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APRESENTACAO

Ao pensar a sociedade da informag¢é@o, num mundo em que o desenvolvimento das
tecnologias ocorre numa velocidade espantosa, verificamos que n&o temos mais como
protelar a percepg¢do de que estamos imersos na era digital. Sabemos que a educacgéo
esta intrinsecamente ligada a este processo, e para pensa-la, necessitamos refletir sobre
as caracteristicas centrais que embasam as relagdes entre tecnologia, escola e sociedade.

Pensar essas novas rela¢gdes na contemporaneidade interpde um grande desafio
as instituicbes escolares. Parte-se da necessidade de mediar didlogos entre imigrantes e
nativos digitais, propondo praticas pedagogicas que envolvam novas linguagens e todos
os tipos de tecnologias.

Vivemos com uma geragdo hiperconectada. Assim, é urgente compreender que
o sujeito “ [...] ndo é uma inscricdo localizavel, mas um ponto de conexéo na rede [...]”
(SIBILIA, 2012, p. 177), e que a geragdo que esta na escola é o retrato dos tempos que
mudam (BAUMANN; LEONCINE, 2018).

Esta obra objetiva levar o leitor a navegar pelas aguas do conhecimento. Cada
capitulo deste e-book destaca importantes contribui¢cdes para as discussdes que envolvem
0 momento vivido pelas escolas, seus profissionais e estudantes durante a pandemia em
2020/2021. No decorrer das linhas o leitor encontrara pesquisas cientificas, discussoes,
narrativas, projetos e propostas que abordam o uso das tecnologias, o ensino remoto, a
educacdo a distancia, as metodologias ativas, o uso de aplicativos, dentre outros.

Com o intuito de promover a circulagdo desses saberes produzidos pelos varios
pesquisadores, parte-se do desafio de pensar a intencionalidade da arquitetura atual
da escola, e sua influéncia na relacdo que os usuarios estabelecem com tais espacos.
Visto que, ao viver uma inesperada pandemia, foi preciso apreender novos caminhos
para reconfigurar a pratica pedagogica. Os autores, com seus textos, deixam em cada
pagina, reflexdes possiveis e constru¢cdes necessarias instigando tensionar dificuldades
e apontar as potencialidades encontradas nos mais variados espacos em que foram
vivenciadas as aulas remotas. Bem como, a influéncia das tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem nas atividades n&o presenciais.

Diante dessas considerag¢des, convidamos cada um e cada uma, a seu modo, a
mergulhar nestes textos para descobrir a beleza da construgdo coletiva de importantes
saberes, reflexos da experiéncia Unica de cada sujeito autor.

Mais do que nunca, € fundamental repensar a educacdo no coletivo. Romper com
a logica da linearidade e da transmiss@o do conhecimento abre as portas para que as
novas formas de ensinar e aprender sejam reconfiguradas e ressignificadas pelo uso
das tecnologias. Mais do que isso, a relagdo educacéo e tecnologia precisa incorporar
significados, sentimentos e emocdes.
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RESUMO: Este relato de experiéncia reflexivo
e descritivo tem como base metodolégica e
problematizadora a observag¢do, discussdo e
a participacdo ativa da equipe multidisciplinar,
responsavel pela coordenadoria pedagdgica
do IFSC cémpus de Sao Miguel Oeste. O
objetivo é fazer reflexdes sobre a educagéo
formal e suas centralidades e periferias no
processo de aprendizagens, em tempos de
pandemia, entre marco de 2020 e maio 2021.
A abordagem contempla as narrativas de
vida dos (as) profissionais no decorrer desse
tempo de isolamento social no atendimento
as demandas inesperadas que a pandemia de
coronavirus impbés a comunidade escolar. Os
desafios e potencialidades vivenciados pelas
profissionais, na linha de frente dos atendimentos
e encaminhamentos, para estudantes do ensino
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médio, técnico e superior, seus familiares
e professores. Percebeu-se que o espaco
educacional se revela como um sistema escolar
formal precario tecnologicamente e com formacgéo
docente e técnica insuficiente para trabalhar em
atividades nao presenciais (ANP). Observamos
o aumento dos sofrimentos emocionais de
soliddo, de ansiedade, de sensagcbes de
fracasso com as atividades pedagdgicas, o
sentimento de desestimulos com a vida e as
dificuldades financeiras. Nao havia planejamento
institucional, até entdo, para fazer intervengbes
neste ambito. As intervengdes interdisciplinares
foram pensadas, organizadas e reorganizadas
varias vezes nesse periodo, passando de
paliativas a emergenciais. As atividades/acbes
implementadas permitiram acolher as demandas
e sanar muitas dificuldades, além de provocar
reflexdes urgentes sobre o referencial teorico
e a praxis profissional, pois acreditamos que a
educacgdo ndo voltar4d aos moldes anteriores a

pandemia.
PALAVRAS - CHAVE: Educacdo. Equipe
multidisciplinar.  Desafios e  superagoes.

Pandemia de coronavirus 2020-2021.

CHALLENGES FOR EDUCATION TIMES
OF PANDEMICS

ABSTRACT: This reflective and descriptive
experience report has as its methodological and
problematizing basis the observation, discussion
and active participation of the multidisciplinary
team, responsible for the pedagogical coordination
of the IFSC campus of Sao Miguel Oeste. The
objective is to reflect on formal education and
its centralities and peripheries in the learning
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process, in times of pandemic, between March 2020 and May 2021. The approach includes
the life narratives of professionals during this time of isolation in meeting the unexpected
demands that the coronavirus pandemic imposed on the school community. The challenges
and potentials experienced by professionals, in the front line of care and referrals, for high
school, technical and higher education students, their families and teachers. It was noticed
that the educational space reveals itself as a technologically precarious formal school system
with insufficient teacher and technical training to work in non-presential activities (ANP). We
observed an increase in emotional suffering of loneliness, anxiety, feelings of failure with
educational activities, the feeling of discouragement with life and financial difficulties. Until
then, there was no institutional planning to intervene in this area. Interdisciplinary interventions
were thought, organized and reorganized several times during this period, going from
palliative to emergency. The activities/actions implemented allowed for meeting the demands
and solving many difficulties, in addition to prompting urgent reflections on the theoretical
framework and professional praxis, as we believe that education will not return to the molds
prior to the pandemic.

KEYWORDS: Education. Multidisciplinary team. Challenges and Overcomes. Pandemic.

11 INTRODUGAO

Os (as)' personagens da educacédo contam seus cotidianos, com os elementos de
uma narrativa, dentro do espago formativo e do tempo de uma pandemia. O ano de 2020 e
2021 foi marcado por muitas e diferentes situagdes, sensacgdes, emogdes e mudangas. O
tempo pandémico, apesar de sombrio, nos ensinou muitas coisas, e nos chamou atencéo a
momentos valiosos, que na correria da vida diaria tornaram-se insignificantes.

Nas instituicbes escolares, os portdes se fecharam, as carteiras ficaram vazias, as
salas de aula silenciosas e os corredores sem movimento. Passamos a fazer comparacgbes
entre 0 antes e o depois, 0 que nos alertou para 0 caos que a pandemia provocou no
contexto escolar e familiar, que agora estdo unificados. Essas reflexdes nos impulsionaram
a repensar seriamente sobre 0s espagos sociais e educacionais enquanto espaco formal
e/ou informal, mas, especialmente, privilegiado de aprendizado, de socializagdo e de
compartilhamento de experiéncias. Sobre tais experiéncias Larrosa (2002, p. 21), versa e
nos faz refletir que “[...] a experiéncia é o0 que nos passa, 0 que nos acontece, 0 que nos
toca. N&o o que se passa, hdo 0 que acontece, ou o0 que toca”.

Nesse viés, agrega sentido registrar que em meio a uma pandemia o0 excesso de
informagdes desencontradas ou a falta delas, a incerteza, a inseguranga constante, a
negacao e o medo impediram as pessoas de viverem as experiéncias reais contumazes.
Todos os espacos, de cada estudante e de cada servidor (a) da educacéo, tornaram-se
lugares de desafios coletivos para desenvolver e potencializar a capacidade intelectual do
individuo no processo de ensino e aprendizagem.

1 Este artigo segue as normas da linguagem neutra de género, por entendermos que a linguagem néo pode ser um
instrumento de poder, e por considerarmos que a linguagem neutra contempla todas as pessoas por meio da escrita,
promovendo incluséo, valorizagao e respeito a diversidade.
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Nesse cenario, continuamos fazendo a educagéo formal acontecer e nos deparamos
com relatos que se traduzem em historias de superacdo, luta pela vida, sofrimento,
decepcao, esperanca, de trabalho, de ensino-aprendizagem, de luta por um mundo melhor
mais digno e com mais equidade de oportunidades. Esse panorama nos permite reflexdes,
enquanto sinaliza possiveis desafios no momento vivido pelo Instituto Federal de Santa
Catarina (IFSC) — Campus Sao Miguel do Oeste (SMO) durante a pandemia de COVID-19.

Assim, o objetivo deste relato de experiéncia é fazer algumas reflexdes com relagdo
a educacéo formal e suas centralidades e periferias no processo de aprendizagens, em
tempos de pandemia. Nesse horizonte, apoiadas nas narrativas de vida dos (as) profissionais
do IFSC — campus SMO, experienciadas no decorrer desse tempo de isolamento social que
relatam vivéncias, experiéncias e muitas memoérias de uma jornada solitaria e desafiadora
que cada qual suportou. Com esse olhar, essas experiéncias e vivéncias dos profissionais
da educacéo e estudantes, este texto desdobra-se em trés partes, conforme seguem.

21 A EDUCAQAO NA PANDEMIA: UM OLHAR PEDAGOGICO PARA 0OS
DESAFIOS

Imersos no dia a dia de uma instituicdo de ensino nem sempre é possivel perceber
todas as dimensbes que compdem o processo de ensino e aprendizagem. No entanto, a
educacgdo é uma das tarefas primordiais que aproxima estudantes e educadores do objeto
de ensino, carregando em seu d&mago os desafios impostos pelo momento histérico vivido.
Passar por uma pandemia, com toda certeza, ndo estava no script da histéria de nenhum
ser humano. Nesse cenario, sem muita escolha, profissionais e estudantes tiveram que
encontrar formas de produzir as melhores condigdes em que aprender criticamente fosse
possivel. (FREIRE, 1996). Abaixo descrevemos os desafios dos profissionais da educacgéo

e dos estudantes da instituicdo nestes tempos em que um virus parou 0 mundo.
2.1 A narrativas docentes e discentes em tempo de pandemia

As infinitas possibilidades de transitos entre os conhecimentos construidos,
praticados e desconstruidos, conduziram os (as) profissionais da educagéo a inusitados
caminhos, que diga-se de passagem, ndo foram nada acalentadores. Nos diversos espacos
ocupados por servidores (as) da educagéo formal, que antes encantavam-se com 0 seu
trabalho, percebemos telas frias, na maioria das vezes fechadas para professores (as),
assim como aconteceu durante os atendimentos da equipe pedagogica com nossos (as)
alunos (as).

A interac@o entre escola e estudante diminuiu muito no meio digital. Durante as
aulas houve muito siléncio e pouco se viam os rostos dos (as) adolescentes. Eles (as)
optaram por nédo aparecer, deixar as camaras fechadas, ndo mostrar seu espaco intimo do
lar, nem as expressoes que indicam situacdes e relagdes vividas no atual cotidiano. Quanta
mudanca! Antes, estudantes saltitantes pelos corredores escolares, falantes e esbanjando
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gargalhadas em grupos de colegas. Ora, adolescentes trancados nos seus ninhos. Mesmo
assim, muitos (as) desses estudantes, da educacgéo profissional em nivel de ensino médio,
relatam os desafios de lidar com o processo de aprendizado em atividades néo presenciais
(ANP).

Vivenciamos trés situagcdes com referéncia a continuidade dos estudos: 1-muitos
(as) estudantes trancaram seus cursos e evadiram-se do campus, 2-outros (as), tentaram
dar continuidade as atividades, contudo, reprovaram e ficaram pelo caminho, 3-enquanto
outros (as), mesmo com dificuldades, seguiram e tiveram éxito concluindo o ano letivo.
Todos (as), foram impactados de diferentes formas pela pandemia, contudo, as estruturas
familiares, de saude, psicolégicas, econdémicas, conhecimentos e acessos tecnoldgicos,
enfim: estruturais de cada adolescente séo diferentes, e, de alguma forma os (as) levou até
esses resultados.

Outra situagdo que inquietou nossos estudantes foi o rompimento do vinculo entre
eles e seus professores. A falta das aulas praticas, da ida aos laboratérios também fez
parte do rol de perdas indicadas tanto pelos alunos quanto pelos professores. Os relatos
evidenciaram ainda, a dificuldade com que buscavam construir seu aprendizado e nem
sempre conseguiam. Motivar-se também foi um desafio pois a interatividade que acontecia
na presencialidade ndo mais se fazia presente no dia a dia das atividades escolares e a
falta dos amigos afetou os estudos e a aprendizagem da maioria deles.

Neste quesito, integracao e interacao social, surgiram algumas situa¢des complexas!
Pois sabemos que a adolescéncia &€ um periodo de descobertas, amizades, namoros e
muita interac@o social, e a falta dessas relagbes causaram doencas e transtornos em
nossos adolescentes. Muitos (as) estudantes apresentaram problemas psicologicos devido
ao isolamento social. Relatos contundentes de depressao, tristeza e soliddo chegavam
diariamente aos profissionais da coordenagédo pedagogica e eram atendidos pelas duas
psicblogas lotadas no setor. A ansiedade diante das incertezas tornou-se uma das mais
complicadas barreiras para superar o periodo de isolamento, e muitos (as) precisaram
buscar apoio médico e psicoldgico na rede de saude local. Percebemos que a ansiedade,
muitas vezes, era causada pela dificuldade de compreender os conteddos e ensinamentos
repassados pelos (as) professores (as) em formato de ANP. Ouvimos de alunos (as)
“eu ndo consigo entender o contetdo”, “é dificil fazer prova pelo computador”, “eu ndo

” o«

tenho vontade de estudar assim, eu sinto falta das explicagdes”, “eu estava fazendo a/o
prova/trabalho quando a internet caiu e eu perdi tudo”, “essas aulas sao cansativas”, “eu t6
perdido ndo entendi o que precisa fazer na aula XX".

Outro grande desafio que constantemente fazia parte do vocabulario de estudantes
e professores do IFSC — Campus SMO foi lidar com a sobrecarga de trabalho e atividades,
a saudade da rotina escolar e a dificuldade em manter a concentrag@o nas aulas remotas.
Ter autonomia e fazer seus proprios horarios foi outro grande desafio encontrado pelos

adolescentes. Em muitos relatos a angustia estampada. “Eu levei muito tempo para
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aprender a estudar sozinha” dizia uma aluna; “contetdos complexos, como matematica,
quimica e fisica, estdo ainda mais dificeis de aprender” diziam varios outros; “meu ultimo
ano de ensino médio foi completamente perdido” pontuavam varios alunos dos terceiros
anos. Notou-se que ser protagonista desse complexo processo exigiu bem mais do que
aquilo que a escola tinha ensinado a esses estudantes.

A compreensdo dos conteldos ficou muito prejudicada para a maioria dos (as)
estudantes neste formato remoto. Se antes se dava pouca énfase a presenca do (a)
professor (as) em sala, agora, a sua presencialidade representou para esses alunos perdas
significativas de aprendizagem. Mais do que um (as) profissional que explica contetdos
e torna palpavel o conhecimento em sala, os (as) alunos (as) sentiram a falta dos (as)
professores (as) pela troca de vivéncias que tanto enriquece a vida dos (as) estudantes e
mestres (as).

Durante os conselhos de classe soavam diversas falas: “fulano (as) de tal ndo fez as

” o«

atividades”, “beltrano (as) desapareceu das aulas”, “sicrano (as) esta trabalhando durante
o periodo das aulas”, “esse € o grupo do plagio, da copia, da cola”, “os (as) ndo querem ler
o0 material”, “eles (as) nao procuram o (a) professor (a) para tirar dividas”, dentre outros.
Aprender e ensinar se distanciaram, tornou-se um processo dificil!

Em muitos momentos ouvimos os professores desabafarem “o que eu mais amava
era ser professor e hoje isso perdeu o encanto. S6 quero mesmo me aposentar”, ou ainda
“me sinto impotente diante das cicatrizes que essa pandemia vai deixar”, e, “como fazer
com que os alunos estudem e queiram aprender?” ou reclamacdes: “Tive de passar meu
celular privado para os alunos tirarem davidas”, “falta estrutura e espago adequado para
trabalhar”, “eu estou exausto (a)”.

Os docentes também destacaram outros problemas, tais como: a falta de formacao
na area das tecnologias, a dificuldade em aliar as novas tecnologias as metodologias
pedagoégicas, falta de ambiéncia e fluéncia digital. O esfor¢co foi muito grande para
minimizar os prejuizos causados pela pandemia no aprendizado dos estudantes buscando
nao naturalizar que o fracasso escolar € um fato normal. E importante destacar que, as
tecnologias invadiram as vidas de todos os atores que fazem parte da escola, entretanto,
a grande dificuldade esta em saber utilizar essas novas tecnologias como meio, e néo fim,
de um processo de ensino e aprendizagem.

Outro fator de queixa dos (as) docentes foi a mistura da vida familiar e profissional
num mesmo espaco e tempo. Foi impossivel colocar um limite para o horério de trabalho,
familia ou de estudos, pois as demandas existem e precisam ser cumpridas. Isso ajudou a
aumentar o esgotamento emocional de todos (as).

O trabalho remoto também limitou a possibilidade dos (as) docentes identificarem,
se de fato, os (as) seus (as) alunos (as) adquiriram os conhecimentos necessérios
para avancar nos contetdos dentro das disciplinas, uma vez que a distancia impediu a
interacdo. Percebeu-se preocupacao constante dos professores com relagéo a garantia do
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aprendizado nas unidades curriculares.

Por outro lado, houve perceptivel avanco no que se trata ao conhecimento e ao
uso de tecnologias para a aplicacdo das ANPs, seja pelo docente para socializar esse
conhecimento ou pelo (a) aluno (a) para acessar os conteudos.

Para os docentes ministrar com os alunos a distancia foi e continua sendo uma
experiéncia dificil, contudo muito marcante. Esse periodo serviu também para pensar a
importancia da escola na vida das pessoas. E ousamos registrar que nunca o retorno as
atividades presenciais foi tdo esperado e comemorado. Nos parece fundamental destacar
que Freire (1987) tinha toda a razdo quando afirmou que a “ educacédo € um ato de amor”,
pois foi através dela, que mesmo imersos no caos, foram vividas muitas histérias que nos

ensinam a importancia do dialogo, da presenca, da amorosidade.

2.2 O trabalho de mediacao da equipe pedagégica

Em meio a esse caos, n6s da coordenadoria pedagoégica? do IFSC — campus SMO,
procuravamos formas e estratégias para contribuir com os (as) protagonistas envolvidos
no processo educativo diante dos novos desafios. Como atender virtualmente os (as)
estudantes, seus familiares e colegas professores (as) diante de tantos relatos sobre
sentimentos de solidao, ansiedade, sensagdes de fracasso com as atividades pedagdgicas,
desestimulos com a vida, dificuldades financeiras, e a precaria condigéo para lidar com as
tecnologias? Que para a maioria, passou a ser bem mais que um desafio!

Para humanizar um pouco mais as relacbes e resolver essas questdes, a
coordenadoria pedagdgica e a dire¢cdo do IFSC/SMO buscaram através do planejamento
da equipe multidisciplinar e docente, responder as demandas na medida em que elas
apareciam, através de novas estratégias e agées. Mas o que caberia nessa jornada? Como
ressignificar o sentido das atividades docentes e discentes? Como organizar as atividades
de modo a favorecer a autonomia dos (as) estudantes? Como explicar coisas inexplicaveis
a adolescentes que jamais sonhavam passar por essa situagdo? Voltemos as pranchetas...

Essa jornada no IFSC/SMO iniciou em 15 de marc¢o de 2020, quando as aulas foram
suspensas repentinamente, num domingo. De inicio, esperava-se que o afastamento social
seria breve. Mas, logo se viu que a semana que seria 0 inicio de uma breve mudanca de
metodologia de trabalho tornou-se uma longa, exaustiva, complicada e inovadora trajetoria
de tentativas, planejamentos e replanejamentos de trabalhos e ag¢des, que ja duram um
ano e trés meses.

As primeiras a¢bes foram decididas em dois ou trés dias dessa semana, do primeiro
planejamento escolar do cAmpus para o enfrentamento da pandemia, sem muita tensdo nem
preparacgdo. Para todos nés, seriam apenas algumas semanas de isolamento e néo havia
necessidade de implantacdo de muitas mudancas estruturais. Essas seriam paliativas com

2 Compdem a equipe multiprofissional que atua na coordenadoria pedagogica do Instituto Federal de Santa Catarina
— campus de Sdo Miguel do Oeste os seguintes cargos: 02 pedagogas, 01 assistente social, 01 técnica em assuntos
educacionais, 02 psicologas e 02 assistentes de alunos.
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a finalidade de ofertar o necessario por um curto periodo de aulas remotas. Nessa primeira
semana de planejamento com conversas e articula¢gdes orquestradas pelo “inesperado”
os (as) estudantes ficaram em suas casas, eles (as) aguardavam as orientacdes dos (as)
professores (as), ndo houve atividades escolares. Logo, nos encontramos em um periodo
de incertezas e preocupaces diversas, principalmente, com a saude. O cuidado com a
vida era a prioridade de todos (as), servidores (as) e alunos (as), e nesse sentido as ANP
estavam de acordo com os protocolos para a ndo propagacao do virus. Ja em marco, abril
e maio de 2020 recebemos noticias de pessoas doentes, em risco de morte iminente,
e falecimentos de familiares de nossos (as) estudantes e colegas de trabalho. Isso nos
impactou profundamente e negativamente, mesmo assim, as aulas precisavam continuar,
com as ferramentas que tinhamos a disposicéo, por sinal, bem precérias. O IFSC possui
um centro de educag¢do EAD em Florian6polis que dispde de estrutura especializada, mas
n&o nos campus.

De imediato a falta de acesso a recursos tecnolégicos tornou-se um empecilho
a educagao/nosso trabalho. Como contatar e conectar a equipe educacional e os (as)
estudantes? A saida foi apelar para a solidariedade dos (as) colegas e da comunidade. Ainda
em marco fizemos uma campanha intensa de arrecadacdo de computadores e celulares,
organizada pela assistente social, 0 que nos possibilitou atender os (as) alunos (as), que
em casa, ndo tinham acesso as aulas remotas. Nos meses seguintes foi disponibilizado por
meio da Assisténcia Estudantil o pagamento de auxilio emergencial de internet, no valor de
R$70,00 para custear os planos de internet aos alunos que ndo o dispunham.

Nem sempre esses foram totalmente eficientes. Por que alguns alunos, mesmo
recebendo celulares doados, n&do dispunham, em sua moradia, da rede de internet.
Geralmente essa rede estava inacessivel entre arvores e morros onde os alunos residiam.
A saida dos estudantes foi deslocar-se até a casa de vizinhos e familiares, que tivessem
acesso a internet para acompanhar as aulas. Diante disso, a situagcdo era mesmo de
perigo, além do contato que poderia ser um meio de transmissdo de COVID-19, tinhamos
alunos (as) que poderiam estar expostos a situagdes de violéncia doméstica, ao risco de
abusos e violéncia sexual devido a essas circunstancias. J& conhecemos varios casos
de abusos de adolescentes e esse fato preocupou muito a equipe pedagdgica. Coube as
psicologas tentarem a aproximagdo com os estudantes para tentar estreitar os vinculos, a
fim de apoia-los (as) e orienta-los (as) quanto a essas questdes. Tarefa dificil de se cumprir
pela troca de mensagens por WhatsApp e e-mail, ja que as visitas domiciliares ndo foram
possiveis. Ficamos com o sentimento de incapacidade para a protecdo dos (as) nossos
(as) estudantes em risco e com vulnerabilidade social.

Muitas familias tiveram a renda diminuida, ou escassa por completo, justamente
neste periodo em que precisariam investir em tecnologia para acessar o conhecimento.
O numero de desempregados (as) entre familiares de alunos (as) motivou-nos a fazer
campanha para a arrecadagédo de alimentos e cestas béasicas. A solidariedade tornou-se

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 1



uma forma de unido das pessoas, mesmo aquelas que nao tinham muito a oferecer, e com
isso, todos os (as) estudantes que solicitaram alimentos foram atendidos com a oferta de
cestas em varios periodos do ano. Além das arrecadacoes foram ofertadas cestas basicas
também com recursos da alimentagéo escolar do IFSC.

Foi perceptivel que as ANP, acabaram por cunhar a estratificacao social dos alunos.
Se no meio presencial de aulas, os (as) estudantes encontravam-se num mesmo ambiente
e contemplavam os mesmos ensinamentos e oportunidades de aprendizagem, a distéancia
expls a falta de acesso que exacerba a pobreza ou a riqueza entre colegas. Se antes
certas mazelas passavam despercebidas, agora surgiam os relatos dentre os (as) proprios
(as) colegas que indicavam aqueles (as) que tinham acesso e aqueles (as) que estavam a
margem da educacao, pela via da excluséo social e tecnoldgica.

A necessidade de apropriagdo da tecnologia, com fins educativos, mostrou-
nos o quanto atrasados estamos frente a valorizacdo dos espagos ndo escolares de
aprendizagem. A educagdo ndo pode estar fechada entre muros, “[...] a escola passa a
ser ndo mais vista como edificagéo institucional, mas como realidade social construida no
espaco e no tempo” (GONZALEZ, 2009, p. 26). O que temos, na realidade, é o resultado
de décadas de preconceito com tudo o que levasse a escola para além dos muros com os
usos dos aparelhos tecnolégicos, em especial os celulares, tablets e computadores.

Nunca foi prioridade da educagé@o formal® escolar incentivar os estudantes e
professores para apropriarem-se das tecnologias digitais* e fazer delas instrumentos de
mediagdo do ensino e da aprendizagem. Agora, é um instrumento fundamental, mais do
que necessario, para 0 acesso aos professores, aos colegas, e ao mudo exterior a casa,
na busca da apropriacdo do conhecimento. Que grande valorizacéo se deu ao celular que
antes era utilizado principalmente para acesso as midias sociais. Fizemos campanhas que
trouxeram resultados, mas a escola teve que agir por conta propria por “algo que ja deveria
ter virado politica publica” de Estado! De fomento/investimento tecnoldgico nas escolas e
a capacitacdes docentes para uso das tecnologias. Mas, a escola ndo é uma rede social?
Sim! A escola é um espaco privilegiado de integracao social.

No quesito integra¢do e interacéo social, surgiram algumas situa¢cdes complexas!
Sabemos que a adolescéncia € um periodo de descobertas, amizades, nhamoros e muita
interacdo social, e a falta dessas relagbes causaram doencgas e transtornos em nossos
adolescentes. Diante do quadro psicoldgico que se construiu muitos (as) precisaram buscar
apoio médico e psicolégico na rede de saude local. O papel da coordenadoria pedagégica foi
fundamental para fazer a escuta ativa, os encaminhamentos e as orienta¢des necessarias.

Também foram utilizadas diversas técnicas com os estudantes em atendimentos

3Vale lembrar que estamos inseridos na educacéo formal presencial de ensino médio, bem diferentes da educagao
EAD.

4 Tecnologia Digital € qualquer tecnologia baseada na linguagem binaria dos computadores. Assim, quando pensamos
no uso de tecnologias nas escolas nao estamos falando simplesmente no uso de “aparelhos tecnologicos digitais”,
mas sim no conjunto de técnicas, processos e métodos especificos para o oficio de ensinar!( https://professordigital.
wordpress.com/tag/tecnologias-digitais/).
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individuais e coletivos para que eles conseguissem lidar com esse problema, atentas a
indicacdo de que “quando estamos nervosos ou ansiosos Ndo pensamos com a mesma
clareza e é facil focarmo-nos apenas nos aspectos potencialmente negativos” (SANCHES,
2010, p. 52).

A educacao se constrdi pelo afeto e a sintonia das relacdes! A saudade dos abragos,
do companheirismo e dos dialogos entre colegas e profissionais causou desestimulos em
muitos (as) estudantes. Foi perceptivel que isso, agregado também as dificuldades de
aprendizagem ja mencionadas, esfriou a vontade de aprender. Aquela motivagéo natural
dos (as) jovens transformou-se em muitos momentos de desolagdo, como consequéncia,
vimos a perda de notas pela ndo entrega de trabalhos, e a falta de motivacao para preparar-
se para as provas. Como recuperar estes alunos?

Buscamos a mediagéo para suprir as lacunas do distanciamento entre professores e
estudantes. Muitas chamadas de video entre a equipe pedagogica para compreender o que
se passava com os (as) alunos (as), em seguida explicar ao professor (as) a realidade, as
dificuldades e empecilhos enfrentados por esses. Em muitos casos identificamos problemas
e fizemos encaminhamentos para a rede de atendimento local, a saude, a assisténcia
estudantil, apoio psicolégico, reforgo escolar, organizagdo da agenda estudantil, apoio
a recuperagéo de provas e trabalhos atrasados. Percebemos que, diante dos multiplos
fatores e empecilhos que desmotivaram os (as) estudantes, em inUmeros casos o que eles
(as) precisavam, de fato, era conversar com a equipe. Serem ouvidos, receber palavras
de apoio e conforto, e reorganizarem-se como estudantes dentro do seu espaco e do seu
tempo.

E um novo ambiente educacional. Reflitamos que algo precisa ser mudado na
educacdo tradicional, visualizamos que diante dessas experiéncias a educag¢do também se
modificou e ndo se encaixa mais nos moldes anteriores a pandemia!

Pontuamos que a escola ainda esta muito atrelada a tradicdo de transmisséo de
conhecimento, heranga positivista do século XVIIl e XIX, que se torna insuficiente na
preparacdo de adolescente e jovens contemporaneos que vivem num periodo pandémico.
Essas carateristicas sdo evidenciadas quando o foco do ensino se centra em resultados
e aprovagdes. Temos que ter cuidado porque o papel da escola ndo é apenas cumprir
o curriculo, ela precisa olhar para a vida das pessoas e ensina-las, como dizia Freire
(1989), a ler o mundo, uma vez que linguagem e realidade se prendem dinamicamente.
Somente através de uma educagéo inclusiva, que considere as especificidades desses
(as) estudantes, o ciclo de aprendizado se completara. Nesse modelo tradicional, em que
estamos imersos, 0 que temos é uma colcha de retalhos pequena que deixa muitos (as)
descobertos, ao relento.

Também foi necessario orienta¢do aos docentes para readequar modelos avaliativos
e repensar novas praticas pedagogicas a serem adaptadas para o contexto virtual. Nao se

tratava apenas de transpé-las do presencial para as telas do computador, mas de refletir
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sobre 0 que era importante naquele momento enquanto conteddo educativo. Foi sugerido
pelos profissionais da coordenaria pedagodgica que os (as) professores (as) aplicassem
formas diferenciadas de avaliagbes de acordo com as possibilidades dos (as) estudantes.
A grande maioria dos (as) educadores (as) foi criativo (as), inovadores (as) e flexiveis
atendendo nossas solicitagbes. Registra-se, também, o acompanhamento das autoras
quanto a expectativa dos profissionais da educacéo em relacédo a realizagédo das atividades
propostas aos discentes em ANP.

Vale ressaltar que, em muitos momentos nos sentiamos impotentes diante da
condigcao de poder contribuir no avancgo das discussdes quanto as melhores estratégias que
deveriam ser utilizadas para que os estudantes aprendessem. Mas, nao era s6 isso que
nos angustiava, a soliddao também foi um sentimento permanente desde o planejamento
das atividades até a execugdo delas. As atividades propostas pelos (as) docentes, agora
ja nédo tinham o mesmo brilho nos olhos. Podemos dizer que esses momentos foram
desesperadores. As incertezas eram as Unicas certezas que tinhamos ao perceber que a
pedagogia ndo nos preparou para este momento, para esses enfrentamentos. O que entédo
poderiamos fazer pelos docentes diante deste cenario?

Buscando algumas saidas estratégicas tentamos propor troca de experiéncias,
atividades interdisciplinares, cafés pedagdgicos, formagdes, mas, percebemos que de nada
adiantaria pensar estratégias para as condigoes de trabalho, quando a saude mental ndo
€ cuidada. Muitos docentes tiveram que buscar terapias e atendimentos psicol6gicos para
dar conta de tantos sentimentos que se misturavam. O isolamento ativou um sentimento de
estranheza entre o (a) professor (a), no fazer-se professor (a) e 0 entorno como um todo.

Podemos afirmar que, ambos (as) apropriaram-se de meios digitais e tecnologicos
que tornaram o acesso a educagdo um processo mais personalizado e mais autbnomo. O
importante é vermos a oportunidade de fazer algo melhor em meio a tempestade. O remoto
nao substitui o presencial, mas talvez possa ser visto como uma alternativa a fazer parte
do novo modo de viver, estudar e trabalhar. Nessa mesma linha, também destacamos o
aumento do tempo que se passou a ficar conectado em chamadas de google meet, moodle,
sigaa, computadores, simuladores, WhatsApp, dentre outros, uma vez que as estratégias
utilizadas pelos docentes demandavam o uso de materiais digitais via redes sociais em
todas as modalidades/etapas do ensino basico e superior como uma nova dinamica
pedagogica.

Outro fato importante foi como lidarmos com o luto que a situagdo requeria. Era
necessario criarmos alternativas e um repertorio interno para conhecermos a situagao
delicada e complexa que estamos vivenciando. Os turbilndes de emogdes e sentimentos
nos fizeram dar novos significados para o que estava acontecendo, pensando em respeitar
0s nossos limites. Afinal, acreditamos que todos nés sempre fazemos o melhor possivel
a cada momento. Aprendemos a desenvolver mais o autocuidado e a autocompaixao,
as habilidades como persisténcia, assertividade, empatia, autoconfianca e tolerancia a
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frustracgéo.

31 CONCLUSAO

O momento pandémico também ensina que, apesar da educacdo ainda ndo ser
considerada elemento fundamental para este Estado, os (as) trabalhadores da educacgéo
sé@o pecga chave, elo fundamental entre as estratégias pedagdgicas e os (as) alunos (as)
para a continuidade da educagdo, especialmente neste periodo. O momento também
ensina sobre a urgéncia de formar docentes para novas praticas pedagogicas, o que inclui
0 uso ativo e indutivo das tecnologias assentadas, como afirma Perrenoud et.al (2002) em
situacdes-problema e na ativagédo dos (as) aprendizes. Pensar sobre essas questbes é
pensar sobre estratégias para que os (as) alunos (as) aprendam a aprender, tdo importantes
neste tempo.

Refletir sobre esses e outros possiveis aprendizados é tarefa de todos (as)
0s (as) sujeitos da educacao, a fim de que ndo se volte ao que era antes, mas que a
mudanca de pensamento leve a novas praticas educacionais. E necessario que o caminho
percorrido e as aprendizagens desenvolvidas pelas redes e profissionais da educacgéo
para o enfrentamento deste periodo de pandemia sejam mantidos como herangas vivas,
permitindo-nos reconfigurar a escola no pés-pandemia (VIEIRA; RICCI, 2020), pois
precisamos fazer da educacéo brasileira um terreno fértil para mudancas e inovagdes, e
flexivel para a inclusdo social.

Para concluir, destacamos algumas indagagdes, que persistem sem respostas. Que
outros desafios pedagodgicos ainda nos aguardam? Teremos realmente o chamado “novo
normal”? Quais as mudangas que a pandemia deixara efetivamente para a educagdo? A
escola vai se reinventar verdadeiramente para atender os (as) estudantes de forma integral,
para além do espacgo formal de educagéo.

Muitas dividas e algumas verdades: os enfrentamentos do momento nos indicam
o valor da escola e do aprender. Afirmam que a construgdo do aprendizado ocorre nos
espacos escolares, mas também, nos individuais, sociais e familiares. Apontam multiplas
caréncias quanto a formacao e capacita¢do pedagoégica e docente, e de falta de acesso e
de apropriacdo das tecnologias ao contexto escolar.
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RESUMO: Este artigo socializa um recorte das
reflexbes teodricas que foram realizadas dentro
da pesquisa de campo feita em trés escolas no
extremo sul da Bahia. No decorrer do trabalho
de campo realizou-se uma andlise do uso e da
funcionalidade do espago fisico das Escolas
pesquisadas. Essa analise perpassou pelas
possibilidades de inclusdo/exclusdo dos alunos
e professores, nestes ambientes fisicos, e da
relacdo de poder constituida no processo de
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ocupagéo e apropriacdo dos lugares educativos.
Discutiu, também, como a arquitetura escolar
influencia e interfere na relagdo que os usuarios
estabelecem com tais espacgos. Esta pesquisa
nasceu com o trabalho final do componente
curricular Gestdo dos Espacos e Arquitetura
Escola dentro do mestrado Profissional em
Educacdo da Universidade Estadual de Santa
Cruz — UESC, na linha de Politicas Publicas em
Educacdo. Neste recorte, apresenta-se parte do
texto que sustentou a argumentacao tedrica e as
analises que foram possiveis concluir a partir do
que foi observado. A base teorica tem os estudos
de Kowaltowski, (2011), Schmidt e Magro (2012),
Possato e Zan (2014) e Gongalves (1999) entre
outros, como referéncia. Para tanto, utilizou-se
da pesquisa bibliografica, entrevista aberta com
os usuarios do espaco (educandos, educadores
e gestdo escolar), registros iconograficos e
analise das plantas arquitetdnicas das escolas.
PALAVRAS - CHAVE: Arquitetura escolar.
Espaco fisico escolar. Influéncias. Relagdo de
poder.

ABSTRACT: This article presents an excerpt
from the theoretical reflections that were carried
out within the field research carried out in three
schools in the extreme south of Bahia. During the
field work, an analysis of the use and functionality
of the physical space of the Schools surveyed
was carried out. This analysis permeated the
possibilities of inclusion/exclusion of students
and teachers in these physical environments, and
the power relationship constituted in the process
of occupation and appropriation of educational
places. It also discussed how school architecture
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influences and interferes in the relationship that users establish with such spaces. This
research was born with the final work of the curricular component Space Management and
School Architecture within the Professional Masters in Education at the State University of
Santa Cruz — UESC, in the line of Public Policies in Education. In this clipping, part of the text
that supported the theoretical argumentation and the analyzes that were possible to conclude
from what was observed is presented. The theoretical basis has the studies of Kowaltowski,
(2011), Schmidt and Magro (2012), Possato and Zan (2014) and Gongalves (1999) among
others, as reference. For this purpose, bibliographical research, open interviews with users
of the space (students, educators and school management) were used, iconographic records
and analysis of the architectural plans of the schools.

KEYWORDS: School architecture. School physical space. Influences. Power relationship.

11 INTRODUGAO

A vida do adulto é demarcada por imagens dos espacgos vivenciados desde a tenra
infancia, principalmente aquelas que se referem a vida escolar. Em Schmidt e Magro
(2012), todo adulto tem uma histdria para contar relacionada aos tempos da escola, as
brincadeiras no patio escolar, as atividades na sala de aula, ao horéario da merenda. O
espaco escolar, desta forma, é constituido de especificidades e singularidades que podem
influenciar o processo educativo do individuo por toda sua vida. Frago (2001), afirma que o
espaco escolar é constituido de espagos materiais, visualizaveis, o que ele demarca como
0 conhecimento de si mesmo, a historia interior, a memoria. Em suma, um “depésito de
imagens”. “[...] lugares nos quais algo de nés ali ficou e que, portanto, nos pertencem, que
s&o portanto nossa histéria [...]". (VINAO FRAGO, 2001, p. 63). Dada a essa influéncia, todo
espaco escolar deveria ser 0 mais aprazivel e desafiador possivel, visto que o aluno passa
a maior parte da sua vida ali, e &€ nesse espago que ele vai desenvolver os conhecimentos
necessarios para a sua vida cidada.

O espago escolar, conforme afirma Alves (1998), é considerado como uma dimenséao
material do curriculo, pois é impregnado de simbolos que exercem influéncias marcantes
na vida do aluno, muitas vezes de modo oculto, por ndo estar materializado no bojo das
disciplinas oficiais da escola. Nesta perspectiva, a concepgdo de espaco escolar, nesse
estudo perpassa aquela preconizada por Gongalves (1999, p. 52):

Assim, quando dizemos “espaco escolar”, estamos nos referindo, ao mesmo
tempo, a um lugar fisico construido pelo homem num dado momento histérico
e a um conjunto de relagdes sociais que ocorrem na realizagdo da tarefa
social, a educagao formal. De maneira geral, dizer “espaco escolar” tanto
significa ao edificio construido, como a um conteldo ou conjunto de relagdes
pedagodgicas. Tratado genericamente, o “espago escolar” representa,
entdo, um conjunto de acontecimentos ou relagdes, e também um lugar
fisico no territério geogréfico. E assim que “Espago” assume a condicdo de
materialidade historica.
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Portanto, a busca desta pesquisa foi a de desvendar, quais as
especificidades/influéncias, estdo presentes nos espagos pesquisados, aqui trés escolas,
duas destas, que atende o ensino médio e pertence a rede fisica do estado da Bahia e outra,
uma instituicdo de educacéo infantil que pertence a rede fisica da Secretaria Municipal de
Educagéo da cidade de Itamaraju/Ba. Para tanto, analisou-se o uso e a funcionalidade
do espaco fisico; as possibilidades de inclusdo/excluséo dos alunos e professores, nestes
ambientes fisicos; assim como a influéncia e a interferéncia destes espacos na relagdo que
0s usuarios estabelecem com 0s mesmos.

O caminho metodolégico percorrido para realizagao deste estudo, nas duas unidades
escolares estaduais de ensino médio, constou de periodo de imersdo nas escolas para
observagéao e registro das ocorréncias, conversas com a equipe escolar para levantamento
dos dados e das informagbes e andlise da planta arquitetbnica destas escolas. Na
instituicdo municipal de educacéo infantil, além dos elementos de coletas de informacéo,
citados anteriormente, foi utilizado a co-formag¢éo com os educadores da creche. Foram
realizados 11 encontros de didlogos com 13 professores, 11 monitores, 01 diretor, 01
coordenador pedagogico, enquanto principal ferramenta de pesquisa e de co-formacgéo. As
discussdes realizadas, durante estes encontros do pesquisador coletivo foram subsidiadas
pelas anotagdes do diario de itinerancia da pesquisadora e dos registros fotograficos do
cotidiano da creche realizados por todos os sujeitos da pesquisa. Pois objetivou-se pensar,
também, a relacao dos espacos fisicos com a pratica pedagoégica destes educadores.

Sobre as unidades escolares pesquisadas, ressalta-se que todas estdo localizadas
em um dos municipios do Extremo Sul da Bahia, na cidade de ltamaraju. Das duas escolas
de ensino médio, uma faz parte de um conjunto de escolas que foram construidas no Estado
da Bahia a partir do ano de 1998. Essas escolas possuem uma planta fisica padrdo em toda
a Bahia. S&o iguais na sua tipologia construtiva. Essa escola € destinada ao atendimento
de alunos do Ensino Médio, Ultima etapa da educagédo basica. A maioria s&o jovens e
adolescentes entre 14 e 20 anos, atendidos no turno diurno e uma pequena porcentagem
de jovens e adultos concentrados no turno da noite, perfazendo um total de 636 alunos
matriculados. A gestéo escolar e o processo ensino aprendizagem da escola séo efetivados
por 77 funcionarios sendo, 01 diretora, 03 vices, 35 professores e 28 funcionarios entre
secretario, vigias, auxiliares administrativos e de apoio, o que configurava uma estrutura
administrativa adequada ao atendimento educacional na ocasido da investigacéo.

Aoutra escola da rede publica estadual foi inaugurada nos anos 1979 com um padrao
arquitetonico arrojado tanto para a época como para a cidade, com a finalidade de ser um
grande polo de educagéo da regido, no momento aureo dos cursos profissionalizantes no
pais que, seguindo a legislagédo vigente na época, era ofertado em concomitancia com a
formacéo técnica. Neste periodo, funcionou com sua capacidade méxima de atendimento
ofertando 29 turmas em 03 turnos e varios cursos profissionalizantes, entre eles:

administracdo, contabilidade, salide e magistério das séries iniciais. Quanto a dimenséo
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da éarea construida, a escola ocupa todo um quarteirdo, proximo ao centro da cidade,
em um bairro muito populoso e residencial, com uma enorme &rea livre e verde, onde
esta distribuida uma quadra de esportes e um espacgo para jardinagem e cultivo. Possui
aproximadamente 45 professores, em sua maioria com 40 h/atividade; todos com pés-
graduacdo nas suas areas especificas de atuacdo e uma equipe gestora formada por 01
diretora e 03 vices com 40 horas, além de articulador pedagdgico e articuladores de area no
diurno e no noturno. A equipe de apoio é composta por profissionais de seguranga, limpeza,
cozinha e técnicos da secretaria escolar. Sao 18 profissionais de apoio e 05 da secretaria
escolar; todos com vinculo de trabalho provisorio, ligados a empresas de terceirizacdo de
servico que, constantemente, realizam trocas de pessoal, causando descontinuidade no
servico oferecido e sentimento de ndo pertencimento destes profissionais a unidade de
educacao.

Aterceira instituicdo investigada € da rede municipal de educagéo infantil e faz parte
de um conjunto de creches com tipologia construtiva tipo padrédo que foram construidas
em séries pelo o Brasil; as creches do Proinfancia. Teve sua construgéo iniciada em 2007
e so foi finalizada em 2015, depois de 03 processos licitatérios realizados ao longo deste
periodo, devido problemas operacionais com as empreiteiras responsaveis pela obra. A
creche no seu primeiro ano de funcionamento, segundo dados da Secretaria de Educagao,
atendeu em 2016, aproximadamente 150 criangas sendo 29 criangas por periodo integral
(bercério), 58 no periodo matutino, e 66 no turno vespertino. O corpo docente era formado
por 12 professores e 13 monitores de sala. Destes professores, 06 eram licenciados; sendo
02 em letras, 04 em pedagogia, e os outros 06 professores eram estudantes de pedagogia.

Diante das leituras realizadas, registra-se a importancia deste trabalho, quando o
mesmo predispde a pensar a escola a partir da analise do espaco fisico e do seu uso. Com
base em Lima (1989), o espaco fisico deixa marcas e experiéncias nos seus usuarios. A
autora argumenta que “[...] ndo ha espacgo vazio de matéria e nem de significado, ndo ha
espaco imutavel, ele é dindmico, porque vai se construindo e destruindo permanentemente,
seja pelo homem, seja pela natureza.” (LIMA, 1989). O espaco fisico vivido, para Gongalves
(1999), marca a memoria e, segundo essa autora, ele tem o poder de materializar tempos,
costumes e pedagogias. A autora afirma, ainda, que o mesmo tem a dimenséo do homem
e que ninguém deixa de lembrar a casa onde viveu a infancia, as grandes obras que
visitou, a casa grande do poderoso da cidade, a grande avenida, o campo, a escola, o
jardim — locais, enfim, que de uma forma ou de outra provocaram curiosidade, alegria,
medo, conforto, seguranca, descoberta. Conclui a autora, que o espaco fisico construido
€ humano, portanto, também carrega subjetividade e ha uma concepg¢édo de mundo neste
trabalho. Porém, essas marcas nem sempre séo positivas, alegres e prazerosas.

As autoras Zan e Possato (2014), tratam das marcas da violéncia implicitas na
arquitetura escolar, especificamente, nos seus aspectos fisicos. Registram que a arquitetura

escolar € mais que cenérios, onde todas as relagbes e os conflitos se estabelecem. Ela
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exibe um programa visual, representativo de como a educagéo € compreendida em nosso
pais. As autoras colocam que os espacos fisicos das nossas escolas traduzem as relagdes
de poder existentes na nossa sociedade, tanto no seu interior como no exterior dos seus
ambientes. E, é exatamente, nesse contexto que este campo investigativo pretende
colaborar com pontos de reflex@o sobre a arquitetura escolar, os espacos educativos e sua
intencionalidade.

21 ARQUITETURA ESCOLAR E SUA INTENCIONALIDADE: REFLEXOES A
PARTIR DOS ESPACOS INVESTIGADOS

A arquitetura escolar vem ganhando, nos ultimos anos, a atengdo de muitos
educadores, tendo por base o espaco escolar e suas condigbes materiais como uma variavel
a ser considerada no alcance da tdo almejada qualidade de ensino. Na visdo de Schmidt
e Magro (2012), o espago escolar é a edificag@o propria construida para ser local que se
da a educacgao e onde se estabelece uma relagéo diacrOnica entre fixos e fluxos. Para os
autores, fixo & o prédio e fluxo sdo as agdes, as pessoas, as interagbes, que ocupam e
desocupam o prédio (fixo), de tempos em tempo. Ao ocupar e apossar do espaco fisico
(prédio - fixo) este espago ganha vida, adquire singularidade, constroi lugares (ambientes)
especificos e diversos de acordo com seus usos e destinos.

Para Gongalves (1999), o espaco fisico compde a vida escolar como parte de
suas multideterminagdes. Nessa ocupacgado de lugares se revela todo um jogo de poder
e hierarquias presentes/ausentes nas relacbes de poder que se estabelecem dentro das
instituicbes de educagédo segundo a microfisica do poder em Foucault (1987). Ao mesmo
tempo, em Alves (1998), citada por Schmidt e Magno (2012), essa ideia esta presente, ao
afirmar que:

A escola é lugar porque € cheio de objetos e seres discriminados, marcados
e hierarquizados (a cadeira é do diretor; a mesa do professor; o fogdo da
cozinheira; a bola € do aluno, etc....) (ALVES, 1998, p. 129).

E neste contexto do espacgo escolar, que a cada dia ganha nova vida, repleta de
sentidos, especificidades, singularidades e sutilezas proprias, conforme vai sendo ocupado
e apossado por educandos, educadores e comunidade, que este estudo passa a refletir
sobre a arquitetura escolar e suas influéncias, tanto nos seus usuarios, quanto nas praticas
pedagogicas que sdo desenvolvidas nestes espacos. A qualidade da arquitetura escolar,
conforme afirmam nossas fontes teéricas, afeta profundamente os seus usuarios, inclusive
influenciando os indices de desempenho do ensino e produtividade.

Para Kowaltowski (2011 e 2012), as questées econOmicas dos educandos, 0s
métodos de ensino, o curriculo, os materiais didaticos, as praticas pedagobgicas estao
relacionadas ao desempenho das escolas, mas o conforto ambiental (aspecto térmico,
visual, acustico e funcionalidades dos espacos externos e internos), € fundamental para a

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 2



produtividade no trabalho ou na aprendizagem.

A intencionalidade pedagé6gica do padréo arquitetdnico do prédio é relatada
por Gongalves (1999) tratando da necessidade de existéncia de nexos entre o projeto
arquitetonico e o projeto politico pedagbgico da escola e a organizacdo e utilizacdo do
espaco escolar, Gongalves (1999, p. 48), afirma o seguinte:

A organizagdo do espago escolar, como expressdo de uma concepgao de
homem e de mundo, tanto pode contribuir para manutencéo e reproducgao
do imaginario social legitimando uma “ordem”, cuja raiz se baseia em uma
relacdo de dominag¢éo, como pode suscitar a reagéo e a construgdo de uma
alternativa de mundo e sociedade.

Analisando a arquitetura escolar a luz do curriculo oculto, ou seja, aquele que faz
parte do cotidiano escolar e representa uma dimensao implicita no processo educacional
ndo informal, ndo mensuravel e que reforcam o aprendizado sociocultural na relacdo
pedagogica professor e aluno, Gongalves, (1999, p. 52) também, afirma que:

Verificar o valor simbdlico com que se reveste a escola vai além de uma
andlise esquematica de se funcionamento, de suas dimensfes, de sua
histéria. A escola, assim como a casa € um simbolo social que demarca o uso
e arelagdo de seus UsUarios.

Sobre a intencionalidade presente nas tipologias construtivas Kowaltowski (2011),
adverte que muitas edificagOes escolares, seguem projeto padréo procurando atender aos
objetivos econdmicos, a racionalidade construtiva e a funcionalidade, mas nem sempre
a padronizagdo leva em conta situacdes locais especificas, resultando em ambientes
escolares desfavoraveis, com problemas de conforto ambiental. Outro fator que a autora
apresenta para a utilizacéo de projetos padréo nas edificagbes publicas, especialmente
no prédio escolar, € o reconhecimento da tipologia construtiva como uma assinatura ou
simbolo da gestdo, a exemplo de uma marca. Esse modelo foi encontrado em duas das
escolas analisadas, tanto na escola estadual de ensino médio como na creche Proinfancia.
A grosso modo, como afirma Kowaltowski (2011), é como se a arquitetura se transformasse
em uma marca do governo em detrimento da necessidade educacional. Pode-se afirmar
com base nas observaces realizadas nas escolas, e diante das pesquisas de Kowaltowski
(2011), que nos seus aspectos fisicos, as duas escolas de ensino médio, atendem aos
principios de uma arquitetura racionalista ligada a uma tipologia construtiva fabril dentro
de uma tendéncia do controle e da disciplina presentes na arquitetura escolar a partir do
século XIX na Europa.

Para Gongalves (1999), ha uma intencionalidade na degradacao e empobrecimento
do espaco fisico escolar. E possivel afirmar, segundo a autora, que o empobrecimento da
rede fisica escolar publica é resultado visivel do modelo de desenvolvimento econémico,
social e politico do Brasil. Juntamente com o empobrecimento dos salarios, da formagéo dos
educadores, as condi¢cbes de trabalho e de vida dos professores e alunos, sdo elementos
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excludentes e desqualificadores da educacéo.

Outra questédo presente nas escolas em estudo, que do mesmo modo é retratada
pelas autoras Zan e Possato (2014) refere-se a falta de investimento, na Gltima década,
em construgdo de prédios escolares. Para as autoras, as escolas em atividade no Brasil
foram construidas para atender um determinado publico do passado, onde tinhamos uma
populacdo escolar menor, porque as escolas eram elitistas e possuiam entraves que
expulsavam os alunos através da evasao, repeténcia e abandono. As autoras justificam
que vivemos outra época, com quase cem por cento dos alunos em idade escolar na escola.

Além disso, percebeu-se que essa situagcdo se agrava, em uma das escolas
observadas, pertencente a rede estadual, visto que essa passou de um atendimento parcial
para um atendimento de tempo integral. Com essa nova proposta a escola requer uma
nova demanda de espacos-lugares, pois no tempo integral o aluno permanece durante
todo o dia na escola, e isso aumenta a necessidade por espacgos especificos e qualificados.
Espacos destinados as refei¢des, a higiene, ao conforto, a realizagéo das esta¢des de saber
e oficinas, atividades que estédo presentes na atual proposta pedagoégica, com condigbes
ideais para a garantia do direito a aprendizagem.

Para Zan e Possato (2014), ha intencionalidade, também, na ocupacgéo dos espagos.
A escola ndo é um espago neutro, estatico, mas repleto de vida, de acgbes, de reacbes
que as vezes acolhe ou nega ao aluno o seu direito publico e subjetivo que € o direito
de aprender. Essas autoras, apresentam o espaco fisico, enquanto tradutor das relagcbes
de poder existentes tanto dentro quanto fora desse espaco. As autoras afirmam que a
organizagao da arquitetura é igual a uma organizacgéo politica. A organizacao dos espacos
escolares se estrutura por discursos produzidos pelo poder e a estrutura fisica materializa
as relagdes sociais existentes no seu interior e no imaginario social, transformando-se em
um dispositivo que classifica, “cujos os efeitos ideoldgicos, uma vez internalizados, estara
sempre presente ao longo da vida de cada pessoa” (FUNARI; ZARANKIN, 2005, p. 142).

