aprendizagem do aluno.

Sendo assim, é preciso inserir na formagao docente os conhe-
cimentos relacionados as Tecnologias da Informagio e Comunicagio

(TIC) com o propésito de preparar os professores para o “novo normal”.

Ressalta-se na formacio do docente a necessidade de inserir
tecnologias no ambiente escolar e essas medidas foram disseminadas
a partir da aprovagdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢ido Nacio-
nal, n°. 9.394/96 (BRASIL, 1996), por meio de varias agdes politicas
e pedagbgicas, tomadas no ambito da formacio, com o objetivo de

redirecionar o papel da educacio e da escola.

A Era cibernética faz com que os docentes sintam a necessidade de
uma formagao mais voltada para a Era globalizada. Deve-se proporcionar
aos docentes um estudo mais profundo e especifico dessa Era digital, para

que o reflexo dessa (in)formacio, contribua na formagio do discente.

Sabe-se que os discentes estio utilizando cada vez mais as TIC,
levando o docente a mediar o conhecimento em fungio das tecnologias;

e a escola ndo pode ignorar este avanco tecnoldgico, dessa maneira, os
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Orientadora de Gestdo / SEEDUC / tecagiarolla@yahoo.com.br
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Projetos Politicos Pedagdgicos (PPP) das institui¢des de ensino devem
estar voltados para a inclusdo de praticas que incentivem o uso das

ferramentas tecnoldgicas.

Justifica-se a pesquisa, ressaltando-se a educac¢io em um processo
de transformacoes, visando a necessidade de acompanhar o acelerado

ritmo da sociedade atual.

Desde a implanta¢io da LDB 9394 /96 o governo federal investe
em recursos tecnolégicos para as escolas publicas, beneficiando um
grande nimero de escolas da rede puiblica de educacio. Ha investimento,
também, em cursos de aperfeicoamentos e ferramentas tecnolégicas

para os docentes como a distribuicdo de notebooks ¢ tablets.

O docente do novo milénio precisa estar antenado as mudancas,
pois as oportunidades de formagio continuada estdao disponiveis por

meio de ambientes virtuais de aprendizagem.

O ensino por meio de ambientes virtuais traz inimeras possi-
bilidades de enriquecimento de conhecimento para os docentes. O
Ministério da Educag¢io e Cultura (MEC) encontra-se com enfoque na
estimulagdo do novo perfil da sociedade globalizada que é exige auto-

nomia, criatividade, raciocinio légico e perfil de pesquisador.

As novas geracoes, os chamados nativos digitais, preocupa as
escolas, pois os formadores ainda sdo imigrantes digitais. O docente
precisa estar aberto as novas tecnologias. A sociedade do conhecimento
requer atualizagdes continuas por parte do docente. O desenvolvimento
didatico e pedagdgico como premissa do desenvolvimento cognitivo
do discente faz parte de um sistema educacional totalmente voltado
para as tecnologias. Nao basta apenas a escola estar equipada com estes
aparatos tecnolégicos, o PPP devera estar condizente com a proposta
tecnologica. As TIC podem proporcionar saberes fundamentais para o
desenvolvimento de projetos de aprendizagem que atendam as demandas

dos nativos digitais.

O docente nio pode ser o detentor do saber, mas deve caminhar
na dire¢do da construcio de saberes. Neste aspecto, a mediacdao do

conhecimento por meio das TIC faz parte da proposta da nova sociedade.
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A nova sociedade exige do docente uma formagio continuada;
sendo assim, o mesmo deve estar aberto para mudangas, facilitando o
processo de ensino e aprendizagem. Exige-se um perfil de dinamismo,
flexibilidade com as rapidas mudangas, pois a detencdo do saber apenas
individualmente ndo cabe mais no momento presente. Estamos na era

do compartilhamento de informagdes.

Trata-se, portanto, de educar o homem para a compreensio da
nova sociedade e ndo apenas para a formagio especifica no uso das TIC.
O docente, como formador, deve estar preparado para entender e usar
a tecnologia de acordo com os principios da sociedade atual e, também

como cunho pedagdgico, principalmente neste momento de pandemia.

FORMACAO CONTINUADA

A atual conjuntura pandémica contribuiu para endossar a fala de
varios tedricos sobte a necessidade de inovacio na educagio. A pandemia
exigiu urgéncia na implantac¢do da educagio do século XXI (educagio tec-
noldgica sancionada e pouco aplicada). Os docentes se viram frente a um

novo desafio, valer-se das tecnologias a fim de que a educagdo nio parasse.

Aulas mais dindmicas e interativas podem ser desenvolvidas pelos
docentes usando a lousa digital. O trabalho com a lousa digital e internet
proporciona a exploragio dos conteudos, assim como, reproducio de
filmes e anotages; arquivos multimidias; montagem e visualizagao de
Blog, desenvolvimento de guiz jogos interativos favorecem o enriqueci-
mento das aulas. Contudo, para que o professor possa valer-se dessas

ferramentas, necessita de capacitacio constante.

O docente deve ter em mente que estamos em constante trans-
formagio. Nesta nova Era o discente, em alguns aspectos, sabe mais do
que o docente, pois ele esta por dentro dessas mudancas tecnolégicas.
Assim sendo, o professor que é o mediador do conhecimento, também
se torna aprendiz, vez que também estd em constante transformagio e
aprendizagem pois, conforme Freire (1996, p. 23) quem ensina aprende
a0 ensinar e quem aprende ensina ao aprender. Quem ensina, ensina

alguma coisa a alguém”.
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INFORMATIZACAO EM REDE

Diante do atual contexto, uma das maneiras utilizadas na forma-
¢do continuada dos professores tem sido via web conferéncias. Para isso,
os professores registram suas duvidas e questoes e, no momento da web
conferéncia, compartilham com seus pares. Ha troca de experiéncias e
ajuda mutua na solucido de problemas que se deparam no dia a dia em

relagdo ao auxilio dos alunos nas aulas remotas.

Até mesmo os professores que apresentavam maior dificul-
dade no uso das ferramentas tecnolégicas estao se vendo obrigados a
aprender para poder ensinar. Trata-se de inclusdo digital necessaria ao

atual contexto.

Para melhor entendimento, pode-se dizer que
Inclusio Digital é: um processo dindmico e
provisério que se renova e aprimora na agao
e na interacdo dos nods, sobre e na rede de
sentidos e suas interconexoes. Para isso, é
necessaria a apropriagao critico-reflexiva

dos fenémenos sociotécnicos numa perspec-
tiva de contextualizacio sociocultural, bem
como o desenvolvimento e a manutengao
das habilidades necessarias a interacio com
e através deles (FORESTI; TEIXEIRA,
20006, p. 189).

A necessidade de apropriar-se de novas ferramentas para con-
tinuidade das a¢des docentes, para muitos dos professores, se fez de
maneira repentina. A interacio com os pares e o desenvolvimento de

pesquisas constante, tem favorecido essa insercao digital docente.

O professor que tinha como perfil a deten¢do do conhecimento,
no atual contexto, passa de “ensinante a aprendente”. A escola se legitima
como real espago de aprendizagem para todos os sujeitos. Teixeira e
Marcon (2010, p. 118) declaram:

A escola como meio puiblico de ensino da
sociedade e legitimo espaco de educacio
popular, deve ser o alicerce na formagio
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de cidaddos conscientes e preparados para
viver na sociedade contemporanea. Por isso,
¢é considerada uma instituicao fundamental
no desenvolvimento desses cidadaos e espago
legitimo de inclusio digital, uma vez que é o
espaco no qual a maior parte da populacio
tem seu primeiro contato com as tecnologias.

A formacio continuada on-line, busca propiciar uma socializagio
maior entre os docentes envolvidos, intuindo o lado criativo, pesquisa-
dor e ctitico de cada ser, além de, essencialmente, trabalhar o processo
cognitivo individual. O resultado pretendido é a troca de experiéncias
em rela¢do aos assuntos relevantes debatidos na webconferéncia, que visa
transformar a pratica pedagdgica em sala de aula, pois estamos em um
momento de revolugio na educagio, uma metamorfose que permanecera

e se desenvolvera na dire¢ao da busca por uma formagio tecnoldgica.

Para Teixeira e Marcon (2010, p.117) “as praticas educacionais,
portanto, precisam ser pensadas como formas por meio das quais o
sujeito possa ser estimulado a participar ativa e significativamente de
todos os processos de constru¢do do conhecimento”. Acredita-se que
atividades por meio de webconferéncia sejam uma forma de estimular o
professor para desenvolver atividades de qualificagao, interagdo e apro-

priacdo das ferramentas tecnolégicas.

NOVO PERFIL DO PROFESSOR

Vale a pena investir em atividades que realmente fagam a diferenca

no aprendizado dos professores e, consequentemente, dos alunos. O

uso do computador como recurso facilitador da aprendizagem tem que

ser muito bem planejado para que nio atrapalhe a concentracio dos

alunos. Sendo assim, o docente precisa ampliar seus conhecimentos
em relag¢do a utilizacdo do computador como ferramenta pedagdogica.

Um dos fatores principais para se obter

sucesso na utilizacao da informatica na edu-

cacgdo ¢ a capacitacdo dos professores para
trabalharem com a nova realidade educacional.
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Os professores devem estar capacitados para
perceberem como devem efetuar a integragdo
da nova tecnologia no seu préprio ensino.
“Cabe a cada professor descobrir sua prépria
forma de utiliza-la conforme o seu interesse
educacional, pois, como ja sabemos, nio
existe uma férmula universal para a utiliza-
¢do do computador em sala de aula” (TAJRA,
2012, p.17).

Atividades para docentes através do computador como: criagio
e leitura de livros digitais; construgdo e compartilhamento de textos
individuais e coletivos; elabora¢io e construcdo de apresentacio de
slides; pesquisa na internet; leitura e pesquisa em aplicativos de jornais
e de revistas; utilizagdo de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA)
como, por exemplo, o Moodle; criacdo de videos; analise, criacdo e
postagem de contetdo para blogs e redes sociais; compartilhamento de
ideias e comunica¢do com alunos e profissionais de outras instituigdes
educacionais; armazenamento de arquivos em nuvem (Dropbox, Box,
Google Drive, OneDrive e iCloud); utilizagdo e criagdo de mapa mental,
andlise e utilizacdo de sites e aplicativos diversos; trabalho com grupos
do Facebook, Instagram, Whatsapp, Zoom, Meet etc, enriquecem ¢

ampliam o processo de ensino e aprendizagem.

TIC EM SALA DE AULA

Com os féruns desenvolve-se discussdes entiquecedoras e troca de
experiéncias, como também a pratica com as ferramentas da web. Permite
a0s docentes um conhecimento basico da web. Pois, através dos foruns
h4 uma troca de informagdes imprescindiveis para o enriquecimento e

ampliagdo da construcdo do conhecimento.

As salas virtuais podem ser transformadoras, pois permitem que
o professor amplie os horizontes do conhecimento usando de varios
aplicativos dentro de um ambiente virtual. As trilhas pedagdgicas que
o professor pode inserir na sala virtual de aprendizagem direciona o

estudante para o estudo autbnomo. As informacdes sdo hiperlinkadas,
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oportunizando ao aluno a construgio de saberes de forma responsavel
e autdnoma; sendo assim, o aluno ultrapassa as fronteiras do saber

presente apenas nos livros didaticos, por exemplo.

Mediante esta realidade, o computador em sala de aula facilita
a dindmica das aulas e possibilita a0 docente ter ideias inovadoras do

conhecimento, nao ficando limitado ao livro didatico.

Para Mendes (2011, p. 15), o computador pode ser utilizado na
educacio de duas formas:

a) Nas atividades de ensino através dos apli-
cativos auxiliadores que sdo programas de
uso geral tais como Word, Excel, Powerpoint,
entre outros, que auxiliam tanto professores
como alunos; os professores na aplicagdo dos
conteudos e os alunos na construcio de ati-
vidades criativas e de maior complexidade.

b) Na utilizacdo de programas didaticos
que sdo pacotes de auxilio ao ensino onde,
geralmente, uma equipe pedagdgica formata
um conteudo minimo a ser aplicado ficando
o professor ainda com a possibilidade de
incrementar, naquilo que for conveniente,
principalmente inserindo fatos ocorridos no
dia a dia como, por exemplo, os fendmenos
noticiados pela midia e que muitas vezes impli-
cam em descobertas cientificas, mudancas na
geografia mundial que geralmente mexe no
curso da histéria da humanidade (MENDES,
2011, p. 15).

