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PREFACIO

Se buscarmos analisar e comparar, ao longo da histéria da humanidade, o
compasso e ritmo das evolugdes tecnoldgicas no campo da educacdo e da economia,
facilmente concluiremos que o ritmo dessas evolucfes foi muito mais lento no campo da
educacdo. A industria e o0s setores produtivos da economia, pressionados pela
competitividade e pela globalizacdo, exigem tempos de respostas muito mais rapidos
guando se trata de inovacdes tecnoldgicas. Ocorre, entretanto, que a educacgdo, nas
ultimas trés décadas distribuidas entre o final do século XX (anos 90) e o inicio do século
XXI (as décadas 2000 e 2010), foi fortemente impactada por esse processo de evolucédo e
inovacgao tecnoldgica, principalmente aquelas relacionadas aos recursos computacionais e
a internet e isso demonstra que a perspectiva inicial do compasso e ritmo lento da
evolucdo das tecnologias no campo educacional ndo obedece mais a mesma logica. Além
de naturalmente imprimir um ritmo mais intenso, de modo intempestivo, a pandemia do
COVID promoveu uma aceleragdo ainda maior, tanto na apropriacdo dessas tecnologias
pela educacdo, como nos préprios ciclos de inovacdo dessas tecnologias. Esses artefatos
tecnolégicos, que ora passamos a denominar de tecnologias educacionais,
potencializaram a virtualidade, a transformacdo digital da educacdo, as midias e os
formatos de representacdo do conhecimento, a diversidade de modelos de interacdo e
comunicacdo, entre muitos outros aspectos. Concomitante a tudo isso, as inovagoes
metodoldgicas também se processaram e diversas metodologias pedagdgicas surgiram e
continuam a surgir. As metodologias ativas sdo fruto desses ciclos de inovacéo e evolucao
das tecnologias educacionais.

Ndo obstante, o reconhecimento e valorizacdo das teorias classicas da
aprendizagem, nesse ecossistema de inovacao e evolugcao das tecnologias e metodologias
educacionais, algumas teorias mais contemporaneas se desenvolveram tentando explicar
novas formas de aprendizagem, novos modelos de comunicagdo e interagdo humana,
novos perfis de alunos e professores, entre outros. Prensky(2001) estabeleceu o perfil para
0 gue denominou de Nativos e Imigrantes Digitais. Levy(1997) que fez emergir os
principios da Cibercultura e das Tecnologias da Inteligéncia. Siemens(2004) e sua Teoria
Conectivista prop6s que a aprendizagem é desenvolvida a partir de conexdes de diversas
fontes de informacdes. Sua Teoria integra ideias e principios das teorias do caos, de rede,
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da complexidade e da auto-organizacdo. Em funcdo do crescimento exponencial de
conhecimentos e do ciclo de vida desses conhecimentos, ora cada vez menor, segundo
Siemens(2004) precisaremos estabelecer conexfes entre 0 nosso conhecimento e o
conhecimento dos outros para enfim agregar novos conhecimentos. A Teoria do
Pensamento Computacional que apesar de se originar no pds segunda guerra mundial a
partir dos estudos de Seymour Papert nos anos 1960, a mesma so se difundiu a partir dos
anos 1980 e muito mais fortemente a partir das publicac6es de Jannette Wing(2006) e que
hoje consta no elenco de competéncias e habilidades da nova BNCC. Mayer(2005)
apresentou a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia onde explora os pressupostos
do canal duplo, da capacidade limitada e do processamento ativo, todos eles focados em
NOSSOS processos mentais e respectivas limitacdes.

Toda a contextualizacdo desenhada até aqui, configurou intencionalmente um
cenario de fundo para introduzir e destacar a importancia desse livro, uma vez que esta
obra, além de se inserir no debate e reflexdo contemporaneos em torno das tecnologias
educacionais e suas aplicacdes, também se propde a compartilhar com os leitores um
conjunto de pesquisas e experiéncias relacionadas ao uso e aplicacdo de tecnologias
educacionais, notadamente, aquelas inseridas no contexto do ensino e aprendizagem.
Segundo o professor Luciano Meira (UFPE) precisamos reinventar o futuro, gerenciando o
presente e seletivamente esquecendo o0 passado e para isso podemos lancar mao das
tecnologias educacionais para nos ajudar no enfrentamento desse desafio. E nessa
perspectiva que temos a honra e o privilégio de apresentar esta obra ndo somente pela
diversidade de tecnologias educacionais abordadas, mas também pela qualidade dessa
coletanea dessas experiéncias e dos seus respectivos resultados no fazer educacional das
escolas e dos professores. Vale ressaltar que esta obra constitui um substrato pequeno,
porém relevante, dentro desse oceano efervescente de inovacdes metodoldgicas e
tecnoldgicas no campo da educacao.

Na primeira secao do livro, abordamos o uso de ferramentas e tecnologias digitais
de informacdo e comunicagcdo em processos de ensino e aprendizagem relatando
experiéncias no contexto do ensino médio, da matemética e da estatistica a partir de
dispositivos moveis, de ferramentas educacionais da Google, de ambientes virtuais de
aprendizagem e seus recursos. Encerramos essa secao do livro abordando os elementos
de gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem do ensino de Ciéncias da Natureza
e as suas contribuicbes para o engajamento dos alunos. Na segunda secé&o do livro,

reunimos pesquisas relacionadas a temas mais gerais de educacédo e cultura digital, bem
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como 0s seus impactos na formacgao de professores, nas atividades de coordenacéo de

pedagdgica e na producédo académica relacionada ao tema das tecnologias educacionais.
Esperamos, assim, proporcionar uma excelente experiéncia de estudo,

aprendizagem e reflexdo sobre as tecnologias educacionais apresentadas pelos brilhantes

pesquisadores que colaboraram com esta obra.

Ricardo Damasceno de Oliveira

Mébnica Maria Siqueira Damasceno
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Tecnologias Educacionais

CAPITULO 1

A UTILIZAGAO DE DISPOSITIVOS MOVEIS NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Carla Saturnina Ramos de Moura
Felipe Lustosa Cavalcanti de Andrade
Jorge Luis Cavalcanti Ramos

Lino Marcos da Silva

Vivianni Marques Leite dos Santos

RESUMO

Este artigo descreve a utilizagdo de dispositivos moveis no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica, apresentando vivéncias de atividades em que foram
utilizadas essa tecnologia digital, explanando possiveis dificuldades e potencialidades
identificadas a partir dessa utilizacdo. A pesquisa consiste em uma revisao bibliografica
com uma abordagem qualitativa, em que foram selecionados artigos disponiveis na
plataforma Google Scholar. Assim, diante dos estudos analisados, foi observado que
elementos como a gamificagcdo e a programacao potencializam a aprendizagem de
Matematica. As atividades desenvolvidas com dispositivos moveis, despertam o
entusiasmo nos estudantes para aprendizagem de conteldos matematicos.

Palavras-chave: Jogos. Gamificagdo. Programacgao.

INTRODUCAO

A Matematica é considerada por muitos estudantes como uma disciplina dificil, cujo
ensino e aprendizagem sdo baseados na memorizacdo de formulas e sem que um real
sentido seja dado aos seus conteldos. Essas impressfes, que reforcam diversos mitos e
percepcbes negativas em torno da disciplina, sdo observadas desde o0 Ensino
Fundamental. Corroborando com o exposto, Rufo e Medeiros (2013) destacam, que 0s
alunos percebem a matemética como uma disciplina dificil, que demanda um esfor¢co na
aprendizagem e sem utilidade no seu cotidiano.

Diante dessa percepcdo que estudantes desenvolvem sobre a Matematica, é
importante o desenvolvimento de metodologias de ensino que ressignifiguem o processo
de ensino e aprendizagem dessa disciplina, tornando seu estudo prazeroso e seus
conteldos mais significativos para os estudantes. Nesse sentido, € imprescindivel que as
novas metodologias de ensino da disciplina passem a considerar a importancia do

estudante ser um participante ativo de sua aprendizagem, observando, refletindo, tirando
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conclus@es e vivenciando de forma dindmica a assimilacdo dos conteidos matematicos,
conforme destacado por Piovesan e Zanardini (2008).

Nesse cenario de construcdo do conhecimento matematico, onde o aluno é
protagonista de sua aprendizagem, as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDIC) podem potencializar esse processo. Santos, Neves, Togura (2016) destacam que a
pratica pedagdgica para o ensino de Matematica utilizando as TDIC colabora com a
aprendizagem de diversos conteudos, possibilitando ambientes de integracdo e
comunicacdo, permitindo o aparecimento de formas de expressdo criativa, além de
propiciar a criticidade nos estudantes. Corroborando com essa analise, Silva (2019) elenca
trés potencialidades do uso de recursos computacionais, que sédo elementos das TDICs
para o ensino de matematica. Sao eles: efetivacdo da contextualizacdo de conteudos
matematicos, promocao de atividades interdisciplinares e dinamizacéo das aulas.

No caso especifico dos dispositivos moveis, Fonseca (2013) destaca que essas
ferramentas podem ser exploradas no contexto educacional, proporcionando a
aprendizagem denominada Mobile Learning — Aprendizagem Movel, que tem na
mobilidade dos aprendizes a sua principal caracteristica (SACCOL, SCHLEMMER,
BARBOSA, 2012). Naturalmente, a portabilidade nata dessa tecnologia possui potencial
educativo, na medida em que, por meio destas, os estudantes podem ter acesso a
informac&o, mesmo estando distantes uns dos outros e fora dos espacos formais de
educacao.

Com base no que foi exposto, o presente estudo tem como objetivo descrever como
ocorre a utilizacdo de dispositivos mdéveis no processo de ensino e aprendizagem de
Matematica, apresentando vivéncias de atividades em que foram utilizadas essa tecnologia
digital, explanando possiveis dificuldades e potencialidades identificadas a partir dessa

utilizagéo.

MATERIAIS E METODOS

Este estudo consiste em uma revisé@o bibliografica, com uma abordagem qualitativa

(GIL, 2017), em que foram selecionados artigos disponiveis na plataforma Google Scholar,

sendo utilizada na busca as palavras-chave " dispositivos moveis”, " matematica" de
acordo com a seguinte string de busca: " dispositivos moveis" and " matematica". Foram

incluidas publicacbes em portugués cujo titulo e resumo apontavam elementos que

12
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abordavam a utilizacdo de dispositivos moveis na aprendizagem de matematica, sendo

esses artigos publicados no periodo compreendido entre 2015 a 2020.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apés leitura do titulo e resumo, foram identificados 10 artigos que abordaram

diretamente a tematica pesquisada (Quadro 1).

Quadro 1: Trabalhos identificados que abordam a temética estudada

N Autor_es Iaino Conteu,d_os Publico Alvo Nome(s) d_o_(s) Aplicativo(s)
publicacao Matematico utilizado(s)
Santiago, Oliveira, | Diversos contetddos
1 Almeida, Junior, matematicos Estudantes do 7° e Math Quiz
Albuquerque abordados no 7° e 8° 8° anos
(2019) anos
Hoffmann, Equacio do Primeiro Estudantes do Anos
2 Barbosa, Martins quag Grau Finais do Ensino Jogo Navegatica
(2016) Fundamental
Pereira, Silva, o
3 Piconez, Zimmer Equacéo do 1° grau Estudggtes dog%e Jogo Sim City Buildlt
anos
(2016)
Conteudos Estudantes do 3°
Arantes, Seabra matematicos ano do Ensino Treinamento de Matematica
4 abordados no Exame | Médio e estudantes
(2016) . . - . para o ENEM
Nacional do Ensino de cursinho pré-
Médio (ENEM) vestibular
5 Mattos, Xavier, Angulos, Conjuntos Estudantes do Apb Inventor
Pinto (2017) Numéricos Ensino Técnico PP
Egido, Santos, o
6 | Andreetti, Freitas, Regra de trés Estuda:rt]((a)s do7 App Inventor
Basso (2018)
Estudantes da 32
7 Pinto, Felcher, Logica Matematica série Curso Normal- Aplicativo QR
Ferreira (2016) 9 Formacédo de code
Professores
. o Estudantes do 3°
8 Silva, Oliveira Trigonometria ano do Ensino App Matemética Interativa
(2018) -
Médio
Reconhecimento dos
Menezes, p . .
. nameros, formas Estudantes da preé- Genius
9 Rodrigues, Roza "
geomeétricas e escola Math
(2016) S
quantificacdo
Bairral, Assis . - Estudantes do Geometric Constructer,
10 Geometria Euclidiana curso de
(2015) o Sketchometry
Matematica

O estudo de Santiago et al (2019) apresenta o jogo educativo Math Quiz como
opcao para gamificar aulas de Matematica no ensino fundamental. O aplicativo é um jogo
de perguntas e respostas em que € possivel o cadastro de perguntas. Na vivéncia da

atividade, foram abordadas perguntas que tratavam da resolugcéo de equacgdes do primeiro
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grau e a resolucao de problemas com numeros fracionarios, conteudos que fazem parte do
7° e 8 ° anos. Como resultado da pesquisa, os autores destacam que a utilizacdo deste
jogo em sala de aula propiciou o aprendizado em Matematica de estudantes do Ensino
Fundamental, reforcando os beneficios da gamificacdo no processo educacional.

A gamificacdo consiste na utilizacdo de mecanismos e caracteristicas de jogos
voltados para a motivacéo e facilitacdo do aprendizado de pessoas em situacoes reais,
geralmente ndo relacionados a jogos, por exemplo, no contexto educacional. Nessa
perspectiva, Hoffmann, Barbosa, Martins (2016) propuseram uma pratica pedagdgica que
associava 0s jogos digitais educativos para auxiliar no processo de ensino e de
aprendizagem de Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental. Para isso, foi
utilizado o jogo Navegatica, pois ele esta conectado a uma rede social gamificada. Isso
oportunizou aos jogadores observarem o ranqueamento, que foi um dos pontos explorados
pelo jogo.

No jogo, os estudantes respondiam questdes relativas ao contelddo equacdes. Os
autores destacam a colaboracdo entre os alunos durante a resolucdo das questdes
envolvidas. Apesar de ser um jogo de ranqueamento, foi observado que os estudantes
auxiliavam seus colegas durante os desafios propostos e ndo estavam preocupados com a
lideranca no ranque, pois apesar do tempo ir passando, eles continuavam a interacdo com
0s colegas, independentemente da posicdo ocupada. Para analisar as contribuicbes do
jogo, foi aplicado um pré-teste e um poés-teste, os resultados indicaram uma melhoria na
aprendizagem do contetdo trabalhado.

Pereira et al (2016) apresentam as possibilidades de utilizacdo de jogos digitais para
aprendizagem de conteudos matematicos, mais especificamente equacdo do primeiro
grau, por meio do jogo SimCity Buildlt, em que os estudantes foram orientados a jogar
durante dois meses, sem qualquer exigéncia e/ou recomendacdo pedagodgica. Os
estudantes eram acompanhados por grupo de whatsapp, ao final, foi realizada uma
avaliacdo para averiguar o que foi aprendido tanto em competéncias do proprio jogo, como
também a interacdo observada com os conteddos curriculares de Matematica e o
entendimento da linguagem abstrata de Matematica.

Dessa forma, observou-se o desenvolvimento de habilidades no campo do
raciocinio logico e resolucdo de problemas. Foram apresentadas também, trés questdes
envolvendo a resolucéo de equagdes do primeiro grau de forma contextualizada, utilizando
elementos presentes no jogo digital. Os alunos resolveram mentalmente as questdes e

foram estimulados a resolver problemas, a partir do contexto do jogo SimCity Buildlt e de
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forma colaborativa. Foi identificado uma comocgao por parte dos estudantes para tentarem
se ajudar mutuamente, cada grupo apresentava uma ideia diferente de como resolver o
problema. Os autores destacam algumas dificuldades encontradas durante o estudo, tais
como a auséncia de formacao de professores sobre o tema e problemas com infraestrutura
tecnoldgica incompativel com as atividades pedagdgicas adequadas.

A pesquisa desenvolvida por Arantes e Seabra (2016) apresenta o desenvolvimento
de um aplicativo, denominado TME (Treinamento de Matematica para o ENEM) visando
auxiliar a preparacao de estudantes para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), no
contexto da disciplina de Matemética, mais especificamente o trabalho busca investigar,
sob a oOtica discente, os potenciais beneficios apontados em decorréncia do uso do
aplicativo proposto no apoio ao ensino de matematica. Nesse aplicativo, o usuario pode
selecionar o nivel das questbes que deseja responder e acessar as suas estatisticas de
respostas, identificando quantidade de acertos e erros em cada nivel (facil, médio ou dificil)
e nameros totais de tentativas.

Apos utilizarem o aplicativo, os estudantes responderam um questionario, do qual
iremos retratar apenas as questdes que se referiam a aprendizagem de Matematica, ndo
levando em consideragdo os resultados dos quesitos que avaliavam a parte técnica do
aplicativo. Assim, foi constatado que 93% dos entrevistados afirmaram que o aplicativo
contribuiu com seu propésito de auxiliar no estudo para o ENEM, além disso, 75% dos
estudantes afirmaram que o uso do aplicativo contribuiu para auxiliar a aprendizagem de
Matemaética.

O estudo de Matos, Xavier, Pinto (2017) apresenta uma analise de um modelo de
aprendizagem que se utiliza de métodos de programacdo voltados para alunos da
educacdo basica. Nesse modelo, sdo realizados cursos de programacao de pequenos
jogos para dispositivos moéveis voltados a alunos do Ensino Médio, seguindo uma proposta
interdisciplinar entre matematica e informatica. Foram desenvolvidos aplicativos e jogos
utilizando o MIT App Inventor 2, que € um ambiente de desenvolvimento integrado voltado
para construcéo de aplicativos para dispositivos moveis.

Apos explicagdo relativa a plataforma, os estudantes foram orientados a criar jogos,
em que foram abordados conteddos matematicos, como noc¢des de programacao, nocdes
de légica matematica, nocdes de trigonometria, porcentagem, equacao de 1° grau e area
de figuras planas. Dessa forma, a pesquisa apresentou uma proposta de atividade

utilizando jogos para dispositivos moveis de forma contextualizada. Ainda foi constatado
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gue o modelo desenvolvido mostra-se promissor, tornando o ensino de Matematica mais
atraente a alunos do Ensino Médio.

O App Inventor apresenta-se como uma plataforma consolidada, no que se refere
ao estudo de programacdo na Educacdo Basica, por meio de sua utilizacdo, é possivel
agregar conteudos de diversas disciplinas. Egidio et al (2018) apresentam um relato de
experiéncia que retrata uma atividade desenvolvida por uma professora de Matematica
utilizando o App Inventor, em que apos a explicacdo sobre regra de trés, ela prop6s aos
estudantes que desenvolvessem, em conjunto, um aplicativo para auxiliar na resolucéo de
problemas envolvendo esse conteddo. Dessa forma, os autores concluem que o uso da
programacao na Educacdo Basica pode ser utilizada tanto para o desenvolvimento do
pensamento computacional, quanto para auxiliar em tarefas diretamente relacionadas a
outras disciplinas, uma vez que contribui para o desenvolvimento do raciocinio légico, do
trabalho em grupo e da resolucéo de problemas das mais diversas areas.

A pesquisa de Pinto, Felcher e Ferreira (2016) tem como objetivo mostrar uma
possibilidade de uso do aplicativo QR Code Reader como recurso pedagdgico para
potencializar o raciocinio légico. Foram realizados encontros com estudantes do 3° ano do
Curso Normal, em que foi apresentado o aplicativo, em seguida, foram entregues 8
cédigos com informacdes de Malba Tahan (biografia, metodologia, desafios). Cada grupo
decifrou os codigos recebidos, por meio do aplicativo, em seguida, socializou com a turma.
Os pesquisadores, destacam como resultado, a motivacdo dos estudantes sobre o uso de
aplicativo, porém algumas dificuldades surgiram, quando os alunos ao buscarem gerar o
cédigo com imagem, encontraram as orientacbes na lingua inglesa. Outra dificuldade
percebida foi na resolucdo dos desafios propostos, visto que, os alunos buscavam a
simples aplicacdo de uma operacdo matematica.

Silva e Oliveira (2018) refletem sobre o uso das tecnologias méveis no ensino de
Matematica na perspectiva do m-learning de modo a promover a socializacdo do
conhecimento entre professor e aluno, para isso, foi desenvolvido um aplicativo. O App
Matematica Interativa foi criado com o intuito de auxiliar o professor e aluno nos processos
de ensino e aprendizagem da Trigonometria. Foi constatado que os professores e alunos
reconhecem que o aplicativo € um ambiente interativo, em que o estudante aprende de
forma dinamica, além disso, pode auxiliar na complementacdo dos contetudos estudados
em sala de aula.

A utilizacdo das TDICs é observada também em praticas educacionais da Educacao
Infantil, como podemos constatar no estudo de Menezes, Rodrigues, Roza (2016). Neste
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estudo, € apresentado o desenvolvimento do aplicativo Genius Math, criado com o intuito
de auxiliar a aprendizagem da Matemética ensinada na pré-escola. O aplicativo apresenta
atividades voltadas para o reconhecimento dos numeros, formas geométricas e
guantificacdo, além de atividades com pequenos calculos das operacfes matematicas de
adicdo, com resultado méaximo de 10, e subtracdo, com resultado maximo de 6.

A vivéncia desse aplicativo, ocorreu com criangas que ainda estavam aprendendo a
ler e criancas ja alfabetizadas, por esse motivo, foram divididas em trio, sendo que em
cada trio, pelo menos, uma crianca ja era alfabetizada. Como principal resultado, destaca-
se a motivagao das criancas para resolver as questdes propostas e um grande entusiasmo
durante a atividade de calculos utilizando as diversas formas de explorar a matematica.

A utilizacdo de dispositivos moveis na aprendizagem da matematica € observada
também no Ensino Superior. Dentre os estudos analisados destacamos a pesquisa de
Bairral e Assis (2015), que objetivou apresentar um levantamento de aplicativos voltados
para o processo de ensino e aprendizagem da Mateméatica para dispositivos méveis
ubiguos que possuem tecnologia touchscreen. O estudo também disponibilizou alguns
resultados iniciais de atividades desenvolvidas nos softwares Geometric Constructer e no
Sketchometry com estudantes do Curso de Matematica. As atividades desenvolvidas nos
softwares eram relacionadas a geometria euclidiana e, por isso, os estudantes realizaram
construcdes de figuras utilizando esses aplicativos.

Como resultados da pesquisa, 0s autores destacam que os programas utilizados
apresentavam limitagdes como zoom limitado e travamento devido a instabilidade na
conexdo com a internet. Mesmo diante dessas adversidades, foram observadas que as
atividades desenvolvidas estimularam a exploracdo e investigacao por parte dos discentes,
uma vez que nao foram apresentados os resultados dos teoremas utilizados nas
atividades. Foram eles quem descobriam esses resultados a partir das instru¢cdes que lhes
foram dadas, causando-lhes uma reflexdo cognitiva, em que relembravam e descobriam

novas propriedades geomeétricas.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da reviséo de literatura que objetivou descrever como ocorre a utilizacdo de
dispositivos moveis no processo de ensino e aprendizagem de Matematica, foram

identificados estudos que retratavam vivéncias de atividades que utilizavam essa
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tecnologia digital, bem como algumas dificuldades e potencialidades presentes nessas
praticas.

A gamificacdo foi uma das estratégias mais frequentes nos estudos analisados e
mostrou-se como um elemento motivador para a aprendizagem de matematica. No
entanto, é importante ressaltar que, mesmo num cenario de ranqueamento proprio dos
jogos, colaboracdo entre os estudantes foi predominante, pois todos se ajudavam no
desenvolvimento da atividade. Além disso, foi observado o entusiasmo dos estudantes
diante de aparelhos tecnoldgicos e do cenario de jogos.

Verificou-se ainda que o ambiente de programacao proporcionado pelo uso de
alguns aplicativos, desenvolveu nos estudantes o pensamento computacional, raciocinio
l6gico, e o trabalho em grupo na resolucdo de problemas matematicos.

Diversos conteidos matematicos foram abordados, a exemplo de regra de trés,
equacao do primeiro grau, logica matematica, geometria euclidiana, reconhecimento dos
nameros, operacdo de adicdo e subtracdo, dentre outros. Esses conteddos estdo
distribuidos desde a Educacéo Basica até o Nivel Superior. Com isso, observamos que a
utilizacdo de dispositivos modveis para o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica colabora com a compreenséo de diversos contetdos, conforme destacado por
Santos, Neves, Togura (2016).

Com relacdo ao potencial educativo dos dispositivos moéveis no ensino de
matematica, verificou-se, dentre os resultados obtidos nos trabalhos analisados, que estes
favoreceram a aprendizagem dos conteudos trabalhados na disciplina, estimularam a
colaboracéo entre os estudantes e despertaram a motivacao dos alunos para a disciplina.

Algumas contrariedades foram observadas a partir dos estudos analisados. As
principais delas, dizem respeito as limitacdes dos préprios aplicativos e a estrutura fisica
do ambiente escolar, como a velocidade de conexdo com a internet.

De maneira geral, praticas pedagogicas que utilizam dispositivos moveis, mais
especificamente o celular, mostram-se como uma alternativa para contornar a falta de
estrutura dos laboratérios de informética das escolas, uma vez que muitos estudantes
possuem esse aparelho tecnolégico. Além disso, possibilita que os educandos

desenvolvam o conhecimento matematico para além do ambiente escolar.
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CAPITULO 2

REVERBERAGCOES DO USO DE RECURSOS TECNOLAC)GICOS NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM MATEMATICO: EXPERIENCIAS VIVENCIADAS POR
ESTUDANTES DO 9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL*

Jodo Batista Ricardo Pinto

Rita de Cassia do Nascimento
Eliziane Rocha Castro

Francisco Jeovane do Nascimento

RESUMO

A investigacdo € oriunda de uma experiéncia de ensino realizada com um grupo de
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica. A acdo consistiu no
uso de recursos tecnologicos na abordagem do objeto de conhecimento sobre
porcentagem e problemas que envolvem célculo de percentuais sucessivos (acréscimos e
descontos). Objetivou-se averiguar os aspectos positivos e as limitacdes provenientes da
experiéncia de ensino planejada e realizada, por intermédio da utilizacdo de recursos
tecnologicos. O estudo estd embasado na abordagem qualitativa. Como instrumento de
coleta de dados utilizou-se a observacdo e a entrevista semiestruturada individual. A
pesquisa foi realizada no més de outubro de 2019. A acao constitui-se como um momento
interativo de discussdes e questionamentos, no qual os estudantes foram instigados a
explicitar os conhecimentos prévios, as duvidas e dificuldades sobre o assunto matemético
explorado com o uso das tecnologias. Como fatores positivos, os estudantes destacaram a
utilizac&o de recursos tecnoldgicos no processo de ensino matematico, a contextualizacéo
do ensino, o estabelecimento da relacdo dialdégica entre teoria e pratica, o uso de
estratégias diversificadas no processo de ensino matematico e a predicdo oral. Como
aspectos limitadores da acéo, os discentes evidenciaram a falta de dominio efetivo do
contetdo relacionado as operacdes matematicas com numeros decimais e o fator
temporal. As tecnologias se constituiram como elementos de aporte ao planejamento e
execucao das estratégias, evidenciando sua contribuicédo e auxilio ao trabalho docente.

Palavras-chave: Educacao matematica; teoria/pratica; possibilidades/desafios.

INTRODUCAO

O presente estudo é oriundo de uma experiéncia de ensino realizada com um grupo
de 9 estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental da escola Nossa Senhora da
Conceicéo, situada na localidade de Cacimbas, zona rural do municipio de Tururu/CE, e
pertencente a rede de ensino da referida cidade, que esta distante, aproximadamente, 113
km da capital cearense, Fortaleza.

A acdo consistiu no uso de recursos tecnolégicos na abordagem do contetdo

referente a Matematica Financeira, que conforme a Base Nacional Comum Curricular —

! Artigo apresentado no XIV Congresso Internacional de Linguagem e Tecnologia Online.
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BNCC (BRASIL, 2017), integra a unidade tematica “Numeros”. De forma especifica, foi
explorado o trabalho com o objeto de conhecimento sobre porcentagem e problemas que
envolvem calculo de percentuais sucessivos, integrante da matriz curricular do 9° ano do

Ensino Fundamental, no qual foi desenvolvida a acéo, trabalhando-se a habilidade de

(EFO9MAO05) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a
ideia de aplicacdo de percentuais sucessivos e a determinacdo das taxas
percentuais, preferencialmente com o uso de tecnologias digitais, no contexto da
educacéo financeira (BRASIL, 2017, p. 317).

O objetivo do estudo consiste em averiguar 0s aspectos positivos e as limitacdes
provenientes da experiéncia de ensino planejada e realizada, por intermédio da utilizacédo
de recursos tecnoldgicos e considerando 0s anseios e necessidades dos discentes, para
gue estes pudessem se constituir como participantes e protagonistas do processo, na
perspectiva de efetivacdo da aprendizagem curricular e no vislumbramento do
conhecimento qualificado como instrumento de interpretacdo e intervencdo sobre a
realidade.

Nascimento et al. (2019) afirmam que um dos entraves atinentes ao processo de
ensino e aprendizagem matematico consiste na explicitacdo dos conhecimentos de forma
descontextualizada, remetendo apenas a explicitacdo oral de conteddos presentes em
livros didaticos, ndo despertando o interesse dos estudantes, além do ensino ser centrado
na figura do professor como protagonista do processo, 0 que ndo oportuniza aos
estudantes a participacdo efetiva na construcdo do saber. Nessa situacdo, emerge a
necessidade do planejamento e execucao de estratégias nas quais 0s estudantes possam
vivenciar o processo de ensino, por meio de aulas que se constituem em espacos coletivos
de discussdes, permeados por didlogo e engajamento mutuo na busca pela aprendizagem
gualificada e desta forma, a Matematica possa ser vislumbrada como algo presente e
atuante no contexto escolar e social.

Além disso, evidenciam-se novas possibilidades de aprendizagem, em que as
tecnologias, cada vez mais presentes no cotidiano de individuos pertencentes a todas as
camadas sociais (SETUBAL, 2010) podem ser utilizadas como elementos de auxilio ao
trabalho docente, em uma perspectiva de incentivo e estimulo a autonomia dos
estudantes.

Dessa forma, este estudo torna-se relevante pela possibilidade de evidenciar formas
de abordagem de conteidos matematicos pautados na utilizacdo de recursos tecnolégicos,

em uma via atrelativa entre conhecimentos tedricos e praticos, de forma que possam
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contemplar as especificidades dos estudantes, para que eles percebam a Matematica ndo
como uma ciéncia estatica e vazia de significados, mas uma ciéncia dinamica, com
presenca e atuacao na interpretacdo de situacdes que permeiam a vida pratica/cotidiana,
servindo como elemento conducente a tomada de decisbes e intervencdo na e sobre a

realidade.

REFERENCIAL TEORICO

A BNCC (BRASIL, 2017) explicita que o processo de ensino e aprendizagem
matematico deve ser permeado por embasamento na realidade que circunda os individuos,
de modo que os conteudos curriculares possam ser abordados a partir dos conhecimentos
prévios dos estudantes, remetendo a situa¢cdes reais que perpassam o cotidiano discente.

Nesse sentido, a Matematica Financeira se configura como um conteddo presente
no dia a dia dos estudantes, uma vez que 0s mesmos constantemente estdo se deparando
com situacdes que envolvem transacdes comerciais de pequeno porte, tais como
porcentagem, acréscimo e descontos sucessivos, de modo que o pleno dominio de tais
saberes se configura como elemento critico/interpretativo da realidade, servindo como
parametro na tomada de decisGes que facilitem a vida dos estudantes, visto que a BNCC
(BRASIL, 2017, p. 298) explicita que “para o desenvolvimento das habilidades previstas
para o Ensino Fundamental — Anos Finais, € imprescindivel levar em conta as experiéncias
e 0s conhecimentos matematicos ja vivenciados pelos alunos”.

Em consonancia com essa perspectiva, Lorenzato (2010) expde que no processo de
ensino matematico o professor deve aproveitar as experiéncias vivenciadas pelos
estudantes em seu dia a dia como elemento potencializador e promotor de discussoes,
instaurando um ambiente de experimentacdo, questionamentos e descobertas, valorizando
e incentivando os estudantes a perguntarem e a participarem da aula, respeitando as
diferencas individuais e considerando o erro ndo como elemento de puni¢ao e repreensao,
mas de avaliagcdo dos avancos e dificuldades discentes, no intuito de redirecionamento de
acOes e estratégias.

Nascimento, Aradjo e Lima (2017) evidenciam que o professor deve buscar a
constante atualizagdo, por meio de percursos formativos que estejam em consonancia com
aquilo que almejam, de forma a tornarem-se melhores professores, desenvolvendo aulas
mais qualificadas, com melhorias em aspectos profissionais e pessoais. Nesses termos, 0s

professores devem considerar a opinido critica dos estudantes e a partir delas refletir sobre
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a sua prética e buscar o incremento do seu repertorio de estratégias e conhecimentos
considerando as necessidades dos estudantes e do contexto com o qual interage.

Nascimento, Castro e Gomes (2017) expdem a importancia do planejamento das
aulas, enfatizando que o professor deve delinear estratégias diversificadas, utilizando
recursos tecnoldgicos, uma vez que tais recursos se fazem presentes no cotidiano social
dos estudantes e podem ser utilizados para fins de aprendizagem no processo de ensino
curricular, em uma via equitativa entre conhecimento escolar e social.

Nessa perspectiva, Pacheco, Rocha Filho e Lahm (2019) explicitam que a utilizac&o
de recursos tecnoldgicos no ambito educacional potencializa uma formac&o mais robusta,
auxiliando o professor no desenvolvimento de acfes e estratégias que possam reverberar
na apreensao do conhecimento curricular, em que este seja utilizado como instrumento de
interpretacédo e intervencao na e sobre a realidade.

Cardoso (2016) advoga a importancia de recursos tecnoldgicos no processo de
ensino e aprendizagem para a superacdo da visdo reducionista da exposicdo oral de
conteudo do livro didatico como estratégia didatico-pedagdgica, visto que as tecnologias
podem estimular os estudantes a participarem das aulas, despertando seu interesse e
envolvendo-os na construcao da sua propria aprendizagem.

Ademais, a BNCC (BRASIL, 2017) orienta os professores a buscarem o
delineamento de estratégias de ensino que atrelem o uso tecnoldgico, uma vez que 0S
avancos cientificos e tecnolégicos acontecem de forma constante, podendo ser
incorporados como instrumentos potenciais de auxilio ao trabalho dos professores e das
escolas.

MATERIAIS E METODOS

O estudo estd embasado na abordagem qualitativa da pesquisa, em consonancia
com o que explicita Knechtel (2014), ao afirmar que nessa perspectiva € importante
considerar a trajetoria investigatoria, em que o percurso ganha significancia, devendo o
pesquisador estar atento a aspectos, fatores e elementos, objetivando interpretacdes e
inferéncias, ancoradas por subsidios tedricos que 0s sustentem.

Como instrumento de recolha de dados utilizou-se a observacdo e a entrevista
semiestruturada individual, em que os estudantes puderam explicitar o seu posicionamento
e andlise critica acerca das experiéncias servindo, também, de elemento de

redirecionamento do planejamento e estratégias docentes.
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A pesquisa foi realizada com 9 estudantes do 9° ano do ensino fundamental no més
de outubro de 2019 nas dependéncias da escola de ensino fundamental Nossa Senhora
da Conceicao. Buscando alcancar os objetivos propostos, o estudo foi dividido em etapas.
A acdo inicial consistiu do planejamento e execucéo de atividades atinentes a abordagem
do conteldo matematico proposto e a etapa posterior na realizacdo de uma entrevista com
os discentes, com intuito de analisar a percep¢cdo dos mesmos sobre o0s impactos do
momento formativo.

No que concerne ao planejamento do momento formativo buscou-se o subsidio de
recursos didatico-pedagdgicos diversificados, com destaque para apetrechos tecnolégicos,
superando uma visao reducionista de utilizacdo apenas da exposicéo oral, fator que nao
desperta interesse e nem estimula a aprendizagem discente, conforme expdem
Nascimento et al. (2019). Nesse sentido, utilizou-se na aula, conforme planejamento
prévio, recursos tecnoldgicos como o notebook, datashow, celular, caixa de som, video
exemplificativo sobre o assunto explorado e uma lista de questbes xerocopiadas.

Abaixo, a sequéncia do trabalho desenvolvido a fim de atingir o objetivo proposto

para este estudo:

1. Mediante planejamento prévio da acdo, foi executada a proposta de
atividade, na segunda quinzena do més de outubro de 2019

2. Posteriormente, com auxilio do notebook, data show e caixa de som foram
expostos dois videos do youtube abordando os conteudos sobre
porcentagem? e calculo de percentuais sucessivos (acréscimos e
descontos)?.

3. Por intermédio da situacdo problema, foi instaurado um ambiente de
guestionamentos, em que 0s estudantes puderam participar da aula,
interpretando e inferindo

4. Nesta etapa foi solicitado aos estudantes que pesquisassem, utilizando o
celular, situa¢des do cotidiano que envolvessem o trabalho com porcentagem
e com calculo de percentuais sucessivos (acréscimos e descontos).

5. foi utilizada outra apresentacdo do power point, na qual foram abordados os
conceitos sobre porcentagens e calculo de percentuais sucessivos
(acréscimos e descontos),

2 https://www.youtube.com/watch?v=nUgAGtEBleM
3 https://lwww.youtube.com/watch?v=yW3J-ed0SUo
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6. foram propostos alguns exercicios para os estudantes resolverem em trios

7. Realizacao da corregéo coletiva da atividade

Nascimento, Castro e Lima (2015) exp6em que as tecnologias podem ser utilizadas
como elementos que subsidiem o trabalho docente, uma vez que se fazem presentes no
ambito social, propiciando interacdo e evidéncia de novas formas de estudos, em uma

perspectiva autbnoma.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste primeiro momento, Inicialmente foi feita uma predi¢do oral sobre os conceitos
atinentes ao trabalho com porcentagens e problemas que envolvem calculo de percentuais
sucessivos (acréscimos e descontos). Foi um momento interativo de discussdes e
guestionamentos, em que os estudantes foram instigados a explicitar os conhecimentos
prévios, as duvidas e dificuldades sobre o assunto.

No momento seguinte, apds a exposicdo dos videos foi explicitada, com uso de uma
apresentacdo do power point, uma situacdo real envolvendo o conteudo explorado,
remetendo ao aumento e diminuicdo do preco dos combustiveis e do gas de cozinha,
circunstancias que se fazem presentes no contexto cotidiano dos estudantes. Neste
aspecto, Nascimento et al. (2019) expdem a importancia do processo de ensino
matematico atrelar situacdes que perpassam a vida dos estudantes, objetivando
significacao teorico/prética e possibilidades de efetivacdo da aprendizagem.

A participacdo dos alunos por meio da situacdo problema deu-se em uma
perspectiva autbnoma e de busca por estratégias que se configuraram como solucéo para
0S questionamentos propostos, uma vez que tais situagées podem acontecer na vida real.

A etapa quatro foi um momento importante na explicitacdo acerca da presenca do
assunto no dia a dia social, em uma perspectiva de evidenciar que a presenca do contetudo
no curriculo escolar matematico remete a sua relevancia no cotidiano das pessoas, de
forma que a aprendizagem se torna um instrumento de formacdo para o exercicio da
cidadania e consciéncia critico-emancipatoria.

Dando continuidade, foi utilizada outra apresentacdo do power point objetivando
reforcar o estudo do conteddo matematico explorado, de forma a evidenciar o atrelamento
entre teoria e pratica como acao contribuinte na formagédo dos educandos (NASCIMENTO,
CASTRO; LIMA, 2015).
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Os estudantes fizeram questionamentos acerca do assunto explorado,
apresentando algumas dificuldades na realizacdo de opera¢des matematicas envolvendo
nameros decimais, visto que o dominio de tal conhecimento é importante no trabalho com
0os conteudos explorados na aula. Nesse aspecto, 0 processo de ensino ndo deve ser
concentrado no protagonismo da figura do professor, cabendo aos estudantes a
memorizacao de férmulas e conceitos estanques para repeticdo em testes padronizados,
pois os professores devem proporcionar aos discentes momentos para que eles pensem e
mobilizem estratégias, de forma que o erro seja considerado um elemento de
redirecionamento de acbes docentes, com foco na efetivagdo da aprendizagem
mateméatica (NASCIMENTO, CASTRO; GOMES, 2017).

Separados em trios e resolvendo os exercicios propostos, foi possivel que uns
pudessem ajudar os outros, em um espirito colaborativo e de troca de conhecimentos e
estratégias, pautado no pensamento freireano de que a escola deve educar para a
cooperacao e nao para a competicdo (FREIRE, 2005). As atividades mesclaram propostas
com emprego dos algoritmos matematicos e situacdes contextualizadas, de forma que os
estudantes pudessem mobilizar o raciocinio légico-abstrato na busca por resolucédo dos
problemas propostos.

Pinto et al. (2021) advogam o atrelamento entre conhecimentos tedricos e praticos
no processo de ensino e aprendizagem matematico, objetivando o estabelecimento de
uma relacdo dialégica e dialética, sem perder de vista o rigor cientifico, de forma a
evidenciar a presenga e importancia do conhecimento na vida pessoal, social e escolar.

Por fim, foi feita a corregé@o coletiva da atividade, momento no qual foi observado
gue os estudantes conseguiram resolver a maioria dos problemas propostos. Reforcando a
perspectiva de que é importante mobilizar os discentes a participarem e a vivenciarem o
processo formativo de maneira critica e ndo apenas contemplativa, fator que ndo contribui
no desenvolvimento do espirito autbnomo, conforme anteriormente frisado.

ApoOs a realizacdo do momento formativo, os estudantes foram inquiridos sobre os
aspectos positivos e as limitacbes provenientes da acéo realizada em sala de aula, em
uma via analitico-critico-reflexiva das estratégias utilizadas no processo de ensino e
aprendizagem matematico, mediado por utilizacdo de recursos tecnolégicos.

Como fatores positivos, os estudantes expuseram a utilizacdo de recursos
tecnolégicos no processo de ensino matematico, relatando que o uso somente da
exposicao oral ndo desperta interesse dos mesmos, requerendo outros elementos que

propiciem aulas mais interativas e dinamicas; a contextualizagéo do ensino, de forma que o
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conhecimento escolar seja trabalhado em consonancia com aplicacbes em situacdes
praticas/cotidianas, sem perder de vista o rigor cientifico; o estabelecimento da relagéo
dialogica entre teoria e pratica; o uso de estratégias diversificadas no processo de ensino
matematico; a predi¢do oral, em que o professor possa considerar o conhecimento que os
alunos possuem, sendo este conhecimento prévio, o ponto de partida para o trabalho
curricular.

Como aspectos limitadores da acéo, os discentes expuseram a falta de dominio
efetivo do conteldo relacionado as operacdes matematicas com numeros decimais, que
propiciou alguns entraves no decurso da proposta formativa. Os estudantes destacaram
ainda, o tempo de execucdo da atividade, considerando que a acéo deveria ter ocorrido

em um periodo temporal maior.