Em uma das escolas estaduais, a existéncia de um enorme portéo de ferro no patio
principal, que separa os blocos, notadamente define os espacgos e lugares de cada um
dentro da unidade; o bloco pedagogico de alunos e professores e o bloco administrativo
dos gestores. Segundo as gestoras, os portdbes devem permanecer fechados. Essas
grades, na perspectiva da gestdo, transmitem segurancga para os usuarios e colaboram no
controle da disciplina dos alunos. No entanto, os alunos entrevistados ndo apoiam essa
atitude, pois se sentem vigiados, sem liberdade de ir e vir dentro da prépria escola, como
se estivessem dentro de uma prisdo. Para Foucault (1987), as escolas como as prisdes
possuem mecanismos internos de repressdo e puni¢do, que promovem a regulacédo do
corpo do detento através da coacgdo estimulada por uma educacgéo total, reguladora de
todos os movimentos do corpo, privando-o de liberdade.

Aparentemente, até a sala de aula, o Unico espacgo-lugar que 0 acesso ¢é livre para
professor e aluno, possui controle. Um olhar mais minucioso sobre este espaco, nas
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escolas examinadas, seus materiais e sua organizacdo nos revela toda uma relacao de
poder que ja foi estabelecido na prépria arquitetura da sala, com quadro sempre a frente,
tradicionalmente o lugar do professor, carteiras geralmente enfileiradas, pouca preocupacéao
com o conforto térmico ou acustico, pouquissima iluminacdo natural o que na maioria
das escolas obriga manter as lampadas sempre acesas, mesmo durante o dia. Sobre as
condicbes materiais destes espacos-lugares, Gongalves (1999) afirma que a aparéncia de
um ambiente, a forma como se organizam seus elementos, os aspectos de salubridade e
conforto, a luz, a cor, a temperatura, o som, a sensa¢éo de abrigo provocam no ser humano
sensacbes que podem ser positivas ou negativas, de seguranga ou inseguranca.

Tais aspectos foram encontrados nas duas escolas estaduais de ensino médio,
pesquisadas. A construcédo de uma delas € demarcada por enormes vigas pré-moldadas de
concreto armado que sustentam todo o prédio. As janelas das salas sdo grandes caixilhos
de ferro e vidro, do tipo basculas, que se abrem para a parte externa do prédio. Segundo
relatos dos professores e alunos, essa estrutura arquitetbnica apresenta desconforto
ambiental. Por se tratar de uma regido proxima ao litoral, ha grande incidéncia de luz solar
nas salas de aula durante todo o dia. Nao é possivel uma ventilagdo cruzada, pois as
salas de aula ddo acesso ao corredor e as portas precisam permanecer fechadas para nao
comprometer a acustica, fazendo com que o calor e a luminosidade sejam insuportaveis.

Nesta perspectiva, Kowaltowski (2011), aponta que o conforto térmico &€ um dos
problemas mais graves no Brasil.

O conforto térmico de um ambiente é essencial para o bem estar e o
desenvolvimento das atividades dos usuarios. Situagdes de desconforto,
causadas por temperaturas extremas, falta de ventilacdo adequada, umidade
excessivacombinada comtemperaturas elevadas, radiagao térmica provocada
por superficies muito aquecidas, sé&o prejudiciais. Psicologicamente, provoca
apatia e desinteresse pelo trabalho, o que é desfavoravel num ambiente
escolar, destacam, (KOWALTOWSKI ET AL. 2001, p. 188-189).

Esses elementos ajudam a pensar na importancia da organizacao destes espagos-
lugares, na sua néo neutralidade sobre os sujeitos. Zan e Possato (2014), defendem que
a arquitetura traz consigo todo um padréao, politica e de poder no espaco fisico. Dispositivo
que hierarquiza os individuos. Confirmando o pensamento acima, Gongalves (1999) traz
que o0 modo como 0s espacos se organizam formam uma base material, a partir da qual
€ possivel pensar, avaliar e realizar uma gama variada de possiveis sensacdes e praticas
sociais.

Todos esses aspectos observados nas trés escolas analisadas se revelam e
confirmam sustentados na nossa base tedrica. Toda uma intencionalidade subliminar,
presente nos espacos escolares, seja ela pedagdgica, construtiva, ou na ocupagao destes
espacos revelam uma violéncia simbélica que é praticada cotidianamente contra professores
e alunos nos diversos espacos educativos do Brasil. As autoras Zan e Possato (2014), ao

classificar os tipos de violéncia e sua natureza dentro da escola apresentam, sustentadas
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em pensadores como Charlot (2002), trés formas de manifestagéo da violéncia dentro da
escola; a violéncia da escola; a violéncia na escola; e a violéncia a escola. Nesse contexto,
elas definem a violéncia da escola como a praticada pela instituicdo de forma simbdlica,
que se expressa pela maneira como essa e seus agentes tratam os seus Usuarios.

Uma das instituicbes estaduais estudadas, apesar de ser uma escola de tempo
integral, ndo ha lugar preparado para a realizagéo das refeicbes, e muito menos para o
momento de descanso dos alunos. No periodo vespertino, o que se tem séo jovens e
adolescentes jogados pelo chdo em qualquer lugar que faga sombra ou ofere¢ca 0 minimo
de conforto, enquanto esperam o retorno das atividades. Essa forma de violéncia da escola,
afirma as autoras, sempre vem associada a outro tipo de expressao de violéncia simbdlica,
a violéncia a escola, aqui praticada na maioria das vezes pelos alunos.

Para as autoras, a violéncia a escola tem uma intima relagdo com a natureza; ja
as atividades escolares, continuam as autoras, quando os alunos incendeiam o prédio ou
depreda o patriménio, batem ou insultam os professores, eles se entregam a essa violéncia
com o proposito de atingir a instituicdo e aqueles que a representam. No caso da escola em
analise, foram observadas essas atitudes dos alunos ao destruirem com facas e estiletes
as poucas almofadas disponiveis para o uso coletivo, no periodo de descanso; quando néo
frequentam as aulas, mesmo estando na escola; quando quebram as vidracas e sujam as
paredes; quando destroem os moéveis e ao jogarem os copos que servem a alimentagéo
escolar, por todo o espaco da escola.

A violéncia na escola € retratada nas respostas previsiveis, diante de tanto descaso
e descuido dos responsaveis pela educacgéo publica, que submetem alunos e professores
a espagos que ndo oferecem condicbes adequadas de trabalho e muito menos de
aprendizagem. O texto de Zan e Possato (2014), faz um passeio pela representacdo do
Panoptico de Bentham, trazido com alegoria por Foucault(1990), para analisar a microfisica
do poder presente dentro nas instituicbes de educagao, com o intuito de vigiar e punir os fora
do padréo, no contexto de uma sociedade disciplinadora, que evolui para a representacao
de Deleuze (1992), com o crescimento e o advento da tecnologia de controle, onde a
disciplina da escola e da sociedade é substituida pelo o controle do individuo. E esse
controle se da de diversas maneiras, pois 0 objetivo contemporaneo do controle nao é
coerg¢ao, mas sim a previsao.

N&o é mais necessario o confinamento dos corpos. A opresséo, agora se mostra no
padréo estético e na falta de cuidado com o prédio escolar, bem como na falta ou escassez
de material para o trabalho, realidade bem presente nas escolas em questdo. Diante de
cenarios desmotivantes para alunos e professores, onde as condigcbes, as relagcbes e a
infraestrutura existentes oprimem, juntamente com a auséncia de um projeto educativo
comprometido com a construg¢édo da liberdade e da autonomia dos sujeitos nestes espacos
educativos.

Considerando, uma das escolas estaduais examinada, que passou de modalidade de
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atendimento parcial para modalidade integral, usando uma infraestrutura que ja apresentava
problemas para atender o regime parcial, e ainda levando em conta que essa instituicdo
foi construida em 1979 e nunca passou por uma reforma desde entéo; tais cenarios, nos
possibilitar pensar, baseados em Zan e Possato (2014), que essa unidade escolar pode
ser a representatividade das escolas publicas do Brasil, na atualidade. Para essas autoras,
hodiernamente, a escola publica se encontra em crise, somente restou trancafiar os alunos,
cumprir protocolos, horarios, sem realizar reflexdes e questionamentos sobre a fungéo
desta instituicao.

Usando referenciais como Funari e Zarankin (2005), Zan e Possato (2014, p,
143), as quais defendem que se quisermos, de fato, reverter essa realidade “as proprias
estruturas materiais escolares precisam ser alteradas, a cultura material escolar condiciona
até mesmo o éxito dos procedimentos inovadores”. Apesar dessa realidade, algumas
iniciativas de professores e alunos foram notadas no ambito dos espagos investigados,
embora solitarias, mas buscam por solu¢gdes, mesmo com financiamento proéprio, para

interferir e modificar alguns ambientes destes espagos. Ainda ha esperancas.

31 CONCLUSAO

Revisitar os espacgos fisicos das escolas em estudo, com o olhar atento e
minucioso do observador, para a descricdo de uso e funcionalidade dos seus espacos,
foi uma experiéncia reveladora e a0 mesmo tempo assustadora, pois no distanciamento
necessario para a observacéo e analise, percebeu-se uma rede “silenciosa” de poder que
€ exercida na ocupacgdo dos espagos. Outra constatacdo presente nas trés instituicoes,
foi o descontentamento de professores e alunos com a situacdo na qual as escolas se
encontram.

As questdes que foram levantadas neste estudo, através da observacao das relagdes
e ocupagao dos espacos no interior da escola, da conversa com a equipe e analise da planta
baixa do prédio, apontam para as dificuldades que sdo comuns e presentes no contexto
da escola publica, na Ultima década, principalmente em relagéo a escassez de lugares e
ambientes de aprendizagens adequados a uma educagédo de qualidade. Varios autores
apontam para indicios de sucateamento e precarizagédo da oferta da educagédo no nosso
pais. Segundo os autores utilizados no texto, a luta por uma escola publica de qualidade
requer a existéncia de condi¢cbes materiais que garantam, de fato, essa qualidade, pois
€ a existéncia de espacos fisicos de educagédo que integram um conjunto de condigbes
capazes de viabilizar essa tdo almejada possibilidade para a efetivacdo de uma educacgao
integral com qualidade. No percurso da investigagao registrou-se também, embora timidas,
algumas iniciativas de intervencéo nestes espacgos por parte dos professores e alunos, na
busca de se construir espagos mais atrativos e dignos para as criangas e os adolescentes
destas instituicbes de educacéo.
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Acrescentam, ainda a essas questdes, 0 nosso referencial teérico, que a defesa de
uma educacéo para todos, articulada a uma pratica social excludente, sé revela o interesse
das classes dominantes em estender a escolarizagcdo para todos apenas em “doses
homeopaticas”, ou no sistema do “faz de conta”. Defendem que o direito a educacéo, para
tornar-se realidade, precisa materializar-se, concretizar em um sistema que comporte
programa, curriculo, métodos, espacos fisicos, professores e condi¢des de trabalho, entre
outros. Neste sentido, os espacos educativos devem ser pensados com foco nos sujeitos e
deve privilegiar o usuario e suas necessidades educativas, sociais e emocionais. Contribuir
para a construcéo da liberdade e da autonomia dos sujeitos, entende-se que a arquitetura
escolar deve estar alinhada, a tais propositos.
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RESUMO: Este artigo apresenta o resultados
parciais associados a investigagao relacionada a
uma pesquisa de cunho qualitativo, apoiada em
revisdo bibliografica e estudo de caso, onde se
busca problematizar a questdo da emergencia
da formagao/acédo empreendedora no contexto
escolar. A fluidez do que ¢é efetivamente
esperado quando se fala em “empreender
em Educacdo” nos mobiliza, desestabiliza e
nos desafia de diferentes maneiras. A falta de
clareza do locus do qual estamos falando tem
trazido muitos problemas, especialmente, para
gestores, pesquisadores afetos ao tema da
educacdo empreendedora e inovagao curricular.
Busca-se neste artigo apresentar algumas
reflexdes oriundas da organizacdo do campo
teorico, experiéncias vivenciadas pelos autores e
apontar inflexdes possiveis para esclarecimento
do que efetivamente estamos falando ... ou que
deveriamos falar.
PALAVRAS-CHAVE:Educacédo Empreendedora.
Formacéo docente. Empreendedorismo.

ABSTRACT: This article presents partial results
associated with research related to qualitative
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research, supported by a literature review and
a case study, which seeks to problematize the
emergence of entrepreneurial training/action in
the school context. The fluidity of what is effectively
expected when it comes to “entrepreneurship
in Education” mobilizes, destabilizes, and
challenges us in different ways. The lack of clarity
of the locus we are talking about has brought
many problems, especially for managers and
researchers related to entrepreneurial education
and curriculum innovation. This article seeks
to present some reflections arising from the
organization of the theoretical field, experiences
lived by the authors, and point out possible
inflections to clarify what we are belief.

KEYWORDS: Entrepreneurial Education.
Teacher Education. Entrepreneurship.

11 INTRODUGAO

A é&rea de educagdo, assim como
diversos setores da sociedade, tem sofrido
um numero grande de diferentes inovagdes e
mudancgas paradigmaticas no que concerne a
praticas pedagoégicas, modalidades de oferta
e utilizagdo de recursos tecnologicos para
apoiar o fazer docente e discente. E, neste
contexto, as tecnologias digitais permitiram
que aulas se tornassem on-line (remotas no
caso do contexto pandémico estabelecido
pela COVID-19),

fossem criados e disponibilizados de maneira

que livros e materiais

multimodal, incluindo diversos tipos de midia.
Neste movimento dindmico de invencdo e
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ressignificagdo do fazer cotidiano e da produgcédo de conhecimento neste mundo digital
onde se estabeleceu uma cultura digital (cibercultura) experenciamos estimulos pela (re)
"nova" "a¢ao" na educacao.

Observam-se véarios movimentos e forgas produzindo impacto na area da Educacgéo
a partir da utilizagéo de recursos tecnolégicos digitais, especialmente a internet e seus
servicos. As "palavras de ordem" passam a ser: criatividade, inovagao, proatividade e
empreendedorismo. E, também o empreendedorismo docente.

Entendemos que ao falar de “professores empreendedores” atributo associado
aqueles educadores que, além de organizarem/executarem atividades tipicas da docéncia,
tais como aulas, atendimento de alunos, criacdo/modificacdo de materiais, avaliacbes e
tutoria, também buscam solugdes para melhorar a area em que atuam e oferecerem uma
nova experiéncia de aprendizado, gestdo ou ampliagdo do que seja a atividade docente
na contemporaneidade. Basicamente, sdo professores com disposi¢do ou capacidade de
idealizar, coordenar e realizar projetos, com iniciativa de implementar novos desafios ou
mudancas em paradigmas ja existentes, com alteragées que envolvem inovagéo e riscos,
quebrando os paradigmas com atitude critica, resgatando um conjunto de conhecimentos
relacionados a essa forma de agir, criando conexdes novas para problemas novos
posicionando-se como um verdadeiro agente transformador que surpreende e emociona.

No entanto, a concepc¢éo do que seria um professor empreendedor, na perspectiva
da formacgdo docente, ainda possui fluidez e imprecisdo. Este artigo discute o atributo
“empreendedor” associado ao docente buscando resgatar a perspectiva historico-filosofica
estabelecendo um campo de discussao teoérica que nos permite refletir do que efetivamente
desejamos ao almejar que os processos de formagdo docente contemplem a questdo do
empreendedorismo. Buscamos um docente que “capte negbécios”? Auxilie a instituicao
a captar estudantes? ... ou queremos docentes que empreendam o “fazer docente” na
perspectiva da contemporaneidade considerando as possibilidades e desafios oferecidos
pela cibercultura? De que locus estamos falando?

21 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A partir do fim do século XX inUmeras teorias desenvolvidas em diferentes areas
do conhecimento cientifico tém-se apoiado direta ou indiretamente em pressupostos
epistemoldgicos, tedricos e mesmo empiricos, pertinentes a perspectiva do método e da
causa do empreendedorismo. A filosofia do espirito empreendedor é historicamente uma
das mais determinantes fontes do relativismo conceptual que dominou a vida intelectual
do século XX. No entanto, é muito provavel que a area da Educagéao rejeite o relativismo
nas formas contemporéneas, como por exemplo a suposicdo de que professores
empreendedores, sdo professores com boas ideias e espirito empreendedor. Na moderna
histéria da abordagem cientifico, principalmente durante o século recém-passado, na

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 3 m



histéria do empreendedorismo e de evidéncias empiricas acumuladas desde a época de
Peter Drucker (1987), em sua obra intitulada Inovagéo e Espirito empreendedor, a no¢do de
empreendedor apresentou diferentes enfoques epistemolégicos que, de certa forma foram
desenvolvidos com o objetivo de acompanhar a complexidade crescente, identificada no
mundo empirico, através de descobertas cientificas, tanto nas chamadas ciéncias duras
como nas ciéncias sociais.

Ao oferecer uma experiéncia de aprendizado diferenciada, o professor
empreendedor estimula a geracéo de cooperagéo e a distribuicdo equitativa dos direitos
e dos deveres entre os cidaddos de modo a gerar a maxima cooperacéo entre eles e uma
correta distribuicdo dos beneficios alcancados. A sua filosofia assenta nhuma concepc¢éao
universalista da justica, seguindo o modelo inspirado em Kant (2006). Nesse sentido, ele
auxilia a estabelecer os principios de uma sociedade justa, tendo por base uma situagcéo
inicial hipotética e também de concorréncia, mas esta concorréncia definida a partir de uma
etimologia da origem e da evolugédo da palavra do latim de "concurrere" do prefixo "com"
de "junto" mais o complemento "currere”; correr, espalhar, ou seja, numa traducéo para
significar correr junto e ndo de campeonato ou disputa. Ele demonstra que todo o0 homem
razoavel, colocado nesta situagao imaginaria, apenas pode desejar pertencer a um sistema
social 0 mais equitativo possivel. Pensar no todo e ndo somente em si mesmo é o passo
mais importante para o espirito empreendedor.

Dentro da sociedade humana, que constitui o horizonte intramundano do homem
moderno, nada me parece mais importante do que a vida das organizagdes e, entre
estas, a vida nas organizagbes educadoras. Falar sobre as organizagdes educadoras e
de espirito empreendedor é também falar sobre um dos temas de maior ressonancia nao
s6 psicoldgica, ndo sbé econdmica, ndo sé socioldgica, mas também filosofica atingindo de
maneira direta e indireta a totalidade dos homens que ¢ a intersubjetividade, a comunicacao
das consciéncias individuais, umas com as outras, realizada com base na reciprocidade
constitui o sentido pleno da experiéncia humana (SANTOS,1992, p.13-23). Essa & uma
questdo que o professor empreendedor deve considerar como critério preponderante
em todas ou quase todas as atividades humanas seja no campo da ciéncia, das artes,
do artesanato, seja no das profissdes liberais que pode dar um significativo espago a
criatividade, a imaginagéo ou a qualquer outra manifestagéo de inteligéncia.

E, como sinaliza Santos (1992, p.13), a intersubjetividade € um dos mecanismos
de legitimacgdo de resultados cientificos. Quer seja em paradigmas como propde Thomas
Khun (1992), seja em programas de pesquisa cientifica como afirma |. Lakatos (1994), seja
em outra qualquer verséo da teoria da falsificacdo na linha de Karl Popper (2013, p. 69),
a intersubjetividade & simplesmente fundamental. O resultado cientifico é legitimado para
0s outros nos termos em que os outros forem capazes de aprecia-los e aceita-los. Fora da
intersubjetividade ndo ha possibilidade de legitimacéo.

A partir dessa identificacdo, do espirito empreendedor, da intersubjetividade, da
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criatividade com inteligéncia e da procura do professor empreendedor, podemos facilmente
deduzir, inferir, que essa disciplina pode ser ensinada e, para além disso, deve ser cultivada.
Evidentemente para encorajarmos o professor empreendedor muitas capacidades de
observacgéo e sintese, padrbes, fungdes repetitivas devem ser reinventadas, as pessoas
precisardo reinventar-se, as instituicbes deverdo como agentes facilitadores fornecer
"espacos de fazer", ambientes propicios a criatividade, sera preciso conhecer os estudos
até hoje feitos numa perspectiva interdisciplinar e suas manifestacées. Nesse sentido, o
livro classico de Arthur Koestler (2014), The act of creation bem como a recente obra de
Domenico de Masi (1997), A Emocgéo e a Regra e Os grupos criativos na Europa de 1850 a
1950, e a obra de Margaret A. Boden (2003), The Criative mind - Myths and mechanisms, a
importante obra de Carl Rogers (1997), Tornar-se Pessoa sao importantes.

Quando pensamos na tarefa dificil e trabalhosa de tentar conceituar “o que” ou
“aquele” que empreende, que transforma, que compartilha uma nova inteligéncia com
propésito de aumentar seu nivel de competéncia, operando de modo sistémico diferente;
tecemos um paralelo entre as ideias de Edgar Morin e algumas das teorias educacionais
utilizadas no percurso da histéria da educacao quando Morin afirma que:

[...] a inteligéncia que s6 sabe separar, fragmenta o complexo do mundo
em pedagos separados, fraciona os problemas, unidimensionaliza o
multidimensional. Atrofia as possibilidades de compreenséo e de reflexao,
eliminando assim as oportunidades de um julgamento coletivo ou de uma
viséo a longo prazo. (MORIN, 2008, p.86).

Nesse sentido, o professor empreendedor é 0 agente transformador e a criatividade
esta nessa reforma de pensamento, nesse "reolhar" para a nossa natureza. A criatividade a
que quero introduzir refere-se a uma atitude perante a vida, diante da realidade, que produz
insercao social que cria um novo imaginario, € um sistema autopoiético capaz de elaborar
imaginariamente a nossa experiéncia constitutiva do sujeito singular, e nesse sentido, penso
que a primeira criatividade do homem ¢ inventar-se. Ao fazer essa observacao me ocorre
a lembranga e uma pergunta feita por Platdo(2016), descrita em sua obra A Republica, no
livro VIl a Alegoria da caverna: Quem séo, pois, aqueles que obrigaremos a ser guardiaes?
Nao serdo os homens que, além de serem os mais entendidos nos assuntos do Estado e
0s mais capazes de administra-lo, possuam outras honras e levem uma vida melhor que
a do politico? (PLATAO, 2016, p.283). Diversamente de Platéo, ao invés de "guardides"
usariamos o termo "professor empreendedor”!

Os seres humanos sdo constelagdes de potencialidades continuamente mutaveis.
Entretanto, muitas vezes tém uma visdo distorcida da realidade. No mito da caverna,
0s prisioneiros somos nés, e como explica Feldman (2003, p.81-87), que através de
nossas crencas ditas verdadeiras, das nossas boas razdes, nossas crengas justificadas
enxergamos e acreditamos apenas em imagens criadas pelas nossas crencas pela nossa

cultura, que embora justificadas conceitos e informag¢des que recebemos durante a vida,
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ndo nos conectam a verdade. A caverna simboliza o mundo, esse internalismo, pois nos
apresenta imagens que nao representam a realidade. S6 é possivel conhecer a realidade,
quando nos libertamos destas influéncias culturais e sociais, quando a analise do nosso
conhecimento exige um elemento externo de crenca, é o conflito entre internalismo versus
externalismo, quando nés, participantes de um processo descobrimos novos aspectos de
ndés mesmos no fluxo de nossa experiéncia, ou seja, quando saimos da caverna. Platdo
(2003, p.289), afirma no seu didlogo com Glaucon que "a inteligéncia é provocada pela
contradi¢cdo do uno e do multiplo".

A importancia desse tipo de perfil de docente no contexto contemporaneo da
cibercultura, a qual demanda repensar o fazer docente a luz das emergéncias da sociedade
atual, na qual a liquidez de experiéncias, conhecimentos e crencas gera/estimula a
necessidade em inovar métodos e processos associados ao ensinar e ao aprender. O
docente é o vetor que auxilia que as novidades sejam trazidas para o texto e contexto
escolar de maneira mais 4gil exercendo uma autonomia racional e moral que nao perca
de vista, a perspectiva da imaginacao social que é o remédio contra o individualismo que
possibilita investigar o mundo a partir do olhar do outro. As tendéncias no aprendizado
podem ser potencialmente o6timas e solucionar diversos problemas, porém, se os
professores nao estéo dispostos a implementa-las em suas aulas, ndo adianta desenvolver
boas ideias, uma vez que o sistema pode transforma-las em alienagédo. Professores de
natureza intrinsecamente empreendedora estdo sempre atentos as ultimas tendéncias
e abertos para as novidades. Eles sabem como esta organizada sua area de atuagéo,
conhecem tendéncias, praticas, recursos e autores que fazem a diferenca e trazem ideias
originais e potencialmente revolucionarias para resolver os problemas que enfrentamos
e nao deixam de lado a oportunidade de testar essas possibilidades e novidades na sua
sala de aula. Acima de tudo, professores empreendedores sabem adequar as novas
tendéncias de acordo com o perfil de cada aluno e o contexto onde trabalham. Por isso, as
padronizaces e pré-julgamentos devem passar ao largo deste procedimento, entendendo
0 jeito dos seus alunos e descobrindo como trabalhar com cada um deles. No entanto, isso
deve estar contextualizado dentro de uma perspectiva pedagégica de autonomia e de um
construtivismo moral.

E neste sentido que o conceito de autonomia, principalmente se considerarmos o
que Rawls (2012) passou a chamar de “autonomia racional”, (autonomia moral no sentido
do procedimento) tem demonstrado ter percorrido um caminho interdisciplinar. No meu
entendimento, a histéria da Filosofia e do direito, no decorrer do século XX, principalmente
a partir da segunda metade, nos anos setenta, com a teoria da Justica e, posteriormente,
com a Histéria da Filosofia Moral, tem atestado um deslocamento epistemologico e teérico
em direcao a uma crescente convergéncia. Essa convergéncia teérico-conceitual se traduz
na admisséo de que a autonomia moral no sentido do procedimento € um conceito que se

assenta num referencial de simetria, nome que designa a situagcéo imaginada por Rawls
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(2012), onde os individuos estabelecem um contrato social sob certas condigbes. Trata-se
de uma situacdo idéntica ao estado de natureza imaginado por John Locke (2012), no qual
os individuos estabeleceram o contrato social que passou a reger as suas relagdes sociais.
Nesse sentido, para que as decisbes, tomadas nesta situacgdo original, sejam inteiramente
justas é necessario que as partes respeitem as regras e principios da sociedade justa,
de respeito a igualdade de direito de cada um, que independe da lei positiva, mas de um
sentimento do que se considera justo, tendo em vista as causas e as intengdes.

Também nesse sentido preciso, o professor empreendedor € um lider, € aquele da o
exemplo, pratica o exercicio da virtude de uma qualidade moral particular com o considerado
correto e desejavel, explicita nessa virtude quem ou do que (atitude, comportamento, fato
etc.). E como afirma Carlzon (2005, p.101) “[...] dar um bom exemplo é verdadeiramente o
meio de comunicag&o mais eficaz e, dar um mau exemplo é desastroso!” Os lideres, comenta
Carlzon (2005), devem ter consciéncia de quanto a comunicacao nao-verbal pode ilustrar o
estilo que as outras pessoas na empresa/escola/no trabalho devem seguir. Nos aliamos a
perspectiva de Carlzon (2005), porque ela traz ligbes importantes que podemos considerar
como estimulo a uma mentalidade empreendedora. Como um imperativo categérico, para
lembrar Immanuel Kant, pode ser delegada ao professor empreendedor enquanto um lider
educador que estimula e propde a capacidade de seus liderados de compreender e dirigir
mudancas, de encaixar na criatividade, na imaginacao sobretudo quando inova, o afeto, a
seguranca e a objetividade que considera na busca da superioridade de inteligéncia, uma
transcendéncia que revela intensa "espiritualidade" que tem por objetivo o de dar crédito,
compartilhar, organizar; de vender o sonho e sua causa, na forma de projeto, trabalho e
acao (CARLZON, 2005, p.42-46). Desta forma, o professor empreendedor € um ouvinte,
um comunicador, um educador, uma pessoa emocionalmente expressiva e inspiradora,
capaz de criar a atmosfera certa em vez de tomar ele mesmo todas as decisdes, mas
sobretudo mostrar onde a teoria encontra a vida. Ensinar que é através de processos de
interpretacdo que, cognitivamente, construimos mundos atuais e possiveis e que devemos
fugir do idealismo magico (ECO, 2015, p.XIX-XXI).

Nessa perspectiva, sua esséncia se manifesta na existéncia, numa perspicacia,
sagacidade manifesta e senso de justica, imparcialidade, respeito a igualdade de direitos
como se fosse um juiz de um julgamento. A correcao, lisura na maneira de proceder, julgar,
opinar etc.; retiddo, equanimidade, igualdade, imparcialidade que na etimologia do latim
aequalitas 'igualdade, de AEQUUS, “parelho, justo” qualidade daquele ou daquilo que
€ igual; equidade', integridade, razdo; se contrapfe a sua antonimia de contraposi¢éao,
iniquidade, injustica; de contraposi¢cdo ao ardil da intolerancia, da inten¢cdo de impor de
forma arbitraria que s&o sustentadas por individuos ou escolas cuja pedagogia detesta
o pluralismo e a autonomia dos individuos. Para Carlzon (2005, p.43), "[...] um lider ndo
é escolhido porque sabe tudo e pode tomar qualquer decisdo. E escolhido para reunir
o conhecimento disponivel e entédo criar os pré-requisitos para a realizagédo do trabalho.
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Elabora os sistemas que |lhe permitem delegar responsabilidades para as operacbes e
solugdes do dia a dia".

31 METODOLOGIA

O presente artigo foi construido a partir da proposicdo de um dialogo informal em
espacos publicos, sem identificagdo de nomes ou cargos e/ou endere¢os, mas com uma
dimenséao de discussao critica e racional de questdes comuns, sobre empreendedorismo
de forma geral e sobre a formagédo de um professor empreendedor de forma especifica.
Os dialogos foram realizados com um grupo de pequenos empresarios que participaram
do projeto gerenciado por uma universidade comunitdria com alunos do curso de
Empreendedorismo e Sucess&o. A proposta de atividade com os sujeitos da pesquisa
se aproximou da técnica do grupo focal e nesse sentido, ocupamos uma posicdo
intermediaria entre a observacdo participante e as entrevistas em profundidade. As
conversas informais num espago publico, podem ser vistas também como um “protétipo
da entrevista semiestruturada” e dos resultados obtidos por meio desse tipo de entrevista
"conversada" serviu de justificativa para explicar a possibilidade dualista de como formar o
empreendedor e explicitar o argumento de que haveria uma relagdo de determinacéo entre
o0 empreendedorismo e a necessidade de se formar um professor empreendedor com suas
novas qualidades, com seus métodos singulares e que o campo do empreendedorismo,
téo vasto e indefinido, exige ousadia, esforco teérico e intensa exposicdo daqueles que se
aventuram por seus caminhos.

O método proposto se realizou através de duas etapas qualitativas para a coleta e
producao de dados: observatério e escuta com apontamentos e uma revisao bibliogréfica.

Na primeira etapa do observatério, mediante os objetivos propostos nos grupos, do
ponto de vista da abordagem qualitativa, optou-se em realizar um debate/conversa com
5 empresarios participantes do projeto e com 5 alunos do curso de empreendedorismo
a fim de buscar aprofundar e estabelecer as visbes e conceitos e ideias sobre
empreendedorismo. O objetivo dessa estratégia foi extrair a extensédo ou magnitude e
compreender a intensidade dos processos sociais sobre o empreendedorismo e o ensino-
aprendizagem a partir da formag¢do de um professor empreendedor e as mudangas a
serem consideradas na formagédo docente em face das possibilidades ofertadas pela
aprendizagem potencializadas pela cibercultura. Para pesquisa de base bibliografica, na
segunda etapa, visou a ampliagdo da visdo de método propondo-se explicar como a Teoria
se apropria da realidade. Partiu-se, entéo, da hipétese que as tecnologias resultantes da
revolugdo digital, a saber, as tecnologias do acesso e as de conexdo continua afetam
diretamente a formacao do professor e podem nesse sentido, ser os elementos importantes
para a mudanca de um paradigma e a estratégia necessaria para mudar o ponto de inflexao

estratégico e levar a drea da Educagéo a um novo patamar de desenvolvimento que afetam
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diretamente as formas de educar e aprender.

A escolha desse tema foi resultado de algumas inquietacbes que emergiram a partir
do dialogo como os participantes, e da experiéncia dos relatos dos alunos utilizando essa
experiéncia como pesquisador e uma observacéo participante, sobretudo; com alunos
que estéo inseridos num contexto de interatividade, de espaco livre, informal, descentrado,
capaz de atender a muitas idiossincrasias, motoras, afetivas, emocionais, cognitivas dos
usuarios. Nesse sentido, a proposta que pareceu mais légica no primeiro momento, e
posteriormente, foi a de utilizar a técnica de Grupo Focal (GF).

Os relatos da experiéncia com grupo focal, inseridos nesse artigo, remetem ao textos
de Gaskell (2002, p. 79) que considera que os grupos focais propiciam um debate aberto e
acessivel em torno de um tema de interesse comum aos participantes. Um debate que se
fundamenta numa discusséo racional na qual as diferengas de status entre os participantes
ndo séo levadas em consideracdo. Também podem ser identificados, contudo, outros
propésitos de carater mais especificos na utilizagdo dos grupos focais na pesquisa, tais
como: focalizar a pesquisa e formular questées mais precisas de investigacdo; subsidiar a
elaboracgéo de instrumentos de pesquisa experimental e quantitativa; orientar o pesquisador
para um campo de investigacéo e para a linguagem local; avaliar um servico, programa ou
politica; desenvolver hipoteses de pesquisa para estudos complementares.

Nestes termos, ele define os grupos focais como uma “esfera publica ideal”, tendo
como referéncia o conceito de esfera publica de Habermas'. Gaskell (2002), identifica ao
menos trés tradigbes associados a utilizagdo dos grupos focais como técnica de entrevista,
sendo eles: a tradicdo da terapia de grupo (Tavistockinstitute); a avaliacdo da eficacia
da comunicagao (Merton; Kendall); a tradicdo da dinamica de grupo em psicologia social
(Lewin). O grupo focal ocupa uma posi¢ao intermediaria entre a observacao participante
e as entrevistas em profundidade(GONDIM, 2002). De acordo com Flick (2002, p.128)os
grupos focais podem ser vistos também como um “prot6tipo da entrevista semiestruturada”
€ os resultados obtidos por meio desse tipo de entrevista.

41 ACHADOS E DISCUSSOES

Tendo em vistas este conjunto de atributos e expectativas relacionados ao
docente empreendedor, emergem algumas questdes: € possivel ensinar alguém a ser
empreendedor? Seria possivel formar um docente empreendedor?

Acreditamos que sim, e como ja dito anteriormente podemos deduzir, inferir
que essa disciplina esse decidir realizar, esse "per se” pode ser ensinado e, para além
disso, deve ser cultivada e ao mesmo tempo contemplar uma ampliacdo da educacédo
girando continuamente como se fosse um fasor agregando continuamente incrementos

1 Habermas examina as condigdes sociais que levaram a criagdo de tais espacos nas sociedades modernas, em que
pessoas privadas promovem a discussao critica e racional de questées comuns e se dispdem a assumir que o melhor
argumento é a Unica fonte legitima de validar juizos e em consequéncia validar também acgdes e instituicdes politicas
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epistemologicos. Nesse sentido, nos apoiamos em Morin (2008) quando o autor amplia a
definicdo de ensino, nos, mostrando que este ndo deve ser tratado como conhecimento
técnico, algo apenas operacional, mas sim um conhecimento humanista, com mais
consciéncia, diferente de como é aplicado nos dias de hoje que de maneira equivocada nao
desenvolve o cognitivo, apenas se restringe a a¢gdo de compreender e assimilar. Remete a
importancia de um “ensino educativo”. O trabalho de ensinar alguém a ser empreendedor
passa pela interconexao da distribuicédo e encadeamento de desconhecidos de formulacgdes
e justificagdes entre internalismos e externalismos, em frases, hipoteses e experiéncias a
priori, entender quando uma proposicao reflete um valor de verdade, segundo o sentido e
conforme as regras de cada contexto de organizacao e motivado para demonstrar algo que
se necessita saber ou construir e tornar evidente através de provas e comprovagao.

E 0 ensino educativo nas palavras de Morin (2008), onde nos permite compreender,
nos ajude a viver e, a0 mesmo tempo, seja um modo de pensar em construgio; isso sb
obteremos com a reforma do pensamento. Diz ele que “[...] a palavra “ensino” ndo me
basta, mas a palavra “educagdo” comporta um excesso e uma caréncia” (MORIN, 2008,
p.86).

A primeira vista, utilizando como paralelismo o argumento de Santos (1992, p.12)
o ensinar a ser empreendedor e a formagéo docente parecem um pouco sem pertinéncia.
No entanto, as discussdes que trazemos aqui e também a crescente complexidade nas
maneiras de entender o mundo e também as organizacbes e a respectiva capacidade
das pessoas de enfrentarem os desafios da vida técnico-social em constante mutagéo,
observamos que esses campos possuem profundas ligagdes internas. Essas ligagdes se
expressam mais clara e coerentemente quando referenciadas através de conceitos como o
de singularidade, criatividade, inovacéo, atitude transformadora, pensamento reformador,
olhar o mundo das interconexdes e mecanismos legitimadores.

E nesse sentido que a formagcdo de um docente empreendedor que quebra
paradigmas surpreende e emociona passa pelo conceito de singularidade no sentido de
afirmar a legitimidade da diferenca pois cada pessoa sabe o que quer ser e 0 que é. As
solugdes ndao devem ser procuradas a distancia, mas na proximidade, na simplicidade,
como explica Jon Elster (1992) que se preocupa com os limites da racionalidade sem se
entregar a misticismos irracionais. E nesse sentido também, que a formag&o do professor
empreendedor deve passar pela sua retirada da caverna de Platdo, da qual ele deve deixar
de ser prisioneiro e desprender-se; desembaracgar-se das amarras que estdo no horizonte
de nossas crencas, das sombras que parecem verdadeiras de certos conhecimentos
que impedem muitos avancos e destroem ilusdes por mais verossimil que possam ser,
facilitando o extravio do caminho certo.

O caminho da formagdo é o da luta constante contra aquilo que age contra;
objecéo, oposicdo que dificulta a inovagédo no sentido de que uma nova realidade possa
permitir a criacdo de outra realidade que gere instabilidade, incerteza, mesmo que ela
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seja qualitativamente melhor e que expresse intrinsecamente a verdadeira realidade, fonte
de novas inspiragdes, motivagdes e oportunidades que possibilitaria o desenvolvimento
de juizos corretos e a questionar criticamente aquilo que nos foi transmitido. A formacéo
criativa, empreendedora, é uma atitude transformadora, revolucionaria no sentido de
modificar tradicbes, que se caracteriza pela inovagéo, pela originalidade, que ndo quer
copiar ninguém, que preza pela possibilidade de renovar padrbes estabelecidos que
conjuntamente com seus alunos participa de revolu¢des no sentido de modificar tradicées,
hébitos, culturas, significados, de refletir sobre 0 mundo ao nosso redor, sensivel em que
as imagens prevalecem sobre os conceitos.

Para formar o empreendedor é preciso transformar, € preciso atitude essencial, que
€ construir uma realidade, esta pressupde agéo coletiva, unidade organica, na qual todos
se beneficiam onde as motivagdes mistas sdo essenciais para definir a partir da critica
epistemologica uma tenséo dialética entre os elementos e estabelecer a cooperagéo &
muito importante para satisfazer a um fim, a uma necessidade. Para isso, é preciso um
esfor¢o, um novo estudar, um novo aprender, um novo querer saber, um ouvir articulado,
sensivel reconstruindo o saber humano e a educacgéo ajudando seus semelhantes a sairem
do mundo da ignoréancia e da mesmice e da desigualdade, para construirem um mundo
mais justo com sabedoria, imaginagao e criatividade e muito mais integrador.

Aformagao do professor empreendedor representa a idéia suprema do transformador,
ente supremo que pela sua narrativa propria se faz ouvir pela maioria consciente e
desequilibra e irrita, fazendo pensar a minoria ignorante. O professor empreendedor
€ aquele que convida seus alunos como ensina Forbes (2006) para somar esforcos ao
empenho que esses Novos tempos paregam menos apavorantes e ansiogénicos, para que
possamos explorar sua vertente da invengéo criativa de um novo lago social. E através
de uma formagéo cientifica e humanista e do ponto de vista que a ciéncia vista a partir
da experiéncia humana, num percurso que mesclam, de forma ao mesmo tempo rigorosa
e afetiva, informagdes técnicas sobre a complexidade do conhecimento, das narrativas e
suas consequéncias no dia a dia de educandos e trabalhadores. E nesse momento que
seu talento e formagdo se sobrepdem para tratar de assuntos intrincados de forma légica e
cristalina. E ele que através da sua erudicdo discreta de seus argumentos como educador
junto aos seus alunos, capazes de incorporar em discussdes sobre matematica um poema
de Carlos Drummond de Andrade, podem encontrar insights de compreensao do novo lago
social em que vivemos, que explica que temos que abandonar a ideia de que a nossa acéao
possa ser baseada em uma razdo garantidora e que a vida é risco para quem néo queira
ser genérico, plastificado e irrelevante (FORBES, 2012, p.25-46).

Longe de contestar a utilidade dos atuais conhecimentos e praticas pedagogicas e
desdenhar o conforto que proporcionam, quero enfatizar aqui que eles sao incapazes de
produzir, ensinar e formar um professor empreendedor sejam eles no ensino fundamental,
médio ou universitario. Ainovagao, a criatividade, imaginacao apoiadas das novas realidades
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virtuais, novos objetos de aprendizagem consagram novos métodos de como fazer, com
as novas técnicas que ao agirem diretamente com tecnologias de compartilhamento, dao
resultados mais imediatos, significam uma vitoria para a formacao, restaurando a nogéo de
que o ensino ¢é livre, divertido, desafiador e inspirador e que a formagéo do docente ndo
se limita a sua condi¢a@o de conteldo e repeticdo mas sim a um contexto mais participativo
mais estratégico de ensino-aprendizagem de analise, formulagdo e implementagédo. O
professor, segundo Jordao (2009), precisa ser um pesquisador permanente, que busca
novas formas de ensinar e apoiar alunos em seu processo de aprendizagem. Portanto,
no futuro, o ensino de uma educagdo empreendedora passa pela formagédo docente do
professor empreendedor e nesse sentido, a Educacéo deve garantir seu lugar ao lado de
outras ciéncias, para lutar contra as pretensdes obscurantistas que reduzem o pensamento
a um unico paradigma ou confundem a autonomia e a criatividade com a falta de normas
e rigor cientifico.

As tecnologias digitais nesse processo de formag¢do ddo uma nova compensacgéo
e podem dar capacidades surpreendentes no processo de ensino-aprendizagem com a
criacéo e fortalecimento de redes de aprendizagem, portais educacionais e redes sociais,
entre outros que podem ser potencializados através da colaboragdo entre educadores
e a socializagdo de informagbes que podem ser o ponto de partida, uma nova maneira
de formar educadores, considerando a mudanga de cenario na escola com a chegada
das tecnologias digitais sobretudo ampliando o método atribuindo-lhe uma excepcional
habilidade que limita o professor diante de racionalidades limitadas que é a de dizer e
mostrar.
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RESUMO: A pandemia pelo novo coronavirus
(SARS-CoV-2) se configura como o problema de
maior repercussao em relagédo a saude publica e
que afeta fortemente a situacdo social no Brasil
e no restante do mundo. Esta situagdo indicou
a necessidade das instituicbes educacionais, da
classe docente e da sociedade a entabularem
didlogo sobre proposta de remodelamento
do ensino médico, que foi fortemente atingido
desde o comeco da interrupcdo das atividades
académicas. O ensino remoto proporciona ao
aluno que se posicione como protagonista da
sua aprendizagem. No entanto, ela também
apresenta uma dificuldade, no que diz respeito
aos cursos da area de saude, os quais tém
como padrdo a aproximacdo dos alunos com
a sociedade, com o estimulo a simpatia e ao
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tratamento humanizado. Assim, os académicos
de medicina tiveram como opg¢do as aulas
remotas, a fim de diminuir a propagacdo do
virus da pandemia, pelo fato de ser visto como
potencial vetor de contaminagéo, considerando
as propostas dos cursos médicos que valorizam
0 modo pratico da aprendizagem, onde existe a
aproximacgdo os alunos com os pacientes. Com
esta perspectiva, destaca-se a problematica
seguinte: Quais os desafios enfrentados com a
utilizagc&o das aulas remotas no curso de medicina
durante a pandemia do novo coronavirus? Com
a pergunta, deseja-se, no presente artigo, discutir
dificuldades provenientes da utilizagcao das aulas
remotas no curso de medicina, com a utilizagao
da revisédo bibliografica, com o apoio de fontes
escritas sobre o tema nos ultimos cinco anos.
Sendo assim, o trabalho visa expor a posicao dos
autores e suas ideias sobre o assunto. Pode-se
destacar que é preciso um didlogo mais aberto,
claro e politizado entre as partes interessadas,
a fim de lidar com os dilemas surgidos, em um
espacgo colaborativo e solidario. As partes séo:
o Ministério da educagéo, o Ministério da Saude
e as instituicbes que representam a educagéo
médica brasileira.

PALAVRAS - CHAVE: Estado pandémico.
Ensino médico. Ensino remoto.

FACING THE CHALLENGES FOR
CARRYING OUT REMOTE CLASSES IN
THE MEDICINE COURSE IN TIMES OF

PANDEMIC

ABSTRACT: The New Coronavirus pandemic
(SARS-CoV-2) is configured as the problem with
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the greatest repercussions in relation to public health and that strongly affects the social
situation in Brazil and in the rest of the world. This situation indicated the need for educational
institutions, the teaching class and society to establish a dialogue on the proposal to remodel
medical education, which was strongly affected since the beginning of the interruption
of academic activities. Remote teaching allows students to position themselves as the
protagonists of their learning. However, it also presents a difficulty with regard to courses
in the health area, which have as a standard the approximation of students to society, with
the encouragement of sympathy and humanized treatment. Thus, medical students had the
option of remote classes, in order to reduce the spread of the pandemic virus, as it is seen as
a potential vector of contamination, considering the proposals of medical courses that value
the practical way of learning, where there is the approach between students and patients.
With this perspective, the following issue stands out: What are the challenges faced with the
use of remote classes in the medical course during the New Coronavirus pandemic? With the
question, we wish, in this article, to discuss difficulties arising from the use of remote classes
in the medical course, with the use of literature review, with the support of written sources
on the subject in the last five years. Thus, the work aims to expose the position of authors
and their ideas on the subject. It can be highlighted that a more open, clear and politicized
dialogue between the interested parties is needed, in order to deal with the dilemmas that
arise, in a collaborative and solidary space. The parties are: the Ministry of Education, the
Ministry of Health and the institutions that represent Brazilian medical education.
KEYWORDS: Pandemic state. Medical education. remote teaching.

11 INTRODUGAO

A Educacéo a Distancia (EaD) caracteriza-se pela separagéo entre aluno e professor
no que diz respeito aos espagos de ensino e aprendizagem, com a interacdo em tempo
real, ou ndo, entre os sujeitos envolvidos (GARCIA; CARVALHO JUNIOR, 2015; ALVES,
2020). A partir da metade do més de margo de 2020, o Brasil passou a enfrentar situagbes
sanitarias e de salde que levaram o poder publico federal a tomar medidas sérias de
restricdo, a fim de determinar o isolamento social da sua populagéo. Tais medidas visavam
o controle do contagio pelo Novo coronavirus (SARS-CoV-2), o que gerou enorme pressao
em todas as esferas de administracdo das a¢oes publicas (federal, estadual e municipal).
Houve, portanto, a proposta de estruturagdo do sistema EAD tanto no nivel de ensino
basico como no nivel superior (FRANCA FILHO; ANTUNES; COUTO, 2020; OLIVEIRA et
al., 2020).

Essa nova pandemia configura-se talvez como o problema de maior repercussdo
em relacdo a saude publica e que afeta fortemente a situagao social no Brasil e no restante
do mundo. Esta situacédo indicou a necessidade das instituicdes educacionais, da classe
docente e da sociedade a entabularem diadlogo sobre proposta de remodelamento do
ensino médico, que foi fortemente atingido desde o comeco da interrupgéo das atividades
académicas. Este cenario colocou a vista um sério choque ao projeto pedagoégico e as

diretrizes curriculares nacionais do curso de medicina, tendo em vista que as alteragcbes
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que ja acontecem e ainda podem acontecer, modificaram de maneira drastica as rotinas
e convengbes do curso, como por exemplo, antecipac¢do de formaturas. Assim, a ideia do
ensino remoto teve como possibilidade de adaptacao para o processo de formagédo médica
(OLIVEIRA, OESTERREICH; ALMEIDA, 2020).

Os avancos tecnoldgicos muito tém contribuido para o desenvolvimento do processo
de aprendizagem, com a utilizagdo da TV, de computadores, de celulares e outros. Com o
alavancar da Internet, o ensino remoto passou a ser sugerido em algumas modalidades:
educacado on-line, com as atividades e materiais disponibilizados on-line; hibridos ou
semipresenciais, com encontros presenciais e atividades on-line (CAVALCANTE et al,
2020).

O ensino remoto proporciona ao aluno que se posicione como protagonista da sua
aprendizagem. No entanto, ela também apresenta uma dificuldade, no que diz respeito
aos cursos da area de saude, os quais tém como padrédo a aproximagéo dos alunos com a
sociedade, com o estimulo a simpatia e ao tratamento humanizado. Também, considerando
determinados temas, ocorre, como consequéncia, a chamada democratizacdo do
conhecimento, a0 mesmo tempo que também pode acarretar a utilizagdo das ferramentas
virtuais para o manipular dos dados e das pessoas que 0s acessam.

O Ministério da Saude brasileiro publicou vérias medidas legais visando o
enfrentamento da pandemia, que, na esfera da educagéo, destaca a adaptacdo do plano
de ensino, com impacto direto na relacao préxima que existe entre ensino e servigco. Diante
deste fato, o Ministério da Educacdo propds normas que procuraram pér as praticas
educacionais aliadas a situag¢ao sanitaria nacional, partindo da devida adequacgéo a maioria
dos estudantes (OLIVEIRA; OESTERREICH; ALMEIDA, 2020).

Com a compreensao de que as propostas dos cursos médicos, os quais valorizam
sobremaneira 0 modo préatico da aprendizagem, que considera importante e legitima a
aproximacdo dos alunos com 0s pacientes, os académicos de medicina tiveram como
opcao as aulas remotas. O motivo foi a diminuicdo da propagagéo do virus da pandemia,
tendo em vista o fato de que este é o potencial vetor de contaminagéo.

A partir das prerrogativas definidas até aqui, destaca-se a probleméatica seguinte:
Quais os desafios enfrentados com a utilizacdo das aulas remotas no curso de medicina
durante a pandemia do Novo Coronavirus? Com a pergunta, deseja-se, no presente Artigo,
discutir dificuldades provenientes da utilizacdo das aulas remotas no curso de medicina,
com a utilizacdo da revisdo bibliogréafica, tendo como apoio fontes escritas sobre o tema
nos ultimos cinco anos. Sendo assim, o trabalho visa expor a posi¢éo dos autores e suas
ideias sobre o assunto.
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2| REFERENCIAL TEORICO

N&o h& como esconder que ha uma grande discussdo, no contexto da formagéo de
alunos académicos da area de salde, envolvendo o uso de Tecnologia da Informagéo (TI)
para intermediar o0 ensino e isso abrange n&do poucos embates envolvendo Conselhos de
Saude, Ministério da Educacgéo e Ministério da Saude, no que se refere a sua adogdo como
modelo de ensino (CAVALCANTE et al., 2020).

O Brasil determinava, com a Portaria 1.428/2018, o limite maximo de 20% para a
carga horaria que fosse a distancia nos cursos presenciais, tendo como exce¢éo 0s cursos
da area de saude e da area de engenharia. Aconteceu que, com a Portaria 2.117/2019, o
Ministério da Educagao ampliou para 40% a carga horéria citada, com exceg¢ao para 0s
cursos de Medicina (SOUZA, 2019).

A partir do ano de 2016, o Conselho Nacional de Saude brasileiro (CNS, 2020), ja
havia se posicionado desfavoravel em autorizar o ensino remoto em quaisquer cursos de
graduacao na area de saude. No entanto (SILVA, 2021, p. 8),

Em 2020, no inicio da pandemia no Brasil, esta instituicdo criticou medidas
referentes a nova portaria e recomendou ainda um posicionamento oficial dos
ministérios da Saude e da Educacéo, pois estdo intimamente envolvidos na
formacao de profissionais de saude, bem como das entidades que compdem
o Conselho Nacional de Saude e do Ministério Publico exigindo a revogacgao
do decreto.

Com a Portaria n° 343, de 17 de margco de 2020, o governo federal determinou
que se deveria substituir as aulas presenciais pelas aulas através dos meios digitais no
tempo de prevaléncia das condigbes pandémicas do Novo Coronavirus (COVID-19). Tal
flexibilizacdo desencadeou pressupostos para se alegar, de modo mais contundente, a
presenca da mercantilizagdo do Ensino Superior, com o visivel interesse financeiro como
o culpado pelo langamento, cada vez maior e frequente, dos cursos na modalidade EaD
(SOUZA et al., 2019).

A transversalidade no quesito responsabilidade social € uma prerrogativa das
universidades, especialmente as publicas. Assim, as atividades destas instituicbes séo
pautadas no envolvimento com o publico e defende que uma formagdo em saude ndo
acontece sem que haja a interacdo do ensino com o servi¢co e a comunidade. Portanto, a
prerrogativa € de que a formacéo de um profissional de saude, passa, impreterivelmente,
pelo contato com o espaco fisico e geogréfico e seu contexto (CAVALCANTE et al, 2020).

Um curriculo integral e amplo serve de orientagcdo para uma formacéao que entenda
os alunos como pessoas que tenham condigcbes de agir em seus locais de experiéncia, com
atuacdo junto a populacgéo e interagdo com a comunidade, sabendo que esta situacéo traz
riqueza para as relagdes interpessoais e proporciona, com o apoio da das instituicdes de
ensino superior, 0 contato com o heterogéneo. Desse modo, a insergéo do aluno no espago
€ enriquecedora e proporciona a formacao que seja questionadora, com capacidade para
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a fomentacdo da produgéo dos cuidados enquanto prioridade para a saude (TEOFILO;
SANTOS; BADUY 2017).

Nesse ambito, é importante ressaltar que,

As universidades podem até oferecer simulagcdo em ambiente ideal e
programado antecipadamente, no entanto essa modalidade n&o contempla
a atuacgdo do futuro profissional que diante de uma intercorréncia concreta
vai Ihe exigir disciplina, postura, tomada rapida de decis&o e empatia. Desse
modo, a ampliagdo do uso das aulas virtuais no curso de medicina durante
a epidemia de Coronavirus apenas soma-se a incompletude e fragilizagao
da formacédo na area da saude, promovendo o distanciamento das diretrizes
curriculares por ndo oportunizar processos de convivéncia que contribuam
com a aprendizagem da convivéncia tdo relevante naformagéo de profissionais
promotores de uma atengao integral a saude (SILVA, 2021, p. 10).

O que precisa ser destacado é também que na aprendizagem médica, desenvolver
a capacidade de raciocinar clinica e analiticamente exige a pratica e habilidades dentro de
ambientes clinicos, tanto reais como simulados.

O momento atual apresenta a necessidade de reflexao acerca de praticas inovadoras,
que possibilitem o uso de novas metodologias conectadas a elas, seguindo o pressuposto
de que desenvolve-se competéncias novas e promove-se aproximagdo com as novas
geragOes. Ainda na mesma vertente, importa pensar nas praticas que vivem apropriar-se
de novas tecnologias para a sala de aula, as quais fomentem aptidées novas no espacgo
docente. Assim sendo, uma das dificuldades na atualidade é a caréncia de ampliagdo da
reflexdo acerca da formacao inicial que leve em considerag¢édo, de modo bastante critico, o
dominio das tecnologias na pratica docente, com o fim de superar a distancia entre o ideal
e o real (DVORAK; ARAUJO, 20186).