De acordo com o autor, as tecnologias digitais favorecem a atua-
lizacdo constante dos saberes, informacées e conhecimentos. Associada

a0 livro didatico, sistematiza o conhecimento historicamente construido.

USO PEDAGOGICO DA INTERNET

A internet é uma midia para ser usada pelos docentes. Quando

usada para pesquisa e produgdo de conhecimentos pode tornar-se
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uma ferramenta pedagégica, contudo, devido ao histérico educacional
tradicional que perdurou por muito tempo, “a sociedade ainda critica o

professor que propoe novas ideias” (RAMAL 2013, p.43),

As ferramentas tecnoldgicas buscam agucar a pesquisa dentro de
um mundo totalmente digital, explorando-se uma forma ludica a busca

pelo enriquecimento do conhecimento.

O docente que tiver acesso a internet em sala de aula, tem a pos-
sibilitada de explorar temas pertinentes aos conteidos. Podera valer-se
de Quiz para avaliagdo diagnéstica do conteudo a ser abordado na aula.
Os blogs, criados pelo professor e alunos, sao importantes ferramentas
de arquivo de atividades desenvolvidas no ambiente escolar e fora dele.

Pode ser usado também como portfélio de avaliacio.

No ensino hibrido, as salas virtuais com recursos infinitos, auxi-

liam no desenvolvimento da autonomia do estudante.

CONSIDERACOES

As TIC exploram as habilidades e competéncias dos alunos,
desenvolvendo um petfil de acordo com a nova sociedade. Ressalto que
a postura inovadora deveria ser de todos os envolvidos com a educagio,

mas infelizmente sabe-se que ainda hd muita resisténcia em relagdo as TIC.

Muitos docentes desconhecem as potencialidades dos aparatos
tecnologicos com fins pedagogicos. Percebe-se que o desenvolvimento
cognitivo tende a ocorrer com muito mais sucesso mediante o uso das
tecnologias na pratica pedagogica.

A escola deve caminhar de acordo com a sociedade do conhe-
cimento. Com este olhar precisa-se formar uma equipe docente aberta
a inovagoes. Os discentes sao nativos digitais, nasceram e vivem neste
novo milénio, estando inseridos em um ambiente cibercultural. A escola,
por sua vez, devera estar dentro deste ambiente para que os alunos se

envolvam nas realizacoes das atividades.

Os documentos oficiais do MEC exigem metodologias apropria-

das que visem o desenvolvimento das competéncias e habilidades. Os
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documentos do MEC também norteiam os documentos institucionais,
dentre eles, o PPP, que deve ser adequado a nova realidade em prol
da melhoria na qualidade da educagdo. O corpo docente deve buscar
formagao continuada para se situar dentro da realidade do novo milé-
nio, evitando dessa maneira a exclusio digital, seja do estudante, ou do

proprio professor.

Estamos vivendo um momento revolucionario na 4area educacio-
nal, deve-se aproveitar este momento de pandemia, do nao presencial,
para se adequar, ndo resistir e aceitar que o mundo evoluiu. A escola ndo

voltara a ser a mesma que tinhamos antes da crise pandémica.

No contexto atual, docentes digitais, em formacio continuada na
direcdo do aprender a aprender em relagdo ao novo modelo educacional,

pois estdo se dando conta de que terdo que viver em constante reinvencao.

REFERENCIAS

FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia: Saberes Necessarios a
Pratica Educativa. Sio Paulo: Paz e Terra: 20006.

FORESTI, A; TEIXEIRA, A. C. As potencialidades de processos
de autoria colaborativa na formagio escolar dos individuos:

aprofundando uma faceta do conceito inclusio digital., Editora da Univer-
sidade de Passofundo, 2006.

BRASIL. Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Lei de Diretrizes e
Bases da Educacio Nacional.

MENDES, L. M. B. Experiéncias de fronteiras: os meios digitais em sala
de aula. Sao Paulo: 2011.

RAMAL, A. C. Educagio com Tecnologias. Sao Paulo: Loyola, 2013.

TAJRA, S. F. Informatica na Educagio: novas ferramentas para o pro-
fessor na atualidade. Sdo Paulo: Erica, 2012.

TEIXEIRA. A. C;; MARCON. K. (Org,). Informatica educativa como
espago de inclusdo digital: relatos da experiéncia da rede municipal de
ensino de Passo Fundo RS. Editora da Universidade de Passofundo, 2010.

163



PROPOSTA DIDATICA SOFTWARE PARA
INTRODUZIR A ROTACAO SOLAR NO
ENSINO DE ASTRONOMIA

Alexandre Russi Junior®®

Reinaldo Botges Junior®

INTRODUCAO

A astronomia pode ser considerada a ciéncia mais antiga. Os
registros de observagdes do céu de chineses, babilonios, egipcios e outras
povos até 3000 aC provaram seu conceito astronémico bem desenvolvido.
Segundo relatos histéricos orientais, ha uma grande quantidade de dados
de observagio solar a olho nu. Para eles, a importancia de estudar essa
ciéncia esta relacionada ao desenvolvimento do calendario a partir da
medi¢do da passagem do tempo, usada para entender o melhor momento
para a semeadura e a colheita. Além disso, as culturas dessas civilizages
antigas também tém mitologia muito préxima. Especificamente, o Sol

é considerado um Deus por diferentes crengas religiosas.

Em 1610, Galileu Galilei (1564-1642) apontou o telescopio para
o Sol e notou areas escuras que pareciam se mover na superficie, que
mais tarde foram denominadas manchas solares. Outros astr6nomos e
matematicos como Christoph Scheiner (1573-1650) também observa-
ram esses pontos. Segundo Scheiner, esses pontos sio compostos de
indmeros planetas, todos ao redor do sol. No entanto, em 1613, Galileu
publicou Istoria e dimostrazioni intorno alle macchie solari (Hist6ria sobre as
manchas solares), em que ele argumentou que as manchas solares nio
sdo planetas. Afinal, as manchas solates devem ser esféricas, o que nio

foi encontrado nas observacoes de Galileu. Essas observacdes indicam
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que o Sol gira em torno de seu préprio eixo com um periodo médio de
rotagdo de cerca de 28 dias (a diferenca de rotacio do Equador é de 27
dias e a rotagdo ao redor dos polos ¢é de cerca de 32 dias). Atualmente,
o desempenho mais famoso na abertura solar sdo as manchas solares

das manchas solares que podem ser vistas no espectro visfvel.

Para permitir que Galileu observasse o sol com precisio, seu
discipulo Benedetto Castelli (1578-1643) desenvolveu um método
que permite uma observagio mais precisa e evita lesGes oculares.
O método de criagio envolve projetar o disco solar através de um
telescépio em um pedago de papel, no qual é suficiente desenhar a
imagem projetada e reverter a posi¢io para obter a imagem solar.
Atualmente, existem novos recursos para observar o Sol. Com o
desenvolvimento de novas tecnologias e descobertas cientificas, é
necessario criar e disseminar métodos de ensino para ensinar novos
e até topicos classicos de fisica para criangas e adolescentes. Com o
objetivo de apontar maneiras de desenvolver estratégias de ensino
que facilitem a aprendizagem significativa, este artigo demonstra os
beneficios do uso do software Solar Rotation como uma ferramenta

para ensinar astronomia e entender o universo.

A secdo 2 apresentara os aspectos gerais do sol e suas caracte-
risticas, a se¢do 3 apresentard o método usado com o software Solar
Rotation e a se¢do 4 apresentara os resultados obtidos com o movimento
das manchas solares selecionado no software. A Segdo 5 apresentara e
discutira o potencial e a aplicacdo do softwate na sala de aula e tirara

conclusdes na Secio 0.

SOL

Como o Sol € a estrela mais proxima de nosso planeta, sabemos
desde a infancia que ele é a principal fonte de luz e calor e é extremamente
importante e importante para a vida na Terra. Embora o Sol tenha sido
estudado ha séculos, foi s6 nas dltimas décadas, que nossa compreensio

do Sol aumentou muito. Atualmente, devido a disponibilidade de novos
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recursos e avangos tecnolégicos, é possivel observar e analisar os dados

gerados pelo Sol por meio de detectores e satélites.

A distancia média entre o Sol e a Terra é de 150 milhoes de
quilémetros. Sua luz leva cerca de 8 minutos para chegar ao nosso
planeta, o que significa que a distancia ¢ equivalente a 8§ minutos luz. A
distancia média entre a Terra ¢ o Sol também ¢é chamada 1UA (Unidade
Astronémica), que ¢ uma unidade de medida amplamente utilizada em
astronomia. Os cometas, planetas e asterdides do sistema solar giram
em torno do Sol, que estd localizado no centro de gravidade do sistema
planetario devido a sua grande massa. Além disso, ele representa 99,8%
da massa total do sistema solar, e a maior parte restante corresponde

a massa de Jupiter.

A estrutura solar pode ser dividida em duas regides: a regido
interna e a atmosfera. O Sol é dividido em diversas camadas. A
camada interna ¢ a regido do centro da estrela até a superficie da
estrela, dividida em: nicleo, zona de conveccio e zona radioativa. Na
extremidade solat, a atmosfera é dividida em trés camadas: fotosfera,

cromosfera e coroa.

Sabemos que as estrelas sdo gigantescas massas de gas (predo-
minantemente hidrogénio) que se mantém coesas pela prépria forca
gravitacional. Por este motivo, tanto a pressdo quanto a temperatura do
gas sdo altissimas no nucleo das estrelas. Em especial no Sol, o hidrogé-
nio compde 91,2% da composicio quimica principal. Na regido central
a temperatura encontra-se em 15 milhGes de graus, a essa temperatura
e pressdo os gases se encontram em estado ionizado (plasma), o que
estabelece uma regido propicia para reagoes termonucleares. Essas rea-
¢bes nucleares emitem radiagdo que aquecem e iluminam a vizinhanga

do sistema solar.

FOTOSFERA

E a camada visivel do Sol, com cerca de 500 quilémetros de
espessura, o que equivale a cerca de meio milésimo do raio solar. A

maior parte da luz visivel vem da fotosfera. No entanto, o gis nesta
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camada ndao é completamente transparente e, devido a sua opacidade,
o intetior solar ndo pode ser visto. A densidade é de cerca de 10" 2 10"
particulas por centimetro cubico. Além da granula¢do, também podem
ser observadas manchas pretas nessa camada, que aparecem dentro de
um periodo fixo de cerca de 11 anos e desaparecem completamente.

Este fendmeno é chamado de ciclo solar.

MANCHAS SOLARES

Ao contrario da fotosfera solar, as manchas solatres estiao localiza-
das em dreas mais frias e mais escuras. Isso ocorre porque a temperatura
externa é de cerca de 4200 K, ou seja, 5780 K abaixo da temperatura da
superficie do Sol. Esses pontos sdo mais frios porque o campo magnético
presente nesse local impede a convecgio, ou seja, o calor no interior do

sol é transferido para a fotosfera.

No inicio do ciclo solar, o campo magnético ¢é alinhado com os
polos e paralelo ao meridiano solar. No entanto, durante o ciclo solar,
devido a diferenca na rotacdo do Sol, a velocidade do gas é maior no
equador do que no pdlo, o que faz com que as linhas de for¢a no campo
magnético se ampliem e se deformam na superficie. As linhas sdo cada
vez mais torcidas até causar uma erupgdo e, em seguida, as linhas de

forca quebram e formam manchas solares (Figura 3).

A regido central e mais escura da mancha ¢ chamada de umbra,
com temperatura de cerca de 4200 K, ela é cercada por uma regido
mais clara e com estrutura radial chamada penumbra. Penumbras
tém, em geral, 2,5 vezes o diametro das umbras, que variam entre
300-2500 km em média. Entretanto, apenas 50% das manchas solares
desenvolvem penumbra (ECHER et al., 2003). O campo magné-
tico ¢ praticamente vertical na umbra e horizontal nas penumbras

(ECHER et al., 2003).

Figura 3: Imagens da superficie solar no dia 24 de Julho de 2014. (a) Ima-
gem do HMI/SDO no comprimento de onda de luz visivel, apresentando
regides mais escuras, as manchas solares, e (b) imagem do AIA/SDO no
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comprimento de onda de extrema ultravioleta, representando as linhas do

campo magnético nas regiGes de manchas solares.

Fonte: https://sdo.gsfc.nasa.gov

METODOLOGIA

Solar Rotation é um software que pode analisar as posi¢cdes de
manchas solares em imagens tiradas do sol por uma sonda ou observa-
torio desenvolvido pelo “Projeto CLEA” no Departamento de Fisica
da Universidade de Gettysburg. Existem alguns manuais que usam o
software no “Projeto CLEA” que foram traduzidos para o portugués
(PT-BR), mas, segundo o tradutor, a tradu¢io dos manuais de software
abordados neste artigo ainda estd em andamento. No entanto, ndo
apenas lidaremos com o uso do software passo a passo, mas também

aplicaremos o software nos métodos de ensino médio.