CONSIDERAGOES FINAIS

O conhecimento curricular qualificado constitui-se como um elemento contribuinte
no processo de insercdo/promocdo social, o qual as estratégias didatico-pedagdgicas
desenvolvidas pelos professores devem possibilitar um processo de ensino direcionado a
efetivacdo da aprendizagem, em uma formacéo voltada para o exercicio da cidadania.
Nesses termos, a matematica ndo pode ser utilizada como um instrumento de exclusédo
social, mas como uma ciéncia contribuinte e atuante na vida préatica/cotidiana discente.

Desse modo, o uso de recursos tecnolégicos se evidencia como elemento
importante para o trabalho docente porque oportuniza novas formas de exploracédo e
abordagem da realidade que circunda os educandos, evidenciando possibilidades de
andlise, interpretacao e inferéncia, em uma via de estimulo a participacao dos estudantes
em seu processo de ensino, visando a construcéao da aprendizagem, cabendo ao professor
o papel de mediador.

Por intermédio da acdo planejada e executada, infere-se que esta contribuiu na
formacdo académica, pessoal e cidadd dos discentes, em uma via que atrela
conhecimento escolar e social, evidenciando a matematica como uma ciéncia presente,
atuante e relevante na busca por resolucao para problemas que circundam o dia a dia da
sociedade.

As tecnologias se constituiram como elementos de aporte ao planejamento e
execucao das estratégias, evidenciando sua contribuicdo e auxilio ao trabalho docente no

desenvolvimento de aulas mais qualificadas, focadas na efetivacdo da aprendizagem e na
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producdo de experiéncias significativas que explicitam a relevancia da matematica como

instrumento de leitura de mundo.
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CAPITULO 3

A UTILIZACAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS EM UMA ESCOLA PUBLICA DA REDE
ESTADUAL DO CEARA EM TEMPOS DE PANDEMIA DA COVID-19

Gabriela de Aguiar Carvalho

Lara Ronise de Negreiros Pinto Scipiéo
Roséangela Maria Albuquerque

Maria José Costa dos Santos

RESUMO

O presente estudo trata do uso das tecnologias digitais por professores de uma escola da
rede estadual do Ceara nesse periodo de pandemia do Sars-CoV-2. Tem como objetivo
identificar quais recursos tecnologicos estdo sendo utilizados por professores de uma
escola de Ensino Médio da rede publica estadual do Ceara para manter o contato com 0s
alunos durante a pandemia, bem como para o desenvolvimento das aulas remotas, e por
fim, apresentar a avaliagdo docente acerca da utilizacdo das tecnologias digitais na
educacdo em tempos de pandemia. Trata-se de uma pesquisa quali-quantitativa, realizada
com 16 professores de uma escola publica localizada na cidade de Cruz - Ceard. Para a
coleta de dados, elaboramos um questionario eletrénico, por meio da ferramenta Google
Forms (Google formularios) e disponibilizamos aos professores via WhatsApp. Como
resultados da pesquisa, percebemos que para manter o contato com os discentes durante
as aulas remotas, os professores fazem uso principalmente do aplicativo de mensagens
WhatsApp, bem como das redes sociais: Facebook e Instagram. Identificamos ainda que
os docentes utilizam diferentes recursos tecnoldgicos durante as aulas remotas, tais como:
videos do Youtube, Google Meet, Google Classroom entre outros recursos. Por fim,
identificamos que a maioria dos professores pesquisados realizou uma boa avaliacédo
sobre a utilizacdo das tecnologias digitais na educacdo. Concluimos, portanto, que 0s
docentes tém buscado utilizar diferentes recursos tecnologicos, que favorecam a
participacdo dos discentes. Destacamos a importancia da utilizacdo das tecnologias
digitais ndo apenas no ensino remoto, mas que continue sendo utilizado no retorno das
aulas presenciais.

Palavras-chave: Redes sociais. Praticas docentes. Atividades remotas.

INTRODUCAO

Nos ultimos anos, as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes em nosso
meio social. E cada vez mais comum a utilizacdo de recursos tecnoldgicos em nosso dia a
dia. Vivemos em uma Era tecnoldgica, uma Era digital, em que podemos ter acesso ao
conhecimento sem sair de casa, fazendo uso de aparelhos de telefonia movel, um tablet
ou um computador, utilizando a internet.

Desta forma, as tecnologias digitais podem proporcionar a otimizacao de atividades

cotidianas, quando, por exemplo, temos a opg¢éo de pagar faturas por meio de aplicativos
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bancarios, ou quando compramos objetos, alimentos/refeicdes sem necessitar nos
deslocarmos para algum estabelecimento comercial, podendo ser realizado virtualmente.

As tecnologias digitais também propiciaram beneficios nas relacfes pessoais. Hoje
em dia, temos a possibilidade de nos comunicarmos com outras pessoas, de forma virtual,
independente se essa pessoa reside em nosso bairro, cidade, ou até mesmo em outro
pais. O que antes, uma noticia/informacdo poderia demorar dias para chegar ao
destinatario (através de carta/telegrama), hoje, essa mesma informacdo pode levar
segundos para ser entregue ao seu recebedor, através das redes sociais (Facebook,
Instagram), aplicativos de mensagens (WhatsApp) e/ou ferramentas de comunicagao por
video, tais como: Google Meet, por exemplo.

As tecnologias digitais também tém adentrado os espacos escolares. Lopes; Castro
(2015) apontam que o avanco tecnolégico tem se destacado quando falamos nas
transformacdes que vem ocorrendo na educacédo. Desta forma, as tecnologias digitais tém
se tornado cada vez mais presente no ambiente escolar, no processo de ensino e
aprendizagem, com o0 objetivo de despertar e promover diferentes experiéncias ao
aprendiz, podendo desenvolver o interesse discente, bem como sua efetiva participacao
nesse processo de desenvolvimento.

Ressaltamos ainda que através de recursos tecnolégicos, temos a possibilidade de
acesso a informacdo em tempo real, por meio de noticiarios on-line, com informacdes
rapidas e precisas, fazendo com que estejamos mais informados com o0 que ocorre no
Brasil e no mundo. Podemos citar como exemplo, o que estamos vivenciando atualmente,
com a propagacdo da pandemia ocasionada pela COVID-19. Os noticiarios on-line e
televisivos nos mantém informados sobre a disseminacdo do virus, bem como, buscam
nos orientar sobre como podemos nos prevenir. Percebemos, desta maneira, que as
informacgdes socializadas e propagadas por meio das tecnologias digitais, auxiliam nesse
processo de enfrentamento da crise sanitaria, ocasionada pela COVID-19, possibilitando
maiores esclarecimentos para as pessoas sobre o estado da arte dessa doenca
respiratoria.

A pandemia causada pela COVID-19 ocasionou diversas mudangas em nossa
sociedade, tais como: acdes de saude publica, medidas econdmicas, isolamento social
entre outras, o que acarretou consecutivamente o fechamento temporario do comércio
(fabricas, shoppings e lojas de servicos ndo essenciais), bem como de escolas e
universidades. (G1, 2020a).
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Com o isolamento social, escolas publicas e privadas tiveram que se adaptar a nova
realidade, pois as aulas presenciais foram suspensas. Desta forma, as instituicbes de
ensino tiveram que buscar formas para garantir o direito de aprendizagem aos discentes.
Nesse sentido, a principal forma encontrada pelas instituicbes de ensino para dar
continuidade as atividades escolares foi por meio da utilizagdo das tecnologias digitais, que
tém se apresentado como uma ferramenta de fomentacdo da comunicacdo e interacao
entre professor-aluno-conhecimento. No entanto, nos perguntamos: Que ferramentas
tecnolégicas os professores tém utilizado para manter o contato com os discentes, bem
como para o desenvolvimento de sua préatica pedagdgica em tempos de atividades
remotas? Como os professores avaliam a utilizacdo das tecnologias digitais na educacao
em tempos de pandemia?

E sobre essa utilizacéo das tecnologias digitais em tempos de pandemia da COVID-
19, que buscamos refletir nesse trabalho. Desta forma, objetivamos identificar quais
recursos tecnoldgicos estdo sendo utilizados por professores de uma escola de Ensino
Médio da rede publica estadual do Ceara para manter o contato com os alunos durante a
pandemia, bem como para o desenvolvimento das aulas remotas, e por fim, apresentar a
avaliacao docente acerca da utilizagéo das tecnologias digitais na educagéo em tempos de

pandemia.

REFERENCIAL TEORICO

Tecnologias Digitais na Educacao

A discusséo sobre a insercdo das tecnologias digitais na educacdo nao € recente.
Autores como Kenski (2003), Leal (2011), Silva; Serafim (2016) entre outros, apresentam
reflexbes em suas pesquisas acerca das possibilidades da utilizacdo de recursos
tecnologicos no processo de ensino e aprendizagem, contribuindo assim para o

desenvolvimento discente. De acordo com Kenski (2003, p. 1),

[..]. No atual estagio da civilizagdo, as tecnologias digitais de comunicacéo e
informacdo possibilitam novas formas de acesso a informacdo, novas
possibilidades de interagdo e de comunicacdo e formas diferenciadas de se
alcancar a aprendizagem. [...].

A autora, jA& no ano de 2003, evidenciou as possibilidades na utilizacdo das
tecnologias digitais na educacao, propiciando oportunidades de interagdo e comunicagao

entre alunos e professores, fomentando o desenvolvimento discente.
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Vivemos em uma Era tecnoldgica, em que os recursos digitais estdo cada vez mais
presentes em nosso meio social. Desta forma, a escola, como instituicdo de relevancia
importancia social, que tem como objetivo primordial o desenvolvimento de sujeitos criticos
e reflexivos, precisa estar atenta a essas mudancas, buscando proporcionar experiéncias
prazerosas e instigantes aos discentes, na busca pelo conhecimento e desenvolvimento de
suas potencialidades. Ainda segundo Kenski (2003, p. 6)

A aprendizagem ndo precisa ser mais apenas um processo solitario de aquisicao e
dominio de conhecimentos. Ela pode se dar de forma coletiva e integrada,
articulando informacBes e pessoas que estdo em locais diferentes e que séo de
idade, sexo, condicdes fisicas, areas e niveis diferenciados de formagéo.

Desta forma, o processo de aprendizagem pode ocorrer de forma coletiva, sem a
necessidade de os sujeitos estarem em um mesmo local fisico (como por exemplo, uma
sala de aula), tendo em vista que com a utilizacdo de recursos tecnolégicos, professores e
alunos podem interagir, trocar experiéncias e partilhar saberes e conhecimentos. Meira

(2016, p. 11) evidencia que

A educacdo, por ser um processo de extrema importancia, deve mudar ao longo do
tempo, de acordo com o que é proposto para melhorar sua aplicacdo. Entretanto,
para que isso ocorra de forma eficaz, € preciso que o educador acompanhe esse
processo de evolugdo da educacdo. Ele deve adaptar-se ao novo mundo que se
abre cada vez mais as tecnologias, pois essas tecnologias estdo sendo aplicadas
fortemente na educacéo. [...].

Logo, se faz necessario que o processo de ensino e de aprendizagem acompanhe a
evolucdo proporcionada pelas tecnologias digitais em nossa sociedade, fomentando o
contato dos docentes com ferramentas tecnoldgicas, para que 0s mesmos possam utiliza-
las de forma eficaz em sala de aula, buscando auxiliar o desenvolvimento discente.

Nesse sentido, nos ultimos anos, tem se tornado cada vez mais comum
encontrarmos estudos e pesquisas que envolvam a utilizacdo de plataformas digitais nos
processos de ensino e aprendizagem. Ressaltamos, principalmente, a utilizacdo das redes
sociais, tais como: Facebook e Instagram, bem como, aplicativos de mensagens, como o
WhatsApp. Leal (2011, p. 133, grifo do autor) afirma que “[...]. As Redes Sociais on-line
constituem relacfes e estabelecem ligacbes entre os membros de um grupo buscando
conectar pessoas e proporcionar sua comunicacao. [...]". Desta forma, as redes sociais tém
esse objetivo de conectar as pessoas, fomentando suas relagcdes de comunicacao,
favorecendo uma maior interagao.

O Facebook é uma rede social bastante utilizada em nosso meio social. Essa rede

social “[...]. Foi criado por Mark Zuckeberg, um estudante de Harvard e lancado em 4 de
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fevereiro de 2004”. (TORRES, 2009, p. 140 apud SANTOS; SANTOS, 2014, p. 311). No
ano de 2019, o Facebook completou 15 anos de criacdo, em que nesse periodo teve cerca
de 2,3 bilhdes de usuérios (G1, 2020b). Esses dados revelam que o facebook é uma rede
social bastante utilizada entre os sujeitos, tornando-se assim uma ferramenta que pode ser
utilizada no ambiente escolar.

O Instagram também é uma rede social bastante utilizada atualmente. Através do
Instagram, as pessoas tém a opcao de compartilhar fotos e videos, bem como enviar
mensagens. De acordo com Santos; Santos (2014, p. 313) “suas funcdes sédo simples e
rapidas. Basta um clique e a escolha de um filtro para que as fotos e/ou videos se tornem
visualizadas pelos usuérios do Instagram e de demais redes sociais (Facebook, Twitter,
Tumblr, Foursquare e Flickr). [...]".

J4 o WhatsApp é um aplicativo de mensagens que também é bastante utilizado
pelas pessoas, € um aplicativo de facil manuseio, que possibilita o envio e o recebimento
de mensagens. Alencar et al (2015, p. 789, grifo dos autores) enfatiza que “[...]. O grande
destaque do aplicativo € a possibilidade de envio de diferentes midias como imagem,
audio, video e emajis (figuras prontas que demonstram expressdes e sentimentos), [...]".
Martins; Gouveia (2018, p. 52) evidenciam também as potencialidades do WhatsApp,
ressaltando que “[...]. Existem outros recursos importantes, tais como: a possibilidade de
criacdo de grupos com até 256 membros, transmitir dialogos, realizar chamadas, anexar
documentos, mapas, posi¢ao do usuario, status, entre outras. [...].

Nesse sentido, o WhatsApp é um aplicativo de mensagens que dispde de diversos
recursos que podem ser utilizados no ambiente educacional, tais como: a criagdo de
grupos, em que os professores podem disponibilizar materiais didaticos, como textos,
buscando promover discussodes e reflexdes entre os alunos acerca de contelddos/tematicas
estudadas em sala de aula, proporcionando a interacdo e a comunicacdo entre 0s
mesmos, fomentando discussdes e reflexdes, auxiliando assim no processo de ensino e de
aprendizagem.

Martins; Gouveia (2018) relatam uma experiéncia de ensino vivenciada com a
utilizacé@o do aplicativo WhatsApp na disciplina de Autoria Web do curso técnico presencial
em informética para internet, desenvolvido em uma escola de Ensino Médio. Na ocasiéo,
32 alunos participaram da pesquisa, respondendo a um questionario eletrénico sobre a
utilizacdo desse aplicativo durante a disciplina. Os autores observaram que “[...] ao final

das atividades os alunos sentiram-se bastante motivados e ativos dentro do processo de
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aprendizagem utilizando o WhatsApp, pois este permitiu compartilhar e acessar contetdos,
como e quando quiserem. [...]". (MARTINS; GOUVEIA, 2018, p 58, grifo dos autores).

No topico seguinte, falaremos um pouco sobre os impactos da pandemia
ocasionada pela COVID-19 na educacdo, bem como sobre as orientacbes da Secretaria
da Educacéo do estado do Ceara (SEDUC) sobre as atividades remotas, realizadas de

forma domiciliar.

A pandemia ocasionada pela COVID-19 e suas implicagcdes na educacdo do estado
do Ceara

No final de 2019, o mundo foi surpreendido com a divulgacdo de casos de
contaminacdo causado por um virus, posteriormente denominado pela Organizacao
Mundial da Saude (OMS), como COVID-19, que teve a China como pais de origem (G1,
2020c). Em poucos meses, a COVID-19 atingiu varios paises do mundo, inclusive o Brasil.

No Cearda, medidas preventivas foram aplicadas pelo governo do estado com o
objetivo de conter a propagacédo da COVID-19, por meio do Decreto Estadual N° 33.510,
de 16 de marco de 2020, decretando situacdo de emergéncia em saude no Ceard. Com a
divulgacao do decreto, as atividades educacionais desenvolvidas de forma presencial nas
escolas, faculdades e universidades publicas do estado foram suspensas. (CEARA,
2020a).

Posteriormente, através do Decreto Estadual N° 33.519, de 19 de margo de 2020,
as medidas de enfrentamento a COVID-19 foram intensificadas. Desta forma, foi suspenso
também o funcionamento de bares, restaurantes, igrejas, academias, centros comerciais,
feiras, exceto estabelecimentos que prestam servicos essenciais, tais como: farmacias e
supermercados, por exemplo. (CEARA, 2020b).

Com a suspensédo das atividades presenciais de ensino, a SEDUC apresentou as
Diretrizes para o periodo de suspenséo das atividades educacionais presenciais por conta
da situacdo de contencdo da infeccdo humana pelo novo Coronavirus no ambito dos
estabelecimentos de ensino da rede estadual do Ceara, em que as atividades de ensino
foram orientadas a serem realizadas de forma remota. De acordo com esse documento, o
ensino remoto é definido como uma “experiéncia de ensinar a distancia, com o suporte de
tecnologias ou nao, tanto para disponibilizacdo de conteido quanto para acompanhamento

das/os estudantes e de suas atividades desenvolvidas. [...]"”. (CEARA, 2020c, p. 3)
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Desta forma, esse documento busca garantir os direitos de aprendizagem dos
alunos, mesmo em tempos de isolamento social, sendo que o professor podera fazer uso,
ou ndo, de recursos tecnoldgicos no desenvolvimento de suas atividades pedagodgicas. E é
justamente sobre essa utilizacdo das tecnologias digitais durante a realizacdo das
atividades remotas que essa pesquisa buscar identificar, tendo como sujeitos da pesquisa
docentes de uma escola da rede publica estadual do Ceara. Na secdo seguinte,

apresentaremos para o leitor a pesquisa que foi desenvolvida.

MATERIAIS E METODOS

7

A parte da pesquisa mais relevante € a descricdo do método. Descrever a
metodologia exige realizar uma série de tomadas de decisfes, que compreendem o qué,
onde, como, com quem, com 0 qué e para qué queremos desenvolver a pesquisa. Varias
sdo as necessidades de definicdo, como o tipo de pesquisa, dentre outras variaveis
relevantes para melhor consolidar o método.

Este estudo, trata-se de uma pesquisa quali-quantitativa, na medida em que
apresentamos dados estatisticos, bem como a analise das falas dos entrevistados.
Diversos autores defendem a utilizacdo de abordagens qualitativas e quantitativas em
pesquisas cientificas com o objetivo de promover uma maior compreensao e reflexdo dos
dados analisados. A partir de seus estudos, Souza; Kerbauy (2017, 2017, p. 40)
concluiram que “As abordagens qualitativas e quantitativas s&8o necessarias, mas
segmentadas podem ser insuficientes para compreender toda a realidade investigada. Em
tais circunstancias, devem ser utilizadas como complementares. [...]". Para Minayo;

Sanches:

se a relacdo entre quantitativo e qualitativo, entre objetividade e subjetividade ndo
se reduz a um continuum, ela ndo pode ser pensada como oposi¢do contraditoria.
Pelo contrario, € de se desejar que as rela¢des sociais possam ser analisadas em
seus aspectos mais “ecoldgicos” e “concretos” e aprofundadas em seus significados
mais essenciais. Assim, o estudo quantitativo pode gerar questfes para serem
aprofundadas qualitativamente, e vice-versa (MINAYO; SANCHES, 1993, p. 247,
grifo dos autores).

Desta forma, nessa pesquisa apresentamos uma abordagem quantitativa, no que se
refere ao tempo de trabalho docente e sobre a utilizacdo dos recursos tecnologicos pelos
professores. Como forma a complementar a andlise dos dados gquantitativos, utilizamos
também uma abordagem qualitativa, a partir dos relatos/falas dos docentes, que seréo

apresentados na secao seguinte.
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Esta pesquisa foi realizada no més de maio de 2020, em uma escola da rede publica
estadual do Ceard, localizada na cidade de Cruz. Cruz € um municipio do estado
do Ceara-Brasil, localizado na microrregido do Litoral de Camocim e Acaral mesorregiao
do Noroeste Cearense. De acordo com os dados do Censo IBGE - 2012, o0 municipio tem
22.887 habitantes, e 334 km*.

Inicialmente, a escolha por essa escola se deve ao fato de uma das autoras desse
artigo trabalhar como coordenadora pedagogica na respectiva instituicdo de ensino,
facilitando assim o desenvolvimento da pesquisa. Ressaltamos ainda que a escolha pela
referida escola se deve ao fato de a mesma oferecer apenas Ensino Médio (1° ano,
2° ano e 3° ano), tendo em vista a curiosidade em identificar quais recursos tecnoldgicos
os docentes tém utilizado com esse publico discente (jovens/adolescentes). De acordo
com a coordenadora da Instituicdo, a escola tem 726 alunos matriculados. A escola possui
35 professores®; 26 destes, lotados em sala de aula regular. Os demais docentes estéo
lotados em ambientes de apoio pedagdgico, tais como: Centro de Multimeios, Laboratorio
de Ciéncias, Laboratério de Informatica e Sala de Recursos Multifuncionais (SRM). Dos 26
professores lotados na sala regular, apenas 16 se dispuseram a participar desta pesquisa®.
Buscando garantir o sigilo quanto a identidade dos sujeitos, os professores serédo
apresentados nessa pesquisa da seguinte forma: P1, P2, P3... P16.

O instrumento utilizado para a realizacdo deste trabalho foi um questionario,
elaborado por meio do Google Forms (Google formulério) e disponibilizado para os
professores via WhatsApp. O questionério era formado por 12 perguntas, sendo sete
objetivas e cinco subjetivas. Gil (2008, p. 121), define o questionario,

como a técnica de investigacdo composta por um conjunto de questdes que sao
submetidas a pessoas com o propdsito de obter informagdes sobre conhecimentos,
crencas, sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiracdes, temores,
comportamento presente ou passado etc.

Desta forma, a partir do questionario disponibilizado para os docentes, buscamos
identificar quais recursos tecnoldgicos estdo sendo utilizados por professores de uma
escola de Ensino Médio da rede publica estadual do Ceara para manter o contato com 0s

% https://oficial.cruz.ce.gov.br/. Acesso dia 23 de maio de 2020.

> Os dados apresentados nessa pesquisa no que se refere a quantidade de alunos e professores da escola,
se referem ao periodo em que a pesquisa foi realizada, més de maio de 2020, podendo ter apresentado
alteracdes ao longo do ano de 2020.

6 Ao responder o questionario, os professores estavam cientes que os dados obtidos seriam utilizados para a
realizacdo de uma pesquisa cientifica.
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alunos durante a pandemia, bem como para o desenvolvimento das aulas remotas, e por
fim, apresentar a avaliagdo docente acerca da utilizacdo das tecnologias digitais na
educacdo em tempos de pandemia.

Gil (2008) aponta algumas vantagens na utilizacdo do questionario quando
comparado a entrevista, como por exemplo, o fato de o mesmo poder alcancar um nimero
maior de pessoas, mesmo quando estdo em lugares diferentes, e o fato de as pessoas
pesquisadas poderem respondé-lo no momento que julgarem mais apropriado.
Destacamos, nesta pesquisa, o fato de o questionario ter sido disponibilizado via
WhatsApp, pois o pesquisando teve a escolha de responder no momento mais adequado,
de acordo com a sua disponibilidade de tempo.

Na secdo seguinte, apresentamos os dados coletados, buscando promover

reflexdes a partir da bibliografia apresentada na secao anterior.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo do artigo, apresentamos o0s resultados encontrados a partir da
realizacdo dessa pesquisa, que teve como objetivo identificar quais recursos tecnologicos
estdo sendo utilizados por professores de uma escola de Ensino Médio da rede publica
estadual do Ceara para manter o contato com os alunos durante a pandemia, bem como
para o desenvolvimento das aulas remotas, e por fim, apresentar a avaliagdo docente
acerca da utilizacdo das tecnologias digitais na educacdo em tempos de pandemia.

Para a realizacdo desta pesquisa, contamos com a colaboragcao de 16 professores
de uma escola da rede estadual do Ceard. Inicialmente, ao analisarmos os dados
coletados, constatamos que a maioria dos professores pesquisados (37,5% dos

pesquisados) possui entre 4 e 7 anos de docéncia, como mostra o grafico 1:

Grafico 1 - Tempo de docéncia

@ entre 1 e 3 anos
@ entre 4 e 7 anos

entre 8 e 10 anos
@ entre 11 e 15 anos
@ ha mais de 16 anos

Y

Fonte: Elaborado pelas autoras por meio do Google Forms.
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Desta forma, ao analisarmos o grafico de forma geral, percebemos que a maioria
dos professores pesquisados possui no maximo 10 anos de experiéncia docente. Esse
dado ndo comprova que esses professores dominam ou utilizam as tecnologias digitais em
sala de aula, no entanto, nos faz refletir que o seu tempo de docéncia € compativel com a
propagacéao/disseminacao de estudos envolvendo a utilizacdo das tecnologias digitais no
ambiente escolar, quando nos referenciamos nos estudos/pesquisas realizados e
apresentados nesse artigo, tais como: Kenski (2003), Leal (2011) entre outros. Desta
forma, esses professores exercem a docéncia em um periodo em que pesquisas e estudos
envolvendo as tecnologias digitais na educacdo tem se tornado cada vez mais frequente
em nosso meio social. No que se refere as dificuldades dos professores em utilizar as
tecnologias digitais nas atividades remotas, percebemos que 75% dos mesmos (12
professores) relataram nao ter vivenciado dificuldades em utilizar os recursos tecnolégicos,

como mostra o grafico 2:

Grafico 2 - Dificuldades em utilizar as Tecnologias Digitais nas atividades remotas

@ sim
@ Nio

Fonte: Elaborado pelas autoras por meio do Google Forms.

No entanto, percebemos que 25% dos professores pesquisados (4 no total),
afirmaram ter dificuldades em fazer uso das tecnologias digitais nas atividades remotas,

pois segundo 0s mesmos:

Desde a infancia e até hoje tenho dificuldades em informatica e com tecnologias na
internet. Sei “mexer” muito pouco em aplicativos como o meet, zoom, Google sala
de aula, entre outros. (P4)

LimitagBes quanto ao uso de alguns meios de filmagem, bem como as limitagBes
que as redes de internet ofertam. (P5)

A dificuldade que tive foi em relacdo ao acesso do Google sala de aula, ocorreu um
problema ao criar a conta. Entdo acabei fazendo uso tardiamente. (P12)

N&o sei usar algumas ferramentas do Google sala de aula. (P16)
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A partir dos relatos dos professores, percebemos que uma das dificuldades se
apresenta por questdes técnicas de uso, em que os professores ainda ndo tém o dominio
de utilizacdo de algumas técnicas de manuseio, mas que pode ser adquirido através da
prética, utilizando essas ferramentas diariamente.

No entanto, chama a nossa aten¢cédo o relato da professora P4, quando diz que
essas dificuldades perduram desde a infancia. Esse tipo de dificuldade é evidenciado por
Schuhmacher; Alves Filho; Schuhmacher (2017, p. 564) quando afirmam que o docente
“ao receber o estudante em sala de aula, presencia uma realidade que, para ele, foi
construida diferente daquela do estudante: por vezes calcada em seu passado no qual ndo
existia o computador. [...]". Desta forma, faz-se necessario um maior contato dos docentes
com as ferramentas tecnoldgicas, para que eles possam se apropriar de suas técnicas de
uso, e assim possam utiliza-las de forma qualitativa em sala de aula, superando seus
medos e receios, propiciando novas aprendizagens e conhecimentos, necessarios para o
desenvolvimento das atividades docentes perante a realidade da qual estamos
vivenciando.

Nesse sentido, sabemos que em tempos de pandemia, as atividades de ensino nas
escolas publicas do estado do Ceara estdo sendo realizadas de forma remota. Desse
modo, buscamos saber como os professores tém mantido o contato com os discentes
durante esse periodo. Assim sendo, tendo em vista os variados recursos tecnoldgicos
existentes em nosso meio social, optamos por deixar que os docentes indicassem mais de
uma opgao de escolha, caso eles utilizassem mais de um recurso para manter o contato
com os alunos. Os principais recursos tecnolégicos utilizados pelos docentes pesquisados

sao apresentados no gréfico 3:

Grafico 3 - Principais recursos tecnoldgicos utilizados pelos
professores para manter o contato com os discentes

Grupo no Whatsapp 16 (100%)

Facebook 12 (75%)

Instagram 10 (62,5%)

Fonte: Elaborado pelas autoras por meio do Google Forms.
Os resultados apontam que todos os docentes escolheram a opg&do: grupo no
WhatsApp como principal recurso tecnoldgico para manter o contato com os discentes.

Ressaltamos ainda, que 75% dos pesquisados (12 professores) escolheram também o
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facebook, seguido do Instagram, com 62,5% (10 docentes), Google Meet/Google Sala de
Aula também apareceram nas opc¢des dos professores, embora em menor quantidade. A
escolha dessas ferramentas tecnolégicas (Grupo no WhatsApp; Facebook e Instagram) &

justificada pelos professores, pois:

A maioria dos alunos sdo de comunidade rural, em que grande parte deles
possuem apenas um celular por familia, onde o mesmo é compartilhado com os
outros que estudam no municipio ou até mesmo no estado. Muitos possuem um
celular simples com pouco espago na memoria, 0 que os impossibilita de baixar
aplicativos como o Google Class ou Meet por exemplo. [...] (P5)

E a mais utilizada pelos alunos, tem mais facil acesso. (P6)
Contato direto. (P11)

Desta forma, percebemos que um dos motivos da escolha desses recursos
tecnoldgicos € o fato de ser bastante utilizado pelos discentes. A utilizacdo do WhatsApp
na educacao, que foi escolhido por todos os professores da pesquisa, € evidenciado nos
estudos de Alencar et al (2015, p. 789, grifo dos autores), em que 0s autores destacam:

[...] que os alunos utilizam constantemente o WhatsApp, dessa maneira ele torna-se
um grande facilitador quando se necessita de uma ferramenta para avisos,
compartilhamento de informacBes e um esclarecedor de dividas, tanto por parte
dos professores, da instituicdo ou do aluno. Nesse contexto o WhatsApp é uma
ferramenta rapida e eficaz para comunicacdo entre todas as partes do cenario
educacional.

No que se refere a utilizagdo das redes sociais na educacéo, Silva; Serafim (2016,
p. 94) ressaltam que “é importante destacar que o uso das redes sociais tem contribuido
para uma melhor relacdo entre professores e alunos facilitando assim o processo de
ensino e aprendizagem”.

Portanto, destacamos que a partir da analise do gréfico 3, o aplicativo de
mensagens WhatsApp, bem como as redes sociais: Facebook e Instagram séo os recursos
mais utilizados pelos mesmos para manter o contato permanente com os alunos durante
as atividades remotas. Nesse sentido, percebemos que as redes sociais podem ser uma
ferramenta tecnoldgica e pedagdgica de grande importancia para o desenvolvimento da
aprendizagem discente tendo em vista que sdo bastante utilizadas pelos mesmos, tendo
como objetivo estimular a participacdo dos alunos e buscando meios que possam
favorecer a sua interacdo e seu desenvolvimento.

Buscamos ainda identificar quais recursos sao utilizados pelos docentes durante a
realizacdo das atividades remotas. Percebemos que os docentes tém utilizado diversos
recursos tecnoldgicos, tais como: videos do Youtube, Google Meet, Atividades da internet,
Google Classroom entre outros. Destacamos ainda que o livro didatico do aluno também é
bastante utilizado pelos docentes, como demonstra o grafico 4:

42



Rectangle


Tecnologias Educacionais

Gréafico 4 - Recursos utilizados para o desenvolvimento das atividades remotas

Videos da internet/youtube 13 (81,3%)

Jogos on-line 1(6,3%)

Google Meet
Atividades retiradas da
internet

Livro didatico do aluno
Videos produzidos pelo
proprio docente ...
Audio (whatsapp)

13 (81,3%)
10 (62,5%)
15 (93,89
9 (56,3%)
14 (87 5%)
Google Classroom 14 (87 5%)
0 5 10 15

Fonte: Elaborado pelas autoras por meio do Google Forms.

Por fim, buscamos identificar como os professores avaliam a utilizacdo das
tecnologias digitais na educacdo em tempos de pandemia, em que as atividades
educativas estdo sendo realizadas de forma remota. De acordo com o0s professores
pesquisados, a utilizacdo das tecnologias digitais:

Sao uma das solugBes para o problema. Quanto a aprendizagem, sim, esse recurso
vem surtindo efeitos aos que possuem conexao. (P5)

Esta facilitando muito na intermediacao aluno professor e podemos perceber novas
ferramentas de ensino. (P6)

E um desafio e aprendizado a cada dia. (P7)

Tem, temos muitas ferramentas que podemos utilizar inclusive na volta a sala de
aula. (P3)

Acredito que tem contribuido, pois meus alunos sempre dizem que consegue
acompanhar a explicagdo e consegue realizar com éxito as atividades. (P15)

Nada substitui a figura do professor, no entanto o ensino de um modo geral
necessitava de uma inovacdo e uso de tecnologias das quais 0s alunos tém
acesso. Quanto a aprendizagem, devido a ndo participacdo de todos se torna
insuficiente. (P9)

Sempre deveriam ter sido usadas com frequéncia. (P1)

Tem sido satisfatoria para aqueles alunos que realmente estudam, mas ao mesmo
tempo muito desestimulante para os discentes que ndo gostam e tem servido como
desculpa para muitos destes. Tem contribuido, mas claro que ndo da mesma forma.
(P4)

Ainda séo frageis, devido a pouca participacdo, mas tem sido Gtil para meu
crescimento profissional, pois busco inUmeras formas para atingir 0 maior niumero
de alunos. (P13)

Ao analisarmos o relato dos professores, percebemos que de um modo geral, eles
realizaram uma boa avaliacdo sobre a utilizagdo das tecnologias digitais na educacéo

durante as atividades remotas. Ressaltamos a fala dos professores P7 e P13, quando
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salientam que esse periodo de atividades remotas tem proporcionado novos aprendizados,
desafios e crescimento profissional. J&4 os professores P3 e P6 enfatizam as possibilidades
de utilizacdo de novas ferramentas de ensino na educacéo, que poderdo ser utilizadas no
retorno das aulas presenciais.

Ja os professores que néo realizaram uma boa avaliacdo quanto a utilizacdo dos
recursos tecnoldgicos no processo de ensino e aprendizagem, enfatizam que € por causa
das dificuldades de acesso a internet ou porque acreditam que as tecnologias digitais nao

podem suprir as aulas presenciais, como percebemos nos relatos a seguir:

Em meio ao periodo que estamos vivendo, ha uma certa dificuldade em relacéo a
aprendizagem dos discentes por conta que nem todos tem acesso a internet ou ndo
possuem nenhum meio de comunicacdo, mas mesmo com tudo isso, fazemos o
possivel para poder alcangar o maior nimero de discentes e transmitir um ensino
de qualidade dentro das possibilidades que temos. (P8)

Muito ndo, contudo ndo supre a necessidade das aulas presenciais. Em partes
contribui, na verdade ameniza a perda. Haja vista que muitos dos alunos nédo tem
autonomia e a facilidade para aprender com 0 minimo que as tecnologias podem
ofertar. (P14)

Bom, o uso da tecnologia € muito bom, mas ndo se compara ainda perante as aulas
presenciais. Existe um grande prejuizo em relagao a aprendizagem dos alunos. (12)

Sabemos que as aulas presenciais sao importantes, e a mediacdo do professor
nesse processo de ensino é imprescindivel. Silva; Serafim (2016, p. 73) afirmam “que as
tecnologias ndo substituem o professor, porém podem possibilitar mudancas em sua
metodologia. [...]". Com efeito, para dar maior visibilidade aos dados apresentados
elaboramos um quadro que apresenta as variaveis positivas e negativas mais apontadas

pelos professores.

Quadro 1. Atividades remotas na visédo do professor.

Perspectiva Vantagem Desvantagem
Ensino Crescimento profissional. Desconhecimento das
ferramentas.
Aprendizagem Satisfatéria para aqueles | Tem alunos que ndo tem
alunos que realmente | computador em casa.
estudam.

Fonte: pesquisa direta.

Para alguns entrevistados, o uso das tecnologias deveria ter sido frequente nas
aulas, e devem ser inseridas na volta as aulas presenciais. De fato, Silva; Serafim (2016)

apresentam uma reflexdo bastante pertinente sobre o trabalho docente, pois este ndo sera
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substituido em sala de aula, mas as tecnologias podem possibilitar aos docentes a
utilizacdo de recursos que possam aprimorar a sua metodologia de ensino, avaliacao, e
toda sua pratica em sala de aula. A partir dos resultados apresentados, apontamos na

secao seguinte, nossas consideracoes finais acerca da realizacdo desta pesquisa.

CONSIDERAGOES FINAIS

Nesta pesquisa tivemos como objetivo identificar quais recursos tecnoldgicos estao
sendo utilizados por professores de uma escola de Ensino Médio da rede publica estadual
do Ceara para manter o contato com os alunos durante a pandemia, bem como para o
desenvolvimento das aulas remotas, e por fim, apresentar a avaliagdo docente acerca da
utilizacdo das tecnologias digitais na educacdo em tempos de pandemia. Para a coleta de
dados, elaboramos um questionario através Google Forms (Google formularios) e
disponibilizamos aos professores via WhatsApp. No total, contamos com a colaboragéo de
16 docentes.

Como resultados da pesquisa, identificamos que a maioria dos professores
pesquisados apontou nao ter dificuldades em utilizar as tecnologias digitais. Dentre os
recursos tecnolégicos existentes em nossa sociedade, todos os professores afirmaram que
utilizam principalmente o WhatsApp, Facebook e Instagram para manter o contato com 0s
discentes. Nesse sentido, destacamos que as redes sociais (Facebook e Instagram), bem
como o aplicativo de mensagens WhatsApp, sdo ferramentas que podem contribuir no
processo de ensino e aprendizagem, com o objetivo de fomentar a interacdo e a
comunicacdo entre alunos e professores, pois sao ferramentas bastante utilizadas pelos
sujeitos em nosso meio social. Identificamos que durante as aulas remotas, 0s professores
tém utilizado diversos recursos tecnoldgicos, tais como: videos do Youtube, Google
Classroom e Google Meet, entre outros. Ressaltamos ainda que a maioria dos docentes
pesquisados realizou uma boa avaliacdo sobre a utilizacdo das tecnologias digitais em
tempos de pandemia, contribuindo assim, para o desenvolvimento da aprendizagem
discente. Evidenciamos que alguns professores relataram as dificuldades de acesso a
internet e a algumas ferramentas tecnoldgicas de ensino, tais como: o Google Classroom
(sala de aula).

Nesse sentido, concluimos que os docentes tém buscado utilizar diferentes recursos
tecnolégicos, que favorecam a participacdo dos discentes nas atividades remotas.

Reforcamos que a utilizagdo das tecnologias digitais nha educacéo pode ser um recurso de
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grande valia no processo de ensino e de aprendizagem, tendo em vista que as tecnologias
digitais estdo cada vez mais presentes em nossa realidade. Desta forma, faz-se necessario
gue os docentes busquem inseri-las em seu processo de ensino, ndo apenas, nas
atividades remotas, mas principalmente, no retorno das aulas presenciais. Almejamos
assim, que com o desenvolvimento das atividades remotas utilizando recursos
tecnologicos, tenha despertado nos docentes o desejo de conhecer e utilizar as

diversificadas ferramentas didaticas que as tecnologias digitais proporcionam.
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CAPITULO 4

AMBIENTE VIRTUAL PARA ENSINO APRENDIZAGEM
DE ESTATISTICA NO ANOS INICIAIS

Rozelaine de Fatima Franzin
Luciana Rockenbach de Moraes
Antonio Vanderlei dos Santos
Marcelo Paulo Stracke

RESUMO

Este trabalho trata sobre um sistema para o ensino aprendizagem de estatistica nos anos
iniciais. Neste sentido, a realizagdo do mesmo tem como objetivo principal, desenvolver
um sistema experimental estatistico para trabalhar com criancas de 12 a 42 ano que auxilie
na pratica pedagogica do professor e que facilite aprendizagem dos alunos. Para tanto foi
necessario realizar uma pesquisa bibliografica sobre os softwares estatisticos existentes
para alunos e verificar as vantagens da sua utilizacdo para professores e alunos. Pode-se
dizer que os professores dos anos iniciais possuem uma grande dificuldade para trabalhar
a estatistica com os seus alunos sem o uso de um software adequado, para tanto sugere-
se o trabalho que segue, pois assim cabe ao professor preocupar-se com a realidade
existente, a tecnologia, buscar renovar seus conhecimentos e transmitir aos alunos esta
matéria como mais facilidade. Para complementar as caracteristicas existentes na
educacdo, € possivel a elaboracdo de um software sendo necessario seguir algumas
etapas tais como: a andlise, o objetivo, o planejamento, a programacédo e a validacao e
revisdo. Apés esta analise construiu-se o sistema modelo denominado SESINI — Sistema
Estatistico para Anos Iniciais. O mesmo néo foi submetido a validacdo devido a pandemia,
mas tdo logo seja possivel sera submetido a apreciacdo e avaliacdo dos professores e
alunos do ensino fundamental dos anos iniciais.

Palavras-chave: Software. Criancas. Matematica.

INTRODUCAO

O avanco da tecnologia da informatica possibilita a criacdo e desenvolvimento de
novas praticas pedagadgicas, a partir de projetos mais humanos, coletivos e criativos, onde
as tecnologias tenham um espaco atuante na construcado do saber (SINGH, 2021). Esse
trabalho justifica-se, pois, sabe-se que a Estatistica € uma parte matematica que visa
recolher, organizar, apresentar, analisar e interpretar resultados. Tendo em vista a
importancia da estatistica na area das exatas, no futuro do estudante devemos nos
preocupar com 0 seu ensino para criancas do ensino fundamental (LEWIS et. al, 2015).
Mas como nas demais ciéncias opta-se em desenvolver um software de educacéo

matematica/ estatistico, que possa auxiliar professores e alunos na aprendizagem. Pode-
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se trabalhar de forma mais aplicada com o uso de recursos tecnoldgicos e por meio de
procedimentos adequados, tenta-se detectar tendéncias e padrées que venham a
contribuir com o processo de ensino aprendizagem.