No mais,

E preciso reconhecer o curto intervalo de tempo que os docentes tém para
planejar novas aulas e uma mudanca na sua rotina diéria. Isso interfere
inclusive em suas atividades de extensdo e pesquisa, que mesmo de
modo remoto, exigiu reformulagdo de materiais didaticos, de estratégias e
metodologias pedagodgicas para o desenvolvimento do ensino na modalidade
EAD. Agora os docentes necessitam preparar conteldos e materiais como
videos e outros recursos tecnoldgicos, além de adaptar e até mesmo criar
materiais didaticos a fim de obter qualidade nesse novo formato de ensino
(SILVA, 2021, p. 10).

A auséncia de habilidade decorre da agdo pedagogica presente no processo
de ensino dentro dos cursos de medicina, isto €, da aula presencial, sendo tal pratica
algo que néo incita os docentes aquilo chamado de alfabetizagéo digital, a apropriagéo
das metodologias e das estratégias para o ensino que desenvolva a autonomia, o
empoderamento e a autodeterminagdo do aluno no que se refere ao ensino através do
ensino remoto. Com a situacdo de pandemia e as incertezas presentes, os alunos do curso

de medicina que apresentam maiores dificuldades s&o os que passivamente vivenciam
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seu aprendizado, tendo em vista que o ensino médico precisa incentivar os alunos ao
aprendizado e a se comportarem como atores deste processo.

Considerando esta realidade, o uso de diferentes metodologias, que fujam do
convencional, deve conduzir os professores a perceberem que o0 processo de ensino-
aprendizagem também encara alteragcbes e causa a capacitacdo. A mudanca da sala
de aula material para a sala virtual é necesséaria, com as adequac¢bes que ndo sejam
instantaneas, mas gradativas e explicadas, pois este momento & de profunda vivéncia,
com novas experiéncias de trabalho, com mais complexidade.

Existem dificuldades que podem se fazer presentes, tanto em professores como
em alunos, por conta do acesso ao ensino remoto, nestes tempos de pandemia. Situagcbes
desvantajosas para as mulheres como o cuidado com os filhos e com outros familiares,
normalmente atribuidos ao género feminino. Ha ainda situagfes de saude mental, ambiente
adaptado para as atividades on-line e a busca de complementag¢éo da renda familiar por
conta dos efeitos financeiros do distanciamento social (CAVALCANTE et al., 2020).

Diante das evidéncias postas sobre o assunto, pode-se afirmar que (SILVA, 2021,
p. 20),

Um dos grandes desafios emergentes nessa realidade € a auséncia de
politicas publicas que enfrentem a falta de acesso técnico a equipamentos e
ampliar a equidade no processo de ensino aprendizagem. O autor relata que
no ensino superior privado a resisténcia é em relacdo a implementacéo de
tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem exemplificando o
curso de medicina em que a implementacéo da educagao remota emergencial
conta com numero pequeno de estudantes sem acesso as tecnologias
digitais. De Oliveira; Postal e Afonso (2020) ressaltam que, embora tenha
havido a intenc&o desta oferta, nem todas as instituicbes conseguiram efetivar
esta mudanca num curto espaco de tempo, considerando os desafios das
plataformas virtuais, as habilidades docentes e a ades&o de alunos.

O modo de ensino a distancia mostra varias possibilidades para a aprendizagem. No
entanto, a evasao escolar se apresenta como um grande desafio para esse modo de ensino.
As motivacdes dos estudantes para a efetivagdo de disciplinas que acontecem totalmente
a distancia, com a impressdo de mau uso do tempo e a falta de entendimento acerca da
validade na utilizagdo de Tecnologias Digitais nas atividades e nas aulas (PORTAL, 2020).
E certo que o desestimulo, ao menos em parte, da-se ainda pela ma qualidade das aulas,
com os dados e planejamento e roteiro de aprendizagem — pontos muito importantes —
desconsiderados (SATHLER, 2020; GUGLIANO; SAINZ, 2020).

31 CONCLUSAO

Vive-se um momento excepcional no Brasil e em todo 0 mundo, por conta da
pandemia. No universo educacional, os recursos que a tecnologia oferece proporcionam o
atendimento ao distanciamento social e, a0 mesmo tempo, evita a interrup¢éo das ac¢des

académicas nos cursos de medicina. Todavia, existem inUmeros fatores para levar em
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consideracdo na realizacdo de aulas na modalidade de ensino remoto nas instituicbes de
ensino superior de medicina no Brasil.

Deve-se buscar a superagdo da divergéncia entre as organizagbes que dirigem a
educacao médica brasileira. Para isso é preciso ter acompreenséo e 0s ajustes necessarios,
a fim de que fiqguem alinhados ao compromisso de mudancas e melhoria no ensino médico.
Sendo assim, € urgente que se levante a voz em grande coro para unir o entendimento do
Ministério da educacgéo, Ministério da Salde e instituicbes que representam a educagao
médica brasileira. E importante destacar o fato de que o ensino-aprendizado se caracteriza
por ser um processo de continuidade, apontando explicitamente para a formacao de futuros
médicos. Este pode ser um ponto inicial para o entendimento entre tais entes. E o que
indicam Silva et al. (2021, p. 13), quando diz que “[...] o didlogo é necessario e inevitavel
justamente para que as partes possam ser ouvidas e as ideias discutidas. S6 assim,
entidades que regem a educagé@o médica no Brasil podem superar diferencas [...].

Ponto a se destacar ainda é o acesso a internet, através de videos, das aulas
sincronas ou por meio de arquivos disponiveis. A Internet ainda é realidade de poucos
alunos nos pequenos municipios do pais. Vé-se o aspecto socioeconémico restrito de parte
dos académicos, algo que os impede de ter 0 meio de acessar computadores e outros.

As adaptagdes devem apontar sempre rumo ao fato de que o curso de medicina
caracteriza-se por um curso pratico e muito interativo. Assim, ainda que existam as aulas
por EAD, as tecnologias envolvidas na utilizagdo das ferramentas virtuais ndo podem
desconsiderar a capacitagdo dos alunos académicos em espagos reais, proporcionando
a oportunidade de treinamento das habilidades pessoais, sociais e afetivas primordiais ao
futuro profissional. Afinal de contas, este colega vai assistir pessoas reais, em circunstancias
reais, que vao muito além do conhecimento intelectual ou da interagdo virtual.
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RESUMO: O estagio supervisionado nos cursos
de licenciatura é fundamental para os académicos
adquirirem experiéncias em sala de aula e
comegarem a modelar seu lado profissional, mas
a pandemia do novo coronavirus e a implantagao
do ensino remoto emergencial mudou a maneira
que os estagios foram conduzidos durante o
periodo de 2020. Esse trabalho relata a condi¢éo
do estagio no periodo pandémico, refletindo
sobre o0 processo de ensino-aprendizagem
vivenciado nas condi¢bes impostas pelo ensino
remoto.
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EMERCENCY REMOTE LEARNING:
CHALLENGES OF CARRYING OUT THE
MANDATORY SCIENCE INTERNSHIP IN

THE PANDEMIC CONTEXT
ABSTRACT: The supervised internship in
undergraduate courses is essential for academics
to acquire classroom experiences and begin to
shape their professional side, but the pandemic
of the new coronavirus and the implementation
of emergency remote teaching changed the way
internships were conducted during the 2020
period. This paper reports on the condition of the
internship in the pandemic period, reflecting on
the teaching-learning process experienced under
the conditions imposed by remote teaching.
KEYWORDS: Test. Teaching-learning. Regency
Internship. Emergency Remote Teaching.
Pandemic.

11 INTRODUGAO

O estagio é uma pratica de aprendizado
que tem como fungdo inserir o académico na
sua futura profisséo e adicionar conhecimentos
praticos aos teéricos aprendidos na universidade
(SCALABRIN; MOLINARI, 2013).

Existem diversas modalidades de
estagio, como o curricular obrigatério, que € uma
atividade anexada a matriz curricular dos cursos,

cujo a pratica varia de acordo com o curso do
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académico. O curricular ndo obrigatorio, que se refere as atividades complementares do
curso de graduacgédo. As monitorias, que possibilitam a participacdo dos académicos em
uma determinada disciplina, evidenciando sua capacidade didatica e técnica (SCALABRIN;
MOLINARI, 2013). O estagio obrigatorio dos cursos de licenciatura € de grande relevancia,
pois possibilita a integrag@o de disciplinas bases do curso com as pedagogicas (ROSA;
WEIGERT; SOUZA, 2012).

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional — LDBEN n°
9394/96, o estagio supervisionado € obrigatério nos cursos de licenciatura e tem como
objetivo inserir os estudantes para reflexdo e observagéo em situagdes vividas em sala de
aula (BRASIL, 2001).

O estéagio é indispensavel na construgdo da identidade profissional, uma vez que
o professor ndo pode ser considerado uma ciéncia aplicada, sendo que o envolvimento
humano néo pode ser sistematizado, devendo necessariamente haver um grau de contato
mais intenso para gerar conhecimento. Durante os estagios, o académico conhece melhor
a sua area de atuagéo vivenciando experiéncias e aplicando seus conhecimentos teoricos
na pratica. O estagio € fundamental na vida do académico-estagiario, pois nesse periodo
ocorre a transigéo de aluno para professor (ROSA; WEIGERT; SOUZA, 2012).

Ainteracao do professor da escola com o estagiario possibilita uma maior bagagem na
formagéao do académico. O profissional da educagao requer um trabalho com objetividade:
educar para incluir e elevar-se socialmente, levando em considera¢do a complexidade de
todas as formas que nos rodeiam para conhecer e entender, para mudar com consciéncia
este mundo na qual nos encontramos inseridos (SCALABRIN; MOLINARI, 2013).

O Estagio de Regéncia € primordial para a finalizagdo de um curso de licenciatura,
pois 0 académico tera sua primeira experiéncia docente e vivenciara a realidade da escola
e suas dificuldades no cotidiano, além de ter um contato com o professor da escola, onde
0 mesmo compartilhara suas praticas e experiéncias de docéncia adquiridas ao longo dos
anos de trabalho (SCALABRIN; MOLINARI, 2013).

Todavia, a pandemia do Sars-Cov-2 gerou um grande impacto na vida social da
humanidade, pois para a contengéo do virus, medidas de isolamento social foram impostas,
e com isso, 0 mundo se adaptou a novas realidades de trabalho, estudo e de sobrevivéncia.
As escolas foram fechadas durante todo ano de 2020, a partir de diversos decretos e
medidas provisorias. Assim surgiu o Ensino Remoto Emergencial (ERE), uma nova maneira
de ensinar no contexto pandémico, que migrou do ensino presencial para o ensino remoto
em escolas privadas e escolas publicas. (SANTOS, 2020; VILLAS BOAS:UNBEHAUM,
2020; WILLIAMSON; EYNON; POTTER, 2020).

Neste cenario, esse artigo objetivou relatar a experiéncia do estagio curricular
supervisionado na disciplina de Ciéncias em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental,
aplicado em uma escola publica no interior do estado do Parana, buscando refletir assim

sobre o0 processo de ensino-aprendizagem vivenciado nas condi¢gées impostas pelo ERE.
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21 METODOLOGIA

Este artigo constitui-se como um relato de experiéncia do estagio curricular
supervisionado de Ciéncias em um contexto pandémico. Os softwares/recursos didaticos

utilizadas no decorrer do estagio supervisionado de ciéncias foram:
»  Google Classroom
*  Google Meet
- Google Forms
*  Power Point
+  Material Impresso
» Gifs e Figuras
+  Aulas Expositivas/ Dialogadas com os discentes
»  Youtube

As aulas do estagio tinham como enfoque o conteudo Ar, com isso foram elaborados
slides com diversas figuras e gifs para prender a atengéo Figura 2 e manter o interesse
dos estudantes no decorrer das aulas. Esse material visual foi preparado com o programa
Power Point, presente no pacote Office 365 da Microsoft e exibido nas aulas ao vivo
com utilizagdo da plataforma Google Meet, Aulas praticas e teéricas foram gravadas e
disponibilizadas pelo Youtube.

Os procedimentos metodologicos empregados nas aulas estéo descritos no Quadro
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Aula 01

DATA: 22/10/20

Tema: Atmosfera — Parte 01

Descricdo da aula: O professor apresentou-se para seus alunos em
um video gravado por ele e disponibilizou-o na plataforma de videos Youtube
e, posteriormente, no Google Classroom. Realizou-se um experimento para
comprovar a existéncia do ar em nosso planeta. Todavia, o professor ndo explicou
o que foi visualizado no experimento, apenas levantou questionamentos, de modo
que os alunos elaborassem suas proprias hipoteses sobre o experimento. O
professor também disponibilizou o material fornecido pela Secretaria do Estado
do Parana (Aula Parana), para os estudantes assistirem e estudarem, além do
material preparado pelo professor. O experimento realizado na aula 01 consistiu
em mergulhar um copo com uma folha de papel A4 em um recipiente com agua
para provar a existéncia do Ar (Figura 3).

Figura 01: Experimento sobre a existéncia de ar realizado na primeira aula.

Fonte: Os Autores (2021).
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Aula 02 e 03

Data: 23/10/20

Tema: Atmosfera - Parte 02

Descricao da Aula: Por meio da plataforma do Google Meet, realizou-
se uma aula sincrona com os alunos presentes. O professor se apresentou
para os seus alunos e pediu para seus alunos se apresentarem para ele
para posteriormente explicar a aula. Logo no inicio da aula foi explicado o
experimento que comprovava a existéncia de ar no planeta Terra, fazendo um
gancho para revisar e reexplicar a parte 01 do conteddo e assim iniciar a parte
02. A aula foi bastante rica, com perguntas sobre o contetdo no decorrer da aula
para verificar se os alunos estavam aprendendo sobre o conteudo. Os alunos

presentes participaram a todos os momentos que foi solicitado.

Aula 04

Data: 29/10/20:

Tema: Poluicéo do Ar- Parte 01

Descricao da Aula: Logo no inicio da aula, o professor cumprimentou
seus alunos e iniciou uma revisdo do contetdo sobre atmosfera que havia
ensinado na semana anterior para posteriormente comecar a introducéo sobre o
conteudo de Poluicdo do Ar (parte 01). Posteriormente foi dada uma introdugéo
sobre o contetdo Poluigéo do ar e foi disponibilizado o material da secretaria de

educacgao do Parand para enriquecer o aprendizado dos estudantes.
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Aula 05 e 06

Tema: Polui¢do do ar (parte 02)

Descricdao da Aula: Essa aula tinha planejamento inicial para ocorrer via
plataforma Google Meet mas o sistema de rede de internet da cidade teve problemas
e os estudantes e a Professora supervisora ficaram sem internet para a realizacao
da mesma. Todavia, o professor estagiario gravou a aula e a disponibilizou para os
estudantes, com a revisao da Poluigcdo do Ar (parte 01) e o contetdo da aula Poluigcdo
do ar (parte 02), assim os estudantes nao foram prejudicados com a auséncia desse
conteudo

Aula 07

Data: 05/11/20

Tema: Doencas Ocasionadas pelo Ar Contaminado

Descricao da Aula: O professor estagiario realizou uma aula sincrona por meio
do Google Meet com seus alunos,primeiramente o professor cumprimentou todos os
seus alunos e reexplicou todo o contetdo sobre Poluicdo do Ar devido o problema
que todos os estudantes tiveram com a rede. Posteriormente, iniciou o contetudo
sobre doengas ocasionadas pelo ar contaminado com uma aula dialogada com seus
alunos, na qual houve bastante interagédo através das perguntas disponibilizadas no
decorrer da aula para seus alunos.

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 5 “



Aula 08 Data: 06/11/20

Tema: Avaliacdo do Conteudo

Descricdo da Aula: Realizou-se uma revisdo do contetudo sobre Doencas
do ar. Em seguida, agradeceu-se a participagcdo e o empenho dos estudantes e
disponibilizou-se a prova via Google Classroom para a realizagdo dos estudantes.
Para aplicacdo de Questionarios e Avaliagbes foi utilizado o Google Forms
(Formularios do Google) e paraos alunos que ndo obtinha acesso a internet foi
utilizado material impresso. Vale ressaltar que esse material continha as mesmas
questdes da avaliagdo e do questionario que foi utilizado como instrumento de
avaliagdo do professor estagiario.

Figura 02: Slide inicial do contetdo Atmosfera produzido pelo Power Point.

Quadro 01: Procedimentos Metodologicos das Aulas.

Fonte: Os Autores, 2021.

31 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os instrumentos de avaliagao foram compostos por uma lista de exercicios sobre os
contetdos abordados no decorrer das aulas com valor de 5,0 pontos e uma avaliagdo com
valor de 5,0 pontos, fechando a nota 10,0 dos alunos por meio de somatoria.

Devido a pandemia, néo foi possivel acompanhar de maneira presencial o empenho
dos estudantes na realizagdo da lista de exercicios e na avaliagdo. Todavia, a maioria da
turma gabaritou a lista de exercicios, com excec¢éo de 02 alunos, um transferido de escola

e um que nao entregou nenhuma das atividades no decorrer do estagio (Grafico 1).
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Grafico 1: Notas obtidas na lista de exercicios.

Fonte: Os Autores (2021).

Em relacdo as provas, a maioria dos alunos apresentaram um resultado satisfatério
com a prevaléncia maior de uma pontuacgéo no valor de 4,0. Entretanto as notas variaram de
5 pontos até 0, devido ao aluno que ndo entregou nenhuma atividade e ao aluno transferido
da escola (Grafico 2).

Gréfico 2: Notas obtidas na avaliagéo.

Fonte: Os Autores (2021).

Amédia geral da turma atingiu os 9,0 pontos, um resultado satisfatério em um periodo
de ERE, onde muitos alunos ndo obtiveram acesso a internet para acompanhar as aulas
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via Google Meet e os videos disponibilizados pelo professor estagiario. As maiores médias
alcancadas foram no valor de 9,0 e a menor 5,0, levando em considerag¢ado a excluséo do
aluno transferido e do que néo entregou nenhuma atividade, se eles entrarem na amostra
total da turma, as menores médias foram no valor de 0 pontos (Gréfico 3).

Graéfico 3: Boxplot das médias dos alunos.

Fonte: Os Autores (2021).

No geral a turma obteve um desempenho satisfatério em um periodo de pandemia,
onde foram forgados a se adaptar a uma realidade diferenciada com o ERE em suas casas,
com todas as distra¢cdes que poderiam ter em sua residéncia, além da distancia fisica do
professor explicando os conteudos.

Uma matéria publicada no site de noticias da rede globo comunicagbes (G1)
com base de dados cientificos produzidos pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade e Informagdo (TIC educagdo), observou que 39% dos
estudantes de escolas publicas ndo possuem computador ou tablet em casa e 21% s6
acessam internet pelo celular. Essa pesquisa foi realizada pelo TIC educagdo no periodo
de agosto a dezembro de 2019. Os pesquisadores mostraram os dados por meio da fala
presencial com alunos, professores e diretores de escolas urbanas e em escolas rurais
o intermédio foi feito pelo telefone. Além dos resultados obtidos do acesso a internet
por estudantes também inferiu-se que 53% dos professores possuem dificuldades com
ambientes virtuais de aprendizagem devido dificuldades computacionais , acesso a internet
e a falta de curso especificos dificultando altamente o trabalho dos mestres e que apenas
14% das escolas publicas tinham ambientes virtuais de aprendizagem antes o fechamento
total devido a pandemia do novo coronavirus, outros dados relevantes foram publicados é
possivel 0 acesso por meio do site G1 (OLIVEIRA, 2020).
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A relacdo do acesso as plataformas virtuais de ensino e dos encontros via Google
Meet ficou marcado no periodo dos estagios, pois somente 14% da turma participou
regularmente das aulas (frequentemente apenas 4 dos 28 alunos participavam do meet
durante a realizacdo dos estagios), o restante da turma utilizava o material impresso
entregue na escola para resolucdes de listas de exercicios e provas.

A educagdo no contexto pandémico vém sendo discutida por diversos autores
(SANTOS, 2020; VILLAS BOAS; UNBEHAUM, 2020; WILLIAMSON; EYNON; POTTER,
2020). Indiscutivelmente foram necessérias diversas adaptacdes e, infelizmente, muitos
alunos da turma do estagio ndo obtiveram acesso ainternet, o que certamente trara prejuizos
ao seu processo de ensino-aprendizagem, pois aqueles estudantes que frequentaram os
encontros sincronos tiveram acesso a as aulas praticas e aulas dialogadas, o que permite,
respectivamente, a aplicagcdo dos contetudos aprendidos em aula e o esclarecimento de
davidas.

41 CONSIDERAGOES FINAIS

Mesmo com o numero reduzido de alunos infere-se que a aprendizagem remota
por parte dos discentes foi proveitosa devido uma grande quantidade de avaliagbes acima
da média. Todavia, ressalta-se que por estarem em casa, os estudantes responderam as
questdes realizando consulta em sites e livros, o que contribuiu para seu bom rendimento.
Ademais, 0os 14% que tiveram acesso as aulas sincronas e assincronas, possuiram uma
maior gama de conhecimentos, visto as aulas expositivas e experimentais elaboradas e
realizadas pelo professor estagiario durante o periodo de estagio.

Mediante a finalizagdo dos estagios, observou-se a importancia do professor e da
escola para a formacao dos estudantes, visto que em um periodo de pandemia, grande parte
dos alunos néo tinham acesso a internet o que ocasionou uma grande perda comparado
aos alunos que participaram das aulas remotas.

REFERENCIAS

BRASIL/Ministério da Educacao, Conselho Nacional da Educagéo. Resolugdo CNE/CP 1, de 18 de
fevereiro de 2001. Institui Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacéao de Professores da
Educacao Basica, em nivel superior, Curso de Licenciatura, de graduacao plena. Brasilia, 2001.

GARCIA, C. M. A formacéo de professores: novas perspectivas baseadas na investigacao sobre
o pensamento do professor. In: NOVOA, A. (Org.). Os professores e a sua formacéo. Lisboa: Dom
Quixote, 1992. p. 51-76.

OLIVEIRA, E. Quase 40% dos alunos de escolas publicas nao tém computador ou tablet em
casa, aponta estudo. G1, [S. I.], p. 1, 9 jun. 2020. Disponivel em: https://g1.globo.com/educacao/
noticia/2020/06/09/quase- 40percent-dos-alunos-de-escolas-publicas-nao-tem-computador-ou-tablet-
em- casa-aponta-estudo.ghtml. Acesso em: 17 maio 2021.

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 5 “



MIGNONI DE OLIVEIRA, R.; CORREA, Y.; MORES, A. Ensino remoto emergencial em tempos

de covid-19: formacao docente e tecnologias digitais. Revista Internacional de Formacéao de
Professores, [S. I.], v. 5, p. €020028, 2020. Disponivel em: https://periodicoscientificos.itp.ifsp.edu.br/
index.phpfrifp/article/view/179.

Acesso em: 01 maio. 2021.

ROSA, J. K. L.; WEIGERT, C.; SOUZA, A. C. G. de. A Formacéao docente: reflexdes sobre o estagio
curricular. Ciéncia & Educacao, [s.l.], v. 18, ed.3, p.675-688,2012.

ROSA, J. K. L.; WEIGERT, C.; SOUZA, A. C. G. A. FORMAGCAO DOCENTE: REFLEXOES SOBRE
O ESTAGIO CURRICULAR. Ciéncia & Educacio, [s. |.], v. 18, ed. 3, p. 675-688, 2012. DOI doi.
org/10.1590/S1516-73132012000300012. Disponivel em: https://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_
arttext&pid=S1516- 73132012000300012&Ing=pt&ting=pt. Acesso em: 21 mai. 2021.

SANTOS, B. S. A Cruel Pedagogia do Virus. Coimbra: Almedina, 2020.

SCALABRIN, I.C.; MOLINARI, A. M. C. A importancia da pratica do estagio supervisionado nas
licenciaturas. a importancia da pratica do estagio supervisionado nas licenciaturas, [s.l.], 2013.
Disponivel em: http://revistaunar.com.br/cientifica/documentos/vol7_n1_2013/3_a_importancia _da_
pratica_estagio.pdf. Acesso em: 17 JAN. 2021.

VILLAS BOAS, L.; UNBEHAUM, S. (Coor.). Educacéo escolar em tempos de pandemia. Informe 1.
Fundacao Carlos Chagas. 2020. Disponivel em: http://abre.ai/bgvP. Acesso em: DEZ. 2020.

WILLIAMSON, B.; EYNON, R.; POTTER, J. Pandemic politics, pedagogies and practices: digital
technologies and distance education during the coronavirus emergency. Learning, Media and

Technology. Vol. 45, n. 2, p. 107-114, 2020.

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 5 “


http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1516-
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1516-
http://revistaunar.com.br/cientifica/documentos/vol7_n1_2013/3_a_importancia
http://abre.ai/bgvP

CAPITULO 6

ENSINO MEDIO BRASILEIRO: AVANCO OU

Data de aceite: 02/09/2021
Data de submissdo: 03/06/2021

Natalia Navarro Garcia

Universidade Estadual de Londrina — UEL
Londrina — PR
http://lattes.cnpq.br/3501240129903119

Marta Silene Ferreira Barros
Universidade Estadual de Londrina — UEL
Londrina — PR
http//lattes.cnpq.br/3400612251090722

Camila Crude dos Santos

Universidade Estadual de Londrina — UEL
Londrina — PR
http://lattes.cnpq.br/4649405936065207

Maira Dellazeri Cortez

Universidade Estadual de Londrina — UEL
Londrina — PR
http://lattes.cnpq.br/2200501990644813

Sueli Rosa Nakamura

Universidade Estadual de Londrina — UEL
Londrina — PR
http://lattes.cnpq.br/8921401181281712

Viviane Aparecida Bernardes de Arruda
Universidade Estadual de Londrina — UEL
Londrina — PR
http://lattes.cnpq.br/8983731694631705

RESUMO: Considerando as novas propostas
de ensino voltadas ao Ensino Médio brasileiro,
objetiva-se com este trabalho analisar e discutir
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RETROCESSO?

a proposta contida na BNCC recentemente
aprovada. Para tanto, procede-se a pesquisa
bibliografica em autores como Saviani (2007),
Kuenzer (2005) e Gentili (2005), entre outros que
trazem em seus escritos informagdes e analises
consistentes acerca da relagéo existente entre
conceitos como educacao, trabalho e formagéao
em nivel médio, e a entrevista semiestruturada
com um sujeito de 47 anos, que concluiu
o Ensino Médio Técnico com formagdo em
Técnico em Contabilidade no ano de 1989.
Deste modo, observa-se que a formagdo a
nivel médio vem se modificando com vista ao
atendimento das demandas mercadolGgicas
que permeiam a sociedade em seus diferentes
tempos, considerando isso pode-se concluir
que hd um impasse entre qual educacdo de
fato sera ofertada aos jovens: a educagdo que
objetiva a formacéo integral dos jovens com
vista a emancipacgéo intelectual ou a educagéo
fragmentada e superficial com intuito de atender
ao novo modelo do capital?

PALAVRAS - CHAVE: Educacgédo. Ensino Médio.
Educacdo e Trabalho.

BRAZILIAN HIGH SCHOOL: FORWARD
OR BACKWARDS?

ABSTRACT: Considering the new teaching
proposals aimed at Brazilian High School, the
objective of this work is to analyze and discuss
the proposal contained in the recently approved
BNCC. For that, the bibliographical research is
carried out in authors such as Saviani (2007),
Kuenzer (2005) and Gentili (2005), among others
who bring in their writings consistent information
and analysis about the relationship between
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concepts such as education, work and training. at high school level, and to the semi-structured
interview with a 47-year-old individual, who completed Technical High School with a degree
in Accounting Technician in 1989. Thus, it is observed that high school education has been
changing with a view to meet the market demands that permeate society in its different times,
considering this, it can be concluded that there is an impasse between which education will
actually be offered to young people: education that aims at the integral formation of young
people with a view to intellectual emancipation or fragmented and superficial education in
order to meet the new model of capital?

KEYWORDS: Education. High school. Education and work.

11 INTRODUGAO

Para se pensar a formagédo € importante destacar, em primeiro lugar, que nas
comunidades primitivas pode-se compreender que a relagcdo entre educacdo e trabalho
era intrinseca, sendo que as duas dimensdes revelam-se profundamente identificadas e
interligadas. Sobre isso Saviani (2007) escreve que a existéncia humana era produzida a
partir da aprendizagem originada do préprio ato de produzir, ou seja, aprendiam a trabalhar
trabalhando. A partir do momento que, tanto a organizagéo do trabalho como as relagbes de
producao foram adquirindo novas formas caracteristicas do capitalismo, como o fordismo,
taylorismo e reestruturagdo produtiva, tornou-se necessario uma renovagéo dos modos
de vida, comportamentos, atitudes e valores. Nao obstante, as transformagdes ocorridas
provocaram diretamente mudancas na relacao entre educacgéo e trabalho.

Compreendendo trabalho e educagdo como atividades exclusivamente humanas,
dentro da visdo de Saviani (2007), ha de se afirmar que somente ao homem, trabalhar e
educar é possivel. Lembrando que educar é um ato que acontece em diferentes espacos
sociais, e ndo apenas a escola possui um carater pedagogico. Desde os povos primitivos o
homem descobriu formas de se aprender pelo fazer.

Apesar de reconhecer que a aprendizagem decorre do fazer, Saviani (2007) faz uma
critica quando redireciona o olhar para a educacgéo formal, principalmente aquela moldada
pelo construtivismo, uma vez que para o autor tal metodologia valoriza em demasia o
aprender fazendo em detrimento do conhecimento adquirido, a partir de uma visao totalitaria
que coloca em risco o processo educativo. Na perspectiva do autor o professor ocupa um
lugar inferior dentro do processo de ensino, pois, prioriza-se €, a0 mesmo tempo, ha uma
supervalorizagdo da autonomia do proprio educando na busca pelo conhecimento.

Neste mesmo sentido, Kuenzer (2005, p. 79) analisa que a partir do desenvolvimento
da produc¢éo industrial e, também quando surge a propriedade privada, ocorre a divisdo do
trabalho e, como consequéncia, aprofunda-se a caracteristica principal do capitalismo: uma
sociedade dividida em classes. Ora, o novo modelo de produgéo capitalista que &€ marcado
pela divisdo de classes, revela um contexto de desigualdades entre aqueles que detém os
meios de producao e os assalariados. Faz-se necessario um novo tipo de homem, ajustado
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aos novos métodos de produgdo. Do mesmo modo requer-se a criagdo e/ ou proposta de
novas competéncias, novas formas de viver e pensar. Um sujeito que esteja submetido
a um trabalho caracterizado pela “auséncia de mobilizacdo de energias intelectuais e
criativas no desempenho das tarefas”.

Surge um homem fragmentado dentro da nova sociedade, na qual a produgcéo
e consumo sdo destinados a diferentes individuos, pois nela, produzir ndo garante o
direito ao consumo. Também, o novo modo na relagdo de trabalho trouxe em seu bojo a
alienacdo e maior produtividade voltada para o atendimento daquilo que o mercado exigia.
Seria por meio das relagbes sociais e produtivas e também da escola que o trabalhador
seria condicionado a essa divisdo. Estrategicamente, destina-se de maneira desigual
o conhecimento cientifico e o saber pratico, aumentando, deste modo, a alienagdo dos
trabalhadores.

Para a formacgéo do individuo, dentro da logica capitalista, h4 um imperativo de
que ele saia da escola para o mercado, de forma que se submeta ao capital, atendendo
0 que é exigido e demandado pelo processo produtivo; cabendo a escola um papel de
grande contribuicdo para uma fragmentacéao de todo o processo de formagéo, por meio da
organizagao curricular, de contetido, metodologias, formas de organizagdo pedagégica e
gestao.

Gentili (2005) também compreende a existéncia de grupos dominantes nas esferas
econémica e politica, que atuam (sobre) e utilizam os sistemas educacionais como
uma chave poderosa para a integracdo. Haveria, pois, uma promessa de escola que se
configuraria uma entidade integradora. E a partir da escola que caberia ao Estado integrar o
individuo ao mercado de trabalho e, assim, garantir riqueza social em maior escala e renda
individual. Porém, a légica dessa integracdo sofre um redirecionamento quando deixa de
agir em fungéo do coletivo para uma loégica privada, que responsabiliza individualmente os
sujeitos por suas escolhas, entre elas a que se refere a educacgéo, isso o autor denomina
“desintegracdo da promessa integradora”.

A partir dessa ruptura de promessa, quando se pensa na formagéo do individuo,
¢é transferido a ele a responsabilidade pelo investimento em sua educacéo, exigindo que
ele busque meios de se capacitar, com o intuito de encontrar o seu lugar no mercado
de trabalho. Para o autor, trata-se de uma loégica de carater privado (unicamente), que é
conduzida enfaticamente na direcdo das capacidades e competéncias individuais que a
pessoa extraird do mercado educacional. A partir disso, tem melhores chances dentro do
mercado de trabalho, sendo que com isso a educagdo deixa de ser um investimento em
capital humano social, para se tornar um investimento em capital humano individual.

Diante do exposto, nosso objetivo principal pautou-se em estabelecer uma analise
dos avangos e retrocessos do Ensino Médio, bem como da influéncia da sociedade
capitalista para o ensino profissionalizante nesse nivel de ensino.

Apesquisa serarealizada por meio de abordagem qualitativa, de carater bibliografico,
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numa perspectiva critico-dialética, uma vez que busca fazer uma analise do fenédmeno
na sua totalidade e ndo apenas a partir dele mesmo. Utilizou-se da técnica da entrevista
semiestruturada com um sujeito de 47 anos que finalizou o curso técnico em contabilidade.

A pesquisa se baseara em autores como Saviani (2007), Kuenzer (2005) e Gentili (2005).

21 AS POLITICAS EDUCACIONAIS E A RELA(;AO DA EDUCA(;AO COM O
DESENVOLVIMENTO DO CAPITAL HUMANO

E sabido que a educacéo ocupa lugar de destaque no mundo do trabalho pela l6gica
politica e econdmica na qual a sociedade moderna é forjada. Assim, as ideias neoliberais
constituem-se condutoras, em carater progressivo, da constru¢cdo e da implementagcéo
de politicas publicas. As décadas de 80 e 90 sdo marcadas por um desenvolvimento e
crescimento econémico dentro do sistema capitalista, que ocorre de maneira acirrada,
neste contexto em que os processos de producéo e a educagéo sdo fundamentais, quando
do ponto de vista ideol6gico € atribuido a escola uma fungdo econdmica chave (GENTILI,
2005).

Portanto, no contexto neoliberal, a partir do referencial adotado, observa-se que as
politicas educacionais sdo direcionadas para a garantia do sistema capitalista e da logica
de mercado, visando atender os interesses de garantia de empregabilidade e, ao mesmo
tempo, solucionar problemas sociais decorrentes de um sistema que produz grandes
desigualdades. Ha4 uma desqualificacao do trabalho escolar, quando as praticas educativas
sdo organizadas e conduzidas por reformas que colocam a educagcdo como um mero objeto
de respostas as demandas impostas pelo capital.

Deste modo, as politicas educacionais sdo determinantes para a estruturagado de
uma escola, cuja funcéo é estrategicamente formatada para oferecer um saber deformado
que seja funcional para o capital. Distribuir desigualmente o conhecimento dentro da escola
se constitui uma reproducgéo do proprio sistema capitalista, intencionando a formagéo de
valores que sdo Uteis e pertinentes para o capital nas pessoas.

E, especificamente sobre a relacdo da educagdo com o desenvolvimento do
capital humano, temos em Gentili (2005) que a teoria do capital humano tem sua génese
a partir do desenvolvimento capitalista, que foi marcado por um intenso crescimento do
Estado de bem-estar e também pela confianga na conquista do pleno emprego. Diante do
contexto competitivo do mercado e da estrutura excludente, conforme ja abordado, mesmo
havendo forte investimento em educacédo, o que ocasionaria um aumento nos quadros
de empregabilidade, além de possibilitar o empreendedorismo, o risco do fracasso € real
quando uma parcela da populagdo permanece desempregada ou mesmo empregada,
porém, em péssimas condi¢des de trabalho.

Em suma, h4 de se reconhecer que o aumento dos anos de escolariza¢gdo néo
trouxe consigo o aumento da renda daqueles que vivem em situacdo de pobreza. Isso se
deve ao fato de que a teoria do capital humano ainda esta presente, responsabilizando
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os individuos pelos seus fracassos. Tornando a empregabilidade um investimento que o
cidadao devera fazer sobre si préprio.

Porém, para Gentili (2005) nem todos que passam pela escola tornam-se detentores
de um espaco dentro do mercado de trabalho, dai decorre uma parcela significativa em
condi¢des socioecondmicas de discriminagdo racial, étnica, sexual e regional, quando
negros, indios, mulheres e nordestinos constituem-se os mais pobres entre os brasileiros.

Também Kuenzer (2005) considera que a légica das novas relacdes entre capital e
trabalho ndo se constitui uma situagéo provisoria, porém, é facilitadora de acumulag¢éo do
capital, uma vez que a reestruturagao produtiva é alimentada e, torna-se ainda mais potente
conforme se produz uma espécie de trabalho precarizada, que enriquece o proprio capital.
Quando realizado o recorte da educacgéao, a partir desta l6gica, observa-se uma exigéncia
cada vez maior de que as pessoas tornem-se capazes para resolu¢do de problemas de
maneira eficiente e rapida, que se adeque as mudangas por meio do processo de educar-
se. Para tanto, investe-se em cursos considerados aligeirados voltados para a formacgéao
profissional, buscando certificagdes meramente formais.

Assim também acontece com cursos superiores ofertados de modo rapido,
ocasionando uma gama de certificacdes vazias. Portanto, tais modalidades promovem
um contexto de rapidas formagbes dentro de um discurso de praticas inclusivas. Geram,
consequentemente, sujeitos os quais sé@o considerados incompetentes e acabam excluidos
do mercado de trabalho. Neste sentido, a escola se atrela a esse processo de exclusao
includente “fornecendo ao cliente - o capital a forca de trabalho disciplinada técnica e
socialmente na medida de suas necessidades” (KUENZER, 2005, p.15).

Portanto, para além de responder as demandas do mundo trabalho, por meio da
formacdo da m&o-de-obra, que se constitui o capital humano, a escola se apropria da
concepcao neoliberal, para incutir ideias e valores que sdo primordiais para a sujeicao
dos individuos ao sistema vigente. Deste modo, é possivel verificar que a educagédo nao
intenciona de fato qualificar para o trabalho, pelo contrario vem para moldar a pessoa,
formatando-a com as carateristicas que sdo benéficas ao enquadramento no sistema
imposto.

31 ESTUDO DE CASO

Considerando o exposto no tdpico precedente, objetiva-se aqui conhecer e analisar,
por meio de um estudo de caso elaborado a partir de entrevista semiestruturada realizada
com uma participante, a percepcdo de formagédo apresentada pela mesma acerca do
Ensino Médio, antigo Segundo Grau, das décadas de 70 e 80. Sobre o sujeito da pesquisa
€ importante destacar que se trata de uma mulher, com 47 anos, que concluiu o Ensino
Médio Técnico com formagao em Técnico em Contabilidade no ano de 1989, na cidade de
Rolandia.
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Questionou-se sobre a organizacéo do curso, em termos de disciplina, organiza¢do
curricular e perfil profissional que o referido curso objetivava formar, bem como as
contribuicbes do mesmo para formacdo e atuacdo profissional, e se tal formagéo fora
suficiente ou néo.

Com relagdo a estrutura do curso, a entrevistada relatou que este compreendia
trés anos letivos, 2.686 horas totais, e que era formado por disciplinas anuais de “nucleo
comum” e de caracter “profissionalizante”.

Assim, as disciplinas de nucleo comum compreendem Lingua Portuguesa e
Literatura, Lingua Inglesa, Histéria, O. S. P. B. (Organizacédo Social e Politica Brasileira),
Matematica, Fisica, Quimica, Biologia, Educacdo Moral e Civica, Educagéo Fisica,
Educacgéao Artistica, Programas de Saude e Ensino Religioso. Enquanto as disciplinas de
caracter profissionalizante, compreendem neste caso, No¢des de Estatistica, Economia de
Mercado, Praticas de escritério, Geografia Econémica, Contabilidade Geral, Contabilidade
Comercial, Contabilidade Industrial, Contabilidade Bancéria, Anédlise de Balanco, entre
outras.

Destacam-se com relagcdo as disciplinas de ndcleo comum, as disciplinas de
Educagéo Moral e Civica e O. S. P. B, disciplinas criadas pelo Decreto-Lei n° 869, em 1969,
voltadas ao culto a patria, seus simbolos, tradi¢cdes e instituicdes. As matérias estavam
presentes em todas as grades curriculares brasileiras de educacgéo basica, e era uma forma
de exaltar o nacionalismo presente na época do regime militar (1964 - 1985) (MENEZES;
SANTOS, 2001).

Ambas [...] ficaram caracterizadas pela transmisséo da ideologia do regime
autoritario ao exaltar o nacionalismo e o civismo dos alunos e privilegiar o
ensino de informagdes factuais em detrimento da reflexdo e da andlise. O
contexto da época incluia a decretagédo do Al5, desde 1968, e o inicio dos
“anos de chumbo” — a fase mais repressiva do regime militar cujo “slogan”
mais conhecido era “Brasil, ame-o ou deixe-0”. Dessa forma, as duas
matérias foram condenadas pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
estabelecidos pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo (LDB) de 1996, por
terem sido impregnadas de um “carater negativo de doutrinagdo” (MENEZES;
SANTOS, 2001, s/p.).

Neste sentido, questionou-se sobre as contribuicdes desta formacéo e a entrevistada
relatou que fora bastante relevante para aprendizagem de novos conhecimentos,
principalmente no que concerne a formagéao profissional, e que na escola em que estudava
havia apenas trés opgbes de curso: Magistério, E. G. (Educacédo Geral), e Técnico em
Contabilidade, e que diante das suas op¢des escolheu o curso de Técnico em Contabilidade,
para ter certificagdo para uma profisséo, ainda que nao fosse exercer.

Observado o tom do discurso indagou-se sobre a suficiéncia ou ndo do referido
curso em termos profissionais e pessoais e a entrevistada trouxe a seguinte consideragao:
“Foi, pois se eu quisesse exercer teria condicdes de seguir carreira, como alguns colegas
fizeram. Penso que foi melhor do que o Ensino Médio atual, que ndo forma nada, por vezes
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as pessoas saem e mal sabem ler e contar”. Acerca da opinido da entrevistada, destaca-se
a coeréncia da afirmativa, na medida em que:

[...] a taxa de analfabetismo, no Brasil, que montava a 40% em 1970, reduziu-
se rapidamente a partir de 1980, chegando a 22% em 1990 e a 11,6% em
2003. O declinio dessa taxa foi muito modesto entre 1994 e 2003, quando se
reduziu apenas 2%. Outro dado digno de nota, apontado pelo IBGE, é a taxa
de analfabetismo funcional da populagéo de 15 anos ou mais de idade, igual
a 24,8%, em 2003 (IBGE, 2003). Artigo divulgado pelo jornal O Globo on line
(edicédo de 09/09/2005) destacou que 75% da populagdo entre 15 e 64 anos
|éem mal, compreendendo parcialmente o texto; apenas 26% s&o capazes
de dominar plenamente a leitura e 68% dessa populagdo sao constituidos
por analfabetos funcionais. A situagcédo da populagcdo economicamente ativa
que se encontra na faixa dos 25 anos ou mais de idade ndo é menos precaria
(FRIGOTTO; SOUZA, 2005, p. 356-357).

Verifica-se a satisfacdo da entrevistada com sua formagdo, na medida em que
compreendeu diversas disciplinas que permitiram a compreensdo, ainda que minima,
do todo, do mesmo modo que possibilitou a formagéo profissional. Verifica-se também o
avancgo quantitativo no cenario educacional brasileiro, contudo, é evidente que em termos
qualitativos os avangos nao foram significativos nem mesmo satisfatorios, assim, mudancas
sé@o reconhecidamente necessarias, mas as mudangas propostas pela BNCC para o Ensino
Médio podem contribuir significativamente para esse avango?

Para Saviani (2005), no Ensino Médio a relagéo entre educacgéo e trabalho, assim
como, entre conhecimento e atividade pratica necessitam ser tratados explicitamente e de
forma direta. Uma vez que o saber tem uma autonomia relativa em relagdo ao processo de
trabalho do qual se origina, caberia a escola, de maneira primordial, durante o Ensino Médio
promover a recuperacgdo da relagdo entre conhecimento e pratica do trabalho. Diferente
do Ensino Fundamental, no Ensino Médio ndo basta apenas dominar aqueles elementos
considerados basicos e gerais do conhecimento, cuja intengéo é contribuir para o processo
de trabalho na sociedade. Mas, h& de se explicitar como o conhecimento, que se constitui o
objeto especifico da escolarizagéo, ou melhor, como a ciéncia, poténcia espiritual vem a se
tornar poténcia material dentro do processo produtivo. Para que isso seja possivel, faz-se
necessario um dominio, para além do tedrico, pois, se requer o dominio pratico de como
esse saber se comunica com o processo de produgao.

O Ensino Médio englobaria, desse modo, o recurso as oficinas pelas quais os alunos
poderiam manipular os processos praticos basicos da produgéo. Porém, néo se trata de uma
mera reproducéo na escola da especializagdo que acontece através do processo produtivo.
Ademais, deve-se pautar o ensino médio na direcdo de uma organizag¢ao curricular que
propicie ao alunado o dominio dos fundamentos das diversas técnicas a serem utilizadas
na producdo. Nao se trata de um simples adestramento técnico, mas, de uma formacgao
técnica especializada a qual o autor chama de ‘politécnicos’.

Portanto, a politécnica diz respeito a uma nova forma de integragdo de diversos
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conhecimentos, por meio do estabelecimento de relagdes preciosas e diversificadas que
desfazem os obstaculos ilusérios que modificam as disciplinas em divisbes especificas, o
que expressa a fragmentacéo da ciéncia.

Saviani (2005) reconhece que tal perspectiva de formagéo no Ensino Médio é contréaria
a proposta de ensino médio profissionalizante, quando a profissionalizagéo € compreendida
pelo seu carater adestrador para determinada habilidade, sem requerer o conhecimento
dos fundamentos dessa mesma habilidade. Muito menos propde a articulagéo entre tal
habilidade e o conjunto do processo de produgdo. A primeira proposta de Ensino Médio
citada, se constitui uma concep¢do de progressiva generalizagéo, que segundo o autor
busca uma formacgéo necesséaria para todos, que independe da questdo ocupacional que
a cada um sera designado exercer (por escolha ou ndo) dentro da sociedade. Deste modo,
a base desta relagéo considerada explicita entre trabalho e educacgéo, € desenvolvida em
direcéo a uma escola média de formacéo geral.

A atual reforma do Ensino Médio proposta pela Lei 13.415/2017 propde claramente
a intencionalidade de aproximar a formagéo com as demandas do mercado de trabalho.
Nesse sentido as mudancas curriculares trazem em seu bojo concepgdes novas entorno do
tipo de homem que se quer formar e também da ressignificagéo de cada etapa educativa,
considerando as concepgdes presentes na proposta, a visdo de sociedade e a nogéo de
educagio.

No caso do ensino médio, varias sdo as modificagdes. Como podemos ver, o texto
da Lei 13415/2017 modifica a proposta de formagéo do ensino médio, alterando a LDBEN
9394/96. Dentre as mudancgas, destacamos o artigo 35 com a insercdo da Base Nacional
Comum Curricular, organizando o curriculo por areas de conhecimento “l Linguagens e suas
tecnologias; Il Matematica e suas tecnologias; lll Ciéncias da Natureza e suas tecnologias;
IV Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas” (GARCIA; CZERNISZ, 2017, p. 573).

Importante destacar que a frente da elaboragéo da Base Nacional Comum do Curriculo
do Ensino Médio (BNCC), estdo profissionais especializados porém desconhecidos.
Além disso, a discussdo da BNCC trouxe a tona um histérico de projetos em disputa: os
interesses privatistas e os interesses pUblicos em relacdo a educagédo. Deste modo, ha
de se considerar a BNCC como um instrumento de controle do trabalho na escola e, ndo
obstante, do conhecimento que se pretende ofertar a populagéo.

Entre os maiores interessados nessa disputa entre publico e privado, as indUstrias
se destacam como grandes beneficiarias do curriculo Unico, assim como a industria de
avaliacbes que também defende essa politica. Ainda sobre a formacdo & importante
destacar que ao centralizar o curriculo como Unico e submeter as avalia¢gdes externas,
suprime-se o protagonismo docente, bem como sua autonomia para realizar o trabalho
pedagogico tornando-o simples reprodutor do processo educativo (GARCIA; CZERNISZ,
2017).

Sobre as justificativas para a proposi¢cdo da alteracédo curricular, ressalta-se que

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 6 “



em primeiro lugar, a proposta de alteragao curricular do ensino médio surge da critica ao
modelo vigente, no que se refere a quantidade de disciplinas do atual curriculo e, também,
de uma defesa sobre a necessidade de que os jovens consigam definir a carreira profissional
com maior liberdade; pressupondo que o atual curriculo constitui-se engessado, o que
impossibilita a entrada do educando no mercado de trabalho. Tal justificativa é apresentada,
principalmente, pelo governo e expressa também anseios da sociedade brasileira.

Defende-se também, que para o desenvolvimento adequado da formagéao no Ensino
Médio, o mesmo devera ser direcionado para o tempo integral, passando de uma carga
horéaria de 2400h para 4200h. A partir da narrativa do nimero excessivo de 13 disciplinas,
h& uma proposicado de que o curriculo seja flexibilizado de forma que sua organizagdo
ocorra por areas do conhecimento e, deste modo, o aluno poderia optar por seu caminho
formativo. Justifica-se para tal que a alteracao tornaria o ensino médio mais atraente para
0s alunos.

Na mesma direcao, a alteragdo deveria propor um redirecionamento para 0s cursos
de formacgédo de professores, realizando-a por areas do conhecimento, ocasionando uma
mudancga nos cursos de licenciatura. Também a educagéo profissional dentro da nova
proposta, ao abrir a possibilidade de parceria com o setor produtivo, atenderia os maiores
interessados na formacgéao técnica, garantido ao setor privado a possibilidade de, por meio
da escola publica, formar a sua méo de obra necessaria. A centralizagéo do curriculo em
portugués e matematica também é justificada no sentido de atender o compromisso do
governo brasileiro com os organismos internacionais e, assim garantir o sucesso nas
avaliagdes, a partir de conhecimentos basicos flexiveis, voltados para atender as demandas
do setor produtivo.

Observa-se ainda que as cadeias produtivas necessitam “de trabalhadores com
qualificagdes desiguais e diferenciadas”, nessa dire¢do a escola ocupa um lugar essencial,
quando serve de instrumento para distribuicdo desigual do conhecimento. A partir da
combinacgao entre trabalhos desiguais e qualificagdes de trabalhadores, consequentemente,
desiguais, se atende rapidamente ao propésito de ensino, quando sdo adotadas estratégias
de aprendizagem flexiveis, garantindo ao empregador que escolha “um perfil de trabalhador
com aportes de educacéo geral e capacidade para aprender novos processos, e nao a partir
da qualificagdo” (KUENZER, 2017, p. 340 apud GARCIA; CZERNISZ, 2017, p. 580-581).

Considerando a funcédo destinada ao Ensino Médio, de atender os interesses do
empresariado, tanto para formacédo do trabalhador como para implementar processos
de trabalho, ha uma consequente defesa de minimizagdo da formacédo, conduzindo
a manutencdo e perpetuagcdo de uma mao de obra sujeita aos interesses privados
contrapondo-se, diretamente, a perspectiva de uma formacao integral. Propde-se uma
consequente retomada da caracteristica tecnicista do Ensino Médio, sendo que a narrativa
de melhores oportunidades para os alunos e melhor funcionamento para as escolas, de
modo algum rompe com a visdo burguesa de escola, tampouco de que s6 é necessario um
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conhecimento especifico e limitado para os filhos da classe trabalhadora.

Isso coloca a reforma do Ensino Médio como uma contrarreforma, quando
considerados seus objetivos de manutencéo da escola, do conhecimento e da sociedade,
submetidos as forgas reprodutivistas das classes detentoras do poder, inviabilizando uma
educacdo integral voltada para formagdo humana e emancipatéria (GARCIA; CZERNISZ,
2017).

41 CONSIDERAGOES FINAIS

E evidente que a entrevistada considera-se satisfeita com a formac&o obtida em seu
Ensino Médio, mas é necessario antes de mais nada considerarmos a grade de disciplinas
cursadas, pois se comparadas as propostas pela Lei 13.415/2017 e pela BNCC veremos
0 quanto as propostas atuais sao reduzidas e limitantes, contrarias ao ideal de educagéo
integral.

Assim, a formagdo proposta apresenta, em nossa visdo, mais retrocessos do que
conquistas, percebe-se no lugar de ganhos e avangos perdas principalmente de cunho
social, ignora-se fatores cruciais como a evasdo de alunos, a falta de planejamento
profissional, a alteragdo no curriculo e nos conteddos, e se propde uma formagdo como
objetivo central na preparacéo para o mercado de trabalho, fragmentando a formacgéo do
aluno.

Ressalta-se também que o aluno da escola publica com interesse em formacgéo
académica posterior, terd ainda maior dificuldade, pois sua formacao sera de caracter
profissionalizante em detrimento de uma infinidade de conteudos.

Muitos sé@o os questionamentos acerca da formagéo proposta pela Lei 13.415/2017,
compreende-se que a formagédo serda minima, a fragmentagdo no curriculo proporciona a
falta de conhecimento e de uma formagéo critica, bem como a diminui¢cdo de profissionais
com licenciatura por meio do notério saber, ou seja, um ensino sistematizado, realizado por
itinerarios que prioriza a formagéo profissional do sujeito, € a formag¢ao humana vinculada
ao interesse econdémico da classe dominante.

E necessario ressaltar que as mudancgas ocorridas sempre estdo relacionadas a
interesses para além da emancipag¢édo do jovem. Em maior ou menor grau o Ensino Médio
esteve direcionado a interesses mercadolégicos, justificado por termos como autonomia,
liberdade de escolha, e emancipacgédo produtiva.

No entanto, o que pode-se perceber com as novas propostas de formagdo em
nivel médio € um ensino com vistas a atender ao novo tipo de mercado, desse modo
com tendéncia de formacao superficial e aligeirada, dando ao estudante “flexibilidade” na
escolha do caminho a seguir, desconsiderando que o mesmo ainda ndo possui formagéao
intelectual ou cientifica para tal decisao.

Ainda dentre as alteragdes destaca-se a limitagdo de conteldos, enfatizado aqui
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como ponto negativo uma vez que para a maioria dos estudantes do ensino publico a
escola é a unica ponte aos contetdos denominados cientificos e histéricos que permitem
reflexdo. Nesse sentido é nitido o retrocesso a todo o percurso que a duras penas vinha
tendo a educacéo, considerando o que veio sendo posto pelos textos das Constituicbes e
Leis destinadas a educac¢do que trazem em seus artigos compromisso com a educagao
qualitativa, formacédo integral do individuo, sempre com vistas ao desenvolvimento e
crescimento do sujeito.