E relativamente simples determinar o periodo de rotagdo do
Sol a partir desses pontos. Calcule quanto tempo leva para um ponto
passar pelo Sol, ou talvez uma fracdo da distancia em torno dele. No
entanto, ¢ dificil observar o Sol continuamente, porque fica abaixo do
horizonte cerca da metade do tempo, e o clima geralmente interfere na
observacio. Portanto, é realmente dificil obter registros de manchas

solares por varios dias consecutivos.
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Em 1995, foi concluida a construcdo da Equipe da Rede de
Oscilacio Global (GONG - Global Oscillation Network Group), que é um
observatorio solar construido por astrénomos do Observatdrio Nacional
Solar (NSO - National Solar Observatory). A rede possui seis telescopios
espalhados pela Terra, o que resolve o problema de continuidade da
observagao solar acima. As imagens captadas por esses telescopios sdo

usadas no software Solar Rotation.

O software possui uma interface extremamente simples e intui-
tiva. Ao carregar a imagem do disco solar na area “ Image Database
Directory”, vocé pode selecionar a imagem desejada e exibir o disco
solar em uma nova janela. Nesta janela, vocé pode observar as man-
chas solares na superficie do sol e seleciond-las para salvar seus dados
de latitude, longitude e hora (data). A partir do momento em que 0s
dados sao salvos por um determinado periodo, é possivel gerar tabelas
e graficos para que toda a colegdo de informacgdes possa ser melhor
visualizada. Os dados sdo gerados em dois sistemas de datas: o sistema
mais conhecido, baseado no calendario gregoriano, e o sistema de datas,
baseado no calendario juliano. Os astrobnomos costumam usar a seguinte

maneira de representar datas: “Julian date” ou data juliana.

Por fim, usando uma tabela gerada a partir dos dados coletados,
o petiodo de rotagao do sol pode ser calculado. De acordo com a tabela,
serd gerada uma linha, em que o eixo X representa o comprimento do
ponto e o eixo Y representa a data. . Além disso, é possivel calcular a
inclinacio da reta, que calculo causard quantos graus a mancha solar
se move todos os dias. O comprimento do disco solar é de 360° (180°
a -180°), portanto, o petiodo da rotacio solar pode ser determinado
dividindo a longitude pela inclinagdo da linha reta. Para produzir essas

tabelas, é necessario analisar as manchas diariamente.

RESULTADOS

Seguindo as etapas mencionadas na se¢io antetior, uma tabela

pode ser gerada analisando o movimento dos pontos de luz na superfi-
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cie do sol. Nesta secdo, apresentaremos os resultados de duas manchas

solares, a primeira perto do Equador e a segunda perto da regido sul.

Primeiro, a Tabela 1 (com base no ponto A) é gerada a partir da
rotagdo do sol. A localizagdo A estd localizada perto do equador solar, o que
significa que sua latitude é préxima de zero. Para gerar essa tabela, é neces-
sario analisar as manchas solares cuja longitude muda diariamente (Figura
6). Para o ponto B, a mesma operacio serd executada para gerar a Tabela

2. Nesse caso, também é necessaria uma analise diaria das manchas solares.

Tabela 1: Manchas préximas ao Equador solar.

Mancha Dia Julian Date  Longitude Latitude

A 08/05/2002 2452403,208519  -57,01878  -3,67106
09/05/2002 2452404,208519  -43,51200  -3,44784
10/05/2002 2452405,208519  -29,87793  -3,34615
11/05/2002 2452406,333519  -14,56398  -3,54313
12/05/2002 2452407,333519  -0,89164 -3,83090
13/05/2002 2452407,791852  5,30730 -3,95199

> o

Figura 6: Discos solares com as manchas A na regiao do equador.




Tabela 2: Manchas préximas ao polo Sul solar.
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Mancha Dia Julian Date Longitude Latitude
B 13/05/2002 2452407,791852  -43,25207  -20,05020
B 14/05/2002 2452409,333519  -23,21917  -20,51065
B 15/05/2002 2452410,333519  -10,30074  -20,82841
B 16/05/2002 2452411,333519  2,69208 -21,01249
B 17/05/2002 2452412,333519  15,66800  -21,04318
B 17/05/2002 2452413,041852  24,76008  -21,00796

Usando os dados de longitude e data das manchas solares A e B, as
retas foram geradas (Figura 8) e os coeficientes angulares foram obtidos a
partir dessas retas (Tabela 3).

Figura 8: Retas geradas a partir das manchas A e B.
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Tabela 3: Cocficiente angular a partir das manchas A e B.

Mancha Coeficiente Angular
A 13,61025137
B 12,95922096

Por fim, calcule com base na inclinagdo resultante para determinar
o numero de dias do petiodo de rotacdo solar (Equacio 1). Sendo T o

periodo de rotagdo, 360 ¢ a longitude solar e m é a inclinagdo calculada.

T =360~ m )

Para cada mancha solar, um periodo de rotacdo solar diferente
sera obtido. Como mencionado anteriormente, isso se deve a diferenca
na rota¢do do Sol. Agora podemos observar essa diferenca na pratica,
analisar, calcular e comparar o movimento de manchas solares no equa-
dor e perto dos polos do sol. O resultado do periodo de rotagio solar
em cada ponto (em dias) (Tabela 4).

Tabela 4: Periodo de rotacio solar a partir das manchas A e B.

Mancha Periodo de rotagio (dias)
A 26,45065033
B 27,77944763

Um ponto importante sobre manchas solates ¢ a localizagdo da
latitude. Quando eles aparecem na regido equatorial, o perfodo de rota-
¢do € curto, cerca de 26 dias, enquanto nas regides polares, o petiodo
de rotagao pode chegar a 32 dias. No ponto B, isso ¢ facil de observar
porque, a2 medida que a latitude do ponto se aproxima do Polo Sul,
o petiodo de rotagdao do sol aumenta. Em vista disso, a diferenca de

rotacio do sol pode ser observada.
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DISCUSSAO E APLICACAO EM AULA

A simulacio por computador pode permitir que alunos de dife-
rentes idades, habilidades e nfveis de aprendizado entendam sistemas
complexos. Através do software e dos métodos propostos, pretendemos
apresentar astronomia ao aluno e fazé-lo se sentir parte das descobertas
dos grandes cientistas anteriores. A maior vantagem desses planos de
ensino ¢ que os alunos podem determinar sua propria velocidade de
aprendizado, porque quando as informagdes sio apresentadas a uma
velocidade que excede a capacidade de absor¢ao do aluno, ele ignora

completamente a sobrecarga cognitiva.

Sob o prejuizo da aprendizagem significativa, existe uma estrutura
cognitiva na qual as informagdes relacionadas a aprendizagem conceitual
sdo organizadas, integradas e absorvidas. Além disso, para que os alunos
absorvam novos conceitos, eles devem ter conhecimentos prévios, que
serdo usados como base para novas aprendizagens (AUSUBEL, 2003).
Portanto, para usar o software “rotacdo do sol” na sala de aula, os alu-
nos devem ter um conhecimento prévio dos conceitos relacionados a
matematica basica, sol e manchas solares. Sugerimos combinar o conhe-
cimento prévio desses conceitos com as atividades aqui apresentadas
para ensino e aplicacdo. Esses conceitos serdo usados para executar o

processo mencionado na Segio 4.

Posteriormente, o objetivo é tornar os alunos mais imersos em
atividades cientificas, com o objetivo de observar o sol e tirar fotos da
fotosfera com pontos de luz visiveis. Para esse fim, serdo utilizados
telescopios para observagio solar. Finalmente, o cdlculo da diferenca de
rotagdo do sol serd realizado de acordo com o procedimento descrito

na Secao 4.

CONCLUSOES

Atualmente, em compara¢do com a Buropa do século XVII,
onde Galileu Galileu viveu, ha mais recursos para observar ¢ analisar

o sol. Essa tecnologia permite que qualquer um calcule o periodo de

173



Rozane Zaionz (Org.)

rotagdo do sol sem precisar de um telescépio como o telescépio Galileo.
Embora o sol seja uma bola enorme e misteriosa de gas ionizado, ele
tem sido estudado e revelado ha séculos. Manchas solares sao uma das
razbes para a troca de cartas entre matematicos, fisicos e astrobnomos.
Atualmente, a compreensio das pessoas sobre manchas solares aumentou
muito. Assim como calcular o perfodo de rotagio do Sol, como foi feito
por Galileu Galilei ao projetar a imagem do Sol e o desenhar em uma
folha posteriormente, hoje também é possivel obter imagens em alta
defini¢do da superficie solar e analisd-las em softwares como o Solar

Rotation, utilizado nesse artigo.

O software pode absorver facilmente manchas solares de manchas
solares e pode ser inserido no ambiente escolar para fazer com que os
alunos entendam o espago circundante. Dessa forma, a astronomia ¢
a fisica podem se aproximar dos alunos do ensino médio, estimulando
seu interesse nesses campos, democratizando o acesso ao conhecimento
cientifico e conscientizando uma nova geragao de jovens, criticando e

amando o conhecimento.
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A GERACAO Z E SUA RELACAO
COM A TECNOLOGIA

Eline das Flores Victer*

Leila Maria Silva Pereira dos Reis"

INTRODUCAO

Hstamos cercados por uma gerac¢io de jovens que inalam tecno-
logia, fazendo uso desses aparatos tecnoldgicos com grande propriedade
e facilidade. Entendemos que, no processo de intera¢io entre o ensino
e o uso da tecnologia, estdo envolvidos elementos como: o préprio
conceito de aprender, o papel do aluno e o papel do professor. A rela-
¢ao entre esses elementos podera favorecer o desenvolvimento de uma

aprendizagem mais significativa e eficaz.

Hsses jovens nasceram em uma era digital chamada geragio Z,
sendo nomeada também de

(Generation, Plurais ou Centennials) siao as
pessoas nascidas na década de 90 até o ano
de 2010. Essa ¢é a geragdo que corresponde a
idealizagdo e nascimento da World Wide Web,
criada em 1990 por Tim Berners-Lee (nascidos
a partir de 1991) e no “boom” da criacdo de
aparelhos tecnolégicos (nascidos entre o fim
de 1992 a 2010), isto ¢, desta vez foram as
maquinas modernas que acompanharam de
perto o nascimento e crescimento dos jovens

JORDAO, 2016, p. 50).

O professor possui um papel muito importante quando nos
referimos ao uso de metodologias que contribuem de forma significativa

para o processo de aprendizagem do aluno. Entende-se também que o
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' Mestre em Ensino das Ciéncias na Educa¢io Basica da Universidade do Grande Rio
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professor é a peca que articula estratégias de criagdo, inovagdo e uso de
tecnologias. Para isso, é necessario pensar na formacio continuada dos

docentes, considerando a realidade da sua comunidade escolar.

DESENVOLVIMENTO

A palavra tecnologia é de origem grega: “Zekne” e significa “arte,
técnica ou oficio”, em companhia do sufixo “/gia” que quer dizer “estudo”
(RAMOS, 2012, p. 4). A tecnologia setia representada por um conjunto de

caracteristicas especificas do sistema técnico no cenario em que ela atua.

Segundo os relatos de Kenski (2008, p. 24), em seus estudos, a
tecnologia da informacio é “o conjunto de conhecimentos e principios
cientificos que se aplicam ao planejamento, a construcio e a utilizacdo
de um equipamento em um determinado tipo de atividade”. Ainda de
acordo com a autora, a tecnologia pode ser utilizada para “induzir pro-
fundas mudangas na maneira de organizar o ensino” (KENSKI, 2012,

p. 44), apresentando as pessoas novas e variadas formas de aprender.

Sobre a utilizagdo das tecnologias na educagio, Kenski (2012)

relata que

[...] estdo presentes em todos os momentos do
processo pedagbgico, desde o planejamento
das disciplinas, a elaboracdo da proposta
curricular até a certificagdo dos alunos que
concluiram um curso. A presenca de uma
determinada tecnologia pode induzir pro-
fundas mudancas na maneira de organizar o
ensino (KENSKI, 2012, p. 44).