Tendo como tema o ensino de estatistica nas séries iniciais, o objetivo principal
desse trabalho € desenvolver um sistema modelo para trabalhar com criangas de 12 a 42
série e através de uma pesquisa bibliografica, verificar os softwares estatisticos existentes
para alunos destas séries. Uma grande parte dos professores que trabalham com séries
iniciais demonstram uma preocupacéo na hora de inserir as tecnologias em sala de aula,
principalmente no ensino de Estatistica, pois h& pouco recurso didatico para ser utilizado
durante o processo de ensino aprendizagem. Pensando nisso e tendo em vista a
importancia da utilizacado das tecnologias no ensino de Estatistica, bem como nas demais
areas do conhecimento opta-se em desenvolver um sistema modelo que possa auxiliar
professores e alunos na aprendizagem de forma mais efetiva. Alguns resultados
preliminares mostram que , por meio dessa ferramenta pode-se trabalhar de forma mais
aplicada e tentar fazer com que o aluno relacione a teoria com a prética. Ao verificar as
contribuicbes do software procurar-se-a detectar tendéncias e padrées que venham a
contribuir com o processo de ensino aprendizagem. O trabalho que segue esté dividido em
trés partes: A primeira delas refere-se a questdes relacionadas as novas tecnologias e 0
ensino, o ensino de estatistica, a descricdo do ensino de estatistica nas series iniciais e 0s
softwares existentes hoje na area de estatistica. Na segunda parte, descrever-se-a a
proposta do software, bem como a metodologia utilizada para a elaboragcdo do mesmo. E
por fim no terceiro capitulo, estardo descritas as principais interfaces visuais do sistema, as
telas do Sistema Estatistico para Anos Iniciais — SESINI.

Para elaboracdo do software usou-se a metodologia de programacéo estruturada é
uma forma de programacdo de computadores que estabelece uma disciplina no
desenvolvimento de algoritmos, independentemente da complexidade do problema e da
linguagem de programacdo na qual a solucdo sera codificada. Ja a linguagem de
programacao mais adequada para resolver o problema foi JAVA. Apresentamos o trabalho
como seque iniciamos com o referencial tedrico onde apontamos os conceitos utilizados,
afim de, alcancarmos nossos objetivos, logo apés introduzimos os métodos utilizados, na
construcdo do software e sua modelagem. Apos apresentamos o0s resultados e discussfes

e por fim tecemos algumas conclusdes.
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REFERENCIAL TEORICO

As novas tecnologias e o ensino

Atualmente, os Parametros Curriculares Nacionais encaminham uma proposta de
atuacdo nas escolas a partir dos quatro pilares da Educacgéo: aprender a conhecer,
aprender a viver, aprender a ser e aprender a fazer, e a informatica mais precisamente o
computador se apresenta como alian¢a que envolve mudancas na formacao do individuo.
Pois, desde a fase infantil até a adulta, o conhecimento, é produzido e construido pelo
estudante na sua interacdo com o meio fisico e social, onde eles fazem trocas, leituras,
pesquisam, experimentam, enfim, envolvem-se em atividades em situacdes diversificadas.
O trabalho do professor com o uso do computador torna-se profundo na medida em que a

necessidade da escola é ensinar aos alunos habilidades para a vida.

O uso do computador em um contexto de continua interagdo, ndo pode ser visto
somente como um instrumento que prolonga os poderes de comunicacdo ou que
processa e armazena informacdes, mas como um mecanismo de promocdo e
desenvolvimento profissional e intelectual na medida em que promove a realizacdo
de tarefas mais criativas, libertando o homem para aprender a raciocinar, resolver
problemas e aprender a aprender (BRANDAO, 2000, p. 3).

Com isto, o papel do professor na educacgéo sera o de transformar o percurso em
uma viagem emocionante, aliada ao uso de tecnologias. Todas estas midias sao
ferramentas didaticas adaptadas ao tratamento da informacéo. E o uso da informatica na
educacdo evidencia a necessidade de andlise, visto que a maioria das discussdes que

envolvem computadores na escola.

Perante essa realidade, muito se tem a fazer para melhorar o ensino, tanto de
Matematica como nas outras areas e uma grande parcela de responsabilidade recai
sobre o professor, que cada vez mais, precisa estar preparado para atender as
expectativas dos alunos de aulas mais dindmicas e participativas, apoiadas nas
novas tecnologias ( FORIGO, 2012, p.41).

O educador, respeitando a série em que o aluno se encontra deve desenvolver seu
trabalho levando em conta o conhecimento pessoal e o conhecimento de seus alunos,
ensinando o conteudo pré-estabelecido no projeto politico pedagogico.

Essa preocupacao com a aprendizagem ocorre em Varios niveis de ensino, como no
trabalho de Tomm et al. (2021) em que utilizaram uma proposta de aplicacdo de software
estatistico para o ensino de fisica envolvendo estudantes de graduacdo do curso de

Engenharia Mecanica, da disciplina de Fisica Geral C.
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Para isso deve-se desenvolver atividades de acordo com o grau de importancia da
série em que o aluno se encontra, por mais que ja possua algum conhecimento sobre o
assunto, o que pode ser feito é dar algo a mais, ou diferente aquele que ja possui
informacdes sobre o assunto estudado.

A aprendizagem nao se esgota ou termina na sala de aula, ou no conteiudo da
disciplina, com as novas tecnologias pode-se tornar a aprendizagem colaborativa, usando
assim a questdo da interdisciplinaridade, inserindo com isto o trabalho em um projeto
maior, onde os alunos se tornem criticos e independentes diante das informacdes

disponiveis para eles.

O professor ao renovar suas técnicas de ensino, pode levar o seu aluno a
construcdo mais efetiva do conhecimento, ou seja, a aprendizagem pode ser
facilitada se contar com esse suporte tecnolégico educacional. (KLEE, 2012, p.15)

No campo educativo, 0s meios e os métodos tecnoldgicos arrastam os conceitos e
a valorizacdo da racionalidade instrumental ou técnica, de forma que, desde o surgimento
dos primeiros meios audiovisuais (radios, televisdo, video entre outros), até o
desenvolvimento das novas tecnologias da informacédo, sejam imprescindiveis as
inovacdes tecnologicas da escola.

Na opinido de Fiorentini (2002)

As relacbes dos seres humanos com as tecnologias séo variadas e complexas e
seu uso generalizado possibilita a transformacdo de nosso meio ambiente natural e
social e interfere em nossas maneiras de realizar as coisas, interagir, trabalhar,
solucionar os problemas atender &s nossas necessidades, aprender comunicar,
ensinar e, inclusive, de pensar. (FIORENTINI, 2002, p.01).

Do mesmo modo as novas tecnologias da informagdo e da comunicagéo
possibilitam o desenvolvimento acelerado do conhecimento na sociedade atual, bem como
os aumentos elevados do conhecimento levam a organizacdo do trabalho, fazendo-se
necessaria, para tanto, a especializacdo dos saberes, a transdiciplinaridade e
interdisciplinaridade, o acesso a informagdo e o conhecimento como algo valioso para a

formacao do cidadéo do futuro.
Tecnologias e o0 ensino de Estatistica
O uso das novas tecnologias, mais precisamente os softwares educacionais pode

fornecer uma maior motivacdo em nossos alunos em termos de apropriacdo do contetdo

estudado em sala de aula. Percebe-se que quando determinado contetudo é abordado com
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o auxilio de um software, a aprendizagem pode tornar-se muito mais facil e mais

agradavel.

O software educativo tem tanta importancia quanto o professor e o aluno ao
planejar aulas de matematica com o uso deste recurso pedagdégico, porque ele
pode ser um grande aliado do desenvolvimento cognitivo dos alunos,
principalmente na medida em que possibilita o desenvolvimento de um trabalho que
se adapta a distintos ritmos de aprendizagem e permite que o aluno aprenda com
os erros (ROMERO, 2006, p. 12).

A grande variabilidade de softwares educacionais permite diversas concepc¢des no
gue se refere ao ensino de mateméatica e por sua vez também de estatistica. Com a
finalidade de mediador, facilitador da aprendizagem, eles criam ambientes propicios a
interdisciplinaridade.

Para Almeida (2002, p. 47) “os programas escolares devem refletir o mundo em que
vivemos na sala de aula os alunos devem aprender estatistica em conformidade com o uso
que diariamente se faz dela”. Portanto é importante que os exemplos que sdo usados para
os alunos sejam o mais amplo possivel incluindo aplicagbes do seu mundo social. E o
computador pode ser o facilitador para o entendimento da estatistica, pois na medida em
gue os alunos interagem com a maquina, eles ficam mais criativos, possuem uma
capacidade maior de inventar, isto porque a maquina desafia e aguca a curiosidade,
fazendo com que o aluno visualiza na préatica o que o professor trabalha na sala de aula, e

assim eles adquirem novas formas de ler e de escrever, e desenvolvendo.

Estatistica nos anos iniciais

Em relacdo a matematica pode-se afirmar que ela ndo € somente a resolucédo de
operacdes ou situacBes-problemas, a crianca deve, também, interpretar e compreender
graficos, tabelas, probabilidades que fazem parte do seu cotidiano. E nesse momento que
se deve levar em conta a importancia da estatistica nos anos iniciais.

Com a criagdo dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) do Ensino
Fundamental no ano de 1997, os professores e os livros didaticos comecaram a dar maior
importancia ao ensino de estatistica, pois o terceiro volume esta todo direcionado para o

ensino de matematica, e no que tange o assunto de tratamento de informacéo, consta que:

A demanda social é que leva a destacar este tema como um bloco de conteudo,
embora pudesse ser incorporado aos anteriores. A finalidade do destaque é
evidenciar sua importancia, em funcdo de seu uso atual na sociedade. Integrardo
este bloco estudos relativos a nogBes de estatistica, de probabilidade e de
combinatéria. Evidentemente, o que se pretende ndo é o desenvolvimento de um
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trabalho baseado na definicdo de termos ou de formulas envolvendo tais assuntos
(BRASIL, 1997, p. 40).
Dividindo estes trés temas, eles ficam assim divididos:

Com relagao a estatistica, a finalidade é fazer com que o aluno venha a construir

procedimentos para coletar, organizar, comunicar e interpretar dados, utilizando
tabelas, graficos e representacdes que aparecem frequentemente em seu dia-a-dia.
Relativamente a combinatéria, o objetivo é levar o aluno a lidar com situacdes-
problema que envolvam combinacdes, arranjos, permutagcfes e, especialmente, o
principio multiplicativo da contagem. Com relacdo a probabilidade, a principal
finalidade € a de que o aluno compreenda que grande parte dos acontecimentos do
cotidiano sdo de natureza aleatéria e é possivel identificar provaveis resultados
desses acontecimentos. As nocdes de acaso e incerteza, que se manifestam
intuitivamente, podem ser exploradas na escola, em situa¢cdes nas quais o aluno
realiza experimentos e observa eventos (em espagos equiprovaveis) (BRASIL,
1997, p. 40).

Para trabalhar com estatistica nos anos iniciais os autores de livros didaticos
sugerem algumas atividades manuais como a confeccéo de tabelas de controle de venda
de doces, tabela de campeonatos, onde os alunos usam cartolina e caneta; tabelas de
colunas, onde os alunos usam materiais como prego, palitos de churrasquinho, tampinhas

de garrafas.

Softwares estatisticos para as séries iniciais existentes

No que tange os softwares para 0s anos iniciais, pode-se afirmar que nao foi
encontrado nenhum em bibliografias consultadas e pesquisas realizadas na internet. Foi
verificada a existéncia de programas e sistemas de ensino de estatistica apenas no Ensino
Superior. O uso de pacotes estatisticos com a finalidade de ensinar estatistica no Ensino
Médio encontra a barreira da lingua inglesa, pois a maioria dos pacotes sao neste idioma e
voltados especificamente para analises estatisticas, exigindo assim um conhecimento mais
estruturado e avancado de técnicas estatisticas e muitas vezes conhecimentos de
programacao. A operacionalidade de tais programas exige que o usuario ja domine o uso
do sistema operacional Microsoft ou ambientes similares, pois todos os ambientes de
funcionamentos dos aplicativos na forma de pacotes estatisticos usam como base o

ambiente Windows e sua “légica de funcionamento”.

[...] dois sistemas pesquisados foram SESTAT e ProEstWeb. O primeiro
desenvolvido pela Universidade Federal de Santa Catarina, no Laboratério de
Estatistica Aplicada (LEA), através do Sestat, € um sistema que tem sido usado no
ensino de estatistica nos cursos de graduacdo daquela universidade, porém o
enfoque de conteddos € muito complexo e avancado e podem ser aplicados apenas
no ensino de cursos universitarios. Com algum esforco e adaptacao, o “help” do
sitio pode ser aproveitado para acesso as férmulas e defini¢es através de algumas
atividades orientadas e mediadas pelos professores da disciplina. Outro sistema em
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que houve pesquisa da estrutura de funcionamento foi o sistema de ensino de
probabilidade - ProEstWeb - Ambiente de Ensino de Probabilidade e Estatistica
para alunos de Ciéncia da Computacdo, desenvolvido pelo Curso de Pos-
Graduacdo em Informéatica na Educacdo, Laboratério de Informatica, da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, que tem uma abordagem
construtivista. A apresentacdo deste trabalho pode ser vista no sitio do projeto —
ProEstWeb - e o sistema também est4 disponivel no endereco eletrénico do projeto.
O uso deste sistema exige cadastro e o acesso fica assim restrito a alunos
exclusivos das disciplinas oferecidas no curriculo dos cursos de graduacdo
(BRIGNOL, 2004, p. 48).

Quanto a softwares livres 0 mais utilizado é o “Software Livre R: aplicacdo
estatistica”, 0 R € uma linguagem orientada a objetos criada em 1996 por Ross lhaka e
Robert Gentleman que aliada a um ambiente integrado permite a manipulacdo de dados,
realizagdo de calculos e geragdo de graficos. Outro software usado € o MINITAB que é um
software estatistico desenvolvido pela Minitab INC State College, PA EUA, em 1972 com o

propésito original de auxiliar professores a ensinar estatistica basica.

MATERIAIS E METODOS

A pesquisa aqui proposta, desenvolvimento de um software estatistico para anos
iniciais, mostra que o0s softwares educacionais consistem em complementar as
caracteristicas existentes da educacgéo, que servem para a formacéo do aluno, que tem por
objetivo aprender, pensar, ter novas ideias e questionar. Para tanto foi necessario realizar
uma pesquisa bibliografica sobre os softwares estatisticos existentes para alunos e
verificar as vantagens da sua utilizacdo para professores e alunos. Para a elaboracdo de
um software é necessario seguir algumas etapas, tais como: [ Andlise: é necessario se
analisar qual é o publico que se pretende atingir com o produto em questdo, para assim
adequar a linguagem ao seu usuario, para que haja um melhor entendimento do mesmo.
Nesse caso, 0 publico alvo sdo criancas do ensino fundamental inicial. I Objetivo: nesta
etapa deve-se ter em mente todos os objetivos que o sistema pretende alcancar. Um
sistema de facil compreensdo para o0 publico alvo da pesquisa. 0 Planejamento: é
detalhamento de todo o contetdo existente no sistema, como por exemplo o som, imagem
e a linguagem do mesmo. De forma clara e acessivel. [ Programacao: nesta etapa séo
usadas as ferramentas para a construcdo do software propriamente dito. 0 Validacdo e
revisdo: neste momento € verificado todo o sistema e os erros encontrados devem ser

resolvidos para que o software esteja pronto para o0 usuario.
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Depois de mostrar quais sao as etapas da metodologia de elaboracdo do software, é
necessario descrever cada um deles, levando em conta o Sistema Estatistico para Anos
Iniciais — SESIN. Antes disso, apresentar-se-4 um resumo sobre o mesmo. Uma grande
parte dos professores que trabalham com anos iniciais demonstram uma preocupacéo na
hora de inserir as tecnologias em sala de aula, principalmente no ensino de Estatistica,
pois ha pouco recurso didatico para ser utlizado durante o processo de ensino
aprendizagem. Pensando nisso e tendo em vista a importancia da utlizacdo das
tecnologias no ensino de Estatistica, bem como nas demais areas do conhecimento opta-
se em desenvolver um software que possa auxiliar professores e alunos na aprendizagem
de forma mais efetiva. Por meio dessa ferramenta pode-se trabalhar de forma mais
aplicada e tentar fazer com que o aluno relacione a teoria com a pratica. Se trata de um
software infantil, para alunos de 12 a 42 séries do ensino fundamental, pretende-se usar
desenhos que chamem a atencdo das criancas, para a construcdo dos gréaficos, por
exemplo. Para tanto serdo sugeridas atividades como, o levantamento de dados sobre
animais de estimacéo dos alunos daquela sala de aula, fazer o levantamento da idade dos
mesmos, o0 numero de aniversariantes em cada més do ano, fazer uma pesquisa de precos
em algum mercado préximo a escola, podendo assim relacionar a estatistica com os fatos
do dia a dia da crianca. O software estatistico elaborado demonstrou ser eficiente apés sua

testagem com algumas criancas

RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento de um protétipo de software educacional deve levar em conta a
interacdo professor-aluno-software, pois se entende que listas de critérios ndo sao
suficientes para garantir a eficicia do software. Portanto, a proposta pedagogica que dirige
o trabalho de professores e alunos com o computador, por meio de projetos pedagdgicos,
parece determinante nesta analise, pois a interacdo do software no processo de ensino e
aprendizagem deve levar em consideracdo o que ele pode acrescentar e ndo fazer dele
apenas um instrumento a mais no uso da informatica, ou Ihe atribuir fins meramente
ilustrativos. A facilidade de uso € um dos critérios relacionado a objetividade das instrucbes
para o uso do software e a facilidade de percorré-lo. O sistema modelo desenvolvido visa
proporcionar um ambiente motivador para o aluno em sala de aula, a fim de que ele

interaja com recursos tecnolégicos no processo ensino e aprendizagem. O
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desenvolvimento do protétipo de software “Sistema Estatistico para Anos Iniciais - SESINI”,
refere-se ao ensino de estatistica para criancas de 12 a 42 séries.

No capitulo que segue estdo descritas as principais telas do Sistema Estatistico
para Anos Iniciais — SESINI, que esta locado na categoria exercicio e pratica e caracteriza-
se em apresentar atividades para a resolucao de exercicios, envolvendo a acao do aluno.
A iniciagdo do programa se faz clicando com o mouse no botédo de comando “entrar” para
gue o software automaticamente abra a segunda tela (tela de identificacdo). Conforme

figura O1.

Figura 01: Tela 01 — Tela de abertura

SESINI
Sistema Estatistice para
Sénies Jniciais

Fonte: Autores.

Na tela em questdo o professor podera cadastrar as atividades a serem
desenvolvidas pelos alunos, que irdo escolher o exercicio a ser resolvido na tela 06

demonstrado na figura 02.
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Figura 02: Tela 06 — Cadastro do problema

Cadastre de prollema

Digite aqui os exexcicias prapostes pax es alunes

Salvay
m—

-

Ap6s o cadastro das figuras o aluno podera escolhé-las para a resolugdo do

Fonte: Autores.

exercicio proposto pelo professor, isto é possivel clicando duas vezes na figura a ser

selecionada, conforme figura 03.

Figura 03: Tela 08 — Selecao das figuras

Selegae das figuras
 am D e

/G&q,w:dlm

Fonte: Autores
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ApoOs a leitura do exercicio o aluno ir& clicar no link “escolher figura” onde 0 mesmo
escolherda a figura correspondente a sua resposta, apds todos os alunos da turma
responder e salvar, vai aparecer o grafico conforme modelo acima. Se a resposta estiver
certa aparecera a frase “Parabéns!!! Vamos fazer a proxima questdo”, onde o aluno ira
clicar para continuar as atividades. Se a resposta estiver errada aparecera a frase “Ops...
Vamos tentar novamente”, onde o aluno ird clicar para fazer o exercicio novamente,
conforme figura 04.

Figura 04: Tela 10 — Execucéo do Exercicio

Exexcicial:| Cualé a fruta que vocé mais gosta de cemex?

58 *
a £ -
> Opa-
ﬁ.-«; * e v v e ot
Fanabéas!!!
Vamas fazex a

_ préxima questic

Fonte: Autores

Apoés a execucao das atividades por parte dos alunos, o professor podera verificar
se o aluno realmente realizou 0 que estava proposto. O professor podera salvar estas
atividades no banco de dados ou exclui-las.

CONSIDERAGOES FINAIS

O tratamento estatistico, vem se desenvolvendo ao longo da histéria da
humanidade. O destaque que vem recebendo nos ultimos anos como conhecimento a ser

desenvolvido no ambito escolar desde as séries iniciais, deve-se a necessidade social de
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dispor e apresentar de modo organizado a grande quantidade de informacdes produzidas
cotidianamente. Dentro desse contexto, ler, interpretar e construir graficos e tabelas,
adquire importancia fundamental. Do mesmo modo considera-se valioso mostrar ja as
criancas pequenas 0s raciocinios que envolvem a nocdo de chance e possibilidade.
Escrever textos com informacdes do grafico, montar tabelas a partir de textos ou de
graficos e vice-versa sdo habilidades a serem desenvolvidas para dar consciéncia a forma
dos alunos comunicarem-se matematicamente.

O trabalho desenvolvido na educacdo, somente tem valor quando os alunos
participam com o professor, pois toda proposta no processo ensino e aprendizagem deve
ser gerada de acordo com as suas necessidades, e ndo ha educacdo sem esforco,
dedicacédo e doacéo do fazer pedagogico na escola. E o uso da informatica pode auxiliar
para que este processo esteja cada vez mais envolvido com todos. Pode-se dizer que
guanto mais trabalhos forem desenvolvidos, mais opcdes terdo os profissionais em
educacado para realizar a sua tarefa com qualidade, a fim de atingir o objetivo de levar o
educando a aprender, mesmo sabendo das dificuldades que se enfrenta na educacéao.
Mesmo que um software seja considerado de excelente qualidade, ndo garante a
construcdo de conhecimentos, € necessaria uma proposta pedagogica que oriente o
trabalho de professores e alunos com o computador.

E na insercdo do software no processo de ensino e aprendizagem, deve-se levar em
consideracdao o que ele pode acrescentar e nao fazer dele apenas um modismo, ou lhe
atribuir fins meramente ilustrativos. No entanto, 0 uso do computador nas escolas é cada
Vez mais comum no processo ensino-aprendizagem, e o papel do professor € buscar a sua
atualizacdo, pois ndo pode ficar alheio aos recursos que estdo mudando as relacfes
professor-aluno. Apés analise com alunos do curso de pedagogia em relagdo ao sistema
modelo apresentado, pode-se afirmar que o mesmo foi de grande aceitacdo entre 0s
mesmos, segundo estes alunos o referido trabalho faz com os alunos das séries iniciais

possuem uma maior facilidade de aprendizado.
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CAPITULO 5

GOOGLE CLASSROOM E GOOGLE MEET NO ENSINO REMOTO: UM ESTUDO DE
CASO APLICADO COM PROFESSORES DO IF-SERTAO PERNAMBUCANO

Erika Raquel Silva dos Santos
Vinicius Dantas Santos

RESUMO

O mundo precisou se isolar socialmente devido a uma doenca respiratdéria chamada
COVID-19, no ano de 2020. Como consequéncia, as instituicées de ensino paralisaram as
atividades académicas. Dessa forma, viram o ensino remoto como uma estratégia para
prosseguir com o calendario letivo. Sendo assim, recorreram as tecnologias, como Google
Sala de Aula e Google Meet, para dar continuidade as aulas. Através de um estudo de
caso, este trabalho visa identificar as funcionalidades e possiveis contribuicbes dessas
ferramentas para os docentes durante o ensino remoto no IF-Sertdo Pernambucano -
Campus Santa Maria da Boa Vista. Posto isso, a pesquisa € de natureza aplicada com
uma abordagem qualitativa. Para a coleta de dados foi utilizado um questionario
semiestruturado. Apdés a analise dos resultados, foi possivel observar que aquelas
tecnologias atenderam de forma satisfatoria os docentes da instituicdo durante o ensino
remoto. Além disso, embora ndo tenham apresentado problemas, os docentes relataram a
necessidade de melhorias, principalmente no Google Meet que poderia oferecer op¢cao de
controlar voz e entrada dos alunos durante as aulas.

Palavras-chave: Ensino. Software. Isolamento Social.

INTRODUCAO

No ano de 2020 o mundo precisou se isolar socialmente devido a uma doenca
respiratéria chamada COVID-19, identificado em Wuhan, na China em dezembro de 2019
(OPAS,2020).

Pela facil propagacdo do virus em pouco tempo, em 30 de janeiro de 2020 a
Organizacdo Mundial de Saude (OMS) declarou que esta doenca se tornou uma
pandemia: termo usado para descrever uma doenca com altos indices de infeccdo que
ameaca todo o mundo simultaneamente (OMS apud BEZERRA et al.,2020). Em 30 de
marco, a OMS reforcou que as medidas restritivas de circulacdo é a melhor alternativa
para conter a propagacgdo do virus (JORNAL NACIONAL, 2020). Sendo assim, varios
paises adotaram a recomendacédo e implementaram o isolamento social.

No contexto educacional, escolas e universidades tiveram suas aulas presenciais

suspensas para cumprir o distanciamento social. Diante disso, as instituicbes de ensino
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paralisaram totalmente as atividades, e descobriram no ensino remoto uma estratégia para
promover a aprendizagem dos alunos e manter seus calendarios letivos.

Por conseguinte, o Ministério da Educacédo (MEC) autorizou uma medida, no qual
objetiva 0 uso de meios e tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) para
substituicdo das aulas presenciais. Desse modo, o entdo Ministro de Estado da Educacgéo,
homologou um parecer do Conselho Nacional da Educagdo que orienta as escolas de
ensino basico (que compreende educacéo infantil, ensino fundamental e ensino médio) a
manterem um fluxo continuo de atividades online computando como carga horaria letiva,
sugerindo meios e ferramentas digitais para promover o ensino e aprendizagem. (Governo
Do Brasil, 2020).

Diante disso, o Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo
Pernambucano (IF Sertdo-PE) que € uma rede de instituicbes federais composta pela
juncdo de sete campis, decidiram ap0Os discussdes fazer uso de plataformas virtuais de
ensino e aprendizagem para dar continuidade nas atividades académicas, sdo elas:
Google Sala de Aula (GSA), Google Meet, Sistema Unificado de Administracdo Publica
(SUAP) e Moodle por serem ferramentas que ja eram utilizadas nos cursos de Educacédo a
Distancia (EAD) da instituicao.

Através de uma votacdo, os professores do campus Santa Maria da Boa Vista
(CSMBYV) escolheram o GSA para ser a ferramenta virtual educacional dos professores e
alunos neste periodo de ensino remoto emergencial, atendendo apenas as demandas das
atividades assincronas, isto €, os alunos resolvem exercicios e acessam materiais a
gualquer momento; enquanto para atividades sincronas, as quais os alunos e professores
necessitam estarem conectados no horario marcado, foi escolhido o Google Meet:
aplicativo de videochamada para até 250 pessoas (GOOGLE, 2020). Nele € possivel dar
uma aula ao vivo utilizando camera, microfone e apresentacédo de materiais pedagogicos.

A vista disso, é necessario questionar se estas ferramentas e suas funcionalidades
contemplam as necessidades dos educadores. Para tanto, esse artigo apresenta um
estudo realizado com professores do IF Sertdo-PE — Campus Santa Maria da Boa Vista,
durante o periodo letivo de 2020.1, realizado através do ensino remoto emergencial com o
uso do Google Classroom e Google Meet, com o objetivo de identificar as funcionalidades
e possiveis contribuicbes dessas ferramentas para os docentes. Além deste, foram
definidas outras metas:

*Enumerar as funcionalidades do Google Meet que apresentem contribuicdes para o

ensino;
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eldentificar recursos do Google Classroom considerados relevantes pelos docentes;

*Relacionar a influéncia do conhecimento prévio com o dominio das ferramentas
pelos professores durante o ensino remoto;

eSugerir recursos a serem implementados nos softwares.

Diante disso, a motivagao para este trabalho surgiu a partir do uso das ferramentas
pela autora como estudante na graduacéo e, consequentemente, foi durante o cenario de
pandemia que notou uma intensificacdo na utilizacdo delas.

Sendo assim, através de pesquisas observou-se um crescimento em trabalhos
cientificos sobre educacdo em tempos de isolamento social, porém poucos estudos
discutem o uso das tecnologias no ensino remoto. Dessa forma, pretende-se contribuir e
reiterar a importancia desse tema.

As seclOes seguintes apresentam: o referencial tedrico com a definicdo dos
principais conceitos trabalhados nesse estudo; em seguida a metodologia que expde as
ferramentas e os métodos utilizados na pesquisa; em conseguinte os resultados obtidos,
além das consideracdes finais acerca da tematica do estudo e por fim as referéncias

bibliograficas.

REFERENCIAL TEORICO

AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Segundo a autora Pereira (2007), os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS)
consistem em um conjunto de ferramentas e recursos tecnologicos que utilizam o espaco
virtual para compartilhar conteidos e permitir a interacdo entre os atores do processo
educativo.

Dessa forma, é entendido como um sistema computacional, para os autores
Salvador (et al., 2016), que possui funcionalidades que possibilitam a construcdo de um
processo de ensino-aprendizagem interativo através de navegadores na Internet. Desse

modo, para eles os AVAs devem ter os seguintes atributos:

“ferramentas de comunicac¢do sincronas e assincronas, sobretudo os féruns e
chats; o armazenamento, distribuicdo e gerenciamento dos conteddos de
aprendizado, que possibilitam o aprendizado flexivel no tempo e espaco; e a
utilizacdo de ferramentas de controle e avaliacdo do processo didatico, a partir de
relatorios de acesso e participacao”. (SALVADOR et al., 2016).
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Diante disso, é possivel considerar que o Google Classroom € um AVA, pois se

adequa aos requisitos estabelecidos pelos teéricos em destaque.

ENSINO A DISTANCIA VERSUS ENSINO REMOTO

A Educacdo a Distancia (EAD), de acordo com a legislacdo do Brasil, € uma
modalidade de ensino na qual os processos de ensino-aprendizagem ocorrem utilizando
meios e tecnologias de informacdo com planejamento adequado, isto é: individuos
gualificados, avaliagdo e acompanhamento convenientes e regras estabelecidas, para
garantir que as atividades educativas sejam desenvolvidas em lugares e tempos flexiveis
(Decreto n°® 9.057, 2017).

Para os autores Fernandes (et al., 2020) a EAD deve ter um planejamento levando
em consideracéo a relacdo dos alunos e professores com o meio digital, sendo assim é

obrigatério o uso de metodologias proprias da modalidade. Ela enfatiza ainda que:

“um curso a distancia ndo pode ser colocado em pratica de forma rapida (...).
Primeiro deve haver um longo processo, envolvendo a escolha do publico-alvo,
planejamento metodolégico, de escolha dos profissionais, de construcdo da
estrutura e dos ambientes virtuais de aprendizagem, entre outros.” (FERNANDES
etal., 2020, p. 16).

Devido a pandemia, o ensino remoto foi aplicado de maneira precipitada, pois 0s
projetos pedagogicos das instituicdes de ensino nao foram planejados para o ensino EAD.
Como consequéncia os professores tiveram que empregar tecnologias de informacéao e
comunicacdo (TIC) na execugdo e planejamento das atividades, mantendo as
metodologias do ensino que usavam no presencial. Como também, muitas das instituicées
nao possuem infraestrutura tecnolégica nem docente capacitados (SILVEIRA et al.,2020).

Dessa forma, o ensino remoto é divergente do ensino a distancia, pois utiliza
recursos tecnolégicos e estratégias de familiarizacéo e conhecimento do professor, usando
plataformas e ferramentas auxiliares ja disponiveis e ndo necessariamente com fins
educacionais (GARCIA et al.,2020).

GOOGLE SUITE FOR EDUCATION E SUAS FERRAMENTAS
A empresa Google foi fundada em 1998 por Larry Page e Sergey Brin. A dupla tinha

como objetivo principal criar um mecanismo de pesquisa que usava links de outras paginas

para determinar sua importancia no mundo da Web. Nos anos seguintes, a empresa
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cresceu rapidamente e atualmente possui mais de 60 mil empregados em 50 paises e
centenas de produtos além do buscador famoso (GOOGLE, 2020).

Um desses produtos € o Google Suite for Education (G Suite) um conjunto de
ferramentas desenvolvido para que os docentes e discentes aprendam juntos de maneira
inovadora (GOOGLE, 2020). Voltado para instituicbes publicas de ensino, ele inclui os
servicos da Google como: Gmail — software de e-mail; Drive — Aplicativo de
armazenamento e compartiihamento de arquivos na nuvem; Agenda — Programa e
compartilha datas de eventos; Meet — Aplicativo de videoconferéncia; Google Classroom
ou Google Sala de Aula — Ambiente Virtual de Aprendizagem com integracdo com o0s
demais servicos do G Suite possibilita criar turmas virtuais, disponibilizar materiais
(documentos, sites ou videos) , produzir atividades (avaliativas ou nao, individuais ou
coletivas), entre outros (GOOGLE, 2020).

Atualmente essas plataformas podem ser acessadas diretamente pelo site de cada
um ou por aplicativo para dispositivos moveis.

Para Diniz (2018) o GSA néo possui informacdes excessivas, 0 acesso é simples, ja
gue o aluno basta ter uma conta Google; sua interface € semelhante a uma rede social,
facilitando a visualizacdo de todo contetdo postado de maneira agil e ludica; estabelece
prazos e horarios, facilita a organizacdo dos materiais e nédo faz uso de propagandas e
anuncios.

O funcionamento € da seguinte forma: o docente com sua conta Google acessa a
plataforma, cria uma turma virtual para cada disciplina que ministra, a cada turma um
coédigo é gerado; os professores compartilham esse cédigo com os alunos; os alunos
acessam a plataforma, insere o codigo e assim sao matriculados nas turmas virtuais (ha a
possibilidade de o professor enviar convite para o e-mail de cada estudante, mas essa
opcdo ndo é tao viavel j& que sdo muitos alunos e disciplinas para administrar). A partir
deste momento os alunos tém acesso a todos os materiais que 0s professores inserem
naquela turma.

Ja no Google Meet, o docente pode dar suas aulas online de duas maneiras: ele
pode agendar através do aplicativo Google Agenda uma reunido e definir dia, horario, se
h& repeticdo (exemplo: o professor ministra aquela aula toda quarta-feira, entao a repeticao
€ semanal) e outros detalhes; como também pode ir direto a pagina inicial do Meet e gerar
uma reunido para aquele momento. Para que os alunos entrem nesta reunido € necessario

gue o professor compartilhe o link gerado ou seu codigo (para dispositivos méveis).
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Alguns trabalhos citam as contribui¢cdes e dificuldades do GSA: para Junior (2017)
este AVA possibilita o fluxo de atividades sem papel (ja que os materiais pedagdgicos sédo
compartilhados na plataforma, reduzindo custo de impresséo), possui um feedback
imediato, acesso seguro e configuracdo simples, ele ainda declara que possibilitou aos
alunos uma visdo de que seus smartphones podem ir além de uma ferramenta de
diversdo, se tornando também ferramenta de aprendizagem.

Ja para Coelho (2019), que analisou 0 uso do GSA para o ensino de linguas,
considera que a ferramenta é capaz de apresentar um espago para comunicacao continua,
possibilitando debates, perguntas e respostas e trabalhos colaborativos sobre diversos
temas; na pesquisa de Pereira (2018) realizada com professores de ensino médio em
Minas Gerais, afirma que 55,4% dos entrevistados consideram-no muito facil de se utilizar.

Nesse sentido o autor Cedefio-escobar (2020), afirma que os centros educacionais
qgue utilizam o Google Meet possuem a vantagem de fazer suas aulas como se estivesse
pessoalmente, podendo interagir com seus alunos e gravar suas aulas para acesso
posterior, para este autor o uso das duas ferramentas permite aos atores da educacdo um

aproveitamento produtivo do tempo e aquisicdo de conhecimentos.

METODOLOGIA

A metodologia dessa pesquisa € de natureza aplicada, pois “(...) objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo prética, dirigida a solucdo de problemas especificos.
Envolve verdades e interesses locais” (KAUARK et al., 2010, p. 26). Na perspectiva de
abordagem é uma pesquisa qualitativa, na qual visa estudar as questdes no ambiente em
gue se apresentam sem influéncia intencional do pesquisador, porque se considera o
processo e seu significado os objetivos principais na abordagem e o ambiente natural a
fonte para a coleta de dados (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 70).

Do ponto de vista de procedimento técnico, € um estudo de caso visto que coleta e
analisa conhecimentos sobre um grupo com a intencdo de estudar seus aspectos de
acordo com o tema pesquisado (PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 60). Quanto aos fins da
pesquisa é do tipo descritiva, pois objetiva apresentar as caracteristicas da populacao sem
interferéncia, utilizando técnicas como questionario (KAUARK et al., 2010, p. 28).

Para a coleta de dados foi utilizado um questionario com perguntas objetivas e
subjetivas (multipla escolha e discursiva respectivamente), utilizando a escala de Likert,
“(...) onde o respondente, em cada questao, diz seu grau de concordancia ou discordancia

66



Rectangle


Tecnologias Educacionais

sobre algo escolhendo um ponto numa escala com cinco gradacdes” (AGUIAR, 2011).
Ainda na visdo do autor é essencial que cada possibilidade de resposta seja em escala
numa ordem decrescente (AGUIAR, 2011).

O questionario contou com o total de 18 (dezoito) perguntas: uma para O
consentimento da participagdo; oito perguntas sobre o uso do Google Classroom; oito
sobre 0o Google Meet e uma questionando sobre o uso de outras ferramentas. Ele foi
construido a partir do Google Forms: este foi escolhido por ser uma ferramenta online que
permitiu aos professores responderem a partir de smartphones ou computadores com
acesso a Internet.

Dessa forma, esta investigacéo foi aprovada no Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos (CEP) do IF Sertdo-PE sob o parecer n® 4.346.048. ApOs essa etapa, 0
link do questionario foi compartilhado, no més de novembro, com os professores via e-mail,
aplicativo de mensagens instantdneas e redes sociais, com o propésito de alcancar o
maior numero possivel de respondentes. A participacdo dos entrevistados foi voluntaria e
anonima.

O ambiente utilizado na investigacéao foi o IF Sertdo CSMBV que conta com um total
de quarenta docentes. Vale ressaltar que em julho de 2020, foi instituido em todos os
campi, capacitacées para docentes e discentes sobre o uso das plataformas, sobre os
meétodos de ensino e aprendizagem, boas praticas e producdo de materiais pedagogicos
digitais.

Assim sendo, a pesquisa foi direcionada para o grupo de professores que atuaram
no periodo de ensino remoto emergencial (independente de area de conhecimento ou nivel
de ensino) durante o primeiro semestre de 2020, que compreendeu os meses de setembro
a dezembro.

Diante disso, por se tratar de programas que sao atualizados frequentemente, essa
pesquisa se baseou nas seguintes versdes web: Meet, atualizado em marco de 2020 e
Classroom atualizado em outubro de 2020. Ja os aplicativos para dispositivos moveis
foram as versdes atualizadas até dezembro de 2020.

Entre dezembro de 2020 e janeiro de 2021, foram analisadas as repostas utilizando
a técnica de andlise de contedado que permite descobrir as relacbes existentes entre o
tema do discurso e as particularidades exteriores (BARDIN apud SANTOS, 2012). De
acordo com Bardin (apud SANTOS, 2012) “na fase de interpretacdo dos dados, o
pesquisador precisa retornar ao referencial tedrico, procurando embasar as andlises dando

sentido a interpretagdo.”
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo sera discutida e analisada as respostas ao questionario. Dividida em
duas partes, uma abordando sobre o Google Classroom, a outra, 0 Google Meet. Além
disso, € importante ressaltar que dos quarenta docentes vinculados a instituicdo, apenas

vinte e quatro responderam.

GOOGLE CLASSROOM

A primeira questdo indaga sobre o conhecimento prévio do docente sobre o Google
Classroom tendo como possiveis respostas uma variacdo de “Ruim” até “Excelente”. Uma
pessoa (4,2%) respondeu “excelente”, cinco (20,8%) escolheram “muito bom”, doze
pessoas (50%) responderam “bom” e seis pessoas (25%) responderam “razoavel” ou
“ruim”.

Ao serem perguntados se concordam que o GSA é facil de configurar a maioria
afirmou positivamente: 91,6% escolheram a opc¢ao “concordam” ou “concordo totalmente”.
Essa estatistica alta pode ser relacionada ao fato de os docentes terem um bom
conhecimento anterior da ferramenta, fato observado na primeira questdo. E ainda, pelo
fato, das repostas terem sido obtidas no més de novembro, alguns meses apoés o inicio do
semestre e assim esses professores podem ter se adaptado facilmente a ferramenta.

As duas perguntas seguintes sdo sobre a importancia dos seguintes recursos para o
ensino remoto: compartiihamento de materiais pedagdgicos e acompanhamento e
avaliacdo das atividades. Todos os respondentes acharam o primeiro recurso “importante”
ou “muito importante”. Ja no segundo, dezesseis pessoas (66,7%) dizem ser “muito
importante”, seis pessoas (25%) escolherem “importante” e duas (8,3%) acreditam que “as
vezes importante”. Essa Ultima porcentagem se tem como uma das causas possiveis 0 uso
do SUAP pela instituicdo. Neste sistema o0s professores inserem notas e faltas dos alunos.
Desta forma, por mais que o GSA possua ferramenta de atribuicio de nota para a
atividade, o docente necessitava fazer este mesmo trabalho no SUAP.

Foi questionado com que frequéncia o programa apresentou algum erro ou falha
(bug): nove (37,5%) declararam que “raramente” e duas (8,3%) “ocasionalmente”, sendo
assim para essas onze pessoas em algum momento o aplicativo mostrou problemas. O

restante, treze (54,2%), afirmaram “nunca”.
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Como pode ser visto na figura abaixo (figura 1), a maioria concorda que a
ferramenta atendeu a suas necessidades e demandas durante o ensino remoto: 50%
escolheram “concordo” e 33,3% “concordo totalmente”. Enquanto 16,7% mostraram-se

neutros quanto a este item.

FIGURA 1. Demanda do professor

1.6 "O Google Classroom atendeu as minhas necessidades e demandas, enquanto professor, no

ensino remoto emergencial”.
24 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Neutro
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: AUTORA, 2021.

Na ultima pergunta foi pedido uma sugestdo de melhoria ou uma funcdo que
desejariam que existisse no GSA. Sendo assim, as repostas que foram discursivas, se
destacaram as seguintes:

1. “A utilizacdo de um e-mail diferente do cadastrado no momento de o aluno
responder a um formulario pode causar dificuldades no controle de notas. (...)";

2. “Possibilidade de colocar imagens no mural como se fosse um feed do
Instagram, de forma mais artistica, interativa, divertida. Possibilidades de customizacéo da
pagina da turma (...). Que os documentos de texto, forms, fossem mais imediatamente
vinculados aos alunos, (...) e que fosse possivel criar uma maior variedade de avaliagdes e
correcoes.” e

3. “O link do Google Meet gerado no Google Classroom ndo da acesso a e-
mails que ndo sdo do dominio de quem o criou. Isso poderia mudar, ou seja, qualquer
pessoa criar o link e qualquer pessoa com o link poder entrar.”

A resposta numero um retrata um dilema reclamado por uma parte dos professores
no IF-Sertdo CSMBYV: os alunos possuiam mais de uma conta de e-mail; se cadastravam
na sala virtual com um e-mail e quando respondiam um questionario ou uma atividade nédo

percebiam que estavam utilizando outro, diferente do cadastrado. Consequentemente o
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programa nao reconhecia que a atividade havia sido entregue. Alunos alegavam que tinha
realizado a atividade e professores contestavam.