E, no que concerne as possibilidades da formagéo do estudante com a BNCC, a
referida lei também possibilita a entrada de outros atores no processo de formagéo no Ensino
Médio, além disso oportuniza itinerarios formativos e permite outras formas educativas
no cumprimento da formacéo. Numa diregéo contraditéria a énfase na formacao integral,
quando reforga a obrigatoriedade do ensino de lingua portuguesa e de matemética, o que
pressupde a necessidade de profissionais licenciados, observa-se uma flexibilizagao tanto
do conhecimento quanto da contratacdo de professores, quando ndo se exige formacgéao
especifica para a docéncia. E notorio que uma educacéo direcionada para as necessidades
competitivas do mercado local coloca o alunado brasileiro em situagdo de desvantagem
diante de alunos de outros paises, que terdo em sua escolarizagédo, como principal objeto
de ensino, o conhecimento construido e adquirido historicamente.
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RESUMO: A educacgéo esta sempre evoluindo,
as metodologias e também a forma de aprender.
Neste meio temos a tecnologia, a cultura digital
como um ponto norteador e também que influencia
0s processos de ensino e aprendizagem. Nesse
contexto, programas de incentivo a insergao
da tecnologia nos ambientes escolares como
o Projeto Conectados 2.0 tornou-se realidade.
Sendo assim, evidenciou-se a necessidade
de apresentar os resultados de crescimento e
insercdo da tecnologia nos processos educativos
por meio da implanta¢éo do Projeto Conectados
em uma escola estadual do municipio de
Pinhais/PR. O objetivo geral desta pesquisa
proporcionou a oportunidade de verificar a
aplicacdo da formacéo recebida pelos docentes
na realidade escolar e também compreender
como o docente se sente em relagéo a aplicacao
das tecnologias em sala de aula, propiciadas
pelo projeto da SEED/PR Conectados 2.0. Foi
aplicado um questionario semiestruturado com
questbes abertas e fechadas aos professores
que participaram do projeto na escola de estudo.
Ao total foram 15 professores que participaram
do projeto e 10 responderam ao questionario.
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Verificou-se que 0 uso das tecnologias digitais
nos ambientes escolares favorece o aprendizado
e também movimenta a pratica didatica, fazendo
com que o docente busque novas formas e meios
de ensinar e também de adquirir conhecimento.
A possibilidade da aprendizagem ubiqua pelos
estudantes e 0 que se agrega quando se insere
tecnologia no ensino € um dos pontos fortes do
projeto Conectados.

PALAVRAS - CHAVE: Educacéo.
Conectados 2.0. Tecnologia.

Projeto

CONNECTED PROJECT 2.0 -A
TECHNOLOGICAL INSERTION
APPROACH

ABSTRACT: Education is always evolving,
methodologies and also the way of learning. In this
environment we have technology, digital culture
as a guiding point and also one that influences
the teaching and learning processes. In this
context, programs to encourage the insertion
of technology in school environments such as
Projeto Conectados 2.0 became a reality. Thus,
the need to present the results of the growth and
insertion of technology in educational processes
through the implementation of the Conectados
Project in a state school in the city of Pinhais/
PR was highlighted. The general objective of this
research provided the opportunity to verify the
application of the training received by teachers
in the school reality and also to understand how
the teacher feels in relation to the application
of technologies in the classroom, provided
by the SEED/PR Conectados 2.0 project. A
semi-structured questionnaire with open and
closed questions was applied to teachers who
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participated in the project at the study school. In total, 15 teachers participated in the project
and 10 answered the questionnaire. It was found that the use of digital technologies in school
environments favors learning and also moves the didactic practice, making the teacher look
for new ways and means to teach and also to acquire knowledge. The possibility of ubiquitous
learning by students and what is added when technology is inserted in teaching is one of the
strengths of the Conectados project.

KEYWORDS: Education. Connected Project 2.0. Technology.

11 INTRODUGAO

Esta pesquisa tem como tema principal a insercdo da tecnologia nas praticas
pedagogicas, tendo como objeto de estudo as agbes realizadas por um colégio estadual
participante do projeto da Secretaria de Estado de Educacdo do Parand denominado
Conectados 2.0, o qual capacita os professores e insere materiais tecnoldgicos nas escolas.

A metodologia deu-se da seguinte forma: na primeira etapa do projeto, realizou-
se um levantamento bibliografico da produgéao literaria, cientifica e académica sobre os
temas relacionados a pesquisa. Com a base teérica composta foi possivel compreender a
amplitude do tema e a infinidade de questionamentos possiveis que podem ser realizados
a respeito do tema. Os resultados do estudo foram obtidos através de coleta de dados na
instituicdo de ensino, base de pesquisa, e também a aplicagédo de survey (questionario pelo
Google Forms) aos professores participantes do projeto (apenas 25% dos participantes
da escola foram entrevistados). A partir da compreensdo da fundamentacdo teérica e
levantamento de dados, os procedimentos metodoldgicos utilizados para a construgao
foi pesquisa qualitativa, a qual ndo se preocupa com a representagdo numérica, mas o
aprofundamento da compreensao de um grupo de um tema.

Com base nisso o questionario aplicado era composto por 10 questdes, sendo 05
de multipla escolha e 05 de respostas abertas. As perguntas permeavam sobre o nimero
de modulos de formagédo foram realizados, numero de projetos que participou durante a
implantacéo do Projeto Conectados. Também questionou-se sobre o aspecto qualitativo da
formagao e também do impacto na pratica docente. Com a andlise dos resultados obteve-se
uma viséo sobre o resultado do projeto na escola analisada. A instituicdo base da pesquisa
foi escolhida para participar do projeto Conectados, dentro da proposta das 500 escolas em
2017, devido a participagéo e resultado do questionario do Guia Edutec. E também por néo
possuir laboratério de informatica, nem rede de wi-fi para os alunos e professores, além
de alcancar nas 03 dimensdes propostas no questionario do Guia os seguintes resultados:
Visdo - nivel intermediario, Competéncias - nivel basico, Conteldos e recursos digitais e
infraestrutura — nivel basico.
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21 TECNOLOGIA DA INFORMAGCAO E COMUNICACAO

Contextualizar e compreender a Tecnologia da Informag¢édo e Comunicacao (TIC)
ndo € uma tarefa facil, pois ha tempos essa terminologia ganha novas versdes, mas
sempre preservando a mesma ideia: comunicar-se através de diferentes meios. Pignatari
(1968) discorre sobre a teoria da informagédo afirmando que a mesma também é conhecida
como a Teoria da Informagdo e Comunicagdo, a qual discute que a comunicagéo néao é
apenas uma resposta, mas a relagéo estabelecida. Ou seja, a comunicagéo é um trago das
relacbes humanas e que se utiliza das ferramentas tecnolégicas para romper as relagdes
humanas, sociais e até biologicas. A TIC faz parte das relagbes educacionais, sendo assim
a Tecnologia Educacional é um fato inegavel em nossa sociedade, de acordo com Leite
(20083, p. 11),

A presenca inegavel da tecnologia em nossa sociedade constitui a primeira
base para que haja necessidade de sua presenca na escola. A tecnologia é,
como a escrita, na definicdo de Lévy (1993), uma tecnologia da inteligéncia,
fruto do trabalho do homem em transformar o mundo, e é também ferramenta
desta transformacé&o. Apesar da produgao das tecnologias estar a servigo dos
interesses de lucro do sistema capitalista, a sua utilizagdo ganha o mundo e

acontece também de acordo com as necessidades, desejos e objetivos dos
USUArios.

Barreto (2004) discute sobre a presenca das tecnologias da informagédo e
comunicacgéo (TICs), afirmando que,

As TIC tém sido apontadas como elemento definidor dos atuais discursos do
ensino e sobre 0 ensino, ainda que prevalecam nos ultimos. Atualmente, nos
mais diferentes espacos, os mais diversos textos sobre educagédo tém, em
comum, algum tipo de referéncia a presencga das TIC no ensino. Entretanto,
a essa presenca tém sido atribuidos sentidos tdo diversos que desautorizam
leituras singulares. Assim, se aparentemente ndo ha duvidas acerca de
um lugar central atribuido as TIC, também n&o ha consenso quanto a sua
delimitagédo (BARRETO, 2004, p.1182).

As TICs sdo postas como elementos estruturantes do discurso e da pratica
pedagogica, exigindo do docente a inser¢céo da sua pratica na cibercultura, no cibermundo.
Moran (2013) afirma que as tecnologias ora utilizadas separadamente ora utilizadas de
forma integrada fazem parte da nossa vida cotidiana, e apesar da resisténcia de muitos faz
parte também dos ambientes educacionais discorrendo que,

As tecnologias chegaram na escola, mas estas sempre privilegiaram mais
o controle a modernizagcéo da infraestrutura e a gestdo do que a mudanca.
Os programas de gestao administrativa estdo mais desenvolvidos do que os
voltados a aprendizagem. Ha avancos na virtualizagdo da aprendizagem,
mas s6 conseguem arranhar superficialmente a estrutura pesada em que
estdo estruturados os varios niveis de ensino (MORAN, 2013, p.89).

Refletir sobre a propria pratica auxilia o docente a explorar novas possibilidades de
ensino e até mesmo a compreender como se da o processo de aprendizagem.
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2.1 Cultura Digital e Aprendizagem Ubiqua

O termo cultura digital € um termo relativamente novo, Santaella (2014) discute que
as midias digitais ou a cultura digital ja faz parte de todas as atividades humanas, sendo
impossivel ndo ter parte nesse processo,

As midias digitais vieram para embaralhar as cartas do jogo, em todos
0os campos do social, politico, cultural, comunicacional, educacional
com repercussdes no psiquismo, nos modos de pensar e conhecer, nas
disposicdes para agir e nas formas de perceber e sentir e interagir. Nao ha
qualquer reduto da vida humana que tenha ficado incélume a voragem digital.
As redes digitais se constituem ndo s6 em malhas de comunicacéao planetaria,
por onde perpassam compartilhamentos, solidariedades, controvérsias e
conflitos, mas, sobretudo, constituem-se em espacos de difusdo e acesso a
informacéo e saberes (SANTAELLA, 2014, p.15).

De acordo com Junior (2009, p. 11) “[...] cultura digital € um termo novo, emergente.
Vem sendo apropriado por diferentes setores, e incorpora perspectivas diversas sobre o
impacto das tecnologias digitais e da conexdo em rede na sociedade”. De acordo com o

caderno pedagogico do MEC, Cultura Digital, a mesma é definida como,

A Cultura Digital € 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 educacgao integral, maximiza todos os campos
dos saberes dispostos, tanto dentro quanto fora do espago escolar justamente
por encontrar-se em um lugar que ndo pode fechar-se para o seu entorno,
que o esta desafiando a novos jeitos de aprender (CULTURA DIGITAL, 2010,
p.11).

Acultura digital também pode ser vista como o conglomerado de diferentes interacdes
entre tecnologia, cultura, educacgéo e sociedade. O resultado dessas relagdes ou interagbes
pode ser denominado como cultura digital. Como visto nas afirmagdes anteriores, o termo
cultural digital € novo, mas a inser¢édo da tecnologia no meio educacional nao.

O processo tecnolégico de aprendizagem ubiqua se faz presente, ou seja, aprender
a qualquer hora em qualquer lugar. Aprendizagem mével, utilizando os smartphones, a
internet movel. Santaella (2014, p. 19) define aprendizagem ubiqua como,

Aprendizagem ubiqua e o tipo de aprendizado que se desenvolve é
aberto, individual ou grupal, podendo ser obtido em quaisquer ocasides,
eventualidades, circunstancias e contextos. Sua caracteristica mais marcante
encontra-se na espontaneidade. Em qualquer lugar que o usuério esteja
brotando uma curiosidade ocasional, esta pode ser instantaneamente
saciada e, se surgir uma duvida a respeito de alguma informacéo, néo faltam
contatos pessoais também instantaneos para resolvé-la, criando-se assim um
processo de aprendizagem colaborativa.

Com base nesse tipo de aprendizagem discutida por Santaella (2014), a utilizagdo
de ferramentas tecnol6gicas aguca a curiosidade que gera aprendizagem. O leitor ubiquo

segundo a autora é aquele que em posse de dispositivos moveis comunica-se com seus
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pares, acessa as redes em qualquer lugar e em qualquer momento.

Esse leitor vive nos espacos da hipermobilidade, ou seja, da sua mobilidade
fisica somada a mobilidade com que transita pelas redes de informagéo,
comunicacgao e troca. Em simultaneidade e com extrema destreza orienta-
se mentalmente, portanto, entre dois espacos: aquele do movimento do seu
corpo e aquele das rapidas operagdes cognitivas necessarias a interagcao nas
redes (SANTAELLA, 2014, p.18).

Essa mobilidade de informagbes € que modifica os processos de ensino e de
aprendizagem. N&o se aprende apenas na escola, se aprende em todos os lugares, trocando
informagcdes de maneira mével e continua. A cultura digital esta atrelada a esse processo
de aprendizagem movel, discutida e definida por Santaella. Mas nesse mundo digital, essa
mobilidade de informagdes s é aproveitada se ha o conhecimento do manuseio e também
um processo de alfabetiza¢do ou letramento digital. N&o basta apenas ter os equipamentos
e ndo saber como interagir, transmitir e até mesmo utilizar como processo formativo. Cabe
a escola um processo de inclusdo digital, de letramento e de aprendizagem nesta cultura,
portanto aos professores essa misséo. Para tanto, também ha a necessidade de formagéo
desses profissionais para que possam participar da cultura digital e também formar os
estudantes nessa cultura e aprendizado.

31 PROJETO CONECTADOS

E nesse contexto de tecnologia da informagéo, cultura digital que nasce o projeto
Conectados, da visdo de atendimento ao plano de metas do governo e ao atendimento as
politicas publicas nacionais e, também, como resposta de a¢do ao item 6 do Programa
META.

O projeto CONECTADOS 2.0 foi planejado com vistas a atender o Plano de
Metas do Governo do Estado do Parana (2015-2018), a agdo 6 do Programa
Minha Escola Tem Acéo - (META), as “Diretrizes para uma Politica Nacional
de Inovacéo e Tecnologia Educacional 2017-2021” e a pesquisa realizada
na rede estadual de educagédo do Parana intitulada Guia Edutec. Também
considerou-se a experiéncia com o Projeto CONECTADOS em 2015-2016
que demonstrou que a participacado dos professores é mais efetiva quando o
coletivo escolar é convidado a participar de determinadas acées (PARANA,
2017, p.2).
Em 2017 a proposta era atender 500 estabelecimentos de ensino em todo o estado,
e especificamente 22 escolas na area metropolitana norte. As agdes propostas para essas
500 escolas participantes sao divididas em 04 etapas:

a) Selecdo/Adeséao dos quinhentos estabelecimentos de ensino;
b) Formacéo continuada Educacgéo na Cultura Digital;
c) Distribuicao dos kits de equipamentos;

d) Avaliagcéo do Projeto (site www.diaadia.pr.gov.br educacgéo, 2018).
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A selecdo dos estabelecimentos participantes teve como base o resultado da
pesquisa do Guia Edutec, respondido pelos diretores e equipe pedagdgica das instituicoes
de ensino. As instituicbes foram avaliadas em 03 dimensdes: Visdo, Competéncias,
Conteldos e recursos digitais e infraestrutura. Nessas categorias poderiam estar elencadas
nos niveis: exploratorio, basico, intermediario, avangado e muito avangado.

Com base nos resultados do Guia Edutec foram selecionadas 500 escolas para
participar do projeto em 2017. Essas instituicbes de ensino assinaram o termo de adeséo
em marco de 2017 e em maio iniciaram o processo de formacédo dos profissionais e
também receberam visitas de monitoramento e acompanhamento dos técnicos do Nucleo
Regional de Educacédo (NRE), além de escolherem juntamente com a comunidade escolar
o kit de equipamentos que traria mais desenvolvimento tecnolégico ao ambiente escolar.
Os kits foram divididos em: laboratério de producéo, laboratério mével, rede Wi-Fi, projetor
multimidia. Esses kits dentro do processo de escolha tinham uma pontuacgéo, cada escola
poderia fechar 100 pontos, portanto poderia mesclar alguns kits, por exemplo, laboratério
movel e projetor multimidia.

Dentro da proposta de formacgéo continuada os professores foram submetidos a 03
blocos de formagéo ao longo do ano do projeto. A formacao era na modalidade a distancia
com atividades a serem realizadas na escola e também de modo online. Os cursos ofertados
foram: Aprender na Cultura Digital, Ampliando Préaticas em Rede, Disciplinas Curriculares.
Essas formacgdes tinham como proposta capacitar os professores no processo de inclusdo
digital e também utilizagdo da tecnologia nas praticas didaticas e metodolégicas nas suas
respectivas disciplinas.

A fase subsequente compreende avaliagdo do projeto. A avaliagdo do projeto
foi desenvolvida através do desenvolvimento do Plano de Ag¢do Coletiva para o uso de
Tecnologias (PLACTEC). Este plano consiste na apresentacdo das agbes desenvolvidas
na escola durante o ano de formacdo do projeto. E feito uma trajetéria das atividades
desenvolvidas, juntamente com um portfélio que demonstre os resultados das atividades e
também um planejamento futuro sobre a proposta e objetivo da instituicdo de ensino no que
tange a educagéo tecnolégica e a cultura digital. Neste plano também s&o postos os textos
retirados do Projeto Politico Pedagoégico, o qual deve conter como a instituicdo vé a cultura
digital e a insercdo das praticas tecnolégicas no contexto didatico, sendo essa uma das
premissas para a participagédo do projeto. Na sequéncia de acordo com as homologacgdes e
processos legais serdo distribuidos os Kits de equipamentos para as escolas participantes.

4| DESENVOLVIMENTO

A coleta de dados realizada na instituicdo de ensino foi feita ao longo do ano de
2017. Todos os trabalhos desenvolvidos pelos professores, juntamente com os alunos e
equipe pedagdgica e diretiva. Essas atividades realizadas pelos docentes das disciplinas
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de filosofia, inglés, sociologia e artes foram aplicadas aos alunos do ensino fundamental Il
e do ensino médio.

As atividades realizadas na disciplina de lingua inglesa com os alunos do ensino
fundamental Il (8° e 9° ano) tiveram um enfoque maior na tecnologia e na comunicagéo,
pois propOs aos alunos que desenvolvessem blogs para discutir temas que fossem
interessantes a eles, praticando uma segunda lingua (inglés). Os alunos receberam uma
formacéo de como produzir um blog através de sites que possibilitam essa produgéo sem
custo e passaram por um processo de alfabetizacdo digital, pois ndo tinham conhecimento
de como desenvolver tal atividade. A proposta da atividade para os 8° anos (produgéo
filmica) também coaduna com o letramento digital do estudante, pois os mesmos tiveram
que aprender como editar o video, inserir sons, imagens e legendas. Nas aulas de sociologia
os alunos também dentro de um processo reflexivo sobre a comunicagcdo de massa e a
tecnologia, produziram videos discutindo essa exposi¢cdo da comunicagdo de massa e a
sua atuagao na sociedade.

Durante o ano de formacéo dos professores houve um amadurecimento no entender
e compreender a necessidade da inser¢do da cultura digital nas metodologias e praticas
de ensino. Vislumbrou-se a tecnologia como mediag¢éo pedagodgica para o desenvolvimento
da aprendizagem de forma mais critica e também produtiva. Apesar da infraestrutura
tecnoldgica da instituicdo, base da pesquisa, ser nula, pois a escola na fase do projeto ndo
apresentava rede de internet Wi-Fi, nem computadores para utilizacdo dos estudantes e
professores. Para uma compreensao maior da visdo dos educadores frente as formagoes
recebidas no ano de 2017 pelo projeto Conectados 2.0, foi aplicado um questionario, com
0 qual obteve-se os resultados que seguem.

Os dados obtidos com a aplicagdo do questionario permitiram compreender de
forma breve como os professores avaliaram o projeto e também como a formagéo oferecida
impactou nas suas praticas didaticas. Os professores participantes da pesquisa sdo 40%
da area de ciéncias humanas, 30% da area de linguagens, 20% de ciéncias naturais e
10% da area de exatas. Na primeira pergunta, foi questionado aos entrevistados quantos
moédulos de formagdo do projeto haviam participado, 80% respondeu ter participado dos
03 méddulos de formagéo, apenas 20% participou de apenas 01 modulo de formagéo. Isso
demonstra o interesse na formagéo para melhor atuagdo e desenvolvimento pedagoégico
no que tange a insergéo de tecnologias nos processos educativos, ja que na questdo 02
foi questionado se o professor tinha alguma formacao na area de tecnologia e 50% afirma
ter e 50% afirma nédo ter formacgédo na area de tecnologia, ou seja, a formacao fornecida
pelo projeto favoreceu a parcela que nédo tinha nenhuma formagcédo na area e também
proporcionou novas informagdes aos que ja possuiam.

Quando questionados sobre a influéncia da formagdo na préatica didatica 80%
responderam que sua pratica foi influenciada, isso pode ser visto pelos projetos
desenvolvidos ao longo do ano de 2017, e isso leva a questdo seguinte que questionava o
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numero de projetos que o docente participou, os quais relacionavam a inser¢édo da cultura
digital no ambiente escolar, 60% afirma ter participado de 1-3 projetos e 30% de 3-5 projetos
e 10% de mais de 05 projetos.

Os professores também foram questionados se costumam inserir tecnologias em
suas praticas didaticas, dentre as respostas, percebe-se que a utilizagdo do celular &
recorrente, como fonte de pesquisa e para imagens e fotos. “Sim, através de pesquisas em
sala de aula nos celulares dos alunos”. “Sim, utilizando celulares para foto e video, edigdo
de imagem e organizagdo de blogs de determinados assuntos”. Mas além da utilizagdo
ainda muito simplista do celular, como fonte de pesquisa apenas, tem-se ainda aqueles
que utilizam a tecnologia apenas como suporte ou ilustragdo dentro das préticas didaticas:

“Apenas como suporte extraclasse para pesquisas variadas e posicionamento
critico na analise e aceitacdo das informagées que circulam nas redes sociais
e midia em geral’.

“Algumas vezes sim utilizo quando o discente necessita para sua formagéo e
ter melhor apropriagao do que foi trabalhado em sala”.

“Na medida do possivel sim. Através de imagens que facilitam o entendimento
do contetdo da minha disciplina”.

E o mais interessante é que quando questionados se percebem no estudante a
necessidade de utilizagédo da tecnologia para melhor a aprendizagem 100% respondeu sim,
afirmando que desta maneira as aulas ficam mais dinamicas, ampliando as possibilidades
pedagodgicas. Percebe-se que ainda o processo tecnolédgico esta em processo de formagéo
e amadurecimento.

Nas questdes finais os docentes sdo indagados sobre a qualidade dos materiais
utilizados na formacéo cedida via plataforma Moodle pelo projeto, 0 modulo de formagéo
que mais adequou-se a sua pratica e também a avaliagdo do projeto Conectados 2.0.
No que tange a qualidade dos materiais 40% afirma que os materiais e as propostas de
atividades atenderam suas expectativas, ja 50% afirma que algumas atividades poderiam
ter sido mais desafiadoras e que também algumas néo tinham viabilidade de aplicacdo em
sala. Apenas 10% responderam que o material e as propostas de atividades ndo atenderam
suas expectativas. Em relagdo ao mddulo de formacdo mais interessante, 70% afirma ser
0 mbdulo 03 — Disciplinas Curriculares. Neste médulo os docentes foram separados pelas
suas disciplinas e o material de formacgéo era especifico sobre o seu contetdo, levando o
professor a uma aplicacao real da formagéo que estava recebendo.

Em relacdo a avaliacdo do Projeto Conectados 2.0, 100% dos entrevistados
afirmaram que o projeto é muito bom, relevante, muito importante para troca de experiéncias
e também para aprendizagem. A experiéncia praticada e desenvolvida ao longo da
formacéo do projeto Conectados, proporcionou ao ambiente educativo em questdo uma
ampliacdo nas perspectivas educativas e também no desenvolvimento de uma ampliagdo

do seu projeto politico pedagogico (PPP) frente as novas tecnologias e também as novas
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metodologias de ensino ligadas a essa proposta.

51 CONCLUSOES

O Projeto Conectados é um projeto que tem como intencédo propiciar formagao
aos docentes para que estes desenvolvam capacidade técnica para elaborar atividades,
metodologias e praticas didaticas voltadas ao uso de tecnologia no aprendizado dos seus
estudantes. A pesquisa realizada nos mostra de forma pontual que a aplicacéo de projetos
como o exposto estimula os docentes a desenvolverem praticas didaticas utilizando
diferentes plataformas digitais, aparelhos moéveis entre outros itens para a aprendizagem
dos discentes. Conforme evidenciado no resultado da pesquisa apresentada, os docentes
obtiveram amadurecimento na insergdo da tecnologia em suas praticas, além de 40% dos
professores aproveitarem o material disponibilizado pelo curso e 100% dos entrevistados
aprovaram o Curso.

A utilizacdo da tecnologia no processo educativo € uma das novas metodologias e
pratica didatica do século XXI. O docente deve estar incluido nas praticas da cultura digital,
da tecnologia da informagédo e comunicagdo e também fazer uso da mobilidade digital,
estimulando aos seus estudantes uma aprendizagem ubiqua. Agbes governamentais para
a insercdo de aportes tecnolégicos nas escolas e também capacitagcdo dos docentes sédo

métodos eficientes no desenvolvimento educativo na era digital.
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RESUMO: O Ensino a Distancia (EaD) é
usado para identificar a categoria educacional
que ocorreu em um ambiente virtual, sem
a necessidade de presenga fisica para o
processo de aprendizagem. A aplicacédo de
novas tecnologias na educagdo a distancia
(EaD), especialmente aquelas relacionadas
a Internet, em todo o mundo, as instituicbes
educacionais estdo na busca de informar e
apoiar essa verdadeira revolugdo educacional
que vem ganhando um novo cenario. A chamada
educacéo on-line desafia os modelos tradicionais
de ensino para repensar suas formas de ensino/
aprendizagem. Em 2019, Com a suspenséo das
aulas presenciais causadas pelo isolamento
social ocasionado pela pandemia do novo
coronavirus, o Ministério da Educagao autorizou
o funcionamento dos cursos presenciais
passando a ser ofertados na educagdo a
distancia até que a situagdo seja normalizada
no pais, desde a educagéo infantil até o ensino
superior. Com isso, o estudo tem como finalidade
apontar as dificuldades apresentadas pelos
alunos universitarios durante o periodo de aulas
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remotas. Trata-se de um relato de experiéncia relacionado a uma vivéncia universitaria, em
uma instituicdo de ensino superior, localizada no municipio de Mossor6, no estado do Rio
Grande do Norte, no periodo de abril de 2020 a margo de 2021. Foi possivel observar que o
ensino EaD no cenério atual de pandemia contribui para o surgimento de diversas dificuldades
de aprendizado e de concentra¢do, assim como a sobrecarga de atividades e exercicios que
séo passados, um ponto que merece destaque nas identificacdes dos desafios no processo
de ensino e aprendizagem € a auséncia de um local adequado para estudo e acompanhar
as aulas. Quando relacionado ao tempo de utilizacdo de equipamentos tecnolégicos como
€ o caso do computador as queixas mais comuns sao dor de cabega, e as mudancgas na
qualidade do sono e dores nas costas levando em consideracdo que o espacgo de descanso
de muitos alunos se tornou o seu espacgo de estudo de forma continua, potencializando as
necessidades apresentadas por alguns alunos como € o caso dos portadores de dislexia.
Sendo assim conclui que se faz necessario uma maior interagéo professor x aluno, pautada
nos uso de metodologias que tornem o aluno protagonista da situagdo, minimizando assim
grandes gargalos que vem sendo responsaveis pela auséncia dos alunos no ensino remoto.
PALAVRAS - CHAVE: Desafios. Educagéo a distancia. Pandemia.

DISTANCE EDUCATION IN TIMES OF PANDEMIC IN RIO GRANDE DO NORTE
STATE: AN EXPERIENCE REPORT

ABSTRACT: Distance Education (DL) used to identify the educational category that took
place in a virtual environment, without the need for physical presence for the learning process.
The application of new technologies in distance education (DL), especially those related to
the Internet, all over the world, educational institutions are seeking to inform and support this
true educational revolution that is gaining a new scenario. The so-called online education
challenges the traditional teaching models to rethink their ways of teaching/learning. In
2019, With the suspension of in-person classes caused by the social isolation caused by the
new coronavirus pandemic, the Ministry of Education authorized the operation of in-person
courses starting to be offered in distance education until the situation is normalized in the
country, from early childhood education to higher education. Thus, this study aims to point
out the difficulties presented by college students during the period of remote classes. This is
an experience report related to a university experience, in an institution of higher education,
located in the city of Mossor6, in the state of Rio Grande do Norte, in the period from April
2020 to March 2021. It was possible to observe that EaD teaching in the current pandemic
scenario contributes to the emergence of several learning and concentration difficulties, as
well as the overload of activities and exercises that are passed, a point that deserves to
be highlighted in the identification of challenges in the teaching and learning process is the
absence of an adequate place to study and follow the classes. When related to the time of use
of technological equipment such as computers, the most common complaints are headaches,
changes in sleep quality, and back pain, taking into consideration that the resting space of
many students has become their continuous study space, increasing the needs presented
by some students, such as those with dyslexia. Thus, we conclude that a greater interaction
between teacher and student is necessary, based on the use of methodologies that make the
student the protagonist of the situation, thus minimizing the major bottlenecks that have been
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responsible for the absence of students in remote education.
KEYWORDS: Challenges. Distance education. Pandemic.

11 INTRODUGAO

Em 31 de dezembro de 2019, a Organizagdo Mundial da Saude (OMS) foi informada
de uma suspeita de epidemia de pneumonia em uma pequena cidade chamada Wuhan
(provincia de Hubei) na China. O virus foi causado por um coronavirus SARS-CoV-2
recém-descoberto. A Sindrome Respiratoria Aguda Grave (SARS), que causa essa doenca,
€ chamada de Doenca do Coronavirus 2019 (COVID-19).

Em 30 de janeiro de 2020, a OMS listou o caso como uma importante emergéncia
internacional de saude publica (ESPII) e tomou medidas de resposta imediata para conter
a propagacgdo do virus com alta capacidade de transmissdo. Em 11 de margo de 2020,
a Organizagdo Mundial da Saude classificou a situagdo do SARS-COV-2 como uma
pandemia, que mudou o estilo de vida de bilhdes de pessoas no mundo, testando varios
departamentos, principalmente o departamento de educacédo (BASTOS; OPAS / OMS,
2020).

Para conter a disseminagéo do novo coronavirus, uma série de ages foram tomadas,
incluindo a suspensao aulas, eventos, espagos de concentracdo de grupos presenciais
destinados a manter o distanciamento social, que afeta diretamente mais de 1,5 bilhdo de
alunos e aproximadamente 64 milhdes de professores em todo o mundo (ONU, 2020a).

No Brasil ndo foi diferente, as suspensdes das aulas presenciais foram necessarias
(JOWSEY et al., 2020), desde entao os alunos e professores tém sofrido com as mudancas
repentinas ocorridas pelas medidas adotadas.

A situagdo provocada pela pandemia fez com que os gestores universitarios
implementa-se as disposi¢des preconizadas pelo Decreto do Ministério da Educagéo n.°
345/2020, que autoriza a substituicdo dos cursos presenciais a decorrer em circunstancias
especiais, através da utilizacdo de meios de informagédo e comunicagao, continuar neste
semestre e, assim, estender o ano letivo (JOWSEY et al., 2020). Portanto, considerando que
0 espaco de descanso de muitos alunos se tornara seu espacgo de aprendizagem, alunos
e professores enfrentam desafios para aprender a utilizar as tecnologias de informagéo e
comunicacao no modelo de EaD (EaD).

Embora seja necessério dar continuidade ao ano letivo e levar em conta o tripé
para ensino, pesquisa e promog¢ao universitaria, visto que precisam lidar com atividades
familiares, os alunos precisam se adaptar e se adaptar ao cotidiano em casa. Esse histérico
também mostra que, considerando que sua formagdo nao inclui o uso de tecnologia
digital, e para manter a qualidade do ensino, atualizagdes e treinamentos sdo necessarios
(GONZALEZ et al., 2020, KIM et al., 2020).

Com isso, o estudo tem como finalidade relatar as dificuldades apresentadas durante
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o periodo de aulas remotas no cenario universitario.

21 METODOLOGIA

Tipo de estudo descritivo, do tipo relato de experiéncia, com abordagem qualitativa,
que consistiu em descrever a vivéncia universitaria, em uma instituicdo de ensino superior,
localizada no municipio de Mossor6, no estado do Rio Grande do Norte, no periodo de abril
de 2020 a margo de 2021.

31 RESULTADOS

Foi possivel observar que o ensino EaD no cenério atual de pandemia contribui para
o surgimento de diversas dificuldades de aprendizado e de concentragdo, assim como a
sobrecarga de atividades e exercicios que sdo passados, um ponto que merece destaque
nas identificagcdes dos desafios no processo de ensino e aprendizagem é a auséncia de um
local adequado para estudo e acompanhar as aulas.

Quando relacionado ao tempo de utilizacdo de equipamentos tecnolégicos como
€ o caso do computador as queixas mais comuns sdo dor de cabecga, e as mudancas na
qualidade do sono e dores nas costas levando em considerag¢do que o espacgo de descanso
de muitos alunos se tornou o seu espaco de estudo de forma continua. Sendo assim se faz
necessario uma maior interagédo professor x aluno, pautada nos uso de metodologias que
tornem o aluno protagonista da situagdo, minimizando assim grandes gargalos que vem
sendo responsaveis pela auséncia dos alunos no ensino remoto.

Frequentemente, os alunos acabam desgastados devido a incapacidade de atingir
os objetivos definidos pela instituicdo e devido a varias pressoes relacionadas a tecnologia
de processamento e ao registro em sala de aula. Pesquisas mostram que a tecnologia
digital precisa ir além da educacéo bancéria para disseminar conhecimento, devendo
criar espacgo de participagdo, dialogo e reflexdo, e desenvolvimento de raciocinio critico
e diferenciado (MCKIMM et al., 2020). Por outro lado, outros estudos revelaram que os
problemas dos alunos se manifestam como incerteza, estresse, ansiedade e depressao,
levando a sindrome da fadiga.

Esse historico mostra que, devido ao impacto da Covid-19, os estudantes
universitarios sdo colocados em um ambiente ndo propicio para estudos, seja por meio de
noticias sobre morbidade e mortalidade, seja por presséo de instituicdes de ensino superior
relacionadas ao uso de tecnologia digital, somadas a sua vida conjugal, mae e familia, e
muitos outros que lIhes sao conferidas (SHAW, 2020).

Portanto, as dificuldades encontradas na educacdo a distancia podem contribuir
para o abandono do curso de graduagéo por dificuldade de aprendizagem, além de recursos
essenciais para o acompanhamento das aulas como recursos tecnologicos, internet, a falta
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de interagdo com colegas e professores, 0 isolamento ou como ambiente inadequado vem
favorecendo a tipos de estresses, que, juntos, levam a um défice no processo de ensino e

aprendizagem.
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RESUMO: O presente trabalho propde-se a
tratar da perspectiva de compreender como
alunos de um curso de Especializacdo a
distancia, do Campus Avancado Natal Zona
Leste do IFRN, vem se apropriando do processo
de ensino e aprendizagem nesta modalidade. O
interesse pela temética surgiu mediante ao fato
dos pesquisadores envolvidos serem docentes
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e discentes do referido nivel de ensino e por
identificarmos a necessidade de refletir sobre o
contexto de formagéo nos nossos cursos de pos-
graduacé@o. Como objetivo geral, pretendemos
identificar e analisar as apropriacbes dos
estudantes sobre aprendizagem e ensino na
modalidade EaD, no curso de Especializa¢gdo em
Tecnologias Educacionais e Ensino a Distancia.
Como método, partimos da abordagem
qualitativa de pesquisa, com investigacdo de
cunho exploratério-interpretativo, utilizacdo de
procedimentos como levantamento bibliografico,
revisdo de literatura da area, reunidbes de
estudo, aplicagdo de questionérios e elaboracao
de narrativas (auto) biograficas textuais de
experiéncia via AVA/Moodle, com emprego
de andlise de contetdos para interpretacdo e
discussdo de dados. Nossa fundamentagao
tedrica retne estudos do campo de formagéo,
ensino na modalidade EaD e ensino superior,
bem como concepcbes de aprendizagem.
Prospectamos como resultados apreender as
percepcbes dos discentes para contribuir com
o incremento do ensino nos cursos de pods-
graduagdo e aprimorar as praticas educativas
construidas no ensino a distancia no IFRN.
PALAVRAS - CHAVE: Educagdo a distancia.
IFRN. Narrativas.

CONCEPTIONS AND EXPERIENCES
IN DISTANCE EDUCATION: STUDENT
NARRATIVES ABOUT TEACHING AND
LEARNING
ABSTRACT: The present work proposes to
deal with the perspective of understanding how

Capitulo 9



students of a distance specialization course, from the Advanced Natal East Zone campus of
the IFRN, have been appropriating the teaching and learning process in this modality. The
interest in the theme arose due to the fact that the researchers involved were professors at
the aforementioned level of education and because we identified the need to reflect on the
context of training in our graduate courses. As a general objective, we intend to identify and
analyze the student appropriations about learning and teaching in the distance education
modality, in the Specialization course in Educational Technologies and Distance Learning. As
a method, we started from a qualitative research approach, under exploratory-interpretative
investigation, using procedures as bibliographic survey, literature review in the area, study
meetings, application of questionnaires and elaboration of textual narratives via AVA/Moodle
, using content analysis for data interpretation and discussion. Our theoretical foundation
brings together studies from the field of training, teaching in distance education and higher
education, as well as learning concepts, As a result, we seek to apprehend the perceptions
of students to contribute to the increase of teaching in postgraduate courses and improve the
educational practices built in distance learning at the IFRN.

KEYWORDS: Distance Education. IFRN. Narratives.

11 INTRODUGAO

A busca pelo aprimoramento das ofertas de ensino pelas instituicdes educacionais
€ uma constante e quando falamos em Educagédo a Distancia este fato torna-se mais
evidente ainda pela caracteristica da abrangéncia ao acesso, coadunado ao crescente uso
das tecnologias educacionais.

A modalidade EaD oportunizou uma inclusédo educacional em larga escala, atingindo
diversos niveis de escolaridade, realidades sociais distintas, motiva¢des particulares e até
coletivas no campo das politicas e inclusdo educacional.

Diante dos contextos diversos que tenham levado esse contingente de alunos a essa
modalidade, o que importa € que do outro lado foi preciso entender as demandas e melhorar
a forma de atingir esse publico. Passamos por mudancgas significativas na modalidade e
estas visam aproximar cada vez mais o aluno dessa modalidade, no horizonte da formacgéao
inicial e continuada.

E por isso que se faz necessario refletir como as ofertas ocorrem e como elas podem
ser mais eficientes.

E bastante comum termos alunos na EaD que s&o trabalhadores e por isso ndo tem
tempo disponivel diariamente para se deslocar para uma instituicdo de ensino para concluir
seus estudos e em se tratando de p6s-graduacéo isso pode significar um estacionamento
profissional. Os cursos a distancia possibilitam que esses profissionais adequem sua
necessidade profissional com a flexibilidade educacional dessa modalidade. Enquanto
profissionais da area queremos ofertar cursos de qualidade que motivem os alunos a
aprender e ir além do contetdo veiculado, queremos propor metodologias de ensino que
se alinhem com nosso publico-alvo e que produzam saberes significativos, profissionais
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capacitados e cidaddos atuantes.

Pensando em tudo isso, partimos de problematizacbes e reflexdes a respeito do
processo de ensino e aprendizagem vivenciado no contexto de um curso de p6s-graduagéo
ofertado pelo Campus Avancado Natal Zona Leste do IFRN, & luz dos alunos inscritos no
referido curso.

O crescimento da modalidade de ensino a distdncia vem se acentuando cada vez
mais no ambito da educacdo brasileira. No contexto do Ensino Superior e nos cursos
de pbds-graduacdes lato sensu hd uma grande demanda para formagéo, principalmente,
mediante o perfil do aluno que almeja obter uma formacéo neste nivel de ensino e com as
peculiaridades e possibilidades que a modalidade promove.

No que tange a esta crescente demanda na busca de se qualificar numa nova
dinamica de oferta de ensino, no caso especifico da modalidade EaD, Kenski' discute o
tempo, espacos e tecnologias envolvidos nas novas configuragdes de aprendizagem que
envolvem as tecnologias o ensino e a aprendizagem tendo em vista importantes condi¢cbes
como flexibilidade, praticidade, organizacéo, autonomia dos sujeitos.

Em se tratando de cursos de especializagédo, encontramos um panorama de ensino
voltado a pessoas adultas, com variedade cultural, social e econémica que estdo em
processo de formagéo continuada e em busca de aprimoramento profissional.

Além dos referidos aspectos apresentados acima, nos deparamos com a
diversificacao do contexto de formacgéo, ensino e aprendizagem, mediados por tecnologias
e ferramentas do universo virtual, o qual compde o espaco de ensino dos cursos. Desta
forma, se faz essencial compreendermos, aprimorarmos e ressignificarmos nossas praticas
nesta modalidade de ensino para este perfil de aluno que exprime outras dindmicas de
autonomia, auto formacéao, criatividade e mediagc&o na construgédo de novos conhecimentos,
implicando para os docentes a necessidade de repensar metodologias, feedbacks de
ensino e interacdo no ambiente virtual de aprendizagem.

21 CARACTERIZANDO O CAMPO DA PESQUISA

O Campus de Ensino a Distancia do IFRN — recentemente designado como Campus
Avancado Natal Zona Leste - tem na sua oferta de ensino uma gama variada de cursos de
pbés-graduacao. Os cursos sdo destinados a formagéo continuada de profissionais de areas
diversas, tais como: Pedagogia, Gestao/Administragédo, Lingua Portuguesa, Matematica,
Geografia/Geologia, Tecnologias Educacionais, Educacéo Profissional; dentre outras. Isto
€, contamos com uma vasta oferta de especializagdes que perpassam varios municipios
do nosso estado, oportunizando acesso e democratizagdo ao ensino nas referidas areas.

Nesta perspectiva, pela historia e construcdo da identidade institucional, pelas
experiéncias educativas e formativas que vém sendo construidas no Campus EaD, se faz

1 KENSKI, Vani Moreira. Tecnologias e tempo docente. Campinas, SP: Papirus, 2013. Cole¢édo Papirus Educacgéo.
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necessario analisar e compreender como vem sendo internalizado, pelos discentes pos-
graduandos outros formatos e modelos de aprendizagem.

Outro aspecto que gerou motivacéo para a investigacéo diz respeito a repensarmos
a docéncia e a identidade profissional dos professores formadores destes cursos, uma
vez que esta identidade demanda novas dimensdes para o fazer e para os conhecimentos
sobre a pratica de ensino, mediada pelo AVA e pelas tecnologias educacionais.

O principal objetivo dessa pesquisa é identificar as concepgdes a respeito do
processo de ensino e aprendizagem, em contexto de Educacéo a distancia, dos alunos do
curso de especializagdo em Tecnologias Educacionais e EaD do Campus Avangado Natal
Zona Leste do IFRN. Para isso buscaremos verificar como os alunos p6s-graduandos se
apropriam do contexto de formacdo no qual estédo inseridos na modalidade EaD; analisar
0 processo de ensino e aprendizagem desenvolvido no ambiente virtual com foco nesses
alunos; refletir sobre o processo de ensino e aprendizagem no ambito da EaD, a partir das
narrativas discentes.

31 CAMINHOS A TRILHAR: CONSTRUGAO DA FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O contexto formativo a qual debrugamos nosso olhar reflete concepgbes gerais
sobre formagdo como caminho continuo de aprendizagem humana?, percorrido ao longo
de experiéncias educativas e/ou profissionalizantes, seja no d&mbito do ensino via cursos
institucionais, seja no ambito de ensino para um profissional ja formado e que se encontra
em processos de formagao continuada, que é o nosso foco no objeto de estudo.

Aformagéo é um processo complexo, dialético, base constituidora de competéncias,
habilidades, conhecimentos e saberes. Nesta perspectiva, pensar a formagéo nos cursos
de poés-graduagdo do Campus Avangado Natal Zona Leste do IFRN, a luz dos alunos
cursistas, pée em relevo conceitos sobre este campo e modalidade, conceitos sobre ensino
e aprendizagem de adultos no Ensino Superior em interface com o campo de praticas na
modalidade de ensino a distancia em contextos diversos que por ora sédo propiciados por
novas formas de aprender e ensinar.®

A formacéao universitaria e o papel do Ensino Superior € pertinente na conjuntura
global e tecnologica em que vivemos. A formagédo na pés-graduagcdo como continuidade
no Ensino Superior também tem positivos impactos na emancipacéo e nas transformagdes
materiais, culturais e subjetivas dos individuos.

Deste modo, um novo contexto formativo emerge, considerando as possibilidades
que as tecnologias educativas favorecem para a internalizacdo e desenvolvimento de
processos de ensino e aprendizagem, ressignificados também em seus aparatos socio-

2 GARCIA, Carlos. Formacao de Professores para uma mudanca educativa. 5 ed. Porto: Porto Editora, 2002. DAY,
Christian. A paixao pelo ensino. 2 ed. Porto: Porto Editora, 2004.

3 KENSKI, Vani Moreira. Tecnologias e tempo docente. Campinas, SP: Papirus, 2013. Cole¢do Papirus Educacéo.
KENSKI, Vani Moreira. Educacéo e Tecnologias: o novo ritmo da informagéo. 8 ed. Campinas: Papirus, 2012.
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histéricos e intra e inter-psiquicos para o aprender®, cujos protagonistas sdo os alunos-
adultos em interagéo e auto-regulagédo de ritmo e rotina de estudos.
Sobre estes aspectos, Kenski aponta:

Mais importante que as tecnologias, que os procedimentos pedagodgicos
mais modernos, no meio de todos esses movimentos € equipamentos, 0 que
vai fazer diferenca qualitativa é a capacidade de adequagdo do processo
educacional aos objetivos que levaram vocé, pessoa, usuario, leitor, aluno, ao
encontro desse desafio de aprender.®

Sao os desafios do aprender que colocam docentes e discentes em consonancia com
asreflexdes e concepgdes balizadoras sobre o papel da mediacéo de ensino e aprendizagem
em plataformas de ensino contemporaneas que suscitam novas possibilidades de interacéo
e apropriagcéo de conhecimentos, além do principio de mais participacao e conscientizacéo
sobre os auto processos de aprendizagem.

41 METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

A pesquisa se configurou na abordagem de estudos qualitativo-interpretativos,
se inserindo no quadro das pesquisas qualitativas em Educacéo®. Esta natureza de
pesquisa prevé a participacao direta dos sujeitos envolvidos no projeto com o emprego de
procedimentos metodoldgicos que visam coletar e construir dados a partir do entendimento
e concepgdes dos sujeitos sobre o que lhes for apresentado e questionados a refletir,
problematizar, ressignificar.

Nesse contexto metodoldgico e epistemoldgico, 0 método que ancorou nossos
estudos foi embasado no campo das narrativas biograficas, com énfase na producgdo de
narrativas textuais de experiéncias, postadas no ambiente virtual de pesquisa que foi criado
na plataforma Moodle’.

A pesquisa situou, ainda, como campo da pesquisa, 0 préprio espago virtual que
envolve a oferta do curso e o contexto de formagdo continuada na po6s-graduagéo, do
Campus Avancado Natal Zona Leste do IFRN.

As narrativas (auto) biograficas correspondem aos métodos de pesquisa (auto)
biogréfica, amplamente e acentuadamente utilizado nas Ciéncias Humanas e Sociais, a
partir dos anos oitenta do século XX, advindas de viradas paradigmaticas relevantes no
campo antropoldgico, socioldgico, linguistico e das investigagbes em Educacéo.

Partindo de origens etnogréaficas (Bertaux, 2010) que faziam uso de diarios de
campo, histérias de vida, depoimentos de fontes orais, registros e procedimentos variados
que tem como centro a linguagem de si e do outro sobre o conhecimento em questao,
Souza (2014, p. 42) nos sinaliza: “[...] séo diversas as possibilidades de analise com fontes

4 VYGOTSKY, Lev. A formacao social da mente. 4 ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2002.

5 KENSKI, Vani Moreira. Educacao e Tecnologias: o novo ritmo da informag&o. 8 ed. Campinas: Papirus, 2012. p. 46.
6 CHIZZOTTI, Antonio. Pesquisa qualitativa em ciéncias humanas e sociais. 6 ed. Petrépolis, RJ: Vozes, 2014.

7 Moodle é a plataforma que abriga o ambiente virtual de aprendizagem (AVA) utilizado na nossa instituicdo.
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narrativas, (auto)biografias, memoriais e com escritas em processo de formagéo.”

Nesta interlocugdo, “[...] com a narrativa buscamos ndo somente as singularidades,
mas o social dentro delas, pois reconhecemos que a narrativa parte e retorna, se inscreve
e se escreve no mundo sociocultural.” (TEIXEIRA; PADUA, 2018, p. 259).

Isto posto, a perspectiva das narrativas textuais elaboradas no estudo se remetem
ao um recorte espago-temporal que traz a tona percepgdes dos sujeitos sobre seu proprio
processo formativo na EAD, uma vez que “[...] é deste lugar e da escrita reflexiva que o
sujeito pode produzir um conhecimento sobre si, sobre os outros e sobre o cotidiano”.
(SILVA, 2013, p. 93).

Os procedimentos de coleta e construgdo de dados envolveram questionério de
caracterizagdo da amostra de discentes de duas turmas do referido curso de Especializagéo,
bem como a elaboragéo de narrativas textuais, a partir de pistas com questdes reflexivas
para os discentes.

51 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO: ETAPAS E VIVENCIAS

O desenvolvimento do projeto de pesquisa ocorreu com reunides semanais para o
cumprimento dos objetivos/metas supracitados. Foram previstas as seguintes atividades
no periodo de vigor do projeto:

1. Selecdo de livros e artigos para reviséo bibliogréfica, estudo, fichamentos e
discusséo nos encontros, como fundamentagéo tedrico-metodoldgica da pesquisa;

2. Planejamento e realizagdo da pesquisa empirica a partir dos procedimentos de:
diagnostico da amostra participe, criagdo do espaco virtual na plataforma Moodle,
elaboracgéo e aplicacdo de questionarios com os discentes do curso em questéo,
elaboracéo e aplicacéo das narrativas textuais com os discentes da turma;

3. Organizacdo, sistematizacdo e analise dos dados coletados na pesquisa,
distribuindo as tarefas e atribuicbes coletivamente;

4. Discussao nas reunides do grupo de pesquisa os achados da investigagcéo e
ampliar os estudos acerca do tema;

5. Preparacédo do relatério final do projeto e definicdo os meios académicos para
publicagéo dos resultados;

6. Culminancia com apresentacédo e avaliacdo final da experiéncia por parte dos
pesquisadores, docentes e alunos bolsistas, envolvidos e produgédo de narrativas
textuais do grupo pesquisador.

A fundamentacdo teorica, a selecdo dos textos e autores e a discussdo desses
referenciais foram as atividades mais recorrentes no grupo de pesquisa, visto que é de
fundamental importéncia para a apropriagcdo dos conceitos e a elaboragédo dos mesmos ao
chegarmos na etapa de andlise das narrativas.
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61 ALGUNS RESULTADOS ALCANCADOS

Os discursos narrativos dos alunos, colaboradores da pesquisa, indicaram aspectos
que categorizamos como pontos relativos a tempo-espago-praticas-pessoas-ganhos-
desafios para o ensino e aprendizagem na educacéo a distancia.

Trazemos aqui alguns dos aspectos que mais nortearam as referidas categorias, a
destacar:

+  Flexibilidade de tempo;

+  Oportunidades de acesso e democratizagao de ensino;

. Autonomia do estudante;

. Necessidade de criagdo de novos habitos e rotinas de estudo;

»  Necessidade de melhor acompanhamento de docentes e tutores;

*  Necessidade de aprimoramento em feedbacks e comunicagéo no ambiente vir-
tual de aprendizagem;

+ Importancia da interagéo e participacao discente.

Na perspectiva dos estudantes colaboradores do nosso estudo, a modalidade
EaD é vista de forma bastante positiva e relevante para o acesso ao ensino, contudo,
por possuir caracteristicas peculiares, os aspectos narrativos mais predominantes sobre
as experiéncias com este modelo versaram sobre melhor comunicagédo na plataforma de
ensino, mais participagéo dos profissionais envolvidos — docentes e tutores.

Identificamos, assim, a complexidade e os multifatores sobre estas experiéncias que
séo elencados por Kenski (2013), os quais perpassam questdes que envolvem desde a
mediagdo da modalidade a distancia com tecnologias educacionais, assim como envolvem
préaticas dos sujeitos protagonistas, imersos neste modelo de ensino, em mobilizagdo de
seus papéis pedagogicos, sejam discentes ou docentes.

71 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa aqui explicitada teve como fundamento concepg¢des e experiéncias de
discentes da especializagdo em Tecnologias Educacionais e Educacao a distancia. Os
alunos elaboraram suas narrativas de formacao e experiéncias sobre os pontos solicitados
os quais forneceram elementos que nos possibilitaram vislumbrar o entendimento individual,
os limites do individuo e da oferta, bem como compreender certas especificidades da
modalidade e do nivel ao qual estdo vinculados.

As contribuicbes advindas das narrativas escritas nos possibilitaram conhecer e
analisar concepgoes dos participes sobre a importancia de uma especializagdo; quais os
motivos que os levaram a escolher um curso da modalidade EaD; as percepgdes sobre
a experiéncia de aprendizagem na EaD, analisando as metodologias empregadas, a

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 9 “



mediacdo docente, as atividades avaliativas e a acessibilidade; a sua auto avaliacdo nesse
processo de ensino e aprendizagem e, por fim, solicitamos as sugestdes que puderem
indicar.

As narrativas discentes apontaram aspectos pertinentes sobre como o processo de
ensino e aprendizagem na modalidade EaD é desenvolvido e assimilado pelos estudantes,
bem como demonstraram dimensdes sobre as experiéncias pedagbgicas que vivenciam
e que podem ser aprimoradas pelos profissionais que constroem modelos e préaticas de
ensino a distancia.

Ressaltamos que esta investigacao inicial proporcionara a continuidade do projeto
de pesquisa com vistas a ampliar e sistematizar estudos que prossigam da interlocugéo das

narrativas (auto) biogréaficas de formagao e experiéncia no ensino a distancia.

REFERENCIAS

ABED. Associagao Brasileira de Educacéo a Distancia. Revista Brasileira de Aprendizagem Aberta
e a Distancia. Volume 15. Setembro, 2016.

BERTAUX, Daniel. Narrativas de vida: a pesquisa e seus métodos. Natal/RN: EDUFRN/Paulus, 2010.

CHIZZOTTI, Antonio. Pesquisa qualitativa em ciéncias humanas e sociais. 6 ed. Petropolis, RJ:
Vozes, 2014.

KENSKI, Vani Moreira. Tecnologias e tempo docente. Campinas, SP: Papirus, 2013. Colegéo Papirus
Educacao.

KENSKI, Vani Moreira. Educacao e Tecnologias: o novo ritmo da informagao. 8 ed. Campinas:
Papirus, 2012.

SILVA, Arlete Vieira da. Memorial de formagao:dispotivo de pesquisa-formagéo no/do estagio
supervisionado. In PASSEGGI, Maria da Conceigéo; VICENTINI, Paula Perin; SOUZA, Elizeu
Clementino. Pesquisa (auto) biografica: narrativas de si e formacgao. Curitiba, PR: CRV, 2013.

SOUZA, Eliseu Clementino de. Diadlogos cruzados sobre pesquisa (auto)biogréafica: anélise
compreensiva-interpretativa e politica de sentido. Revista Educacgao, Santa Maria | v. 391 n. 1 | p. 39-
50 | jan./abr. 2014.

TEIXEIRA, Inés A. C. e PADUA, Karla Cunha. Dgspertar o vivido e a sua intensidade imaginagiva: o]
trabalho com narrativas em pesquisa. In ABRAHAO, Maria Helena; CUNHA, Jorge Luiz da; BOAS,
Lucia Villas. (Org.) Pesquisa (auto) biografica: didlogos epistémico-metodolégicos. Curitiba, CRV,
2018.