Hssas tecnologias podem ser utilizadas com o propésito de favo-
recer a aprendizagem, possibilitando ao educando a¢des de investigar,
selecionar, trocar conhecimentos, socializar experiéncias, interagir com
o préximo, e, dessa forma, desenvolver e reestruturar a sua percepgao
(XAVIER, 2016). A autora ainda ressalta que “outro aspecto importante
relacionado ao uso das Tecnologias ¢ a inclusio digital, ser considerada
como uma possibilidade de melhorar o acesso as oportunidades de

emprego e consequentemente a condigdo social” (XAVIER, 2016, p. 10).
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Os dois documentos que apresentam diretrizes norteadoras para

o sistema educacional sio os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)

e os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM),
que propdem a utilizagdao das Tecnologias. Segundo os PCN,

[...] é indiscutivel a necessidade crescente do

uso de computadores pelos alunos como ins-

trumento de aprendizagem escolar, para que

possam estar atualizados em relagdo as novas

Tecnologias da Informagio e se instrumen-

talizarem para as demandas sociais presentes
e futuras (BRASIL, 1998, p. 96).

Janos PCNEM (BRASIL, 1999), é ressaltado que os programas
educacionais e os curticulos precisam ser transpassados pelas Tecnologias

da Comunicac¢io e da transformacio e seus ensinamentos.

As Tecnologias da Informacio e Comunicagao (TIC) tém sido
analisadas também por diversos estudiosos como ferramentas capazes
de facilitar a aprendizagem dos alunos, propiciando discussoes e analises
criticas para construcdo do conhecimento pelo aprendiz, até porque,
como ressalta Mercado (2002), o avango da tecnologia desperta na educa-

¢do uma premeéncia na especializagdao dos saberes na pratica pedagégica.

A inser¢do das TIC na area educacional permite acesso as fer-
ramentas tecnoldgicas na busca da aprendizagem, tal como defende
Fagundes (2012) ao afirmar que os estudantes do novo milénio apre-
sentam uma adaptag¢ao natural a escola informatizada. Além disso, o uso
dessa inovagdo para o ensino se torna conveniente para os elementos

envolvidos somente quando ¢ utilizada com propriedade e afinco.

O ambiente escolar precisa acompanhar as mudancas que acon-
tecem no mundo das novas geragSes, procurando possibilidades para
inserir novas ferramentas que possam contribuir com o processo de
aprendizagem, incentivando os professores a oferecer uma maneira
diferenciada de aprender Matematica e a motivar seus alunos a apren-
der. O ambiente educacional esta envolto por uma geracio que pode
ser chamada de nativos digitais, isto ¢, sio meninos e meninas nascidas

ap6s 1980 que utilizam constantemente aparatos tecnolégicos de comu-
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nicacdo e lazer, ficando interligados, incorporando as modernizagoes

em seu cotidiano, consoantes aos pensamentos de Campeiz ez a/ (2017).

Hsse grupo pode ser classificado em duas geragdes: nomeadas
de “Y” e “Z”. A primeira geragdo, chamada de Y, ¢ formada por aque-
les individuos que nasceram no fim dos anos 70 e inicio dos anos 90,
conhecida como a geragdo da autonomia e da inovagao. O grupo dessa
época acompanhou a populatizagio da internet e o comego da “invasio
tecnologica” em nossas vidas, ou seja, essa geracao observou de perto

o inicio e o progresso das maquinas modernas.

Para esta geracdo a tecnologia ¢ vista como
algo que os norteia, ja que estao sempre liga-
dos as novas tendéncias de comunicacio, e
procuram informagcao e satisfacao. Além disso,
sao considerados jovens que ja nasceram e se
desenvolveram juntamente com a internet,
falando ao celular, conectados a um compu-
tador (CARNEIRO, 2018, p. 20).

Os jovens que compdem essa geragao apresentam algumas carac-
teristicas. De acordo com Meller (2015), sdo elas: pessoas que tém desejo
avido por novas Tecnologias, recebem uma gama de informacdes no
dia a dia de modo imediato, possuem uma grande necessidade de com-
partilhar muitas coisas sobre suas vidas e sdo usuarios de redes sociais
e redes de relacionamentos virtuais. Sendo assim, essa é uma geracio

que vive a maior parte do tempo conectada.

Essa geracdo se destaca por estar sempre em busca de conhe-
cimento e aprendizado. Além disso, acredita que a atividade realizada
em conjunto oferece grandes beneficios. Isso é muito importante no
processo educacional, pois, ao trabalhar em grupo, os jovens podem
sanar ddvidas e analisar situa¢Ges em conjunto encontrando solu¢des

para o problema com a ajuda do outro.

Ja na geracdo Z, temos os individuos nascidos na década de 90
até o ano de 2010. Essa geracao ¢ formada por jovens constantemente
conectados a dispositivos portateis. O Z vem de “zapeat”, ou seja, trocar
os canais da TV de maneira rapida e constante com um controle remoto,

em busca de algo que seja interessante de ver ou ouvit. De acordo com
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Toledo, Albuquerque e Magalhies (2012), o termo inglés “zap” significa

fazer algo muito rapidamente e também com energia, entusiasmo.

Para Carneiro (2018), a tecnologia e a virtualizagio sio pontos
fortes dessa geracio, uma vez que, para esses adolescentes, o universo
gira em torno da znternet, smartphones, computadores, zPods, games, televi-

sores e videos em alta definicdo.

A geragdo Z vive permanentemente conectada, sempre atuali-
zada sobre os acontecimentos em tempo real. Os jovens dessa geragio
apresentam as seguintes caracteristicas: sao desapegados das fronteiras
geograficas, sdo demasiadamente ansiosos, tém forte responsabilidade
social e evidente necessidade extrema de interacio e exposi¢io de opi-
nido, de acordo com Meller (2015).

Observando as catracteristicas apresentadas por esses jovens,
as escolas precisam apresentar maior dinamismo nas metodologias de
ensino-aprendizagem, devem estar mais conectadas ao mundo atual,
sempre alertas e preparadas para se adequar as mudancas necessarias

durante o processo de ensino.

E perceptivel que os adolescentes desse grupo tém grande ado-
ragdo e submissio pelas inovagbes tecnoldgicas e seus recursos. Esses
sentimentos podem ser aproveitados pelas institui¢coes educacionais, visto
que, para despertar o interesse do estudante e aprimorar o ensino, o uso
da tecnologia servira como entusiasmo na mudanga da organizagdo da

aprendizagem, tal qual apontou Kenski (2012).

A grande influéncia das novas Tecnologias da Comunicagio
e Informacgio em todos os setores da vida social acarreta mudangas
constantes na sociedade, sendo “importante realcar que a integracdo
das TIC nio surge de uma necessidade premente do professor, mas
de uma quase imposicao da sociedade digital, da qual os mais novos,

os verdadeiros nativos digitais, sao admiradores” (PIRES, 2009, p. 46).

Ja que as TIC se fazem presente na vida do estudante, o professor
precisa acompanhar essa evolucido. Dessa forma, torna-se imprescindi-
vel que ele tenha interesse diante da evolugio tecnolégica na educacio,
buscando qualifica¢do para poder lidar com essas modernidades em

sua vida académica e social. Portanto, é necessatio que os professores
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estejam preparados para atuar nesse novo contexto, promovendo assim

novas formas de aprendizagem.

Moran (1998) considera que o ensino por meio das novas midias
deveria questionar as relacdes convencionais entre professores e alu-
nos. O perfil desse novo professor deve ser aberto e humano. Ele deve
valorizar a busca, o estimulo e 0 apoio, além de ser capaz de estabelecer
formas democraticas de pesquisa e comunicagio. Para que os educado-
res facam uso desses aparatos tecnoldgicos, ¢ necessatio que estejam

suficientemente qualificados de forma técnica e pedagdgica.

Segundo Pereira (2015),
A formagio do professor para atender as novas
exigéncias originarias da “cultura informatica”
na educagio precisa refletir esses mesmos aspec-
tos. O mais importante deles ¢, sem davida, a
percepcio de que a atualizacio permanente é
condi¢do fundamental para o bom exercicio
da profissio docente (PEREIRA, 2015, p. 88).
Os professores precisam estar dispostos a mudar seus habitos peda-
gbgicos e se proporem a participar de orienta¢oes, sejam em atividades
destinadas 20 ensino, a2 educacio Matemitica, a cursos de extensio e/ou

de atualizacio, a programas de pds-graduacio ou a oficinas de reciclagem.

A formagio continuada é primordial para que o docente possa
assumir um posicionamento critico, além disso, “a linguagem digital
pode vir a ser usada como uma ponte de comunicagio entre professor
e aluno” (SOUZA JUNIOR; MOURA, 2014, p. 178). A interacio entre
os dois elementos pode estabelecer um elo nio sé entre os conheci-
mentos escolares, como também com os obtidos e vivenciados pelos
estudantes. Sendo assim, esse processo se torna fundamental para o

sucesso do processo educacional.

Entendemos também que oferecer as formagoes para os edu-
cadores e abastecer de equipamentos eletronicos os laboratérios de
informatica ndo serdo suficientes para garantir um ensino de qualidade,
nem mesmo tornardo o profissional da educagdo um especialista em
novas Tecnologias. Os 6rgaos educacionais superiores e as instituices

educacionais juntamente com os docentes necessitam encarar o desafio
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de introduzir as novas Tecnologias como tematica de ensino e conheci-
mento, estimulando o discente para, além de analisar e pensar, solucionar

os problemas e as transformagdes que ocorrem em seu meio.

Mesmo lidando com uma geragao dotada de competéncias, habi-
lidades e capacitada para conduzir situacdes e adaptar-se celeremente
408 Novos contextos, o professor ainda continua sendo o mediador e
orientador de todo esse processo, e sua atuagdo frente as modificacSes
tecnologicas deve propiciar ao educando o uso desses novos aparatos

tecnolégicos de forma adequada.

Com o uso dessas ferramentas no contexto escolat, os estudantes
possuem grande probabilidade de se tornarem pessoas que buscam, analisam
e avaliam informacdes, além de “solucionadores de problemas e tomadores
de decisoes; usuarios criativos e efetivos de ferramentas de produtividade;
comunicadores, colaboradores, editores e produtores; cidadaos informados,
responsaveis e que oferecem contribuicdes” (UNESCO, 2008, p. 1).

Entao, se existe interesse que as Tecnologias proporcionem
mais possibilidades para a aprendizagem e oportunidades na vida dos
alunos, ¢ importante comecar a pensar na escola de forma mais ampla,
entendendo-a como espaco de inclusio social e digital, levando de fato
nossos jovens a aprenderem mais e melhor (VOSGERAU, 2012).

CONSIDERACOES

No presente estudo realizado sobre as caracteristicas e convengdes da
geragio Z, podemos realizar reflexdes e consideracoes a respeito do modelo
que estamos vivendo. Segundo Carneiro (2018), para os adolescentes da
gera¢io Z, o mundo gira entorno da internet, telefones celulares, computa-
dores, iPods, games, televisores e videos em alta definicio. Para esses jovens, a
praticidade de acesso a internet e aos dispositivos moéveis, além da ascensdo
da tecnologia, vem provocando mudancas no processo de aprendizagem,

assim como, na sua maneira de se comunicar e relacionar.

Por esse motivo, acreditamos que o interesse por parte desses jovens
vem sendo agucado, pois a tecnologia digital vem ganhando cada vez mais
espago na vida dos jovens, ajudando a propiciar espacos e situagdes de
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aprendizagem que vinculem os recursos e capacidades emocionais, afetivas,

cognitivas e sociais de cada educando aos seus conhecimentos.
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O USO DO RPG PEDAGOGICO COMO
FERRAMENTA DE CONSTRUCAO DO
CONHECIMENTO ACADEMICO

Daliane Carvalho G. P. Fernandes®
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INTRODUCAO

O presente artigo propde o uso de jogos interpretativos, chamados
RPGY, cuja abreviagdao designa o termo role playing game, que pode set
traduzido como “jogo de interpretacdo de papéis” (ALVES, 2002, p. 9)
como um recurso pedagdgico na formagio superior, de forma que sua
estrutura possa ser adaptada de maneira a viabilizar seu emprego em

sala de aula aproveitando-se do seu carater Iudico e apelo sociocultural.

Buscou-se nesta proposta, ja praticada em ambientes educacionais,
precedida das indicagGes de tedricos do assunto, o respaldo para a discussdo
sobre as potencialidades do uso do RPG como uma ferramenta de ensino
no dmbito académico, tendo como principais interesses suas possibilidades
como alternativa para o enriquecimento do processo de ensino aprendizagem
na formacio supetiot, especialmente em relacio ao ensino de Artes, para

promover um maior aproveitamento na carreira docente.