Na segunda resposta, o docente relata que a area inicial (feed) do AVA deveria
parecer mais dindmico e com mais possibilidades de personalizacdo, comparando-o a uma
rede social famosa. Dessa maneira poderia se tornar mais atrativa para os jovens. Além
disso reforca a ideia da primeira: que necessita um vinculo mais rigido entre a conta do
aluno no programa e no questionario.

Na terceira resposta destacada € relatado um problema que a Instituicdo sofria no
inicio do semestre: os professores possuiam contas de e-mails institucionais (que fazem
parte do pacote Google Suite For Education) enquanto os alunos tinham contas pessoais.
Quando o professor criava uma reunido do Google Meet pelo GSA, apenas quem
participava do dominio IF-Sertdo, ou seja, conta institucional, poderia participar daquela
reunido. Entdo, inicialmente, o professor tinha que gerar o link da aula sincrona fora do
AVA. Posteriormente os alunos puderam criar suas proprias contas institucionais e

evitaram esse tipo de contratempo.
GOOGLE MEET

Questionados sobre o dominio da ferramenta, as respostas foram mistas, como
pode ser visto no grafico (Figura 2). Das vinte e quatro respostas, seis (25%) escolheram

“razoavel” demostrando que possuem pouco conhecimento do Google Meet.

2.1 Como vocé considera o seu dominio da ferramenta Google Meet?

24 respostas

® Ruim
® Razoavel

Bom

@® Muito bom
@ Excelente

No Google Meet o professor pode apresentar algo na tela do computador para os
alunos que estédo participando daquela aula. Desse modo pode ser apresentado slides, e-
books, videos e outros tipos de arquivos digitais. Foi perguntado se essa funcionalidade foi
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importante nas aulas: vinte e duas pessoas confirmaram, uma pessoa escolheu a opcao
“moderado” e outra escolheu a opgéo “nédo utilizei esta funcionalidade”.

Outro recurso deste programa € a op¢ao de gravar as reunides e disponibilizar o link
de acesso para os alunos. Todos os respondentes acreditam que foi importante para o
ensino remoto.

Sobre a frequéncia que o Google Meet apresenta mal funcionamento, sete pessoas
(29,2%) disseram que “nunca” presenciaram isto e dezessete (70,8%) passaram por
alguma falha no programa. Posto isso, é observado que o programa apresentou alguma
instabilidade para a maioria dos respondentes.

Em nivel de concordancia com a frase "O Google Meet atendeu as minhas
necessidades e demandas, enquanto professor, no ensino remoto emergencial.”, trés
pessoas (12,5%) se mantiveram neutras, treze (54,2%) concordaram totalmente e oito
(33,3%) concordam. Isso demonstra que a plataforma n&o teve uma aceitagao total pelos
docentes, pois uma pequena porcentagem se manteve neutra em sua resposta.

Foi levantado um questionamento sobre a frequéncia do uso da camera e microfone
pelos discentes de maneira a prejudicar o decorrer da aula, ja que o programa ndo permitia
gue o criador da reunido (o professor) desativasse a camera dos alunos e sé permitia
desligar o microfone de um aluno por vez, isto é, ndo existia a opcao de silenciar
simultaneamente. Quinze pessoas (62,5%) relataram “raramente”, seis (25%)
“ocasionalmente” e duas (8,3%) “frequentemente”, expondo que houve sim momentos de
perturbacdo ao bom andamento da aula. Uma pessoa (4,2%) escolheu a opgéo “nunca”.

Na questdo discursiva, foram relatadas as seguintes sugestdes de melhoria para o
Google Meet:

1. “Melhorar a forma de compatrtilhar video, trabalhar a qualidade para exibicdo de
videos (...), e inserir a opcao de compartilhamento de 4udio”;

2. “(...) Que pudesse gravar entrando pelo celular, (...) abrir op¢cdes de customizacao
também seria interessante” e

3. “Sugiro uma nova interface que congela o chat, quando uso o celular para vé-lo,
no momento da aula. A aula ministro pelo PC.".

No primeiro item, o compartihamento de video durante a aula sincrona foi
reclamado por varios professores: o programa em sua versdo web possui trés tipos de
apresentacao de tela e em apenas uma delas ha a possibilidade de mostrar um video com
o audio, exibindo-o diretamente do navegador. Nas outras op¢des apenas imagem €

repassada. Como consequéncia alguns docentes sentiam dificuldades ou ndo conseguiam.
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No segundo € sugerido que a opcao de gravacao pudesse ser ativada no aplicativo
em smartphones, o que ndo é possivel atualmente; também sugerido opcdo de
customizacéao, que ainda é limitado: ha opcdes de alteracdo de plano de fundo da imagem
da camera e alteracdo dos blocos que exibem as pessoas na reunido (layout).

A terceira proposta fala sobre a possibilidade de congelar o chat durante o uso do
dispositivo movel, isso se deve ao fato que quando o professor usa o Meet no computador
e esta apresentando slides, por exemplo, ele ndo consegue visualizar o bate-papo porque
estd com a apresentacdo aberta. Logo, como possivel solucdo os docentes utilizam o
celular com o programa aberto, enquanto apresentam no computador. Porém o aplicativo
nao fixa a conversa, sempre da preferéncia ao que se esta sendo exibido.

Embora, ndo tenha sido citado, quando uma pessoa sai da reunido e retorna, é feito
uma limpeza no chat. Tudo que foi digitado até aquele momento da nova entrada é
perdido, isso pode ocasionar perda de informacdes importantes, principalmente em
oscilagBes de conexdo a Internet.

Sobre o0 Meet ter sido uma ferramenta importante para o ensino-aprendizagem de
alunos e professores, 67% concordaram totalmente e 33% concordaram. Ja sobre a
capacidade do mesmo em atender as necessidades e demandas do professor durante este
periodo, aproximadamente 54% concordaram totalmente, 33% concordaram e 13%
escolheram “neutro”. Isso demonstra que o programa foi essencial para as atividades
sincronas, mas que ainda teve um desempenho abaixo das expectativas.

A Ultima pergunta da pesquisa € sobre quais outras ferramentas foram utilizadas
para auxiliar nas atividades académicas (com a possibilidade de escolher mais de uma
opc¢ao): o WhatsApp foi escolhido por 83,3% dos respondentes, em seguida o Youtube
com 66% aproximadamente, Google Drive com 58% e SUAP com 50%. Outras foram
mencionadas como: Google Docs, Kahoot (quiz online), Jamboard, E-mail, Instagram e
Facebook (redes sociais). Assim sendo, o uso do WhatsApp deve-se ao fato de ser um
aplicativo de mensagens instantaneas muito utilizado pelos jovens atualmente. Assim
como o Youtube: rede social de publicacdo de videos que abordam diversas areas e

temas, incluindo contelidos educacionais.

CONSIDERAGOES FINAIS

Através dessa pesquisa foi possivel observar que o Google Classroom e o Google

Meet atenderam de forma satisfatéria os docentes do IF-Sertdo PE CSMBV durante o
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ensino remoto emergencial. Assim como algumas funcionalidades: compartilhamento de
materiais pedagdgicos e gravacao de tela, por exemplo, foram importantes para o ensino.

Além disso, nota-se que o conhecimento prévio dos programas, para muitos,
influenciou na facilidade de configurar e utilizar os mesmos. Ainda, é importante salientar
gue elas ndo apresentaram problemas que prejudicassem o bom andamento das
atividades académicas.

Contudo, através das respostas, foi possivel deduzir que as ferramentas podem
melhorar em alguns aspectos, como customizacdo de layout e recurso de
compartilhamento de video.

O aplicativo do Google Meet, para dispositivos moéveis, mostrou-se limitado, de
acordo com as repostas, quando ndo permite a gravacdo, por exemplo. Parte dos
professores relataram, também, que o software poderia oferecer mais opc¢bes, como,
controle para desativar voz e video simultaneamente e do fluxo de entrada dos alunos.

Diante disso, para trabalhos futuros recomenda-se um estudo mais amplo, aplicado
em todos os campi do IF-Sertdo Pernambucano. Além disso, questionando as perspectivas
dos discentes em relacdo ao uso dessas tecnologias e a adesdo ao ensino remoto.
Também, sugere-se esta investigacdo em outras instituicdes de ensino publicas brasileiras.

Ainda, espera-se gque esta pesquisa possa contribuir para fomentar discussdes que
resultem em mais trabalhos realizados, motivando futuras atualizagbes dos aplicativos e
provocar uma reflexdo sobre o uso de tecnologias na educacao.

A realizacdo deste trabalho proporcionou para a autora ponderacdes sobre o
impacto das tecnologias da informacdo e comunicacdo para a educacdo nos tempos

atuais, principalmente considerando o cenario em que a pesquisa foi realizada.
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CAPITULO 6

UTILIZACAO DE ELEMENTOS DE GAMES EM SALA DE AULA: UMA ALTERNATIVA
DIDATICA E LUDICA ATRELADA A QUIMICA COM ALUNOS DO ENSINO MEDIO

Maria Leticia Gomes Vieira
Danielle Juliana Silva Martins

RESUMO

A utilizacdo de ferramentas ludicas pode se mostrar como alternativa bastante eficiente no
processo de aprendizagem. O presente trabalho tem como objetivo principal investigar a
utilizacao de Elementos de Gamificacdo, e sua contribuicdo para os processos de ensino e
aprendizagem na disciplina de Quimica, verificando-se as metodologias utilizadas pelos
professores e as atividades desenvolvidas em sala. Para o desenvolvimento desta
pesquisa, optou-se por utilizar método de abordagem qualitativa, na perspectiva de aplicar
0s recursos de Gamificagdo em sala de aula no Ensino de Quimica. Assim, foram
realizadas entrevistas, com questionario semiestruturado, com professores de quimica e
alunos na turma do 1° ano do Ensino Médio na Escola Marechal Antdnio Alves Filho, da
cidade de Petrolina/PE. Assim, os resultados apontam no sentido da eficiéncia da
utilizacdo de ferramentas ludicas no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que
utilizando o Kahoot como ferramenta “game”, identificou-se uma melhora no desempenho
daqueles alunos que participaram da pesquisa. E importante esclarecer que este estudo foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos, do IF Sertdo
Pernambucano, CAAE 28517019. 0.0000.8052.

Palavras-chave: Ensino. Quimica. Jogos.

INTRODUCAO

As dificuldades encontradas por professores ao ensinar quimica sao diversas, as
disciplinas da area de exatas sao ensinadas e aprendidas através da metodologia
tradicional, ou seja, da mesma forma que o professor aprendeu a decorar formulas e fazer
céalculos, consequentemente, em sua atuacdo docente, utilizara a mesma didatica com
seus educandos. Segundo Lobato (2007), o educador nem sempre esta preparado para
atuar de forma interativa e ludica com o conteudo.

Entretanto, na atualidade digital em que vivemos o método tradicional ndo pode ser
0 Unico recurso utilizado no processo de ensino e aprendizagem. Assim, segundo Pelizzari
et al. (2002), o ensino mecanico sem interagir com conceitos do cotidiano do aluno, torna a
aula muito monaotona, decorativa de formulas e leis, tendo o ato avaliativo apenas para

cumprimento de exigéncias legais e que apds a finalizacdo desse processo 0s alunos
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tendem a dispersar o conhecimento, pois esse nao teve significado, ndo se aplicou ao
contexto de vida.

Outra dificuldade apontada pela tedrica Lemos (2009) é que muitos dos docentes
imigrantes digitais (segundo a autora, consiste em todos aqueles que nasceram antes do
surgimento da internet), ainda estdo com 0s pés no passado e h4 uma necessidade
urgente de mudarem as praticas de ensino para assim alcancarem o0s nativos digitais
(aqueles que que nasceram apos criacdo da internet), pois, € notorio hoje que tais alunos
vivem conectados em redes de internet e, com isso, se faz necessario trazer esta conexao
a ativa para a educacao. Ao perceber as dificuldades apresentadas quanto a quimica no
Ensino Médio, esta pesquisa tem por objetivo aplicar elementos de gamificacao através de
jogos na disciplina de quimica em uma escola de Ensino Médio Publico.

Este estudo tem fundamentacao tedrica respaldada nos autores Rogada (2004) e
Gomes & Macedo (2007), que tratam da contextualizacdo do ensino inserida no cotidiano
do aluno, como também trabalham o desenvolvimento cognitivo dos alunos quando
inseridos no processo de educacao. Enquanto Lemos (2009), estuda o uso de ferramentas
lidicas para trabalhar o cognitivo dos alunos, sendo o mesmo autor contrario as formas
tradicionais de ensino e inserindo as tecnologias digitais no contexto da educacéo.

Completando as teméticas deste estudo, respalda-se nos estudos de Alves (2016),
gue trata da gamificacdo como instrumento educativo que pode ser inserido em aulas para
gue haja mais interacdo entre os alunos e o conteldo que esta sendo ensinado. Por fim,
esta pesquisa estd embasada também nas pesquisas de Bottentuit-Junior (2017) e Leite
(2017), que discutem o uso de games como possibilidade de configurar-se em ferramenta
auxiliar no processo de construcédo do conhecimento.

Neste contexto, a Gamificagcdo na Educacao consiste em trazer recursos/elementos
de jogos para a realidade da sala de aula, promovendo uma aprendizagem significativa.
Tais recursos como desafios, regras, objetivos, cooperacdo, competicdo, feedback (ja
utilizado em sala de aula através de atividades/exercicios), sistema de recompensa entre
outros dessa forma tornar a aprendizagem mais prazerosa e relevante na busca de
aproximar a ciéncia abstrata da realidade “virtual”’, dos nativos digitais (ALVES, 2014).

Assim, o presente trabalho objetivou investigar acerca da utilizacdo de Elementos
de Gamificacdo, e sua contribuicdo para os processos de ensino e aprendizagem na
disciplina de Quimica, com estudantes do Ensino Médio, verificando-se quais as
metodologias utilizadas pelo professor e as atividades desenvolvidas em sala. Ainda,

elaborar estratégias que contribuissem para o dinamismo e inser¢cao do uso de elementos
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de Gamificagdo nas aulas de Quimica, com foco na aprendizagem desses estudantes,
aplicando-se as estratégias de gamificacdo no Ensino de Quimica.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento desta pesquisa, optou-se por utilizar método de abordagem
gualitativo, (LUDKE, 2012), na perspectiva de aplicar os recursos de Gamificacdo em sala
de aula no Ensino de Quimica na Escola Marechal Anténio Alves Filho, da cidade de
Petrolina/PE. Tendo este projeto sido submetido e aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos, do IF Sertdo Pernambucano, CAAE 285170109.
0.0000.8052.

Para atingir os objetivos elencados, foram realizadas entrevistas (BARDIN, 1977),
com questionario semiestruturado, com professores de quimica e alunos na turma do 1°
ano do Ensino Médio. Assim, com o fim de identificar junto ao docente um contetdo mais
propicio para realizar a intervencédo naquele contexto.

Para a Organizacdo do material didatico gamificado inicialmente foram divididas em
dois grupos: a turma |, onde seria trabalhado a Gamificacdo, através de elementos de
jogos em sala de aula, como, por exemplo, competicéo, sistema de pontos etc. Na Turma Il
seria utilizada a metodologia expositiva dialogada esta metodologia prevé que o professor
vai explicar o conteuddo no quadro ou através de data show, dialogando com os alunos
para analisar suas possiveis duvidas ou a aprendizagem. Consequentemente, em uma
turma seria realizada a intervencdo com o material gamificado e na outra a intervencao
com aula expositiva.

Apoés a realizacdo destas etapas, os dados foram analisados a partir de Bardin
(1977). E importante acrescentar que o estudo qualitativo se preocupa, principalmente, em
estudar e analisar o mundo empirico em seu ambiente natural. A abordagem da pesquisa
valoriza 0 contato direto do pesquisador com o0 ambiente e a situacdo estudada (GODOY,
1995). A partir de anotacdes, selecdo, analise e interpretacdo dos dados coletados, esta
pesquisa foi fruto de um processo de estudo e reflexao, pois, como afirma Godoy (1995,
p.65)

“os pesquisadores qualitativos estdo preocupados com O processo e ndo
simplesmente com os resultados ou produto. O interesse desses investigadores
estd em verificar como determinado fendbmeno se manifesta nas atividades,
procedimentos e intera¢des diarias”.
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As verificacbes foram realizadas, principalmente, através de questionario
semiestruturado, observacdo de aulas, e entrevista. A partir dessas observacdes e
analises, foi possivel pensar em estratégias que contribuam para a insercdo da
Gamificacdo nas aulas de Quimica, com foco na aprendizagem de estudantes do Ensino
Médio. Por fim, expor toda a pesquisa a fim de tornd-la mais acessivel aos demais
profissionais e pesquisadores.

CONTRIBUIGCOES DOS GAMES NA EDUCAGAO

Considerando o contexto digital atual, se faz necessario buscar novos recursos a fim
de aprimorar os conhecimentos prévios. A Gamificagdo na Educacdo surge como uma
alternativa que tende a contribuir significativamente com a educacdo por proporcionar:
melhora da memoria; torna a aprendizagem mais prazerosa; desenvolve a autonomia; o0s
estudantes se concentram mais; e aprimoram os resultados dos alunos (OLIVEIRA,
MAFRA ; ENGEL, 2019).

Neste contexto, a escola precisa reaprender a ser uma organizacao efetivamente
significativa, inovadora, empreendedora. Ela tem sido previsivel, sempre utilizando os
mesmos recursos e metodologias, burocratica, pouco estimulante para os bons
professores e alunos. Nao ha receitas faceis de medidas simples. Moran (2013) destaca
gue a escola estd envelhecida nos métodos, procedimentos, curriculos, € necessario
mudar, inovar.

Essa pesquisa apresenta como relevancia social o aspecto educacional do aluno,
tornando-o mais interativo e dindamico na resolucdo de problemas, ndo apenas na
disciplina na qual se aplica o0 game, mas no envolvimento dos conteudos das outras
disciplinas e em assuntos extracurriculares, agucando o desenvolvimento cognitivo. O jogo
ndo pode ser visto apenas como divertimento ou brincadeira para desgastar energia, pois
favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral. Através dele se processa a
construcdo do conhecimento, principalmente no periodo sensério-motor (PIAGET, 1967).

Cientificamente, este estudo servird de embasamento para validagdo da possivel
eficadcia da préatica da Gamificacdo como potencial ferramenta de educag¢do no ensino de
guimica para alunos do Ensino Médio. Levando em consideracédo que tal ferramenta vem
contribuir, pois ndo sdo os recursos que definem a aprendizagem, sao as pessoas, 0
projeto pedagdgico, as interacdes e a gestdo, ou seja, a educacdo € um processo
(MORAN, 2013).
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E importante esclarecer que a gamificacdo traz consigo a dinamica, mecénica e
componentes dos jogos que fazem com que emoc¢des ganhem espacos, pois muitas vezes
a realidade ndo permite, mas através de games ganha-se “super poderes” e o individuo &
capaz de ir além, e, se ndo for, ndo tem nada a perder. O fato de um game ser uma
abstracdo da realidade faz com que o jogador compreenda o que estd acontecendo, uma
vez que a complexidade foi simplificada no contexto desse game. Além disso, oferece a
possibilidade de analise entre a relacdo de causa e efeito num espaco de tempo que nao
seria possivel no mundo real.

O conteudo, nesta atividade, se faz notério de forma imprescindivel na hora da
juncdo, pois 0s jogos e 0s elementos causam curiosidade e anseio por ganhar estrelas
e/ou troféus. Ao ganhar a disputa o aluno, por vezes, estuda mais, possibilitando que este
passe a ser o centro da aprendizagem, ou seja, um aluno ativo em todo o percurso da
longa caminhada, ao objetivo que é aprender e sabemos que a busca pela aprendizagem
é infinita (ALVES, 2016).

Segundo Alves (2016), a curiosidade cognitiva € despertada pela perspectiva de se
modificar niveis mais altos de estruturas cognitivas. Essa curiosidade é despertada quando
vocé oferece ao aprendiz conhecimento suficiente para que ele sinta que o conhecimento
gue tem esta incompleto ou insuficiente para resolver estruturas complexas, estimulando-o,
assim, a adquirir mais conhecimento em busca de resolver novas estruturas.

Diante desse contexto, acreditamos que, no presente estudo, a pesquisa assume
um carater articulador ensino-pesquisa-extensdo, uma vez que h& uma proposta de
contribuicdo para a formagdo de um profissional mais integrado com as demandas da
sociedade, ao fazer a intervencdo em uma sala de aula do Ensino Médio, e proporcionar
ndo apenas para o aluno a vivéncia com uma estratégia de ensino diferenciada, mas ao

regente da disciplina uma formagéo em servigo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O projeto iniciou-se no dia 04 de marco de 2020, apds os tramites iniciais entre
escola, pesquisador e orientador. Na primeira visita observou-se salas incidentes e muito
aglomeradas, com 45 alunos, sem espacos vazios tornando assim a sala pequena. Notou-
se alunos dispersos, dormindo, mexendo no celular. Havia alguns alunos prestativos,
fazendo as atividades propostas participando, o0 que se pode concluir tratar-se uma sala
mesclada quanto a atencéo e participacao.
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No mesmo dia ocorreu a entrevista com o professor regente da turma, o mesmo
com formacdo na area de Quimica, Mestre em Ciéncias dos Materiais, um professor
acessivel e disponivel, porém quanto ao uso de metodologias Ativas, ou método
inovadores, ele disse ja ter tentado, porém no presente estd em desuso, pois mesmo a
escola tendo laboratério, ndo ha como manusear sozinho a quantidade de alunos. A escola
possui meios, porém o uso deles torna-se inviavel, pois no laboratério caberia cerca de dez
alunos, e os demais a direcdo ndo concorda em ser interessante deixa-los
desacompanhados. Quanto ao método que foi utilizado os alunos também né&o colaboram,
logo se usa a metodologia de ensino tradicional, que “vem mostrando resultados”, segundo
o professor.

No segundo momento, nas turmas | e Il (segundo encontro 05/03/20), foi entregue e
explicado aos alunos sobre os termos, sanando possiveis duvidas, e solicitado entrega na
proxima aula. O docente passou o conteldo que seria trabalhado, o qual seria também
desenvolvido uma atividade Gamificada. O contetdo “transformagfes da matéria”. Estava
previsto iniciar o contetdo em sala de aula, solicitar atividade, e, ainda, uma aula pratica
em laboratério finalizando com um game, referente ao conteddo. Como abordado na
metodologia, seriam duas turmas, uma seguindo esta metodologia descrita acima e a outra
turma com ensino tradicional, aulas em sala de aula e atividades (exercicios resolvidos).

No terceiro encontro em ambas as turmas (I e Il) foi ministrada uma aula sobre
“transformacfes da matéria”. Subtemas abordados: Estados Fisicos da Matéria e suas
caracteristicas; Mudancas de Estados, como identifica-las e as Leis que obedecem; e
Curiosidades. Por fim, foram realizados alguns exercicios em sala de aula, disponibilizados
nos slides, tendo sido entregue aos alunos copias. Esta aula foi realizada em dois
encontros em ambas as turmas, nos préximos encontros seriam diferenciadas em relacéo
ao Game. No entanto iniciou-se a pandemia devido ao COVID-19, e o Governo do Estado
de Pernambuco decretou fim das aulas presencias em 18 de marco de 2020, como medida
preventiva de contagio desta doenca causada por virus com uma viruléncia muito alta.

Desde esta data houve uma suspensédo por tempo indeterminado com projeto,
iniciando novamente em 30 de junho de 2020, com algumas mudangas necessarias, com
adaptacdes no ensino a distancia, um desafio abracado na busca de dados para
enriquecer o trabalho e aprender a se adaptar ao “novo normal”. Com as aulas do Estado
sendo transmitidas por meio da plataforma Youtube, foi reorganizado o contato entre
pesquisador-professor, onde foi proposto utilizar-se o aplicativo kahoot, como método
Gamificado e avaliativo.
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Entretanto, para o preparo do game foi necessario realizar o replanejamento das
atividades, assim, inicialmente foram assistidas as aulas ofertadas pelo estado de
Pernambuco, as mesmas que os alunos assistiam. Apos verificar como funcionavam as
aulas nesse novo formato, elaborou-se o Kahoot. Esse € uma plataforma de aprendizado
baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em escolas e outras instituicdes de
ensino. Os jogos de aprendizado, "Kahoots", sao testes de mdultipla escolha que permitem
a geracao de usuarios e podem ser acessados por meio de um navegador da Web ou do
aplicativo Kahoot. Desse modo, os alunos poderiam acessar em suas casas através de
smartphone, tabletes ou computadores.

Logo, na realizagc&o desta atividade usamos o contetdo: Tabela Periddica. Foi feito a
atividade com doze questbes de multipla escolha de comum acordo com o tema solicitado.
As questbes foram mostradas e analisadas pelo docente da turma e, em seguida,
liberadas para os alunos como atividade avaliativa da disciplina de Quimica, ainda assim
poucos participaram.

Neste ambito, € necessario fazer algumas ressalvas como, por exemplo, a primeira
foi dar um prazo de 15 dias, onde, apenas 05 alunos participaram. Posteriormente o prazo
foi prolongado por mais 10 dias, e, por fim, um més. A principio seriam apenas as duas
turmas trabalhadas, porém, em reorganizacéo dos passos metodolégicos, acabou sendo
disponibilizado para seis turmas, onde poucos alunos participaram.

Link para acesso as atividades desenvolvidas no periodo de execuc¢ao da pesquisa:
https://docs.google.com/forms/d/1unGNdf3quyrZ0cW08V7nowvB4euJRzD7IAMUfMDG6UFw
ledit?ts=5f469551.

Assim, nao foi possivel cumprir todos os critérios inicialmente estabelecidos na
metodologia, tendo sido necessério a readequacado dos procedimentos metodoldgicos, em
decorréncia da atual situacdo de distanciamento social, bem como acesso a eles, como

telefone ou e-mail dos discentes, ficando tais passos cancelados.

CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando-se o presente cenario de Pandemia, devido ao COVID-19, bem como
algumas outras eventualidades impostas pela caréncia do acesso de alguns alunos a
internet, tablete, celular, computador etc., os objetivos foram todos alcancados. Foi

possivel acessar as informagcdes sobre as metodologias utilizadas em sala de aula, bem
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como as dificuldades enfrentadas pelo docente em aderir ou valer-se de tais metodologias
em sala de aula.

Entretanto, conforme observado, a execucao foi possivel com a devida adequacao
das atividades propostas, adaptando-as para um sistema a distancia. Inicialmente os
procedimentos metodolégicos foram desenvolvidos para aplicacdo presencial. O
distanciamento social, que se impds, fez com que a pesquisa se realizasse com uma
guantidade de alunos inferior ao que estava inicialmente planejado (durante as aulas
presenciais, antes da pandemia, havia quantidade superior de alunos, dispostos em duas
turmas).

Assim, tais eventualidades levou a utilizacdo da plataforma Kahoot. A adaptacdo
nao interferiu negativamente na pesquisa. Ao contrario, a partir de tal observacao foi
possivel evidenciar outros fatores antes ndo considerados (ou desconhecidos), como a
situagdo econdmica e social dos alunos de rede publica de ensino, fato que poderia ser
objeto de outra pesquisa. Mas, o fato € que o game foi desenvolvido com um carater
totalmente inovador, a distancia os discentes puderam aprender e estudar de forma ativa,
com o auxilio de materiais selecionados e enviados a eles, como também outras fontes
gue se colocou a disposicgao.

Por fim, observou-se que o0 game influenciou positivamente no processo de
assimilacao/compreensao do conteudo abordado, pois aqueles que acessaram a didatica
inovadora tiveram o seu desempenho melhorado. O cenario que se apresenta ainda €
muito novo, € necessario que os docentes busquem alternativas que ajudem a melhorar o
processo de ensino aprendizagem. Ainda, € possivel inferir, através dos dados coletados,
gue esta metodologia € viavel e eficaz, pois 0 kahoot tem todos os elementos de uma
game, quais sejam: sistema de pontos, competicdo, medalha, tempo, e tais elementos
prendem a atencdo dos jovens e adolescentes (publico-alvo da pesquisa). Assim, fica
evidente a gama de questbes que podem vir a ser abordadas em outras pesquisas, para
gue, em complementacdo, sejam proporcionadoras de novas técnicas e ferramentas

lidicas que auxiliem no processo de ensino-aprendizagem.
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CAPITULO 7
GAMIFICA(;AO NO ENSINO DE CIENCIAS DA NATUREZA

Estela Fernandes e Silva
Eduarda Medran Rangel
Karine Laste Macagnan
Tain& Figueiredo Cardoso

RESUMO

O ensino de ciéncias da Natureza é estratégico para o desenvolvimento do pensamento
cientifico, sendo fundamental para o avanco tecnolégico em qualquer sociedade. Contudo,
a complexidade de diversos processos dentro deste tema torna o processo de ensino-
aprendizagem desafiador, especialmente, na educacdo basica. A gamificacdo, que
consiste, resumidamente, na utilizacdo de jogos e tecnologia no contexto do ensino, é
passivel de favorecer o processo de ensino-aprendizagem para as ciéncias naturais por
favorecer aspectos como uma maior interacdo dos estudantes, pois traz elementos novos
em relacdo as metodologias tradicionais. O objetivo dessa pesquisa foi realizar uma
revisdo narrativa de literatura para avaliar a utilizacdo da gamificacdo para o ensino de
ciéncias da Natureza. Dentre os estudos avaliados, observou-se principalmente dois
fatores nesse processo de ensino: motivadores/afetivos e cognitivos. Foi destacado que as
atividades como videogames e jogos de acdo sdo capazes de motivar as pessoas de uma
forma que outras atividades geralmente ndo motivam. Além disso, esse método de ensino
pode estimular o desenvolvimento de diferentes processos cognitivos dos alunos, atraves
de simulacdes e situacdes problemas, promovendo a colaboragéo e os valores da ciéncia
para a solucdo de problemas do mundo real. No entanto, algumas questdes precisam ser
cuidadosamente consideradas em estudos futuros, como por exemplo avaliar qual a
verdadeira extensdo do impacto deste método pedagdgico. Assim, a implantacdo da
gamificagdo para o ensino de ciéncias pode ser vantajosa, inclusive durante e apds a
pandemia, sendo uma opcao que pode estimular professores e estudantes.

Palavras-chave: Ludificacdo. Aprendizagem. Tecnologia.

INTRODUCAO

Enquanto area de conhecimento, as Ciéncias da Natureza englobam os conteudos
de Biologia, Quimica e Fisica. A construcdo do conhecimento nesta area deve contar com
um processo de ensino-aprendizagem bastante solido, ao se considerar a importancia do
dominio de assuntos relacionados a estas disciplinas para uma melhor qualidade de vida
da populagdo, uma vez que essas areas de conhecimento se relacionam direta e
indiretamente com a saude (ALMEIDA FILHO et al., 2007), bem como a formacao critica
dos individuos sobre as implica¢des sociais, politicas e éticas relacionadas as Ciéncia das
Natureza (WOOD-ROBINSON, et al., 1998)
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Acompanhado de grande importancia, o processo de ensino-aprendizagem na area
de Ciéncias da Natureza pode ser desafiador, pois muitas vezes, requer um grau de
abstracdo bastante alto por parte dos estudantes, que devem, por exemplo, compreender
estruturas invisiveis a olho nu. Além disso, diversos processos bioldgicos séao
extremamente dindmicos e uma simples memorizacédo de etapas acaba empobrecendo a
compreensao de processo como uma rota bioguimica ou os ciclos biogeoquimicos, por
exemplo (JOFILI et al., 2010).

A gamificacdo, que consiste em usar elementos de jogos para auxiliar nos
processos de ensino-aprendizagem, pode contribuir de modo determinante para o ensino
de Ciéncias da Natureza. O uso dessa estratégia se mostra vantajoso, principalmente, por
estimular fatores motivadores/afetivos e cognitivos, motivando os estudantes de uma forma
gque outras atividades geralmente nao motivam. Logo, o objetivo dessa pesquisa foi realizar
uma revisdo narrativa de literatura para avaliar a utilizacdo da gamificacdo para o ensino

de Ciéncias da Natureza.

REFERENCIAL TEORICO

Silva e Ferreira (2014) afirmaram que a funcdo da escola inclui ndo apenas a
transmissdo de informagcbes, mas também a preparacdo dos alunos para buscar
conhecimentos de acordo com suas necessidades e seu desenvolvimento individual e
coletivo. Campos e Cunha (2013) destacam que os alunos se desenvolvem melhor
realizando atividades interessantes e motivadoras. Enquanto que métodos de ensino
tradicionais, em muitos casos podem ser considerados, no minimo, insuficiente (BAETEN
et al., 2013).

Diesel, Baldez e Martins (2017) destacam a necessidade de os professores
buscarem novas metodologias de ensino que promovam a formacdo critica, reflexiva e
autbnoma de seus alunos. Além disso, os autores afirmam que os professores devem
buscar metodologias que valorizem a interacéo entre as disciplinas envolvidas no processo
de ensino-aprendizagem, protagonismo juvenil e autonomia do aluno, proporcionando,
assim, uma aprendizagem significativa. Em sua pesquisa, Klein e Pataro (2008)
destacaram a necessidade de aprendizagem significativa, por meio da qual os alunos
possam transformar o conteudo da escola em conhecimento relacionado ao seu cotidiano.

Ausubel (2003) afirma que para a aprendizagem ser significativa, trés aspectos sao
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necessarios: conhecimento prévio; os materiais educativos devem ser potencialmente
significativos; e o novo conhecimento deve fazer sentido para o aprendiz.

Assim, as praticas educacionais devem formar individuos dinamicos, criativos e
colaborativos, capazes de monitorar os avancos cientificos e tecnoldgicos e atender as
demandas da sociedade atual, uma vez que a producdo cientifica académica e tecnolégica
determina desenvolvimento intelectual e econémico significativo (ICE, 2017). Além disso,
as escolas devem criar formas eficazes de estimular a criatividade dos alunos através de
diferentes classes e projetos (ICE, 2017). As revolucdes tecnoldgicas proporcionaram uma
gama de recursos tecnoldgicos, como computadores, tablets, projetores de imagens,
televisores, aparelhos de reproducdo de midias e a internet. Tornando-se estes uma
oportunidade de usar esses instrumentos para enriquecer 0 processo de aprendizagem
(HAMIYET, 2015).

Dentre estes recursos educacionais, encontra-se a gamificacdo, tendo sua ideia
central baseada de que a forca motivacional dos elementos de jogo pode ser transferida
em um contexto educacional (PAPADAKIS; KALOGIANNAKIS, 2018). Assim, as ideias
presentes em um jogo em um contexto de “ndo jogo” pode ter a finalidade de envolver os
alunos na resolucdo de problemas, além de desenvolver atividades motivadoras e, assim,
melhorar a aprendizagem (KAPP, 2012). Essa abordagem é eficaz para fazer os alunos se
sentirem conectados, pois € uma novidade e estimula a curiosidade, especialmente de
jovens alunos do ensino fundamental (CHEN; CHANG; WU, 2020).

Entre os jogos educacionais que visam alcancar resultados de aprendizagem,
existem trés tipos: 1) jogos com o objetivo de alcancar a transferéncia de conhecimento
(resultados de aprendizagem cognitivos); 2) jogos objetivando a aquisicdo de habilidades
(resultados de aprendizagem baseados em habilidades); 3) jogos com o objetivo de
alcancar mudancas de atitudes/comportamentais (resultados de aprendizagem afetiva)
(VIDERGOR, 2021).

A compreensdo sobre as ciéncias € parte determinante para a cidadania nas
sociedades modernas (HAMBURGER et al., 2007), sendo fundamental uma construcdo de
conhecimentos baseada em conceitos soélidos dentro das ciéncias da Natureza desde o
ensino basico. Contudo, a formacéo cientifica dos jovens brasileiros ainda € precaria e faz
parte de um problema muito mais amplo, que € a precariedade da educacdo basica
brasileira (HAMBURGER et al., 2007). De fato, diversos sédo os desafios e por isso séo
necessarias estratégias para contornar esse cenario. Nesse sentido, para auxiliar no

contorno dos desafios para formacao cientifica, propusemos aqui destacar os principais
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fatores relevantes da utilizacdo da gamificacdo enquanto diferencial metodolégico no

ensino de Ciéncias.

MATERIAIS E METODOS

Realizou-se uma pesquisa bibliografica a partir de materiais previamente publicados
em diversos meios de divulgacdo, como: livros, periddicos, dissertacbes e teses, em
diferentes bases de dados eletrénicas (i.e. PUBMED, SCIELO, banco de teses
institucionais). As buscas ndo foram limitadas por lingua ou data de publicagdo. A Ultima
busca foi realizada em marco de 2021. Todos os estudos selecionados foram do tipo artigo
original, compostos por revisdes literarias e analise de casos reais envolvendo o uso da
gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias. Os critérios de busca
utilizados foram pesquisas envolvendo a gamificagdo na sala de aula com estudos
relacionados a ciéncias, quimica, fisica e biologia. Uma reviséo de literatura € importante,
porque se caracteriza como uma “ pesquisa dentro da pesquisa ” — um grande conjunto de
dados reunidos que podem ser recuperados para contribuir em estudos futuros (DUTTA,
2019).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A gamificacdo como uma ferramenta facilitadora do Ensino de Ciéncias

A ciéncia é de extrema importancia para o avan¢o da economia, saude e bem-estar
social (MORRIS et al., 2013). Desse modo, existe a necessidade de uma democratizacao
dos conhecimentos cientificos e tecnoldgicos, a fim de proporcionar aos individuos uma
melhor compreensdo do mundo, para nele intervir de modo consciente e responsavel
(AULER; DELIZOICOV, 2001). Assim, a chave para a criacdo de uma sociedade
cientificamente alfabetizada é fazer mudancas no ensino de ciéncias (NATIONAL
RESEARCH COUNCIL, 2010).

Apesar do papel central que o ensino de ciéncias da Natureza ocupa para a
educacédo consciente da populacédo, Santos (2007) afirma que o ensino de ciéncias tem
sido limitado, em sua maior parte, a um processo de memorizacdo de vocabulos, de
sistemas classificatorios e de formulas, formando estudantes que, apesar de aprenderem

os termos cientificos, ndo se tornam capazes de apreender o significado de sua
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linguagem. Assim, a ferramenta da gamificagdo pode ser um importante facilitador no que
se refere a construcdo do processo de ensino e aprendizagem de ciéncias da Natureza.
Contudo, a aplicacdo dessa ferramenta deve considerar o indicado em estudo de Tolomei
(2017), o qual menciona que para entender a utilizacdo da gamificacdo, € necessario,
primeiramente entender o que é um jogo e suas funcdes, para posteriormente determinar
sua funcionalidade e empregabilidade na Educacéo.

Quanto ao papel da gamificacdo nos processos de ensino e aprendizagem, algumas
evidéncias indicam que os videogames (especificamente jogos de acdo) podem auxiliar em
processos cognitivos (BAVELIER et al., 2012). O auxilio sobre processos cognitivos pode
ocorrer por diversos mecanismos, como, por exemplo, através da melhoria da resolucao
espacial da visdo (GREEN e BAVELIER, 2007), da memoaria visual de curto prazo (BOOT
et al., 2008), da cognicdo espacial (FENG et al., 2007), da inferéncia probabilistica
(GREEN, POUGET, BAVELIER, 2010) e do tempo de reacdo (DYE et al., 2009). Em um
estudo de Rosas et al., (2003) foi verificado que criangcas do primeiro e do segundo graus
aumentaram a quantidade de tempo dispendido nas tarefas contento elementos de
gamificacdo em comparacao aquelas tarefas com materiais tradicionais. Comprovando as
vantagens da gamificagcdo especificamente para o ensino de ciéncias da Natureza, ao
testar um protétipo de jogo para o ensino de Biologia, Santos, Fortes e Melo (2016)
concluiu que a utilizacdo da gamificacdo estimulou uma nova e favoravel dinamica em sala

de aula.

Gamificagcdo como um fator motivacional e afetivo para a aprendizagem

Atividades como videogames e jogos de acdo sao capazes de motivar as pessoas
de uma forma que outras atividades geralmente ndo motivam. Por exemplo, os alunos
muitas vezes continuam jogando videogame, apesar de encontrarem obstaculos
frequentes, mas esses mesmos estudantes muitas vezes tendem a ndo demonstrar o
mesmo nivel de persisténcia durante o desenvolvimento de atividades escolares
tradicionais. Dentre os fatores motivacionais encontrados nos jogos podemos destacar a
curiosidade e o elogio. Segundo Morris et al.,, (2013), os jogos podem auxiliar os
estudantes ao estimular aspectos como a curiosidade e o elogio/avaliacdo positiva de
desempenho, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento cientifico. A
curiosidade é um quesito fundamental para o ensino das Ciéncias e o Bioshock € um game

(MORRIS et al., 2013) que trata de um mundo subaquatico no qual o jogador deve
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navegar, estimulando a curiosidade sobre o proprio mundo. Elogiar auxilia o estudante em
aspectos emocionais que sao importantes na aquisicdo de conhecimentos. Jogos como
Dance Dance Revolution (MORRIS et al., 2013) fornecem incentivos (como a expressao
“Perfeito!”) durante o jogo. Por outro lado, o Rock Band elogia e critica os jogadores
durante o jogo (MORRIS et al., 2013).

A pesquisa de Firme e Maia (2019) prop0s o uso da gamificagdo no ensino de
Ciéncias como uma forma de promover um espaco em que o estudante despertasse seu
préprio protagonismo, onde foram desenvolvidas e aplicadas atividades gamificadas
baseadas no universo do jogo digital Minecraft utilizando sempre que possivel o jogo digital
na disciplina de Ciéncias em trés turmas do 6° ano do Ensino Fundamental, sem a
finalidade de comparacdo entre equipes. A metodologia do estudo foi de Natureza
qualitativa e conduzida na forma de pesquisa-acdo individual do professor. Mapas
conceituais dinamicos elaborados pelos estudantes a cada etapa da pesquisa foram
utilizados como base de dados para analise e reflexdo da pratica conduzida. A abordagem
proposta mostrou-se viavel no contexto escolar aplicado e sugere resultados relevantes na
motivacdo, engajamento e mudancga conceitual dos estudantes, independente do uso ou
néo do jogo digital Minecratft.

Em estudo realizado no Instituto Federal do Ceara (IFCE), Sales, Cunha, Gongalves
et al.,, (2017) investigaram o uso da gamificacdo no ensino de Fisica. O objetivo foi
apresentar uma metodologia que foca no aluno como ser ativo, assim como analisar a
influéncia do uso das Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicacédo (TDIC) na aula
de Fisica, e 0 uso da gamificacdo como fator motivacional no processo de ensino e
aprendizagem da disciplina de 6ptica geométrica em turmas do ensino médio integrado do
IFCE. Para isso foi realizado um estudo de caso sobre o uso da gamificagcdo da sala de
aula como estratégia pedagogica. Além disso, buscou-se potencializar essa estratégia
usando as TDIC que foram em suas mais diversas formas e tipos de recursos digitais:
glossario hipertextual, construcdo de paginas wiki e Quizzes com suporte no Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle. Ao final da pesquisa concluiu-se que, de fato, a
gamificacdo foi um fator que motivou a participacdo dos alunos na aula e na construcdo do

seu conhecimento.
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Gamificagdo como aliada no desenvolvimento cognitivo de aprendizagem

As habilidades cognitivas usadas no pensamento cientifico incluem identificar
problemas, gerar hipGteses, projetar experimentos, coletar dados, avaliar evidéncias e
fazer inferéncias (ZIMMERMAN, 2007), caracteristicas fundamentais dentro do campo do
Ensino de Ciéncias. A gamificacdo e o0s jogos, podem estimular o desenvolvimento de
diferentes processos cognitivos dos alunos, através de simulacdes e situacdes problemas,
promovendo a colaboracdo e os valores da ciéncia para a solucdo de problemas do mundo
real.