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 9 “



CAPITULO 10

AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM:

Data de aceite: 02/09/2021
Data de submissdo: 27/05/2021

Simone Oliveira Carvalhais Moris
Centro Universitario Sdo Lucas
Ji-Parana / Rondo6nia
http://lattes.cnpq.br/8102989584597300

Gleidson Paulo Rodrigues Alves
Universidade Federal de Ronddnia (UNIR)
Ji Parana Rondénia
http://lattes.cnpq.br/9889727570108821

Vania Costa Ferreira Vanuchi

Governo do Estado de Rondbnia - SEDUC/RO
Ji-Parana Rondbnia
http://lattes.cnpqg.br/9768811080960616

Paulo Malicka Musiau

Faculdade Estacio Unijipa de Ji Parana.
Ji Parana Rondénia
http://lattes.cnpq.br/9669185921159133

RESUMO: O objetivo deste trabalho é contribuir
com reflexdes sobre os desafios e principios
que norteiam a avaliacdo em Ambiente
Virtual de Aprendizagem, tendo em vista que
a aprendizagem tem sofrido cada vez mais
influéncia através das TICs, principalmente,
por essas fornecerem ferramentas capazes
de ignorar barreiras geogréaficas e gerar novas
oportunidades. Sabemos que os estudos nao
necessitam mais ser mediados somente pelo
professor presente em sala de aula, € possivel
acessar conteudos e materiais que levardo
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METODOS E AVALIACOES

o conhecimento de cada um e auxiliardo no
decorrer das aulas, isso tudo independente de
espagco geografico. Os ambientes virtuais de
aprendizagem necessitam do uso de midias,
linguagens e recursos para intermediar as
interacbes entre professores e alunos. Em
todo momento novas plataformas AVAs séao
desenvolvidas e novas funcionalidades séao
incorporadas as atuais, refletindo a dinamica
complexa das diferentes metodologias que a
educacdo tem experimentado com o advento
das TICs. Contudo, para acompanhar este
movimento é importante que todo o processo
seja sistematicamente avaliado, atualizado e
redimensionado, como parte de uma proposta
de melhoria continua. Assim, com esta reflexao,
esperamos contribuir com a abertura de novos
didlogos sobre as préaticas avaliativas com o
uso do AVA na construcdo do conhecimento e
dar maior visibilidade a um referencial critico a
avaliacdo da aprendizagem online.

PALAVRAS - CHAVE: Avaliacdo. Ambiente
Virtual de Aprendizagem. Tecnologias
Educacionais.

VIRTUAL LEARNING ENVIRONMENTS:
METHODS AND EVALUATIONS

ABSTRACT: The objective of this work is to
contribute with reflections on the challenges and
principles that guide the assessment in Virtual
Learning Environment, considering that learning
has been increasingly influenced by ICTs,
mainly because they provide tools capable of
ignoring geographical barriers and generate new
opportunities. We know that studies no longer
need to be mediated only by the teacher present
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in the classroom, it is possible to access content and materials that will take the knowledge
of each one and help during the classes, all regardless of geographic space. Virtual learning
environments require the use of media, languages and resources to mediate interactions
between teachers and students. At all times, new AVAs platforms are developed and new
functionalities are incorporated to the current ones, reflecting the complex dynamics of the
different methodologies that education has experienced with the advent of ICTs. However, to
accompany this movement it is important that the entire process is systematically evaluated,
updated and scaled, as part of a proposal for continuous improvement. Thus, with this
reflection, we hope to contribute to the opening of new dialogues on evaluative practices
with the use of VLE in the construction of knowledge and to give greater visibility to a critical
reference to the assessment of online learning.

KEYWORDS: Evaluation, Virtual Learning Environment, Educational Technologies.

11 INTRODUGAO

Quando nos referimos a avaliagdo educacional, evidenciamos maneiras para
auxiliar o professor no processo de ensino e aprendizagem, processo esse em que O
desenvolvimento do educando é tido como fator mais importante. Nas décadas passadas,
a avaliagdo era tida como uma espécie de vila, que servia apenas para dar notas ao aluno,
que seriam utilizadas para definicdo de quem era aprovado ou de quem era reprovado.
Porém, sabemos que as praticas avaliativas ndo tém exatamente essa finalidade, visto
que visam o acompanhamento do aluno pelo professor e de todo o processo de ensino e
aprendizagem.

Ha trés tipos de avaliagcéo, entre os quais o professor pode optar para aplicar em sua
sala de aula: avaliagdo diagnéstica, avaliagdo formativa e avaliagdo somativa. A diagnostica
possibilita ao professor identificar progressos e dificuldades por parte do aluno. A formativa,
busca identificar as principais insuficiéncias de aprendizagens iniciais necessarias para o
aprendizado de outros conhecimentos. Ja a avaliagdo somativa caracteriza-se pelo seu
aspecto autoritario e conservador e ndo tem a preocupagdo de auxiliar o aluno no seu
desenvolvimento, pois nela ficam expressas a autoridade do professor e a opressao ao
aluno, o que cada vez mais dificulta o aprendizado.

Em relagdo aos tipos de avaliagdo, as mesmas concorrem para o desenvolvimento
intelectual, social e moral dos alunos e visam diagnosticar como a escola e os professores
estdo contribuindo para isso. O objetivo do processo de ensino e da educagédo € que
todos os alunos desenvolvam suas capacidades fisicas e intelectuais, seu pensamento
independente e criativo, tendo em vista atividades tedricas e praticas. Como essa avaliagdo
acontece nos ambientes virtuais?

A avaliagdo nos Ambientes Virtuais ou — AVAS, assim como em qualquer outra
modalidade de ensino, sustenta-se na interdependéncia das modalidades diagnésticas,
formativas e somativas, com destaque na sua continuidade. O fator determinante e comum
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entre essas modalidades € a orientacdo daqueles que participam do processo de ensino e
aprendizagem, que séo os cursistas/alunos e os tutores. Elas possibilitam a continuidade
do trabalho pedagogico e o respeito ao ritmo de aprendizagem de cada cursista/aluno.
Assim, neste sentido, o presente trabalho procura trazer para o centro da discussao
0s aspectos sobre a avaliagdo em ambientes virtuais, com o enfoque nos critérios e métodos

utilizados para avaliar-se num ambiente virtual.

21 O PROFESSOR DIANTE DE NOVAS ATRIBUICOES

Para refletir sobre os fundamentos deste estudo, utilizamos o conceito de mediacao
de Masetto (2000), que cita as relagdes entre as novas tecnologias e a nova definicdo do
papel do professor diante da realidade de educacgéao a distancia nos dias atuais. De acordo
com o autor, o uso de novas tecnologias nao significa em qualquer hipotese que a figura do
professor deve ser substituida, mas que a construcdo de saberes novos é essencial para
a aplicagcéo efetiva destes meios de aprendizagem. O tema abordado por ele relembra os
estudos de Vygotsky (2007), umavez que a sua teoria foi firmada nos aspectos psicolégicos e
socioculturais do desenvolvimento humano, valorizando a mediagéo simbélica, sinalizando
para a importancia da integragao social durante o processo de aprendizagem e sua relagédo
com o meio.

Neste sentido, principalmente o professor a distancia precisa assumir uma postura
investigativa e reflexiva sobre os varios aspectos que compdem 0s processos de ensino-
aprendizagem, para que possa criar estratégias da mediacdo pedagobgica que sejam
significativas para o aprendizado do aluno.

Para Costa e Oliveira (2004, p. 118), ambientes de aprendizagem séo “[...] espagos
de relagbes com o saber [...] ambientes que favorecem a constru¢cdo do conhecimento”.
Assim, entendemos que um perfeito ambiente de aprendizagem compreende diversas
dimensbes que vao desde a integragdo dos diferentes materiais didaticos até a relagéo
professor-aluno. Sendo que estas dimensdes devem ter uma finalidade Unica e como
principal meta o desenvolvimento da autonomia do aluno, assim como a sua vontade de
construir o seu proprio conhecimento.

Os cursos em ambientes virtuais acontecem através de um meio virtual, ou seja,
é feito ou simulado através de um meio eletrénico, ndo se opondo ao real. Esse meio é
criado a partir de ferramentas tecnoldgicas a fim de criar um ambiente passivel a interacéo
e comunicagao, bem como gerenciamento e avaliagdo, € através da plataforma virtual que
se desenvolve o curso a distancia.

De acordo com Moran (2000), a construgdo do conhecimento a partir do processo
multimidico é mais livre, menos rigida e com conexdes mais abertas. Esse aspecto ocorre
devido a busca intensa de informacgdes, através da difusdo de informag&o multimidia ou
hipertextual. E nessa perspectiva que os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs)
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sdo, continuamente, utilizados em diferentes contextos pedagodgicos que vao desde
cursos basicos de linguas estrangeiras até cursos regulares de educagéo superior e pds-
graduacao. Tal tendéncia nos leva a refletir sobre a eficacia dos métodos e da adequacgéo
da tecnologia empregada nas atividades desenvolvidas nesses ambientes.

Os ambientes virtuais sé@o redes agrupadas, e essas podem ser acessadas através
da internet de qualquer meio eletrénico, computador, celular ou tablet, deixando assim a
sala de aula um espago sem fronteiras. O Brasil € o0 5° pais com maior nUmero de usuarios
conectados na internet, cerca de 72 milhdées, nimero esse que vem crescendo com as
facilidades de inclusao digital.

Os ambientes AVAs permitem que a educacdo esteja ao alcance de todos,
considerando para isso que pessoas que moram em cidades do interior podem almejar
uma graduagao sem precisar sair da sua cidade. Contudo, mesmo com o desenvolvimento
dessa modalidade, o assunto ainda é controverso, sendo um dos principais alvos de criticas
o distanciamento entre professor e aluno. O fato de ndo estarem juntos presencialmente
parece, para alguns, um empecilho muito forte para o desenvolvimento do processo
de ensino e aprendizagem e esse pode ser um dos motivos culturais pela resisténcia a
educacéo a distancia em nosso pais. Existem falhas em todo processo de aprendizagem
e por mais que sejam medidos, revistos e transformados ainda nao foi encontrada uma
formula perfeita para o desenrolar do processo, sendo necessaria uma acao-reflexdo-acédo
constante na construgdo desse espaco.

A metodologia utilizada nos cursos de ambiente virtual varia, mas séo basicamente
montadas estratégias para o melhor aproveitamento dos alunos, com possibilidades de
midias para se somar ao aprendizado. Existem foruns e chats de debates, atividades,
provas entre outras, todas acompanhadas e avaliadas por um mediador, que pode ser o
professor, o tutor ou o assistente de turma.

O professor/tutor € o mediador responsavel por conduzir e direcionar a turma, e
sempre que necessario, ele € chamado a intervir, auxiliar, encorajar e somar esforgcos
em prol da construgdo do ensino-aprendizagem. Segundo Vygotsky (2007) o aluno vai
mais longe quando é orientado por alguém com mais experiéncia, sendo este o papel do
professor/tutor.

Na opinido Pereira, Schmitt e Dias (2007), a qualidade do método educativo, decorre
do uso de ferramentas e recursos tecnolégicos adequados, uma boa estrutura fisica,
pedagoégica e administrativa utilizados no ambiente virtual de aprendizagem. Portanto é
entendido que uma boa assisténcia, suporte académico e acompanhamento podem garantir
que o aluno conclua o curso com aprovagéao, € o que afirma Freitas (2005).

O estudo realizado por Cerny (2005) em cursos de ambientes virtuais, verificando
0s processos de avaliacdo, revela o caso de um Unico professor como o ponto central de
todo processo de ensino aprendizagem, seguindo inUmeras turmas e néo tendo o suporte
dos demais professores e nem dos tutores, afetando assim todo o processo de interagéo.

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 10 “



De acordo com Souza (2006, p.68), “[...] a0 entrarmos em contato com o contexto
escolar, a mediacdo assume caracteristicas diferentes, passando a ter um carater
internacional e sistematizado, denominada mediacdo pedagodgica”. Esse conceito de
mediacéo pedagdgica atrela-se ao pensamento de uma ac¢do concretizada pela ajuda dos
outros. Uma vez que no contexto escolar, temos a figura do professor, como sendo o sujeito
essencial capaz de fazer um elo entre aquilo que o aprendiz traz (que € o conhecimento
do senso comum) e o conhecimento cientifico adquirido com leituras e que acaba por
se tornar um conhecimento sistematizado. Nesse sentido, fica clara a compreenséao de
mediacao pedagogica, como sendo a agéo de intervencdo no aprendizado do sujeito, seja
ela presencial ou online. Essa mediagdo € concretizada essencialmente pelo professor
(tutor ou professor assistente), por meios de signos e de instrumentos auxiliares, que
conduzirdo os alunos rumo ao caminho de uma aprendizagem mais autbnoma.

Assim, os individuos escolhem estudar através dos AVAs para se integrar na
concorrida sociedade do conhecimento. Portanto, a responsabilidade maior estd em
quem conduz as propostas curriculares para atender essa modalidade de ensino, tendo
que de fato observar e avaliar se realmente o conhecimento est4 sendo gerado de forma
indistintamente. Na avaliacdo de ambientes virtuais de aprendizagem, é necessario dispor
de dados sobre as caracteristicas individuais dos alunos, do ambiente de aprendizagem,
da participagdo, da comunicagdo, dos materiais e da tecnologia utilizados (BENIGNO;
TRENTIN, 2000).

31 OS AMBIENTES AVAS E SUAS CARACTERISTICAS E INTERATIVIDADE

Com os frequentes avangos no desenvolvimento das Tecnologias da Informacéo,
a educagao conta hoje com recursos tecnologicos primorosos, para serem utilizados para
favorecer a aprendizagem. Uma das mais recentes € a plataforma AVA — Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, que sdo salas de aula online criadas exclusivamente para atender cada
curso especifico, contendo em sua interface ferramentas necessarias para o processo de
Educacgéao a Distancia. Segundo Costa e Franco (2005), os principais aspectos de uma AVA
€ a autonomia disposta ao cursista/aluno, a interatividade e 0 acesso a um ambiente de
aprendizagem colaborativo.

Em um ambiente AVA o cursista/aluno precisa ser responsavel pelo seu préprio
estudo, entdo cabe a ele a autonomia para escolher o tempo necessario para realizagdo
de suas atividades. Porém, essa autonomia fica limitada pelo fator tempo, pois existem
prazos a serem cumpridos. A interatividade é a componente chave desta modalidade, pois
0s materiais pedagbgicos sédo criados pelos professores e tutores, contendo atividades
que desafiem os estudantes e também a criacdo de ambientes de interagdo e troca de
conhecimento. Em relagédo a aprendizagem colaborativa, Costa e Franco (2005), acreditam
na criacdo de redes de aprendizagem nas quais os estudantes compartilhem suas ideias
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por meio de e-mail, chat e forum, dentre outros mais. A esse respeito, Pallof e Pratt (2002,
p.-38) afirmam:

E por meio dos relacionamentos e da interacdo que o conhecimento
é fundamentalmente produzido na sala de aula online. A comunidade
de aprendizagem toma uma nova proporgdo em tal ambiente e, como
consequéncia, deve ser estimulada e desenvolvida a fim de ser um veiculo
eficaz para a educacéo.

Os recursos tecnologicos utilizados nas plataformas AVAs, replicam um ambiente
real de aprendizagem. Entretanto € necessario que professores e tutores, conhegcam
totalmente as ferramentas de interacdo disponiveis, a fim de utiliz-las de forma plena.
Segundo Villardi e Oliveira (2005), existe um conjunto de ferramentas que podem auxiliar
0 ensino aprendizagem dentro desses ambientes. Essas ferramentas podem ser sincronas
ou assincronas. Ferramentas sincronas podem ser entendidas como uma forma de
comunicagdo em tempo real, instantanea, e ou, online. Como exemplo temos: Chat, Sala
de Aula Virtual, Tutor Online. As ferramentas assincronas sdo formas de comunicagéo
que estdo desconectadas do tempo e do espaco, como por exemplo o E-mail, a Lista de
Discusséo, o Forum e a Biblioteca Virtual.

Além do aprendizado, o fator importante dentro dos ambientes AVAs é a avaliagéo.
Percebemos que tanto no ambiente presencial quanto no virtual, a avaliacdo ainda é feita
com uma abordagem tradicional, dando destaque as avaliagées somativas, mesmo tendo as
plataformas AVAs inUmeros recursos que podem ser utilizados para facilitar esse processo.
Falar de avaliagédo da aprendizagem dentro dos Ambientes Virtuais ainda é um desafio, pois
existe uma caréncia muito grande de metodologias proprias a esses ambientes. Contudo a
avaliag@o/pesquisa vem sendo utilizada como método, e através dela, questdes referentes
a tipos de metodologias a serem utilizadas para avaliar a aprendizagem; instrumentos
de avaliagdo; critérios usados; estratégias de aprendizagem utilizadas pelos estudantes,
devolutivas dos resultados e a autoavaliagdo dos estudantes e professores, vém sendo
respondidas.

Bassani e Behar (2006) salientam que em ambientes AVAs a avaliagdo da
aprendizagem precisa considerar trés tipos de avaliagdo: a avaliagdo através de provas
online; avaliagdo da criagdo individual do estudante; e o diagnostico das interagdes
ocorridas entre os estudantes através de mensagens postadas nos ambientes virtuais.

Para as autoras:

A avaliagao realizada somente por meio de testes online apresenta-se como
uma limitagdo, uma vez que cabe ao aluno a tarefa de responder um conjunto
de questdes pré-definidas e, ao sistema computacional, realizar a corregéo.
Dessa forma, o professor recebe uma nota/conceito como resultado final,
enfatizando o produto do conhecimento (BASSANI; BEHAR, 2006, p. 1-2).
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Segundo Bassani e Behar (2006), alguns critérios sdo adotados ao avaliar o
estudante no ambiente AVA: a quantidade de acesso, a quantidade de mensagens enviadas
aos féruns e a quantidade de trabalhos enviados. Lagardia, Portela e Vasconcellos (2007),
propdem que a avaliacdo deve considerar as fun¢bes diagnosticas, formativas e somativas.
Uma avaliacéo diagnostica é feita através de web surveys, ou seja, levantamento eletrénico
com perguntas pertinentes as expectativas dos estudantes.

Outra funcdo diagnostica é a avaliacao formativa que é feita usando ferramentas
sincronas e assincronas. Um dos exemplos utilizados pelos autores é o chat que possibilita
analisar a capacidade de resposta imediata do estudante, assim como sua capacidade de
andlise e senso critico. Ja a utilizacao da avaliagcéo via forum, através da possibilidade dos
estudantes lerem as respostas dos colegas e reformularem as suas, permite um nivel mais
complexo de aprendizagem.

Ja a avaliagdo formativa é realizada, através de mapeamento conceitual e a
elaboragéo de materiais como portfélios, sendo esse, um apanhado de trabalhos realizados
pelo estudante ao longo do curso, que ira permitir o professor acompanhar o desenvolvimento
do estudante. O mapeamento conceitual permite ao estudante compreender e relacionar
suas ideias, a fim de perceber conteudos que necessitam de maiores discussoes.

Em relacéo as avaliagbes nos ambientes AVAs, os autores concordam entre siquando
afirmam que independentemente do tipo de avaliacdo a ser utilizada, o mais importante
é que sejam contemplados aspectos tanto qualitativos como quantitativos. Para Bassani
e Behar (2006), considerar uma avaliagdo somente pelo aspecto quantitativo apresenta
certas limitagdes, contudo pode vir a oferecer subsidios para uma avaliacdo qualitativa
quando através do nimero de acessos e das mensagens postadas, o professor percebe a
qualidade da participagéo de seus alunos. Laguardia, Portela e Vasconcellos (2007, P. 520),
acreditam que adequar técnicas qualitativas e quantitativas, a fim de que “[...] os métodos
qualitativos sejam usados para preparar estudos quantitativos e as medidas quantitativas
apodiem a argumentagao qualitativa”.

Segundo Hadji (2001), a avaliacdo precisa ser considerada parte do processo
educacional, favorecendo a aprendizagem, para isso € necessario utilizar-se das fungbes
diagnosticas, formativas e somativas. Portanto, além de estilos ja conhecidos de avaliagéo
como testes e provas, precisamos conduzir outras maneiras de avaliar, com o intuito de
reunir evidéncias sobre o desempenho do aluno, e isso precisa ser considerado tanto para
as avaliagbes presenciais, quanto para as virtuais.

41 CONCLUSAO

Com os novos paradigmas educacionais, 0s ambientes virtuais vieram para ficar e a
partir de seus conceitos comegam a dar seus primeiros sinais de consagragdo. A internet &
uma ferramenta cada vez mais usada, as pessoas estdo descobrindo com mais intensidade
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sua utilidade e se deparando com um mundo de informagdes através de “um clique”.

Confia-se que através de uma mediacado pedagodgica os alunos constroem seus
conhecimentos e o professor passa a ser um colaborador/orientador. Isto sé se aplica
quando notamos que na relacdo dos participantes professor/aluno, ha a constituicdo de um
movimento no qual um participante tenta auxiliar o outro. Nessa perspectiva, destacamos
o papel do professor como um sujeito responsavel pelo gerenciamento das discussées no
ambiente virtual (AVA).

Os diferentes estudos permitem o estabelecimento sobre a importancia da mediacéao
no ambiente virtual. Pondera-se que o professor ndo deva ser o centro do processo, mas
parte dele. Professor e aluno séo participantes da comunidade de aprendizagem, mediada
pelo professor, tutor ou alguém mais experiente, capaz de orientar, colaborando no processo
do ensino e aprendizagem, levando a uma (re)construcdo diaria de saber.

Ha, portanto, uma modificacdo do papel do professor, que passa a entender
sua condicédo de facilitador e de orientador e do aluno, por sua vez, que se sente mais
interessado a interagir no ambiente virtual de aprendizagem. Apesar de levarmos em
consideragéo a autonomia do aluno, néo se pode esquecer que ele ndo cabera a ele eleger
os conteudos a serem trabalhados durante o curso e muito menos as estratégias de estudo.
Pois a educagédo num ambiente virtual ndo € autodidatismo.

Assim, toda mediagdo pedagoégica ndo demanda encaminhar ou orientar os alunos
dentro do espaco virtual, nem mesmo significa um trabalho de perguntas e respostas, que é
0 que vem ocorrendo. E preciso desmistificar a ideia de que o aluno, deve somente concluir
ou nao, determinada atividade. Uma vez que mediar é instigar o aluno, acompanha-lo em
suas duvidas e, sobretudo, possibilitar a constru¢gdo do conhecimento inclusive identificando
a sua auséncia no decorrer do processo.

Em um ambiente virtual a mediacdo pedagobgica &€ extremamente relevante e
significativa para o aluno. Portanto, essa relacdo n&do se desenvolve em uma acgéo
individualista, isolada e egoista. Por isso ela ndo pode ser construida apenas no uso de
recursos tecnolégicos, mas sim com capacitacdo e qualificagcéo de profissionais aptos para
executar com éxito a tarefa de motivar com interagédo os alunos para qualquer tarefa que
pareca dificil.

Observa-se, contudo, uma estreita relagdo dos profissionais desta area de atuagéo,
com as tecnologias a servigo de sua fungéo, o que consideramos fator relevante dos baixos
indices de evaséo dos cursos oferecidos. Podemos entdo afirmar que através das reflexées
feitas, que a mediagéo pedagogica € fundamental na construgdo de uma efetiva interagéo
entre docentes, tutores e alunos em um ambiente virtual de aprendizagem, o que garante

a qualidade da construcdo do conhecimento.
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RESUMO: Atualmente a busca por novas
técnicas ou metodologias de ensino tem sido uma
preocupacao no cenario da educagédo. Cada vez
mais o uso de metodologias ativas vem sendo
objeto de discussdo nas instituicbes de ensino.
Nesse contexto, a proposta deste trabalho é
apresentar uma sintese de um debate realizado
entre professores doutorandos, de forma online
pela plataforma Google meet, acerca da Sala
de Aula Invertida e Ensino Hibrido, objetivando
incentivar o aluno a aprender de forma auténoma
e participativa. Para tanto, valeu-se de alguns
estudiosos da é&rea, como Araudjo, Bacich,
Bergmann, Borges e Alencar, Moran, entre outros.
As reflexbes oriundas sobre tais metodologias,
deixaram explicitas a necessidade de readequar
as praticas pedagogicas, ou seja, aliar aos
métodos tradicionais de ensino, estratégias mais
dindmicas, centradas no aluno e ndo somente no
professor, estratégias essas, que favorecam uma
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aprendizagem significativa e duradoura, visto
que o aluno participa de modo mais responsavel
com o processo do aprendizado, tornando-se
cada vez mais autbnomo.

PALAVRAS - CHAVE: Metodologias ativas;
Ensino Hibrido; Sala de aula invertida.

ABSTRACT: Currently, the search for new
teaching techniques or methodologies has been
a concern in the education scenario. The use
of active methodologies is increasingly being
discussed in educational institutions. In this
context, the purpose of this work is to present a
synthesis of a debate carried out between PhD
professors, online by the Google meet platform,
about the Inverted Classroom and Hybrid
Teaching, aiming to encourage the student to
learn in an autonomous and participatory way.
To do so, it drew on some scholars in the area,
such as Araujo, Bacich, Bergmann, Borges and
Alencar, Moran, among others. Reflections on
such methodologies made explicit the need
to readjust pedagogical practices, that is, to
combine traditional teaching methods with more
dynamic strategies, centered on the student and
not only on the teacher, strategies that favor
meaningful and lasting learning , as the student
participates more responsibly in the learning
process, becoming increasingly autonomous.
KEYWORDS: Active methodologies; Hybrid
Teaching; Flipped classroom.

11 INTRODUGCAO

Este trabalho surge a partir de uma
proposta nas aulas de formagao para a pratica
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reflexiva do doutorado do PPGCEM — Programa de P6s Graduagéo em Ensino de Ciéncias
e Matemética da Universidade de Passo Fundo.

A luz das reflexbes sobre as praticas docentes, foram compartilhadas diversas
experiéncias exitosas por parte dos professores participantes do programa. Para tanto,
este grupo optou por apresentar ponderagdes acerca de agdes pedagogicas postas em
pratica na sala de aula com estudantes do ensino fundamental Il

Neste sentido, duas praticas foram utilizadas para elucidar a proposta sugerida
pelo professor da disciplina. Dessa forma, vale ressaltar que o tema abordado com os
estudantes foi Geometria Plana com o uso da sala de aula invertida, que consiste em um
modelo pedagdgico que inverte 0 método habitual de aprendizagem.

A sala de aula invertida, trata-se de uma metodologia ativa muito utilizada no ensino
hibrido que se resume em um modelo educacional que harmoniza, métodos de ensino
presencial e a distancia.

Dessa forma, tem-se como objetivo principal desta proposta, incentivar o aluno a
aprender de forma autébnoma e participativa.

Mediante o exposto, sera abordado no préximo capitulo, um embasamento teérico

capaz de apresentar de forma sucinta os termos supracitados.

21 METODOLOGIAS ATIVAS

Com os avancos das TDICs e a expanséo da internet, percebe-se uma nova
perspectiva de ensino no processo educativo, no qual o acesso a informacdo e ao
conhecimento é cada vez mais notério entre os jovens estudantes.

Segundo Aradjo (2011 apud SCHMITZ, 2016), a situacdo atual, conduz os
profissionais da educagéo a “reinventar a educacéo”, haja vista que o modelo de escola e de
universidade consolidado no século XIX “tem agora, também, de dar conta das demandas
e necessidades de uma sociedade democratica, inclusiva, permeada pelas diferencas e
pautada no conhecimento inter, multi e transdisciplinar” no século XXI (SCHMITZ, p. 24).

Por conta da evolugéo e da transmissao de informacgdes, este trabalho é fundamentado
no uso da sala de aula invertida, um modelo de ensino hibrido' presente nas metodologias
ativas. As metodologias ativas juntamente com o uso das TDICs, sé&o consideradas uma
forma valiosa de trabalho, contribuindo para uma aprendizagem colaborativa e o trabalho
em grupos, pois permite que os alunos aprendam uns com 0s outros.

Sendo assim, é necessario envolver os estudantes a instigar o seu aprender a
apreender, através das metodologias ativas, onde o professor passa de transmissor para
mediador do aprendizado dos estudantes. Sobre metodologias ativas Borges e Alencar
(2014), afirmam

1 Ensino Hibrido - Promove uma mistura entre o Ensino Presencial e o Ensino Online, integrando Educacgéo Tecnologia.
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Podemos entender Metodologias Ativas como forma de desenvolver o
processo do aprender que os professores utilizam na busca de conduzir a
formacao critica de futuros profissionais nas mais diversas areas. A utilizagéo
dessas metodologias pode favorecer a autonomia do educando, despertando
a curiosidade, estimulando tomadas de decisdes individuais e coletivas,
advindos das atividades essenciais da pratica social e em contextos do
estudante (Borges e Alencar 2014, p. 120).

Quando o processo de ensinagem é centrado no estudante, por meio de formas
inovadoras, onde inovar em sala de aula € utilizar novas praticas, novos modelos de ensino
e aprendizagem, novos paradigmas de ensino, havera maior interagéo e participagéo do
aluno. A insercao do aluno como protagonista da prépria educacgéo e construgdo do saber,
facilita e fomenta a sua prépria autonomia e o professor atua como mediador e colaborador
nesse processo que € de fundamental importancia.

O conceito de metodologias ativas se define como um “processo interativo
de conhecimento, andlise, estudos, pesquisas e decisbes individuais ou
coletivas, com a finalidade de encontrar solugées para um problema.” Ainda
segundo o autor docente deve atuar como um facilitador, para que o estudante
faca pesquisa, reflita e decida por ele mesmo o que fazer para alcangar os
objetivos (BASTOS 2006, apud BORGES; ALENCAR, 2014, p. 11).

Ou seja, as metodologias ativas se constituem como parte integrante na educacao,
sendo uma forma dindmica de apontar caminhos para a autonomia, a autodeterminagéo
pessoal e social. Diesel, Marchesan e Martins (2016), destacam algumas caracteristicas
das metodologias ativas, conforme representado na figura 1.

Figura 1 - Caracteristicas das Metodologias Ativas de Ensino.

Fonte: Diesel, Marchesan e Martins (2016).
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No modelo instrucional com aulas expositivas centrado no professor o aluno aprende
prestando a atencdo e memorizando, mas € uma pratica que ndo atrai mais nossos jovens
estudantes. J4 o modelo de aprendizagem ativa, a aula &€ um lugar vivo, onde faz o aluno
pensar ativamente, ocorre a troca de ideias, realizam pesquisas, debatem resultados,
fazendo com que o aluno se envolva criando um espirito de equipe e autonomia de agir
positivamente na sociedade e no mundo.

A autonomia é substancial para o desenvolvimento e melhoria da consciéncia critica
do estudante na perspectiva de transformar a realidade. Consequentemente, estimular e
motivar o aluno é o enfoque da relacdo aluno/aprendizagem. Dentro das metodologias
ativas os professores tornam-se motivadores dos alunos, atuando como mediadores,
facilitadores e ativadores do processo de ensino aprendizagem. O ensino ocorre através
da problematizacéo de situacoes reais de acordo com a necessidade do aluno. Percebe-se
que o ensino deve ser contextualizado com a pratica do estudante, ele precisa perceber
que o conteldo estudado na escola esta associado ao seu cotidiano e a sua proépria vida.

Portanto, as Metodologias ativas que envolvem na pratica o ensino presencial
e online despertando o interesse do aluno para a pesquisa e a curiosidade do uso das
ferramentas tecnologicas, o que tem se tornado uma das formas de ensino, também
conhecido como “Ensino Hibrido”.

2.1 Ensino Hibrido

O Ensino Hibrido € um modelo educacional que combina de modo articulado, os
métodos de ensinagem presencial e a distancia, mediados pelas tecnologias digitais de
informagéo e comunicagéo (TDICs).

Na perspectiva de Moran (2013), o Ensino Hibrido & apontado como um modelo de
ensino que une o presencial com o online de forma sistematizada e com qualidade. O autor
considera que, os modelos de sala de aula dependem do modelo pedagogico escolhido,
assim pode-se escolher modelos mais convencionais e mais inovadores, mais centrados
no professor ou no aluno, com pouco uso da tecnologia ou com mais (MORAN, 2013). Para
Christensen, Horn e Staker, no contexto educacional:

O ensino hibrido emerge como uma inovagao sustentada em relagéo a sala de
aula tradicional, como “uma tentativa de oferecer o melhor de dois mundos,
isto é, as vantagens da educagéo online combinadas com todos os beneficios
da sala de aula tradicional. Porém, existem modelos de ensino hibrido que
parecem disruptivos, oferecendo beneficios conforme uma nova definicdo do
que é bom, o que os torna mais dificeis de adotar e operar (CHRISTENSEN;
HORN; STAKER, 2013, p. 3).

De acordo com Christensen, Horn e Staker (2013), o ensino hibrido permite que
estudantes aprendam online ao mesmo tempo em que se beneficiam da supervisao
presencial e, em muitos casos, instrucdo presencial. Desde 2010, o Instituto pesquisou
mais de 80 organizagdes e 100 educadores envolvidos com o ensino hibrido para chegar a
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uma definicdo que melhor descreve este fendbmeno a partir da perspectiva de um estudante.
O que segue é o resultado desse esforco:

O Ensino Hibrido ¢ um programa de educagédo formal no qual um aluno
aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino online, com algum
elemento de controle do estudante sobre o tempo, lugar, modo e/ou ritmo do
estudo, e pelo menos em parte em uma localidade fisica supervisionada, fora
de sua residéncia (CHRISTENSEN; HORN; STAKER, 2013, p. 6).

Para Christensen, Horn e Staker (2013), o ensino hibrido se refere a modalidade de
aprendizagem na qual um estudante aprende: pelo menos em parte por meio do ensino
online, com algum elemento de controle do aluno sobre o tempo local, caminho ou ritmo do
aprendizado. Pelo menos em parte em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua
residéncia. E que as modalidades ao longo do caminho de aprendizado de cada estudante
em um curso ou matéria estejam conectados, oferecendo uma experiéncia de educagéao
integrada.

Ainda, segundo esses autores, o ensino hibrido caracteriza-se por:
+  Combinar o aprendizado on-line e o presencial,

+  Fornecer experiéncias de aprendizagens que integram as tecnologias digitais
da informagéo e comunicagéo,

+ Inserir a tecnologia como facilitadora e potencializadora do ensino,
+  Apresentar estratégias que visam estimular o aprendizado,
+  Colocar o estudante no centro do processo formativo,

+ Possibilitar ao estudante gerenciar seu tempo, lugar e ritmo de estudos no en-
sino on-line,

«  Utilizar plataforma virtual para que professores e estudantes interajam em es-
pago comum.

O ensino hibrido esta surgindo como uma forma inovadora em relagdo a sala de
aula tradicional, sendo uma forma de ensino que oferece dois modos distintos de ensino/
aprendizagem, os beneficios da educagéo online, juntamente com as vantagens do ensino
tradicional.

Uma caracteristica comum do ensino hibrido & que, quando um curso ocorre
parcialmente online e parcialmente por meio de outras modalidades, como as licbes
em pequenos grupos, tutoria etc., tais modalidades estdo geralmente conectadas. Os
estudantes continuam o estudo de onde pararam quando trocam de uma modalidade para
outra (CHRISTENSEN; HORN; STAKER, 2013, p. 8).

Entende-se que a zona de Ensino Hibrido assume dois modelos, os modelos de
rotacdo que seguem tanto a antiga tecnologia (sala de aula tradicional) quanto a nova
tecnologia (ensino online), isto é, a rotacéo por estagdes, o laboratério rotacional e a sala
de aula invertida, considerando-os como inovagdes sustentadas (SCHMITZ, 2016, p. 37).
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O Ensino Hibrido € um modelo de ensino dentro das metodologias ativas composto
por alguns métodos de ensino, um dos mais utilizados é o modelo rotacional que esta
subdividido em quatro submodelos: rotacdo por estagdes, laboratério rotacional, rotagéo
individual e sala de aula invertida (SAI).

O modelo de rotacéo por estacéo consiste em criar uma espécie de circuito em sala
de aula, no qual dentro de uma matéria, por exemplo na matematica os alunos revezam
entre as modalidades de ensino que é denominada de estacdo, cada uma das estacbes
deve propor uma atividade diferente e uma delas consiste no uso do ensino online através
das tecnologias digitais de informacéo e comunicagao.

No modelo laboratério rotacional, a rotagéo ocorre em dois ambientes, entre a sala
de aula e um laboratério de aprendizagem para o ensino online.

Jano modelo de sala de aula invertida, a rotagédo ocorre entre a escola e a residéncia,
na escola a pratica de trabalho e atividades individuais e em grupos séo supervisionadas
pelo professor e fora da escola ocorre a aplicagdo do contetdo online por meio das TDICs.

A rotacéo individual difere dos outros modelos, pois cada aluno possui um roteiro
individualizado e n&o necessariamente precisa participar de todas as estagées ou modelos
disponiveis.

No campo das inovacdes disruptivas de ensino hibrido em relagdo ao sistema
tradicional (por se posicionarem de modo a transformar o sistema de salas de aula e
tornarem-se os motores da mudanca a longo prazo), os autores situam os modelos Flex, A
La Carte, Virtual Enriquecido e de Rotagéo Individual (CHRISTENSEN; HORN; STAKER,
2013, p. 3).

Para os autores, 0os esquemas de rotagdo individual ainda sdo singulares, pois 0s
mesmos se especializam em propor momentos diversificados aos alunos, para analise e
apropriagdo dos contetdos no seu proprio ritmo, sdo mais evidentes, e a internet assume
papel central nesse aprendizado.No modelo A La Carte, os alunos frequentam um ou mais
cursos totalmente online nas unidades escolares, mas realizam atividades educacionais
em escolas tradicionais.

Para Schmitz (2016 p. 38), no modelo Flex, o ensino online é a espinha dorsal do
aprendizado do aluno. Cada estudante tem uma agenda personalizada, direcionando o
seu aprendizado conforme as suas necessidades entre as modalidades, ha um tutor ou
professor para oferecer suporte personalizado, o aluno se move com flexibilidade, focando
no que precisa e quando precisa, ndo h4 divisdo por ano ou série. A diferenca em relagao
ao modelo de rotacéo individual é que o aluno nao precisa passar determinado tempo por
atividades especificas.

Por fim, temos o modelo Virtual Enriquecido, € uma experiéncia de escola integral,
onde os alunos dividem seu tempo entre uma unidade escolar fisica e uma aprendizagem

por meio de conteudos online.
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2.2 Sala de Aula Invertida

Dentre as metodologias ativas, o ensino hibrido tem o flipped classroom, ou sala
de aula invertida, que é um modelo pedagodgico que inverte o modelo tradicional de
aprendizagem.

Mas o que se “inverte” exatamente? Segundo Bergmann e Sams (2018 p. 11), o
conceito de sala de aula invertida é basicamente o seguinte: o que tradicionalmente é
feito em sala de aula, agora é executado em casa, e o que tradicionalmente ¢ feito como
trabalho de casa, agora é realizado em sala de aula. Tais autores, a partir de estudos
realizados em varias Universidades, trouxeram tal metodologia para o ensino médio com o
intuito de atender a alunos atletas, que se ausentavam das aulas devido aos campeonatos
que participavam.

Embora pareca algo extremamente novo, a ideia de “inverter” a sala de aula vem
se espalhando desde a década de 1990, com o crescimento e a potencialidade de uso e
acesso as TDICs. Trevelin, Pereira e Neto (2013), Teixeira (2013) e Valente (2014) explicam
que o uso desse modelo ndo é recente. Datam da década de 1990 os primeiros estudos,
realizados por Eric Mazur, na Universidade de Harvard, que resultaram na publicacdo do
livro Peer Instruction: a User’s Manual, em 1997. O método Peer Instruction (Pl) consiste
em: (i) estudo prévio de materiais, disponibilizados pelo professor aos alunos; (ii) instigar
alunos a discutirem questdes conceituais em classe; (iii) os alunos respondem aos testes
conceituais (ARAUJO; MAZUR, 2013 apud SCHMITZ, 2016, p. 42). Enquanto que em
1999, Gregor Novak defende o método de ensino, just-in-time teaching, em que o aluno
assume a responsabilidade de se preparar para a aula realizando leitura e tarefa prévia.

No inicio do ano 2000, surge o conceito de flipped classroom apresentado na 171th
International Conference on College Teaching and Learning em Jacksonville, Florida, por
J. Wesley Bake em seu trabalho The ‘Classroom Flip’: Using Web Course Management
Tools to Become the Guide by the side, onde tenta otimizar o tempo de sala de aula
para o aprofundamento da matéria. O docente disponibiliza o material de suas aulas
antecipadamente via dispositivos online que Ihe confere maior tempo em sala aula para
realizac¢do de atividades em grupo e resolugéo de problemas (TEIXEIRA, 2013, p. 10).

No ano de 2004, o americano matematico e engenheiro Salman Khan comecgou
a gravar aulas em video para sua prima que apresentava dificuldades na disciplina de
matematica, sendo seu tutor a distancia pois moravam em cidades distantes. Ele propde
um modelo de ensino conhecido como flipped classroom (a sala de aula invertida), em
que as criancgas assistem videos de curta duragéo em casa e, na escola, ficam livres para
debater, tirar davidas e resolver problemas. Os videos produzidos por Khan passaram a ser
disponibilizados na internet, fundando entédo a Khan Academy, que disponibiliza mais de
quatro mil video aulas dos mais variados assuntos. Esse evento contribuiu para a divulgacéo

da ideia da sala de aula invertida e representa uma das maneiras de implementar esse
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conceito (SAMS, 2011, apud SCHMITZ, 2016, p. 41).

Em 2006 e 2007, Aaron Sams e Jonathan Bergmann, comegaram a gravar suas
aulas, usando um software de captura de tela, as gravagdes eram convertidas em arquivos
de videos e distribuidas on-line. Os alunos ausentes adoravam as aulas gravadas, pois
conseguiam aprender através do video, o que tinham perdido na aula durante o tempo em
que participavam de jogos e competi¢cdes. Segundo os autores, alunos que compareciam
as aulas comecgaram assistir os videos e ao perceberem que varios alunos usavam o
material como refor¢o de estudo para provas e exames, comecaram a disponibilizar esse
material para que os alunos assistissem em casa. Entdo concluiram que se gravassem
todas as aulas e os alunos assistissem como “dever de casa” teriam mais tempo em sala
de aula para ajuda-los com conceitos que nao compreenderam. Assim nasce a sala de aula
invertida (BERGMANN, SAMS, 2018 p. 3-4).

Segundo Valente (2014, p. 86 apud SCHMITZ, 2016, p. 41), “a partir dos anos
2010, o termo ‘flipped classroom’ passou a ser um chavao”, impulsionado por publicacbes
internacionais, e a partir de entédo, surgiram exemplos de escolas de ensino basico e
superior que passaram a adotar a abordagem.

No desenvolvimento deste projeto, optou-se pela utilizagdo da metodologia ativa
flipped classroom, ou seja, “Sala de Aula de Invertida” (SAI) que sera o foco central no
presente estudo.

A SAl assume dois modelos de ensinagem, o presencial e o online, no modelo
presencial a ensinagem ocorre em sala de aula e o online por meio das tecnologias digitais.
E um método de ensino usado por professores para melhorar o engajamento dos alunos,
pois os alunos recebem instrucdes prévias sobre o assunto a ser tratado por meio de
videos e outros recursos interativos, como: arquivos de audio, simuladores, games, textos
informativos, slides e etc. O momento sala de aula é usado para aplicagdo dos conceitos,
resolucdo de problemas, desenvolvimento das atividades colaborativas, realizagdo de
atividades de fixacdo, debates, atividades em grupos e realizagédo de projetos. E o professor
tem como fung@o monitorar o andamento das atividades, solucionando duvidas quando
aparecerem, aprofundando o tema, podendo desenvolver atividades complementares,
estimulando discussfes de determinados assuntos.

No modelo SAl, existe um momento pés-aula, para o estudante rever o contetdo,
integrando 0s conhecimentos prévios com os conhecimentos adquiridos em sala de
aula através da troca de ideias com colegas, podendo continuar em casa ou mesmo na
escola, com o processo de aprendizagem colaborativa, realizando trabalhos em grupos e
intercAmbio em um ambiente virtual de aprendizagem.

Neste modelo, segundo Datig e Ruswick (2013), “[...] as instru¢des dos conteudos
se realizam fora da sala de aula por meio de video-aula, leituras e outras midias, sendo o
tempo de sala de aula liberado para realizacdo de atividades ativas, nas quais os alunos
praticam e desenvolvem o0 que aprenderam com o auxilio e supervisdo do professor”. A

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 11 m



sala de aula invertida traz algumas vantagens e uma delas € que cada um pode aprender
no seu proprio ritmo e em caso de duvidas na realiza¢do das atividades pode contar com o
professor para auxiliar (BERGMANN; SAMS, 2016).

Ainda, de acordo com Bergmann e Sans (2018 p. 11-12), no modelo de sala de
aula invertida o tempo é reestruturado de modo que os minutos iniciais sdo destinados a
discussao e perguntas sobre o video ou material, que foi visto ou estudado em casa para
que ndo haja equivocos na prética e resolucédo das atividades destinadas ao tempo de
aula. Um dos inconvenientes para o aluno € que ele ndo pode fazer as perguntas no ato da
divida, momento em que esta assistindo o video ou estudando o material, diferentemente
da explicagdo ao vivo. Portanto os alunos devem estar orientados a pausar os videos
sempre que houver duvidas e rever o conteldo, persistindo as duvidas fazer anotagbes no
caderno para ser debatido no momento inicial da aula, momento de tirar davidas. Um dos
pontos importantes € o professor analisar os tipos de perguntas e suas semelhancgas para
avaliar a eficacia dos videos e materiais que estdo sendo disponibilizados para os alunos,
fazendo anotagdes para possiveis corregdes e melhorias.

Apos rever as duvidas dos alunos no modelo de SAl, os professores disponibilizam
aos alunos as tarefas a serem executadas naquela aula, podendo ser atividade de
pesquisa, laboratério, situagdes problemas e muitas outras, onde os alunos geralmente
trabalham cada um a seu ritmo de absorgéo, sempre que necessario possuem a orientagdo
do professor como mediador.

Segundo Bergmann e Sans (2018, p. 12), um dos grandes beneficios da inverséo é
o de que os alunos que tém dificuldades recebem mais ajuda. Circulamos pela sala de aula
o tempo todo, ajudando os estudantes na compreensao de conceitos em relagdo aos quais
se sentem bloqueados.

No Quadro 1 tem-se uma comparacao do tempo usado para trabalhar com uma aula
tradicional e a sala de aula invertida.

Sala de aula tradicional Sala de aula invertida
Atividades Tempo Atividades Tempo
Atividade de aquecimento 5 minutos Atividade de aquecimento 5 minutos

Repasse do dever de casa da
noite anterior

Perguntas e respostas

sobre o video 10 minutos

20 minutos

Préatica orientada e
Prelegéo do novo conteudo 30 - 45 minutos independente e/ou 75 minutos
atividade de laboratério

Pratica orientada e
independente e/ou atividade 20 - 35 minutos
de laboratério

Quadro 1 - Comparacéo do uso do tempo nas salas de aula tradicional e invertida.

Fonte: Bergmann e Sans (2018, p. 13).
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Embora, na sala de aula invertida os videos tomam lugar da instrugéo direta, o que
permite maior tempo para desenvolvimento de atividades chave em sala de aula com a
orientaca@o do professor. Sala de aula invertida ndo € sindnimo de videos, pois 0 que mais
importa sdo as interagdes e as atividades significativas que ocorrem face a face.

Portanto, na SAI o aluno esta efetivamente envolvido e comprometido com a sua
aprendizagem tendo papel ativo em todos os momentos do processo, pois Bergmann e
Sans (2016) apontam que, na metodologia de sala de aula invertida, a aula se concentra
mais em torno do aluno, e ndo somente no professor.

Entdo, entende-se que cada aluno aprende de forma diferente e através de uma
variedade de modelos de metodologias ativas de ensino ele consegue identificar a melhor
maneira de aprender, e ser autbnomo. Assim, os alunos aprendem de forma colaborativa e
individual, podendo contar sempre com o auxilio do professor como mediador-ativo.

De modo geral, podemos perceber que a metodologia ativa de sala de aula invertida
prevé o uso das TDICs para a transmissdo de conceitos e conteldos para os alunos,
abrindo espaco nas aulas para que o professor possa trabalhar com atividades interativas,
que desenvolvam habilidades de raciocinio mais complexas. O material instrucional
preparatorio para formagéo do aluno, pode ser disponibilizado pelo professor de diversas
maneiras: tutoriais, roteiros de estudo, teleaulas, indicagdo de leituras, videos, podcast?,
etc.

Portanto, com base no exposto sobre sala de aula invertida, entende se que cabe
ao aluno realizar o estudo prévio dos conteudos disponibilizados e preparar se para os
encontros presenciais, nos quais devem ocorrer atividades de discussao, analise e sintese,
aplicacao, elaboragao prépria, sempre direcionados por problematizacéo. Ao professor néo
cabe, nesta proposta, a transmissdo de conceitos e sim, a organizacdo de sequéncias
de atividades que partem de situacdes problema e levem os alunos a resolugdo de
problematizacdes, resolvidas geralmente em grupos.

31 METODOS E DISCUSSOES

O presente trabalho foi apresentado de forma online pela plataforma Google meet
devido ao momento atual acometido pela pandemia da COVID-19. Os componentes do
grupo realizaram uma exposi¢éo de slides que foram apresentados com o intuito de situar
os demais participantes acerca do tema escolhido.

A fim de fazer um levantamento sobre o que vinha a mente dos demais integrantes
a respeito da expressao “metodologias ativas”, foi disponibilizado no chat da turma um
link que era direcionado a uma plataforma digital conhecida como Mentimeter. Neste caso
especifico, o recurso digital tinha o objetivo de gerar uma nuvem de palavras que seria
utilizada para promover uma discussao entre os participantes, como mostra a figura 2.

2 Arquivo digital de audio transmitido através da internet, com textos informativos para ouvir.
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Figura 2 - Nuvem de Palavras.

Fonte: Print plataforma Mentimeter.

Como pode ser observado na imagem, as palavras autonomia, protagonismo e
aprendizagem estdo em destaque, pois foram citadas mais de uma vez. Isso demonstra
que os docentes estdo, cada vez mais, compreendendo o significado da expressao
metodologias ativas. Ocorre também, o uso de outras expressdes importantes que valem
ser ressaltadas: autonomia do aluno, protagonismo do aluno e professor mediador. Diante
disso, percebemos que muito do que foi citado na nuvem de palavras, vem de encontro
com o significado dessa metodologia que consideramos ser capaz de contribuir com um
aprendizado mais significativo e eficaz.

Nesse interim, o grupo foi questionado a respeito da experiéncia que tiveram em
sala de aula como alunos quando cursaram a escola basica. A interagdo ocorreu atraves
do Jamboard, que trata-se de um quadro branco digital e interativo onde, neste caso, os

participantes responderam a questao através de post it como mostra a figura 3.
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Figura 3 - Quadro interativo.

Fonte: Print quadro branco inteligente do Google.

Esperava-se com esse questionamento identificar se algum cursista do doutorado
teve, em sua formacgao basica, ao menos uma lembranca de uso de metodologias ativas
ou préticas que colocassem o aluno como personagem principal nas aulas. Porém, em
contrapartida, percebeu-se pelas respostas, que a maior parte dos colegas relataram
experiéncias de aula expositivas focadas na memorizagéo de contetdo e foco no docente.

Dessa forma, as reflexdes ocasionadas a partir deste questionamento trazem a tona
a necessidade inerente de mudar as praticas que, por vezes, insistimos em repetir em sala
de aula visto que aprendemos desta maneira. Indubitavelmente, o uso das metodologias
ativas mostram-se como um potencializador no cenério atual da educagéo.

41 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do exposto nos capitulos anteriores, considera-se importante retomar o
objetivo principal deste artigo que é incentivar o aluno a aprender de forma auténoma e
participativa, para isso foi proposto o uso das metodologias ativas. Optou-se por focar
em uma metodologia ativa especifica que é a sala de aula invertida. Porém, durante a
apresentacéo deste trabalho mostramos a possibilidade do uso de uma vasta diversidade
de métodos eficientes e que também colocam o aluno como personagem principal e maior
responsavel pelo processo de aprendizagem.

Em suma, o debate ocasionado a partir da escolha de nossa pratica exitosa
trouxe grandes contribuicdes para as ponderagdes apontadas pelos colegas e professor
da disciplina. Por se tratar de uma formagédo continuada, os profissionais da educacéao
presentes neste contexto, buscam se qualificar em um programa que tem foco no ensino e

portanto esperam encontrar sugestdes que contribuam diretamente com sua praxis.
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Assim sendo, acreditamos que as reflexdes sobre as praticas exitosas foram
enriquecedoras e capazes de provocar um movimento em nosso pensamento pedagogico.
Com afinalidade de nos tornarmos professores capazes de contribuir com o desenvolvimento
de nosso estudante, bem como com seu processo de aprendizagem.
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RESUMO: A ressignificagdo do papel do
professor exige a formacdo dos professores,
que ocorreu por meio da homologia de processo
e possibilitou a vivéncia e reflexdo sobre novas
praticas, tornando a escola um lugar néo
apenas de transmissdo, mas de construcdo da
aprendizagem entre todos os atores.
PALAVRAS - CHAVE: Formacéo, Protagonismo,
Ensino Integral.

YOUTH PROTAGONISM, PROTAGONIST
TEACHERS: A REFLECTION ON
TEACHER QUALIFICATION THROUGH
ACTIVE METHODOLOGIES

ABSTRACT: The resignification of the
teacher’s role requires teacher qualification,
which occurred through process homology and
enabled the experience and reflection on new
practices, making the school a place not only for
transmission, but for the construction of learning
among all actors.
KEYWORDS: Qualification,
Integral Education.

Protagonism,
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METODOLOGIAS ATIVAS

INTRODUCAO

Nas escolas estaduais paulistas,
inseridas no Programa Ensino Integral (PEI), os
professores detalham individualmente em seus
Programas de Acéo, as atividades e estratégias
que pretendem realizar em sala de aula,
tracadas em alinhamento as diretrizes do PEl e
com foco nas metas académicas estabelecidas
pela Secretaria da Educagdo. As agdes sao
divididas em cinco premissas: Protagonismo,
Formagdo Continuada, Exceléncia em Gestéao,
Corresponsabilidade e Replicabilidade.

Como coordenadora pedagogica de
uma escola PEIl, diagnostiquei a premissa
“Protagonismo” como a com maior dificuldade
entre os professores na hora de propor agdes
capazes de se desdobrar em encaminhamentos
concretos/efetivos em sala de aula.
dificuldade

levou a seguinte questdo: como ampliar as

A recorréncia  desta
possibilidades de atuacdo dos professores
na promocdo do Protagonismo Juvenil entre
os alunos? Esta reflexdo langou luz sobre a
necessidade de rever a formacéo oferecida na
escola.

DESENVOLVIMENTO

O conceito de Protagonismo Juvenil que
orienta as escolas PEI foca numa metodologia
pedagdgica cooperativa para vivéncia e pratica
dos objetos de estudos a partir da “participacao
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de adolescentes no enfrentamento de situagdes reais na escola, na comunidade e na vida
social mais ampla, atuando como parte da solu¢cdo e ndo do problema”, sendo o jovem
“visto como fonte de iniciativa (a¢éo), liberdade (opcéo) e compromisso (responsabilidade)”
(COSTA, 2001, p. 09).

Dessa forma, o Protagonismo Juvenil é uma das ferramentas para promover as
Competéncias Gerais e Socioemocionais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
visto que corrobora com o ensino por competéncias, que

significa utilizar formas de ensino consistentes para responder a situagoes,
conflitos e problemas préximos da realidade, em um complexo processo de
construgdo pessoal com exercitagdes de progressiva dificuldade e ajudas
contingentes conforme as caracteristicas diferenciais dos alunos (ZABALA,
2010 p. 109).

Neste cenario, a formacgéo dos professores quanto ao Protagonismo Juvenil ganha
relevancia e amplia as possibilidades de trabalho na sala de aula.

Na escola estadual em que atuo como Coordenadora Pedagogica Geral, pelo
diagnéstico realizado a partir dos Programas de Acéo dos professores, percebi dificuldade
na proposicao e realizacdo de agbes concretas que viabilizassem o Protagonismo dos
alunos, o que me levou a reformular as orientacées pedagdgicas e formativas, visto que
ndo estavam atingindo, como esperado, o cotidiano da sala de aula.

O primeiro ponto foi retomar o estudo de “sequéncia didatica” e do ensino por
“habilidades e competéncias”, a luz do Protagonismo Juvenil. Contudo, era preciso algo
diferente, pois trabalhar esses temas da mesma maneira, seria oferecer mais do mesmo,
sem a certeza de verificar se as reflexdes desenvolvidas na formagéo, estariam contribuindo
para mudancgas na sala de aula.