No Capitulo IV, Art. 43, inciso 1, da Lei de Diretrizes e Bases
(1996), temos determinada a finalidade de “estimular a criagdo cultural
e o desenvolvimento do espitito cientifico e do pensamento reflexivo”.
Assim, pensar a formagio docente no ensino de Artes, remete a pensar
uma formagio que abarque maneiras diversificadas de buscar métodos
de ensino que enrique¢am e atualizem formacio do professor na con-
temporaneidade como a formagao de educando pensante, uma vez que

no campo das artes sempre se faz necessirio um novo pensar.

# Mestrado Profissional em Artes - PROF-ARTES, pela Universidade Federal da Bahia - UFBA.
Graduada em Artes Visuais pela Universidade Estadual de Montes Claros — UNIMONTES
# Profa. Associada Instituto de Humanidades, Artes e Ciéncias prof. Milton Santos IHAC/
UFBA. Professora Permanente do Mestrado Profissional em Artes ProfArtes/UFBA
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Vygotsky defende que

o aprendizado desperta varios processos internos
de desenvolvimento, que sdo capazes de operar
somente quando a ctianga interage com pessoas
em seu ambiente e quando em cooperacao com

seus companheiros. (VYGOTSKY, 1984, p. 118)

Ainda neste sentido, encontramos em Paulo Freire (2004, p.47) que
o “ensinar ndo ¢é transferir conhecimento, mas sim criar as possibilidades
para a sua prépria produgdo ou a sua constru¢do” demostrando assim,
que a construcdao da autonomia do professor é um requisito essencial
para desempenhar seu papel de contribuinte na formagio de sujeitos-

-autbnomos em sua pratica docente. Ostetto (2011, p. 128) nos diz que:

A formacido do professor envolve muito
mais que uma racionalidade, teérico — téc-
nica, marcado por aprendizagens conceituais
e procedimentais metodolégicos. Ha no reino
da pratica pedagdgica e da formacio de pro-
fessores muito mais que dominio teérico,
competéncia técnica e compromisso politico.
1.4 estdo histérias de vida, crencas valores,
afetividade, enfim, a subjetividade dos sujeitos
implicados. (OSTETTO, 2011, p. 128).

Para tanto, reconhece-se a necessidade de propiciar aos académicos
a oportunidade de ter contato com métodos inovadores de ensino que
possibilitem a cooperagdo e a construgao do conhecimento de maneira
prazerosa (RIYIS, 2004). A arte e o jogo se complementam ante o prazet
estético e a possibilidade de elaborar situa¢oes ludico-pedagdgicas. Para
tal, aponta-se o uso do RPG para realizagdo de pesquisa em arte-educagio

no ambito académico, na formacio de professores.

Mesmo em se tratando de uma pratica docente relativamente nova, o
uso do RPG como recurso neste quesito ja nao é mais uma novidade. Riyis
(2004) e Marcatto (1996) se referem a estes como artefatos pedagégicos desde
meados dos anos 90, com professores langando mio deste instrumento a
fim de ministrarem aulas estimulantes e que despertem maior interesse em

seus alunos, de modo que haja uma constru¢ao de conhecimento de forma
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ladica, utilizando-se, na pratica, dos conteidos programaticos como base
para a construcdo de saberes que se da no decorrer do jogo.

E consenso entre autores como Marcatto (1996), Riyis (2004)
e Paviao (1999), que sao bem-vindas as ponderacoes de educadores de
diversos niveis de ensino sobre o uso de jogos interpretativos como fer-
ramenta de ensino. Contudo, quanto mais avancado é o nivel de ensino,
mais rigorosa sera a exigéncia de critério, devido a crescente valorizagdo
do comprometimento com o conteudo em si, onde a aquisi¢do acaba por
se restringir a leitura e atencio as explica¢des do professor. Esta identifi-
cag¢ao do aluno com o contetdo proposto acaba por ndo propiciar a ele
a oportunidade de compreendé-lo em seu dia a dia (MACEDO, 1993).

Ao lado destes autores, temos os apontamentos de Piaget (1975)
sobre o processo de ensino aprendizagem, onde a inteligéncia, sendo um
mecanismo de adaptacio do organismo com a construgio continua de novas
estruturas, exige uma forma de ensinar que dé margem para adaptagSes
mediante a criagdo de situagdes problemas da parte do professor para que o
aluno descubra por si proprio. Encontra-se também nos apontamentos de
Freire (2004) a ideia de que na pratica pedagogica do professot, em relagio
a0 desenvolvimento da autonomia dos seus educandos, é necessario que o
aluno seja o sujeito e ndo apenas o objeto do processo de ensino-aprendi-
zagem, demonstrando como é imperativo no processo o respeito existente
na construcio do conhecimento discente onde o educador deve fazer uma
critica de sua pratica para testar se 0 método utilizado esta sendo eficaz.
Ideia essa confirmada por tedricos influentes tanto no campo da Psicologia
quanto da Pedagogia, como Vygotsky (1984), que privilegia a importincia
do ludico no desenvolvimento intelectual.

Com estas bases, encontra-se nos Jogos de RPG, com sua execu-
¢do no patamar imaginativo, onde, segundo Piaget (1975), se encontra
campo para as situagdes e a criagdo do simulacro da realidade, um
potencial facilitador de demonstragdes da importancia, na realidade,
de um determinado conteiddo didatico. Principalmente quando se tem
em conta o quanto o interesse pode ser a mola mestra da atencio e,
consequentemente, do aprendizado. (MARCATTO, 1996).

Ao apontar pesquisas que abordaram a proposta do uso do RPG

no ambiente académico constata-se que existem projetos internacionais
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como o europeu Petra II — ocorrido em 1 de Maio de 92 e 31 de Abril
de 1995 — envolvendo os paises: Portugal, Alemanha, Dinamarca, Gré-
cia e Irlanda, onde o Role Playing Game foi considerado, em termos
estratégicos para o ensino, como “um espaco/tempo pedagdgico” que
desbloqueia, inclusive, questdes do foro pessoal e que permite “trabalhar
varias tematicas surgidas de situagdes problematicas com as quais 0s
alunos por vezes se deparam nos locais em que estagiam”. O mesmo
texto ainda aponta este método como outorgante da “automonitoriza-
¢a0 no caso do uso de filmagens cuja visualiza¢do servird de suporte a

reflexdo pessoal e do grupo” (O Professor Aprendiz, 1995, p. 82).

No Brasil, como amostra fundamental para este trabalho, pode-se
citar o relato da Professora Marizete R. Cechin, em que a autora disserta
sobre sua experiéncia com RPG no ensino supetior. com um publico de
académicos variado, que ia desde o adolescente que esta na sala de aula
por pressio paterna até o adulto maduro com alguns anos de experiéncia
profissional. Neste cenario, conta como se deu o desafio de alcangar
o foco da disciplina, que teve como objetivo o trabalho com a leitura
proveitosa, em que os alunos deveriam apreender o que leram com efi-

ciéncia, a ponto de reproduzirem o documento com vocabulo préprio.

Segundo Cechin (2002), o RPG destacou-se entre os varios
métodos preferencialmente direcionadas para o desenvolvimento pes-
soal dos académicos. Ao estabelecer a distingdo entre o jogo e o uso de
experiéncias atuais simuladas e de projetos orientados para a resolucio
de problemas, a atuagdo em papéis reais, tendo em conta o empenho e
o significado pessoal dos papéis para os participantes e o seu nivel de
desenvolvimento intelectual, transforma a simulacdo de circunstancias
da vida em uma aprendizagem movida pela aventura, entendida como

ato exploratério da jornada vivenciada.

O JOGO
Os primeiros jogos de RPG foram criados nos EUA, na década
de 1970 por Gary Gigax e Dave Anerson, “como um meio-termo entre

jogos de guerra altamente especializados e jogos familiares simples,
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destacando-se pela arte de contar e participar de histérias” (HIGUCHI,
ROBERTI, 2000 p.178). Tais jogos, em que os jogadores interpretavam
herdis incumbidos de enfrentar os seres caracteristicos das lendas do
imaginario medieval fantastico foram influenciados diretamente pela obra
literaria de J. R. R. Tolkien, “O Senhor dos anéis”, publicada primeira-
mente em 1954. Mas foi em 1974 que os roe playing games assumiram o
formato que conhecemos hoje, onde Gigax, realizando experimentagGes
desde 1971 chegou ao resultado que se consolidou até agora. “Neste
formato, o objetivo era a rectiagio de batalhas medievais, no entanto, para
tornar mais atraente o jogo, elementos fantasticos foram adicionados as

regras: magos, dragdes, feiticos, monstros etc.” (ALVES, 2002, p. 9-10).

Com o decorrer do tempo este jogo foi atualizado para atender a
demanda dos novos consumidores. Sua tltima versdo foi desenvolvida
por Cook, Twet e Williams (2004). Novos sistemas do jogo de RPG
foram sendo inventados, alguns para dar maior realismo as aventuras,
outros para aprimorar ainda mais a primeira proposta e, assim, outros
sistemas vieram a se tornar populares entre aqueles jogos que surgiam
recentemente. Jackson (1994) desenvolveu o primeiro sistema genérico,
adaptavel a qualquer ambientacio e, Hein-Hagen (1994) criou alguns
dos jogos mais conhecidos com ambientacao de terror no mundo atual.
O primeiro RPG a chegar ao Brasil na década de 80 foi Dungeons &
Dragons (CECHIN, 2002), um dos jogos mais conhecidos e utilizados
pelos jogadores brasileiros. Andrade, Klimick e Ricén (1992) fizeram o
primeiro RPG brasileiro, sendo um dos mais utilizados pelos professores
de histéria. O jogo descreve o Brasil no Periodo Colonial; Andrade e
Godoy (2004) desenvolveram o primeiro sistema genérico brasileiro;
Botrel e Del Debbio (2003) fizeram um sistema com ambienta¢io atual
e de terror e, Cassaro (2003) criou um sistema de regras e ambientacdo
simples, proprio para os iniciantes no jogo.

Em geral, no RPG nio ha perdedores ou vencedores. As histérias
sao baseadas em tramas e enigmas a serem desvendados pelos jogadores,
e para que isso ocorra, ¢ necessario um bom trabalho em equipe. Por-
tanto, além de estimular a coopera¢do em grupo, o RPG ainda auxilia
na perda de inibi¢ao, desenvolvimento da espontaneidade, criatividade

e raciocinio para improvisagdes, uma vez que o jogador ¢ levado a des-
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crever suas acOes de maneira clara e dramatizada. (MARCATTO, 1996;
RIYIS, 2004; PAVAO, 1999)

Por se tratar de uma histéria, o Role Play Game apresenta um
processo narrativo. O narrador exibe uma circunstincia e relata aos
jogadores o que esta correndo com seus personagens ¢ ao seu redor.
De acordo com Fortuna (2001), os jogos sio compostos por elementos
variaveis no que diz respeito aos diferentes niveis de funcionalidade.
Estes niveis variam desde um mero comportamento ladico a até uma
notavel melhora em relagdo a aquisi¢do de conhecimentos e formagio
de grupos sociais. Portanto, com um direcionamento adequado, este
pode se tornar uma significante ferramenta de auxilio ao ensino, tanto

que este método ja vem sendo adotado por alguns educadores.

RPG COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

A proposta do uso do RPG como instrumento pedagégico apre-
senta um notavel potencial de integra¢ao, obtencao de competéncias e
de sintese, sendo reconhecido em uma extensa variedade de contextos.
Dentro das ideias de Vygotsky (1984), o RPG seria um artefato de
auxilio ao que ele denomina de “zona de desenvolvimento potencial”,
periodos de desenvolvimento em que o individuo esta aprendendo a
desenvolver fungdes ainda em amadurecimento, para posteriormente
chegar ao que ele chama de “zona de desenvolvimento real”, quando
o individuo ja é capaz de realizar tarefas de modo independente. Para
que essa transicao ocorra Vygotsky ressalta a importancia de uma ajuda
externa que, no entanto, nao interfira na a¢ao individual. (OLIVEIRA,
2001), pois o ser humano precisa da:
[...] ficgdo para alimentar o imaginario, aliviar ten-
sbes, encontrar respostas as duvidas, viver expe-
riéncias impossiveis de serem vividas no mundo

real, rompendo com os limites do tempo e do
espago. (HIGUCHI; ROBERTT, 2000, p. 182)

Neste caso, usar a sala de aula como palco para que os estudantes

aprimorem seus conhecimentos através de personagens, enfrentando
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situagOes imaginarias, que dificilmente vivenciariam em outras condig¢es,
possibilitando que sintam as emog¢des similares a tal situa¢do, como se

ela fosse real, faz-se extremante viavel.