Jogos de simulacdo permitem ao aluno “entrar” em diferentes ambientes fisicos,
biolégicos ou quimicos. Por exemplo, o jogo River City foi projetado para ajudar alunos
com baixo desempenho em ciéncias, especificamente no que diz respeito ao
conhecimento de biologia e ecologia (DEDE et al.,, 2005). Nele grupos de alunos
conduzem investigacdes cientificas sobre uma epidemia que afeta uma cidade histérica
identificando problemas, coletando e avaliando dados para pér fim obter suas conclusdes.
Enquanto que no Supercharged (SQUIRE et al., 2004), os alunos habitam um sistema
fisico pilotando uma nave espacial que pode adotar propriedades de uma particula
carregada. Em ambos estudos, os estudantes desenvolveram uma compreensao mais
profunda da fisica e biologia, promovendo uma melhor frequéncia e menos interrupcdes
nas aulas (SQUIRE et al., 2004; DEDE et al., 2005).

Para o ensino de Quimica Orgéanica os autores Cardoso, Bernardes, Andrade et al.
(2020) desenvolveram e aplicaram um jogo didatico intitulado “Casadinho da Quimica”
visando melhorar a aprendizagem nas aulas de Quimica Organica do terceiro ano do
Ensino Médio, em uma escola do municipio de ltumbiara. A metodologia adotada foi a
qualitativa, de carater experimental, e como instrumento de coleta de dados foram
utilizados questionarios. Os dados analisados revelam que a utilizacdo do jogo promoveu
uma melhora no desenvolvimento dos alunos sobre o conteudo, aléem de dinamizar o
ensino. Dessa forma, esta pesquisa mostrou que a gamificacdo € uma metodologia de
ensino que pode contribuir com a pratica do professor, quando inserida no planejamento
de suas aulas. Ainda sobre o ensino de Quimica, Vitoria, Souza e Andrade (2018),
desenvolveram um jogo educacional chamado Amigoacidos®, caracterizando por jogo de
simulacdo da sintese proteica. Esse jogo visou a auxiliar estudantes do ensino médio e

fundamental a construir o conhecimento acerca da estrutura molecular dos aminoacidos. O
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prototipo inicial do jogo foi construido com sucesso e demonstrou ser eficaz como
ferramenta pedagdgica.

Mello et al. (2018) utilizaram a gamificagdo no ensino de nanotecnologia através do
desenvolvimento de um jogo educativo baseado em realidade virtual imersiva. De acordo
com os autores, no Brasil, as propostas educacionais que abordam conceitos de
nanociéncia e nanotecnologia no contexto da educacéo basica sao ainda muito incipientes.
Assim, a articulagéo de conteudos de ciéncia contemporanea com abordagens inovadoras
e motivadoras é essencial para um ensino eficaz e significativo em todos os niveis da
educacao bésica. Para isso, 0os autores utilizaram o software Unity para o desenvolvimento
dos ambientes de realidade virtual compativeis com as tecnologias Google Cardboard e
Gear VR. Estruturou-se o0 jogo com a ideia de missGes onde o usuario deveria avancar em
nivel de complexidades distintos. A Figura 1 ilustra o primeiro nivel do jogo desenvolvido
onde o jogador caminha pelo labirinto buscando moléculas de benzeno e ciclopentano
para formar um Fulereno. Na tela é informado quantas moléculas ele ja coletou e ao
alcancar o objetivo € mostrado para ele uma estrutura de Fulereno. Foram alcancados
resultados satisfatorios, porém como a pesquisa € exploratdria de carater inovador, alguns
aspectos do jogo desenvolvido ainda necessitam de melhorias e aprimoramentos em

relacédo a jogabilidade e interatividade para inser¢cao no contexto escolar.

Figura 1. Ambiente do jogo onde o personagem caminha pelo labirinto buscando
moléculas de benzeno e ciclopentano para formar um fulereno.

Fonte: de Mello et al., 2018.

A gamificacao através de plataformas online

Considerando o contexto da pandemia que deve fortalecer a implementagdo do

ensino remoto, a gamificacdo através de plataformas online pode ser interessante. Um
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estudo conduzido com estudantes de ciéncias da saude (nivel superior) proporcionou
experiéncias de aprendizagem online mais envolventes e significativas, introduzimos o
conceito de gamificacdo na aprendizagem online. Nesse estudo, foi utilizada uma
ferramenta baseada na nuvem denominada SoftChalk’. Essa ferramenta permite, por
exemplo, a criagdo de aulas com mais de 20 tipos de jogos e o fornecimento de retorno
imediato sobre as respostas dos estudantes (ZHENG, FERREIRA, 2020). Além desse
estudo, Felszeghy et al, (2019) utilizou o programa de gamificacdo Kahoot® e foi bem-
sucedido, e resultando em ganhos de aprendizagem para estudantes de um curso de
odontologia, dando suporte ao uso de gamificacdo no ensino de histologia e sendo capaz
de fornecer uma base para a concep¢do de um curriculo integrado de gamificagcdo em

disciplinas de saude.

Limitacdes

A gamificacdo, pode influenciar fortemente o processo de aprendizagem para o
ensino de ciéncias. A partir deste estudo, pode-se argumentar que a gamificacdo melhora
0 ensino da educagéo cientifica e aumenta a motivagéo, o envolvimento e os resultados de
aprendizagem dos alunos. No entanto, os resultados deste estudo apontam varias
guestdes que precisam ser cuidadosamente consideradas em estudos futuros. Em primeiro
lugar, apenas pequenos estudos longitudinais foram conduzidos, revelando resultados
mistos (CHOW et al., 2020). Assim, mais estudos que investiguem os efeitos de longo
prazo da gamificacdo sdo urgentemente necessarios para esclarecer seu impacto na
educacdo (KALOGIANNAKIS et al.,, 2021). Além disso, os mesmos indicam que as
aplicacdes de gamificacdo em diferentes niveis educacionais estdo diminuindo, mas ainda
séo significativas (KALOGIANNAKIS et al., 2021).

Outra limitacdo encontrada é que ndo é possivel presumir os efeitos de cada
elemento de jogo individualmente, uma vez que todos os estudos usam elementos de jogo
em combinacfes. Assim, mais estudos com foco nos efeitos diretos dos elementos do jogo
na gamificacdo devem esclarecer os efeitos reais sobre os resultados de motivacao e
comportamentos relacionados a aprendizagem (KALOGIANNAKIS et al., 2021).

E importante ressaltar também sobre a dificuldade de aplicacio deste método
pedagogico para meios diferentes, como por exemplo, para a ensino publico. Para utilizar

a gamificacdo, o professor precisa utilizar recursos tecnoldgicos, como aplicativos para

’ http://softchalk.com/about
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celular ou tablet, para dinamizar a aula, e isso muitas vezes foge do contexto escolar
publico, o qual ndo possui verbas disponiveis para essa finalidade. Além disso, para aplicar
essa metodologia de ensino no Brasil, € necessario que 0S jogos € 0S recursos
tecnolégicos estejam na lingua portuguesa, sendo que muitos materiais foram
desenvolvidos em outras linguagens, como lingua inglesa (HAMBURGER et al., 2007; TIC,
2018).

CONSIDERAGOES FINAIS

E visto que criancas e professores aceitam o jogo como uma ferramenta divertida e
valida para apoiar a aprendizagem no contexto da sala de aula. Assim, a gamificacdo pode
contribuir para a construcédo do ensino de ciéncias, podendo ser uma ferramenta util para
contornar os desafios de ensinar ciéncias na educacao basica. Sugere-se que a educacao
cientifica é passivel de aprimoramento pela incorporacdo da gamificacdo, a qual pode
influenciar aspectos como o aprimoramento da motivacdo e da cognicdo. A gamificacdo
também pode favorecer a construcdo de aprendizado de modo online, fato que sera de
extrema importancia durante e apos a pandemia. Contudo, apesar das potenciais
vantagens da gamificacdo a aplicacdo de préaticas deve ser acompanhada por estudos

paralelos a fim de avaliar todos os impactos dessa ferramenta.
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CAPITULO 8
UM OLHAR SOBRE A EDUCA(;AO DIGITAL PARA O IDOSO

Jozian de Sousa Rodrigues
Danielle Juliana Silva Martins

RESUMO

Diante de uma realidade inegavel que aponta para os avancos alcancados pelas
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs), notamos a real necessidade de
estarmos inseridos nesse contexto, que a cada dia exige mais dos seres humanos. Este
estudo tem como objetivo reconhecer quais tecnologias digitais sdo aplicadas para o
publico da terceira idade com a finalidade de ensino-aprendizagem. Como metodologia,
optamos pela abordagem qualitativa, de cunho exploratério com uso da revisao sistematica
da literatura a partir de periddicos disponibilizados no portal da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES. Assim, serdo exibidos e
debatidos artigos que foram divididos em quatro categorias vistas como principais. Foram
destacados nos 12 trabalhos selecionados: o projeto de inclusdo digital; a utilizacdo da
abordagem da lei como embasamento para a realizagdo da inclusao do idoso; as causas
gue atrapalham o processo de inclusdo e as tecnologias de Informacdo e Comunicacao
(TICs). Sendo assim, ficou claro que os conhecimentos adquiridos neste trabalho poderéo
auxiliar ndo so6 as instituicbes de ensino, como também serdo base de futuras pesquisas
gue visem obter o devido apoio com a finalidade de fortalecer o processo de incluséo
digital para os idosos.

Palavras-chave: Inclusdo Digital. Idosos Tecnologias da Informacédo e Comunicacéao.

INTRODUCAO

Estamos hoje diante de uma realidade inegavel que aponta para 0S avancos
alcancados pelas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs). Aliado a tal
afirmacdo, é possivel observar que o préprio modo de se comunicar e ter acesso a
informacbes, passa também por grandes mudancas. Diante de tais constatacfes, a
importancia quanto ao dominio das TICs passa a ser uma necessidade, independente da
faixa etaria, tendo em vista que a constante influéncia exercida pela tecnologia no
cotidiano de todos os publicos, ganha aspectos essenciais. E importante frisar que o
crescimento tecnolégico, responsavel pelas mudancas apontadas reverbera em diversos e
distintos locais como empresas, espacos de lazer, lugares de culto e ainda nos proprios
lares.

Atrelado a este contexto, podemos apresentar o crescimento e 0 avancos das

tecnologias. Cada dia que se passa, temos equipamentos mais sofisticados como
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smartphones, tablets, notebooks, desktops e acompanhar esse ritmo ndo é uma tarefa
facil. Para estar sempre sintonizado, necessitamos aprimorar ou adquirir novas habilidades
para 0 manuseio das tecnologias, aplicando-se tanto para as criancas como para 0S
idosos.

Como a crianga nasceu nesta geragdo, ndo enfrenta problemas de manuseio, pois é
uma atividade corriqueira, e do dia a dia. Diferentemente do idoso, pois existem novas
rotinas de vida, desde pagamentos, recebimentos, 0 modo de se comunicar, entre outras
novidades que foram incluidas no cotidiano pelo avanco tecnolégico. Em via de regra, para
aquelas pessoas que nao buscam novos meios de aprimoramento, estas novas rotinas
guando ndo incorporadas, promovem a desatualizacdo e em alguns casos, as atividades
ficam obsoletas.

Ser um idoso, passar por um processo de envelhecimento, é biolégico, é normal e
inevitavel para as condi¢des humanas. Entretanto, de acordo com o Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica — IBGE (2017), observa-se um aumento significativo no quantitativo
de idosos, e este aumento é reflexo da longevidade ampliada por diversos fatores que
possuem impacto direto no aumento da populagcado idosa. Acreditamos que a causa desse
crescimento é resultado da melhoria da saude, melhoria dos habitos de vida, melhores
distribuicGes e acessibilidade a medicamentos para doencas pré-existentes, dentre outros
aspectos.

Este estudo tem como objetivo reconhecer que tecnologias digitais sdo aplicadas
para o publico da terceira idade com finalidade ao contexto de ensino-aprendizagem.
Como metodologia, optamos pela abordagem qualitativa, de cunho exploratério com uso
da revisdo sistematica da literatura a partir de periédicos disponibilizados no portal da

Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES (2020).
REFERENCIAL TEORICO
CONHECENDO A PESSOA IDOSA E SEUS DESAFIOS

Rotineiramente escutamos na nossa sociedade, de uma maneira geral o uso dos
termos idoso, terceira idade, melhor idade, sénior, velho. Todavia, qual desses termos

podemos tomar como a esta etapa da vida? Estes termos tém o mesmo significado? De

acordo com Cynthia Charone (2020) as definicbes a seguir abordam de forma mais claras:
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e Terceira idade: A abordagem da terceira idade foi criada na Franga no mesmo ano
de 1962, com o objetivo de diminuir os impactos pejorativos no pais, pois o termo
era muito utilizado neste periodo. Logo depois, nao foi tdo diferente, o termo passou
a ser utilizado no Brasil, todavia o termo néo se aplica a todos os contextos. Este
termo foi adotado com um dos objetivos de se referir as pessoas aposentadas por
idade.

e Melhor idade: A melhor idade foi criada recentemente por volta de 1980. Sua
finalidade é reduzir o peso do termo para os idosos, trazendo como algo
politicamente mais correto. Termo que é abordado com maior énfase pelo setor de
imprensa. Esta fase na qual o idoso estd aposentado e esta desfrutando desse
periodo de descanso, uma etapa da vida em que as pessoas passam a frequentar
grupos, viagens de passeios, destinados a pessoas da mesma faixa de idade, estes
individuos passaram a ser melhor assistido.

e Sénior: é colocado como uma pessoa de maior experiéncia de vida, ndo tiveram
uma experiéncia corporativa, o aconselhado é que se evite o termo, ja que ele
também causa uma falta de identidade na maioria das pessoas idosas.

e Velho: Embora tenhamos visto diversas abordagens e tenhamos compreendido que
este termo seja um processo natural e que ao longo dessa trajetéria venhamos a
identificar diversos os fatores de mudancas na vida destes individuos como: fisicas,
mentais e sociais, o termo “velho” aplicado em um determinado contexto, ndo soa
como uma colocagédo adequada, proporcionando um certo tom de inferioridade ou
até mesmo de diminuicao daquela pessoa ou grupo.

e |doso: Este termo abrangendo pessoas de 60 anos ou superior. Esta concepcao foi
criada na Franca em meados de 1962, vindo assim a substituir os termos como
velhote ou velho. Logo o termo idoso passou a ser utilizado com frequéncia no
Brasil. Neste trabalho iremos fazer uso do termo idoso com o objetivo de trabalhar o
processo de inclusdo como adotado no Brasil.

Além destas defini¢cdes, a Organizacdo Mundial de Saude (OMS), faz a separacao
em quatro estagios que ajudam a classificar o termo envelhecimento: a meia idade é de 45
a 59 anos; o idoso é de 60 a 74 anos; o0 ancido € de 75 a 90 anos e a velhice extrema é de
90 anos em diante. Esta também destaca que o idoso possui uma redugcdo ou perda
gradativa de aspectos moleculares e celulares. Onde ao longo do tempo este estara sujeito

a uma diminuicao fisiolégica, acarretando uma maior propensdo a doencas, entretanto,
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aqui a OMS fez uma generalizagdo, nao realizou uma separacdo por fase de
envelhecimento.

Em decorréncia destas caracteristicas, este publico precisara estar devidamente
assistido e acobertado tanto por seus familiares como por 6rgdos de competéncia, pois
este individuo esta sendo encaminhado para uma desaceleragdo psicomotora e cognitiva,
e por isso, é necessario que 0 governo garanta a essa faixa etaria da populacéo direitos
especificos. Estes, foram previstos na Lei n® 10.741 de outubro de 2003, que descreve
sobre o “Estatuto do ldoso”. Assim, no primeiro artigo é apresentado a quem se destina: “E
instituido o Estatuto do Idoso, destinado a regular os direitos assegurados as pessoas com
idade igual ou superior a 60 (sessenta) anos.” (BRASIL, 2003, p.1) Posteriormente, é
destacado a responsabilidade do poder publico em garantir a “efetivacéo do direito a vida,
a saude, a alimentacdo, a educacéo, a cultura, ao esporte, ao lazer, ao trabalho, a
cidadania, a liberdade, a dignidade, ao respeito e a convivéncia familiar e comunitaria.”
(BRASIL, 2003, p.1).

E importante destacar como descrevem Fechine e Trompieri (2012), os idosos
necessitam de um acompanhamento adequado, pois 0s impactos que vivenciaram ao
longo da vida adulta interferem diretamente, ou seja, condi¢cbes socio-econbémicas e as
doencas adquiridas ao longo da vida como: pressao alta, diabetes. Sob esse viés, se
tratando do idoso € perceptivel que com o passar dos anos, esteja agregado ao fator
idade; diversas dificuldades que proporcionaram uma maior desvantagem para o fator
aprendizagem e a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos, tais como: deficiéncia motora,
problemas de visdo, problemas auditivos e o0 desinteresse por uma interacao social.

Como afirma SALES (2002), durante do processo de envelhecimento, boa parte dos
idosos passam a ter algumas necessidades que se manifestam em funcdo de problemas
de ordem sensorial como (visdo sub-reduzida, acuidade visual, audi¢édo, etc.), outro fator
relevante € de ordem fisica (motricidade fina, locomocédo etc.) e cognitivas (reducdo das
capacidades de memoéria de curto tempo ou ao longo tempo), assim, conhecer suas
dificuldades, € uma forma de criar condicdo de acesso para melhoria da qualidade de

vida.

INCLUSAO DIGITAL

7

A inclusdo digital é uma politica de popularizar 0 acesso as tecnologias da
informacdo, possibilitando a todos a interacdo, ajudando-os a simplificar rotinas diarias,
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maximizando o tempo e potencialidades. Segundo PORTO (2014), uma grande
caracteristica da inclusdo digital € a popularizacdo do acesso as tecnologias da
informac&o.

Todavia, quando discorremos sobre inclusdo, devemos levar em consideracdo que
para os idosos 0 acesso a essas tecnologias € um fator preocupante. De acordo com
SILVA (2015), o acesso ainda € um pouco restrito, o idoso ainda sofre para utilizar e as
TICs, haja vista que, boa parte das tecnologias ainda sdo desenvolvidas em especifico
para o publico mais jovem, que por este, esta justificando as dificuldades apresentadas

para o interesse da utilizacdo dessas ferramentas por parte do idoso:

Os idosos geralmente possuem pouco acesso as TICs, principalmente por conta de
sua interface ser desenhada para o publico jovem. De certa forma, os idosos
possuem dificuldades para se relacionar com a tecnologia, seja por medo, seja
vergonha, por ndo saberem como usar um computador, um celular ou mesmo um
novo um equipamento que disponivel no mercado. (SILVA, 2015, p. 7).

Precisamos entender que a inclusé@o esta para toda faixa populacional, logo pois se
tratando em especial dos idosos, estes que por sua vez estdo amparados por lei. No caso

do publico investigados neste estudo, e segundo o Estatuto do Idoso:

Art. 25. As instituicdes de educacdo superior ofertardo as pessoas idosas, na
perspectiva da educacdo ao longo da vida, cursos e programas de extens&o,
presenciais ou a distancia, constituidos por atividades formais e ndo formais.
Redacéo dada pela Lei 13.535/17. paragrafo Gnico. (BRASIL, 2018).

Diante disso, teve-se como objetivo principal mensurar a preocupacao em inserir o
idoso no contexto social-tecnolégico e ainda mais em potencializar esse publico para a
incluséo digital. Proporcionando ainda mais o0 engajamento e a motivagdo pelas novas
ferramentas tecnoldgicas. A inclusdo digital € um processo extremamente importante para
os idosos, logo adiante veremos que as tecnologias digitais foram mais que necessarias

nesse momento em que o mundo esta vivenciando uma pandemia, a Covid-19.

A PANDEMIA E O IMPACTO DA COVID-19 NA TERCEIRA IDADE

Em meados de 2019 o mundo jA comecava a ouvir rumores sobre uma doenca
ainda pouco conhecida, muito similar a uma “gripe”, observou-se que na maioria das vezes
h& uma variacdo nos seus estagios entre uma doenca leve ou moderada, mas alguns
casos podem se transformar em casos mais graves. Este que por sua vez foi nomeado por

SARSCoV-2, o novo Coronavirus que produz a doenca intitulada como Covid-19.
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Segundo a Organizacdo Mundial de Saude, a maioria (cerca de 80%) dos pacientes
com COVID-19 podem ser assintomaticos ou oligossintomaticos (poucos sintomas), e
aproximadamente 20% dos casos detectados requer atendimento hospitalar por
apresentarem dificuldade respiratéria, dos quais aproximadamente 5% podem necessitar
de suporte ventilatério (BRASIL, 2020).

A sindrome respiratéria aguda grave coronavirus 2 (SARS-Infec¢do por CoV-2),
também conhecida como Doenc¢a do Coronavirus 2019(COVID-19) tera um impacto severo
na vida dos idosos. COVID-19 pode levar a pneumonia dificuldade respiratéria aguda
sindrome, e outros problemas de salde que podem levar a problemas progndsticos,
incluindo morte, especialmente em pessoas idosas. (PELICION, Paulo H.S.; LORD, 2020,
p.1).

Logo, tivemos um impacto muito rapido do contagio causado pela Covid-19, este
gue forcaram muitos paises e autoridades governamentais a tomarem medidas rapidas de
prevencao ao final de marco de 2020. Por esta decisdo, medidas de isolamento social
foram atribuidas para todos o0s grupos sociais, com o0 simples objetivo de evitar
aglomeracdes, medidas que impactaram na paralisacéo de servigcos nao essenciais, onde
foram mantidos apenas os servi¢os de salude e alimentacao.

Até o presente momento, tivemos, no Brasil, um acumulado de casos de 9.403.834.
No mundo, este nimero chega aproximadamente a 104.993.083. Porém, a quantidade de
Obitos no Brasil chegam a 228.991 e no mundo a soma geral chega aos exatos 2.284.148
Dasa Analytics 19 de marcgo de (2021).

Ainda por esta questdo, o isolamento impactou todos os grupos dando prioridade
para pessoas consideradas como pessoas do grupo de risco, desde criancas até o publico
da terceira idade. Em compensacdo, o isolamento afetou diretamente e gerou
necessidades extremas para empresas, escolas, instituicoes e igrejas. Obrigando a todos

a se reinventarem nesse periodo.

Em contrapartida, o maior suporte foram as tecnologias digitais, que neste processo
esta inserida a necessidade de se comunicar, a preocupagdo com familiares, amigos e o
anseio por fontes de comunicagéo e informagdes (VELHO; HEREDIA, 2020, p. 3). Tais
recursos tecnoldgicos associados a internet proporcionaram alternativas para enfrentar
essa fase em que muitos se encontravam afastados de tudo e necessitavam resolver algo

do seu cotidiano, entre elas, as de relacionamentos e convivéncia social.
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MUDANGCAS TECNOLOGICAS CAUSADAS PELA COVID-19 NA TERCEIRA IDADE

Para os idosos, a tecnologia se tornou o caminho de comunicacdo mais estreito,
proporcionando um pouco de companhia e seguranca, claramente para aquelas que se
consideram mais sozinhas e limitadas naquilo que a constituicdo aponta como o direito de
ir e vir. As tecnologias tém permitido aproxima-los de suas familias, conectando-os de
varias formas. Este que por vez possibilita o contato humano de que precisa,
proporcionando assim a comunicacdo em todos os momentos.

Para o grupo de idosos que ja tém algum tipo de entendimento sobre
computadores, tablets e smartphone, foram de extrema importancia onde proporcionaram
diversas formas de comunicagdo, seja para videoconferéncias, videochamadas ou
pesquisas on-line para busca de noticias, filmes, compras, pagamentos por aplicativos de
bancos ou até mesmo para compras virtuais.

Assim, ndo basta apenas ter acesso a tais tecnologias, € importante saber utiliza-
las, estas que nem sempre sao desenvolvidas a partir de linguagens que nem sempre sao
de acesso a populacéo idosa (VELHO; HEREDIA, 2020, p. 3). Para além do que ja estava
previsto, a inclusdo neste momento de pandemia foi fundamental, e para a populacéo
idosa podemos dizer que foi salutar, importante, contribuiu para a socializagdo familiar

destes.

MATERIAIS E METODOS

Para alcancar o objetivo proposto neste estudo, a pesquisa se caracteriza como
exploratoria, com a finalidade de proporcionar viséo geral, de tipo aproximativo, acerca de
determinado fato. Este tipo de pesquisa € realizado especialmente quando o tema
escolhido é pouco explorado e torna-se dificil sobre ele formular hip6teses precisas e
operacionalizaveis (GIL, 1994). E permitira um aprofundamento do pesquisador com o
tema. Quanto a abordagem, definimos como uma pesquisa qualitativa, por possibilitar
estudar “significados dados a fatos da vida real pelas pessoas que vivenciam, nao 0s
valores, pressuposi¢des, ou significados mantidos por pesquisadores”

Foram selecionados artigos publicados em peridédicos nacionais, a busca pelos
artigos foi realizada de maneira manual, com pesquisa realizada na base de dados portal
de Periodicos CAPES, a partir desta busca foi elaborado a seguinte tabela com as

informagdes da busca:
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Tabela 1- Fases da Revisdo sistematica

ESTUDOS IDENTIFICADOS
- A PARTIR DO TERMO BOLLEANO Periédicos
; INCLUSAO DIGITAL / AND / 1IDOSO c _\Lp}_.q_ i i\(\
TS 2013 A 2020 el b
n=216
1 A Por estar em outra
s lingua: 09
— ./‘
e EXCLUIDOS f'/_ ——— Link inexistente: 05
= n=204 .
- ~. Fora do tema
Y procurado: 190
- Organizagio das
m ESTUDOS SELECIONADOS | informagoes
“ PARA LEITURA: 12 em CInco categorias
= estabelecidas

Fonte: Do autor, adaptado com base nos artigos selecionados para este estudo.

Estas fases fazem parte do processo de revisdo sistematica de literatura, com o
intuito de apontar a vivéncia e descobertas realizadas pelos pesquisadores, tanto na teoria
ou na pratica sobre o assunto abordado neste trabalho. O processo foi dividido em trés

fases distintas a depender da caracteristica do trabalho realizado:

FASE 1 - A busca foi realizada a partir de setembro de 2020 utilizando os termos “incluséo
digital” e “idoso” relacionados através do operador booleano “AND”. Com esse formato
buscamos encontrar os artigos que entrelacam os dois temas de forma simultanea.
Tentando iniciar a fase 2 estabelecemos como critério de inclusdo a publicacdo em lingua
portuguesa levando em consideracao que o autor ndo possui dominio em outras linguas. A
disponibilidade do link para visualizacdo e analise da publicacdo e a abordagem da

tematica pesquisada a partir de uma perspectiva educacional.

Inicialmente, aplicamos um filtro temporal onde foi delimitado o periodo da busca
entre os anos de 2015 e 2020. Diante do numero insuficiente de artigos para a composicao
da amostra, tendo em vista que, apos utilizacdo dos critérios de inclusdo, apenas 06
artigos que se encaixavam, retornamos a fase 1 e optamos por ampliar o periodo, logo, a
nossa busca passou a incluir artigos publicados entre 2013 a 2020, ap0s a nova busca,

ficamos com 216 artigos e reaplicados os critérios de inclusdo acima descritos.

FASE 2 - Foi realizada a leitura dos titulos e dos resumos e cento e noventa artigos foram

excluidos por estarem abordando tematicas distintas do tema pesquisado. Cinco estudos

109



Rectangle


Tecnologias Educacionais

foram excluidos da amostra por seus links estarem indisponiveis e outros nove artigos

foram excluidos por estarem em outra lingua.

FASE 3 - Ficamos com uma amostra de doze artigos para realizacdo da andlise. Todos
foram lidos, analisados e suas informac¢des foram distribuidas em uma tabela a partir das
categorias: Projeto de inclusdo digital, Conhecimento da lei, Causas que dificultam o

processo de incluséo, TICs.

Na secdo seguinte serdo apresentados os resultados obtidos através da revisédo
sisteméatica com relacdo ao tema investigado e o0 objetivo proposto. Apos selecédo e leitura
de artigos disponiveis nas bibliotecas digitais, compreendemos que o tema ainda € pouco
abordado, apesar de ndo encontrarmos um acervo grande que abordem de forma tao

ampla e objetiva. Foram selecionados doze artigos conforme apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 — Artigos Selecionados

Titulo Autor/Ano Llpg_ua Revista
Original
Artigo 1: O Envelhecimento Humano e a
Inclusdo Digital: andlise do uso das SAN'[OS, R. F D;
ferramentas tecnoldgicas pelos idosos: ALMEDA, Kleyber POrtuaUas Ciéncia da
Andlise do Uso das Ferramentas Aradjo, (2017). 9 Informacéo.
Tecnologicas pelos Idosos.
_Artigo 2: Inclusdo digital de pessoas | o) o M B D etal, . Revista Kairos
idosas: relato de experiéncias de utilizacdo Portugués .
: (2014). Gerontologia.
de software educativo.
e e o | SaEs M. 0. eta)
¢ S (2014). Portugués Gerontologia.
de um grupo de usuarios idosos.
Artigo 4: Competéncia digital de idosos: MACHADO, L. R. et al. POIUQUES ETD - Educacao
Mapeamento e avaliagao. (2019). 9 Tematica Digital.
Artigo 5: Sempre é Tempo de Saber: uma A Revista Cadernos de
Acdo Extensionista de Alfabetizagdo | UJIIE, N. T. et al, (2017). Portugués Pesquisa: Pensamento
Digital para Adultos e Idosos. Educacional.
. . . x i BOLZAN, Larissa ;
' Mauri Leodir, (2013). ’
e e oo | savEs, .. Dy saves
ltinles T arsC elaboracie de. matorial A. B. D; AMARAL, Portugués Revista Extensio.
\ultiplas—p & Marilia Abrah&o, (2013).
didético.
Artigo 8: Entre teclas e cliques: desafios PESSANHA, J.H.D. S, POIUQUES Revista Caminho
para incluséo digital de adultos e idosos. (2014). 9 Aberto
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Artigo 9: Inclusao digital na aqlultez tardia GOULART, D. et al, Portugués Reposit6rio PUCRS.
e o reencantamento da aprendizagem. (2013).
Artigo 10: Idosos on-line: exemplo de ORDONEZ, T. N. et al, POIUQUES Revista Kairds
metodologia de incluséo digital. (2012). 9 Gerontologia.
Artigo 11: Inclusao~ dos |dosps 'no meio ABJAUDE, S.A.R. et al, i . .
digital com educagdo em saude: projeto (2013) Portugués Revista Extensio.
piloto. '
Artigo 12: O idoso em quarentena e o VELHO, FABIO Rosa dos Ventos
. - . . DANIEL; HEREDIA, V. Portugués Turismo e
impacto da tecnologia em sua vida P

B. M. Hospitalidade

Fonte: Do autor, adaptado com base nos artigos selecionados para este estudo.

No Quadro 2 apresenta-se uma breve descricdo do objetivo de cada artigo, qual o

instrumento utilizado para a promocdo da mdltipla linguagem e o resultado da

aplicabilidade.
Quadro2— Detalhamento dos artigos selecionados
Artigos Estudo/objetivos Instrumento Resultados

Utiliza como metodologia a | Os resultados permitem, de modo
Tem como objetivo geral pesquisa bibliografica para a | geral, compreender que o uso das
analisar 0 uso das | fundamentacdo tedrica do | Tecnologias de Informagcdo e
tecnologias de informac@o e | assunto estudado, seguida da | Comunicagdo promove mudancas
comunicagédo pelos idosos do | pesquisa exploratéria e | no cotidiano dos idosos. O estudo
programa PROEJA da cidade | descritiva, mediante a | permitiu, especificamente,
de Florania/RN no intuito de | aplicagdo de entrevistas com | conhecer o perfil basico dos

Al compreender o impacto do | estudo de caso de carater | entrevistados, suas motivagdes
uso de tais ferramentas na | qualitativo e  quantitativo, | para o uso de tecnologias, as
vida desse publico. incluindo estudo de uso e de | facilidades e dificuldades

USUArios. encontradas nesse processo e as
consequéncias positivas e
negativas das Tecnologias da
Informagdo e Comunicacdo em

suas vidas cotidianas.

Este artigo relata as atividades
de oficinas d_e mclusac_)_dlgltal Foi utilizada uma abordagem O_s_ res~ultados mostraram que a
de pessoas idosas, utilizando o - utilizacao dos softwares
or qualitativa com observacgdes S " :

softwares educacionais para - . educacionais auxiliou os idosos
o X . participantes, pois 0s P
facilitar a aproximacdo e | ! . nesse processo de desmitificacéo

A2 — : p investigadores estiveram o ;
desmistificar a interacdo do e apropriacdo de conceitos
. presentes enquanto 0s : N
idoso com o computador, e . relacionados ao computador e as

. ~ participantes realizavam as . ~
levando em considera¢do os - ferramentas de informacdo e
o . atividades (Estrela, 1994). S P
declinios decorrentes da idade comunicagéo disponiveis na Web.
na motricidade e na cognigéo.
O objetivo principal foi verificar Pesquisa quantltgtlva € | Esta pesquisa € de carater
P < mapeamento das linguagens P ; X
a frequéncia e as preferéncias L exploratério e foi desenvolvida
presentes no cotidiano, | . - .
de uso de um grupo de Lo com o objetivo de proporcionar
o ) descrevendo minuciosamente | . . S
usuérios idosos pelo uso . visdo geral, de tipo aproximativo,

A3 . .~ | 0 que foi observado sendo X o g
dessas TIC, como: e-mail, relatado no diario de campo | 2€€rea de determinado fato” (Gil,
bate-papo (mensagens . - P 1999). Utilizou-se de abordagem
: A . - sobre a manifestacdo das - . :
instantaneas), videofonia e | . . qualitativa, feita por meio da

L linguagens pelas criangas na o L
redes sociais. - . aplicacdo de um questionario.
educacdo infantil.

A4 O artigo objetiva mapear e | A presente pesquisa se | Os resultados apontaram um
analisar essa competéncia em | caracterizou como qualitativa | elevado  indice  referente  a
idosos participantes de um | e quantitativa. Os sujeitos da | Alfabetizagdo Digital (no inicio do
curso de inclusdo digital de | investigacdo foram 24 idosos | uso). No entanto, é assinalada a
uma Universidade. A | com 60 ou mais anos que | necessidade de desenvolver o
metodologia foi qualitativa e | participam de um curso de | Letramento e a Fluéncia Digital
quantitativa. Participaram 24 | inclusao digital. para que seja possivel utilizar a
idosos, com idade de 67 anos. internet de forma mais segura e
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manter a privacidade no virtual.

A5

Este projeto objetiva a
incluséo digital e uso de novas
tecnologias, bem como a
utilizagdo dos computadores e
da internet, para formar
adultos e idosos de Unido da
Vitoria, localizada no extremo
sul do Estado do Parana e de
Porto Unido norte do Estado
de Santa Catarina, saberes
indispensaveis nos dias atuais.

O presente artigo visa a

divulgagcdo das acdes do
projeto de extensao
“Alfabetizacéo Tecnoldgica

para Adultos, Educacdo e
Cidadania: Sempre € Tempo
de Saber”, vinculado ao Curso
de Pedagogia, da
Universidade Estadual do
Parana, Campus de Unido da
Vitoria.

Enfim concluimos que nao existe
idade para adquirir novos saberes,
a vida se torna muito mais bela e
gratificante quando estamos em
contato com as pessoas integradas
no mundo e na sociedade.

A6

Ainda no que diz respeito ao
método, utilizou-se a
perspectiva etnografica.
Caracteristica em  estudos
antropoldgicos, esta permite a
captacdo de fendmenos na
sua esséncia e comporta
entender um fendbmeno dentro
da realidade em que acontece,
pois envolve a participacdo
direta do pesquisador
(CAVEDON, 2008).

Este trabalho consiste no
recorte de uma dissertacédo de
mestrado que buscou
conhecer o processo de
incluséo digital sob o ponto de
vista do individuo que procura
construir conhecimento sobre
as TICs.

Segundo os resultados percebidos
nos encontros, nas interagdes com
os beneficiados e os colaboradores
da instituicdo, e também de acordo
com as entrevistas, acredita-se
que esta pesquisa possa contribuir
nessa tarefa.

A7

O objetivo deste artigo é
apresentar alguns resultados
de uma pesquisa sobre o
desenvolvimento de material
didatico com conteudo de
informatica, procurou-se
alicercar cada atividade do
material didatico na proposta
de Nogueira (2001) .

Neste estudo, adotou-se a
abordagem ergonémica para
as atividades de
desenvolvimento e avaliagdo
dos materiais didaticos
quando do seu uso e
apropriagdo  pelos  idosos
durante as oficinas de
informatica.

Foi feita uma explicagdo concisa
sobre as inteligéncias mdltiplas e
demonstrados alguns exemplos,
com a intencdo de apresentar aos
idosos a relacdo de cada atividade
do material didatico com as
inteligéncias mdltiplas.

A8

Neste artigo é relatada a
experiéncia do Projeto de
Extensdo voltado para a
inclusdo digital de adultos e
idosos no IF Fluminense
Campus Campos Guarus, no
periodo de 2011 a 2013,
destacando os avangos e as
limitacdes encontradas nesse
percurso.

Para andlise dos resultados
foram aplicados, durante o
projeto, trés questionarios que
buscavam a avaliacdo dos
participantes enquanto
estavam no processo de
aprendizagem. Foram
consideradas aqui as
respostas dos 43 participantes
que concluiram o curso, no
periodo de 2011 a 2013.

Percebe-se com a finalizacdo do
projeto que as TICs interferem e
contribuem positivamente na vida
dos idosos. Os beneficios sé&o
apresentados por eles préprios
quando falam sobre as melhorias
proporcionadas, através da
interagdo  social com outras
pessoas, pela estimulagdo mental,
pela aprendizagem permanente e
por se sentirem incluidos nesse
universo tecnolégico.

A9

Teve como objetivo geral
analisar o efeito de uma
metodologia de aprendizagem
sem erro em Oficinas de
Inclusdo Digital para adultos
tardios, buscando, assim,
argumentos para a
confirmacéo da Tese de que a
técnica de aprendizado sem
erro auxilia no ensino de
Informética em Oficinas de
Incluso Digital.

(0] estudo, de carater
exploratério-descritivo, foi
desenvolvido na abordagem
de um Estudo de Caso,
adotando uma metodologia

guanti-qualitativa, com a
Intervencéo de cunho
longitudinal.

Teve como objetivo geral analisar o
efeito de uma metodologia de
aprendizagem sem erro em
Oficinas de Inclusdo Digital para
adultos tardios, buscando, assim,
argumentos para a confirmacao da
Tese de que a técnica de
aprendizado sem erro auxilia no
ensino de Informética em Oficinas
de Incluséo Digital.

A10

Neste estudo objetivou-se
organizar uma oficina de
introdugdo a  informatica

vinculada a  Universidade
Aberta a Terceira |dade da
Escola de Artes, Ciéncias e
Humanidades da Universidade
de Sao Paulo, intitulada Idosos
On-line, investigando
possiveis rendimentos dos

Os participantes da oficina de
informética foram inicialmente
entrevistados por meio de um
guestionario sociodemografico
e, no término do curso, foram
avaliados através de um
roteiro com cinco tarefas
relacionadas ao contetdo
ministrado no decorrer do
Curso.

Os resultados apresentados
sugerem que a aquisicao de novos
conhecimentos e o uso de uma
nova ferramenta que é o
computador ligado & Internet
promove ganhos positivos relativos
a inclusao digital em idosos.
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participantes da oficina em
relacéo ao conteudo
ministrado e os efeitos desse
programa de incluséo digital.

Desse  modo,

poderia
All

uma
preparada.

(0]

estudo
objetivou que o acesso digital
aumentaria as informacdes e
colaborar

com

tratamento dos participantes, e
0os académicos observaram
que pequenas acdes podem
contribuir para a construgcéo de

sociedade mais

Foram setes

materiais

produzidos

educativos  para
trabalhar  juntamente com
o | ferramentas da informética
destinados a idosos, no
periodo de maio a novembro
de 2012, e foi criado um
questionario para avaliar o
periodo anterior e posterior da
intervencdo do projeto.

De tal modo, o projeto observou
gue, em um proximo momento da
realizagdo do UNAFAL, precisara
aprofundar mais os conhecimentos
repassados nas palestras e
construir perguntas mais
especificas, demonstrando 0
assunto e técnicas inovadoras do
momento.

trazer
Al2
isolamento

social,
pela pandemia COVID-19.

A proposta deste estudo é
para a discussao a
percepcdo de idosos sobre o
causado

O estudo de natureza
exploratéria qualitativa fez uso
do método descritivo para
tratar as informacdes
registradas  pelos idosos,
sobre o tema.

Os relatos analisados mostram as
percepgdes das primeiras
semanas de isolamento e os
sentimentos decorrentes,
evidenciando as dificuldades
acerca da mudanca de habitos, de
impactos diretos do isolamento
como a reducdo do contato com
outras pessoas e 0 aumento do
uso das tecnologias.

Fonte: Do autor, adaptado com base nos artigos selecionados para este estudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta etapa, serdo exibidos e debatidos os artigos que abordaram quatro categorias

vistas como principais. Foram destacados nos 12 trabalhos selecionados: projeto de

inclusédo digital; utilizagcdo e abordagem da lei como embasamento para a realizagédo da

inclusdo do idoso; causas que dificultam o processo de inclusdo e, tecnologias de

Informacdo e Comunicacédo (TICs). As categorias citadas, foram criadas com o intuito de

viabilizar a analise dos artigos a partir de critérios mais claros, possibilitando a comparacao

dos dados neles contidos, uma melhor construgcéo da interpretacdo e tendo como base a

incluséo digital do idoso.

Quadro 3 — Cate

orias dos trabalhos constituintes do corpus do estudo

CATEGORIA DESCRICAO

Al

A2

A3 | A4 | A5 | A6 | A7 | A8 | A9

A10

QUANTIDADE DE

e ARTIGOS

Al12

Projetos que
possam promover
a incluséo digital
do publico em
andlise por meio
de cursos, oficinas,
minicursos ou
outras estratégias
de capacitacéo.