A partir dessa reflexao critica, buscou-se nas reunibes pedagobgicas ampliar a
diversidade metodoldgica disponiveis aos professores. Se deveriam promover uma
aprendizagem ativa, por que néo realizar a formacgéo dos professores de maneira ativa?
Era necesséario propiciar aos professores espago de pratica e vivéncia de metodologias e
competéncias que posteriormente seriam estratégias de ensino e objeto de aprendizagem
dos alunos.

Assim, as reunides de formacdo em 2019 foram estruturadas a partir da “dupla
conceitualizacdo” (CARDOSO, B. et. al., 2014), que expressa a ideia dos professores
vivenciarem o objeto de ensino e suas condi¢des didaticas, pois permite a reconceitualizagéo
do conteudo e o modo de ensina-lo.

Quanto aos procedimentos didaticos na formagéo, foram selecionadas metodologias
ativas que propiciam espaco e condi¢gdes para promover o Protagonismo Juvenil e as
Competéncias Gerais da BNCC. Estas metodologias caracterizam-se por trazer o aluno,
como sujeito ativo, para o centro do processo de ensino aprendizagem e ter o professor
como tutor ao longo das situagbes de aprendizagem (SENAC, 2018).
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A ressignificagdo do papel do professor ndo € no sentido de reduzir sua importancia,
pelo contrario, assume a criagdo e articulagdo de espacgos de aprendizagem propicios
para que os alunos mobilizem “conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(préticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver” diferentes
situacdes (BRASIL, 2016, p. 08).

A organizagéo do percurso formativo priorizou as habilidades leitoras e escritoras,
sendo que nos primeiros encontros as metodologias utilizadas na dupla conceitualizacéo
foram “exposicéo dialogada”, “estudos dirigidos”, “estudo de texto em grupo”, “leitura
colaborativa” e “mapa conceitual”, mobilizando procedimentos de estudo que pudessem
ser replicados pelos professores em sala de aula.

Nos encontros seguintes, utilizei uma metodologia ativa diferente para tratar o tema
do encontro, como por exemplo, “rotacao por estacdes de aprendizagem”, “aprendizagem
baseada em equipes” e “aprendizagem baseada em games”.

Fez-se ainda levantamento das habilidades em defasagem em Lingua Portuguesa
e Matematica. Os professores foram incentivados a relacionarem quais habilidades e
competéncias eram possiveis de desenvolver numa sequéncia didatica com uso de
metodologias ativas, organizando a partir dai, uma sequéncia de atividades promovendo o
protagonismo dos alunos.

O resultado desse percurso foi bem diferente das formagdes anteriores: os
professores replicaram as metodologias que conheceram nas reunides de formagcéo em
suas aulas, ultrapassando assim o campo do dominio conceitual para a vivéncia concreta
em sala de aula. A orientagdo geral ganhou as especificidades de cada area e deu outra
cara a realidade escolar.

A prioridade das habilidades leitoras e escritoras em diferentes géneros e suportes
perpassou todas as disciplinas, e ganhou foco em Coédigos e Linguagens por meio da
Repertoriagdo Cultural dos alunos e da utilizacdo de diferentes linguagens para a
Comunicacéo.

Nas Ciéncias da Natureza, o desenvolvimento da competéncia para exercicio do
Pensamento Cientifico, Critico e Criativo, por meio do ensino por investigacao, fortaleceu a
iniciacao cientifica e as aulas de robobtica.

Em Matematica, a aprendizagem baseada em problemas ganhou contornos
intencionais, quando o passo a passo e as intervengdes pertinentes foram apropriadas
pelos professores na prépria vivéncia da metodologia e, assim, refinada a aplicacdo em
sala de aula, com trabalhos ainda por niveis de proficiéncia. Também se destacou nesta
disciplina o ensino por meio de jogos (conceitos matematicos e raciocinio 16gico).

Na area das Ciéncias Humanas, o Estudo de Caso, Debate, Jari Simulado e o
desenvolvimento das competéncias de Argumentagdo e Responsabilidade/Cidadania,
contextualizaram conceitos especificos das disciplinas ao cotidiano do aluno

Desta forma, a promogéo do Protagonismo Juvenil tornou-se mais concreto, saindo
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do campo das ac¢bes abstratas nos documentos entregues e ganhando o ch&o da sala de
aula. A caminhada ainda é longa, mas perceber a necessidade da vivéncia de metodologias
ativas pelos professores em seu processo de formagédo, foi pegca fundamental para o

fomento de uma nova realidade na escola.

CONCLUSOES

O desenvolvimento das competéncias da BNCC (cognitivas e socioemocionais)
podem ser viabilizadas por meio da promo¢do em sala de aula do Protagonismo Juvenil,
sendo as metodologias ativas importante estratégia de trabalho, visto que coloca o aluno
no centro do processo de ensino-aprendizagem. A ressignificacdo do papel do professor
exige a formacgao dos professores, que aqui ocorreu por meio da “dupla conceitualizagao”,
que possibilitou a vivéncia e reflexdo sobre novas praticas, tornando a escola um lugar néo
apenas de transmissdo, mas de constru¢ao de conhecimento, incluindo ai a inovagao sobre
as praticas pedagogicas.
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RESUMO: O presente artigo visa apresentar
os trabalhos interdisciplinares desenvolvidos
pelos docentes dos componentes curriculares
Matematica, Aplicativos de Design (AD) e
Composicéo Projeto e Animagéo (CPA) com os
alunos do Ensino Técnico em Informatica para
Internet integrado ao Ensino Médio da Etec
Bartolomeu Bueno da Silva Anhanguera, em
Santana de Parnaiba no estado de Sao Paulo,
durante o ano letivo de 2019 com o uso projetos
interdisciplinares para diversificar, desmistificar
e integrar o componente de matematica aos
diversos componentes curriculares do ensino
técnico. A partir de situagbes vivenciadas pelos
docentes durante as aulas, com a realizagéo do
projeto em que os alunos criaram histérias em
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MATEMATICA

quadrinhos e animagdes utilizando a tecnologia
e envolvendo contetdos matematicos, foram
relatadas as etapas do trabalho docente e
discente e os resultados alcangados apds a
conclusdo do projeto. A metodologia adotada
pelos docentes foi o trabalho de campo através
do projeto realizado com os alunos.
PALAVRAS - CHAVE: Animagéo.
Matematica. Interdisciplinaridade.

Gibis.

ACTIVE METHODOLOGIES THROUGH
INTERDISCIPLINARY PROJECTS IN
TEACHING MATHEMATICS

ABSTRACT: This article aims to present the
interdisciplinary work developed by the teachers
of the curricular components Mathematics,
Design Applications (AD) and Composition
Design and Animation (CPA) with students of
Technical Education in Computer Science for
Internet integrated to the High School of Etec
Bartolomeu Bueno da Silva Anhanguera, in
Santana de Parnaiba in the state of Sao Paulo,
during the academic year 2019 with the use of
interdisciplinary projects to diversify, demystify
and integrate the mathematics component into
the various curricular components of technical
education. From situations experienced by
teachers during classes, with the realization of
the project in which students created comic books
and animations using technology and involving
mathematical content, the stages of teaching
and student work and the results achieved after
the completion of the project were reported. The
methodology adopted by the teachers was the
fieldwork through the project carried out with the
students.
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11 INTRODUGAO

Os contetdos mateméticos, ao longo dos anos, ndo vém se relacionando com o
cotidiano dos alunos, o que dificulta a sua aprendizagem. Os professores vém procurando
meios e/ou novas metodologias para deixar a matematica mais atrativa e participativa ao
aluno.

Ensinar matematica é desenvolver o raciocinio légico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas.
Noés, como educadores matematicos, devemos procurar alternativas para
aumentar a motivagdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianga,
a organizag¢é&o, concentragdo, atencéo, raciocinio l6gico-dedutivo e o senso
cooperativo, desenvolvendo a socializagdo e aumentando as interacées do
individuo com outras pessoas (GROENWALD; TIMM, 2006).

As histérias em quadrinho (HQs) séo alternativas para atrair o aluno para as aulas.

As HQs sado “[...] obras ricas em simbologia — podem ser vistas como objeto
de lazer, estudo e investigacdo. A maneira como as palavras, imagens e
as formas sdo trabalhadas apresenta um convite a interacdo autor-leitor”
(REZENDE, 2009, p. 126).

E as animagbes também s&o meios de deixar as atividades em aulas mais atrativas.
Segundo Magaréao, Giannella e Struchiner (2013, p. 3):

A contribuicdo das animagdes para o processo educativo, assim como de
qualquer recurso educativo, se da a partir da forma como ele € utilizado, ou
seja, ndo € a animagdo em si que possibilita a aprendizagem, mas a sua
integracdo como material pedagdgico, de acordo as especificidades do
contexto e caracteristicas de professores e alunos.

Ao longo do ano de 2019, foram desenvolvidos alguns projetos com os alunos de
1° e 2° anos do curso Técnico em Informatica para Internet Integrado ao Ensino Médio
da ETEC Bartolomeu Bueno da Silva Anhanguera, no municipio de Santana de Parnaiba
no estado de S&o Paulo, onde os professores de Matematica, Aplicativos de Design (AD)
e de Composigdo, Projeto e Animacao (CPA) puderam interligar os seus componentes
interdisciplinarmente.

Os docentes foram motivados a realizar esse trabalho pelo fato de perceberem,
que os alunos necessitavam de uma motivagéo para interagir nas aulas de matematica e
integra-la aos demais componentes curriculares. Apds avaliagao diagnostica, percebeu-se
que os alunos tinham muitas dificuldades em retomar conceitos ja vistos em aula.

O objetivo do trabalho foi de valorizar e desenvolver habilidades no educando de
ouvir, criar e desenvolver historias para criacdo de gibis e animagdes que englobam os
conteldos vistos em sala de aula no componente curricular de matematica.

Este trabalho tem como finalidade relatar, de forma sintetizada, os projetos realizados
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com os educandos e os resultados alcan¢ados.

21 METODOLOGIAS ATIVAS

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC, aprovada em 2018 tras a ideia de
metodologias ativas identificando a comunh&o de principios e valores que orientam a LDB
e as DCN.

Ela reconhece que a educacdo tem um compromisso com a formacdo e o
desenvolvimento humano global, em suas dimensdes intelectual, fisica, afetiva, social,
ética, moral e simbolica. Além disso, BNCC e curriculos tém papéis complementares para
assegurar as aprendizagens essenciais definidas para cada etapa da Educacédo Basica,
uma vez que tais aprendizagens s6 se materializam mediante o conjunto de decisdes que
caracterizam o curriculo em agdo. S&o essas decisdes que vao adequar as proposi¢oes da
BNCC a realidade local, considerando a autonomia dos sistemas ou das redes de ensino e
das instituicdes escolares, como também o contexto e as caracteristicas dos alunos.

Metodologia ativa é um processo amplo e possui como principal caracteristica
a insercdo do aluno como agente principal responsavel pela sua aprendizagem
comprometendo-se com seu aprendizado. E uma ferramenta que auxilia o professor na
busca da transformacao do curriculo, de modo que esse consiga comecar a sua pratica pela
acado. Relacionando o conhecimento que o aluno precisa desenvolver com experiéncias
que ele viveu.

31 HISTORIAS EM QUADRINHOS

O trabalho sequencial que € utilizado nas historias em quadrinho € muito valorizado
em diversos paises, em especial na Europa. Ja na América do Sul, em especial na
Argentina, temos diversas producgdes, em destaque a consagrada Mafalda — uma menina
precoce e questionadora — e seus amigos, personagens que possuem uma incrivel carga
de critica politico-social.

As histérias em quadrinhos comegaram no Brasil no século XIX, adotando um estilo
satirico conhecido como cartuns e que depois se estabeleceria com as populares tiras
diarias. Mauricio de Souza, € um dos mais famosos cartunistas com a Turma da Ménica,
onde além de contar histérias do cotidiano de um grupo de criangas, procura inserir questées
relevantes da sociedade como a inclusdo de pessoas com necessidades especiais.

As histérias em Quadrinhos tém sido utilizadas em diversos componentes curriculares
como recurso didatico, pois oferecem uma variedade de possibilidades, ajudando os alunos
na compreensao de temas complexos, das diversas disciplinas.

Santos (2003, p. 2) afirma que os quadrinhos envolvem em seu potencial muitas
aplicagdes como: incentivo a leitura, utilizagcdo em livros didaticos, aprendizado de linguas
estrangeiras; discusséo de temas; dramatizac¢do; e educacgéo popular.
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E dificil conhecer alguém que ndo goste de quadrinhos desde a infancia, como
forma de desenvolver e estimular a leitura, até a idade adulta, como lazer. Os Quadrinhos
sempre foram uma midia sedutora para o publico infanto-juvenil.

Afonso e Andrade (2011, p. 4), afirma que:

E inegavel a necessidade de integrar diferentes linguagens nas aulas em
todos os niveis de ensino. A utilizagdo das diferentes linguagens para o
ensino de Histéria vem contribuindo para a dinamizacéo do cotidiano da sala
de aula diversificando a pratica do ensino da disciplina, permitindo melhor
compreenséo por parte dos alunos da mensagem que o professor deseja que
ele receba.

As historias em quadrinhos, gibis e tirinhas podem ser utilizadas para introdugéo
de um tema, a discussao sobre temas ja estudados, aprofundar os conhecimentos, ilustrar

uma ideia, etc., deste modo, a metodologia ndo fica centrada nos livros didaticos como
Unica forma de informacéo.

41 ANIMACAO

A animacéo refere-se ao processo segundo o qual cada fotografia de um filme é
produzida individualmente, podendo ser este gerado tanto por computagéo gréafica quanto
fotografando uma imagem desenhada ou repetidamente fazendo-se pequenas mudancas
a um modelo, fotografando o resultado. Quando os fotogramas s&o ligados entre si e o
filme resultante é visto a uma velocidade de 16 ou mais imagens por segundo, ha uma
ilusdo de movimento continuo. A construgcao de um filme torna-se assim um trabalho muito
intensivo e por vezes, entediante. O desenvolvimento da animagao digital aumentou muito
a velocidade do processo, eliminando tarefas mecanicas e repetitivas.

Park e Gittelman (1992) identificam cinco fun¢cbes pedagogicas de animagdes:

+  Demonstrar a¢des processuais como demonstrar a resolu¢éo da equagao po-
linomial do 2° grau;

+  Simular comportamento de sistemas como o encontro de duas retas na resolu-
¢éo de um sistema linear;

+  Representar explicitamente movimentos ou fenémenos invisiveis como repre-
sentar a velocidade do som;

+ llustrar estruturas, funcbes e relagbes processuais entre objetos e eventos
como ilustrar um conjunto através do diagrama de Venn;

+  Fixar conceitos importantes como exercicios sobre um determinado contetdo.

Os autores apontam que uma mesma animagédo pode ser composta por mais de
uma destas categorias. Apesar de a manipulacéo e realizacdo de exercicios ndo serem
caracteristicas especificas de animagdes, é possivel a criagdo de animagdes que utilizam

estes tipos de funcbes pedagogicas.
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Figura 1 - Esbogo inicial de uma animagao.

O trabalho sequencial que é utilizado nas histérias de animagdes € muito valorizado
em diversos paises, em especial na Europa. Na América, dentre as animagdes mais
conhecidas se encontram as realizadas pelo estudio Walt Disney, destacando-se o seu
personagem mais antigo: Mickey Mouse.

Mickey Mouse é um personagem de desenho animado e que se tornou o simbolo
da The Walt Disney Company. O personagem foi criado em 1928 por Walt Disney e o
desenhista Ub Iwerks e dublado por Walt Disney. O camundongo antropomérfico evoluiu
de ser simplesmente um personagem de desenhos animados e quadrinhos para se tornar
um dos simbolos mais conhecidos do mundo.

Figura 2 - Evolugéo do Mickey Mouse 1928 e 2017.

E dificil conhecer alguém que nZo goste de animagdes, desde a mais simples até a
mais complexa.

As animagdes podem ser utilizadas para a introdugcao de um tema, a discuss&o sobre
temas ja estudados, aprofundar os conhecimentos, ilustrar uma ideia, etc. Deste modo, a
metodologia n&o fica centrada nos livros didaticos como unica forma de informacéo.

Afonso e Andrade (2011, p. 4), afirmam que:

E inegével a necessidade de integrar diferentes linguagens nas aulas em
todos os niveis de ensino. A utilizacdo das diferentes linguagens para o
ensino de Histéria vem contribuindo para a dinamizacéo do cotidiano da sala
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de aula, diversificando a pratica do ensino da disciplina, permitindo melhor
compreensao por parte dos alunos da mensagem que o professor deseja que
eles recebam.

51 PROJETOS

O trabalho foi realizado com os alunos do 1° e 2° ano da ETEC Bartolomeu Bueno da
Silva Anhanguera no Municipio de Santana de Parnaiba em 2019. O projeto interdisciplinar
constituiu-se dos componentes curriculares de Matemética, Aplicativos de Design (AD) e
Composigéo Projeto e Animagéo (CPA) no Técnico em Informatica para Internet Integrado
ao Ensino Médio.

Tendo em vista o desenvolvimento dos alunos da ETEC Bartolomeu Bueno —
Anhanguera, foram desenvolvidos projetos, nos quais os alunos teriam que criar histérias
contextualizadas com as bases tecnolégicas de Matematica ja trabalhadas ou que
estivessem em aplicacédo. Na 12 série, a missao era elaborar gibis e na 22 série, animagoes.

+  Em matematica o projeto foi desenvolvido em 5 (cinco) etapas:

»  Apresentacdo do projeto aos alunos;

+  Separacao dos grupos e criagcdo de um roteiro da animagéao a ser criada;
»  Apresentagéo do roteiro criado para a turma;

»  Apresentacdo de um trailer da animagéo para a turma;

+  Entrega do produto criado.

No primeiro momento, o professor apresentou trabalhos antigos realizados por
alunos do ano anterior para que os discentes tivessem uma ideia do que poderia ser
realizado.

Foi proposto aos alunos que se dividissem em grupos e criassem um roteiro sobre a
histéria a ser criada. No roteiro os alunos deveriam descrever o possivel nome da histéria,
o conteudo matematico a ser abordado, os personagens e uma sinopse da histéria.

A terceira etapa consistiu em uma pequena apresentacao do roteiro criado por cada

dupla aos demais alunos.
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Figura 3 - Capa da apresentagao do roteiro criado por um grupo de alunos.

Na quarta etapa os grupos tinham que apresentar um roteiro que ja havia sido criado
nas aulas de AD e CPA aos demais alunos para que esses conhecessem sua animagao.

A quinta e ultima etapa consistiu na entrega do produto criado pelos alunos e
novamente realizada uma apresentagdo na sala para que os demais alunos também
conhecessem essa etapa.

Tanto em AD quanto em CPA foram aplicadas as bases tecnologicas do Plano de
Trabalho Docente do componente no primeiro semestre de 2019. O projeto foi desenvolvido
em aula pratica aplicando-se os conceitos e técnicas de Adobe Photoshop e Adobe
lllustrator para a criagdo dos Gibis e Adobe Flash para a Animagéo.

Com o plano de trabalho concluido e os temas definidos nas aulas de Matemética,
partiu-se para a segunda etapa do projeto, quando foram exigidas algumas diretrizes
conforme segue: Introducdo do tema e contextualizagdo do assunto, tipos de balbes
na historia, pré-construcéo e roteirizagdo: Qual o tema? Quem seréo os personagens e
quantos serdo? Onde acontecera a histéria? Qual o acontecimento principal, criagdo dos
personagens e por fim o desenvolvimento da histéria para o gibi e para a animagéo.

Com a conclusdo dessas etapas, iniciou-se a constru¢do do projeto final. Com a
concluséo dos projetos foram entregues no total 20 gibis pelos alunos (10 gibis para cada
turma) e também um total de 20 animagdes (10 animagdes pertencentes a cada turma).
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Figura 4 - Capa do Gibi entregue pelos alunos.

61 CONSIDERAGOES FINAIS

Segundo Fiorentini e Miorim (1990, p. 1), “as dificuldades encontradas por alunos
e professores no processo ensino-aprendizagem da matematica séo muitas e conhecidas.
Por um lado, o aluno n&do consegue entender a matematica que a escola lhe ensina” e por
outro, professores despreparados tém dificuldade em repensar a pratica pedagogica.
Segundo Freire (1996, p. 96),

O bom professor € o que consegue, enquanto fala, trazer o aluno até a
intimidade do movimento do seu pensamento. Sua aula é assim um desafio
e ndo uma cantiga de ninar. Seus alunos cansam, ndo dormem. Cansam
porque acompanham as idas e vindas de seu pensamento, surpreendem
suas pausas, suas duvidas, suas incertezas.
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A interdisciplinaridade garante maior interagdo entre os alunos e os professores,
contribui com experiéncias e auxilia no convivio em grupo. Deste modo, é importante,
ainda, repensar essa metodologia como uma forma de promover a unido escolar em
torno do objetivo comum de formagédo de individuos sociais. Neste aspecto, a fungéo da
interdisciplinaridade é apresentar aos alunos possibilidades diferentes de olhar um mesmo
acontecimento de maneira pratica, desenvolvendo o aprendizado de uma maneira divertida
e ludica.

A tematica interdisciplinar em matérias da base comum e da base técnica é
compreendida como uma forma de trabalhar em sala de aula e em laboratério, no qual
se propde um tema, cujas abordagens sdo diferentes de acordo com cada componente.
E necessario compreender, entender as partes de conexéo entre as diferentes areas de
conhecimento para transpor algo inovador, abrir sabedorias, resgatar possibilidades e
sobrepor os pensamentos fragmentados na tentativa de superacéo do saber.

Assim, integrar duas ou mais &reas do conhecimento, partindo da sua
transmissdo e reconstrucéo, disseminar informagdes e culturas, por meio
da socializagdo do conhecimento e da pratica, enriquecer os saberes
contextualizando-o0s, promover a primeira relagao entre o aprendiz e o objeto
a ser aprendido, através da mediagao, s&o objetivos da interdisciplinaridade.
(PREZIBELLA, [s.d], p. 3).

No desenvolvimento de atividades interdisciplinares o aluno ndo constréi sozinho o
conhecimento, mas sim em conjunto com outros e tendo a figura do professor como uma
orientagdo, um norte a ser seguido.

As agdes pedagogicas através da interdisciplinaridade propiciam a construgéo de
uma escola mais participativa e decisiva na formagéo social do individuo, bem como uma
pratica coletiva e solidaria na organizagéo da escola. Um projeto interdisciplinar devera ser
marcado por uma visdo geral da educacdo, num sentido em que possa colaborar com o
desenvolvimento das competéncias e habilidades dos alunos.

Na realidade da maioria das escolas técnicas cada componente curricular ainda se
apresenta como uma propriedade intelectual Unica do seu especialista, se mostra relutante
as demais verdades, muitas vezes até radicalmente. Percebe-se que atualmente ainda
h& certa hierarquizagdo no aprendizado, que interfere com a falta de didlogo entre os
protagonistas da escola como: alunos, professores, gestéo, pais e comunidade.

Apesar de ser um processo trabalhoso para o professor, em seu papel mediador,
0 uso de projetos proporcionou aos professores reinventarem-se em sua didatica e,
progressivamente, atrairem a atengao dos alunos que geralmente sdo desmotivados a

aprender a matematica.
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RESUMO: Este trabalho tem como propésito
apresentar a utilizacdo da metodologia ativa
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)
como estratégia no desenvolvimento de
atividades para a popularizagdo do Pensamento
Computacional (PC), por meio de um curso
Mooc no contexto da Educagdo Profissional
e Tecnologica (EPT). Nesse sentido, este
trabalho mostra como a ABP tornou possivel o
desenvolvimento de atividades de PC utilizando
rotinas do contexto femininos, na tentativa de
contribuir na luta contra as disparidades de
género existentes no mundo do trabalho.
PALAVRAS - CHAVE: Aprendizagem Baseada
em Problemas. Mooc. Mulheres. Pensamento
Computacional.
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COMPUTACIONAL NA EPT

PROBLEM-BASED APPROACH IN AN
ACTION OF POPULARIZATION OF
COMPUTATIONAL THINKING AT EPT

ABSTRACT: This paper aims to present the use
of the active Problem-Based Learning (PBL)
methodology as a strategy in the development of
activities for the popularization of Computational
Thinking (PC), through a Mooc course in the
context of Professional and Technological
Education (EPT). In this sense, this work shows
how the PBL made possible the development of
CP activities using routines from the feminine
context, in an attempt to contribute to fighting
against the existing gender disparities in the
world of work.

KEYWORDS: Problem-Based Learning. Mooc.
Women. Computational Thinking.

11 INTRODUGAO

A Sociedade da Informagédo traz a
necessidade de estar sempre atento as
mudangas, por meio de acesso direto a novos
conhecimentos. Nesse sentido, percebe-se que
0s processos de ensino e aprendizagem também
precisam acompanhar essas tendéncias. E tais
mudangas vém ocorrendo, com a utilizagdo
de ferramentas que proporcionam o ensino de
forma autbnoma, como forma de transcender
as barreiras de tempo e lugar, com apoio das
redes.

Nesse contexto, uma ferramenta muito
utilizada tém sido os cursos no formato MOOC,
que séo idealizados e ofertados, tanto por
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instituicdes publicas quanto privadas. Nesse cenario, encontram-se os Institutos Federais,
que também tém adotado esses cursos no d&mbito da Educacao Profissional e Tecnologica
(EPT), em sua maioria, no formato de cursos livres, conforme permite a Lei de diretrizes e
bases da educagéo nacional de 1996, em seu artigo 42 a seguinte redagao:

As instituicdes de educacéo profissional e tecnoldgica, além dos seus cursos
regulares, oferecerdo cursos especiais, abertos a comunidade, condicionada
a matricula a capacidade de aproveitamento e ndo necessariamente ao nivel
de escolaridade (BRASIL,1996).

Esses cursos, assim como os demais, pertinentes a estrutura da EPT, tém se
mostrado sensiveis ao contexto econémico, considerando que a EPT deve associar suas
formacdes as dimensbes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia (BRASIL, 1996).

No entanto, os Moocs contam com inumeras possibilidades, mas também desafios,
e um desses desafios é 0 engajamento dos alunos, desse modo percebe-se a necessidade
da adoc¢ao de metodologias que motivem os participantes a prosseguirem nas formagdes.

No ambito deste trabalho destaca-se ainda como desafio a desigualdade de
género que tem assolado o mundo do trabalho, de forma que as mulheres sdo guiadas
pelos discursos sociais, desde a formacgéao até o desempenho profissional. Tais fatos tém
determinado o posicionamento da mulher como minoritario quando se trata de profissGes
tecnologicamente mais desenvolvidas, e como estas profissdes tém sido tendéncias do
mercado, o publico feminino fica em desvantagem.

Nesse contexto, apresenta-se uma proposta para atrair essas mulheres para
conhecer um pouco dos fundamentos da Ciéncia da Computagdo, por meio de um curso
de Pensamento Computacional, que contam com atividades desenvolvidas e inspiradas na
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), a fim de permitir que esse publico excluido
tenha oportunidade de acesso a esse conhecimento por meio de assuntos cotidianos.

Considerou-se a ABP como a melhor estratégia tendo em vista que assim como
outras metodologias ativas, a ABP envolve o sujeito da aprendizagem de diversas maneiras,
visando proporcionar o desenvolvimento de autonomia, criticidade e construir seu proprio
conhecimento. Nesse contexto, ressaltamos a resolugéo de problemas, considerando-se
que essa abordagem aproxima-se das finalidades do PC.

Desse modo, adotou-se a ABP, como forma de utilizar os conhecimentos prévios
desse publico para ancorar os novos, de modo que os problemas utilizados nas atividades
fossem possiveis de solucionar a partir dos pilares do PC, contribuindo para a popularizagéo
dessa forma de pensar solug¢des frente aos desafios do mundo do trabalho, com problemas
simples e corriqueiros, mas que requerem agdes de solugcbes assim como problemas
complexos.

Dessa forma esse trabalho encontra-se dividido em mais trés capitulos, além deste,
a saber: metodologia contendo o planejamento das oficinas, fundamentagéo teorica,

resultados e discussbes que embasaram a pesquisa, e por fim as consideracgdes finais.
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21 METODOLOGIA

Esta proposta de estudo consistiu em observar o desenvolvimento dos participantes
de um curso de Pensamento Computacional (PC), no formato Mooc, desenvolvido
especialmente para o publico feminino. As atividades foram baseadas na metodologia ativa
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), com o intuito de utilizar os conhecimentos
prévios dos participantes para o desenvolvimento das técnicas de PC.

De acordo com BES et al. (2019), dentro de cada situagéo problema pensada com
base na ABP o foco esté voltado para o desenvolvimento de habilidades cognitivas como
compreensao, raciocinio e estratégia, de forma que o problema serve de gatilho para
auxiliar o aluno a identificar sua propria necessidade de aprendizagem a partir dos passos
que ele segue para solucionar o problema proposto.

Para que a aplicagdo dessa técnica seja bem-sucedida é necessario atrair atengao
e interesse dos alunos por meio de um problema que seja: desafiador, claro, objetivo,
contemple o conhecimento prévio dos alunos e guarde relagdo com o contetdo a ser
adquirido de forma perceptivel (BES et. al., 2019).

Considerando esses apontamentos acerca da ABP, e levando em conta 0s passos
a serem seguidos, nesta pesquisa adotou-se o roteiro presente em Munhoz (2015) que
aponta trés estagios para aplicacdo dessa metodologia ativa:

. Primeiro estagio - os alunos séo colocados diante de um problema da vida real;

+  Segundo estagio - os alunos acessam e escolhem as informagdes que irdo
utilizar;

+  Terceiro estagio - os alunos solucionam o problema.

Dessa forma, no desenvolvimento das atividades que fizeram parte da estrutura do
curso, utilizou-se algumas rotinas definidas socialmente como sendo atividades femininas,
como forma de familiarizar o publico da agao com o tema de PC. Neste contexto ressalta-se
que o PC pode ser definido como um conjunto de técnicas de resolugédo de problemas muito
utilizada por cientistas da computacao (WING, 2016). O termo pode ser definido também
como uma forma humana de pensar solugbes que possam ser processadas por maquinas
(LIUKAS, 2019). O PC baseia-se em quatro pilares que se manifestam na resolugéo de
problemas da forma como se apresenta no quadro 1.
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Abstracao Elenca caracteristicas essenciais, excluindo supérfluos.

Algoritmo Sequéncia finita de passos para resolver um problema.
Decomposicéao Fragmenta um problema em partes menores.
Reconhecimento de Padrdes Permite a utilizacdo de solu¢gdes em problemas similares.

Quadro 1. Pilares do Pensamento Computacional.

Fonte: Adaptado de Brackmann (2017) e Lopes e Garcia (2002).

As atividades de cada oficina foram pensadas de forma que os participantes
desenvolvessem a pratica do PC iniciando por atividades do cotidiano e depois foram
encaminhados a atividades mais complexas. Dessa maneira, os participantes foram
submetidos as atividades com a estrutura disponibilizada no quadro 2.

Passo 1: Apresentacéo de uma receita de bolo em video no ambiente virtual do
Curso;
Passo 2: Apresentacéo da Decomposicéo da receita em itens de: entrada,
o processamento e saida, de acordo com o video.
Oflcn)a 1 Atividade

Confeitaria . .
. Pesquisar uma receita;

. Decompor a receita, conforme exemplo;

. Compartilhar a receita com decomposigdo por meio do férum.

Passo 1: Apresentacéo de um tutorial de maquiagem por meio de video no
ambiente virtual do curso;
Passo 2: Apresentacdo do algoritmo da Maquiagem e das possibilidades de
. decompor cada passo deste algoritmo, gerando um novo conjunto de passos.
Oficina 2 S
Atividade

. Decompor um passo da maquiagem, gerando um novo algoritmo,
conforme exemplo;

Maquiagem

. Compartilhar o algoritmo de maquiagem por meio do forum.

Passo 1: Apresentacéo de um tutorial de como tragar rotas utilizando o Google

Maps;
Atividade
Oficina 3 o
Google Maps +  Acessar o aplicativo Google Maps;
. Tracar uma rota desejada;
. Comepartilhar a rota por meio do forum.
Passo 1: Apresentac@o de um tutorial de como utilizar a plataforma Code.org;
Atividade
Oficina 3
Desafio Code. +  Acessar a plataforma do Code.org;
org «  Executar uma atividade;

. Compartilhar a atividade concluida por meio do forum.

Quadro 2. Oficinas de Pensamento Computacional.

Fonte: Criagdo das autoras (2021).
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31 FUNDAMENTAGAO TEORICA, RESULTADOS E DISCUSSOES

A necessidade de formag&o constante tem exigido que a sociedade promova meios
de produzir e distribuir esses conhecimentos, modificando o papel dos atores do processo
educativo e também a forma como ele ocorre.

Nesse contexto, os cursos no formato Mooc tém ganhado espaco, pois utilizam as
redes para disponibilizar conhecimento rompendo diversas barreiras, de ordem econémica,
geografica, social e de tempo.

O Mooc vem do inglés Massive Open Online Course, e significa Curso Massivo Aberto
Online. Os cursos nesse formato sdo abertos, livres, sem necessidade de comprovacao de
escolaridade, sem processo seletivo, sem tutoria, gratuito e totalmente virtual (MACAULEY
et. al., 2010).

Outra importante demanda formativa esta relacionada a necessidade latente da
sociedade pela popularizagdo da linguagem de programac¢ao, considerando a mudanca no
contexto social, econémico e cultural que tém modificado as atividades, demandando cada
vez mais pessoas capazes de lidar com o desenvolvimento tecnolégico.

Dentro dessas modificagdes ha ainda outras necessidades, que estdo ligadas
a marcas histéricas de exclusdo, que no ambito dessa pesquisa, apresenta a sub-
representacdo da mulher dentro do contexto do mundo do trabalho quando se fala em
desenvolvimento tecnolégico (ANTUNES, 2009; SAFFIOTI, 2004).

Neste contexto surge a ideia de desenvolver um Mooc que contemplasse a
popularizagdo da linguagem de programacgéao, através de atividades de PC, com atencgéo
voltada para o publico feminino. A aplicagdo em contexto real dessa proposta foi possivel
por meio de um espaco da Educacéo Profissional e Tecnoldgica (EPT), que guarda relagédo
com as necessidades formativas ligadas as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da
tecnologia (BRASIL, 1996), e também com a evolugéo das formas de ensino, considerando
a adocédo do formato Mooc de curso na estrutura da EPT, como tem ocorrido em muitos
institutos federais.

Dessa forma foi criado o curso “Mooc de Lovelace: Pensamento Computacional no
Cotidiano Feminino”, que recebeu esse nome para homenagear a primeira programadora
do mundo, Ada Lovelace (TOOLE, 1998) e foi ofertado pelo Centro de Referéncia em
Formagéo e em Educagéo a Distancia (Cefor)' do Instituto Federal de Educacao do Espirito
Santo (Ifes).

Com a aplicacdo do curso foi possivel perceber que, muito embora, os cursos
regulares ligados as éareas tecnolégicas, como a Ciéncia da Computagédo, estejam
majoritariamente ocupados por homens (NUNES, 2015; LIMA, 2013), este curso teve a
participagdo feminina como maioria. Salienta-se que homens também puderam fazer o

curso, tendo em vista o objetivo principal de popularizar a linguagem de programacéao por

1 Cursos Abertos - Ifes.
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meio da pratica do PC, e considerando também que a exclusdo masculina ndo significa
inclusdo feminina.

Foram participantes do curso pessoas de alguns estados, tais como: Espirito Santo,
Paréa, Sao Paulo, Santa Catarina, Rio Grande do Norte, Rio Grande do Sul e Rio de Janeiro,
comprovando a possibilidade de romper barreiras propiciadas pelos Moocs.

Tanto o grau de escolaridade quanto a faixa etéria dos participantes foram variados,
demonstrando o carater democratico de cursos no formato Mooc, por facilitar o acesso de
pessoas com as mais distintas caracteristicas.

A avaliacdo do curso demonstra que mesmo alguns participantes tendo relatado
que ndo conheciam a ferramenta mental PC, o fato de terem sido utilizadas situagcbes
do contexto diario dos participantes propiciou a execucéo das atividades propostas com
sucesso. Esse fato leva a crer que a adogcéo da ABP contribuiu para o desempenho das
atividades, pois grande parte dos participantes do curso revelaram a preferéncia em
aprender a partir de atividades cotidianas e de lazer, bem como a preferéncia em aprender
a partir de atividades praticas ou combinadas com a teoria.

Esses dados mostram que a metodologia ativa foi significativa, tendo em vista que
propiciou a resolugdo de problemas simples utilizando os pilares do PC, além de ter sido
perceptivel a capacidade de transposicéo dos pilares do PC para outras atividades.

41 CONSIDERAGOES FINAIS

Conclui-se que as atividades inspiradas na metodologia ativa ABP contribuiram para
proporcionar maior familiaridade do publico feminino com os conceitos e as possibilidades
de aplicagdo do PC, tendo em vista que a utilizacdo de atividades cotidianas serviram de
ancora para esses novos conhecimentos.

Diante disso, em trabalhos futuros, pressupde- se que a ABP pode ser uma aliada
em agbes que tenham como objetivo a popularizagdo do PC, levando em conta que essa
metodologia ativa articula formas teérica e praticas dentro do ensino aprendizagem, propicia
o protagonismo do aprendiz, corroborando com os preceitos da EPT.
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CAPITULO 15
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RESUMO: Este artigo apresenta e analisa uma
atividade matematica ao longo de 6 anos com
os alunos do 62. ano de uma escola privada do
Rio de Janeiro. A atividade trata da construcéo
de uma caixa de cartolina através da aplicagao
de uma escala previamente selecionada por
cada um(a), em uma caixa original trazida por
eles(as). O objetivo é, apds uma breve discusséo
sobre pontos relacionados a marketing e
logistica (cores e formatos das caixas), fazer
com que os(as) alunos(as) trabalhem conceitos
de geometria e propor¢do, investigando a sua
relagcdo com a area de superficie e o volume.
O produto final do projeto é um documento
que retrata, através de fotos, tabelas e escrita
investigativa o processo realizado. Um dos pontos
importantes de avaliagéo dos alunos é o uso da
tecnologia na coleta de dados, nos registros, e
também na execugdo e na comunicagdo dos
resultados. Este estudo mostra e discute as
transformagdes da demanda do uso de diferentes
tecnologias (principalmente as digitais) nos
projetos realizados, e também da motivagéo, do
conhecimento e da intimidade dos alunos quanto
ao uso das mesmas. Por exemplo, editores
de texto Word sédo substituidos por planilhas
compartilhadas através do Drive (Google), e
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fotos previamente tiradas com uma maquina
fotogréfica, agora sado tiradas dos telefones
celulares e diretamente alimentadas em um
arquivo compartilhado. Em face do maior uso de
tecnologias digitais no dia a dia e da importancia
da habilidade para sua manipulagédo e analise
dos seus conteudos, torna-se imprescindivel
que os alunos sejam expostos a tais atividades
durante a vida escolar. E ainda, é fundamental
também que os profissionais de ensino estejam
atualizados e se sintam confortaveis e capazes
para incluir o uso de tal tecnologia nos projetos
executados em sala de aula a fim de desenvolver
tais capacidades.

PALAVRAS - CHAVE: Ensino fundamental.
Matematica. Proporcdo. Projeto. Tecnologia
digital.

A LONGITUDINAL STUDY ON THE USE
OF TECHNOLOGY IN A MATHEMATICS
EXERCISE

ABSTRACT: This article presents and analyzes a
mathematics exercise over 6 years with pupils in
the 6 th year at a private school in Rio de Janeiro.
The exercise involves the construction of a
cardboard box using a scale previously selected
by each student and applied to an original box
brought by them. Following a brief discussion
on points relating to marketing and logistics
(colors and shapes of boxes), the objective is
to have students work on concepts of geometry
and proportion and investigate their relationship
with surface area and volume. The final product
of the project is a document demonstrating the
process carried out, through photos, tables
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and investigative writing. One of the important points of student assessment is the use of
technology in data collection, recording, and also in the implementation and communication
of results. This study shows and discusses transformations from the demand for the use of
different technologies (mainly digital) in the projects carried out, as well as the motivation,
knowledge and familiarity of students regarding their use. For example, Word text editors
are replaced with spreadsheets shared via (Google) Drive, and photos previously taken with
a camera are now taken from cell phones and directly loaded onto a shared file. Given the
greater use of digital technologies in everyday life and the importance of the ability to edit
and analyze their content, it is essential that students are exposed to such exercises during
school life. Furthermore, it is also essential that teaching professionals are updated and feel
comfortable and able to include the use of such technology in projects carried out in the
classroom in order to develop such capabilities.

KEYWORDS: Elementary education. Mathematics. Proportion. Project. Digital technology.

11 INTRODUGAO

Nao ¢ dificil encontrarmos pesquisas sobre como a experiéncia educativa deveria
passar, necessariamente, pelotrabalho comprojetos e com atividades onde haja colaboracgéo,
participacao, discussao, e uso de tecnologia. Também néo é dificil encontrarmos literatura
que trate a respeito do “novo paradigma emergente”, bem como das novas habilidades
necessarias para um bom desempenho de cidadania. Segundo Buckingham (2003,
p. 5), “[...] tornar-se um participante ativo na vida publica necessariamente envolve o
uso das midias modernas”. Spitz (2006) relata em sua pesquisa que as competéncias
necessarias nas diversas ocupacgdes tém mudado rapido e que tais mudangas em geral
estéo relacionadas ao maior uso de tecnologia digitais nos ambientes de trabalho. Levy
(1995, 1999) afirma que a sociedade encontra-se condicionada, mas ndo determinada pela
técnica, ou seja, as sociedades se constituem historicamente pela técnica e pelas pessoas
que tém o dominio da técnica, embora nao seja por ela determinada. De fato, as mudancas
tecnoldgicas acontecem com tamanha rapidez que a construgdo do conhecimento cresce
a cada dia. Trabalhar significa aprender, construir saberes, trocar experiéncias. Dai ser
necessario a inclusdo de atividades escolares que foquem em processos € ndo somente
em conteudos. O computador, que tem fungédo educativa e também de comunicagéo e de
criacdo de conteudo, proporciona aos alunos instrumentos de pesquisa, de calculo, de
producéo de texto e de material de comunicagdo. Entretanto, ainda é pequena a produgéo
de materiais didaticos com este enfoque, bem como o relato e o registro de experiéncias
que abordem conjuntamente conceitos matematicos e a manipulagdo de tecnologia. E
escassa a oferta de projetos e problemas, mediados pela tecnologia digital, desenhados
de forma que se possa estabelecer um método de avaliagdo efetivo a fim de acompanhar,
intervir, e desenvolver tais capacidades. A escassez também se manifesta nas pesquisas
sobre atividades escolares que transcendam o trabalho somente de contetdos e incluam
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outras habilidades como trabalho em grupo, planejamento, e processos voltados para
um produto final que tenha como objetivo a comunicagéo a terceiros. Segundo Mercado
(2002), ocorre uma mudanca qualitativa no processo de ensino/aprendizagem quando
se consegue integrar dentro de uma visdo inovadora todas as tecnologias: teleméticas,
audiovisuais, textuais, orais, musicais, lidicas e corporais. A diferenca didatica ndo esta
Nno uso ou ndo uso das novas tecnologias, mas na compreensao das suas possibilidades
e agéncia, bem como na compreensao da légica que permeia a movimentagdo entre os
saberes no atual estagio da sociedade tecnologica (ALMEIDA, 2001).

O advento da internet e as constantes inovagdes tecnolégicas mudam a sociedade
e 0 ambiente de trabalho. Nao faz sentido pensar educagéo sem levar em consideracéo
estas mudancas. Alunos, profissionais de ensino e professores devem absorver em suas
praticas os novos instrumentos, as novas possibilidades e os novos saberes, a fim de que
as capacidades desejadas (sociais, interpessoais, cognitivas, tecnologicas, entre outras)
possam ser trabalhadas e desenvolvidas.

Os sujeitos da pesquisa a seguir foram estudantes de matematica do 6°. ano de
uma escola particular na cidade do Rio de Janeiro entre os anos de 2009 e 2014. O grupo
de alunos era bastante heterogéneo em relagédo ao nivel académico (diferentes niveis de
conhecimento matematico) e a nacionalidade (em média 50% de alunos estrangeiros,
possuindo em torno de 7 linguas maternas diferentes).

21 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste trabalho escolheu-se o método qualitativo. Foi
elaborado um plano de atividade (mais de um periodo de aula) e instrugdes para os(as)
alunos(as). Ao longo dos anos estas instrugdes e a rubrica da atividade foi modificada
acolhendo diferentes demandas do grupo bem como novas possibilidades a partir da
disponibilizagcdo das novas tecnologias. Os alunos(as) deveriam seguir as instrucdes,
desempenhando os diferentes niveis da atividade, e trabalhar com o seu proprio material. A
interacéo foi estimulada e encorajada ao longo de todo o processo. Como eles(as) partiram
de pontos diferentes (suas proprias caixas de papelao), os(as) alunos(as) compartilhavam
somente suas idéias sobre o desenvolvimento dos seus processos. Cada aluno(a) deveria
aplicar instrumentos de medidas e fazer tragos nas cartolinas disponiveis de acordo com
suas proprias medidas e escalas utilizadas. A seguir deveriam calcular a area da superficie
e o volume de ambas as caixas, seguido de uma reflexdo sobre como a escala escolhida
influencia as diferentes medidas, nas figuras e nos so6lidos. Por fim, os(as) alunos(as)
deveriam escrever um relatério explicando o processo, os resultados, e tentando identificar
possiveis aplicagbes do contetdo, do conhecimento e das habilidades trabalhadas ao
longo do projeto em situagdes futuras. Neste documento eles(as) deveriam utilizar os dados
levantados para fortalecer os seus argumentos, incluir fotos e videos que ilustrassem e
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explicassem melhor a atividade realizada e compartilhar o produto final.

Este trabalho investiga as mudangas nos processos, nas interagbes, nos produtos
finais e também as transformagbes ocorridas tendo por base a “mesma” atividade e um
grupo de alunos (as) com faixa etaria semelhante.

31 ATIVIDADE

A andlise envolveu 6 anos de aplicacdo da atividade para mais de 200 alunos. Ela
se desenvolveu basicamente em 7 momentos:

1) Coleta de material (cartolinas, caixas de papeléo, régua, etc.).

2) Discussdo em sala de aula dos aspectos mais comuns observados nas caixas
trazidas, bem como as semelhancas e diferengas entre elas — tamanho, formato,
cores, utilidade, entre outros.

3) Escolha das escalas a serem utilizadas pelos(as) alunos(as) (escalas mais faceis,
como 1/2 e 1/4, ou mais desafiadoras, como 3/2, 1/5, 1/6, e 1/8).

4) Desmonte e medida das dimensbes das caixas. Aplicagdo das escalas escolhidas
e medidas das novas dimensdes. Desenho das novas dimensées em uma cartolina.
Corte e montagem das novas caixas.

5) Célculo da area da superficie e do volume de ambas as caixas. Comparacgéo,
discusséo sobre expectativas e resultados.

6) Relato por escrito do processo, dos resultados e do aprendizado ocorridos.

7) Incluséo de tabelas com dados, de fotos e de video no documento final.

Figuras 1, 2, 3: Alunos(as) trabalhando nas suas caixas - modelagem, corte e célculos.

Segue abaixo uma tabela com os instrumentos utilizados para fazer a mesma
atividade ao longo dos anos.
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Tempo' Recursos utilizados

. Magquina fotogréafica da escola para tirar fotos dos alunos,

. Computadores com processador de texto Word para digitar reflexao final
2009 | 6 aulas -
. Impressora para entrega da reflexao

. E-mail para envio e importagao das fotos

. Magquina fotografica da escola para tirar fotos dos alunos,

. Computadores com processador de texto Word para digitar reflexao final
2010 | 7 aulas . . ~
. E-mail para envio e importacdo das fotos

. Impressora para impresséo da reflexdo

. Celular e tablet da escola (ou professor) para tirar fotos dos alunos,

. Computadores com processador de texto Word para digitar reflexao final
2011 6 aulas . E-mail para envio e importagédo das fotos

. E-mail para entrega da primeira versao do trabalho

. Impressora para impressao da reflexao final

. Celular e tablet dos alunos ou do professor para tirar fotos dos alunos,

. Computadores com processador de texto Word para digitar reflexao final
2012 | 6 aulas . E-mail para envio e importacéo das fotos

. E-mail para entrega da primeira verséo do trabalho

. Impressora para impresséao da reflexao final.

. Celular e tablet dos alunos para tirar fotos durante o processo,

. Documentos compartilhados entre aluno e professor para digitar reflexes
e receber corregdes

2013 | 6 aulas . . o
. Documentos compartilhados com a turma com as fotos disponiveis para
uso
. Impressora para impressao da reflexao final

. Celular e tablet dos alunos para tirar fotos durante o processo,

. Documentos compartilhados entre aluno e professor para digitar reflexdes
e receber correcoes
. Documentos compartilhados com a turma com as fotos disponiveis para

2014 | 6 aulas uso

. Video/apresentagéao do grupo relatando o processo e o aprendizado (ha-
bilidades e conteudos)

: Diviséo de tarefas, os alunos fazem atividades diferentes interagindo ao
longo da execugédo. Produto final comum que utiliza diversos recursos de
midia (livre escolha dos alunos).

Tabela 1: Instrumentos utilizados na execugéo da atividade ao longo dos anos.

Os diferentes instrumentos utilizados ao longo dos anos mostram o avango das

tecnologias digitais no cenario educativo bem como as novas possibilidades de intervencéao

1 Tempo de aula com duragéo de aproximadamente 40 minutos.
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e criagdo no processo pedagodgico. A seguir apresentaremos uma discussdo sobre as
observacgdes feitas ao longo dos 6 anos da atividade matematica.

41 DISCUSSAO

A adocéo e o uso de diferentes tecnologias ao longo dos anos corrobora a posi¢éao de
que recursos tecnolégicos podem facilitar a execugéo de diferentes processos produtivos.
Tecnologias digitais possibilitam a captura e a utilizagdo de imagem e video na producéao
de relato de atividades e no registro de seus resultados, além de oferecer um suporte no
desenho da aprendizagem de alunos(as) com diferentes perfis e capacidades cognitivas.
Neste sentido, o avanco tecnolégico modifica as interagbes entre as partes e os saberes
passiveis de aprendizado, ja que novas tecnologias demandam diferentes capacidades e
abrem possibilidades para o seu uso criativo e eficaz.

A avaliacdo dos resultados levou em consideracéo trés aspectos diferentes: a) os
instrumentos e dinamicas utilizados, b) o nivel de aprendizado dos contetidos propostos
como objetivo da atividade, e c) a participacdo e o engajamento dos alunos de diferentes
perfis.

4.1 Dinamicas e instrumentos utilizados

Em relagdo a esse aspecto, observa-se que os instrumentos utilizados para a
execucdo da atividade foram se transformando. Instrumentos novos surgiram néo sO
para substituir antigos (maquina fotografica substituida por celulares) mas também
para abrir novas possibilidades a partir de novos objetos de conhecimento (documento
anteriormente enviado por e-mail passa a ser compartilhado, comentado e corrigido através
do instrumento Google Drive). A disponibilidade destes novos instrumentos e o fato de
serem mais modernos, com capacidade de processamento rapido e mais eficiente inicia,
assim que possivel, um processo de substituigdo. Tal disponibilidade também revela novos
saberes, 0s quais ja estdo muitas vezes internalizados por alguns(mas) alunos(as), como
foi o caso do aplicativo pow tunes para apresentagcdes com animacéo.

Dentro desta esfera observamos a necessidade de um formacg&o continua dos
professores para que estejam aptos a conhecer, compreender, julgar e planejar atividades
que absorvam os instrumentos tecnoldgicos que sao criados e melhorados a cada dia,
praticando assim habitos que queremos desenvolver nos nosso préprios alunos, a saber,
0 espirito investigativo, a flexibilidade, a busca pelo conhecimento, a capacidade do auto
aprendizado, a criatividade, entre outros?.

4.2 Nivel de aprendizado dos conteudos especificos propostos

Em relacdo ao nivel de aprendizado, observou-se uma motivagéo e pro-atividade

2 Algumas fontes sobre como integrar tecnologia em atividades e projetos em sala de aula disponiveis no site “Edutopia”
(www.edutopia.org).
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dos(as) alunos(as) direcionados a utilizagdo das tecnologias para que 0s objetivos fossem
atingidos. Eles(as) compreenderam desenho com escala e seus efeitos em desenhos e
solidos (depoimentos dos alunos por escrito e em video); utilizaram razdo e raciocinio
proporcional para calculos de novas medidas, conferindo-os com o uso de calculadoras
(disponiveis também nos proprios celulares); confirmam definicdbes com o uso de seus
computadores pessoais em sala de aula, como por exemplo, “area de superficie”. Ainda
além, os objetivos de autoconfiangca e motivacao foram atingidos na medida em que os(as)
alunos(as) usaram a tecnologia para esclarecimentos (planilhas de célculo, troca de e-mails,
e documentos compartilhados com observagdes, perguntas e respostas), e principalmente
para organizar e mostrar resultados. Vale ressaltar que adolescentes se interessam, e em
geral tem facilidade para manipular instrumentos tecnolégicos.

Em relagédo aos sujeitos desta pesquisa, esse fato se mostrou bem visivel, j& que
0 grupo tem a peculiaridade de estudar em um sistema BYOD (bring your own device),
onde é esperado que todos(as) os(as) alunos(as) tenham os seus proprios computadores
em todas as aulas, o que no minimo facilita e estimula a investigacdo e a competéncia
tecnolégica. A seguir um depoimento da aluna Diana® sobre as medidas das dimensdes das
suas caixas e as suas conclusdes.

“Minha caixa original € mais ou menos 8 vezes maior do que a minha caixa
nova, e comparando as superficies, a diferenca é mais ou menos 1/4. A area
da supetrficie original é 1.126 cm?, e a da nova 259 cm?. O volume da original
é 2.294cm?®, a nova é 268 cm®. Eu pensei que a caixa seria toda exatamente
1/2 da original, mas quando vocé pensa sobre a atividade, vocé esta fazendo
a superficie 1/4 porque vocé divide a comprimento e também a largura, entao
vocé esta fazendo ela realmente menor. O mesmo acontece com o volume,
mas aqui vocé esta fazendo 1/8 do que era antes (...)”

4.3 Participacao e engajamento dos(as) alunos(as)

Em relagcdo a participagdo e performance dos(as) alunos(as), esta atividade se
mostrou bastante eficaz. E sabido que os(as) alunos(as) participam mais ativamente e
aprendem quando estdo motivados e engajados (principalmente motivacdo intrinseca)
e quando desenvolvem projetos. Criar atividades que eles(as) gostem e se dediquem &
sempre um desafio para o professor.