Para Kishimoto (2002) o “paradoxo do jogo educativo™ incide
em um balanceamento entre papel do ludico e a funcio educativa, onde
o ladico favorece a distracdo enquanto a funcio educativa propicia o
conhecimento académico em seus mais distintos aspectos. “O jogo
ensina qualquer coisa que compete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensio do mundo.” (KISHIMOTO, 2002 p.19)
O carater ladico que existe neste processo de ensino-aprendizagem nio
se encaixa nas defini¢cGes de educacdo que priorizam a obtencdo de
conhecimentos por meio do professor como figura detentora de toda
ciéncia, sem se preocupar necessatiamente com a efetiva participacio
do aluno. Observando-se pelo viés do ensino de Arte, nota-se que as
relagoes entre a Arte e o lddico compartilham e se completam nas suas
potencialidades criativas e imaginativas. Vet-se nesta similaridade potencial
somatoria de vantagens, o que possibilita ao educador a criacio de novos
caminhos para o ensino, colaborando para a efetivacio de mudangas

significativas nas praticas pedagdgicas de hoje.

SIMULACAO DA REALIDADE ATRAVES
DA EXPERIMENTACAO LUDICA

Em seu carater essencialmente baseado na dramatizacio os RPG¥
pedagdgicos propiciam ao aluno a possibilidade de testar comportamentos
em carater de experimentac¢ao pratica, pois neste formato ladico o aluno
pode simplesmente projetar-se nos papéis propostos e adquirir o conhe-
cimento através da experiéncia por investigacio. Neste ambito, Byington
(2003) diz que a dramatizacdo propicia uma vivéncia simbdlica, que age
como um artificio de expressio, através do qual é possivel apregoar
imagens inconscientes ¢ interagir com elas. Um método extremamente
transformador, onde cada aluno pode conceber ou se apoderar de seu
préprio personagem, montando uma ficha ou recebendo-a pronta, em

que serdo anotadas as caractetisticas interpretativas do personagem, suas
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caracteristicas fisicas, sociais, mentais etc. Perante estes, serdo colocadas
situagdes relatadas pelo professor em seu papel de narrador, através de
narrativas orais, nas quais os alunos, em seu papel de jogadores, realizam
também oralmente a¢Ses que determinam a histéria. Essa dindmica de
jogo ¢ explicada por Botrel e Del Debbio (2003), que nos dizem que,
para manter um senso de realidade e garantir a imprevisibilidade da his-
toria sem que as agdes se tornem simplistas, hd um conjunto de regras
que regulamentam a narra¢do. As falhas sdo resolvidas, normalmente,
por meio de um jogo de dados cujo valor pré-determinado significara
o sucesso ou a falha da acdo. O professor/narrador entdo interpreta as
figuras dramaticas dentro de seu enredo que colaboraram tanto como

aliados, quanto como adversarios.

No campo do ensino de Arte, por exemplo, o professor pode
criar narrativas com fundamentacio na Historia da Arte, ou a partir da
leitura de imagens afim de proporcionar dinamicas lidicas em que haja
sensibilizages, expressGes orais e comunicagdes criativas. De forma
que se potencialize tanto o poder das expressdes artisticas quando do

jogo para a construcdo do saber através da expressao.

Rodrigues (2004) ao defender o uso do RPG como ferramenta
pedagdgica que se aproptia do uso da imaginagdo como instrumento
condutor na aquisi¢io de conhecimento, explica que por meio de uma
ficcdo que auxiliaria no processo de ensino aprendizagem; existem
caminhos essenciais para que o aluno tenha o conhecimento almejado.
E justamente pelo cariter de producio artistica que o presente jogo
mostra um rico potencial pedagégico, tanto no aspecto emocional quanto
o de inter-relagdo pessoal. Dessa forma Marcato (1996), Ritys (2004)
e Pavio (1999) apontam a proposta da juncio entre a ferramenta do
RPG ao ambiente académico escolar como promissora, uma vez que
propde uma administra¢io adaptada do desenvolvimento que se refere
a parcela humana do aluno, englobando suas capacidades sociais ¢ até

mesmo emocionais.

Devido a dinamica e a estrutura do RPG, alguns pesquisadores
da area educacional acreditam em seu potencial como dispositivo no

processo de ensino aprendizagem, como um meio de torni-lo mais
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atrativo e que possa vir a ser motivador devido a sua ludicidade, esti-
mulo criativo, de raciocinio légico, abstracio, resolu¢io de problemas,
coopera¢io, diminui¢io da timidez e interdisciplinaridade. Suas histérias
podem abordar fatos histéricos, calculos matematicos, caracteristicas
regionais, principios de ecologia, etc. (MARCATTO, 1996; RIYIS, 2004;
PAVAO, 1999). Como exemplo de seu cariter multidisciplinar, Miranda
(2008) nos relata que no Brasil temos obras langadas neste campo com
o intuito de trabalhar com temas tio distintos como a Histéria do Brasil

e a obra de Candido Portinari.

CONSIDERACOES FINAIS

Como observado entende-se a necessidade de uma reflexdao mais
profunda em relagdo a pratica pedagdgica docente desde a formagao
académica do professor. Estas reflexes devem levar a ado¢io do RPG
enquanto jogo e ferramenta de construcio do conhecimento que abarca
praticas e teorias da ludicidade como método de ensino de Arte, sendo
uma alternativa de ensino-aprendizagem de forma niao convencional e

abrangente.

Na busca por aulas que proporcionem envolvimento dos discentes
¢ que profissionais da area de ensino poderio langar mio deste recurso
pedagdgico, adequando-o as suas praticas, dado a sua potencialidade
educacional rica em alternativas como instrumento de apoio paradidatico.
Ao estabelecer esta relacio entre as questdes da aprendizagem da arte e
o papel ludico dos RPG abrit-se-a o leque de possibilidades para que os
académicos em formacio docente tenham contato com vivéncias que
lhes possibilitem a experiéncia necessatia para construirem eles mesmos
suas bases reflexivas para a pratica pedagdgica no ensino de Arte. Que se
sintam convidados a discutir novas a¢cdes metodoldgicas para a pesquisa
em praticas e teorias da linguagem artistica e ludica diante dos desafios

da escola na contemporaneidade.

As potencialidades dos RPG’s pedagdgicos estio assentadas na
perspectiva do aluno em desenvolver sua autonomia através da ampliagdo

de possibilidades para que haja uma participagdo ativa no processo de

193



Rozane Zaionz (Org.)

aprendizagem. Ao visualizar o aproveitamento real das informagdes a
ele passadas durante a narrativa com situa¢des problema elaboradas de
acordo com a disciplina estudada de forma dirigida pelo docente, o aluno
alcancga o processo necessario de autorreflexdo e a reflexdo sobre sua
formagao académica, num processo de pensar conhecer e agir, elabo-
rando novos sentidos, revelando o carater amplo que abrange areas do
conhecimento que englobam a cognicio, afetividade e comportamento

em grupo, potencializadas pelo jogo.

O jogo narrativo de interpretacdo de papéis, com seu potencial
ludico e artistico adaptado a proposta curricular docente e utilizado
como ferramenta de ensino deve ser capaz de estimular o interesse
dos alunos, potencializando o aprendizado para o universo da criacdo
artistica. Vé-se a possibilidade de abarcar a proposta da Metodologia
Triangular de Barbosa (2010) de modo a construir uma histéria a partir
de cada obra de arte examinada, estabelecendo conexdes e relacdes entre
outras obras e manifesta¢Ses culturais, o que deve acontecer de forma
totalmente ladica, como ¢ a proposta do RPG, e assim “desenvolver a
percepgio e a imaginacdo, para captar a realidade circundante e desen-
volver a capacidade criadora necessaria a modificagdo desta realidade.”
(BARBOSA, 2010, p. 5)

Como um elemento tedrico quase que tangivel e ndo mais como
uma abstracdo mecanica da informagido exposta na lousa, a ludicidade
do jogo auxilia tanto no processo de aprendizagem quanto na avaliagdo.
O conhecimento adquirido nestas situagdes-problema, colocadas pela
proposta da narrativa, tem maior probabilidade de tornar-se significante
para o aluno e tornar-se parte do conhecimento de vida adquirido.
Direta e indiretamente o aluno absorve, interpreta e aplica o conteudo
envolvido no cenario do jogo, por vezes tomando decisées nem sempre
previstas pelo educador, o que contribui enormemente para a recriacio
da expetiéncia e claramente na percepc¢ao da assimilacio da proposta
pelo aluno. Conhecimento que extrapolara as paredes do ambiente
didatico e passara a integrar a vivéncia do aluno enquanto agente de

transformacao do seu meio.
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A principal motivagao deste capitulo é explorar e estimular a
abertura de caminhos para novos trabalhos na area de jogos de interpre-
tacdo. Como ainda nio se explorou todo o material tedrico e experién-
cias envolvendo o uso do RPG como ferramenta de ensino no Brasil,
observa-se uma lacuna que convoca ainda um devido aprofundamento.
A amplia¢ido dos estudos sobre o tema podera resultar em novas formas
desta modalidade de acordo com as necessidades do meio educacional
empregado. Torna-se importante salientar que devido ao grande poten-
cial que os jogos de interpretagdo tém para alcancar o aluno nas mais
distintas faixas etdrias, é necessaria a continuidade dos estudos para
direcionar adequadamente a ferramenta de forma consciente e eficaz.
E assim aperfeicoar a formagao de um docente motivador que através
da experiéncia com o lddico proporcionada pelos jogos de RPG, possa
compreender seu papel como mediador do conhecimento diante dos
desafios da formagao em tempos que requerem um exercicio constante
de pesquisa, didlogo e reelaboragdo coletiva e prazerosa do ensino para

um processo de formagio docente mais rico e diversificado.
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INTRODUCAO

A Cultura Digital ¢ um campo muito forte e vasto, além de estar
ligada a tecnologia, esta ligada também a outros campos, como Arte,
Fisica, Astronomia, Filosofia, Educagdo em geral, entre outros. Visando
isso, a proposta da Cultura Digital ¢ integrar e conectar todos os campos
dos saberes, tanto dentro quanto fora do ambiente escolar, desafiando
os novos jeitos de aprender. As novas maneiras de ensinar e aprender
nos dias de hoje escapam do modelo sequencial, linear e fechado com
turnos escolares tradicionais. F necessario altera as formas e os jeitos de

aprendizagem, criando e implementando novas formas de escolarizagao.

Avaliagoes de carater quantitativo e qualitativo indicam que estu-
dantes e professores da educag¢io basica, tanto no Brasil quanto no
mundo, tem dificuldade de explicar e observar fenémenos astronémi-
cos basicos presentes no nosso cotidiano, como o ciclo dia-noite, as
estagdes dos anos, as marés, eclipses lunares e solares, auroras boreais,

entre outros (BARROSO e BORGO, 2010).

Pesquisas na area de Fisica Espacial se concentram principal-
mente na intera¢do de particulas carregadas energicamente e 0s campos
eletromagnéticos no espaco interplanetirio (nome dado ao espago que

preenche o universo e onde o sistema solar, por exemplo, esta contido).
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A maior parte das particulas energéticas em regioes proximas a Terra
provem diretamente do Sol, ou da interagio dos ventos solares com a

magnetosfera terrestre (COSTA et al. 2011).

Desta forma, nesse capitulo, iremos abordar as auroras boreais
e utilizaremos o Space Engine, um software de astronomia em 3D, para
demonstrar, de forma visual e de facil visualizacio, as auroras boreais

terrestres e jovianas.

CARACTERISTICAS SOLARES

A astronomia sempre foi muito presente na histéria. Civilizagdes
antigas tratavam os astros como figuras divinas, discussdes como o
formato da Terra eram comuns entre filésofos na antiga Grécia. Para os
seres humanos, a Terra e o Sol, sdo os astros mais importantes no sistema
solar, o primeiro por se tratar de nossa “casa” e o segundo por manter
a Terra um planeta habitavel e ideal para a existéncia da vida, tanto dos
seres humanos como de qualquer tipo de vida terrestre. Nosso planeta
s6 possui as condi¢Ses perfeitas, pois se encontra na zona habitavel do
sistema solar. Desde o inicio da civilizacio os humanos admiram o sol,
e por conta disso na maioria das civilizagdes antigas o sol é adorado e
cultuado como um Deus, Ra para os egipcios, Hélios para os gregos,
Mitras pelos persas. Desde crianga conhecemos o Sol como fonte de
luz e energia (MILONE ez a/. 2018).