Projeto de
incluséo
digital

12

Fazem
levantamento claro
da lei, abordando
os deveres e
obrigacdes para o

Conhecime
nto da lei
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processo de
inclusao.
Abordam possiveis
causas que
possam afetar no
processo de
inclusdo como:
fisicos, fisiolégicos,
psicologicos e
sociais.
Utilizam ou
abordam
TICs ferramentas e |y |y o L x [ x [ x [ x [ x [ x [ x| x | x 12
equipamentos no
auxilio do processo
de inclusdo.
Fonte: Do autor, adaptado com base nos artigos selecionados para este estudo.

Causas
que
dificultam o
processo
de inclusédo

De acordo com o quadro 3, ao voltarmos o olhar para a primeira categoria
apresentada, € possivel verificar que os trabalhos abordaram de forma unanime a
utilizacdo de cursos em projetos de inclusao digital, a maioria delas através das instituicdes
superiores, como estratégia para a inclusdo dos idosos. Os estudos analisados apontam
também que a necessidade de inclusdo ndo esta limitada ao simples uso da ferramenta
tecnoldgica, pois, inclui também o anseio de ampliar o aspecto social por meio das TICs e
as muitas facilidades trazidas pelo meio tecnoldgico.

Ja na segunda categoria, nos artigos A2, A4, A6, A9, A10, A1l e Al2, podemos
observar que deixaram de ser abordados os aspectos legais relacionados a obrigacdo de
escolas e universidades serem veiculos de promoc¢éo da inclusdo digital. Fica claro que
boa parte delas nao disponibiliza cursos ou capacita¢des para a inclusdo da terceira idade,
visto que, na atualidade, ndo sdo monitoradas, cobradas ou fiscalizadas nesse sentido.
Também, fica evidente que o simples cumprimento da lei jA& proporcionaria um aumento
significativo na implantacdo de projetos, trabalhos mais focados e melhor desenvolvidos,
voltados para as pessoas da terceira idade que necessitam dessa assisténcia no processo
da incluséo.

Na terceira categoria € possivel observar que todos os artigos fizeram
apontamentos relacionados a um dos fatores predominantes no processo de
envelhecimento dos idosos, a perda de seus reflexos, audicdo, visdo, além de doencas
gue sao sujeitas a serem desenvolvidas devido ao organismo deixar de produzir as células
de defesas entre outros fatores que possam a vir a existir.

Na ultima e quarta categoria estdo as TICs. Estas tecnologias estdo ainda mais

presentes na vida das pessoas, se tornando cada vez mais indispensaveis no cotidiano
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dos seres humanos, desde criancas até os idosos. Vivemos em uma época de incertezas e
de uma realidade que nos obriga a buscar o auxilio das TICs para podermos diminuir as
distancias e unir pessoas sejam elas pela utilizacdo de Smartphones, Notebooks, Desktops
e Tablets. Para os idosos, essas ferramentas tém sido de extrema importancia, sobretudo
apos a chegada da COVID-19 que obrigou pessoas, principalmente as consideradas como
grupo de risco, a ficar em isolamento social. Porém com supremacia, as tecnologias
fizeram e fazem seu papel importante na inclusdo desses idosos no mundo tecnoldégico.

Na ultima e quarta categoria estdo as TICs. Estas tecnologias estdo ainda mais
presentes na vida das pessoas, se tornando cada vez mais indispensaveis no cotidiano
dos seres humanos, desde criancas até os idosos. Vivemos em uma época de incertezas e
de uma realidade que nos obriga a buscar o auxilio das TICs para podermos diminuir as
distancias e unir pessoas sejam elas pela utilizacdo de Smartphones, Notebooks, Desktops
e tablets. Para os idosos essas ferramentas tém sido tém sido de extrema importancia,
sobretudo apdés a chegada COVID-19 que obrigou pessoas, principalmente as
consideradas como grupo de risco, a ficar em isolamento social. Porém como supremacia,
as tecnologias fizeram e fazem seu papel importante na incluséo desses idosos no mundo

tecnoldgico.

CONSIDERAGOES FINAIS

Neste estudo, foi possivel apontar que os resultados e a andlise dos achados
apresentados nos artigos A2, A4, A6, A9, A10, A1l e Al2, deixaram de revelar um dos
marcos principais que deveriam ser a base para toda e qualquer pesquisa, como também
deveriam seguir o norte para as instituicbes de ensino, visando o comprometimento na
execucao da lei em contribuir de forma concreta o papel da incluséo digital para os idosos.

No contexto atual de pandemia, todos devem estar preparados tecnologicamente
para se adaptar e, até mesmo, se reinventar no sentido de novas rotinas a serem
adquiridas. Estar devidamente conectado e preparado para encurtar as distancias entre
familiares, bancos, instituicdes de ensino, igrejas. E necessario estar inseridos nesse novo
modo de viver, que diz respeito a um mundo hibrido, que mistura acdes presenciais e
virtuais. Tal hibridismo nas relacdes ja era previsivel, 0 que ocorreu foi uma antecipacao de
fatos e necessidades.

Com a chegada da COVID-19 todas as faixas etarias sofreram o impacto do

isolamento social, sobretudo os idosos, que continuam a sofrer com o isolamento, diante
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do elevado risco a saude a que estdo submetidos. Nesse sentido, as TICs tém contribuido
para minimizar estas distancias por meio de inUmeras possibilidades de convivéncia virtual,
a exemplo de aniverséarios on-line, conferéncias, festas, novas formas de integracdes
surgiram para integrar a sociedade.

Sendo assim, ficou claro que os conhecimentos adquiridos neste trabalho poderéo
auxiliar ndo s6 as instituicdes de ensino, como também servir de parametros para futuras
pesquisas que visem obter o devido apoio a novos processos de inclusao, fortalecer os
processos de inclusdo digital para os idosos ja existentes e proporcionar novas formas

gue, com o passar dos anos serdo ampliados por meio dos avancos tecnoldgicos.
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CAPITULO 9
CULTURA DIGITAL NA EDUCAGAO INFANTIL
Andréa Juliana Costa
RESUMO

Em seus cotidianos, diversas criancas interagem com a cultura digital. Nesse sentido, esse
texto constitui-se em um relato de experiéncias de uma docente com énfase em algumas
praticas da cultura digital em uma instituicdo publica de Educacao Infantil, localizada no
municipio de Contagem/MG. Uma das préticas descritas € a utilizacdo de computadores e
netbooks pelas criancas de trés (3) anos de idade no ano de 2019, em um laboratério de
informética. Dessa maneira, para a utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacdo no espaco educacional € importante a intencionalidade educativa, o
planejamento e a mediacdo docente. A possibilidade das criangas utilizarem na IEI o
suporte digital favoreceu a ampliacdo de conhecimentos e diversas descobertas.

Palavras-chave: Criancas. Cultura Digital. Educacéo Infantil.

INTRODUCAO

As préticas de leitura e escrita na cultura digital € um tema relevante, em especial,
no contexto da Educacéo Infantil, pois, em seus cotidianos, diversas criancas ja fazem uso
de algum suporte de escrita por meio das Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicacédo (TDIC), isto significa, que “[...] a tecnologia ndo pode estar dissociada da
Educacdo: ela é parte integrante do processo educativo e ndo deve ser tratada
isoladamente” (RIBEIRO, 2017, p. 91).

Nessa perspectiva, para a utilizacao das TDIC no espaco educativo é fundamental a
intencionalidade educativa e a mediacdo docente, ao propor vivéncias as crian¢cas no que
se refere a utilizacdo de ferramentas e suportes digitais. Compreende-se também, a
Importancia das instituicdes educativas assegurarem que as criancas desde a mais tenra
idade, possam interagir com a cultura letrada, buscando levantar hipéteses, conhecer e
manipular diferentes instrumentos e suportes de escrita.

O intuito desse texto é suscitar reflexdes e trazer a tona algumas préticas
pedagdgicas desenvolvidas com as criancas bem pequenas® sobre a cultura digital. Tais

acOes podem ser entendidas “[...] como uma pratica social complexa, acontece em

8A denominacdo de ‘criancas bem pequenas’ abrange a faixa etaria de 1 ano e 7 meses a 3 anos e 11
meses, conforme descrito na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017). No periodo do
desenvolvimento das atividades, a maioria da turma, encontrava-se com trés anos de idade.
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diferentes espacos/tempos da escola, no cotidiano de professores e alunos nela
envolvidos [...]” (CALDEIRA; ZAIDAN, 2010, p. 2).

Nessa logica, no ano de 2019, fiquei extasiada ao trabalhar pela primeira vez em
uma instituicdo publica em que havia um laboratério de informatica destinado as criancas.
Logo, algumas indagacdes surgiram: Todas as turmas da IEl (criangcas de dois a cinco
anos de idade) utilizam esse espaco? Como € organizado o uso do laboratério pelas
docentes? No Projeto Politico Pedagogico (PPP) ha a descricdo das acdes e/ou sugestdes
de propostas a serem realizadas com as criancas nesse laboratério de informatica?

Para a minha surpresa, a equipe gestora da IEl esclareceu que as criangas bem
pequenas nao utilizavam esse espaco, bem como, ndo constava no PPP da unidade a
sistematizacdo ou a descricdo do trabalho que envolvesse o uso de computadores. Além
disso, foi estabelecido entre as docentes e a equipe pedagdgica, que no primeiro semestre
daquele ano, as criancas de quatro e cinco anos de idade nao utilizariam o laboratério de
informatica. No entanto, percebi uma excelente oportunidade para desenvolver algumas
praticas pedagodgicas com as criancas de trés anos de idade com énfase na cultura digital;
sendo validada pela equipe gestora.

A metodologia desse trabalho configura-se em um relato de experiéncias de uma
docente com énfase em algumas praticas da cultura digital em uma Instituicdo de
Educacao Infantil (IEl). O contexto dessas descrigcdes ocorreu no ano de 2019 e refere-se a
uma instituicdo publica da rede municipal de ensino, localizada em Contagem/MG. Nesse
mesmo ano, a IEl contava com um laboratério de informatica®, além de netbooks para
serem utilizados nos espacos dessa unidade. Sendo assim, durante o primeiro semestre
letivo, dezesseis (16) criancas na faixa etaria de trés (3) anos juntamente com a professora
da turma, passaram a utilizar esses equipamentos em suas rotinas, atentando-se também,
para as maneiras de interacdo com o0s sujeitos, a tela, o teclado, o mouse e demais
elementos.

Inicialmente, foi realizado o mapeamento, com o0 envio do questionario impresso as
familias com a tematica do uso das TDIC no cotidiano das criancas. Outro ponto a

7z

considerar € que o planejamento das atividades para o uso dos computadores no

%A instituicdo municipal (contexto desse relato) foi construida em parceria com o Ministério da Educacao, por
meio do Programa Nacional de Reestruturacao e Aquisicdo de Equipamentos para a Rede Escolar Publica de
Educacdo Infantil (Proinfancia). A sua construcdo contempla uma sala destinada ao laboratério de
informatica. Porém, os equipamentos foram adquiridos a partir de uma parceria entre a equipe gestora da IEI
e uma faculdade. Contou “[...] com a doacao de oito computadores, suas instalacdes, cabeamento de internet
e o projeto visual. Além disso, [...] recebeu a doagdo de 25 netbooks positivo mobo kids com acesso a
internet” (ARIFA; COSTA, 2019, p. 4).
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laboratério de informatica teve como énfase o tema das identidades, a partir de fotos de
cada crianca e a digitacdo do nome por meio do teclado. Em diversos momentos, 0s
relatos orais e 0 uso do laboratorio pelas criangas foram registrados em formato de video
e/ou fotografia. O retorno aos familiares desses sujeitos sobre o desenvolvimento do
trabalho realizado sobre a cultura digital deu-se através da exibicdo de um clipe da turma,
em uma reunido na instituicao.

Destarte, nesse relato serdo abordadas algumas possibilidades de acdes referentes
a utilizacdo de computadores pelas criancas em uma Instituicdo de Educacdo Infantil,

tornando-se mais um recurso de estimulo a esses sujeitos e que integra a cultura digital.

BREVE REFLEXAO TEORICA

E necessario repensar o lugar em que a Educacio ocupa no processo de formagio
das criancas, sobretudo no contexto das tecnologias digitais que estdo disponiveis na
sociedade. Dessa maneira, algumas perspectivas teéricas norteiam esse texto, dentre

elas, a concepcéo de cultura digital que pode ser entendida como

[...] um campo vasto e potente, pois pode estar articulada com qualquer outro
campo além das tecnologias, como por exemplo, a arte, a educacéo, a filosofia, a
sociologia, etc. Nesta perspectiva a Cultura Digital, assim como uma proposta de
educacéo integral, maximiza todos os campos dos saberes dispostos, tanto dentro
quanto fora do espaco escolar justamente por encontrar-se em um lugar que nao
pode fechar-se para o seu entorno, que o estd desafiando a novos jeitos de
aprender. [...] E possivel pensar a Cultura Digital como um tipo de area do
conhecimento, aquela que gestiona, intercruza as informacdes e conhecimentos
produzidos pela humanidade. (BOLL; KREUTZ, 2009, p.11)

As diversas maneiras ensinar e de aprender, bem como, outras formas de interagao
e comunicacdo podem e devem ser trabalhadas nas instituicdes de ensino e integrar a

rotina das criancas. Além disso, a cultura escrita € compreendida como

[...] o lugar — simbdlico e material — que o0 escrito ocupa em/para determinado grupo
social, comunidade ou sociedade. Essa definicdo baseia-se na acepcdo
antropolégica de cultura, considerada como toda e qualquer producdo material e
simbdlica, criada a partir do contato dos seres humanos com a natureza, com 0s
outros seres humanos e com os proprios artefatos, criados a partir dessas relacoes.
(GALVAO, 2014, s/p*)

Diante do exposto, o termo cultura escrita € considerado ‘esse lugar simbdlico e

material’ que a escrita ocupa e que pode ser mediada pelas Tecnologias Digitais de

10A sigla “s/p” (sem pégina) indica que a producéo da autora localiza-se em um ambiente virtual. Encontra-se
organizado em forma de glossario, denominado Glossario Ceale, e ndo consta marcacao de paginas.
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7

Informacdo e Comunicagdo. Para Lévy (2000), a cultura digital é essencialmente
construida pelas pessoas que a utilizam. Ampliando essa perspectiva, “[...] o termo cultura
escrita digital se refere a diferentes praticas, objetos, conhecimentos, comportamentos,
habitos, valores e linguagens mobilizados nas praticas de leitura e escrita no suporte digital
(ARAUJO; FRADE; GLORIA, 2018, p. 61).

Vale ressaltar que a compreensdo de crianca que norteia esse relato, busca

considera-la como

Sujeito histérico e de direitos que, nas interacdes, relacbes e praticas cotidianas
gue vivencia, constréi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia,
deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e constroi sentidos sobre a
natureza e a sociedade, produzindo cultura. (BRASIL, 2009, p. 12)

Esse entendimento de que a crianca € capaz de construir e deixar a sua propria
marca, nos aponta a necessidade de inclui-la no centro do processo educativo. Dessa
forma, no documento normativo denominado Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2017) e estabelecida as aprendizagens essenciais aos/as estudantes, bebés e criancas ao
longo da sua trajetdria escolar. Além disso, as interacdes e a brincadeira sdo 0s eixos
estruturantes™ das praticas pedagdgicas na Educacéo Infantil.

Sendo assim, o planejamento a ser realizado por profissionais de creches e pré-
escolas precisa levar em consideragdo os cinco campos de experiéncias'? denominados:
1) O eu, o outro e 0 nos; 2) Corpo, gestos e movimentos; 3) Tragos, sons, cores e formas;
4) Escuta, fala pensamento e imaginagéo; 5) Espacos, tempos, quantidades, relacdes e
transformacdes, bem como, as Competéncias Gerais da Educacéo Bésica, dentre elas:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir

conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p. 9)

Nesse aspecto, a competéncia descrita acima, sinaliza que as instituicbes
educativas incorporem em seus cotidianos, diferentes praticas que favorecam as criancas
e demais discentes a utilizarem as TDIC, buscando instigar e promover questionamentos,

reflexdes e a construcdo de conhecimentos pelos sujeitos ali envolvidos.

110s eixos norteadores ja haviam sido descritos na Resolucdo n° 5, de 17 de dezembro de 2009 em que foi
instituida as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéao Infantil.

1240 ] Os campos de experiéncias constituem um arranjo curricular que acolhe as situacdes e as

experiéncias concretas da vida cotidiana das criancas e seus saberes, entrelagando-os aos conhecimentos
gue fazem parte do patriménio cultural” (BRASIL, 2017, p. 36).
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Na Base Nacional Comum Curricular (2017), ha também, os seis direitos de
aprendizagem, dentre eles, o “explorar”, contendo a intencionalidade da ampliacdo dos
saberes sobre a cultura em varias modalidades, como: a escrita, a tecnologia e a ciéncia.
Assim,

Desde cedo, a crianca manifesta curiosidade com relacéo a cultura escrita: ao ouvir
e acompanhar a leitura de textos, ao observar os muitos textos que circulam no
contexto familiar, comunitario e escolar, ela vai construindo sua concep¢édo de
lingua escrita, reconhecendo diferentes usos sociais da escrita, dos géneros,
suportes e portadores. Na Educacéo Infantil, a imerséo na cultura escrita deve partir
do que as criangas conhecem e das curiosidades que deixam transparecer. As
experiéncias com a literatura infantil, propostas pelo educador, mediador entre os
textos e as criancas, contribuem para o desenvolvimento do gosto pela leitura, do
estimulo a imaginacéo e da ampliacdo do conhecimento de mundo. Além disso, o
contato com histérias, contos, fabulas, poemas, cordéis etc. propicia a familiaridade
com livros, com diferentes géneros literrios, a diferenciacdo entre ilustracdes e
escrita, a aprendizagem da direc@o da escrita e as formas corretas de manipulacdo
de livros. Nesse convivio com textos escritos, as criangcas vao construindo
hipéteses sobre a escrita que se revelam, inicialmente, em rabiscos e garatujas e, a
medida que vao conhecendo letras, em escritas espontaneas, ndo convencionais,
mas ja indicativas da compreensédo da escrita como sistema de representacao da
lingua. (BRASIL, 2017, p. 42)

Dessa maneira, as praticas pedagogicas direcionadas para a apropriagdo da
linguagem escrita pelas criancas na etapa da Educacado Infantil, buscam superar os
inUmeros questionamentos sobre alfabetizar ou ndo esses sujeitos. No entanto, conforme
descrito na BNCC (2017) € fundamental proporcionar as criangas a ampliagdo dos seus
conhecimentos e experiéncias no que se refere a cultura escrita, sendo necessario

promover

[...] situacbes de aprendizagem planejadas, sequenciadas, sistematizadas e
desenvolvidas por profissionais qualificados e devidamente habilitados, que, de um
lado, garantam o contato cotidiano das criancas com variados suportes e géneros
discursivos orais e escritos e, de outro lado, incentivem a curiosidade, a exploracéo,
0 encantamento, o0 questionamento e o conhecimento das criancas sobre a
linguagem escrita. (BAPTISTA, 2014, s/p™)

A reflexdo acima revela a importancia da intencionalidade educativa, sendo
necessario o planejamento e a sistematizacdo das atividades de acordo com as
especificidades dos sujeitos, atentando-se também para a formacdo continuada de
profissionais que trabalham em creches e pré-escolas. Nessa perspectiva, a IEl é um
espaco que potencializa a construcdo de conhecimentos, sendo fundamental a valorizacao
da cultura escrita digital, como mais um elemento que pode e deve integrar as praticas

pedagdgicas dos/as professores/as.

13A sigla s/p (sem pagina) indica que a producédo de autoria de Ménica Correia Baptista localiza-se em um
ambiente virtual. Encontra-se estruturado em forma de glossario e ndao consta marcacao de paginas.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

A realizacdo do mapeamento inicial sobre alguns elementos que envolvem o uso
das TDIC pelas criancas bem pequenas foi fundamental para construir o planejamento
pedagdgico. Inicialmente, foi enviado as familias e/ou responsaveis por esses sujeitos um
breve questionario impresso com diversas perguntas, dentre elas, merece destaque:
Possui internet em casa? Quallis as tecnologias a crianga possui ou manuseia?
Constatou-se que a maioria das familias possuia acesso a internet em suas residéncias,

bem como, manuseavam o celular. Porém, um quantitativo minino de criancas dispunha de

computadores.
Figura 1 - Mapeamento inicial
Possuiinternet em casa? Qualfis tecnologias a crianga possui ou manuseia?
12 +
= 5IM (12 | I II 1n
L4 Televisio Radio Computador Tablet Camera digital Videogame Notebook Celular
= NAO (04) .

Fonte: Arquivo pessoal da autora, 2019.

A partir dos aspectos apresentados na tabulacdo dos dados, foi incluida na rotina
das criancas a utilizacdo do laboratorio de informatica. O tempo de duracdo da atividade e
a periodicidade quanto ao uso dos computadores variavam de acordo com a demanda e
as especificidades da turma. Também, foram construidos alguns combinados com as
criancas, sendo que, um deles era a rodinha de conversa inicial, para apresentar a
atividade que seria realizada e estabelecer a organizacdo sobre a utlizacdo dos
computadores (individual e/ou em dupla) e, ao final, essa roda era feita para que esses
sujeitos pudessem expressar as suas consideracdes sobre 0 momento vivenciado.

Diversas experiéncias foram oportunizadas as criancas, em especial, 0S momentos

para conhecerem as partes do computador; a utilizacdo do mouse e do teclado; a
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utilizacdo de ferramentas para criagédo de desenhos (como exemplo, o Paint); alguns jogos
digitais e atividades digitais (site “escola games”); contacdo de historia a partir da leitura
digitalizada, bem como, a escrita espontanea do nome utilizando alguns processadores de
texto.

Ademais, a abordagem da tematica sobre as identidades nas creches € essencial
para o autoconhecimento e valorizagéao das individualidades dos sujeitos, podendo ocorrer
a partir da identificacdo do nome proprio. Sendo assim, além do trabalho com a fotografia
de cada crianca, foi possivel utilizar o computador para a identificacéo, reconhecimento e
registro das letras do nome, a partir do manuseio do teclado e de processadores de texto,
“[...] estimulando as criancas por meio de préticas de [...] escrita a fazerem descobertas
sobre a forma como se realiza a escrita nesse suporte especifico em nossa sociedade”
(ARAUJO; FRADE; GLORIA, 2018, p. 81).

A possibilidade de utilizacdo do suporte digital para a escrita realizada pelas
criancas na Instituicdo de Educacédo Infantil favoreceu a ampliacdo de conhecimentos e
diversas descobertas, das quais, destaco alguns depoimentos desses sujeitos nas rodas

de conversa, apés as atividades no laboratério de informatica:

“E muito legal fazer letrinhas”

“Eu gostei de fazer a letra A de Alice”

“E muito legal! O computador, ele faz clique, clique”

“Eu gostei de mexer no computador porque a gente fez desenho de cores”
“Eu achei legal porque parece de joguinho”

As imagens, abaixo, tal como, os depoimentos das criangas revelam a importancia
das experimentacdes de praticas de escrita em diversos suportes, dentre eles, o digital. A
interacdo com a tela e com os/as colegas; o clique com o mouse, apresentando-se
desafiador no inicio; a possibilidade de digitar e apagar; a identificacdo e o reconhecimento
das letras do préprio nome; os conhecimentos prévios trazidos de outros contextos; 0s
sons; as animac0des, dentre outros aspectos, Sao um convite para potencializar o interesse
e a motivacdo das criancas no ambiente digital. Nesse sentido, é fundamental a
intencionalidade educativa, o planejamento das atividades, a orientagéo, a mediacéo e a
formacdo docente, levando em consideracdo a crianga enquanto sujeito central do

processo educativo.
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Figura 2 - Cultura digital: algumas vivéncias

\

Arquivo pessoal da autora, 2019.

Além do uso do laboratério de informética, em alguns momentos, 0s netbooks foram
utilizados pelas criancas em outro espaco da instituicdo. Elas também se reconheciam nas
fotografias que ficaram expostas em sala de aula e as familias foram convidadas a assistir
o clipe da turma, contendo os relatos orais e imagens das atividades desenvolvidas no
laboratério de informatica.

Sendo assim, as praticas pedagogicas docentes na Educacdo Infantil precisam
dialogar com a cultura digital, explorando com as criancas os diferentes suportes de leitura

e escrita.

PARA POSSIVEIS REFLEXOES

Vale destacar a importancia em proporcionar vivéncias as criancas sobre a cultura
digital, buscando incluir as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicac¢ao no cotidiano

das Instituices de Educacao Infantil.
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Esse relato ndo visa dar conta de descrever as diversas experiéncias sobre a
cultura digital na Educacé@o Infantil. Porém, traz a tona, algumas possibilidades de
utilizacdo de computadores e netbooks pelas criancas de trés anos de idade no contexto
de uma IEI, tornando-se mais um recurso de estimulo a esses sujeitos, sendo fundamental
a mediacdo docente.

Portanto, foram oportunizadas as criangcas algumas experiéncias a partir do uso de
computadores, dentre elas: o registro das letras do nome com o manuseio do teclado e de
processadores de texto; ferramentas para criacdo de desenhos e formas; leitura
digitalizada; alguns jogos e atividades digitais; os sons; as animacgdes, dentre outros
elementos.

Embora perceba-se que para as praticas de escrita na cultura digital ndo se faca
necessariamente com a disponibilizacdo de um laboratério de informética é relevante
disponibilizar materialidades e oportunizar 0 acesso as criangas a alguns recursos digitais

em creches e pré-escolas, mediante o planejamento e a intencionalidade educativa, isto €,

[...] devemos, sim, apresentar aos pequeninos esse novo mundo, mas com cautela
e tolerancia da utilizagdo sem demasia, ou seja, devemos também oferecer
espacos nos quais eles possam criar, se movimentar, produzir, imaginar e aumentar
sua capacidade de se tornar seres integros e dignos na sociedade e capazes de
melhorar o mundo que os cerca. (CONRADO, 2012, p. 22)

As possibilidades de insercdo das tecnologias digitais desde a Educacéo Infantil
fazem-se necessaria, buscando privilegiar o desenvolvimento integral da crianga em
diferentes aspectos, como o fisico, afetivo, emocional, social, cultural e cognitivo.

Destarte, é fundamental considerar que diversos desafios e imprevistos
atravessaram essas praticas desenvolvidas no contexto da IEl, dentre elas: a morosidade
na manutencdo de equipamentos que apresentaram problemas; em varios momentos, a
sala de informatica era utilizada para outras demandas (no turno matutino), o que
demandava um tempo maior para a organizacdo do espaco pela professora no turno em
gue desenvolvia as praticas com as criancas de trés anos de idade; houve também a
necessidade da docente aprender a utilizar o Software livre (Linux) e, semanalmente, era a
responsavel em colocar para carregar as baterias dos netbooks. Outro imprevisto ocorrido
foi a reforma na estrutura fisica dessa instituicdo que se prolongou até o final do ano letivo,
impossibilitando o uso desse espaco a partir do segundo semestre de 2019.

Em vista dos argumentos apresentados, € essencial que o/a docente persista nas

acOes que contemplem o trabalho com a cultura digital, e, ndo se sinta desestimulado/a
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com os desafios que possam atravessar as suas praticas. Além disso, desde a mais tenra
idade, as criancas podem compreender “[...] como a escrita é registrada, junto a outras
linguagens e recursos semiéticos que circulam em nossa sociedade na esfera da cultura
escrita digital” (ARAUJO; FRADE; GLORIA; 2018 p. 80). Vale ressaltar a importancia das
formacdes continuadas sobre a temética da cultura digital e que o Projeto Politico
Pedagdgico das instituicdes contemplem esse assunto.
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CAPITULO 10
O USO DE REDES SOCIAIS NO ENSINO DE LITERATURA INGLESA

Barbara Maraes dos Anjos do Nascimento
Fernanda Pinto de Arag&o Quintino

RESUMO

Este trabalho tem o propdsito de mostrar como as redes sociais podem sem utilizadas
enquanto ferramentas didaticas no ensino de Literatura Inglesa para alunos do ensino
fundamenta na modalidade da Educacgéo para Jovens e Adultos- EJA. Essa pesquisa foi
realizada na Escola Estadual Professora Hilda de Azevedo Tribuzy, no municipio de
Manaus-AM. Visto a relevancia e facilidade do acesso ao mundo digital, principalmente do
acesso a internet, na atual geracdo de estudantes, o tema foi proposto com o intuito de
utilizar préticas do cotidiano dos alunos para facilitar o processo de aprendizagem da
matéria de Lingua Inglesa. Para tanto, inserimos na rotina de estudos dos alunos o uso de
redes sociais amplamente utilizadas entre os jovens do mundo todo, como complementos
dos estudos iniciados em sala de aula. O uso de tecnologias digitais em sala de aula é nao
apenas necessario, mais também bastante viavel e possibilita resultados positivos na
busca por facilitar a aprendizagem de Literatura Inglesa. Certamente as peculiaridades de
cada ambiente escolar devem ser observadas e levadas em consideracao na criacéo deste
tipo de atividade, mas obtendo-se a colaboracdo e interesse dos alunos, o
desenvolvimento de praticas educacionais com acesso a internet, aplicativos e outros
recursos tecnologicos como ferramentas aliadas aos processos de ensino e aprendizagem
torna-se possivel, pois os alunos sdo a parte central para as transformacdes nesses
processos. Desta maneira, podemos afirmar a potencialidade dos aplicativos de
relacionamento como instrumentos didaticos que por suas funcionalidades, possibilitam
acompanhar a velocidade e o imediatismo das geracdes atuais.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ferramentais digitais. Literatura inglesa.

INTRODUCAO

Esta pesquisa buscou demonstrar quédo dinamico pode ser 0 processo de ensino
aprendizagem de Lingua Inglesa quando se utiliza as potencialidades de obras existentes
da literatura inglesa em conjunto com o uso de recursos digitais como ferramentas
didaticas para o processo de aprendizagem de uma segunda lingua.

Resultado do trabalho de final do Curso de Especializacdo em Letramento Digital,
curso oferecido pela Secretaria de Estado de Educacdo e Desporto do Amazonas-
SEDUC/AM em parceria com a Universidade do Estado do Amazonas-UEA para quase
3.000 professores da educacédo publica no estado em questdo. Apresentamos aqui O

processo do plano de acéo, base para o trabalho de fim de curso da pés-graduacao e
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analisamos os resultados, relacionados com a base teorica que escolhemos para embasar
nossa pesquisa.

O Curso de Especializacdo em Letramento Digital, juntamente com o curso de
Especializacdo em Metodologias da Matematica foram ofertados em 60 dos 62 municipios
do estado e atenderam a 4.200 professores, iniciando em 2018. Contudo, a nossa
pesquisa se centrou no municipio de Manaus, capital do estado do Amazonas. Abaixo
temos 0 mapa do estado do Amazonas com todos 0s seus municipios, destacando-se a
capital, Manaus.

Imagem 1: Mapa do estado do Amazonas com todos os municipios
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Fonte: https://www.infoescola.com/geografia/geografia-do-amazonas/

Mato Grosso

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual Professora Hilda de Azevedo Tribuzy,
localizada na Avenida Noel Nutels s/n — Cidade Nova. Ela faz parte da Coordenadoria
Distrital de Educacdo 06, zona norte do municipio de Manaus-AM. Realizamos um
processo pedagdgico com alunos da modalidade de ensino de Educacdo de Jovens e
Adultos-EJA, com uma turma do 2° seguimento, correspondente aos 8° e 9° anos do
ensino fundamental Il, onde estavam matriculados 34 alunos com idades que variam entre
16 e 60 anos, sendo a maioria deles jovens com menos de 30 anos. Abaixo temos o mapa
do municipio o onde a pesquisa foi realizada, com destaque para a regido onde a escola
se localiza.
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Imagem 2: Mapa do municipio de Manaus e suas zonas
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Fonte: https://hotmart.com/product/zonas-de-manaus-mapa-editavel-para-powerpoint/G40976043T

Objetivamos analisar a forma pela qual a utilizagdo de redes sociais como
ferramentas digitais pode aproximar os alunos do EJA da literatura inglesa, visando uma
melhor aprendizagem do idioma, uma vez que acreditamos que o uso de tais ferramentas
para esse fim venha facilitar o aprendizado de um segundo idioma, por meio de textos,
leituras, interpretacdes, escrita e fala dos conteudos literarios e também se utilizando de
recursos tecnolégicos como internet, redes sociais e aplicativos, como ferramentas
didaticas. Abaixo temos a imagem da escola em questdo, onde foi desenvolvido a

pesquisa e onde uma das pesquisadoras exerce a sua profissao.

Imagem 3: Escola Estadual Hilda de Azevedo Tribuzy

Fonte: https://hildatribuzy.webnode.com.br/
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Visto a relevancia e facilidade do acesso ao mundo digital, principalmente o
acesso a internet, na atual geracao de estudantes, o tema € proposto com o intuito de
utilizar préaticas do cotidiano dos alunos para facilitar o processo de aprendizagem da
matéria de Lingua Inglesa. Para tanto, inserimos na rotina de estudos dos alunos o uso de
redes sociais, nesse caso 0 Instagram e o WhatsApp, dois aplicativos de relacionamento
amplamente utilizado entre os jovens do mundo todo, como complementos dos estudos
iniciados em sala de aula.

Os temas do referido trabalho estéo relacionados e inseridos no contexto didatico
dos assuntos para 4° bimestre letivo do ano de 2019, onde estdo foram estudados os
seguintes conteudos: Tempos verbais e Vocabularios do cotidiano. A atividade proposta
avaliou interpretacdo, adesdo de vocabulario e escrita em Lingua Inglesa, tendo sido

componentes da Avaliacao 3 (AV3) com atribuicdo de nota maxima 10,00 e minima 0,0.

FUNDAMENTACAO TEORICA

O uso de tecnologias digitais em sala de aula é um assunto discutido com
frequéncia na atualidade. Com o intuito de adequar esse tipo de recurso através de
ferramentas de maneira produtiva ao processo de ensino e aprendizagem nas diversas
fases da educacdo escolar com auxilio da internet, muitos recursos sao aplicados
didaticamente para que a tendéncia contemporanea de conectividade seja trazida também
para sala de aula e os alunos possam vivenciar os conteudos académicos por meio de
aplicativos, redes sociais, jogos e outras facilidades virtuais que lhes sao tdo comuns.

Este trabalho demostra o uso do aplicativo de relacionamento “Instagram” como
recurso didatico para o ensino de literatura inglesa. Tivemos acesso ao projeto “Instagram
e educacdo” de Morais, Castro Filho e Freire (2018), onde foram feitas postagens de
atividades, videos e histérias interativas (stories) pelos professores e alunos, esses ultimos
demonstrando suas aprendizagens no idioma. De acordo com os autores do projeto o
aplicativo Instagram pode ser utilizado como ferramenta educacional, desde que as
atividades sejam pensadas para explorar a funcionalidade do aplicativo.

Gadotti (2003) afirma que para o educador ensinar com qualidade é preciso que ele
domine muito mais que o texto, o contexto, o conteudo e todos os significados que
envolvem o conteudo, baseado no contexto social, politico, econdmico de quem ele vai
ensinar, bem como o proprio contexto social e cultural que o educador esta envolvido

também vai além do escrito e influencia diretamente o processo de ensino e
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aprendizagem. Desse modo, € mister que as pesquisas do professor iniciem pelo aluno e
nao pelo conteudo.

A geracédo de alunos atual é classificada como a geracdo Y e Alpha, sendo assim,
sempre tiveram as facilidades da internet e outras tecnologias a sua disposi¢cado. Educar
essas novas geracfes de alunos com cartilhas do século passado é insustentavel, pois
esses alunos sao visuais, multitarefas e necessitam de resultados rapidos, uma vez que a
escola precisa diminuir seus curriculos tradicionais e incorporar outros elementos. Essas e
outras teorias buscam trazer os conteldos escolares para o século XXI e assim envolver
esses estudantes nos componentes curriculares que lhes sdo de fundamental importancia
para uma formagao ampla.

O ensino da Lingua Inglesa e suas literaturas, assim como o ensino de outras
disciplinas, ndo deve estar aguém das necessidades de aprendizagem dessa nova
geracdo de estudantes. O uso da literatura como ferramenta didatica para ensino da
Lingua Inglesa vem sendo discutido por profissionais da educacdo, procurando-se
objetivar a relevancia de textos canbnicos ou populares no processo de aprendizado.
Contudo se for mantido em consideracdo a importancia da aquisicdo cultural para o
aprimoramento do aprendizado de um idioma, € plausivel considerar que a exposi¢do as
literaturas nas aulas, como método de ensino e aprendizagem torna-se fundamental para
gue o aluno tenha um ponto de vista critico, com conhecimento linguistico e cultural. Como
afirma Silva (2016, p. 51).

Podemos afirmar que o ensino de lingua inglesa através da literatura € uma 6étima
forma de aquisicdo e aprendizagem da LI, e por meio desse trabalho pudemos
notar que a literatura contribui como um grande recurso didatico as aulas de LI,
podendo estar nas méos do educador como uma valiosa ferramenta para ser
utilizada de forma pratica.
A inclusdo de tecnologias digitais em sala de aula, apresenta-se como uma
metodologia viavel e relativamente simples, devido ao uso destas serem rotineiras a
maioria dos estudantes. De acordo com Braga (2012, p. 30)

A integracdo das tecnologias digitais no espaco escolar, em especial no caso do
inglés como Lingua Estrangeira, abre portas para o mundo fora da sala de aula e
oferece insumo e imersdo natural na lingua, criando oportunidades individuais e
coletivas de desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita, fala e
compreensdo oral.

Portanto, utilizar-se do acesso a Internet por meio de sites, redes sociais, aplicativos
e outros recurso digitais didaticamente elaborados, pode ser uma ferramenta importante de
otimizacdo do ensino e dinamizacdo das aulas expositivas ou praticas, trazendo assim a

escola para a realidade contemporanea que estda cada vez mais digital, repleta de
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informacBes e inUmeras possibilidades para as quais os alunos necessitam estar

preparados.

METODOLOGIA

Utilizamos como metodologia um plano de acdo que levasse os alunos a se
envolverem com a literatura inglesa e ao mesmo tempo conseguissem desenvolver
habilidades de trabalho em equipe, mesmo a distancia, utilizando as redes sociais para se
comunicar e aprender mais da tematica. Esse trabalho foi realizado em duas semanas.

Na primeira aula entregamos aos alunos o roteiro do trabalho e explicamos como a
atividade se desenvolveria. Eles teriam que assistir ao filme, se dividir em equipes, criar um
final alternativo para o filme e enviar para o e-mail indicado no quadro, depois criariam uma
encenacéao para esse final e se apresentariam para uma banca que julgaria a criatividade
das equipes.

Logo apoés a explicacdo foram formados os grupos com até cinco alunos. Exibimos
para eles o filme “Romeu e Julieta” na sala de midias e propusemos que eles criassem
finais alternativos para o filme e que cada grupo nos enviasse essa atividade por e-mail,
em lingua portuguesa.

Na segunda aula, apos realizamos a traducdo, entregamos aos alunos o final
alternativo que eles criaram, mas em inglés que recebemos por e-mail em portugués.
Somente uma equipe havia enviado até a data proposta e aos demais foi solicitado que se
reunissem em sala para o desenvolvimento do trabalho. A equipe que realizou a atividade
solicitada e estava com a traducdo em maos fez uma atividade de prondncia e o
desenvolvimento do didlogo para apresentacao.

Na terceira aula distribuimos com as equipes a tradugdo em inglés dos finais
alternativos para histéria. Os dialogos para parte final do trabalho foram criados em sala e
0 ensaio para apresentacao foi feita com todas as equipes. Tudo que foi produzido com 0s
alunos foi postado num perfil criado por n6s com esse intuito no Instagram. Em sala de
aula acessamos esse perfil para que os alunos pudessem comentar e sanar possiveis
davidas. No decorrer da semana as duvidas sobre prondncia, sequéncia e tempo de
apresentacado foram discutidas com os alunos por meio dos aplicativos WhatsApp e
Instagram, bem como por e-mail.

Na ultima aula deste projeto, as cinco equipes fizeram suas apresentacdes em sala
de aula, mostrando o final alternativo para o filme “Romeu e Julieta”. Cada equipe teve de
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3 a 5 minutos para apresentar o resultado do trabalho. As apresentacdes foram assistidas
pela pedagoga da escola, a professora de Lingua Inglesa do ensino médio e pelo
professor de Lingua Portuguesa, ambos da escola supracitada. Ao final das apresentacdes
houve a votacéo entre os professores para a escolha do final alternativo mais criativo e a

equipe vencedora foi bastante aplaudida e premiada com chocolates.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A finalizacdo desse trabalho em sala de aula se deu com a apresentacao
teatral das equipes, os grupos exibiram com dialogos curtos os finais alternativos para
histéria classica da literatura canénica inglesa do filme supracitado.

As equipes se apresentaram de forma concisa e organizada, alguns alunos sentiram
necessidade de ler suas falas, no entanto, a maioria conseguiu falar sem leitura e todos
alcancaram um bom nivel de prondncia. Constatamos que apesar das dificuldades iniciais
de interesse dos alunos, eles trabalharam bem em equipe e conseguiram cumprir 0
cronograma do projeto.

Os recursos dispostos atraves das ferramentas digitais, como redes sociais, e-mail e
grupos online, ajudaram na motivacao dos alunos em procurar por conta proépria aprimorar
0 conhecimento no assunto, sendo uma extensdo da sala de aula, otimizando os
processos de ensino aprendizagem. Para Pivelli (2006), diferente da educacéo informal,
gue engloba todas as formas de aprendizagem que o individuo possui durante a vida, a
educacdo em contexto nao-formal € aquela que vai além do ambiente da sala de aula, mas
gue se propde a ensinar 0 que o curriculo escolar contém, ensinando fora da sala de aula.
Ensinar utilizando um aplicativo como o Instagram, por exemplo, proporciona um ensino
em um ambiente ndo-formal, com uma roupagem informal, ja que decorre de processos
espontaneos.

Nas aulas seguintes a aplicagdo do plano de acdo do projeto, constatamos uma
melhora no entendimento gramatical da turma e na leitura de textos bésicos, devido ao
conhecimento prévio obtido nos estudos relacionados a apresentacao e desenvolvimento
escrito do trabalho anterior. Como dito por Braga (2012, p. 30), “as interacbes das
tecnologias digitais no espaco escolar criam oportunidades de aprendizado individual e
coletivo”. Essa afirmagao pode ser constada ao final das atividades, com a melhoria da

aprendizagem e do interesse continuado dos alunos sobre a matéria.
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CONCLUSAO

Esta pesquisa buscou demonstrar como o aprendizado em Literatura Inglesa
para alunos do ensino fundamental na modalidade de EJA, pode ocorrer com 0 uso de
ferramentas digitais. Podemos verificar ao final das atividades o aprimoramento dos alunos
em suas habilidades orais e escritas no que diz respeito a produgcdo de textos com
estruturas gramaticais mais complexas e enriquecimento de vocabulario.