A introducdo de tecnologia em atividades e projetos de sala de aula parece
ajudar na motivagdo dos(as) alunos(as): como sujeitos nativos digitais, os alunos se
interessam por assuntos relacionados a tecnologia e que sejam trabalhados através de
seu uso porque eles se sentem confortaveis e confiantes com o seu manuseio. Também
parece claro que diferentes alunos aprendem e se expressam de formas diferentes,
apresentando maiores habilidades no manuseio de ferramentas tecnolégicas. A atividade
aqui investigada apresenta um projeto a ser completado pelos(as) alunos(as) com o uso

3 Os nomes de todos(as) os(as) alunos(as) foram modificados para garantir a anonimidade dos participantes.
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de tecnologia principalmente para comunicagdo do produto final (folder digital, texto,
animagdo, video); no entanto, ao longo do processo, a prépria execug¢do da atividade se
utilizou de competéncias e habilidades variadas, manifestadas e performadas de forma
diversa. Por exemplo, observou-se que alunos(as) que até entdo eram considerados(as)
“fracos(as)” em matematica se revelaram como eximios(as) desenhistas e com 6timo
raciocinio espacial. Ou ainda, alunos(as) com necessidades especiais com escrita e fala
se superaram ao manipular materiais concretos e processadores de textos para o relato
da experiéncia académica, além de serem flexiveis e socialmente engajados. Destaca-se
o caso de Estela, que sempre foi uma aluna com dificuldades em matematica e obteve a
maior nota da sua turma; ela apresentou uma capacidade manual incrivel bem como um
conhecimento tecnolégico mais desenvolvido do que os demais. Ao longo da atividade
Estela ganhou confianca e se motivou; ela experimentou, trabalhou capacidades atuais
essenciais na vida de jovens e adultos e se viu capaz de uma performance de alto nivel. Da
mesma forma, Victor, que é disléxico, e exibiu um dos melhores projetos finais, com fotos,
tabelas, calculos corretos e uma reflexdo bastante completa, feita com a ajuda do editor
de textos. Helena foi outra aluna cujo desempenho sempre esteve no grupo dos 5% mais
fracos da turma quando avaliada com testes padronizados e que sempre teve dificuldade
em acabar tarefas no tempo delimitado. A aluna fez um projeto completissimo e detalhado,
além de ter ajudado imensamente diversos colegas na fase de desenho, corte e dobradura
dos modelos. Por outro lado, o aluno Bruno, um dos mais “fortes” da turma apresentou um
produto final muito abaixo do esperado com a escrita sem detalhes, o modelo final da caixa
feito sem capricho, e apresentacdo do documento final bem aquém do resto da turma.
Bruno néo foi paciente ao longo do projeto e praticamente ndo interagiu com os colegas,
ele tinha pressa para fazer o “seu” e demonstrou estranheza em dividir, colaborar e arriscar.
A tecnologia possibilita uma avaliagdo mais abrangente dos(as) alunos(as), com foco em
competéncias diversas.

De fato, a disponibilidade e o uso de midias digitais ajudam a inovar as atividades
propostas. Por exemplo, fica mais acessivel atender aos(as) peculiares cognitivas dos(as)
alunos(as) na medida em que se tem op¢des alternativas para se demonstrar o entendimento
e a compreensdo do material discutido; os(as) alunos(as) podem apresentar um projeto
final através de um pdster, de um video, de uma apresentagdo animada, ou ainda de uma
entrevista. No video transcrito abaixo a aluna Manuela demonstra a sua compreensao de

como a escala modifica areas de superficie e volumes:

“Oi, meu nome é Manuela e eu fiz este projeto, o projeto das caixas, (...) sobre
caixas, certo? E entdo, nés tivemos que aplicar a escala e a minha escala foi
metade da caixa original, mas depois de um tempo eu descobri que a caixa,
esta caixa ndo é metade menor, ela é oito vezes menor do que a original.
A caixa da Isadora, esta aqui, e ela aplicou a escala de um quarto, mas ela
descobriu que..., é..., a caixa menor ndo é 4 vezes menor, ela é 64 vezes
menor, entdo... ela ficou surpresa; levamos um tempinho para entender...
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ficamos surpresas. Todos nés gostamos do projeto.”

No entanto, o uso de ferramentas tecnolégicas de forma eficiente na diferenciacao
do ensino estéa fortemente relacionado ao preparo do professor (LIBANEO, 2006). O ponto
principal na tentativa de integracdo de tecnologia ao processo pedagogico € que esta foque
na instru¢do desenhada e no aprendizado desejado/obtido, e ndo na tecnologia em si.
Inovacéao pedagogica com o uso de tecnologias digitais n&o significa o uso de computadores
e aplicativos para realizagéo de exercicios de memorizagéo e digitacéo de textos; atividades
inovadoras sdo aquelas que estimulam a investigacao, a experimentacao, o olhar critico,
a manipulagdo de dados, e a construgdo de conteudos, por exemplo (PISCHETOLA et
al. 2019). Sabemos que um computador estd sendo bem usado quando observamos a
utilizacdo ativa e ndo passiva dos alunos, quando estes sdo agentes e nédo simples
consumidores de dados e informagdes. A dinamica entre professor e aluno(a) é mudada
somente quando o uso de tecnologias digitais é usado de forma pensada e estruturada,
e ndo somente como uma versdo “computadorizada”, digital e “moderna” de métodos de
ensino tradicionais (VALENTE, 1994). O computador deve possibilitar o0 desenvolvimento e
aprimoramento de habilidades desejadas e necessarias na sociedade digital, conectada e
interativa (BRASIL, 1988).

51 CONSIDERAGOES FINAIS

Segundo Valente (1994), a introdug¢éo do computador na educagéo tem provocado
uma verdadeira revolugdo na nossa concepcdo de ensino e de aprendizagem, muito
embora esta revolugéo dependa de como o computador é utilizado. De fato, principalmente
os computadores (dentre as tecnologias digitais) podem assumir o papel de instrutores,
aquando apresentam softwares que treinam e oferecem explicacdes de como se realizar
alguma tarefa, oferecendo conceitos sobre praticamente qualquer dominio; mas também
podem exercer um papel significantemente mais importante do que o de uma simples
magquina de ensinar: o papel de midia educacional. Segundo Valente (1994) o computador
passa a ser uma ferramenta de complementacédo, de aperfeicoamento e de possivel
mudancga na qualidade do ensino. Isto acontece pela prépria mudanca na nossa condicao
de vida e na natureza do conhecimento. Hoje, n6s vivemos num mundo dominado pela
informacéo e por processos que ocorrem de maneira muito rapida e imperceptivel, o que
torna obsoletos e inuteis alguns processos pedagoégicos especificos. Portanto, ao invés de
memorizar informacgéo, os estudantes devem ser ensinados a buscar, selecionar e a usar a
informacéo. A presenca do computador pode ajudar os estudantes a resolver problemas e
aprender independentemente.

Neste trabalho observou-se ndo s6 o uso do computador como uma ferramenta
(maquina para calcular e para tirar fotos), mas também desempenhando o papel de
midia educacional. Os(As) alunos(as) utilizaram as ferramentas tecnol6gicas na busca
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de informagbes, no compartilhamento de dados, na produgdo de comunicacdo, € no
aprendizado independente, quando exploraram softwares novos e variados, na tentativa da
execucgdo do produto final. Além das duas fungbes principais relatadas acima por Valente
(1994), o uso do computador neste trabalho foi ainda importante quando utilizado como
ferramenta na diferenciacéo da instrucdo (HOBGOOD e ORMSBY, 2017) e na motivacéo
dos(as) alunos(as) ao longo da execugéo do projeto.

O desafio do uso do computador como facilitador no processo educativo atual, que deve
contemplar a aquisi¢cao de novas competéncias por um publico ja letrado tecnologicamente,
passa necessariamente pela formacéo do professor e pela disponibilidade dos recursos
tecnoldgicos, a saber, maquinas (celulares, tablets) e, dependendo da atividade, também
rede. Vale ressaltar que este trabalho foi feito em uma sala de aula peculiar, onde o
acesso as maquinas e a rede ndo era um obstaculo ao uso das tecnologia digitais em
atividades e projetos de sala de aula. Esta realidade é bem diferente se pensarmos em
outros ambientes, como por exemplo, a grande maioria das escolas publicas brasileiras.
Entretanto, a escassez de recursos ndo deve desanimar a investigacdo dos professores
em relagdo ao planejamento de atividades possiveis e vidveis mesmo que em cenarios
mais desafiadores. Hoje em dia a grande maioria dos alunos, mesmo de escolas publicas,
tém aparelhos celulares, o que ja abre uma série de possibilidades em relagéo ao uso de
tecnologia digital na busca de informacdes, investigacdo de dados, execugéo de video e
texto e o compartilhamento de documentos (HARDISON, 2013).

Seguindo os resultados do trabalho, pode-se apresentar como desafio “secundario”
a capacidade dos profissionais em, uma vez tendo planejado e executado atividades que
incluam o uso de tecnologia e que esteja de acordo com o0 novo paradigma da educacgéo
(formar individuos investigadores, criativos e independentes), eles estejam também aptos
a absorver novas tecnologias e continuar a busca de novos caminhos, novos programas
e aplicativos que possibilitem ainda mais as investigacoes, as interacoes e a produgcao
criativa, se mostrando flexiveis e motivados por serem agentes facilitadores na busca
constante de novos saberes.
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RESUMO: Inserido em ciclo de investigacoes
acerca da aplicacdo de jogos digitais como
dispositivos educacionais e mediadores culturais
em perspectiva interdisciplinar, o presente artigo
investiga as potencialidades dos jogos digitais
em processos de alfabetizacdo e letramento
quando faz-se uso da linguagem poética,
especificamente a da poesia concreta. De cunho
exploratério, embasado em levantamento néo
sistemético da fundamentacéo tedrica, procede-
se a uma articulagdo conceitual entre hipertexto,
letramento e poesia concreta. Finaliza-se com
a proposicdo de jogos que cristalizam tais
dimensdes.

PALAVRAS - CHAVE: Educacéo.
Interdisciplinaridade. Jogos Digitais. Letramento.
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DIGITAL GAME, HYPERTEXT AND
LITERACY. TYPOMAN’S CONCRETE
POETRY

ABSTRACT: Inserted in a cycle of investigations
about the application of digital games as
educational devices and cultural mediators in
an interdisciplinary  perspective, the present
article investigates the possibilities of applying
digital games in literacy and alphabetization
processes using poetic language, specifically
concrete poetry. Based on an exploratory basis,
using a non-systematic study, we proceed with a
conceptual articulation between hypertext, literacy
and concrete poetry, ending with the proposition
of games that crystallize such dimensions.

KEYWORDS: Education. Interdisciplinarity.
Digital Games. Literacy. Concrete Poetry.

11 INTRODUGAO

O presente artigo insere-se no ciclo
de investigacbes acerca da aplicacdo de
jogos digitais como dispositivos educacionais
Intenciona-se

e mediadores culturais.

0 delineamento de suas possibilidades,
compreendendo que uma  perspectiva
interdisciplinar concede nova dimensdo ao
objeto, que € apresentando em poténcia. Para
tal, definimos sua fundamentagao e articulagéo
tedrica e apresentamos exemplos que cristalizam
e manifestam os elementos propostos.

ressaltar

Consideramos  necessario
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alguns pontos. O primeiro deles € a ja citada abordagem interdisciplinar e as dificuldades
oriundas de uma pedagogia fragmentaria do sistema de ensino universitario, como
apontados por Japiassu (1976, p. 98), estes acabam por forgar o delineamento de nosso
objeto (jogos digitais) com base nas dimensdes disciplinares de Educacéo, Arte e Histéria
da Cultura como complemento ao corpo conceitual ja existente de Games Studies, visando
a articulagdo em uma nova abordagem, a concepcéo interdisciplinar de jogos digitais.

Segundo, este estudo insere-se em linha de pesquisa voltada a formacdo do
professor para contemporaneidade, em especial na sua dimenséo tecnoldgica, sendo por
isto datada e localizada no cenario brasileiro.

Terceiro, consideramos ser prudente, nesta acepc¢éo dos jogos digitais, que se leve
em consideragao a natureza mercadologica em que se insere grande parte dos processos
de concepgao e producdo de jogos digitais. A andlise focada em objetos existentes, em
detrimento da construgéo de prot6tipos, nos coloca em um “horizonte de possibilidades” de
dimensdes realizaveis. Neste contexto, este estudo manifesta preferéncia (ou tendéncia)
a selecdo de objetos de analise onde os jogos classificados com Indie’ tém ascendéncia
sobre os chamados “Triple A™ .

Finalmente, decorrente das duas consideragbes anteriores, o tal “horizonte de
possibilidades” enseja a aplicagéo e experimentagdo em cenario nacional, ou na América
Latina, e como tal, pressupbe a disponibilidade de equipes interdisciplinares que sejam
compostas por pelos menos um game designer, um pedagogo e um articulador cultural, e
ainda, considerando que majoritariamente tais empreitadas sdo mantidas ou subsidiados
por entidades de fomento a pesquisa, a viabilidade de tal é ampliada se compreendida
e concebida utilizando-se como parametro os orgamentos e equipes utilizados nos
desenvolvimento de jogos Indie.

Considerada a natureza ciclica deste estudo, recomendamos a leitura dos estudos
anteriores, que versaram sobre o Jogo Digital e suas potencialidades como Mediador
Cultural, Nutricdo para a Estesia, Metafora Conceitual e Resignificador de Conceitos e
assim referenciamos os textos que o precedem (SILVEIRA, 2016, 2017a, 2017b, 2018).

21 OBJETIVOS

No presente artigo procuramos dimensionar o potencial de letramento e alfabetizagao
dos jogos digitais em sua relagdo com a linguagem poética, em especifico a poesia
concreta. Objetiva-se também a apresentacdo de exemplos de jogos que cristalizam os
conceitos propostos.

1 Os jogos Indie (de independentes) caracterizam-se por serem desenvolvidos por estidios com equipes e orcamentos
menores, cuja produgéo é notadamente voltada para nichos.

2 Os jogos classificados como Triple A sdo aqueles desenvolvidos por grandes estidios, com equipes e orcamentos
robustos (o0 equivalente na industria cinematogréfica a produgdes hollywoodianas de blockbusters).
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31 JUSTIFICATIVA

O volume de produgéo e estudos acerca de jogos digitais ja é indicio sintomatico
da importancia aferida ao tema, bem como do interesse da comunidade cientifica.
Contudo, compreendemos que a analise do fendmeno “jogo digital” é limitada se feita
em um desenho disciplinar, corolario de tal afirmacédo € a articulagdo binomial com que
se costuma classificar as investigagbes sobre o tema: jogo/educacéo, jogo/computagéo,
jogo/cultura, jogo/industria, jogo/arte. Compreendemos que tal desenho contribui apenas
para tipificacdes parciais do objeto, sendo que seu correto dimensionamento s6 podera
ser atingido numa acepgéo interdisciplinar. E o que Fazenda (2015), propde que s6 sera
alcangcado com o mapeamento de forma sistematica de um conjunto de recortes que vao
abordar a realidade.

Cremos ser pertinente a ressalva de que dado o momento de delineamento de
fronteiras conceituais, corre-se o risco de sacrificar o aprofundamento teérico, em prol de
ganhar-se amplitude conceitual.

41 METODOLOGIA

O presente artigo configura-se como estudo interdisciplinar de cunho exploratério.
De modo a determinar os alinhamentos teéricos que serédo articulados na proposta, deu-
se o levantamento ndo sistematico de artigos cuja tematica circunscreve-se a: Jogo
Digital, Hipertexto, Poesia Concreta, Ensino e Letramento. Uma vez levantados procedeu-
se a articulagéo tedrica e posterior busca de exemplos de jogos que cristalizassem tais
conceitos. Seguem os dimensionamentos.

4.1 Conceito | - Hipertexto

Consideramos que estudos acerca de Letramento e Jogos Digitais devem ter como
pano de fundo a hipertextualidade. Brito Neto (2010) em seu ensaio acerca da Poesia
Virtual Concreta, aponta a ruptura ocorrida entre a transicdo da leitura com suporte no
papel para o texto eletrénico, que ao permitir o manuseio direto e imediato por parte do
leitor, aproxima-se deste que se sente livre para intervir, comentar e assinalar o texto, e
assim acaba por conceder centralidade ao leitor. Segundo a autora, ha um apagamento da
funcdo do autor e ascenséo do leitor, que configurado como coautor do texto, torna-se um
Hiperleitor.

De fato Chartier (1999), ja afirmava que o texto digital permite ao leitor embaralhar,
entrecruzar e reunir textos, configurando ndo s6 a estrutura de suporte material, mas as
maneiras de se ler. Lenke (2005) expandiu este conceito, afirmando que o novo formato
de leitura modifica valores significativos da humanidade, e por consequéncia, também
transforma os paradigmas do ensino e da educagéo.

Retomando Brito Neto (2010), a autora considera que ha necessidade de uma
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adaptacéo do professor as novas tecnologias em prol do processo educacional, em especial
os professores de Literatura e Lingua Portuguesa, cujo objetivo comum é despertar o
prazer da leitura e o estimulo da escrita nos alunos. Afirma que os meios digitais podem ser
utilizados para fins literarios e artisticos ao direcionar-se a leitura do hipertexto, de modo
que a ciberliteratura seja uma ferramenta no processo de ensino- aprendizagem.

Segundo Silva (2016), a literatura pode se tornar mais atraente quando consideradas
as possibilidades que a ciberliteratura traz, onde o aluno pode ler, reler, ver, entender e
brincar com os textos. Em experimento que realizou com alunos do ensino médio, constatou
que entre os beneficios desta modalidade textual estdo o aumento do interesse dos alunos
e diminuicdo de suas possiveis resisténcias a escrita e leitura, tendo ainda o beneficio do
modelo contribuir para uma educacgéo estética, voltada para fruicdo de poemas e producao
dos alunos, que ao terem um sentimento de autoria tém a oportunidade de expressar suas
ideias.

Convém destacar que para estes autores, a ciberliteratura diferencia-se de literatura
digital(izada) que é a mera hipertextualizacdo de estratégias textuais preexistentes
e transposicdo técnica do papel para o pixel. Para Portela (2003) a ciberliteratura da
continuidade ao experimentalismo da escrita, imagem e som, inaugurados por vanguardas
europeias do século XX, em especial a hiperpoesia, movimento de continuidade em relagéo
as formas poéticas inauguradas pela poesia concreta.

Em sua tese de doutorado Ferreira (2011) considera que no tocante as questbes
espaciolégicas a poesia digital apresenta-se em trés categorias distintas: A) suporte, onde é
apenas veiculagao poética nao contribuindo para a construcéo estética, B) mediacao, onde
atua diretamente na constituicdo dos textos conforme critérios especificos de operagao,
C) entorno, onde texto e espago formam uma sé substancia, e o espacgo se torna parte
integrante do processo. A categoria “entorno” interessa-nos por permitir a extrapolagcéo do
conceito de leitor, visto que o poema digital, permite a interacdo a ponto desta tornar-se
uma “brincadeira”.

Proposicéo esta ja feita de modo similar por Aarseth (1997), ao conceituar o texto
ergodico, que seriam textos construidos no intersticio do humano com a maquina, textos
que tem semelhanga a um labirinto quanto as tentativas do leitor de se encontrar e
percorrer dado caminho escolhido. Segundo o autor, isto faria do hiperleitor um jogador,
um apostador, sendo o cibertexto um “jogo” do mundo ou mundo do jogo, onde é possivel
explorar, se perder e descobrir caminhos secretos, ndo metaforicamente, mas através das
estruturas topolégicas do textual.

Convém lembrar, como aponta Murray (2003), que formatos hipertextuais néo
sé@o novidade como estruturas intelectuais. O Talmude pode ser considerado um gigante
composto por um texto biblico cercado por comentarios de mdltiplos rabinos. O mesmo
pode ser dito da obra Ulisses de Joyce, cuja leitura € hermética sem o auxilio de outras
obras, inclusive o mapa de Dublin.
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Conforme aponta Kirchof (2008), os jogos digitais sdo construidos a partir de uma
estrutura narrativa, mesmo que esta seja pouco evidente. Diferentemente das narrativas
impressas 0 jogo constitui-se de forma eminentemente interativa, o que somado a sua
imensa gama de recursos (sons, cores, formas e movimento) tem dimenséo néo linear
e multisequencial, visto que o jogador pode mudar a sequéncia de suas agbes a cada
nova partida. O que leva o autor a propor o seguinte questionamento: se o jogo eletrénico
€ uma narrativa que se distingue das tradicionais justamente por fazer uso de recursos
hipertextuais, a experimentacgéo literaria com a narrativa digital pode acabar se aproximando
ou reproduzindo os jogos eletrdnicos? Cremos que a resposta €: sim, e propomos que
Typoman cristaliza elementos desta proposicdo. Mas para tal, & necesséario primeiro

conceituarmos letramento.

4.2 Conceito Il - Letramento e Jogo Digital

Na dltima década a discussdo acerca do uso de jogos digitais como apoio a
atividades de letramento ganhou destacada importancia. Para Alves (2016) deve-se pensar
o letramento tanto em termos de interfaces comunicacionais sincronas e assincronas,
argumentado que o desafio do espaco de aprendizagem formal &€ captar e potencializar
ambos para os processos de ensinar e aprender, buscando a produgéo de contetdos que
véo além da informagéo pontual.

A autora aponta a diferenca entre alfabetizacéo e letramento. Enquanto o primeiro
€ simples processo de codificagdo e decodificacdo de simbolos, signos, icones e outros
elementos semibticos, o segundo vai além disto, visto que sujeitos letrados precisam
compreender, interpretar e interagir de forma contextualizada, nos distintos campos
semidticos. Assim o jogo digital instaura um novo tipo de letramento, que vai além da leitura
e escrita, exigindo imersdo no ambiente de jogo, identificando e significando a simbologia
existente para explorar 0s cenarios, interagir com avatares, personagens nao jogaveis
e missdes. O jogo envolve planejar, antecipar, prever, simular, memorizar e armazenar
objetos que sdo encontrados durante o jogo. Para Alves (2010) embora o jogo seja bastante
imagético, em momentos, defronta-se com a cultura letrada por meio de textos presentes
nas telas que contextualizam a narrativa do jogo.

Em sua definicdo do conceito de letramento Ribeiro (2012) afirma que o jogo contribui
ao exercitar a leitura no ambiente digital, fazendo a conjuncéo de linguagem e signos com
elementos graficos e de navegacéo para construir o sentido, e como tal, & processada pelo
leitor por meio de operagdes responsaveis que as associam a construg¢ao do sentido. O fato
de o jogo digital fomentar a participacéo ativa do estudante na construgéo do conhecimento
e de ser gerador da motivagdo intelectual e cognitiva necessaria a formagéo de bases
linguisticas, por si s6, ja justificaria 0 uso de jogos digitais em sala de aula.

Segundo Furtado (et al., 2013), alfabetizacé@o € a aquisicdo de conhecimento sobre
0 uso do codigo da lingua escrita, enquanto letramento é um fendmeno sécio-politico de
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insercdo do individuo na sociedade, usando a lingua como instrumento de cidadania.
Desenvolver o letramento por meio de jogos enfatizaria a importéncia da leitura e escrita
como veiculos de desenvolvimento cognitivo das capacidades cerebrais superiores.
Embora ndo se refira especificamente aos jogos digitais, Silva (2011), defende a
necessidade da escola articular seus planejamentos didatico-pedagogicos em direcdo a
um uso critico dos recursos digitais, voltados ao apoio da aprendizagem na cultura digital,
motivando educadores a pensar nas relacdes que estabelecem com a tecnologia dentro
e fora do ambiente escolar. Defende que professores precisam aprender a gerenciar tais
tecnologias, ndo as usando aleatoriamente, mas sim, planejando-as com objetivos claros.
Campo este onde inserimos as propostas de desenvolvimento de jogos especificos para

aplicacéo em tais contextos.

4.3 Conceito lll - Poesia e Letramento

O uso da poesia como estratégia pedagOgica para alfabetizacdo e letramento é
pratica consolidada. Dadas a limitagGes de extensao textual deste artigo, alinhamos nossa
proposta aos desenhos tradicionais, referenciando os trabalhos de Gontijo (2017), Trevisan
(et al., 2011) no tocante a Alfabetizagdo e Cognicéo, e a Cruz Jr. (et al., 2016) no tocante a
avaliagao critica da alfabetizacdo nacional. Em especial quando a poesia é utilizada como
parte de estratégias de letramento como exposto na dissertacdo de mestrado de Santos
(2016) e na tese de doutorado de Souza (2016).

O enfoque que nos interessa aqui € a migragao de tais propostas para contextos
digitais, assim, experiéncias como a de Barcelos (2017) de letramento digital utilizando
poesia concreta e o0 bloco de notas do computador, representam o campo experimental
que desejamos. A pesquisadora inicialmente introduziu 0 movimento concretista e suas
raizes histéricas e posteriormente estimulou a pratica e criagdo por parte dos alunos. O
poema concreto, género literario recuperado de um passado nao muito distante, representa
um espago de expressao e analise critica para os alunos. Construir textos, sentidos, e
realidades através do fazer poético oportuniza um momento de criagdo e inser¢cdo dos
alunos num espago social, tornando-os além de leitores de si mesmos, leitores-autores de
suas realidades.

A poesia concreta compreendia como texto animado através de transposi¢des
gréficas, letras em mutacéo, procedimentos de substituicdo, apagamento ou combinagéo
de elementos linguisticos, solicita ao leitor que complete o poema fazendo uso de sua
interpretacdo do texto poético. Invencao dos brasileiros Augusto de Campo, Décio Pignatari
e Haroldo de Campos, trabalha com a jun¢édo de palavras em suas dimensdes semanticas,
fénicas e graficas no espaco branco do papel (CAMPOS, et al., 2006).

O concretismo entendido como movimento de experimentacdo, descoberta e
renovacao da criagao literaria vanguardista, foge do tradicional ao explorar novos recursos
sintaticos (AGUILAR, 2005), os concretistas pensam o texto como um enigma a ser
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decifrado ludicamente pelo leitor. O que na nossa compreensdo pode ser interpretado
como um texto a ser “jogado”. Em especial, estes tinham grande ligagdo com a linguagem
dos meios de comunicagdo de massa, como por exemplo, no poema Beba-Coca Cola de
Pignatari (figura 01). Em sua avaliagcdo do festival E-poetry, Agra (2001) constata que a
poesia brasileira, principalmente a dos herdeiros do movimento concretista, continuam em
alta no exterior. Typoman, se considerado como poema concreto, extrapola as dimensdes
propostas pelos criadores da poesia concreta, aproximando-se da escrita expandida como
concebida por Azevedo (2006), e neste sentido, compreende-se 0 jogo como evolugéo e
atualizacéo (update) dos experimentos concretistas.

Figura 01 — “Beba Coca-Cola”, poema de Décio Pignatari.

4.4 Discussao

Feito o delineamento de Hipertexto, Letramento, Poesia e Jogo Digital, articulamos
esses na proposicdo de que o jogo Typoman é uma evolugdo/atualizagcdo da vanguarda
concretista. E na proposicao do uso de poesia em processos de letramento e alfabetizagao,
consideramos como isto se daria no poema manifesto como jogo. Para tal apresentamos trés
exemplos de jogos que materializariam respectivamente as perspectivas de Alfabetizagao,
Letramento e Poesia Concreta aplicada.

4.5 Cristalizacao dos Conceitos

O primeiro dimensionado proposto é o uso de jogos digitais em processos de
alfabetizacdo. Nesta acepcdo o beneficio do uso do jogo esta em apresentar o contetdo
e sua prética de forma mais interativa e interessante, propiciando maior engajamento dos
alunos.

Como cristalizador desta proposta, referenciamos o jogo desenvolvido pelo estudio
escocés Denki - Word Quest. Ambientado no mundo altamente letrado de “Wordor”, o
jogador comanda o herdi em busca de derrotar o mal que dominou sua vila. Para tal, conta
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com sua “Word Sword”, com espacos que aceitam poderosas runas-letras que administram
danos a seus adversarios. O jogo é apresentado como uma aventura bem intencionada
com elementos de Role Playing que permitem a evolugcéo do personagem sob medida. O
jogador é estimulado a utilizar um banco de silabas para constru¢éo de palavras, modelo
de desafio consagrado no jogo Scrabble. A contribuicdo pedagogica € que a articulagéo

deste exercicio a uma historia Ihe concede funcdo e sentido.

Figura 02 — Denki - Word Quest. Captura de tela com a Word Sword em Acéo.

A mecénica de codificacdo e decodificacdo do alfabeto enfatizando aspectos da
ortografia através da construcdo de palavras, e ndo da producgédo textual — que ja envolve
habilidades de sistematizagdo, autonomia e escrita — estimula uma ampla experimentacao
e exercicio por parte do aluno, uma vez que desloca-se o foco da atencéo do exercicio
praticado - que passa a ser suporte - para o desenvolvimento da narrativa. Contribuem
para a experiéncia os aspectos estéticos como: a escolha harménica e agradavel de
sons, a estilizacdo dos personagens, a mecanica dindmica da formacéo de palavras e sua
integracéo a interface do jogo.

Denki - Word Quest foi langado em 2012, sendo classificado como um puzzle com
toques de RPG, onde vocé pode “matar de forma alfabética”, sendo que atualmente esta
disponivel para ser jogado gratuitamente®.

No segundo delineamento buscamos articular jogo digital e letramento, o jogo Word
Warrior cristaliza tais elementos. Desenvolvido pelo estudio colombiano Below The Game
— empresa cuja proposta é criar jogos para entretenimento e treinamento, focados na
experiéncia do jogador — foi langcado em 2015 e pode ser acessado gratuitamente no site
Kongregate®.

O protagonista do jogo € um guerreiro que deve superar uma série de obstaculos. A
inovacdo apresentada pelo estidio se da no campo da estruturagdo sintatica e semibtica,
as frases apresentadas no jogo sdo ao mesmo tempo elementos narrativos, cenario e

mecanica. Assim o desafio inicial: “Sua primeira tarefa é usar a chave para abrir a porta

3 https://ga.me/games/denkiwordquest
4 http://www.kongregate.com/games/BelowTheGame/words-warriors?acomplete=word+wa%5D
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da priséo e fugir’, além de dar inicio a narrativa do jogo, € seu cenario, pois 0 personagem
desloca-se sobre o texto, e também mecénica de jogo, pois algumas palavras quando
ativadas convertem-se (numa semiotica peirceana) de simbolo para signos, assim o
simbolo chave (palavra) converte-se em signo (icone de chave) que é usado para abrir a

porta. O jogo estrutura-se inteiramente nesta premissa.

Figura 03 — Word Warrior, capturas de tela do jogo.

A mecanica de Word Warrior aproxima o uso pedagogico do jogo ao delineamento
proposto em a¢des de letramento, ensejando sua possibilidade de proposicéo de discussdes
e consequente insercdo do individuo em contextos da sociedade.

O terceiro cristalizador constitui-se verdadeiro hibrido, pois embora estruture-se
numa mecanica de platform games, pode ser efetivamente “lido” como uma poesia digital,
especificamente poesia concreta, onde o jogar, configura-se em efetivamente “ler” o poema,
formado por elementos concretos que interagem como jogo. Personagens e cenério,
inicialmente sdo palavras mas reconfiguram-se com a atuagéo do jogador.

Typoman? foi langado pelo estudio Brainseed Factory em 2016, e é considerado pela
critica especializada “uma das melhores surpresas do ano”. Sua divulgacdo o apresenta
como jogo inspirado na vida de devotados escritores, que o levara a uma jornada para

5 Trailer oficial de langamento do jogo: https://youtu.be/wjc-Sumxo_E
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explorar o “Poder das Palavras” na batalha eterna entre o bem e o mal, resistindo a
escuridao que ameaca dominar o mundo. O protagonista é constituido a partir das letras da
palavra “HERQO?”, e apesar de sua diminuta estatura, enfrentara as adversidades gracas a
seu dom de forjar as palavras de modo a afetar o ambiente.

Em entrevista que concedeu ao autor, o CEO e fundador do estudio - aleméao
descendente de refugiados sirios (CHBIB, 2017), afirma que a pesquisa de desenvolvimento
do jogo foi baseada na vida de pessoas como Bertold Brecht, Erich Kaestner e Heinrich
Béll, cujas histéria de vida influenciaram o jogo. No jogo ha referéncias, como a queima
de livros da Alemanha Nazista, ou a morte da mulher amada (simbolizando pela palavra
MUSE). E embora n&o tenha sido concebido para fins de alfabetizagéo ou letramento Chbib
conclui que o jogo pode contribuir para estes, fato que verificou em seus préprios filhos,
que nao falam inglés nativamente, mas aprenderam elementos desta lingua com o jogo.

Figura 04 — Typoman, protagonista formado da palavra HERO, e dois antagonistas HATE e FEAR.

A despeito das pesquisas feitas pela desenvolvedora, Chbib afirmou desconhecer
0 movimento da poesia concreta, e que nao concebeu a possibilidade do jogo ser fruido
como poesia.

Dada a agressiva competicdo de mercado em que esta inserido, o jogo nao foi um
estrondoso sucesso comercial, mas, nas palavras do CEO “tem tido vendas consistentes”.
Ele esta disponivel nas plataformas XBOX-one, Ps4, Microsoft Windows e estuda-se uma

versao mobile.

Figura 05 — Jogo Poesia, Interagéo poética com Rush/Crush e Rain/Drain.
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Consideramos que as estrapolagbes semanticas de palavras em personagens e
a estruturacd@o similar a da poesia concreta do jogo, podem ser vertidas para a lingua
portuguesa, porém a grande contribuicAo deste em processos educacionais, esta
principalmente em servir de inspiragcdo tedrica para jogos desenvolvidos em lingua

portuguesa.

51 CONCLUSAO / CONSIDERACOES FINAIS

No campo dos estudos interdisciplinares, consideramos que os jogos digitais,
elementos polissémicos e aglutinadores de diversas linguagens e formatos, ficam
subdimensionados ao serem considerados sobre a perspectiva de apenas uma disciplina.
Sua real dimenséo sé revela-se ao sobreporem-se diversas lentes conceituais. Assim, no
tocante a aplicagdo de jogos digitais em contextos educacionais, consideramos que no
minimo, devemos articular o estudo dos Jogos Digitais a Educagdo, Arte e Historia da
Cultura. Desta forma contextualizado, estes revelariam sua real poténcia e contribuicbes a
processos de ensino aprendizagem.

De modo a formular experimentos praticos na area de ensino, consideramos ser
necessaria primeiramente uma revisao dos jogos digitais a luz interdisciplinar. Ato este, que
nos levou a perceber a paridade do jogo Typoman com a poesia concreta, dimenséao esta,
que Ihe concede centralidade em experimentos de letramento que usem a poesia concreta.

Buscamos exemplificar as contribuicdes educacionais de jogos disponiveis no
mercado nos processos de alfabetizacdo, letramento e fruicdo poética. Longe de ser
conclusivo, o presente artigo almeja ser um fomentador de ideias e possivel suporte teérico
a experimentos vindouros. E neste assim n&o intenciona-se encerrar a discussao mas sim
estimula-la e amplia-la.
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RESUMO: Este trabalho se propde a verificar
se abordagens baseadas em jogos educativos
podem contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem bem como a selecionar aplicativos
que podem ser utilizados para este fim. Para
tanto, foi realizada busca sistematizada na
literatura cientifica, com metodologia baseada
nas recomendacdes propostas pelo Preferred
Reporting ltems for Systemic reviews and Meta-
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Analyses (PRISMA-SR), sendo encontrados 421
artigos, dos quais, apds estabelecidos critérios
de inclusdo e exclusdo, foram selecionados 07
artigos para andlise. Os resultados sugerem
a implantacdo da gamificagdo como apoio a
professores e estudantes. Assim, foi identificado
os aplicativos mais citados nos estudos, a saber:
Kahoot!, Quizizz e Socrative. Destes, podera ser
desenvolvido um protocolo guia, que contribuira
para facilitar o ensino e aprendizagem para
professores e estudantes.

PALAVRAS - CHAVE: Ensino-Aprendizagem.
Gamificagdo. Tecnologias da informacdo e
comunicagao.

ELECTION OF APPLICATIONS FOR
THE USE AND INTEGRATION OF
INFORMATION AND COMMUNICATION
TECHNOLOGIES AS TEACHING AND
LEARNING TOOLS

ABSTRACT: This study aims to verify whether
approaches based on educational games can
contribute to the teaching and learning process
and to select applications that can be used for
this purpose. To this end, a systematic search
in the scientific literature was carried out using
a methodology based on the recommendations
proposed by the Preferred Reporting Items for
Systemic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA-
SR). 421 articles were found, from which, after
establishing inclusion and exclusion criteria,
07 articles were selected for analysis. The
results suggest gamification implementations
as support for teachers and students. Thus, the
most frequently cited applications in the studies
were identified, namely: Kahoot!, Quizizz and
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Socrative. From these, a guide protocol may be developed, which will contribute to facilitate
teaching and learning for teachers and students.
KEYWORDS: Teaching-Learning. Gamification. Information and communication technologies.

11 INTRODUGAO

O desenvolvimento de tecnologias de informagéo e de comunicag&o tem provocado
uma revolugéo silenciosa na sociedade, vem transformando os meios de fazer negécio,
o0 modo de trabalhar das pessoas, permite diferentes possibilidades de ensino e de
aprendizagem, além de propiciar o desenvolvimento de nova forma de pensar (ENGEL et
al., 2018).

Teoricos afirmam existir duas formas basicas admitidas pela ciéncia, de aquisigéo de
conhecimentos: a aprendizagem por descoberta, que ocorre a partir da acdo, levando a um
saber fazer e, a aprendizagem por instrugdo, que consiste em comunicar um conhecimento,
uma forma verbal (discursiva), formulando-o num texto, conduzindo o estudante a um saber
mais elevado, mais instrumentalizado (GRESCZYSCZYN; CAMARGO FILHO; MONTEIRO,
2016).

E nesse contexto de ensino e aprendizagem sistematizada que as tecnologias de
informacédo e comunicacao se inserem na educacgao, pela necessidade de se transpor as
fronteiras do educar convencional, tradicional, com uso de recursos rudimentares como a
lousa e o papel. Frente a todas as mudancgas pedagoégicas que as instituicoes de ensino
estdo se deparando, com oportunidades de renovagdo, uma diferente opcdo na forma
de ensinar e aprender os conteudos programaticos, propiciando aos estudantes, maior
eficiéncia na construgéo do conhecimento, convertendo a aula expositiva em um espaco de
interacdo, de troca de resultados, adaptando dados a realidade do educando, substituindo
a utilizagdo unica da linguagem, como instrumento pedagoégico, ao oferecer uma vasta
metodologia com as novas tecnologias de informagédo e comunicagcdo que podem ser
aplicadas por professores e educandos/as no processo educacional (RATHEESWARI,
2018).

Valido ressaltar, como fator ndo menos importante, que embora a revolugéo digital
mude rapidamente o mundo, ela também muda a humanidade. Os individuos modernos,
que nasceram na era das tecnologias digitais sdo criados em um mundo onde uma parte
significativa da populagéo possui um computador ou outro aparelho semelhante (KOIVISTO;
HAMARI, 2014). Esses individuos modernos aprendem diferentemente e preferem aprender
as informagdes que séo Uteis, divertidas e relevantes (PRENSKY, 2014). A investigagcédo
de como essa geragdo pode aprender melhor e quais sédo seus estilos de aprendizagem
preferidos surgiu como um novo problema educacional (ARABACI; POLAT, 2013).

Neste sentido, a educag¢do no Brasil, enfrenta novos desafios e tem que ser

redesenhada com base nas necessidades, preferéncias e orientacdes dos nativos digitais
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para ter sucesso no processo de ensino e aprendizagem (PRENSKY, 2001).

A falta de motivagdo é um dos desafios na atualidade, o/a estudante precisa de
estimulos para aprender e a falta de engajamento dos/as estudantes no ambiente de
ensino, é considerado um problema de impactos futuros na sociedade, sendo a motivacéo
fundamental no processo educacional moderno como resultado da revolugéo digital
(KUMAR, 2012). Os estudos apontam que o problema da falta de interesse por parte dos/
as educandos/as, ndo pode ser resolvido por métodos convencionais, 0 engajamento na
aprendizagem néo pode ser alcan¢cado com a repeticdo de préaticas antigas. A gamificacédo
surge como uma ferramenta que pode ser utilizada na educacdo para motivar os/
as estudantes e estimula-los/las no desenvolvimento de habilidades e competéncias
(BARATA et al., 2015; BUCKLEY; DOYLE, 2016; ORHAN GOKSUN; GURSOY, 2019; YIEN
et al., 2011). Assim, as tecnologias da informag¢do e comunicagcdo como a gamificacao,
objeto deste estudo, é uma tendéncia crescente na educagéo devido a sua influéncia na
aprendizagem dos/as estudantes (ORHAN GOKSUN; GURSOY, 2019). Segundo Goksiin
& Gursoy (2019) é definida como a integragéo de elementos de jogo em ambientes de nédo
jogo.

A gamificagdo é considerada uma abordagem educativa usada para facilitar a
aprendizagem, incentivar a motivacdo e o engajamento, melhorar a participagcdo do
estudante, favorecer a interatividade e estimular a expansdo dos conhecimentos. Sua
implementacédo adequada pode aumentar a motivagédo e o engajamento intrinsecos, e é uma
ferramenta poderosa para professores de todos os niveis dentro do sistema educacional
(JURGELAITIS et al., 2019; KUO; CHUANG, 2016). Além disso, esta abordagem fornece
uma fonte de dados no que diz respeito a aprendizagem dos/as discentes, garantindo assim
informacdes mais efetivas, precisas e oportunas para professores, pais, administradores
e formuladores de politicas publicas (ZAINUDDIN, 2018). Segundo Barata et al., (2015)
objetiva ainda ampliar a motivagcdo e agucar a curiosidade dos/as participantes, bem
como oportunizar novos desafios por meio dos jogos eletrénicos, com o uso de ideias
e mecanismos de jogos para incentivar os/as estudantes no processo de aprendizagem,
unindo tecnologias como as de informagédo e comunicagéo (BARATA et al., 2015). Véarios
estudos tém explorado como a gamificagdo pode influenciar positivamente a aprendizagem
dos/as estudantes (GROENING; BINNEWIES, 2019; LOPEZ; TUCKER, 2019).

A gamificagdo ou gamification, terminologia de origem da Lingua Inglesa, vem
atraindo o publico da educacgéo, em especial, esta presente em muitos ambientes sociais
com o uso de mecanismos e dinamicas de jogos, para entreter as pessoas, € também usada
para resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando a¢des e comportamentos
também fora dos ambientes e contextos de jogos. Sua eficacia ja foi comprovada com
resultados excelentes na motivagdo dos/as estudantes, como uma proposta estimulante e
um ensino inclusivo e de qualidade (ALVES, MINHO, DINIZ, 2014).

Diante desse cenario, visando contribuir com a ampliagdo do conhecimento de
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forma multidisciplinar, os autores deste artigo se propdem a verificar, com base em dados
da literatura cientifica, se abordagens gamificadas baseadas em jogos educativos podem
contribuir para o processo de ensino e aprendizagem bem como selecionar aplicativos que
podem ser utilizados com essa finalidade.

21 METODOLOGIA

Para construgdo deste trabalho, foi realizada busca sistematizada na literatura
cientifica. A metodologia para a revisdo foi baseada nas recomendacgdes propostas pelo
Preferred Reporting Items for Systemic reviews and Meta-Analyses (PRISMA-SR) (PAGE;
MOHER, 2017).

2.1 Pergunta de pesquisa

A pergunta deste estudo foi construida com base no protocolo Joanna Briggs
(PETERS et al., 2020) que utiliza a estratégia PCC, acrénimo para Populacdo, Conceito e
Contexto. O Quadro 1 apresenta os elementos que foram considerados para a definicdo da
pergunta norteadora desta pesquisa.

Quadro 1 - Elementos chaves descritos pelo PCC para construgdo da pergunta deste trabalho.

Fonte: Proprio autor (2021).

Desta forma, a revisdo envolveu a formulacdo da pergunta que orientou a pesquisa:
abordagens baseadas em jogos educativos podem contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem dos estudantes do ensino médio, técnico ou superior?

A partir dos desdobramentos da resposta a pergunta da pesquisa, buscou-se
identificar quais os principais aplicativos mais utilizados como ferramenta de integracao
de tecnologias de informacdo e comunica¢do, como metodologia ativa no ensino e
aprendizagem.

2.2 Base de dado e estratégia de busca

A estratégia de busca foi realizada na base de dados sciencedirect, considerada
uma das principais plataformas de textos completos de literatura académica, composta
por mais de 16 milhdes de artigos e amplo numero de artigos relacionados ao tema deste
trabalho disponiveis nessa plataforma. Para a busca de artigos cientificos foram utilizados
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termos que conceituam jogos educativos e mecanismos de aprendizagem: (game OR
application) AND (learning education). Foi realizada nos peridédicos computers e education;

teaching and teacher education.

2.3 Gerenciamento dos artigos

Todos os artigos foram importados para o gerenciador bibliografico Medeley.
Inicialmente foi verificado a presenca de artigos duplicados. Na etapa seguinte foi realizada
triagem dos artigos por titulo, relevancia do resumo e caracterizagéo de dados dos artigos

completos.

2.4 Critérios de eleicao dos estudos

Foram considerados elegiveis para inclusao neste trabalho os estudos que discutiam
a gamificagdo aplicada a educacgéo; uso de gamificacdo em sala de aula e a gamificagédo
como pratica docente. Neste trabalho excluiu-se os estudos que foram publicados antes
do ano de 2015; pesquisas sobre jogos de entretenimento sem fins educativos; jogos nao
computacionais; educacgéo béasica compreendendo ensino infantil e ensino fundamental.

2.5 Selecao dos estudos

O titulo e o resumo de cada artigo foram avaliados. Os titulos para os quais ndo
havia resumo disponivel foram incluidos para posterior revisao do artigo completo na fase
de caracterizagdo dos dados. A etapa final da sele¢édo consistiu na leitura completa dos
artigos.

2.6 Extracéao e analise dos dados

Os dados dos artigos considerados elegiveis foram extraidos. Foram obtidos
os dados de caracterizagdo da produgdo (autores, titulo, tipo de publicagdo, ano de
publicacéo), dados das caracteristicas metodologicas da producgéo; objetivo; desenho do
estudo; periodo de coleta de dados; local de coleta de dados; amostra do estudo; incluséo
de outras variaveis, independentes, para avaliar a associagdo dos jogos com aumento do
aprendizado.

Em raz&o da heterogeneidade dos desenhos de estudo, analises empregadas e
resultados apresentados, conduziu-se sintese narrativa de acordo com a categoria dos
resultados.

31 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os ambientes de aprendizagem baseados em jogos digitais fornecem conhecimento
cognitivo, aléem de engajar emocionalmente os/as estudantes, permitindo que eles/elas
testem novos comportamentos obtendo seus resultados instantaneamente. Os jogos
aumentam o engajamento emocional, a consolidagdo da memodria e do aprendizado,
conforme demostrou NINAUS et. al, (2019) em um estudo, usando a detec¢ao de emocbes
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faciais e a abordagem de aprendizado baseado em jogos.

Além disso, os jogos digitais sdo populares entre os jovens estudantes, e é sabio
aproveitar a motivagéo intrinseca que os jogos proporcionam para tornar o aprendizado
divertido e agradavel. Os jogos servem como sistemas complexos que promovem raciocinio
e proporcionam exercicios de resolugcéo de problemas que permitem aos estudantes pensar
e aprender sobre a inter-relacdo entre eventos.

Considerando este contexto, este trabalho buscou identificar quais os principais
jogos digitais online encontrados na literatura. Para isso, foi desenvolvida uma revisao
sistematizada da literatura com o intuito de confirmar a hipétese da importancia dos jogos
como suporte ao processo de ensino e aprendizagem.

Este trabalho apresenta os resultados de uma reviséo sistematizada da literatura
sobre a aplicagcéo de técnicas e recursos de gamificacdo em préticas pedagdgicas. A partir
da aplicacdo das estratégias de busca e os critérios de elegibilidades dos estudos foram
encontrados 421 artigos a partir do ano de 2015, dos quais 07 foram selecionadas (Figura

1).

Figura 1- Fluxo da informac&o com as diferentes fases da reviséo sistematica aplicada neste trabalho.

Fonte: Proprios autores.
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O resultado desse estudo sugere a existéncia de espagco para discussdes e
implantacéo de técnicas e recursos da gamificagdo como apoio a professores e estudantes.
Os aspectos mais discutidos nos estudos foram questdes de engajamento e motivacéo
dos estudantes; problematizagdo e contextualizagdo de conceitos; trabalho em equipe;
autonomia de aprendizado e utilizagao de recursos tecnolégicos em sala. Esses desfechos
sé@o apresentados nos paragrafos que seguem.

Na aprendizagem baseada em jogos, os professores desempenham papéis
importantes para melhoria da aprendizagem e motivagéo e na concep¢édo de processos
de aprendizagem baseados em jogos. Essas perspectivas sdo enfatizadas em muitos
estudos que apresentam estruturas pedagégicas destinadas a integracdo de jogos em
salas de aula. Um estudo realizado por Nousiainen et al., (2018), em 15 escolas do sul
da Finlandia, avaliou os tipos de competéncias que os professores precisam para usar
métodos pedagogicos baseados em jogos. Os resultados do estudo sugerem que qualquer
abordagem pedagégica baseada em jogos pode ser planejada, implementada e utilizada
para avaliacdo do aprendizado por professores pedagogicamente competentes. Na pratica,
as competéncias tecnol6gicas devem incluir a capacidade de selecionar e combinar jogos e
ferramentas apropriados e verificar a expertise dos/as estudantes no uso de tecnologias. Os
professores competentes em gamificagdo também devem entender os jogos e ferramentas
digitais como abordagens de aprendizagem exigiveis para se adaptarem aos niveis de
conhecimento e habilidade dos jogadores.

3.1 Selecéo dos aplicativos

A crescente popularidade dos jogos no lazer entre as diferentes idades levou os
educadores a concluséo de que jogos sérios também devem ser usados em contextos de
aprendizagem para engajar os/as estudantes (PANOUTSOPOULOS; SAMPSON, 2012).
Acredita-se que os/as estudantes/as tenham atitudes positivas em relagédo a aprendizagem
com jogos principalmente por causa de sua natureza interativa e desafiadora, além de
exigir compreensdo dos professores para estruturar o ambiente de aprendizagem, bem
como habilidade dos/as estudantes para usar as ferramentas (BLUMBERG et al., 2012).

Nesse sentido, considerando a metodologia aplicada, foram selecionados os trés
aplicativos de aprendizagem mais citados nos estudos discutidos no resultado deste
trabalho e que estao disponiveis de forma gratuita pelo aplicativo mobile, compativel com
IOS e Android, ou navegador, e que sao de facil utilizagdo pelos usuéarios, a saber: Kahoot!
Quizizz, Socrative.

O Kahoot! &€ uma plataforma virtual onde o usuario podera produzir atividades
educativas e realizar questionarios, pesquisa e quizzes. Tem como base, jogos com
perguntas de multipla escolha, que permite aos educadores e estudantes investigarem,
criarem, colaborarem e compartilharem conhecimentos. Utiliza os elementos da gamificacao
como as regras, colaboracdo, feedbacks instanténeos, rankings, reflexdo e diverséo
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(CASTILHO et al., 2020). Podera ser acessado no endereco eletrénico: https://getkahoot.
com.

O Socrative € um software disponivel gratuitamente para download, que permite
aos professores elaborarem questdes de multipla escolha, verdadeiro ou falso, respostas
curtas ou questdes dissertativas. Segundo Anastacio e Lokesi (2020), o Socrative torna
possivel levar a experiéncia de sala de aula para qualquer tempo ou lugar. O aplicativo
permite conectar pessoas em uma sala virtual para a realizagdo de atividades que podem
ser acompanhadas em tempo real pelo professor. Este aplicativo esta disponivel em: www.
socrative.com.

O Quizizz também é uma plataforma para criagéo de questdes online, que permite
realizar estudo dirigido sobre qualquer contetdo proposto, onde os estudantes poderdo
responder em casa ou interagindo com o/a professor/a em sala de aula. Seu diferencial
€ a possibilidade de utilizar imagens com carater humoristico e divertidas, exibidas ap6s
a resposta de uma pergunta, para mostrar se o usudrio acertou ou errou a questdo. Além
disso, existe a possibilidade do envio de atividades como tarefa de casa com prazo para
entrega. O acesso a este aplicativo ocorre no endereco eletrénico: https://quizizz.com.

A selecéo de aplicativos comumente utilizados na literatura, como os apresentados
neste trabalho, contribuird para a préatica pedagdgica de educadores e podera subsidiar
outros trabalhos como o desenvolvimento de um protocolo guia, contendo descricdo do
passo a passo para acesso a cada aplicativo, com orientagdes relacionadas a obtencéo,
instalagdo e modo de uso, buscando descrever todas as etapas da forma mais didatica
possivel, para constru¢do das atividades pelo professor e interagéo pelos estudantes.

41 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir dos estudos analisados neste trabalho pode-se concluir que a gamificacédo
tornou-se uma estratégia interessante para o processo de ensino e aprendizagem, pois
consegue atrair a atencdo e manter os/as estudantes ativos em sala de aula, ajudando a
resolver desafios de maneiraludica e, principalmente, trabalhando de modo colaborativo para
a construcao do conhecimento. Nesta reviséo também foi possivel observar a metodologia
presente em varias areas do saber e a forma como produzem resultados promissores
quando bem planejados. As contribuicdes deste trabalho podem ser consideradas na
definicdo de gamificagédo e seu uso ligado ao ensino. Por isso, foi possivel elencar jogos e
técnicas que podem ser aplicadas em sala de aula, descrever sobre beneficios de uso da
gamificagdo em praticas pedagogicas, para a estruturagdo de um espaco mais abrangente
na discussao do tema. Esta possibilidade permite a constru¢do de um protocolo guia que
pode contribuir para o planejamento de processos do ensino e aprendizagem gamificado,
colaborando com desenvolvimento e a autonomia dos atores envolvidos no processo de
ensino e aprendizagem.
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RESUMO: Ha algum tempo, muitas pesquisas
vém sendo realizadas sobre o potencial dos
videogames para o ensino e a educacéo, e termos
como jogos sérios (serious games) e gamificagdo
(gamification) cada vez mais s&o colocados
em pauta. No mesmo sentido, os RPGs (role-
playing games, ou jogos de interpretacdo de
papéis) sao utilizados em escolas para o ensino
interdisciplinar, e o Brasil € uma referéncia no
uso deste tipo de jogo narrativo para a educacéo.
Assim, este artigo propde o desenvolvimento de
um audiogame (game sem imagens) de RPG
para a educagéo musical padrao e inclusiva.
PALAVRAS - CHAVE: Audiogames. Gamificagéo.
Jogos eletrénicos. Jogos sérios. Role-playing
games.

PROPOSAL OF AN ACOUSMATIC ROLE-
PLAYING AUDIOGAME FOR MUSIC
EDUCATION

ABSTRACT: For some time, a lot of research
has been carried out on the potential of video
games for teaching and education, and terms
such as serious games and gamification are
increasingly being discussed. In the same
sense, RPGs (role-playing games) are used in
schools for interdisciplinary teaching, and Brazil
is a reference in the use of this type of narrative
game for education. Thus, this article proposes
the development of an RPG audio game (game
without images) for trditional and inclusive music
education.
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11 JOGOS ELETRONICOS E EDUCACAO

Na atual era da informagéo, também
chamada de era digital, os avangos tecnologicos
sdo constantes, principalmente no que se
refere as TICs (tecnologias da informacédo e
comunicacdo). A velocidade de processamento,
aqualidade grafica e sonora, o tamanho cada vez
mais reduzido das tecnologias e a capacidade
de armazenamento e transmisséo de dados
evoluem de tal modo que se torna até dificil
acompanhar tanto desenvolvimento, conforme
ja preconizava a lei de Moore," em 1965. Por

consequéncia, a obsolescéncia dos produtos

1 Ver mais em: https://newsroom.intel.com/wp-content/uploads/sites/11/2018/05/moores-law-electronics.pdf e https://www.eetimes.

com/transistors-keep-moores-law-alive/.
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eletrénicos faz parte do dia a dia, e diversos aparatos tecnolégicos antes consagrados
(maquinas fotograficas compactas, mp3 players, aparelhos GPS, games portateis etc.)
perdem relevancia e deixam de existir quase do dia para a noite. A convergéncia® esta
impregnada em diferentes culturas e as TICs chegam a niveis sem precedentes. E em meio
a isso tudo, estdo os videogames, também chamados de games, criagbes legitimas desta
era da informacgéo.