A atmosfera solar se divide em trés regides: primeiro temos a
fotosfera, regido onde ocorrem as manchas solares. Externamente, temos
a cromosfera que, por conta da alta radiagdo emitida pela fotosfera, ndo
é possivel observa-la, sendo possivel apenas em eclipses. A camada
mais externa se ¢ denominada de coroa solar. A coroa ¢ a regido mais
externa da atmosfera solat, se estendendo por milhSes de quilémetros,
mais bem observada durante os eclipses totais do Sol, mesmo tendo um
brilho intenso, equivalente a lua cheia, ela se torna obscurecida quando
a fotosfera esta visivel (MILONE ez a/. 2018).

Para entender as manchas solares, primeiro precisamos entender

como funciona o campo magnético solar. Diferente da terra que possui
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dois polos magnéticos, o sol tem de 1 a 10 milhées de polos, como uma
teia embaralhada, isso ocorre porque, diferente da terra que gira unifor-
memente, 0 sol possui uma rotac¢io diferencial, o plasma de seu centro
gira mais rapido que as regides mais externas, torcendo e misturando
os polos. Desta forma o campo magnético retorce o plasma magnético
solar, formando cordas de fluxo magnético, em estruturas helicoidais.
Quando temos muitas linhas de campo magnéticas enroscadas elas
armazenam muita energia magnética, podendo dobrar por si mesmo

armazenando ainda mais energia.

Figura 1: Tlustragdo de simulagio do campo magnético solar

Fonte: https://www.nasa.gov/feature/goddard/2016/picturing-the-sun-s-mag-
netic-field

No inicio do século XVII, Galileu Galilei com um telescépio
havia feito descobertas que mudaram a astronomia. Em 1611 Galileu
comegou suas observagdes ao Sol, e foi o primeiro a notar e desenhar

as manchas solares.
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Em locais em que o campo magnético é mais torcido e complexo,
o calor que emerge nio consegue sair, esfriando em relagio a matéria
em sua volta, formando manchas solares no sol. Vale salientar que as
manchas sdo escuras em rela¢do ao material em sua volta, onde campos

magnéticos intensos emergem de regides mais profunda do interior

(HATHAW, 2015).

A atividade magnética do Sol possui um ciclo de aproximada-
mente 11 anos, quando o perfodo de atividade magnética solar atinge
seus maiores indices, chamamos de maximo solar, nesses periodos a
quantidade de manchas solares variam e o campo magnético poloidal
inverte a polaridade. Desta forma o ciclo magnético completo possui
22 anos, sendo que possui dois maximos solares (PERALVA, 2008).

Hssas manchas podem girar como furacoes na superficie, assim
as linhas do campo magnético ficam ainda mais torcidas, armazenando
mais energia e aumentando as probabilidades de uma erupgio. Quando
essas manchas liberam a energia, enormes explosdes acontecem, for-
mando assim as erupg¢des solates, algumas erupg¢des desencadeiam a
ejecdo de massa coronal, lancando para fora uma enorme massa de

plasma radioativo com particulas sobrecarregadas.

EXPLOSOES SOLARES

As explosdes solares estao entre os fend6menos mais energéticos
de todo o Sistema Solar. Visto que essas regides ativas apresentam altas
concentra¢des de campo magnético, acredita-se que a fonte de energia

para essas explosoes seja de origem magnética.

Essas explosSes podem produzir radiagdes pertencentes a todo
o espectro eletromagnético, sendo possivel detectar desde raios gama

até ondas de radio.

Uma quantidade massiva de explosGes solares, ou até mesmo
uma tempestade intensa, pode modificar o campo magnético a ponto
de que a energia excedente no sistema seja liberada, dando origem as

ejecoes de massa coronal (CMEs).
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EJECOES DE MASSA CORONAL (CME)

Uma CME pode ser representada, aproximadamente, como uma
bolha de plasma permeada de campos magnéticos que sao expelidos da
atmosfera solar. E um fen6meno que, apesar de muito estudado, ndo é
amplamente compreendido (CHEN, 2001). Apesar de seu desconhe-
cimento, as CMEs aparentam constituir parte do chamado vento solar.

VENTOS SOLARES

Define-se vento solar como sendo um fluxo de plasma ionizado,
proveniente da coroa solar. Este fluxo escapa para o meio interplaneta-
rio, devido a grande diferenca de pressdo entre a coroa solar e o meio
interplanetario, vencendo até mesmo a for¢a gravitacional do Sol. O

vento solar apresenta muitas intera¢cGes com os planetas do Sistema Solar.

Esse fendmeno ja era previsto por alguns modelos tedricos
(PARKER, 1958), que indicavam a existéncia de um mecanismo capaz
de liberar massa solar devido a grande diferenca de pressio entre a

atmosfera solar e o meio interplanetario.

O vento solar eventualmente atinge a Terra. A magnetosfera
terrestre (drea entorno de corpos celestes que possuem influéncia de
um campo magnético) serve como escudo para os ventos solares. O
campo magnético que a Terra possui em seu entorno, semelhante ao
campo de uma barra de ima. Particulas enérgicas do vento solar ndo
conseguem atravessar facilmente as linhas da magnetosfera. Algo seme-
lhante acontece em Juapiter, onde o seu campo magnético também serve
de protecio para os ventos solares, tendo 317 vezes a massa da terrestre

e sua magnetosfera quase 100 vezes maior.

Quando se encontra com a magnetosfera, o vento solar, tenta fluir
pelos lados e acaba comprimindo a parte do campo magnético voltada
a0 sol, e consequentemente alonga o lado oposto, formando uma cauda
magnética. A magnetosfera terrestre é de extrema importancia, pois protege
nossa atmosfera. Planetas como Matte tiveram sua atmosfera lancada ao

espaco por conta dos ventos solates, deixando o planeta sem atmosfera.
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Figura 2: Concepcio artistica da evolugio do vento solar pelo meio interplanetario.

Fonte: https://scitechdaily.com/researchers-use-computer-simulations-to-explain-
-acceleration-of-electrons-in-earths-magnetotail /

A eje¢do de massa coronal tem grande influéncia na Terra,
podendo derrubar satélites, danificar redes elétricas e eletronicos, intet-

ferir em radios e em televises, e criando as auroras polares.

AURORAS POLARES

A aurora polar ¢ um fendmeno caracterizado por brilhos obser-
vados nos céus dos polos terrestres. No hemisfério norte chamamos de
auroras boreais, nome dado por Galileu Galilei. J4 no hemisfério sul é

chamada de aurora astral, nome dado por James Cook.

A maioria das particulas carregadas vinda do sol sdo desviadas,
porém, uma parte delas penetram a atmosfera, através dos polos, inte-
ragem com o campo magnético terrestre. Quando essas particulas, na
sua maior parte constituidas por elétrons, colidem com as moléculas dos
gases da atmosfera superior, agitando elementos presentes na mesma

que levam elas a estados de energias mais altas. Quando os gases voltam
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a um nfvel de energia mais baixa, as moléculas liberam luz. As moléculas
de oxigénio sdo responsaveis pela cor verde e vermelha, nitrogénio pelas

cores rosa, azul e violeta.

Apesar desse fendmeno se concentrar nos polos, tempestades
solar mais fortes podem fazer que esse fenémeno ocorra em regides
mais pertos do equador, em 1859 foi possivel ver auroras boreais ao

sul de Roma.

Esses eventos comprimem a magnetosfera de Jupiter, a regido
do espaco controlada por seu campo magnético, mudando sua fronteira

com o vento solar em mais de um milhao de milhas.

Figura 3: Aurora boreal

AURORAS JOVIANAS

A aurora de Jupiter é, de longe, a mais brilhante e energética,
sendo 100 vezes mais energética do que a da Terra e, aproximadamente,
10 vezes mais brilhante. Essa diferenca escalar se deve a imensa e pode-

rosa magnetosfera presente no ‘Gigante Gasoso’ (CLARKE e a/. 2004).
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Figura 4: Auroras jovianas

Fonte: https://www.universetoday.com/ 128038/ solat-storms-ignite-aurora-jupitet/

O Space Engine ¢ um universo virtual realista, que podemos explorar
pelo computador. Nele ¢ possivel viajar de estrela em estrela, galaxia em
galaxia, sendo possivel pousar em qualquer planeta, lua ou asteroide.
O Space Engine trata o universo como ¢ pensado pela ciéncia moderna.

Para visualizar e entendermos como funciona a aurora boreal,
podemos fazer simulagGes nesse programa.

Seguindo o passo a passo, conseguitemos completat esta etapa

de descobrimento das auroras.

1. Para iniciar clicaremos em Planetario, a primeira opgao
que aparece no menu;
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Figura 5: Menu inicial

2. Na parte esquerda da tela temos diversos icones com algu-
mas opgoes;

3. Clicaremos na lupa (Figura 6), abrindo assim um menu
onde vocé pode pesquisar qualquer astro;

4. Procuraremos a Terra (Earth). Depois de clicar no objeto
desejado, clicaremos em “Ir para”;

Figura 6: Selegio de planetas

5. Nos seremos direcionados a Terra. Ao lado direito da tela

(Figura 7) temos diversas op¢des de visualizacio, verifique
se a visualizacio das auroras boreais estd ativada;
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Figura 7: Ativar opgao de auroras

6. Utilizando a letra “W?”, é possivel dar zoom para visualizar
melhor de longe, ou se preferir é possivel clicar com o
botido direito do mouse e selecionar a op¢ao “Aterrissar
no objeto”, e assim conseguiremos ver na perspectiva de
alguém que estivesse na Terra as auroras;

7. Utilizaremos uma imagem de noite para a melhor visuali-
zagao das auroras boreais;

Figura 8: Aurora boreal no céu terrestre
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8. O mesmo ¢ possivel com as auroras boreais jovianas,
seguindo os mesmos passos agora iremos para Jupiter.

Figura 9: Aurora joviana vista de fora

CONCLUSOES

Fenémenos como as auroras polares sio de conhecimento da
maioria das pessoas e desperta a curiosidade por conta de sua apresen-
tacdo exuberante em nosso céu. Porém, como e porque eles ocorrem é
desconhecido pela maioria leiga. Desta forma, através da utilizagdo de
um software simulador é possivel apresentar o tema de maneira mais
visual facilitando a sua compreensio e visualiza¢io. Além disso, foram
descritos alguns fendmenos solares que estdo ligados a formacio das
auroras (tanto na Terra, quanto em Jupiter), tais como vento solar,

explosdes solares, ventos solares e eje¢oes de massa coronal.
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A GAMIFICACAO COMO RECURSO
PARA ENSINAR FiSICA QUANTICA
PARA ALUNOS DO CURSO DE
ENGENHARIA DA COMPUTACAO
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INTRODUGCAO

O que ¢ Gamificacido? Como podemos usar a Gamificagio na Edu-
cacdo? Vocé ja imaginou uma aula de Criptografia Quantica gamificada?

Em seu livro “Mind in society: The development of higher psychological
processes”, Vygotsky (1980), diz que o ato de jogar cria uma zona de
desenvolvimento proximal do aluno. Em um Jogo, o aprendiz sempre
se comporta além de sua idade média, acima de seu comportamento

didrio, maior do que ¢ na realidade.

No contexto da industria digital de videogames, o termo “Gami-
ficacdo” foi primeiramente empregado em 2002, por Nick Pelling para
se referir a uma atividade de consultoria para tornar qualquer dispositivo

eletronico em um jogo (MARCZEWISCK, 2013).

A gamificagdo pode ser definida como sendo o uso de elementos
de design de jogos em contextos que nio sio jogos (DETERDING
et al., 2011). Os elementos de jogos sio entendidos como o design,
ou seja, sua ideag¢do, concep¢ao, planejamento e configuragdo para ele

desempenhar um papel significativo no préptio jogo.
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A gamifica¢do pode ser usada para contribuir nos processos de
ensino e aprendizagem. Um dos motivos ¢ que os estudantes gastam
mais de 20% do tempo de aula usando dispositivos eletronicos para fins
ndo educacionais (MCCOY, 2016).

A gamificacdo na educacio pode ser interpretada como uma
pratica para engajamento dos alunos, com recursos motivacionais, a
fim de proporcionat expetiéncias memoraveis do jogo, criando, assim,
maior participagdo e motivacio intrinseca para realizar determinada

atividade (HAMARI, 2014).

Um dos principais beneficios da gamificacdo na educacio é o
poder de melhorar o engajamento do aluno em temas complexos, ou
muitas vezes desmotivadores, permitindo engajamento de alunos de
quaisquer idades, sendo possivel gamificar qualquer tema e qualquer
assunto. Assim, pode-se ctiar os elementos principais da gamificagio,

como recursos motivacionais, psicolégicos e de conquista.