Observamos também que o aplicativo Instagram, bem como o WhatsApp e as redes
de relacionamento virtuais podem ser usado como ferramentas didaticas, para tanto €
necessario ter um planejamento com objetivo claro do que se pretende alcangcar com esse
recurso. Nesse projeto o uso dos aplicativos correspondeu ao esperado, funcionando
como uma ferramenta de extenséo a sala de aula e ainda dinamizando todo o processo de
criacdo do trabalho desenvolvido pelas equipes. Desta maneira, podemos afirmar a
potencialidade dos aplicativos de relacionamento como instrumentos didaticos que por
suas funcionalidades, possibilitam acompanhar a velocidade e o imediatismo das geracdes
atuais.

Concordamos com Gadotti (2003) que a formagéo de professores é um processo de
aprendizagem continuo e que deve ser concebido a partir de profunda reflexdo, pesquisas,
organizacédo, fundamentacéo, construcao e revisao tedrica, pois a mera aprendizagem de
novas técnicas ou de inovacdes tecnolégicas sem a reflexdo do uso para determinado
grupo de alunos ndo é eficaz, desse modo, o curso de especializacdo do qual essa
pesquisa € resultado € mais uma forma de qualificar e melhorar a educacdo do estado,
levando-se em conta o que o autor salienta.

Concluimos que o uso de tecnologias digitais em sala de aula € ndo apenas
necessario, mais também bastante viavel e possibilita resultados positivos na busca por
facilitar a aprendizagem de Literatura Inglesa. Certamente as peculiaridades de cada
ambiente escolar devem ser observadas e levadas em consideracdo na criacdo deste tipo
de atividade, mas obtendo-se a colaboracéo e interesse dos alunos, o desenvolvimento de
praticas educacionais com acesso a internet, aplicativos e outros recursos tecnolégicos
como ferramentas aliadas aos processos de ensino e aprendizagem torna-se possivel,

pois os alunos sdo a parte central para as transformacées nesses processos.
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CAPITULO 11

O ENFOQUE DO CAMPO CIENCIA TECNOLOGIA E SOCIEDADE (CTS) NA
FORMACAO INICIAL E CONTINUADA DE PROFESSORES

Salvador de Souza Freitas
Mateus de Souza Freitas

RESUMO

A proposta de desnudar as consequéncias sociais que o0 progresso da ciéncia e da
tecnologia promovem na sociedade, possuem em seu cerne os estudos de CTS e podem
ser abordados nos cursos fundamental, médio e universitario (Ziman, 1980). O fito deste
ensaio € fazer uma reflexdo sobre a formacdo docente inicial e continuada sobre os
moldes da ciéncia tecnologia e sociedade (CTS), a fim de pensar o processo de ensino-
aprendizagem sobre tal perspectiva. Apresenta-se, inicialmente, o surgimento do
movimento CTS e seu contexto histérico-social, posteriormente, atribui as caracteristicas
da formacédo sob a égide CTS nos cursos de licenciatura e por fim fomenta a importancia
desta pratica no contexto brasileiro. Ademais, traz a lume a necessidade de uma
construcdo critica no curriculo escolar, ja que urge, segundo (Ziman,1980), um
embasamento cientifico na elaboracdo do contetdo didatico que auxilie na superacao de
obstaculos emergentes do século XXI e conduza a praticas docentes sobre égide do (CTS)
que contribuam com nuances educacionais, a fim de levar o cidadao a pensar criticamente
acerca da ciéncia e tecnologia (C&T) para atuar ativamente na sociedade.

Palavras-Chave: (CTS), Formacao, docentes, processo ensino-aprendizagem.

INTRODUCAO

A génese do movimento ciéncia tecnologia e sociedade (CTS) emergiu entre o0s
anos de 1960 e 1970. O final da Segunda Guerra Mundial é apontado como o0 primeiro
marco historico importante que deu inicio a uma série de eventos consecutivos que
corroborariam com a construgdo de seus ideais. O efeito devastador provocado pelas
bombas nucleares, lancadas nas cidades de Hiroshima e Nagasaki pelos Estados Unidos,
revelou ao mundo o poder aniquilador que havia sido alcancado pela humanidade por meio
dos avancos da ciéncia e da tecnologia (C&T) que outrora eram vistas como fonte de
crescimento e progresso para a civilizacdo, preconizando a ideia de que necessariamente
s6 gerariam beneficios (Bazzo, Von Linsingen & Pereira, 2003; Santos & Mortimer, 2002).
Contudo, o periodo bélico prenunciou uma antagonia proposta a sociedade da época,
devido a promocéao de suas tragédias e catastrofes, havendo, assim, um desencantamento
da sociedade em relacdo a C&T.
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Até o inicio do século XX, acreditava que a C&T produziam conhecimento sobre o
mundo e o bem estar social. Tal crenca fazia parte de uma visdo herdada das relacdes
entre ciéncia, tecnologia e sociedade que fora proposta desde o final do século XIX cuja
equacao podia ser representada como “modelo linear de desenvolvimento”: +ciéncia = +
tecnologia = + riqgueza = + bem estar social (PALACIOS et al., 2003, p.120). Entretanto, as
consequéncias das duas grandes guerras mundiais, sobretudo, a Segunda, revelaram ao
mundo as mazelas que os progressos cientificos e tecnologicos promoviam aos grupos
sociais, jA que a ciéncia atuou como forca motriz para o desenvolvimento do projeto
Manhatan (ZAUITH, 2011).

Mediante a estes acontecimentos que geraram morte, destruicdo social e ambiental,
a ciéncia passou a ser questionada nédo so pela comunidade académica, mas também pela
sociedade (LACERDA, 2010). A partir desta conjuntura, emergiu uma nova concepgao
sobre a ciéncia, que comecou a questionar os impactos ambientais e sociais que poderiam
ser gerados pela C&T (PESSOA, 2011).

Em funcado das criticas propagadas devido as consequéncias da evolucao cientifica
e tecnoldgica, apresentadas ao mundo por meio do término do periodo bélico, surge na
Europa entre os anos 1960 e 1970 o movimento ciéncia tecnologia e sociedade (CTS), que
rapidamente se estende para os Estados Unidos da América, visando questionar o papel
da ciéncia na sociedade, concentrando seus estudos nos aspectos e mudancas em C&T, e
sua relacdo com a sociedade (BAZZO, 2003). Posteriormente, alcancou a América Latina,
porém sob uma Otica politica. Na década de 1990, chega ao Brasil com um cunho de
pesquisa académica e poucas aplicacdes praticas, que persistem na contemporaneidade.

Na Europa e nos Estados Unidos, possui o proposito de levantar questionamentos
no ambiente escolar, por meio da relacao entre ciéncia, tecnologia e sociedade abarcando
as teméticas sociais do mundo hodierno de modo interdisciplinar para conectar o0s
conteudos, levar o aprendiz a formar opinido e a questionar o contexto histérico, social e
politico de modo holistico. Seu processo de ensino-aprendizagem ao iniciar no Brasil com
a formacao inicial e continuada de docentes, poderd contribuir com uma quebra de
paradigma podendo romper com os moldes fragmentados e/ou disciplinares que ainda tem
sido aplicado em muitas unidades escolares do pais, 0 que para Duso e Borges (2011),
dificulta a compreensao do todo e de todas as partes do objeto estudado.

Este trabalho realizado de através de pesquisa bibliogréfica, tem como escopo
discutir a formacdo de professores sobre a triade CTS para que seja revisitado seus
conceitos e rediscutido a forma que vem sendo conduzida a abordagem didatica
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pedagdgica na formacdo de novos docentes do século XXI. Cabe salientar que uma
educacdo implementada sob a égide da ciéncia tecnologia e sociedade (CTS) nédo se
apresenta como uma poc¢ao magica que ira sanar o possivel déficit educacional brasileiro
na preparacado de tais profissionais. Entretanto, autores como Ziman (1980), Palacios et al
(2003) Auler e Bazzo (2001), Aikenhead (2005), explicitam que, por meio desta forma de
aprendizagem, pode haver uma inovagdo para a condugdo do ensino em todas as suas

esferas e/ou segmentos.

A FORMAGCAO DOCENTE INICIAL E CONTINUADA EM CTS

Pensar a formacdo docente requer inumeras interrogacdes, cita-las seria
insuficiente para esbocar a importancia do seu significado para uma sociedade mais critica
composta por cidadaos capazes de tomar decisbes com base no contexto historico-social
local, nacional e internacional, uma vez que somos assistidos por um mundo globalizado
em uma sociedade de incertezas e revestida de nuancas.

Pesce e Andre (2018, p. 40) explicitam que a formacao inicial deve proporcionar ao
professor conhecimentos para saber lidar com a complexidade da profisséo, preparando-o
para entender a realidade, dar respostas e projetar acoes que favorecam a aprendizagem.
Para Saviani (1999) é mister que os professores consigam lidar de uma forma critica com
0s conhecimentos disponiveis, saber distingui-lo de modo pedagogicamente relevante,
para que estes profissionais ganhem condi¢des de produzir seus proprios conhecimentos,
e assim, a pratica de ensino deixe de ser mera transmisséo e incorpore uma contribuicao
original de cada docente. Giroux (1987, 1997) corrobora com tais autores ao advogar, em
suas obras, que o professor deve ser um intelectual transformador (apud Mariano, 2009,
p.68).

Nesta conjuntura, importa que o processo de formacdo de professores consiga
proporcionar prestezas impares para que este profissional seja capaz de analisar, criticar,
refletir de uma forma sistematica sobre sua pratica docente, com o objetivo de conseguir
uma transformacao escolar e social e uma melhora na qualidade do ensinar e de inovar
(IMBERNON, 1994, p. 50). Entretanto, para que isto seja possivel Saviani (1988) pontua
gue € preciso recursos gque sejam utilizados de forma inteligente, elaborar mecanismos
gue levem os futuros docentes a questionarem e a levantarem hipoteses idealizadas por
eles mesmos a pratica docente seria a idéia central pertinentes a experimentacdo. Esta
postura seria a idéia central. Destarte, os educadores assumiriam a responsabilidade de
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sua propria capacidade de pensar e de se posicionar perante desafios da vida. Em
conformidade a isto, Freire (1996, p. 43), explicita que:

Na formacdo permanente dos professores, o momento fundamental € a reflexdo
critica sobre a pratica. E pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que
se pode melhorar a proxima préatica (FREIRE, 1996, p. 43).

Diante disso, importa mencionar que sdo inimeras as abordagens e os artefatos
tanto no sistema nacional quanto na unidade educacional que tentam desenvolver
estratégias de ensino-aprendizagem que formem docentes capazes de criar mecanismos
para agregar valores extra-curriculares em seus contetudos programaticos. Contudo, uma
delas pode se tornar um marco para o processo de ensino-aprendizagem em nosso pais a
saber: a triade ciéncia, tecnologia e sociedade (CTS), uma vez que se apresenta como um
recurso alternativo a ser implementado na formacéo docente inicial e/ou continuada para
0 processo de complementacdo pedagogica.

Como o método de ensino e aprendizagem que versa uma educacdo mediada pelas
caracteristicas dos estudos ciéncia, tecnologia e sociedade (CTS) promove a construcéo
de um conhecimento questionador sobre os avancos cientificos e tecnoldgicos frente a
sociedade (PINHEIRO et al., 2007, p. 74), esta técnica pode ser uma forma de desnudar a
formacdo de professores e ajudar no processo de aquisicdo da criticidade. Ja que esta
praxis trabalhada, na formagdo do professor, pode levar a reflexdes criticas sobre os
avancos cientificos e tecnolégicos permitindo buscar compreender a relacao da C&T e seu
impacto social nas diversas conotacdes e facetas (SOARES, 2020, p. 45), possibilitando
uma abordagem interdisciplinar conforme preconiza a Base Nacional Comum Curricular.

Assim, convém ponderar que a educagdo com enfoque CTS “orienta 0 ensino da
ciéncia para formar cidaddos com uma visdo socialmente referenciada em relacdo a
ciéncia e a tecnologia” (Hoffman, 2011, p.33). Cabe ressaltar que, em primeiro momento,
tais cidaddos pertencem a massa universitaria e, posteriormente, eles serdo professores
gue poderdo atuar ndo apenas com abordagem do conteddo curricular, mas com
propostas de trabalho que levarédo seus discentes a pensarem de modo macro sobre uma
problematica social. Por esta razdo, para que o processo ensino aprendizagem sob a
égide dos estudos CTS seja implementado no sistema educacional, imbrica-lo a formacéao
destes profissionais torna-se primordial, para que o processo de ensino aprendizagem sob
tal dtica inicie sua caminhada, em nosso pais, e deixe ser apenas académico.

Ante a este novo contexto educacional, podemos alinhar os preceitos da BNCC as

caracteristicas dos estudos de CTS por meio de sua interdisciplinaridade, a fim de que
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possa ser possivel analisar criticamente a ciéncia e a tecnologia do contexto historico-
social nupérrimo, tornando o processo ensino-aprendizagem mais questionador, critico e
reflexivo.

Entdo, questionamentos sobre ciéncia e tecnologia, sua importancia do ponto de
vista da condi¢do humana, vao além do ambito académico, e se convertem em interesse
conjunto da sociedade na sala de aula, colocando em voga discussoes, que fazem parte
do contexto social do futuro profissional de educacdo, que podem abarcar amplas
problematicas civis interligando-as com os conteddos ministrados na universidade. As
bases dos estudos CTS, para o0 ensino apresentam cinco propdsitos, que sao expressadas

da seguinte forma:

(1) Despertar o interesse dos estudantes quanto as questBes cientifico-
tecnoldgicas; (2) relacionar os fatos da vida cotidiana, a ciéncia a tecnologia
discernindo quanto aos pontos positivos e negativos por eles causados;(3)
problematizar as questdes sociais éticas relacionadas a uso da tecnhologia;(4)
Favorecer a compreensdo da natureza da ciéncia e do trabalho dos cientistas,
utilizando-se da histéria para que a ciéncia seja compreendida como saber
historicamente produzido e socialmente contextualizado; (5) contribuir para a
formagédo cidada, para a participacdo politica, para argumentacdo para a tomada
consciente de decisfes responsaveis (GIL PEREZ, 2003. p.34).

Desta forma, surgem implicacbes modificadoras sobre a praxis pedagodgica e a
forma de organizar e selecionar os conteudos académicos e cientificos, o que pode levar
essa modalidade de ensino ser aplicada nos cursos de licenciaturas. Entretanto, poucas
instituicbes de ensino superior no Pais aderiram as caracteristicas dos estudos de CTS
como prética docente, implicando na insisténcia da conducéo dos futuros profissionais de
educacdo ao conhecimento disciplinar e fragmentado. Apesar disso, pesquisadores do
science studies aplicam, sistematicamente, as concepc¢des dos estudos de CTS como
alternativa de ensino, dentre as quais podemos citar a Universidade Federal de Santa
Catarina que aborda as peculiaridades dos estudos CTS por meio de um Programa de
Pos-Graduacao em Educacao Cientifica e Tecnologica (PPGECT), aprovado em 2001 pela
CAPES, nos niveis Mestrado e Doutorado. Existem também incontaveis publicacées de
Dissertacbes de Mestrado e Teses de Doutorado, assim como inumeros artigos que
abordam o assunto de diversas formas.

N&o obstante, na pratica, ndo se tém noticias de curso de formacao de professores
gue preze pelos atributos do trindbmio CTS. Entdo, como executa-lo nas modalidades do
Ensino Médio? Para que isto aconteca, urge que a préatica pedagdgica seja introduzida por
meio de tematicas sociais do quotidiano que venham ao encontro da realidade social dos

discentes, e toda equipe escolar (professores das diversas areas de ciéncias, coordenador
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pedagdgico, direcao e etc.) precisa estar engajada em um mesmo propdsito para que por
meio de trabalho em equipe, debates, simulacdes, simpdsios, seminarios dentre outras
abordagens, as problematicas sociais sejam expostas, discutidas e propicie a busca de
solucdes, com reflexéo e criticidade. Dessa forma, as unidades curriculares poderiam ser
otimizadas o que culminariam em uma reflexdo sobre o que a ciéncia e a tecnologia
representam na sociedade que seria uma tentativa de “formar cidaddos cientifica e
tecnologicamente alfabetizados, capazes de tomar decisdes informadas e acles
responsaveis” (AULER, 2002), frente as demandas do mundo contemporaneo, com o
propdsito de fomentar uma educacédo cidada no aspecto dos estudos CTS.

O fisico, filosofo, mateméatico e epistemélogo John Michael Ziman (1980) elucida
gue a liberdade pedagogica suscitada pelos estudos em CTS podem fomentar um “niilismo
social”, fazendo que com que cada professor trabalhe em conteldos socialmente
tematicos, sem um encadeamento com alcance de objetivos. Para evitar tal situacao, é
necessario que o curriculo implementado sobre os preceitos da triade CTS estejam em
consonancia e estruturados de forma ética, filosofica e politica, para que o projeto ndo seja
ineficaz.

A contribuicdo dos estudos de CTS na formacgao de professores, seja na formacao
inicial ou continuada representa, entdo, a construcdo de competéncias, que podem
agregar valores ao curriculo e, consequentemente a sociedade. Apontando um caminho
que adote a perspectiva do processo ensino-aprendizagem sobre os moldes dos estudos
CTS que apresenta como “um conjunto de tdpicos extremamente relevantes para as
iniciativas de formacao de professores, especialmente aquelas que viam a inclusao das
guestdes relativas a CTS nos curriculos escolares.” (BAZZO, 2010, pag. 15).

Assim, as préticas de ensino a partir da didatica da corrente CTS sdo embasadas
em uma modalidade pedagodgica na qual os futuros professores tém a possibilidade de
desenvolver novas formas de ensinar e, de forma habitual, se atualizarem e descobrirem
outros usos das ferramentas disponibilizadas, novos programas e aplicativos de ensino,
gue poderédo ser aperfeicoados conforme as novas tendéncias que vao surgindo, todavia
todo esse aparato serd visto e debatido ndo apenas de modo positivo, criando uma
imagem romantica da C&T. Nestas circunstancias, os futuros docentes passam a
redescobrir, a reconstruir e produzir o conhecimento cientifico sob a dinamica dos estudos
CTS propagando uma formacéo ativa e responsavel (FREIRE, 1987, p. 31) e ndo passiva

em torno dos impactos sociais que a C&T promovem.

144



Rectangle


Tecnologias Educacionais

Ante ao exposto, pensar na formagdo de professores sob o viés do CTS constitui
uma ferramenta que pode aprimorar o sistema educacional brasileiro levando os futuros
professores ao questionamento sobre a gestédo tecnocratica de assuntos sociais, politicos
e econdmicos, a reflexdo sobre as consequéncias negativas da C&T sobre a sociedade ou
seja, redirecionando o tecnoldgico e contrapondo a ideia de que mais C&T vao,
necessariamente, resolver problemas ambientais, sociais e econdmicos (Auler e Bazzo,

2001).

CONSIDERAGOES FINAIS

No periodo entre 1960-1970, emergiu, na Europa, nos Estados Unidos da América,
0 movimento ciéncia tecnologia e sociedade (CTS) com o fito de questionar a forma que
era conduzida a utilizagdo dos aparatos cientificos e tecnoldgicos frente seus impactos na
sociedade. Tal comportamento aconteceu em virtude das consequéncias sociais geradas,
principalmente, pela Segunda Guerra Mundial. Tornando imperioso preparar cidadaos para
aborda o conteudo programatico de modo interdisciplinar com uma visao critica e reflexiva
sobre C&T e suas repercussdes civis, o que resultou na rescisdo da visdo utdpica sobre
C&T que prevalecia desde o século anterior. Também nos anos 1970, na América Latina,
0s conceitos de ciéncia tecnologia e sociedade foram implantados, no entanto sobre um
novo olhar. No Brasil, se estabeleceu em 1990 com cunho de pesquisa equiparando aos
conceitos da Europa e Estados Unidos, e, hodiernamente, caminha a passos lentos no que
se refere a pratica no processo do ensino-aprendizagem.

A formacéo de professores tem sido um tematica constante do século XXI, ja que
estes futuros profissionais, durante a graduacgéo, podem receber o conteido programatico
de modo disciplinar e fragmentado, ndo abarcando tematicas sociais e inserindo-as no
curriculo de modo interdisciplinar conforme prescreve o processo de ensino aprendizagem
sob a égide dos estudos CTS. Isto promove a praxis docente também disciplinar,
contradizendo ndo somente a forma interdisciplinar requerida ndo sé pelos estudos CTS,
mas também pelas demandas sociais contemporaneas. Importa ao processo ensino-
aprendizagem sob a triade CTS que os docentes possam lecionar de forma interdisciplinar,
por meio de tematicas sociais do mundo hodierno, e as suas relacées com a C&T, uma vez
gue epistemoélogos como Ziman (1980), Palacios et al (2003) Auler e Bazzo (2001),
Aikenhead (2005), advogam que a aprendizagem sobre o viés CTS conduz a inovagao no

ensino.

145



Rectangle


Tecnologias Educacionais

Sobre a formacdo docente inicial e continuada, é possivel afirmar que autores
como Pesce e Andre (2018), Saviane (1999), Girouzx (1987), explicitam a necessidade de
preparar os docentes para entender a realidade de modo critico até que cheguem a
condicdo de incorporar uma contribicdo original, tornando, entdo, o professor o intelectual
transformador, e insira posicionamentos historico social em sala de aula. Sendo assim, a
formacao de professores podera agregar valores singulares trazendo a lume, a capacidade
de analise, de critica e de reflexdo sobre suas praticas docentes.O processo de ensino
aprendizagem sob os moldes da triade ciéncia tecnologia e sociedade (CTS) pode
contribuir para que as prestezas impares direcionadas aos profissionais de educacgdo e
defendidas pelos autores citados, sejam corroboradas.

Ademais, as caracteristicas dos estudos CTS, suscitam debates sobre
guestionamentos dos aparatos ciéntificos e tecnolégicos e suas consequéncias na
sociedade. Essas peculiaridades ajudam no processo de aquisi¢do da criticidade sobre a
C&T, compreendem a sua relacdo positiva e/ou negativa, desenvolvem o contetdo
programatico de modo interdisciplinar conforme requer os estudos CTS e também a Base
Nacional Comum Curricular. Como a formacao sob os molde dos estudos de CTS dar-se-a
no primeiro momento, na universidade em cursos de licenciatura, é possivel vislumbrar tal
pratica de ensino em outras modalidades que podera abarcar o conteddo curricular
juntamente com as problematicas sociais de modo micro e/ou macro relevando, sobre tudo
os impactos do C&T sobre a sociedade, de modo interdisciplinar conforme preconiza a
BNCC. Essa préxis no processo de ensino aprendizagem desperta o discente para as
guestdes cientifico/tecnoldgica, uma vez que relaciona as questfes da vida cotidiana com
a C&T contribuindo para a formacédo cidada, para a participacdo politica, para a
argumentacao para a tomada de decisdes responsaveis (GIL PEREZ, 2003).Deste modo,
podera haver a implementacdo do processo ensino aprendizagem em outras modalidades
de ensino (fundamental e médio) e ampliar ndo somente os estudo existentes, mas
também suas praticas no Brasil.

Ante ao exposto, importa mencionar que a formacao de professores inicial e/ou
continuada sobre a égide dos estudos de CTS pode gerar contribuicdes que despertem no
professor e no educando, um processo de ensino-aprendizagem em que a forma de
lecionar e de aprender, leve a uma pratica didatica e que aguce a curiosidade sobre as
problematicas sociais que podem ser inseridas no contedudo programatico, para que
aconteca uma formacao ativa e responsavel (FREIRE, 1987) nos cidaddos e, assim,

consigam atuar de forma critica e reflexiva nos assuntos sociais politicos e econémicos
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gue abarcam ndo somente 0 pais, mas também o mundo contemporaneo. Promovendo

um avanco no processo de ensino aprendizagem sobre a égide dos estudos CTS.
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CAPITULO 12

O PAPEL DO COORDENADOR PEDAGOGICO
NA ESCOLA DE TEMPO INTEGRAL CAPIXABA

Thiago Fernandes Madeira
RESUMO

Parte do caminho a ser percorrido por cada individuo passa pela escola, composta por
diferentes classes sociais, pessoas e pensamentos que sdo geridas e conduzidas por
profissionais que se dedicam a lecionar e coordenar agBes educativas em todo o pais.
Fator imprescindivel para o sucesso desta empreitada € que as escolas funcionem como
organismos vivos onde cada sujeito tem o seu papel e suas entregas a serem feitas a
sociedade. Cada escola tem seu tempo e seu espaco sendo um universo complexo de
acontecimentos e demandas de familias, professores e estudantes. Objetivou-se, nesta
pesquisa, compreender o papel de gestor e formador do coordenador pedagdgico na
escola de tempo integral, instituicdo esta que compreende a educacdo dos individuos
como integral e tem um tempo de permanéncia ampliado a estudantes e profissionais. A
pesquisa teve o carater qualitativo. Coletou dados a partir do procedimento metodolégico
guestionario “online”. Andlise dos resultados apresentou varios fatores para que 0sS
coordenadores pedagdgicos sejam mais bem desenvolvidos e reconhecidos em seu
trabalho como gestores e formadores das equipes escolares com as quais atuam.

Palavras-chave: gestdo escolar; educacao; equipe; formacéo continuada.

INTRODUCAO

A Partir da aprovacdo do Plano Nacional de Educacdo [PNE] (2014-2024), a
Educacao Integral e em Tempo Integral tornou-se alvo foco de discussdes e debates
acerca de sua oferta e implementacéo. O estado do Espirito Santo iniciou em 2015, como
um dos primeiros do pais a implantar escolas de tempo integral com educacao integral,
(Ice, 2015) é importante salientar que a visdo destas escolas ndo é somente ampliar o
tempo de estudo e sim proporcionar aos estudantes educacdo integral, alinhadas a
construcéo de projetos de vida condizentes com uma sociedade mais justa e igualitaria.

Arroyo (2012) salienta que alargar a funcé@o da escola, da docéncia e dos curriculos
para dar conta de um projeto de educacéao integral em tempo integral que articule o direito
ao conhecimento, as ciéncias e tecnologias com o direito a cultura, aos valores, ao
universo simbolico, ao corpo e suas linguagens, expressées, ritmos, vivéncias, emocoes,
memorias e identidades diversas é a intencionalidade das escolas. Esta foi a visdo
utilizada para a implantacdo do tempo integral capixaba, segundo documentos

pedagogicos da Secretaria de Estado da Educacao do Espirito Santo.
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Neste sentido buscou-se que a implementacdo e efetivagdo das praticas
pedagdgicas fossem de fato articuladas com uma escola que realize uma educacao
publica de qualidade (Ice, 2015) ter uma tecnologia de Gestdo Escolar, alinhada aos
objetivos de desenvolver o jovem e seu protagonismo estudantil, sendo assim a figura do
coordenador pedagdgico de extrema relevancia, € ele quem de fato vai fazer as costuras
para que o modelo pedagdgico ande alinhado ao modelo de gestéo (Ice, 2015).

O objetivo do estudo foi compreender o papel de gestor e formador do coordenador

pedagogico na escola de tempo integral.

REFERENCIAL TEORICO

Para Azanha (1983) cada escola possui demandas pedagogico-sociais intrinsecas e
para diagnosticar como é sentida e vivenciada por alunos, pais e professores, buscar
solugdes para as situacdes que convive é 0 Unico ponto de partida para um real e
adequado esforco de melhoria. Neste modelo de escola o coordenador pedagogico é
quem define faz as orientagdes e alinhamentos, em conjunto com 0os membros da equipe
gestora, garantindo comprometimento e cumprimento da proposta pedagoégica.

Entretanto, trabalhar com qualidade, competéncia, responsabilidade e alinhamento
do corpo docente torna-se complexo, principalmente, quando a instituicdo nao preza por
valorizar as agoes deste profissional. Torna-se penoso trabalhar sem o reconhecimento da
funcdo de formador desse profissional por parte das instituicbes, das equipes gestora e
docente e da comunidade.

Ha registros na historia e na legislacédo brasileira de que parte da tarefa exercida
hoje pelo coordenador pedagdgico esteve de alguma forma, presente no sistema escolar e
associada a outras fungdes e outros cargos dentro do organograma educacional de varias
épocas. Na década de 1920, ela esteve revestida dos cargos de supervisdo, orientacdo e
inspecao escolar e simbolizava o controle e a hierarquizacédo do poder. Somente em 1980,
a funcado de coordenador ganhou nova representacéo, com foco no trabalho do docente e
nos processos de gestdo. Foi a partir dai que se estabeleceu a busca de superacéo de
dicotomias entre teoria e pratica, pensar e fazer, concepcédo e execucao, professor e gestor
(MEC, 20009).

Para tanto, espera-se que este profissional se envolva de forma efetiva no processo
de articulacdo da organizacdo do trabalho pedagdgico, bem como, na promoc¢do de

relacdes democraticas no interior das instituicbes educativas. Na pratica, essa ndo € sua
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Unica funcdo, e desconsiderar esse fato equivale a ignorar o contexto de trabalho real, com
todas as suas particularidades, dilemas e desafios préprios da profissdo. A imagem dos
coordenadores pedagogicos é imersa em infindaveis tarefas burocréaticas, emergenciais e
de toda ordem, em muitas situacdes escolares. A propria legislacdo reine demasiadas
fungbes para esse profissional, muitas delas ndo formativas ou que tangenciam a funcgéo
do coordenador, basta examinar algumas leis estudais e municipais para se constatar isso.
Fato é que séo diversas as causas que podem levar a algum desalinhamento, o que
necessita de uma investigacdo mais aprofundada; sendo assim, a presente pesquisa, faz
um recorte analisando alguns dos aspectos das fungcbes destes coordenadores
pedagdgicos, vindos de experiéncias diversas e como desempenham esta funcéo.

MATERIAIS E METODOS

A atuacao enquanto coordenador pedagodgico no tempo integral, me levou a reflexao
dos desafios enfrentados pelo coordenador pedagdgico na escola de tempo integral.

O estudo foi desenvolvido em quatro escolas de tempo integral, localizadas em
diferentes municipios do Estado do Espirito Santo. Todas as escolas pertencentes a rede
publica de ensino, na modalidade de tempo integral. Os dados foram coletados através do
procedimento metodolégico questionario, Gil (1999), que é uma ferramenta para coletar
dados baseado em perguntas sistematizadas a serem respondidas pelos participantes, a
linguagem dos questionarios deve ser de facil entendimento, a presenca do pesquisador
nao € essencial neste momento, visto que quanto mais a vontade estiver 0 entrevistado
melhor podera transcrever suas respostas apoiados nas suas crencas, emocoes, opinides
e exemplos de vida.

A pesquisa foi de abordagem qualitativa, de natureza basica e objetivos explicativos,
as investigacOes cientificas de grupos e segmentos delimitados se adequam melhor a
abordagens qualitativas (Minayo, 2008). Foram questbes fechadas direcionadas aos
guatro coordenadores pedagdgicos das respectivas escolas e analisados de forma
gualitativa (Ludke e André, 1986).

Aos participantes foi disponibilizado, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
com as principais informacdes sobre a pesquisa e 0 questiondrio online. As identidades
dos participantes foram preservadas. Neste trabalho, serdo usadas as terminologias:
Coordenador (es) Pedagdgico (s) ou Coordenadora (s) Pedagogica (s) [CP]. A

denominacéo para a funcdo do que estamos chamando de Coordenador Pedagogico €

152



Rectangle


Tecnologias Educacionais

diferente a depender das redes de ensino (municipal ou estadual) ou das regiées do Brasil.
Os codigos para denomina-los foi CP1, CP2, CP3, CP4, a fim de identificar as respostas.

As questdes disponibilizadas aos participantes se enquadraram na excec¢ao da
resolucdo 500/10, especifica para as ciéncias humanas.

A escolha por este instrumento foi por disponibilizar maior liberdade aos
coordenadores pedagdgicos para responder e, através da analise e interpretacdo das
respostas, conhecer como a visado dos participantes sobre as funcdes que desempenham.
E importante que se faca o recorte dos dados mais interessantes, e organiza-los de
maneira que objetivem a interpretacéo para a pesquisa (Gil, 2002).

Para a elaboracdo dos questionarios, utilizou-se a ferramenta para construcao e
aplicacdo de pesquisas online, o formulario do Google Forms, entre as vantagens de se
aplicar o questionario desta forma esta a facilidade de comunicacédo e transposicdo de
dados para anadlise, contudo pode ser desvantajoso no sentido de perder o contato do
pesquisador com o participante deixando a andlise voltada para a literalidade das palavras
descritas nas respostas.

O desenvolvimento da pesquisa foi fundamentado em questdes que foram

formuladas a partir de leitura e reflexdo de textos que contemplam o tema proposto:

1. Quais sao os maiores desafios da funcédo de coordenador pedagodgico?

2. A funcdo de coordenacdo pedagogica deve estar alinhada a legislacdo
educacional brasileira? Justifique.

3. A funcao de coordenacao pedagdgica engloba os processos formativos? De
gue maneira?

4. Deve estar integrada a parte diversificada do curriculo e a Base Nacional
Comum Curricular com os planos de aula e guias de aprendizagem?

5. Quais sdo impactos da formagdo continuada no ensino aprendizagem?

A coleta de dados foi realizada por meio do envio do “link” de um questionario para o
publico visado por correio eletrbnico, “e-mail”’. Dessa forma, os quatro participantes

puderam acessar e responder o questionario através da “internet”.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados levantados apresentaram um recorte das potencialidades e
dificuldades encontradas pelos coordenadores pedagoégicos das escolas de tempo integral
enquanto gestores e formadores da equipe docente.

Com base nos dados coletados, os resultados puderam ser tabulados e, mediante
analise apurada, puderam ser confrontados e interpretados, de maneira que as
informacBes obtidas projetaram a percepcdo dos Coordenadores Pedagdgicos e
evidenciaram 0s pressupostos da pesquisa.

Almeida e Placco (2009) refletem que os Coordenadores Pedagodgicos tém, na
escola, a funcéo de revelar e significar as propostas curriculares, para que os professores
trabalhem alinhados e dando sentido ao curriculo, visando trabalhar propostas para o
desenvolvimento de todos os estudantes, excluindo-se de preconceitos e esteredtipos.

Em sua funcéo de formador, oferecer possibilidades aos professores de pensarem
suas aulas de diversas maneiras, enriquecendo os curriculos e trabalhando para que os
estudantes estejam imbricados no papel de aprender.

Sendo assim, focados no papel de formadores, fazem também articulagéo entre a
realidade social e o curriculo, articulando 0s processos, para construir com a comunidade
escolar um compromisso com o trabalho coletivo, buscando sempre o melhor ensino aos
estudantes, ao serem perguntados acerca das diversas formacdes obtivemos as

respostas, conforme Figural:

Figura 1. Quais os maiores desafios da funcdo coordenador pedagogico?

18,18% [18,18%

Solidao na Funcao

Dificuldade de Alinhamento
com Equipe
27.27% thgs DemandaNs
36,36% Realizar Formacoes

Fonte: Resultados originais da pesquisa
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Houve um consenso no que diz respeito as muitas demandas emanadas aos CPs,
apesar de estarem em realidades escolares diferentes todos relatam ter muitas atividades
para cumprir ao logo do dia, sendo impeditivo realizacdo de algumas atribui¢des, tais como

a formacéo continuada como relatam:

CP1: Sim. Por meio das diretrizes estabelecidas pela Secretaria da Educacao.

CP2: Sim. O coordenador pedagogico € o formador de sua equipe. E isso acontece
guando faz as reunides de area e monitora as reunifes de fluxo.

CP3: Sim. Em momentos coletivos de estudo.

CP4: O Coordenador Pedagdgico atua como gestor pedagdgico, com competéncia
para planejar, acompanhar e avaliar os processos de ensinar e aprender.

O CP assume a fun¢éo de articulador do Plano de agdo da escola garantindo o
alinhamento do curriculo integrando BNCC e Parte Diversificada. Para tanto, tem
como responsabilidade gerir os processos formativos da equipe, tanto dos
professores quanto dos demais profissionais presentes no ambiente escolar.

Alguns dos motivos que levam o coordenador pedagogico a ndo desempenhar bem
seu papel estdo atrelados a ideia do coordenador como aquele que resolve todos os
problemas da escola (Serpa, 2011). Nesse viés, sdo inumeras tarefas que lhe sé&o
designOadas, constituindo-se um cotidiano atribulado de muito trabalho, que consome
guase todo o tempo, sem deixar espaco para cuidar da aprendizagem dos alunos e dos
professores, para troca com 0s pares e, muitas vezes, até sem tempo para estudar e
refletir sobre sua pratica.

Todas as respostas auxiliaram a reflexdo sobre o fato de os coordenadores
pedagdgicos terem muitas funcdes e, quase sempre, ndo tém apoio da gestdo e secretaria
de educacgéo. Nas escolas pesquisadas, isso se reflete como um ponto na compreensao
da real funcdo dos coordenadores.

Nas escolas pesquisadas foi proposto que se fossem divididos momentos com toda
a equipe escolar para socializagdo das fungbes da coordenacédo pedagodgica, sugerindo
melhorias e analisando todo o trabalho realizado.

Os coordenadores postularam que assim que houvesse tempo habil o fariam, na
busca de melhorar o sentimento de soliddo e sobrecarga relatado por eles, sendo que este
momento serd realizado durante as reunides gerais, onde toda a equipe participa
semanalmente.

Quando avangamos nessa gquestdo, um acompanhamento mais sistematico pela
gestdo e secretaria de educacdo dara a essas profissionais condi¢cdes de se construirem

como gestores e desenvolver melhor os seus trabalhos.
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2. A funcdo de coordenacdo pedagdgica deve estar alinhada a legislacdo educacional
brasileira? Justifique.

CP1: Sim. Para que ocorram alinhamento e visibilidade da funcao.

CP2: Sim, porque a legislacdo educacional é o norte, diretriz para toda educacéo
brasileira.

CP3: Concordo plenamente. Para garantir uma identidade nacional. Observa-se
uma variedade de formato para a atribuicdo desta funcdo nos diferentes estados
brasileiros

CP4: Sim, visando & normatizacéao.

A funcdo de Coordenacédo Pedagodgica nas escolas é relativamente recente. Nasce
na década de 1970 durante o regime militar. Portanto, tinha como objetivo controlar o
ensino, as praticas pedagogicas e fiscalizar o trabalho dos professores em sala de aula. O
gue marca negativamente a funcao, o exercicio da funcéo era exclusivo do pedagogo.

Os tempos sao outros e, a funcdo foi ressignificada, um alinhamento federal
fortalece a atuacdo deste profissional que hoje deixa de ser exclusivo de quem cursa
pedagogia apesar de que paralelamente, ainda se conta com a funcdo de Pedagogo
(Serpa, 2011).

Na devolutiva aos CPs, indicou-se a realizacdo de estudos aprofundados sobre as
legislacdes e posterior divulgacdo e debate a toda equipe escolar, fomentando ainda mais
as especificidades da funcao.

Todos os CPs pesquisados dizem seguir e compreender as legislacdes especificas
para desenvolver seu trabalho, contudo as legislagdes vivem em constante mudanca, com
a publicacdo de portaria e comunicagdes internas.

Isso demanda dos coordenadores pedagodgicos bastante tempo para leitura e
compreensao, para posteriormente repassar aos demais profissionais da escola, neste
sentido ter um ponto de apoio na escola para iSso seria excepcional, como um tempo
especifico para estas leituras e ou um dia inteiro focado na compreensdo destas
legislacoes.

Resultados de pesquisa da Fundacéao Victor Civita, Serpa (2011), avaliou as leis de
cinco secretarias estaduais no que diz respeito a funcdo do coordenador pedagdgico,
foram encontradas 256 fung¢des para a funcao.

Na pesquisa Fundacdo Victor Civita, Serpa (2011), revelou que 88% dos
coordenadores tém de experiéncias anteriores em docéncia, 14% deles, o segundo maior
ndmero, se formaram em Letras e 70% cursaram pos-graduagéo, embora a maioria tenha

optado por curso /ato sensu.
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Nas diretrizes das escolas de tempo integral pesquisadas, foram encontradas para
os CPs tais atribuigdes:

1 - Coordenar, acompanhar a execucao e controlar, em conjunto com o Diretor, 0
processo de elaboragédo coletiva, a implementacdo e a avaliacdo do Plano Diretor
Institucional e do plano de acdo da unidade escolar e promover sua avaliacdo
continua e ajustes;

2 - Executar, em conjunto com a equipe escolar, o planejamento, a efetivacdo, a
checagem e a avaliacao das acdes previstas no plano de acéo da escola relacionado
as suas atribuices e garantir a reavaliagdo em todas as etapas do processo;

3 - Coordenar, validar, acompanhar e ajustar as acfes do Pedagogo e dos
Professores Coordenadores de Areas.

4 - Garantir a unidade da acdo pedagodgica, por meio do gerenciamento das
atividades relacionadas ao processo ensino-aprendizagem, com vistas a
permanéncia do estudante na unidade de ensino;

5 - Monitorar com o Pedagogo responsavel a Parte Diversificada do Curriculo;

6 - Assegurar o alinhamento e o desenvolvimento dos conteidos dos componentes
Curriculares da Base Nacional Comum Curricular e da Parte Diversificada;

7- Analisar os indicadores educacionais da unidade de ensino, buscando,
coletivamente alternativos para solucdo dos problemas e propostas de intervencao
no processo de ensino-aprendizagem;

8 - Coordenar, acompanhar e avaliar a execucdo dos projetos desenvolvidos na
unidade escolar, sistematizando-os por meio de registros e relatorios e divulgando os
resultados;

9 - Coordenar a reunido geral e o conselho de classe, em todas as fases, registrando
informacgdes que subsidiem ac¢des futuras;

10 - Diagnosticar a necessidade e propor acdes de formacao continuada da equipe

escolar.

Nomear um coordenador e entregar-lhe uma lista de atribuicbes para cumprimento
de uma nova rotina, ndo sao suficientes para fazer dele um lider pedagdgico, capaz de
conduzir uma equipe (Almeida e Placco, 2013). Sendo assim € necessario que esse
profissional tenha em sua formagdo continuada o desenvolvimento de habilidades
especificas para concepcao e execucao dessa nova demanda, de modo a compreender a
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complexidade da sala de aula em outra perspectiva. Ninguém comeca a ser educador em
um curto espaco de tempo. O educador é constituido em sua pratica e na reflexdo sobre
ela, mediante os desafios que o cotidiano escolar vai impingindo em seu fazer (Freire,
1991).

3. A funcdo de coordenacdo pedagodgica engloba os processos formativos? De que

maneira?
CP1: Sim. Por meio das diretrizes estabelecidas pela Secretaria de Educacao.
CP2: Sim. O coordenador pedagdgico é o formador de sua equipe. E isso acontece
quando faz as reunifes de area e monitora as reunides de fluxo.
CP3: Sim. Em momentos coletivos de estudo.
CP4: O Coordenador Pedagégico atua como gestor pedagogico, com competéncia
para planejar, acompanhar e avaliar 0s processos de ensinar e aprender.

O CP assume a funcao de articulador do Plano de a¢do da escola garantindo o
alinhamento do curriculo integrando BNCC e Parte Diversificada. Para tanto, tem como
responsabilidade gerir os processos formativos da equipe, tanto dos professores quanto
dos demais profissionais presentes no ambiente escolar.

Ha dez conteudos de formacédo que ndo podem faltar na formacdo continuada do
coordenador, a saber, concep¢cdo de formacgdo, relagcbes interpessoais, lideranca e
conducdo de grupo, planejamento, estratégias de avaliacdo, instrumentos metodolégicos,
conhecimentos didaticos, tematizacao da pratica, troca de experiéncias (Serpa, 2011).

1. Ao considerar a proposta pedagdgica da escola, os desafios impostos no cotidiano
escolar, a forma de organizacéo do trabalho pedagdgico e as reflexdes realizadas
pelo coordenador sobre sua pratica, definiu-se, seis conteudos essenciais para
formacédo desse profissional, a fim de atender as suas necessidades mais urgentes
como: saber se relacionar bem — principalmente no momento de dar devolutivas e

de estabelecer rela¢des interpessoais;
2. Entender suas func¢des primarias, secundarias e reconhecer as que tangenciam;
3. Saber acompanhar e monitorar a pratica docente em sala de aula;

4. Ter competéncia para gerenciar a equipe durante os encontros pedagdgicos;
elaborar redes de aprendizagem para aprofundamento de temas tedricos assim

como saber conduzir uma discussao sobre eles;
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5. Realizar a observacdo da aula de modo produtivo, analisando o conhecimento do
contetido, a forma como ele é ensinado e as intera¢cdes que acontecem durante a

aula; gerenciar os resultados de avaliacao interna e externa;

6. Elaborar uma pauta produtiva para os horarios de trabalho coletivo e para reunides
setorizadas, orientar os professores no planejamento das aulas, do semestre e do

ano e criar estratégias para melhorar o trabalho em sala de aula;

Para tanto, € de suma importancia que a construcao das competéncias profissionais
se dé no coletivo. Desse modo, para que se desenvolva um ambiente propicio a realizacéo
de acdes estratégicas de mobilizacdo e de formacgéo para o trabalho coletivo ha que se
aprender a estudar, a pesquisar, a produzir com 0s pares, com a equipe gestora, com 0s
professores (Carvalho et al., 2006).

Desse modo, as possibilidades de transformacdo da préatica do dia a dia seréo de
toda uma equipe apoiada pelo formador (Carvalho et al., 2006).

Nas escolas de tempo integral, existem as disciplinas da grade comum curricular e a
parte diversificada do curriculo que compreende outras matérias e que trabalham para
aprofundar a base, tais como a disciplina de projeto de vida e estudo orientado, ambas
voltadas para desenvolver nos jovens o sentimento de valorizacdo dos estudos, além
disso, demanda muito monitoramento, os CPs discorrem da seguinte forma sobre a

integragao:

4. Deve estar integrada a parte diversificada do curriculo e a BNCC com os planos
de aula e guias de aprendizagem?

CP1: Sim

CP2: Sim. A articulagé@o de todos os instrumentos reflete nos resultados da escola e
no cumprimento das metas do Plano de Acéo.

CP3: Evidentemente. E um conjunto de uma mesma engrenagem. Os quais
convergem para 0 sucesso da aprendizagem dos estudantes e o fortalecimento do
projeto de vida destes.

CP4: Sim.

Tais disciplinas devem ser trabalhadas de forma unificada, e os coordenadores
juntamente com um pedagogo sdo o0s responsaveis por articular todo esse processo. Nem

sempre ele é bem trabalhado visto que alguns pedagogos e CPs néo trabalham de forma

alinhada devido as diferencas de formacao.
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Para tanto ainda, soma-se a sobrecarga de atividades dos CPs amenizando tal

situacdo. Para garantir o bom andamento da unidade escolar os coordenadores devem

(Serpa, 2011):

Fazer cumprir o horario semanal de aulas;

Realizar reunides com professores por area;

Acompanhar os professores individualmente;

Nortear teoricamente os profissionais da escola;

Monitorar os resultados da escola nas avaliagdes externas.

uhkWwhE

Questionados sobre quais sdo impactos da formagdo continuada no ensino

aprendizagem a maioria descreve ser muito importante para formar os profissionais da

escola para contribuir com as formas de ensinar, tal como descrito na Figura 2.

Figura 2. Quais séo os impactos da formacé&o continuada no ensino aprendizagem?

15,38%

m Profissionais bem formados
®m Novas metodologias

m Melhoria na forma de en-
sinar

Processo dindmico
ensinar/aprender

m Melhor resultado da escola

Fonte: Resultados originais da pesquisa

E ainda descrevem como é sua contribuicao:

CP1: Permitem ao educador agregar novas metodologias e conhecimento. A
educacdo ndo se resume a um ponto de chegada, mas ao percurso desenvolvido
em varios saberes.

CP2: Os profissionais bem formados impactardo no chdo da sala se aula e no
trabalho de toda equipe escolar.

CP3: O processo de ensinar/aprender é dinamico. Portanto faz-se necessario
priorizar a formacgdo continuada. Pois, se ndo houver investimento nos processos
formativos, sejam eles individuais, coletivos e de politicas publicas, a escola ficara
cada vez mais obsoleta e ndo atendera as exigéncias nos novos tempos.

CP4: Maior embasamento para a assertividade das questdes que proporcionem
melhorias nas formas de ensinar e de aprender.

Neste sentido, trabalhar para formar os professores é considerado pelos CPs como

essencial para o bom andamento da escola. Segundo pesquisa do Instituto Chapada de
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Educacédo e Pesquisa [ICEP] (2014), ap0s ter clareza de suas atribui¢cdes, o coordenador
devera definir suas metas de trabalho e estabelecer as prioridades nas suas acfes do
cotidiano. Nesse planejamento, a carga horaria de trabalho e a dimenséo colaborativa
deveréo ser consideradas.

O relato de experiéncia foi de grande valia para o desenvolvimento desse trabalho,
pois, por meio dele, foi possivel perceber quao préximos ou distantes podem estar os
coordenadores da sua funcéo essencial: formacao continuada da equipe escolar (Serpa,
2011). A relevancia de um relato de experiéncia esta tanto na pertinéncia daquilo que se
expde, quanto na contribuicdo a praxis metodolégica da area concernente ao debate em
guestao.

A compreensdo de que a formacado continuada é de extrema importancia vem de
todos os CPs, mas por muitas vezes o excesso de demandas de trabalho pode atrapalhar
este fim, pois para se preparar formacdes também leva tempo.

O monitoramento dos impactos das formacdes também acaba ficando a cargo dos
CPs, 0 que por vezes acarreta muito mais trabalho. Sendo assim quase sempre as
demandas de formacao acabam por surgir em cima da hora e os CPs podem né&o realizar
um excelente tempo formativo por absorverem muitas outras situacoes.

Estes estudos do ICEP (2014), destacam que é preciso que se construa,
conjuntamente, um grupo colaborativo de aprendizagem nos espacgos que nao possuem.
N&o ha como promover mudancas qualitativas sozinho, sem a instauracdo de uma cultura
de cooperacgédo, aprendizagem e parceria. Sabe-se, que sO é possivel promover qualidade
no ensino quando todos atuam juntos e quando ha corresponsabilidade para atingir os
objetivos que se quer alcancar. Forma-se assim, um senso de responsabilidade coletiva
pela aprendizagem no ambiente escolar.

Para que as escolas pesquisadas facam as formagbes os CPs quase sempre
contam com ajuda dos professores coordenadores de areas, que fazem a ponte entre os
conteudos com dificuldades e a coordenacdo pedagdgica, nem sempre iSso € possivel
também por divergéncias na gestao.

Apés analise dos dados foi enviado aos participantes “e-mails” com sugestdes e foi
proposto que todos os CPs fariam reunibes esporadicas com seus professores
coordenadores de areas e que semanalmente uma area seria responsavel por fazer uma
pequena formacdo nas reunides gerais, o possibilitard que os CPs acompanhem e

monitorem os resultados destas formagdes em sala de aula.
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Sao necessarios que gestao escolar e coordenacdo pedagogica estejam articuladas
no acompanhamento e no alinhamento das ac¢des no plano pedagdgico (Barros e Eugénio,
2014). De modo contréario, a qualidade do ensino e a aprendizagem efetiva de todos ficam
comprometidas.

Uma gestdo educacional centralizadora, Luck (2015), em que as decisdes s&o
impostas, demonstra auséncia de autonomia nas relacdes interpessoais, e € um estilo de
gestdo comumente exercido no ambiente escolar. Assim, a escola passa a ser o0 espaco de
disputas de poder entre os membros da equipe gestora. Em uma escola, é necessario que
o diretor compreenda que lideranga ndo deve se circunscrever somente a ele, mas a todas
as instancias da comunidade escolar. Nao reconhecer isso, pode significar ndo valorizar
outros espacos multiplos de lideranca que poderiam favorecer relacdes férteis.

Para o sucesso, € necessario que se construa uma parceria, um trabalho de
colaboracédo entre coordenacdo e direcdo. Se ndao houver coeréncia entre as agdes da
equipe gestora perante todos da comunidade escolar, o trabalho n&o se consolida. Ambos
precisam estar alinhados de modo que essa parceria transborde para outras parcerias
entre professor/coordenador, professor/professor, professor/aluno e demais parceiros.

E importante existir interacdo entre os gestores, entre lideres e liderados, criando
um ambiente de confianga propicio a participacdo e envolvimento de todos para com o
trabalho. A criacdo de ambientes participativos € condicdo imprescindivel da gestao
democratica (Luck, 2012).

O coordenador pedagdgico sO tera garantida a autonomia na organizacdo do
trabalho pedagoégico - como orienta a LDB 9394/96 — se as relacdes de trabalho forem
pautadas na parceria e na coletividade.

Esta pesquisa trouxe para reflexdo que as escolas pesquisadas sdo acompanhadas
pelos coordenadores pedagdgicos e que suas funcbes sdo essenciais para 0 bom
desenvolvimento das equipes, estudantes e toda parte pedagdgica.

Ainda precisam trabalhar muito em conjunto com o0s gestores escolares em busca
de um alinhamento institucional que vise a busca por uma educacdo de qualidade para
todos, visto que h&d muita divergéncia tedrico-metodoldgicas e de trabalho de gestdo de

pessoas.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O papel de coordenador pedagdgico na escola de tempo integral na perspectiva dos
sujeitos pesquisados, quando conduzido de forma harmoniosa, com o uso das tecnologias
de gestéo e da legislacdo especifica propicia elementos importantes para que 0S mesmos
desenvolvam muito bem seus papeis. Contudo, 0 que se percebe é que ha inUmeros
desafios enfrentados, cotidianamente, pelos coordenadores, que dificultam a maximizagao
do desemprenho destes profissionais. Sendo assim, mudancas sao necessarias para que
nas unidades escolares desenvolvam praticas diversificadas e emancipadoras que
colaborem para melhoria na educacao e no trabalho da coordenacéo pedagogica.

As necessidades e os desafios apontados pelos coordenadores revelaram por um
lado, um discurso pautado em dificuldades de variadas ordens; mas, por outro, mostraram
gue é desejo desses profissionais realizar o trabalho eficiente e eficaz, desenvolver as
formacbes a fim de colaborar com o trabalho docente contribuir com os professores e
aprender a lidar com suas indagacbes e dilemas da profissdo. E fundamental que se
entenda que somente a reflexdo e o didlogo no cotidiano escolar vao fortalecer a
concepcao da educacdo, sendo ela realizada de maneira democratica e horizontal.
Apresenta-se assim a possibilidade de construir conhecimento por meio da pratica e
contribuicdes coletivas. Quando se é reflexivo individualmente acaba-se gerando um
sentimento de impoténcia e soliddo. E este € um desafio para os gestores das escolas:
criar um espirito de colaboracéao real, orientado por um objetivo comum a construcao de

uma sociedade mais justa e igualitaria a parti da educacao.
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CAPITULO 13

CONTRIBUIGOES DO DIARIO ON LINE E DA SALA DE ,SITUA(;AO PARA O
TRABALHO DO COORDENADOR PEDAGOGICO

Maria Francimar Teles de Souza
Rosa Cruz Macédo

RESUMO

O trabalho do Coordenador Pedagdgico € muito importante para a sistematica de
funcionamento de uma escola. E ele que faz a interlocucéo entre professores, alunos e
comunidade escolar. Nesse trabalho busca-se demonstrar como os dados do diario on line
e da sala de situacao auxiliam no trabalho desse profissional nas escolas estaduais do
estado do Ceara, utilizando-se as informacdes obtidas através de pesquisa bibliografica
em livros, revistas e dos dados obtidos nos sites. A sala de situacdo e o diario on line
dispdem de varios recursos que podem auxiliar no trabalho do coordenador pedagadgico,
gue sao disponibilizados através de tabelas e graficos e atualizados diariamente.
Entretanto, essas ferramentas ainda ndo sao utilizadas em todas as escolas cearenses,
mas acredita-se que elas tendem a se popularizar, pois 0s recursos tecnolégicos estéo
cada vez mais presentes no dia a dia de professores, alunos, gestores e comunidade em
geral. Este trabalho foi apresentado na modalidade Pdster, no VIl Congresso Nacional de
Educacao, no periodo de 15 a 17 de outubro de 2020.

Palavras-chave: Sala de Situacao. Diario On line. Coordenacdo Pedagodgica. Resultados.

INTRODUCAO

O trabalho do Coordenador Pedagdgico é muito importante para a sistematica de
funcionamento de uma escola. E ele que faz a interlocucdo entre professores, alunos e
comunidade escolar. E um profissional que deve ir além do conhecimento tedrico, pois
precisa estimular os professores e alunos, percebendo suas necessidades, além de
precisar contar com a colaboracdo de todos que fazem a unidade de ensino. Também
necessita estar sempre atualizado e em busca de fontes de informacgéo que o faca refletir
sobre sua prética, como j& afirmara Novoa (2001): “a experiéncia ndo € nem formadora
nem produtora. E a reflexdo sobre a experiéncia que pode provocar a producéo do saber e
a formacado “. Desse modo o coordenador deve estar sempre disposto a mudancas e a
motivacdo de sua equipe fazendo um acompanhamento que os auxilie na realizagao de
suas atividades.

Uma ferramenta que auxilia nesse acompanhamento foi criada pelo Governo do

Estado do Ceard em 2017 (dois mil e dezessete): a Sala de Situacdo, um espaco virtual
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gue é atualizado diariamente no qual se pode encontrar dados gerados pelo SIGE —
Sistema Integrado de Gestéo Escolar.

Como afirma Shah (2014) os Sistemas de Informacéo de Gestdo — SIG, vém sendo
empregados para facilitar varios procedimentos administrativos: registro e monitoramento
da frequéncia dos estudantes; registro das avaliacdes aplicadas, relatérios diversos, dados
da gestao financeira e de recursos e para a alocacéo de pessoal, que auxiliam os gestores
escolares no gerenciamento das instituicbes de ensino através de informacfes que
colaboram para atuarem de maneira eficiente e eficaz.

Nesse trabalho busca-se demonstrar como os dados do Diario on line e da Sala de
Situagdo auxiliam no trabalho do Coordenador Pedagdgico nas escolas estaduais do
estado do Ceara, utilizando-se as informacdes obtidas através de pesquisa bibliografica e
também dos dados obtidos nos sites.

Essas ferramentas tém auxiliado o trabalho desse profissional através da
sistematizacao dos dados com disponibilizacéo diaria de informacfes quanto a frequéncia,
notas e atividades desenvolvidas por professores e alunos, permitindo que o coordenador
possa tracar estratégias para superacao das dificuldades de acordo com a realidade das

turmas, das disciplinas e dos alunos.

REFERENCIAL TEORICO

A Secretaria da Educacéo do Estado do Ceara (SEDUC) utiliza varios sistemas on
line para gerenciar os dados das escolas publicas estaduais e acompanhar 0s processos
de gestéo, dentre eles o Sistema Integrado de Gestdo Escolar (SIGE Escola), que fornece
os dados para alimentar o Diario on line e a Sala de Situacdo em tempo real.

O SIGE Escola foi desenvolvido em 2007 com trés moédulos integrados on line:
Académico, Lotacdo de Professores e Rede Fisica e associou trés sistemas ja existentes
na Secretaria de Educacao: o Sistema Integrado de Gestdo Educacional (SIGE), o Sistema
de Acompanhamento do Desempenho e da Rotina Escolar (SADRE) e o Sistema Ceara-
Escola.

Com o passar dos anos novos moédulos foram integrados ao SIGE Escola e em
2020 se apresenta com 13 (treze) modulos: Académico, Enem, Professor online, Aluno
online, Rede Fisica, CEJA, Alimentacdo Escolar, Organismo Colegiado, Remocao,
Terceirizados, Lotag&o, Diretor de Turma e SIGE CCI, conforme pode-se observar na figura
1.
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Figura 1: Pagina inicial do SIGE Escola

ESCOLA

Sl inlegredo de Gamlais Eeocdar

Fonte: http://sige.seduc.ce.gov.br/

Dois desses médulos fornecem informac6es para alimentar os dados do Diario On
line e da Sala de Situacdo: Académico e Professor on line.

A andlise dos dados gerados a partir desses médulos pode permitir o fortalecimento
da chamada “gestdo educacional de resultados”, que de acordo com Lick (2009) leva a
uma compreensdo do papel e dos mecanismos da avaliagdo de resultados educacionais,
tanto no ambito externo, realizado pelos sistemas de ensino, como no interno, realizado
pelas escolas, constituindo-se em condicdo fundamental para definir as qualificacdes
capazes de tornar as escolas mais eficazes.

Nessa perspectiva, com os dados gerados a partir do cruzamento das informacdes
geradas no Diario On line e Sala de Situacdo o Coordenador Pedagogico pode ter acesso
a graficos, tabelas e relatorios que permitirdo um maior acompanhamento dos resultados
internos da escola e podera orientar na preparagdo dos educandos para as avaliages
internas e externas, além de facilitar na hora de repassar informacfes mais detalhadas ao
alunos e seus pais ou responsaveis, usando esse recurso para auxilid-lo na realizacao das
mais diversas atividades e informacdes cotidianas, bem para melhor e mais eficazmente
gerenciar informacdes, dando a necesséaria publicizacdo das suas acBes, como 0s
gestores publicos tém cada vez mais se valido dos recursos, ferramentas e possibilidades
advindos das TICs (SILVA, 2016).
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MATERIAIS E METODOS

A metodologia utilizada foi uma pesquisa bibliografica, utilizando-se informacdes
disponibilizadas em livros, revistas e sites. Como afirma Gil (2010, p. 29) este tipo de
pesquisa além de incluir material impresso, como livros, revistas, jornais, teses,
dissertacdes e anais de eventos cientificos, também inclui outros tipos de fontes, como
discos, fitas magnéticas, CDs, bem como o material disponibilizado pela Internet, visto que

€ grande a disseminacgéo de novos formatos de informacéo.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A Sala de Situacao, criada em 2017 pela Secretaria da Educacdo do Estado do
Ceara, dispbe de varios recursos que podem auxiliar o trabalho do Coordenador
Pedagdgico, entre eles estdo a média das notas por turma, por disciplina, por etapa, além
do consolidado de infrequéncia anual, mensal e por disciplina.

Através do consolidado das notas, o coordenador pode fazer um mapeamento das
turmas, das disciplinas e até dos alunos que precisam de maior atengdo para superar as
suas dificuldades na aprendizagem dos conteudos. Sem falar que como também
aparecem as disciplinas de maior e menor meédia pode-se proporcionar momentos de
interacdo entre os professores, inclusive nos planejamentos, para trocarem estratégias que

permitam melhorar ndo s6 o rendimento, mas a aprendizagem de todos os alunos, como

|§'?

1° Periodo 2° Periodo 3° Periodo Consolidado

pode-se observar no consolidado apresentado no grafico 1.

Grafico 1: Média das Notas por Disciplina
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Fonte: https://saladesituacao.seduc.ce.gov.br/
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E um trabalho que para ter bons resultados precisa ser coletivo. Como afirma
Orsolon (2011, p. 21) “a mudanca na escola s6 se dara quando o trabalho for coletivo [...],
num exercicio individual e grupal de trazer as concepcoes, compartilha-las, ler as
divergéncias e as convergéncias e, mediante esses confrontos, construir o trabalho”.

Para isso, os professores podem se reunir semanalmente ou quinzenalmente para
discutir e aprimorar essas ideias, uma vez que dispdem de um horario semanal para
planejamento coletivo.

Quanto ao consolidado de infrequéncia € outro dado muito importante para o
trabalho do coordenador, que pode descobrir junto aos alunos os motivos daquelas faltas,
ajudando-os a nao faltar mais e, quando necessario, conversar com 0S pais para que
colaborem a fim de que os filhos possam melhorar a assiduidade. Como apregoa a Lei de

Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional, LDB 9394/96:

Art. 12. Os estabelecimentos de ensino, respeitadas as normas comuns e as do seu
sistema de ensino, terdo a incumbéncia de:

VI - articular-se com as familias e a comunidade, criando processos de integracdo
da sociedade com a escola.

VIl - informar pai e mée, conviventes ou ndo com seus filhos, e, se for o caso, os
responsaveis legais, sobre a frequéncia e rendimento dos alunos, bem como sobre
a execucao da proposta pedagogica da escola (BRASIL, LEI 9394/96).

Sendo assim, a partir dos dados gerados na Sala de Situacdo, o coordenador tem
acesso a todas as faltas dos alunos de modo compilado, podendo além de conversar com
os alunos e familiares dos mais faltosos para melhorarem a frequéncia, também conversar
com aqueles mais assiduos, para parabeniza-los. E ainda conversar com os professores
para que observem mais atentamente aqueles que faltam com mais frequéncia, visto que
também tem gréafico das disciplinas com maior infrequéncia, além do consolidado mensal
da escola como observa-se no grafico 2.

Esse acompanhamento é muito importante para que se evitem as faltas e até

mesmo a evasao escolar, pois como afirma Faro (2007, p. 6):

O absenteismo escolar constitui por si um problema individual grave
na medida em que representa um entrave ao sucesso educativo de
cada aluno. Pode conduzir mais tarde a situacdes de abandono
escolar e a situacdes de delinquéncia e exclusdo social levando o
problema para a esfera da questéo social. [...] O absenteismo escolar,
e entendido como a falta injustificada de comparecimento as aulas
por parte de um aluno.
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Grafico 2: Infrequéncia Mensal

Infrequéncia mensal da 23236205 — EEEP RAIMUNDO
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Como afirmam Lima e Santos (2007, p. 87) “muito mais do que a nomenclatura do
cargo, deve-se primar pelo significado que tal cargo deve exercer em nivel de lideranca e
conducdo dos trabalhos pedagdgicos de uma unidade educacional”.

Assim, o coordenador sempre deve estar em contato com os alunos, professores e
familiares para auxilia-los no desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem. E
embora a sala de situagcédo n&do seja apenas para o trabalho com os alunos, tem um grande
potencial com esse segmento.

Ja o diario on line auxilia o trabalho do coordenador no acompanhamento dos
professores, embora também tenha dados que podem colaborar no trabalho com o aluno,
ja que suas informagBes também sdo migradas do Sistema Integrado de Gestédo
Educacional (SIGE), Mddulo Académico. Entretanto permite um maior didlogo deste
profissional com os professores visto que sdo estes que preenchem varios desses dados.

Também implantado em 2017, o diario on line, além de gerar varios graficos e
tabelas com as informacdes incluidas no aplicativo do professor também tem seus dados
migrados para o SIGE Académico de forma automatica. E uma ferramenta com as
mesmas funcbes das do aplicativo do professor com a diferenca que o coordenador
apenas pode fazer a leitura e analise dos dados que s&o colocados pelo professor.
Inclusive tem uma opc¢ao que é acessar como professor, caso tenha alguma duvida.

No aplicativo do professor on line eles preenchem o plano de ensino, fazem o
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registro da frequéncia, o registro das aulas ministradas e também das notas e avaliacdes
dos alunos. Através desses registros o coordenador pode acompanhar os contetdos
ministrados nas aulas e auxiliar os professores caso eles precisem ou pecam alguma
sugestao, E para aqueles coordenadores que ainda gostam do papel tem-se a opcéao de

imprimir os relatérios mensais, ou mesmo anuais.

CONSIDERAGOES FINAIS

O acompanhamento realizado pelo Coordenador Pedagdégico tem grande influéncia
na aprendizagem dos alunos e nos resultados da escola. Com o uso dos recursos da Sala
de Situacdo e do Diario on line esse trabalho tornou-se mais dindmico uma vez que 0s
dados sao atualizados diariamente, 0 que permite uma atuacdo mais direcionada.

Embora, ainda ndo sejam utilizadas em todas as escolas cearenses acredita-se que
essas ferramentas tendem a se popularizar, pois os recursos tecnoldgicos estdo cada vez

mais presentes no dia a dia de professores, alunos, gestores e comunidade em geral.
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CAPITULO 14

MAPEAMENTO DA PRODUGCAO ACADEMICA (TESES E DISSERTAGOES) NO
ESTADO DE MATO GROSSO SOBRE EDUCACAO E TECNOLOGIA

Victor Hugo de Oliveira Henrique
Janaina Rodrigues Lima Franceschi

RESUMO

O presente capitulo visa mapear um panorama da produc¢éo cientifica, também conhecido
como estado da arte, sobre a aplicacdo da metodologia qualitativa em pesquisas com o
tema Educagcdo e Tecnologia, a elaboracdo deste mapeamento foi por meio de
levantamento bibliogréafico. A busca dessas producdes foi realizada no site das instituicées
gue oferecem cursos de Poés-graduacao stricto sensu, no Banco de Teses e Dissertacdes
da CAPES e no Banco Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD). Optou-se por proceder a
esse levantamento por meio de trés descritores: a) Tecnologia da Informacdo e
Comunicacdo na Educacao; b) Tecnologia e educacédo; c) Midias digitais na educacéao.
Foram identificados através dos descritores e usados para analise, 85 trabalhos, sendo 4
teses de doutorado (foram encontrados trabalhos somente no doutorado em Educacédo da
UFMT campus Cuiaba) e 81 dissertacbes de mestrado, distribuidos entre a Universidade
de Cuiabd/Instituto Federal de Mato Grosso (UNIC/IFMT), Universidade do Estado de Mato
Grosso (UNEMAT) e a Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT). O modelo
tradicional de ensino tem sido posto a prova diante dos avangcos das tecnologias de
informag&o e comunicacao. As tecnologias eletronicas tem definido, em boa parte, 0 nosso
modo de pensar e de agir. Sendo assim, € evidente a importancia de pesquisas na area de
educacao e seus dialogos com a tecnologia, nesse sentido, este trabalho proporcionou um
panorama em relacéo aos trabalhos feitos nesta area.

Palavras-chave: tecnologia da informacéo e comunicacdo. Tecnologia e educacédo. Midias
digitais na educagao.

INTRODUCAO

Uma das caracteristicas mais visiveis de nossa sociedade, em paises
desenvolvidos, ou mesmo em paises em desenvolvimento, como o0 nosso (hoje chamados
por alguns de “emergentes”), é a presenca da tecnologia em todos os setores.

Mesmo com a inclusdo da tecnologia em todos os setores dos mais variados
servicos, nota-se uma consideravel resisténcia quanto a utilizacdo da tecnologia no
contexto educacional, sobretudo ao seu emprego enquanto forma de partilhar o
conhecimento, bem como no contexto de sala de aula, em trabalhos colaborativos.

Em uma sociedade cada vez mais digital, em que criancas e jovens passam a maior

parte do tempo conectados na internet, interagindo com os mais variados recursos digitais,
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faz-se necessario discutir e refletir sobre a incorporacédo destes recursos em sala de aula.
Nesta perspectiva, tedricos como Almeida (2000), Altoé e Fugimoto (2009), Belluzzo e
Feres, (2011) apontam a necessidade de as instituicdes escolares incorporar o uso das
tecnologias nas praticas pedagodgicas, bem como capacitar os professores para sua
utilizagéo.

De acordo com Santaella (2010, 2014), as tecnologias podem ser caracterizadas
também como tecnologias de acesso, uma vez que com a popularizacdo da internet o
acesso aos conteudos e ambientes digitais cresceu demasiadamente, sendo assim
precisamos buscar recursos que oportunizem a criacdo de contetdos e interatividade,
caracteristicas estas que 0s jovens buscam cada vez mais ao utilizar dispositivos digitais.

Portanto, a tecnologia educacional sdo todos 0s recursos que permite o
enriquecimento na arte de ensinar. Santiago (2006) aborda que durante muitos anos o
lapis, caderno, giz, quadro negro foram os principais instrumentos para o ensino, depois
surgiu a televisdo, posteriormente os computadores e se achava que isso iria alterar a
pratica pedagogica, porém, so foram agregados a sala de aula sem grandes modificacdes.
O autor afirma ainda que as evolucdes dos recursos tecnolégicos que podem ser utilizados
em sala de aula, requerem novas estratégias, metodologias e atitudes que superem a aula
tradicional.

Nessa direcao, o trabalho objetivou fazer um mapeamento das pesquisas feitas na

forma de dissertacOes e teses no estado de Mato Grosso sobre educacao e tecnologia.

TECNOLOGIA E EDUCACAO

A tecnologia ndo deve ser somente incorporada como um objeto, o professor deve
estar preparado para saber utilizi-la, € importante refletir uma educacdo com tecnologia
gue possa ser oferecida com qualidade, e para que isso aconteca, o0 professor deve ser
preparado desde a sua formacéo inicial. Cabe-se perguntar, como deve ser a preparacao
do professor que deve estar preparado para as evolugdes e insercdo dos recursos
tecnologicos em sala de aula? Motivacdo é o primeiro passo, segundo Cantini e
colaboradores (2006), o professor deve reconhecer que é preciso mudar, acrescenta ainda
gue essa motivacao deveria vir das instituicbes de ensino que devem proporcionar meios
para o desenvolvimento profissional do docente, dando assim, oportunidade para que

busque novos conhecimentos e novas técnicas de ensino.
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Ainda segundo os autores, as instituicdes investem nos recursos materiais como o
espaco fisico para laboratérios de informatica, TVs, videos, DVDs, computadores, dentre
outros e nao investem na formacéo continuada do professor. Frente ao desafio quanto ao
uso de tecnologias e o receio de estar perdendo espaco para as maquinas, 0s autores
afirmam que os professores estagnam e ndo buscam se atualizar e com isso todo o
investimento em infraestrutura tecnolégica que a instituicdo faz acaba sendo um
desperdicio, uma vez que nao serao utilizadas para potencializar a aprendizagem do aluno
e nem para melhorar a qualidade do desempenho profissional.

Contudo, sdo muitas as formas de utilizacdo de recursos tecnolégicos em sala de
aula como, por exemplo, usando computador, tablet ou até mesmo o celular, pode se
utilizar softwares para edicdo de texto, planilhas para realizacdo de calculos, aplicativos
com fins especificos para o aluno aprender brincando, jogos educacionais e simulacdes,
internet, chats ou sala de bate papo, e-mails, redes sociais, o uso de quadros
digitais/interativos, de datashow, sao alguns dos exemplos que o professor pode apropriar-
se para aprimorar seu desempenho profissional e potencializar o processo de aprendizado
do aluno.

Essas novas tecnologias ajudam de forma efetiva o aluno, quando estes estiverem
na escola e nesse momento eles se sentirdo estimulados a buscar e socializar com esses
recursos de forma a melhorar seu desempenho escolar. Essas ferramentas tecnoldgicas
além de facilitar o acesso aos novos conhecimentos servem também de base para novas
adaptacdes aos sistemas variados de transmissdao de conhecimento de maneira a
melhorar, transferir e transformar os fatores complicados em algo mais acessivel e
sedimentado, transformando a teoria em pratica.

As TIC'S (tecnologia de comunicacdo e informacdo) como sdo chamadas essas
tecnologias, servem de auxilio ao estudo e facilitam a aprendizagem trazendo o
conhecimento de forma mais estruturada. Estudar e usar as tecnologias de informacéo,
transformando o que é complicado em util, pratica em dinamica além de ser mais criativo, €
estimulante (SOUSA, MOITA, CARVALHO, 2011).0 uso do computador da internet e
similares, tem mudado a vida de muitas pessoas por ser uma ferramenta agregada a vida
cotidiana das pessoas. Muitas das decis6es do individuo ficam a mercé desses utilitarios
gue se ndo existissem em suas vidas tornariam um caos e tudo seria impossibilitado pela
falta desses equipamentos.

A adaptacdo e absorcdo de novas tecnologias além de facilitar a aquisicdo de

conhecimento cria certa criatividade, juizo de valor, aumento da autoestima dos usuarios,
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além de permitir que adquiram novos valores e modifiquem o comportamento
transformando as tarefas arduas, negativas e dificeis em algo dinamico, positivo e facil
(SOUZA, SOUZA, 2010).

As tecnologias antigas aliadas as novas também contribuem para aquisicdo e
melhorias da dificuldade de aprendizagem e ndo devem ser deixadas de lado e sim
readaptadas com imagens positivas e relevantes (SOUSA, MOITA, CARVALHO, 2011).

PERCURSO METODOLOGICO

Esta pesquisa consiste em um trabalho de natureza qualitativa do tipo estado da
arte. Segundo Chizzotti (2003) a pesquisa qualitativa recobre um campo transdisciplinar
gue envolve as ciéncias humanas e sociais, assumindo diversas formas de analise e busca
encontrar os sentidos dos fenbmenos humanos e entender seus significados. Ja as
pesquisas denominadas estado da arte € pertinente, uma vez que possibilita a constatacao
dos estudos que vém sendo realizados em uma tematica e quais aspectos estdo sendo
abordados em detrimento de outros. Dada sua importancia para o campo de investigacao,

Romanowski e Ens (2006), ressaltam que:

Estados da arte podem significar uma contribuicdo importante na constituicdo do
campo tedrico de uma area de conhecimento, pois procuram identificar os aportes
significativos da construcdo da teoria e pratica pedagdgica, apontar as restricdes
sobre 0 campo em que se move a pesquisa, as suas lacunas de disseminacao,
identificar experiéncias inovadoras investigadas que apontem alternativas de
solugédo para os problemas da pratica e reconhecer as contribuicdes da pesquisa na
constituicdo de propostas na area focalizada. (ROMANOWSKI; ENS, 2006, p.39).

Desse modo, o estado da arte tem por objetivo realizar levantamentos sobre um
determinado assunto por meio de pesquisas realizadas em uma determinada area de
conhecimento. As autoras argumentam ainda que o estado da arte ndo se restringe a
identificacdo das producdes, mas analisa-las, categoriza-las e revelar os multiplos
enfoques e perspectivas (ROMANOWSKI; ENS, 2006).

O corpus documental consiste em Teses e Dissertacdes e a elaboracdo deste
mapeamento foi realizada por meio de levantamento bibliografico. A busca dessas
producdes foi realizada no site das instituicbes que oferecem cursos de Pds-graduacao
stricto sensu, no Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES e no Banco Digital de Teses e
Dissertagcdes (BDTD) A escolha pelos trabalhos publicados nessas fontes justifica-se em
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virtude da relevancia e credibilidade nacional nas producgfes cientificas no contexto
educacional.

Com o intuito de buscar estudos similares referentes a tematica, optou-se por
proceder a esse levantamento por meio de trés descritores: a) Tecnologia da Informacao e
Comunicacdo na Educacao; b) Tecnologia e educacdo; c) Midias digitais na educacao. A
opcao por esses descritores se deu com o intuito de realizar um levantamento para a
construcdo de um panorama geral das producdes académicas relativas ao nosso objeto de
estudo e, posteriormente, analisar esses estudos com base no objetivo delineado.

Os trabalhos foram organizados em categorias: 1) dados institucionais; 2) contexto
ndo escolar ou escolar, este por sua vez é subdivido em Educacgéo infantil, Ensino
fundamental, Ensino médio, Ensino superior e Outros; 3) Género dos autores; 4) Area do
conhecimento (Ensino de Ciéncias da Natureza, Ensino de Matematica, Ensino de
Biologia, Ensino de Fisica, Ensino de Quimica, Ensino de Linguagens, Ensino de Saude e
Outros).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram identificados através dos descritores e usados para analise, 85 trabalhos,
sendo 4 teses de doutorado (foram encontrados trabalhos somente no doutorado em
Educacdo da UFMT campus Cuiaba) e 81 dissertacdes de mestrado, distribuidos entre a
Universidade de Cuiabd/Instituto Federal de Mato Grosso (UNIC/IFMT), Universidade do
Estado de Mato Grosso (UNEMAT) e a Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT)
(Tabela 1).

Tabela 1 — Origem institucional dos trabalhos

UNEMAT campus Céaceres 10
UNEMAT campus Barra do Bugres 7
UNEMAT campus Sinop 13
UFMT campus Cuiaba 38
UFMT campus Sinop 4

UFMT campus Barra do Garcas 7
UFMT campus Rondonépolis 3
UNIC/IFMT campus Cuiaba 3
Total 85

178



Rectangle


Tecnologias Educacionais

O trabalho mais antigo foi datado do ano de 2011 e os mais recentes, do ano de

2019 (Tabela 2).

Tabela 2 - Ano dos trabalhos
2011

2012
2013
2014
2015
2016
2017
2018
2019
Total

11
21

17
13
01
85

Em relacdo aos Programas de Pés-graduacdo, foram encontradas producdo nos

Programas de Pés-graduacdo em Educacdo (20), em Ensino de Ciéncias Naturais e

Matematica (23), Letras (13), Linguistica (5), Estudos da Linguagem (5), Ensino de

Matematica (11), Ensino de Fisica (4), Ensino (3) e Estudos da Cultura Contemporanea

(1). Atabela 3 apresenta os programas por instituicdo e seus respectivos campi.

Tabela 3 - Programas de Pés-graduacdes dos trabalhos pesquisados

Programa

Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias Naturais
Mestrado e Doutorado Académico em Educacéo
Mestrado Académico em Educacéo
Mestrado Académico em Estudos da Linguagem
Mestrado Profissional em Ensino de Matemética
Mestrado Profissional em Ensino de Matemética
Mestrado Profissional em Ensino de Matemética
Mestrado Profissional em Ensino de Fisica
Mestrado Académico em Estudos da Cultura Contemporéanea
Mestrado Académico em Linguistica
Mestrado Académico em Educacéo

Mestrado Académico em Ensino de Ciéncias e Matematica

Mestrado Profissional em Letras

Instituicdo/campu
S

UFMT campus
Cuiaba
UFMT campus
Cuiaba
UFMT campus
Rondonopolis
UFMT campus
Cuiaba
UFMT campus
Sinop
UFMT campus
Barra do Gargas
UFMT campus
Cuiaba
UFMT campus
Barra do Gargas
UFMT campus
Cuiaba
UNEMAT campus
Céceres
UNEMAT campus
Céceres
UNEMAT campus
Barra do Bugres
UNEMAT campus

N° de
trabalho
S

15

13

13
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Sinop
Mestrado em Ensino UNIC/IFMT , 3
campus Cuiaba
Total 85

Dentre as 81 dissertacdes produzidas, 43 sdo oriundas de Programas de Poés-
graduacéao nivel mestrado do tipo profissional e 38 de mestrados do tipo académico.

Os mestrados profissionais em rede nacional tém por objetivo fomentar a
manutencdo e o desenvolvimento dos programas de pdés-graduacdo nesta modalidade
para qualificacdo de docentes do ensino basico das redes publicas. Nesse sentido, suas
dissertacfes sdo voltadas para a educacdo basica, isso explica o maior niumeros de
trabalhos voltados para o contexto escolar (83) e apenas dois (2) voltados para o contexto
nao escolar.

Dentro do contexto escolar, destacamos na Tabela 4, os trabalhos produzidos no
ambito do ensino médio (36), ensino fundamental (18), ensino superior (8), ensino meédio e
superior (1) e outros (20 trabalhos), esta ultima categoria se encaixam os trabalhos feitos
com professores em formacgéo continuada ou andlise de documentos escolares, como

livros didaticos, projetos pedagdgicos, planos de aulas, relatorios, dentre outros

Tabela 4 - Contexto dos trabalhos

Ensino Fundamental 18

Ensino Médio 36

Escolar Ensino Superior 8
Ensino Superior e Médio 1

Outros 20

N&o escolar 2
Total 83

Em relacdo ao género, encontramos um maior nimero de pesquisadoras (52) em
relacdo ao numero de pesquisadores (33). No Brasil, cerca de metade das publicacdes do
guadriénio 2011-2015 foram de autoria de mulheres, um aumento expressivo comparado
aos 38% do periodo 1996-2000 (CARVALHO et al., 2018).

Por fim, os trabalhos pesquisados foram organizados em areas, do total de 85 teses e

dissertacdes, 63 explicitaram a area em gque se encontrava a pesquisa, sendo o Ensino de

14 Este programa consiste em uma Associacdo Ampla entre a Universidade de Cuiaba-UNIC e o Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Estado de Mato Grosso- IFMT, e tem por finalidade ser um
programa interdisciplinar que agregue as diversas areas do conhecimento, a fim de atender essa demanda
especifica e responder as expectativas dos candidatos das diversas areas de formacdo (bacharelado,
licenciatura, e tecndlogos) com interesse em investigar ensino nas suas respectivas areas de conhecimento
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Linguagens com maior numero de produgdes (24), seguido do Ensino de Matematica (16),
Ensino de Fisica (8), Ensino de Quimica (7), Ensino de Ciéncias da Natureza (6), e por fim,
Ensino de Biologia (2) (Tabela 5).

Tabela 5 - Areas dos trabalhos

Ensino de Linguagens 24
Ensino de Quimica 7
Ensino de Ciéncias da Natureza 6
Ensino de Matematica 16
Ensino de Fisica 8

Ensino de Biologia 2

Total 63

Vale a pena ressaltar que tanto a Universidade Federal de Mato Grosso quanto a
Universidade do Estado de Mato Grosso, ambas, possuem programas de Pds-graduacéo
na area de linguagens, sao eles, o Mestrado Académico em Estudos da Linguagem —
UFMT campus Cuiaba, Mestrado Académico em Linguistica — UNEMAT campus Caceres e
0 Mestrado Profissional em Letras — UNEMAT campus Sinop, justificando assim o grande

namero de producdes nessa area em relacéo as outras.

CONSIDERAGOES FINAIS

O processo de ensino-aprendizagem ndo € estatico. Estamos vivenciando um
periodo de mudanca de paradigmas. O modelo tradicional de ensino tem sido posto a
prova diante dos avancos das tecnologias de informacdo e comunicagao. As tecnologias
eletronicas tem definido, em boa parte, 0 nosso modo de pensar e de agir.

A escola é um espaco formal de educacao e esta sendo cobrada quanto a insercao
dos recursos tecnolégicos na pratica pedagogica.

O aluno de hoje € um nativo digital, parece possuir habilidades natas para lidar com
as tecnologias. As escolas que entenderam esse cenario e criaram condi¢cdes para
incorporar as conquistas tecnoldgicas a educacao dinamizaram a didatica e a metodologia
e tem contribuido para formar cidadaos criticos, éticos, autbnomos e emancipados.

Sendo assim, é evidente a importancia de pesquisas na area de educacgéo e seus
dialogos com a tecnologia, nesse sentido, este trabalho proporcionou um panorama em

relacdo aos trabalhos feitos nesta area. Podemos perceber que € uma area recente no
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estado de Mato Grosso, precisando de mais pesquisadores interessados em contribuir com

a tematica.
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