Como ¢ citado no livro “Gamification: como criar experiéncias de
aprendizagem engajadoras”, os games também nos ensinam aspectos da
psicologia como, por exemplo, a maneira em que as estruturas motiva-
cionais que estao envolvidas em sua construcio, além de nos introduzir

aspectos fundamentais do design, estratégia, tecnologia. (ALVES, 2014).

A aprendizagem e tecnologia tendem a tornar as coisas complexas
em coisas simples, a Gamifica¢do acaba se tornando uma metodologia
que pode ser utilizada para aprendizagem como um recurso poderoso,
principalmente nos tempos atuais, pois a nova geragao, nao consegue
se engajar, ou possuir motiva¢do intrinseca, com conteidos complexos

ou mondtonos.

O modelo tradicional de ensino esta pautado
em uma educag¢io bancatia, prioritariamente
informativa, desestimulante e descontex-
tualizada de seu momento histérico, que é
caracterizado pela informacao de facil acesso
e comunicag¢do em esfera global. Neste pano-
rama, pesquisas apontam que os estudantes
vém apresentando baixo desempenho em
ciéncias. H4, portanto, a necessidade de estu-
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dos que levem em consideracio esta realidade
educacional no intuito de propor estratégias
inovadoras de ensino. Neste cendrio, games
digitais apresentam grande potencialidade,
pois sdo atrativos, contribuem para o desen-
volvimento cognitivo e podem propiciar o
desenvolvimento de preceitos cientificos.
(BODE, 2017)
Como Bodé (2017) demonstra em sua tese, a gamificacao pode
trazer um beneficio para as novas gerages conectando-as a novas rea-

lidades, com o objetivo de despertar o interesse pelas ciéncias.

O aprendizado precisa ser algo rapido, colaborativo e interativo,
no qual o aprendiz faca parte da experiéncia engajadora, o tema deve ser
adaptado para que crie o interesse dos alunos, e a recompensa nao seja
a nota em si, mas a participacio de algo divertido que desperte novas

experiencias para sua vida.

Com o avanco tecnoldgico é de suma importancia introduzir
acOes e atividades nas quais os alunos de qualquer idade possam interagir
com essa nova metodologia de aprendizagem (GOLDSTONE, 2009).

Por ser uma nova area, a Computacio Quantica pode a principio
parecer algo muito complexo, porém, por meio desse jogo, pretende-
mos deixar o entendimento basico do funcionamento da Criptografia
Quintica, a qual vem ganhando for¢a pela sua aplicabilidade em diversas

areas do conhecimento.

Os jogos vém incentivando ainda mais no desenvolvimento de
estudantes de todas as areas, auxiliando na parte de raciocinio légico e
sendo uma maneira mais agradavel e pratica de abordar novos assuntos
que podem ser até complexos, mas por meio da gamificagdo se tornam

mais divertidos.

SOFTWARE UTILIZADO PARA CRIAR O JOGO

O game foi desenvolvido através do software chamado Unity,
criado pela Unity Technologies, o qual é bastante utilizado por desenvol-
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vedores independentes e grandes empresas de games, por se tratar de
um motor famoso, e de ficil acesso, ele pode contribuir para criacio
de jogos na area da ciéncia e educagdo possibilitando sua divulgacio
sem dificuldades, e também conta com um programa de auxilio para

professores ensinarem alunos a criarem jogos.

O FUNCIONAMETO DO GAME

Foram criados trés personagens chamados Alice, Bob e Eve. O
contexto do jogo consiste em uma mensagem enviada de Alice para
Bob. Para a transmissdo desta mensagem foram determinadas duas
situagGes: a primeira delas era o simples envio de uma mensagem de
Alice para Bob, e a segunda situagdo consistia em uma mensagem de
Alice para Bob, porém, com a tentativa mal-intencionada de intercep-

tacdo da mensagem por Eve.

A mecanica do jogo se baseia, entdo, no envio da informacio
criptografada com uma chave primaria quantica, de Alice para Bob.
Entdo, Alice tenta enviar uma mensagem secteta para Bob, em canal
quantico, porém, Eve tenta interceptar esta informacio a fim de saber

o seu conteudo.

Para que isso ndo ocorra, utilizamos conceitos de Criptografia
Quantica nos elementos do jogo, para o engajamento do aluno com

este conceito.

APLICAQAO DO GAME EM SALLA DE AULA

O game foi aplicado em sala de aula para alunos do 2° ano de
Engenharia de Computagio, de uma Universidade particular, na cidade
de Sao Paulo (BR). Inicialmente. Foram dadas duas planilhas com
lacunas para que os alunos as completassem, segundo os conceitos de

Criptografia Quantica aprendidos em aulas anteriores.

A primeira planilha (Figura 1) estd mostrada abaixo, com sua res-

posta, onde temos a personagem Alice enviando “O1”, que em notac¢do
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binaria equivale a 01110010101001, para Bob. Perceba que esta mensa-

gem chega até Bob sem nenhum intruso na transmissiao da mensagem.

Alinha 1 mostra a mensagem de Alice (“O1”). Ja a linha 2 mostra
as bases quanticas de polatiza¢do Hotizontal-Vertical (HV) ou +45° £45°.
Ja a terceira linha mostra os fétons polatizados (gubifs) que passaram
através das bases da linha 2. A linha 4 corresponde as bases de recep-
¢do da mensagem por Bob, sendo, também, Horizontal-Vertical (HV)
ou £45° £45°. A linha 5 contém os fétons (qubifs) que atravessaram as
bases da linha anterior. E a linha 6 contém os gubits recebidos por Bob.
O gubit R é chamado de randémico, podendo ser 0 ou 1, sendo este
detalhe, a importincia da Criptografia na transmissao da informacio
de forma segura. Neste caso, sem tentativa de interceptagao, conclui-se

que foram obtidos apenas 3 gubifs randémicos.

Criptografia Quantica
¢ e Y PR RO S0 S0 BH0 ) T
PPRPRPRERPREDPE D
—INT/2=N/"T/7N—>71

AWl

i

&

o hhRPPIRRERX PP R P
X —INTR=\N/R2AR—=/]
" «©9111RO1O0OROROO 1

Figura 1- Trajeto de comunicagio com interceptador a ser preenchido
a1Qc, 2019).

A segunda planilha (Figura 2) ¢ apresentada a seguir, com sua res-
posta, onde temos a personagem Alice enviando “Oi”, que, como vimos,
em notag¢ao bindria equivale a 01110010101001, para Bob. Perceba que

agora tem-se Eve, tentando interceptar a mensagem de Alice para Bob.
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Criptografia Quantica
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Figura 2 - Trajeto de comunicagdo com interceptador preenchido (IQC, 2019).

Neste caso, percebe-se que, com a tentativa de interceptagio
mal-intencionada de Eve, a quantidade de guibits randémicos que chega

até Bob aumenta, totalizando em 7.

A comparagio destas duas planilhas do game mostrou, aos alunos,
como a Criptografia Quantica pode ser entendida de maneira simples
e prazerosa. Houve grande engajamento da turma em que a atividade
gamificada foi aplicada, o que resultou na escrita deste trabalho. Os
alunos chegaram a conclusio que a Criptografia Quantica é mais segura
do que a Criptografia Computacional devido aos qubits, que podem
set, probabilisticamente, 0 ou 1, dificultando a interceptagio de algum
agente mal-intencionado. Além disso, os alunos puderam concluir que
quanto maior o nimero de qubits randémicos, maior sera a dificuldade

de decodificar a mensagem inicial enviada.

A EXPLICACAO DO GAME

Para a primeira planilha, foram utilizadas as bases Horizontal-
-Vertical (HV) e £45° £45°. A terceira linha foi preenchida pelos alunos
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com a dire¢do da polarizacdo, caso a polarizagao seja na base HV, se o
valor do bit for 0 a resposta serd uma barra vertical, se for 1, uma barra
horizontal. Ja no caso base £45° £45°, o valor 0 ¢ assumido como uma

barra a +45°, ¢ 1 corresponde a -45°.

Em seguida, comecam as linhas do destinatario Bob. Na linha 4
¢ dada a informacio da base de polarizacio que Bob utiliza. A linha 5
foi preenchida, pelos alunos, com a dire¢io da polarizagio de sua base

quantica receptora.

Se a base de polatizagio do receptor for a mesma do emissot,
a diregdao da polarizagio com certeza sera recebida e lida exatamente
da forma como foi enviada. Por exemplo, se o gubit possuir valor 0 e
for utilizada a base HV, a dite¢ao de polatizagao enviada sera vertical,
que serd lida corretamente como vertical se a base do receptor for HV
também). Porém, se a base utilizada pelo destinatario (Bob) for diferente
da base do remetente (Alice), sera interpretada uma dire¢io randémica
ao realizar a leitura. Isto significa que, se aquele que envia a mensagem
utilizar a base HV e aquele que recebe utiliza a base £45°, ndo ¢é possivel
saber se a direcdo do féton polarizado, sendo considerada, probabilisti-
camente, como +45° ou -45° (KOLLMITZER, 2010).

Como ha uma determinada probabilidade de a leitura indicar +45°
ou -45°, o resultado gera um resultado randémico. No caso de as bases
serem iguais para ambos participantes, a conversio acontece de forma

exatamente contraria 2 maneira que ocorreu a conversao com o remetente.

Numa base HV, se o sinal recebido for tido como vertical, o
valor atribuido serd O, e horizontal corresponde ao valor de 1. Se as
bases dos participantes forem diferentes, como uma dire¢io aleatéria
de polarizagdo foi gerada na segunda linha, um valor aleatério com base
nessa leitura sera gerado para o bit, ou seja, pode ser assumido tanto o

valor 0 quanto 1 (WIEDEMANN, 1986).

Para a segunda planilha, com a presenca de Eve, esta terceira
participante ¢ introduzida entre Alice e Bob, e seu objetivo ¢ bisbilhotar
os dados transmitidos. Percebe-se entdo que, para que Eve possa ler as
informagdes, inevitavelmente sera determinada a dire¢do da polariza¢io.

Caso as bases de polarizac¢ao usadas pelo interceptador ndo sejam idénticas
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as usadas pelo emissor, planos aleatérios de polarizagdo serdo gerados
e enviados para o receptor, mesmo se as bases do remetente (Alice) e
destinatario (Bob) sejam idénticas, um gubit aleatério sera gerado. Quanto
mais polarizadores forem usados, mais facil é perceber esta discrepancia,

e entdo determinar que ha um bisbilhoteiro (WIEDEMANN, 1980).

Este conceito de Criptografia Quantica gamificada se mostrou
uma maneira dinamica, eficaz e divertida de compreender o funciona-
mento dos fendémenos quanticos fundamentais, os quais servem de base
para o desenvolvimento de computadores quanticos, ja que os alunos inte-
ragiram diretamente e se colocaram na funcdo de investigadores do que
seria lido pelo polarizador, dando uma sensagio de maior engajamento

e participacio, tornando a aprendizagem significativa (ALVES< 2015).

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificagdo nos mostra uma nova petspectiva para o ensino,
utilizando-se de termos aplicados a jogos, para trazer, ao aluno, maior
motivagdo ao se deparar com temas e situagdes complexas, como Crip-
tografia Quantica, possibilitando seu aprendizado de maneira signifi-
cativa e a0 mesmo tempo tornando o ensino divertido e eficaz. Isto é
demostrado quando se cria um jogo com teorias e conceitos complexos
gamificados. Ao criar petsonagens e objetivos iguais a um game, toda
a tematica é explicada de uma forma leve sem perder seu conteudo, ja
que simula uma situa¢io real com artificios lidicos e, principalmente,
colocando o problema para ser resolvido colaborativamente, tornando
o aprendizado em diversdo. O exemplo de Alice, Bob e Eve transforma
o tema (Criptografia Quantica) em um game, se tornando uma forma
pratica de entender as dinamicas dos fétons, polarizadores, criptografia

e até seguranca de transmissdo de informagdes.

O intuito deste trabalho é mostrar como a gamificagdo pode
tornar muito mais simples, os assuntos complexos e de dificil entendi-
mento podendo incentivar alunos para se aventurar em tema distintos
(BODE, 2017), sem se tornar algo monétono e principalmente tornando

o objetivo de todo o processo em diversio e aprendizado. Além disso, a
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Gamificacio serve como um incentivo aos docentes a buscarem novas
formas e metodologias de ensino, que possam contribuir para a nova

geracgio, abrindo novas possibilidades para a educagio cientifica.
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