Os games estdo praticamente em todos os lugares e sé@o jogados por todas as
faixas etérias, principalmente quando se trata de criancas e adolescentes. De acordo
com a Pesquisa Game Brasil 2020, 71,7% (média de 2018, 2019 e 2020) da populagcéo
brasileira tem o habito de jogar games, e quanto mais jovem, maior é a relacdo com
os games (BERIMBAU; BAUMGARTNER; MATIJEWITSCH, 2020). Com um ndmero
tdo expressivo, fica dificil ignorar o poder de influéncia dos games na sociedade atual,
e ainda que alguns digam que os games ndo passam de entretenimento barato ou que
séo tecnologias vilanescas que “corrompem” a mente das criangas — preconceitos estes
ja rebatidos por diversos pesquisadores (BAVELIER, 2012; JONES, 2004; MCGONIGAL,
2010; 2012, para citar somente alguns) —, € cada vez maior o niumero de pesquisas que
apontam para o potencial educacional dos games® (ALVES, 2008; ALVES; COUTINHO,
2016; FADEL et al., 2014; LOPES; OLIVEIRA, 2013; MEIRA; BLIKSTEIN, 2020; NICOLAU,
2019; PAULA; VALENTE, 2016; PRENSKY, 2012; SAVI; ULBRICHT, 2008) em seus mais
diversos formatos (consoles, computadores, dispositivos moveis).

Games podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades analiticas
e espaciais, percepcdo e pensamento estratégico, capacidades de aprendizagem,
planejamento, habilidades psicomotoras, atencdo seletiva, automonitoramento aprimorado,
reconhecimento e resolu¢do de problemas, tomada de decisdo, memoria de curto e longo
prazo e aumento das habilidades sociais, como comunica¢éo, colaboracéo, negociacéo e
tomada de decisdo compartilhada, e também séo eficazes em introduzir novos conceitos
(SUSI; JOHANNESSON; BACKLUND, 2007). E de acordo com Kevin Werbach e Dan
Hunter, os games podem trazer beneficios especificos aos jogadores:

Algumas das coisas que os jogos fazem bem incluem incentivar a resolugéo
de problemas; manter o interesse, do iniciante ao especialista; dividir
grandes desafios em etapas administraveis; promover o trabalho em equipe;
dar aos jogadores um senso de controle; personalizar a experiéncia para
cada participante; recompensar pensamentos criativos, reduzindo o medo
do fracasso que inibe a experimentacdo inovadora; apoiar interesses e
habilidades diversos; e cultivar uma atitude confiante e otimista (WERBACH,;
HUNTER, 2012, p. 41).4

2 “(...) fluxo de contelidos através de multiplas plataformas de midia, cooperagao entre multiplos mercados midiaticos
e comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicacéo, que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia é uma palavra que consegue definir transformacdes tec-
nolégicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esté falando e do que imaginam estar falando”
(JENKINS, 2009, p. 29).

3 Nao mencionamos o potencial educativo dos jogos de tabuleiro para néo fugir do escopo deste artigo.

4 “Some of the things that games do well include encouraging problem solving, sustaining interest from novice to expert
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Neste trabalho, o termo educagéo vai além da educacéo formal propriamente dita,
praticada em escolas e universidades, abrangendo um sentido amplo, com a utilizacédo
de videogames para ensino e aprendizagem em ambientes e situacbes extraescolares
diversas.

Em 1970, Charles C. Abt (1987, p. 9) propds o termo serious games (jogos seérios)
em seu livro de mesmo nome: “Estamos interessados em jogos sérios, no sentido de que
esses jogos tém um proposito educacional explicito e cuidadosamente pensado, e ndo se
destinam a ser jogados primariamente para diversao” [grifo nosso]. Portanto, jogos sérios
sdo aqueles cujo proposito € ensinar e ajudar a desenvolver algum tipo de conhecimento ou
habilidade, com aplicagdo em areas diversas, como saude, exercicios fisicos, seguranca,
militar, simulagdo, corporativo, escolas etc. (RITTERFELD; CODY; VORDERER, 2009).
Neste tipo de jogo, h4 grande atencéo para o balanco ideal entre a ludicidade propria dos
jogos e os objetivos didaticos ou pedagoégicos (que ndo devem ser muito intrusivos) aos
quais 0 jogo sério se destina, caso contrario, sem o devido equilibrio entre ludicidade e
ensino, perde-se o propésito de utilizar um jogo com fins educacionais (GISSEN, 2015).

Para que um jogo sério tenha sucesso em seu proposito de oferecer aprendizado de
maneira ludica, é necessario que ele consiga: 1) despertar e reter a ateng¢éao, 2) informar
0s jogadores sobre o objetivo do jogo, 3) estimular a recordacdo de aprendizagens
anteriores, 4) apresentar material de estimulo, 5) fornecer orientacao de aprendizagem,
6) promover e reivindicar desempenho, 7) fornecer feedback ao jogador sobre suas agoes,
8) avaliar o desempenho sobre o que foi ensinado/proposto e 9) incrementar a retencéo e
transferéncia das informagodes fornecidas pelo jogo® (LAAMARTI; EID; EL SADDIK, 2014,
p. 11).7

Diante do crescente interesse da sociedade contemporanea por jogos, conforme
apontado anteriormente, vem se ampliando também o interesse pelo conceito de
gamificagcéo (gamification), que define o uso de elementos do design de jogos em contextos
de n&o jogo.® Ou seja, trata-se de atribuir elementos de jogos (ndo necessariamente
digitais) a alguma préatica (treinamento, ensino, recurso motivacional, produtividade,
recrutamento, superacao pessoal etc.) para torna-la mais ludica e, com isso, aumentar o
engajamento do(s) envolvido(s). Atribuir mecénicas de jogos — regras, agcbes possiveis,
objetivos, metas, condi¢ao de vitéria, pontuagéo, recompensas, coletaveis, limite de tempo,

avatares, narrativa, ranking etc. — a um aplicativo de celular que mensura a performance

to master, breaking down big challenges into manageable steps, promoting teamwork, giving players a sense of control,
personalizing the experience to each participant, rewarding out-of-the-box thinking, reducing the fear of failure that inhi-
bits innovative experimentation, supporting diverse interests and skillsets, and cultivating a confident, optimistic attitude”.
5 “We are concerned with serious games in the sense that these games have an explicit and carefully thought-out edu-
cational purpose and are not intended to be played primarily for amusement.”

6 “(1) Gain attention. (2) Inform learners of the objective. (3) Stimulate recall of prior learning. (4) Present stimulus ma-
terial. (5) Provide learning guidance. (6) Elicit performance. (7) Provide feedback. (8) Assess performance. (9) Enhance
retention and transfer.”

7 Saiba mais sobre os nove eventos de instrugao propostos originalmente por Gagné, Briggs e Wagner: https://www.niu.
edu/citl/resources/guides/instructional-guide/gagnes-nine-events-of-instruction.shtml.

8 ““Gamification’ is the use of game design elements in non-game contexts” (DETERDING et al., 2011, p. 10).
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de um ciclista amador ou a um mural que registra 0 desempenho dos funcionarios de uma
empresa ou a um caderno de anotagbes de uma professora sobre as atividades exercidas
por seus alunos sdo exemplos de gamificagédo de tarefas rotineiras em ambientes distintos,
que podem ter proposito cooperativo, competitivo ou de superacao individual (VIANNA et
al., 2013; FADEL et al., 2014; SANTAELLA; NESTERIUK; FAVA, 2018; NICOLAU, 2019).

Podemos apontar pelo menos trés grandes beneficios educacionais promovidos
pela gamificacdo: 1) envolvimento, pois captura a atencdo da pessoa ao envolvé-la na
experiéncia criada, e assim, sua participacdo se torna significativa; 2) motivacao, ja que
cria energia e da direcao, propésito e significado a comportamentos e agdes, desde que o
desafio ndo seja muito dificil (frustrante) nem muito facil (mondtono); e 3) aprendizagem,
porque muitos de seus elementos séo técnicas que também sdo utilizadas por designers
instrucionais e professores, como atribuir pontuagdes, apresentar feedback e encorajar a
colaboragéo, com a diferenca de que a gamificagéo oferece uma camada mais explicita de
interesse, por meio da estética e dos desafios proprios dos jogos, e um método para unificar
esses elementos — como fazem os games, o que atrai a atencdo de pessoas inseridas na
cultura digital —, possibilitando o alcance de metas de forma mais agradavel e, por que nao,
mais eficiente (FARDO, 2013, p. 64-65).

21 ROLE-PLAYING GAMES E EDUCAGAO

Dentre todos os géneros existentes de jogos, sejam eles de tabuleiro (também
conhecidos como jogos de mesa, do inglés board game) ou digitais, os que mais enfatizam
a narrativa e a construgédo de personagens séo os role-playing games (RPGs), ou jogos de
interpretacdo de papéis. Esse género de jogo se baseia na premissa de um jogador que
vive na pele de um personagem e, portanto, deve agir e pensar como ele pensaria, mais ou
menos como um ator interpreta um personagem no teatro ou no cinema, mas geralmente
envolvendo apenas a interpretacéo verbal. A diferenca é que, por tratar-se de um jogo, no
RPG ha regras para saber se o jogador foi ou ndo bem-sucedido ao realizar uma agdo com
0 seu personagem. Para isso, existe a ficha de personagem, na qual constam informacgées
acerca do personagem interpretado pelo jogador, como atributos (nivel de inteligéncia,
forga, carisma, destreza etc.), equipamentos, armas, armadura ou prote¢ao, itens magicos,
background (historia pregressa) ou qualquer coisa que seja relevante para o contexto do
universo ficcional do jogo (PEIXOTO FILHO; ALBUQUERQUE, 2018).

Geralmente, a relagdo entre os personagens-jogadores € de cooperagdo, e nao
costuma haver competicdo entre eles. A condicdo de vitéria também & um diferencial no
RPG, ja que o “ganhar” ou “vencer” se resume a interpretar bem o personagem, divertir-
se e contribuir para 0 bom andamento da narrativa, mesmo que, para isso, as vezes um
personagem venha a morrer no desenrolar da historia. O RPG geralmente se da por simples
comunicacao oral, que pode ou n&o ser incrementada por recursos visuais, como mapas,
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miniaturas, maquetes etc., ou recursos sonoros (musicas e efeitos sonoros). Porém, muitos
sistemas de RPG priorizam apenas a comunicag¢ado verbal (que geralmente se expande
com entonacgdes de voz, especificidades na fala e expressoes faciais e gestuais) e o uso de
dados e das fichas de personagens.

Outra caracteristica peculiar dos RPGs é a existéncia de um mestre, que também
pode ser chamado de narrador ou cronista, dependendo do sistema de jogo. O mestre
tem funcbes diferenciadas em relagdo aos demais jogadores: narrar as situagbes que
acontecem com o0s personagens dos outros jogadores; conduzir/orientar os jogadores pela
histéria; descrever situagdes e cenarios; apresentar desafios e conflitos; interpretar os
NPCs (non-player characters, ou personagens nao jogadores), que sdo os antagonistas,
coadjuvantes e figurantes; e aplicar as regras, que podem ser mediadas por rolagem de
dados, para conferir aleatoriedade aos resultados, ou apenas pela observagéo da fichas de
personagens e dos (geralmente) extensos livros de regras (PAVAO, 2000). E com base em
todas as informacdes oferecidas pelo mestre que os jogadores decidem quais a¢des vao
tomar com os seus personagens. O mestre também é o responsavel por escrever o enredo
da histéria (também chamada de aventura ou crdnica) a ser vivida pelos personagens-
jogadores ou por escolher uma histéria pronta, escrita por outra pessoa. Nos RPGs digitais,
0 papel do mestre € desempenhado pelo sistema do game, ou seja, por sua inteligéncia
artificial.

Além de deter o potencial educativo pertinente aos games, conforme apontado
no item 1. Jogos eletrénicos e educagdo, os RPGs ainda propiciam uma construcdo
interdisciplinar do conhecimento (PIRES, 2004; GRANDO; TAROUCO, 2008), ja que
permitem a criac&o coletiva ou individual de narrativas dos temas mais variados e possuem
grande flexibilidade na utilizagdo de mecénicas de jogo, e consequentemente, a abordagem
de diversas disciplinas do conhecimento humano, além de estimular a criatividade, a
imaginacédo, a objetividade, a resolugcdo de problemas, a dramatizacao/interpretacao
(PIRES, 2004, AMARAL, 2013) e a “[...] simulagdo da realidade dentro do universo ficcional
do jogo” (VASQUES, 2008, p. 19), o que, por si sb, permite inUmeras experimentacbes
educativas, em contextos variados.

31 AUDIOGAMES E EDUCAGCAO

Audiogames sdo jogos eletrbnicos cujo conteudo (narrativa, mecénicas,
comunicacao) é veiculado, principalmente ou exclusivamente, por meio do som (ROVITHIS;
MNIESTRIS; FLOROS, 2014). A maioria dos audiogames & desenvolvida para proporcionar
acessibilidade a deficientes visuais. No entanto, como afirmam Rovithis, Mniestris e Floros,
também podem ser utilizados com viés educacional, inclusive com algumas vantagens pela

énfase nos recursos sonoros e auséncia de recursos visuais:
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Nos audiogames [AGs] em particular, os jogadores precisam se concentrar
em estimulos auditivos a fim de compreender e realizar as tarefas de jogo. A
reducao ou exclusdo de informagdes visuais pode potencializar a aquisi¢do
de habilidades, como meméria e concentragdo. Além disso, os AGs podem
apresentar a todos, mesmo aos nao musicos, conceitos e principios
musicais, servindo como plataformas nas quais os jogadores experimentam
e realizam suas ideias. Assim, o design de AG pode desempenhar um
papel inovador na pesquisa e na educacgao, especialmente em curriculos
relacionados a musica e aos estudos de som® (ROVITHIS; MNIESTRIS;
FLOROS, 2014, p. 1 [grifos nossos]).

Dessa forma, é possivel inferir que um game constituido apenas por recursos de
audio, sem quaisquer componentes graficos — portanto, um audiogame —, libera o jogador
da atencéo que ele deveria direcionar as imagens na tela, e assim, ele passa a concentrar-
se exclusivamente no som. Isso permite realizar o que R. Murray Schafer (1991) chama
de limpeza-de-ouvidos, que consiste em passar a notar os sons de um ambiente que nao

haviam sido percebidos antes:

Comega-se ouvindo sons. O mundo é cheio de sons que podem ser ouvidos
em toda a parte. As espécies mais Obvias de sons sdo também as menos
ouvidas, essa é a razdo da operagéo limpeza-de-ouvidos concentrar-se nelas.
Alguns alunos limparam tanto seus ouvidos para ouvir os sons que o0s rodeiam
que ja podem partir para um estagio posterior e passar a analisa-los. Quando
0 processo de analise foi acurado, € possivel reconstruir sinteticamente, ou
ao menos imitar, um som que se ouve. Esse € o ponto em que a limpeza-de-
ouvidos dé lugar ao treinamento auditivo (SCHAFER, 1991, p. 103-104).

Chamamos a atencgéo para o que Schafer (1991) diz sobre “Esse € o ponto em que
a limpeza-de-ouvidos da lugar ao treinamento auditivo”, o que abre possibilidades para a
educagdo musical e a percepgdo sonora com os audiogames.

Diante dos argumentos apresentados até entdo na presente pesquisa sobre o uso
de games, audiogames e RPGs para fins educativos, consideramos adequado o uso do
audiogame para o ensino de percepgcdo musical e sonora (com esse potencial ampliado
pelo uso das caracteristicas dos RPGs), ja que o jogador tera toda sua atengdo voltada
somente ao som, sem distragdes ou interferéncias visuais, o que vai ao encontro do que
defende Schafer, de que a melhor forma de aprender a ouvir é ouvindo:

Qualquer coisa que se mova, em nosso mundo, vibra o ar. Caso ela se mova
de modo a oscilar mais que dezesseis vezes por segundo, esse movimento €
ouvido como som. O mundo, entdo, esta cheio de sons. Ouca. Abertamente
a tudo que estiver vibrando, ouga. Sente-se em siléncio por um momento e
receba os sons (SCHAFER, 1991, p. 124).

9 “The application of educational theories on computer games, as well as the interactivity that computer games, unlike
other forms of entertainment, such as books, music and movies, can provide, have made them an increasingly used
medium for education. Particularly in AGs, players need to focus on aural stimuli, in order to understand and accomplish
the game-play tasks. The reduction or exclusion of visual information can enhance the acquisition of skills, such as
memory and concentration. Furthermore, AGs can introduce everyone, even non-musicians, to musical concepts and
principles, by serving as platforms, on which players experiment and realize their ideas. Thus, AG-design can play a
groundbreaking role in research and education especially on curricula related to music and sound studies.”
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41 AUDIOGAME PARA A EDUCAGCAO MUSICAL

Este trabalho visa ao desenvolvimento de um audiogame acusmatico (cujas fontes
sonoras nao séo visiveis) mobile (desenvolvido para dispositivos méveis, como celulares e
smartphones) do género RPG, pois assim sera possivel potencializar o carater educativo
do audiogame proposto, ja que este tera todo o poder de imersdo de um jogo eletrénico
aliado a capacidade narrativa e a construcdo interdisciplinar do conhecimento préprias
dos RPGs, além da amplitude de possibilidades em educagdo musical e sonora que um
audiogame oferece, por ser constituido exclusivamente por recursos sonoros.

Esta proposta ndo se trata de um jogo sério, tampouco de um aplicativo gamificado
— ainda que serao utilizadas caracteristicas de ambos —, e sim de um jogo eletrénico com
enfoque na ludicidade e na narrativa, desprovido de quaisquer recursos visuais, ou seja,
um audiogame, para que possa ter potencializada a sua capacidade de uso no ensino de
percepcao musical e sonora, inclusive com possibilidades de utilizacdo na acessibilidade
a deficientes visuais.
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RESUMO: Diversos autores tém destacado
0s jogos educacionais, entre outras técnicas
ludicas, como poderosas ferramentas para
0 processo de ensino e aprendizagem. Os
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EDUCACAO

estudos apontam motivagdo, engajamento e
desempenho dos estudantes, além de efetiva
retencdo do conhecimento e obtencdo de
autonomia intelectual. Entretanto, observa-se
que a maioria dos jogos educacionais de tabuleiro
ainda é de carater competitivo, contrapondo-se
as atividades colaborativas, que apresentam
vantagens ausentes na aprendizagem individual
competitiva. Diferentes pesquisas apontam que,
de fato, as atividades cooperativas, em espacos
formais e ndo-formais de educagéo, promovem
uma cultura de paz, pois possibilitam a interagéo,
a possibilidade de aprender com o outro, o
reconhecimento de multiplos pontos de vista,
o sentimento de pertencimento a um grupo, a
postura ativa no processo de tomada de deciséo,
entre outras. Assim, o objetivo geral deste
trabalho foi realizar uma revisdo sobre jogos
colaborativos de tabuleiro e suas vantagens para
a educacdo no mundo contemporéneo e pos-
pandémico.
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COOPERATIVE BOARD GAMES AND
COLLABORATIVE BOARD GAMES: FROM
FUN TO EDUCATION

ABSTRACT: Several authors have highlighted
educational games as powerful tools for the
teaching and learning process. The studies
show motivation, engagement and performance
of the students, in addition to effective retention
of knowledge and achievement of intellectual
autonomy. However, we observe that most
educational board games are still competitive, in
contrast to collaborative activities which present
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advantages that are absent in individual competitive learning. In fact some different researches
indicate that cooperative activities in formal and non-formal educational environment, promote
a culture of peace, because they they allow interaction, besides the possibility of learning
from each other, the recognition of multiple points of view, the feeling of belonging to a group
and active posture in the decision-making process. Thus, the objective of this work was to
carry out a review of collaborative board games and their advantages for education in the
contemporary and post-pandemic world.

KEYWORDS: Learning. Innovation. Ludic learning.

11 INTRODUGAO

A sociedade tem se tornado cada vez mais complexa pela globalizacdo e pelo
desenvolvimento tecnoldgico, e essa rapida mudanca se transformou em um grande
problema para a educacéo do século XXI. E muito difundida em palestras a anedota de que
um viajante do tempo do século XIX ndo reconheceria uma sala cirrgica do século XXI,
mas sim, uma sala de aula (PAPERT, 2008).

O modelo tradicional de ensino e aprendizagem ¢ fragil e ultrapassado e a sala
de aula é um local sem atrativos para as novas geragbes de estudantes, em grande
parte diagnosticadas com a Sindrome do Pensamento Acelerado (CURY, 2015). Devido
as inovagbes na area de comunicagao, incluindo o acesso mais facil a computadores e
celulares smartphones, as informagbes estdo prontamente disponiveis, entretanto, séo
desorganizadas, descontextualizadas e ndo promovem efetivo conhecimento (SILVA et al.,
2017).

Dessa forma, Berbel (2011) destaca que devem ser adotados novos modelos
de aprendizagem para que as escolas e os docentes se adaptem a nova realidade dos
estudantes. No minimo, é preciso que os professores, “imigrantes digitais” (KIRYAKOVA;
ANGELOVA; YORDANOVA, 2014), se adequem as geracoes que estdo chegando as salas
de aula, os “nativos digitais” (PRENSKY, 2012).

Pensando neste contexto, alguns autores tém destacado os jogos educacionais e
didaticos, entre outras técnicas ludicas, como poderosas ferramentas para o processo de
ensino e aprendizagem (IRMA, 2018; BALDEON; RODRIGUEZ; PUIG, 2016; ARNOLD,
2014; BURGUILLO, 2010; FALKEMBACH, 2007). Os estudos apontam motivagéao,
engajamento e desempenho dos estudantes, além de efetiva retencdo do conhecimento
(FORTUNA, 2019; FERRARA; FLAMMIA, 2018), bem como da autonomia, como
preconizava Freire (2011).

Esse artigo se justifica por encorajar os professores a utilizarem os jogos colaborativos
em sala de aula, pois essa metodologia ainda é aplicada de forma timida nas escolas frente
as técnicas tradicionais. A nova geracgéo de estudantes tem novas necessidades e novas
formas de interagir com 0 mundo. Para acompanhar essa tendéncia, é necessario que a

pedagogia esteja sempre em busca de inovacgéo e tecnologia, garantindo assim o processo
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de aprendizagem do aluno.

Diante desse contexto e da escassez de informacdes sobre o assunto, o objetivo
geral do trabalho foi realizar uma revisédo sobre jogos cooperativos e colaborativos de
tabuleiro e suas vantagens para a educa¢do no mundo p6s-moderno e pds-pandémico.

Para tanto, inicialmente foi necessario definir alguns termos utilizados nessa area.

21 REGRAS BASICAS: CONCEITOS E DEFINICOES DE JOGOS

Os jogos acompanham a humanidade desde os povos ancestrais como forma de
preparacédo para problemas reais, como guerras, para o desenvolvimento de habilidades,
como diferentes formas de celebrar a vida ou agradar os deuses (ALVES, 2003). Pela
perspectiva historica, percebe-se que o jogo € um fenébmeno cultural. Johan Huizinga
defende que “[...] € no jogo e pelo jogo que a civilizagédo surge e se desenvolve” (HUIZINGA,
2019, p. 10).

Um exemplo curioso sobre a influéncia dos jogos sobre os seres humanos é citado
por McGonigal (2010) e corroborado por outros autores. A autora relata que Herédoto,
na sua obra “A Historia”, mostrou como o rei da Lidia (em aproximadamente 1.500 a.C.)
conseguiu manter seu reino em uma época de seca e de escassez de recursos: em um dia
eram fornecidos alimentos para a populacgédo e no dia seguinte todos se envolviam em jogos
com dados e bolas e ninguém se alimentava. Segundo a histéria, essa disciplina perdurou
por dezoito anos até que fosse proposto um jogo derradeiro: a nagéo foi dividida em dois
grupos que jogariam e os perdedores deveriam buscar outro local para se instalar. Conta
a narrativa que a equipe vencida fundou Roma, civilizagdo com ampla tradicdo em jogos,
juntamente com a Grécia.

Essa hist6ria ndo tem comprovacéo cientifica, mas é aceitavel a hipétese de que os
jogos de azar sejam praticados desde a época da construgéo das primeiras cidades, por
volta de 5.000 a.C. (CRUSIUS, 1999). O “jogo do 0sso” ou “jogo do astragalo” talvez tenha
sido o precursor dos jogos de dados. O astragalo é um osso do calcanhar com quatro faces:
0 cdncavo, o convexo, o plano e o sinuoso. Para cada face era atribuida uma pontuagéo
que poderia ser utilizada para entretenimento ou para adivinhagdes (REZENDE, 2020).

Assim, pode-se acreditar que realmente ha engajamento de forma prazerosa em
ambientes de jogos, onde a emocédo pelo desafio e encantamento se sobrepde até a
algumas necessidades fisiologicas. Isso pode ser transportado para a vida real, pois todo
o envolvimento e gasto de energia usado no jogo pode ser convertido para a solugéo de
problemas reais (MCGONIGAL, 2010).

Deve-se, neste ponto, fazer a distingdo entre brincadeira e jogo. Segundo Fardo
(2013) e Deterding et al. (2011), um jogo € sindnimo de game e deve ser entendido como
jogo sério, formal, completo, enquanto que uma brincadeira é livre, descontraida e pode ser

encerrada a qualquer momento, como cantigas de roda.
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Na verdade, parece que essa diferenciagdo € uma unanimidade entre os autores.
As que se seguem, porém, especificamente sobre jogos, sdo mais polémicas. Juul (2003)
apresentou, pelo menos, sete definicdes classicas de jogos, apesar de Wittgenstein (2014)
sentenciar a indefinibilidade dos jogos, colocando os jogos de tabuleiro, jogos de cartas,
jogos de azar, jogos com bola e Jogos Olimpicos na mesma “familia”, mas ndo com uma
definicdo imutavel.

Para resolver esse impasse, Juul (2015) preferiu acrescentar o tempo como
elemento modelador dos jogos e, assim, sua definicAo ndo deve ser hermeticamente
fechada, mas aberta ao periodo que se estuda. Um exemplo dado pelo autor € o jogo
de simulagcdo computacional SimCity®, que quando foi langado néo era considerado um
game por nao ter um objetivo final definido. Hoje, esse tipo de jogo é conhecido como Caso
Limitrofe (borderline case), assim como os RPG (role-playing games), que nao possuem
regras fixas; e os jogos de azar, que ndo demandam esfor¢o do jogador. Os casos limitrofes
também sdo chamados de jogos ndo-formais.

Por esse motivo, uma possivel definicdo para jogo, por enquanto, é:

[...] um sistema formal baseado em regras com um resultado varidvel e
quantificavel, onde resultados diferentes recebem valores diferentes, o
jogador se esforga para influenciar o resultado, o jogador se sente ligado
ao resultado e as consequéncias da atividade sdo opcionais e negociaveis
(JUUL, 2003, p. 38).

Dessa forma, os jogos formais possuem quatro caracteristicas definidoras: objetivo
(alcance doresultado final), regras (limita¢des), sistema de feedback (pontuagéo, emblemas,
niveis ou barra de progresso) e participagdo voluntaria (MCGONIGAL, 2012; SALEN;
ZIMMERMAN, 2012). Outras caracteristicas complementares também estdo presentes
nos jogos, como interatividade, reagbes emocionais, abstracbes, espaco (tabuleiros ou
ambientes virtuais), narrativa, entre outros (KAPP, 2012).

Por essa definicdo, na linha de evolugdo dos jogos pode-se citar a amarelinha,
a queimada, o vélei, o basquete, o futebol, o pdquer, o blackjack (vinte-e-um), e mais
recentemente os jogos digitais, como Fortnite©, League of Legends© e Clash Royale®.

Como exemplos de jogos de tabuleiro encontram-se jogos ancestrais como o0s
egipcios Senet e Mehen, o africano Mancala, o indiano Pachisi (precursor do jogo Ludo), e
jogos classicos atuais, como War®, Scotland Yard©, Banco Imobiliario© e Colonizadores
de Catan®.

“Tradicionalmente esses jogos estabelecem uma condicdo de fim de jogo que
atribui a vitéria a um Unico jogador ou time, o que consolida uma forma tradicional de
competicdo com um jogador ganhador e os demais jogadores como perdedores” (MUNHOZ;
CESAROTTO; BATTAIOLA, 2017, p. 2). Arraigada a concepg¢ao de jogos, portanto, esta a
ideia de competicdo entre os jogadores.

Nesse contexto, Munhoz, Cesarotto e Battaiola (2017) explicam que alguns
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jogos informais, por ndo possuirem critérios mensuraveis para vitéria ou derrota e, em
certos casos, sequer promoverem uma situagdo competitiva, foram chamados de jogos
cooperativos. Contudo, este artigo trata de jogos cooperativos e colaborativos formais,
ou seja, competitivos. A rivalidade, todavia, como sera discutido a seguir, ndo € entre os
jogadores.

31 REGRAS AVANCADAS: JOGOS COOPERATIVOS E JOGOS
COLABORATIVOS

Os termos jogos cooperativos e jogos colaborativos combinam palavras conflitantes
conceitualmente, pois o0s jogos exigem competicdo, antdbnimo de cooperacgao e colaboragéo.
Entretanto, a ideia de conjugar esses vocabulos e criar uma nova modalidade de jogo (e
de paradigma), foi decisiva para despertar na humanidade a busca por uma sociedade
mais justa, inclusiva e pacifica (um pouco utdpica), até entdo dominada fortemente
pelo paradigma capitalista, que torna as pessoas egoistas, individualistas, agressivas,
desconfiadas e frustradas com seus insucessos (PALMIERI, 2015).

Por essa ética, um jogo cooperativo/colaborativo pode ser definido como aquele em
que o conflito ndo ocorre entre os jogadores, mas entre o conjunto dos jogadores e o sistema
do jogo (fisico ou eletrbnico), que apresenta um ou mais desafios a serem superados pela
unido dos participantes. Nesse modelo inovador, os jogadores ndo sé&o adversarios, mas
aliados. Isso implica em vitoria ou derrota coletiva (MUNHOZ; CESAROTTO; BATTAIOLA,
2017).

Para Konieczka (2013), os jogos cooperativos fornecem uma empolgacgéo coletiva
por serem experiéncias sociais Unicas, onde cada jogador tem total confiangca em seu
parceiro para vencer a partida. Outros fatores que tornam esse tipo de jogo atrativo sdo: um
Unico objetivo comum, a existéncia de apenas um rival, as adversidades comuns e o debate
aberto sobre as estratégias e possibilidades (MUNHOZ; CESAROTTO; BATTAIOLA, 2017).

Segundo Palmieri (2015), o precursor dos jogos cooperativos foi o educador
americano Ted Lentz na década de 1950. Nos anos 1970, Terry Orlick, pesquisador
canadense da Universidade de Ottawa, despontou como principal estudioso dos jogos
cooperativos e a relacdo entre jogo e sociedade.

No Brasil, desde a década de 1950, é muito difundido o frescobol como modalidade
fisica cooperativa. Nesse jogo, o objetivo é ndo deixar a bola cair, mantendo a atividade
pelo maior tempo possivel (COPELLI, 2010).

Com relagéo aos jogos de tabuleiro, had consenso entre os autores de que a primeira
referéncia seja o jogo cooperativo O Senhor dos Anéis: jornadas na Terra Média®©, da
Galapagos, em 2000. Outros jogos de grande sucesso sdo Battlestar Galactica: the board
game®©, Space Alert©, Ghost Stories©, Pandemic© e Back to the Future: back in time®.
De acordo com Munhoz, Cesarotto e Battaiola (2017), os jogos cooperativos de tabuleiros
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tiveram um aumento significativo de adeptos desde 2009.

Na versao digital é raro encontrar jogos cooperativos. Um exemplo seria Monster
Hunter©, em que o jogador pode escolher percorrer sozinho o ecossistema virtual ou com
auxilio de mais dois jogadores. Nesse jogo, os inimigos sdo os monstros do ambiente
digital.

Isso posto, deve-se entender a atual diferenca entre jogo cooperativo e jogo
colaborativo, apesar de autores consagrados no assunto usarem esses termos como
sinbnimo antes do ano 2000 (ORLICK, 1993; BROTTO, 1999). De acordo com Munhoz,
Battaiola e Heemann (2016), cronologicamente, o termo cooperagao € usado na literatura
cientifica ha mais tempo, principalmente em obras classicas nas areas de Ciéncias Sociais
e Economia. Por esse motivo, esse vocabulo foi facilmente incorporado a ludologia.

Mais recentemente, o termo colaboracdo, apesar de fazer parte de um modismo,
tem sido empregado no contexto digital, onde documentos compartilhados séo escritos
coletivamente em hipertextos. Em artigos cientificos, os coautores também sdo comumente
denominados colaboradores. Dessa forma, entende-se que a colaboracéo pressupde co-
criagcéo, construgcéo conjunta.

Na area da Educacgdo, Panitz (1999) define que a aprendizagem colaborativa é
centrada no estudante, pois ha a constru¢éo de consenso pela interagdo entre os membros
do grupo. Na aprendizagem cooperativa, a abordagem é centrada no professor, pois ja ha
um contetdo especifico a ser explorado.

Portanto, ha uma tendéncia de distingdo de acordo com o contexto utilizado, sendo
que o jogo cooperativo seria para diversdo e entretenimento, e o jogo colaborativo seria
empregado para educacéo e a construgcdo de novos conhecimentos.

Pensando nessa diferenciag@o, pode-se pressupor outras, como mostra algumas
caracteristicas de ambos os termos com relagdo a aspectos conceituais (Quadro 1),
aspectos de gestao (Quadro 2) e aspectos humanos (Quadro 3).

Quadro 1: Distingdo de aspectos conceituais de jogos cooperativos e jogos colaborativos.

Fonte: Munhoz, Battaiola e Heemann (2016), adaptado pelos autores.
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Quadro 2: Distingéo de aspectos de gestao de jogos cooperativos e jogos colaborativos.

* Alguns jogos cooperativos conseguem contornar esse aspecto com a definicdo de papéis individuais
entre os jogadores (KONIECZKA, 2013).

Quadro 3: Distingéo de aspectos humanos de jogos cooperativos e jogos colaborativos.

Fonte: Munhoz, Battaiola e Heemann (2016), adaptado pelos autores.

41 INiCIO DO JOGO: DESAFIOS EM SALA DE AULA

De acordo com Kishimoto (2011), a ideia de utilizar jogos na préatica pedagégica ndo
€ nova, pois € sabido que Aristételes e Platdo iniciaram essas discussoes.

Nos dias de hoje, existem dois termos utilizados na pedagogia: jogos educativos
e jogos didaticos. Conceituam-se como jogos educativos as atividades desenvolvidas
para ensinar determinados conteudos. Diferentemente, os jogos didaticos englobam as
atividades realizadas ap06s a explanagéo dos conteudos, no qual o jogo € utilizado como
forma de fixacdo dos conceitos abordados por outros métodos de ensino (REZENDE;
SOARES, 2019). Entretanto, Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) ja haviam se
aprofundado na questéo e chegaram ao consenso de que todos os jogos s&o, em alguma
medida, educativos.

Mesmo apds séculos de discussdes e consolidacdo, atualmente ainda ha dificuldade
em utilizar jogos na sala de aula, provavelmente devido ao desconhecimento acerca de sua
estruturagao e potencial pedagogico (REZENDE; SOARES, 2019). Fortuna (2013) também
descreve como empecilho a confusé@o entre jogo e brincadeira, e a associagédo entre jogo
e ociosidade.

Nesse ponto, a autora esclarece que a ludicidade néao se traduz como improdutividade
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na era pés-moderna, como muitos ja tentaram provar. A falsa ideia de irrealidade é
rechacada pela autora, que contra-argumenta dizendo que “[...] a fuga da realidade, também
€, exatamente por isso, um meio de habilitar-se a enfrenta-la” (FORTUNA, 2013, p. 66).

Como solugé@o desse dilema, atualmente hé diversos pesquisadores ao redor do
mundo que desenvolvem e utilizam jogos em suas aulas. Os resultados exitosos de seus
trabalhos sédo publicados anualmente em eventos ou revistas cientificas, com apresentacéo
de inumeros exemplos de jogos criados ou adaptados com finalidade especifica de ensino
de disciplinas do curriculo do ensino fundamental, médio, cursos técnicos e superiores.
Além disso, é crescente o nUmero de mestrados profissionais em educagdo ou em ensino
que produzem jogos como produtos educacionais.

Nessa dire¢a@o, para a concepgédo de um jogo, Schell (2011) e Schuytema (2008)
explicam que s&o obrigatérias quatro categorias: estética, mecénica, historia e tecnologia.
E para que um jogo seja educacional, é necesséario acrescentar um quinto elemento:
aprendizagem (LEITE; MENDONCA, 2013).

Entretanto, observa-se que a maioria dos jogos educacionais ainda é de carater
competitivo (REZENDE; SOARES, 2019) em vez de colaborativos. Sabe-se que as atividades
coletivas interativas apresentam vantagens ausentes na aprendizagem individual, pois, de
acordo com Vygotsky (1981), o processo mental de retencao de conhecimento ocorre por
meio da relagdo com outros individuos. Dessa simbiose s&o criados modelos que servem
de base para novos comportamentos e raciocinios (MELIM et al., 2009).

Pesquisadores tém mostrado que, de fato, as atividades cooperativas e colaborativas
promovem uma cultura de paz, pois possibilitam a interacdo, o acolhimento, a possibilidade
de aprender com o outro, o reconhecimento de multiplos pontos de vista, o sentimento de
pertencimento a um grupo, a postura ativa no processo de tomada de deciséo, entre outras
(ANTUNES et al., 2018; ALMEIDA, 2011; BROTTO, 1999).

Uma réapida pesquisa na internet revela jogos colaborativos em diversos niveis
de educagdo com resultados positivos, como As Aventuras dos Ratos (SILVEIRA, 2019),
Contencédo de Emergéncia (VIEIRA et al., 2018), Fome de Q? (LUZ et al., 2018), Célula
Adentro (SPIEGEL et al., 2018), Kapi'wara (JOTTEN; CAMARA, 2017) e Conquiste a Obra
(SANTOS, 2017).

Pela aplicagdo desses jogos foi possivel constatar que séo ferramentas eficientes
no processo de ensino e aprendizagem, ou ensino-aprendizagem-avaliagdo, como
defende Silveira (2019). Para a autora, os processos envolvidos nos jogos “[...] permitem
ao professor o desenvolvimento de um olhar sensivel e reflexivo sobre as aprendizagens
e necessidades dos estudantes” (SILVEIRA, 2019, p. 70), considerando que cada aluno
apresenta dificuldades diferentes. O jogo colaborativo tem uma natureza complexa e
multidimensional, o que Ihe torna um “[...] recurso didatico voltado também para a avaliagao
diagnoéstica da aprendizagem, em um processo intencional de novas oportunidades de
aprender” (SILVEIRA, 2019, p. 70).
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51 FIM DO JOGO: ULTIMAS CONSIDERAGCOES

Diante da realidade em que a humanidade se encontra, com complexos problemas
ambientais, sociais e econdmicos, é mister que haja profundas alteragbes no modo de
se viver (CAPRA; LUISI, 2014), o que impacta diretamente no posicionamento da escola
perante essa nova sociedade.

Nessa perspectiva, 0s jogos séo instrumentos que podem proporcionar mudangas
comportamentais e desenvolvimento do espirito humano. Obviamente, a competicdo
sempre serd intrinseca aos jogos e aos seres vivos em geral, mas ressignifica-los a ponto
de o inimigo ser o sistema do jogo (ou um problema coletivo, e ndo um individuo), faz com
que 0s jogos cooperativos/colaborativos sejam capazes de moldar uma cultura global mais
pacifica, mais inter-relacionada, mais transdisciplinar, com mais autoestima e com mais
confianga no proximo. A ideia de ndo se estar sozinho no jogo, ou na vida, e poder olhar para
um objetivo comum, torna as pessoas mais incluidas, altruistas e esperangosas. A unido
mostrou ser o melhor caminho na atual conjuntura pandémica, e isso devera se perpetuar
no mundo p6s-COVID-19, pois outras crises globais virdo (incluindo as desestabilidades
climaticas).

Portanto, nada mais urgente do que levar essa ideia para a sala de aula, onde os
estudantes podem aprender mais facilmente por ser uma metodologia ativa, além de se
prepararem para um futuro que é sempre incerto.

Pode-se dizer ainda que, como resultados deste artigo, diante da diversidade de
definicdes acerca do termo jogo, foi possivel observar que ha evolugdo do conceito de
acordo com a época e que, de forma didatica, pode-se estabelecer uma diferenciacao entre
jogo cooperativo (voltado para a diversdo) e jogo colaborativo (voltado para a educacéo).
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RESUMO: Na atualidade, o Youtube é o maior
site de compartilhamento de videos da web. Seu
sucesso decorre, principalmente, da exibicdo de
videos produzidos para fins de entretenimento,
assistidos predominantemente pelo publico
jovem. Mas a juventude contemporanea utiliza
os videos online nao apenas para diversao, mas
também para estudar os conteddos curriculares
do Ensino Médio. A partir desse fendmeno, de
uma pesquisa realizada pelos autores e de um
referencial tedrico alinhado a essa discusséo,
€ possivel inferir que os/as jovens ciborgues
encontram nas videoaulas do Youtube novas
formas de aprender os contelidos curriculares,
por essas estarem alinhadas a intima conexao
que parte da juventude tem com as tecnologias
digitais e com a cibercultura. Para chegar a tal
argumento foi importante analisar informacdes
que levaram em conta a fusdo que jovens
ciborgues tém com o universo digital, na escola
e no Youtube, além de discutir elementos que
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caracterizaram as novas formas de aprendizagem
a partir do olhar de professores/as e alunos/as.
Assim, & possivel concluir que a aprendizagem
ciborgue afeta os/as envolvidos/as nos processos
educativos, sejam eles/as adeptos/as ou ndo ao
uso das tecnologias digitais. Elas alteram as
relacdes na escola e a forma de os/as jovens
lidarem com o conhecimento, inaugurando novas
formas de aprender, integradas as tecnologias
digitais. E os/as jovens ciborgues, que estdo
intimamente  vinculados/as as tecnologias
digitais e a cibercultura, ttém nas videoaulas do
Youtube mais uma possibilidade para aprender
os contetdos curriculares. Além disso, a
medida que as tecnologias digitais se tornam
mais integradas aos processos educativos, a
hibridizacdo das praticas culturais da escola
com as praticas ciberculturais produzem a
aprendizagem ciborgue.

PALAVRAS - CHAVE: Aprendizagem.
Cibercultura. Ciborgue. Youtube. Juventude.

CYBORG LEARNING AND YOUTUBE:
YOUTH, DIGITAL TECHNOLOGIES
AND CURRICULUM CONTENT IN

CONNECTION

ABSTRACT: Currently, Youtube is the biggest
video sharing site on the web. Its success is
mainly due to the exhibition of videos produced for
entertainment purposes, watched predominantly
by young audiences. But contemporary youth
use online videos not just for fun, but also to
study high school curriculum content. From this
phenomenon, from a research carried out by
the authors and from a theoretical framework
aligned with this discussion, it is possible to infer
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that young cyborgs find new ways to learn curriculum content in Youtube video classes, for
these are aligned to the intimate connection that youth party has with digital technologies
and cyberculture. To reach such an argument was important to analyze information that took
into account the merger that young cyborgs have with the digital world, in school and on
Youtube, in addition to discussing elements that characterized the new forms of learning
from the perspective of teachers and students. Thus, it is possible to conclude that cyborg
learning affects those involved in educational processes, whether or not they are adept at
using digital technologies. They change relationships at school and the way young people
deal with knowledge, inaugurating new ways of learning, integrated with digital technologies.
And young cyborgs, who are closely linked to digital technologies and cyberculture, have in
Youtube video classes one more possibility to learn the curriculum content. Moreover, as
digital technologies become more integrated into the educational processes, the hybridization
of school cultural practices with ciberculturais practices produce cyborg learning.
KEYWORDS: Learning. Cyberculture. Cyborg. Youtube. Youth.

11 INTRODUGAO

As mais profundas tecnologias sdo aquelas que desaparecem. Elas se
entrelagam no tecido da vida cotidiana até que dela se tornem indistinguiveis
(MARK WEISER, 1991, p. 1).

Antes de iniciar as reflexdes referentes ao objetivo deste texto, propomos um singelo
desafio investigativo ao/a leitor/a. Entre no site www.youtube.com.br ou no aplicativo do
Youtube em seu dispositivo Smart e digite o titulo de qualquer contetudo curricular de
qualquer disciplina do Ensino Médio. Escolha de preferéncia algum contetdo que acredite
ndo ser possivel encontrar. Apés clicar no botdo de busca, a famosa lupa, vocé observara
que um conjunto de videoaulas surgiu em sua frente. Observe o numero de visualizagbes
das videoaulas e 0 ano de publicacdo das mesmas. Agora clique em uma videoaula e
busque pelos comentarios que acompanham o video, bem como as avaliagdes positivas
ou negativas, maos com polegares para cima ou para baixo, a respeito do video. N&o se
surpreenda se a maioria das avaliagdes for positiva e a maioria dos comentarios forem
elogios ou agradecimentos.

O resultado dessa simples investigacdo é o elemento inicial que motivou a escrita
deste trabalho. A partir da constatacao da forte presenca dos conteddos curriculares do
ensino médio no Youtube e de pesquisas realizadas que versam sobre este fato, foi possivel
inferir que os/as jovens ciborgues encontram nas videoaulas do Youtube novas formas
de estudar e aprender os contelidos curriculares, por estas estarem alinhadas a intima
conexdo que parte da juventude tem com as tecnologias digitais e com a cibercultura.
Portanto, neste artigo argumentamos que a medida que as tecnologias digitais se tornam
mais integradas aos processos educativos, a hibridizacao das praticas da cultura escolar
com as praticas ciberculturais produzem a aprendizagem ciborgue.

Assim, nas proximas sec¢des, apresentamos parte dos resultados de uma pesquisa
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concluida em 2016 (MARCO POLO SILVA, 2016), cujo objetivo foi investigar como as
videoaulas no YouTube alteram as formas de aprendizagem dos conteudos curriculares
pela juventude ciborgue. A metodologia utilizada na referida pesquisa articula elementos
da netnografia, observagéo presencial em uma escola publica de Ensino Médio, entrevistas
e aplicacdo de questionarios. A analise das informagdes produzidas teve como referencial
tedrico autores/as dos campos das juventudes e dos Estudos Culturais, bem como as
principais referéncias sobre as tecnologias digitais.

Cabe aqui considerar que a pesquisa concluida em 2016 (SILVA, 2016) foi realizada
em um contexto profundamente diferente do que vivemos atualmente, com o advento da
pandemia do novo coronavirus e a imposicao do ensino remoto. A partir da necessidade do
distanciamento social e da suspenséo das atividades presenciais nas escolas, a integracéo
entre as tecnologias digitais e a escola, apesar de abrupta, se tornou um fenémeno
absolutamente necessario para a continuidade dos processos formais de ensino. Portanto,
apds todas as experimentagdes e criagdes curriculares necessérias para a viabilizagédo do
ensino remoto, além das continuas mudancgas e readequagdes, que visam a busca pela
qualidade do ensino mediado pelas tecnologias digitais, fica clara a necessidade de se
pesquisar e evidenciar pesquisas ja realizadas sobre a relagdo entre nossos/as jovens
alunos/as, as tecnologias digitais e a escola.

Portanto, ao longo das proximas paginas, pretendemos caracterizar a juventude
ciborgue que habita as salas de aula, sejam elas presenciais ou mediadas pelas tecnologias
digitais, bem como ampliar as discussdes e analises sobre a aprendizagem ciborgue e sua
influéncia na ecologia dos processos educacionais.

21 DO CIBERESPAGCO A APRENDIZAGEM CIBORGUE

Ao falar da importancia da cultura na “sociedade moderna tardia”, Stuart Hall (1997)
enfatizou o fato de os meios de producéo, circulagdo e troca cultural estarem expandindo-
se por meio das tecnologias e da revolugdo da informagdo. Segundo o autor, uma
proporg¢ao ainda maior de recursos humanos, materiais e tecnoldégicos no mundo inteiro
séo direcionados diretamente para estes setores. Recursos que antes iam para a industria
pesada da era industrial do século XIX (carvao, ferro e ago), a partir da virada do terceiro
milénio passaram a ser investidos “[...] nos sistemas neurais do futuro - as tecnologias de
comunicacao digital e os softwares da Idade Cibernética” (HALL, 1997, p. 2). Tal movimento
culminou com a criagdo do ciberespacgo, conceito definido por Pierre Lévy (1999, p. 17)
como “[...] meio de comunicagéo que surge da interconexdo mundial dos computadores”.
Na atualidade o ciberespago & produzido em conjunto por outros artefatos como os
Smartphones, as SmartTVs, os Tablets, entre outros além dos computadores citados por
Lévy (1999), com capacidade de processamento de dados que realizam essa conexao com
a rede mundial de computadores, também conhecida como web.
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O ciberespaco é um espago de produgéo e divulgacdo de informacao, entretenimento
e cultura. Dilton Couto Junior (2012) afirma que o ciberespaco € um dos locais frequentados
pelos mais variados grupos de jovens. Além disso, a presencga dos/as jovens no ciberespaco
produz novas maneiras de vivenciar a identidade juvenil e também cria uma cultura prépria
do ciberespaco, a cibercultura.

Lévy (1999) define a cibercultura como um conjunto de técnicas, praticas, atitudes,
modos de pensamento e valores que se desenvolvem no ciberespago. Para André
Lemos (2002), a cibercultura surge das relagbes entre as tecnologias informacionais de
comunicacao e da cultura. Segundo o autor, ela toma forma a partir da criagéo da internet na
década de 1970. Ainda segundo o autor, trata-se de uma nova relagdo entre as tecnologias
e as relagdes sociais, de tal forma que configura a cultura contemporanea (LEMOS, 2002).

Cabe aqui considerar, portanto, que as diferencgas culturais de cada periodo histérico
influenciam na forma dos individuos lidarem com instrumentos tecnolégicos difundidos
ou popularizados em épocas diversas. E importante considerar que cultura, segundo
Hall (1997), é o conjunto de todas as praticas sociais que requeiram um significado para
funcionar, o qual é contingente e historicamente situado. Por ser uma construgéo histérica,
a cultura é dindmica e movel, isto é, modifica-se no tempo e no espaco (HALL, 1997).
Portanto, a fluidez que cada individuo tera ao utilizar as tecnologias digitais ira depender
das culturas em que se imergiu ao longo da vida, principalmente, a cibercultura.

Acibercultura é a cultura que, ao fazer parte da vivéncia de um individuo, produz uma
familiaridade com dispositivos que se valem da légica do ciberespago (LEVY, 1999). E séo
os/as jovens que interagem crescentemente com os dispositivos digitais que os conectam
com o ciberespaco, a partir da sua imersao na cibercultura (SALES, 2010). Estes/as jovens,
intimamente conectados/as com as tecnologias digitais, fazem do ciberespacgo o local de
parte de suas vivéncias, inclusive escolares.

A cibercultura, de acordo com Lemos (2002), desenvolve-se de forma onipresente,
pois ndo é mais o/a usuario/a que vai até a rede, mas € a rede que envolve os/as usuarios/
as em uma conexao generalizada. O autor ainda afirma que na cibercultura ha uma sinergia
entre as tecnologias digitais e fendmenos sociais, entre causas sociais e efeitos tecnologicos
(LEMOS, 2005). Segundo o autor, é possivel testemunhar na cibercultura a emergéncia de
novas formas de consumo cultural e novas praticas sociais. Nesse sentido, André Lemos
e Pierre Lévy (2010, p. 21-22) também explicam que as modernas interacdes das pessoas
com as tecnologias digitais “[...] modificam habitos sociais, praticas de consumo cultural,
ritmo de producgéo e distribuicdo da informagéo, criando novas relagbes no trabalho e no
lazer, novas formas de sociabilidade e de comunicagéo social”. Neste contexto, um dos
produtos mais visiveis da cibercultura € o/a ciborgue.

Historicamente, a origem da palavra ciborgue vem da contracdo de cybernetics
organism, cunhado em 1960 por Mafred Clynes e Nathan Kline (KIM, 2004). Em 1972,
Martin Caidin escreve o livro de ficgdo cientifica Cyborg (KIM, 2004), no qual a figura do/a

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 20 m



ciborgue surge como um amalgama entre homem e maquina em uma tentativa de alterar
a natureza humana. Segundo Donna Haraway, (2000, p. 40) o/a ciborgue constitui “[...] um
organismo cibernético, um hibrido de maquina e organismo” que, segundo Kim (2004, p.
210), anuncia aimagem de um ser humano “[...] ‘melhorado’ com a acoplagem da tecnologia
e cada vez mais além das limitagbes de desempenho ditadas pela natureza”.

A medida que avanga o desenvolvimento tecnologico da sociedade, em nés
desfazem-se as fronteiras entre o humano e a maquina, pois 0 que caracteriza o/a
ciborgue é justamente o hibridismo, a mistura, a montagem que desmancha qualquer tipo
de dualismo em nossa composicéo (SALES, 2010). De acordo com Sales e Paraiso (2010,
p. 38), “[...] a ‘confusdo’ de limites entre organismo/méquina, natural/artificial, natureza/
cultura se combina na configurag@o da/o ciborgue”. Esse rompimento de fronteiras, afirma
Haraway (2000), produz uma série de potencialidades de vida e de analise.

Para uma consideravel parcela da juventude contemporanea, que ja nasceu
imersa nas tecnologias digitais, as fronteiras entre o analbgico e o digital sdo ténues,
quase imperceptiveis, de forma que o digital e o organico coexistem na estruturacéo de
suas individualidades. Por isso ela pode ser considerada um icone nesse processo de
ciborguizacgdo, ou seja, neste processo de fusdo com o digital, com o tecnolégico. E ela que
interage crescentemente com as tecnologias e, nessa mistura, “[...] se produz, orienta seu
comportamento, conduz a propria existéncia” (SALES, 2010, p.37). Portanto, a juventude
esta a cada dia mais ciborguizada, pois, “[...] ao se vincularem as tecnologias, as/os jovens
se constituem como hibridos tecnoculturais” (SALES, 2010, p. 37).

Portanto, a juventude ciborgue, que tem o seu modo de existir profundamente
alterado pela sua relagdo com as tecnologias digitais (SALES, 2010), tem uma maneira
diferente de lidar com as situagdes mais diversas de seu dia a dia. Para o/a ciborgue, as
tecnologias digitais estdo tdo integradas a sua vivéncia, que ndo mais se distinguem da
sua vida cotidiana. Weiser, em 1991, ao escrever sobre as revolugdes da informatica e
sua intima vinculagéo ao cotidiano das pessoas, anunciou este fendbmeno, que hoje define
a relacdo de fusdo dos/as jovens ciborgues com as tecnologias digitais. Por exemplo,
quando quer estar com seus/suas amigos/as, o/a jovem ciborgue o faz do seu smartphone
deitado/a no sofa da sala de televisdo, enquanto assiste a um filme ou série, ou na cama
do seu quarto, ouvindo uma musica. Para se localizar no mundo, ao invés de utilizar uma
bussola, ativa o0 GPS do smartphone e abre um aplicativo de localizagdo que determina e
ilustra a sua posicéo em trés dimensdes.

Assim, o que podemos observar € um processo de ciborguizacdo dos modos de
pensar da juventude contemporanea, por conta dos artefatos que utilizam, alterando as
formas de existir, se relacionar e aprender. Sobre a utilizagdo de artefatos tecnologicos,
Marcus Fontana (2009) trata da relacdo destes com a aprendizagem. Segundo o autor,
desde o principio da histéria da educacéo, as pessoas utilizam artefatos ou ferramentas
para aprimorar a aprendizagem. Pedras e gravetos foram utilizados pelos primeiros grupos
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de pessoas para desenvolver e expressar o pensamento matematico. O autor afirma que
estes objetos sédo extensbes do corpo e do pensamento e servem para desenvolver o
processo de aprendizagem. Com o passar dos milénios outros artefatos foram adicionados
ao processo de ensino e aprendizagem, como a pena de ganso, o pincel para nanquim
ou varetas de bambu, extensdes das nossas méaos que posteriormente foram substituidas
em varias partes do mundo pelo lapis e pela caneta esferogréafica. Os cadernos e livros de
anotagdes foram integrados ao processo de aprendizagem e tornaram-se extensdes da
memoria. Além desses exemplos de artefatos que mudaram a forma de aprender, Fontana
(2009) também cita a calculadora, extensdo de nosso cérebro que amplia a capacidade de
realizar calculos mais complexos. Ou seja, esta constante incluséo de artefatos tecnolégicos
ao processo de ensino e aprendizagem ao longo da historia sugere que as tecnologias
digitais, como o Youtube e outras que surgiram na web, fazem parte de um processo de
mudanca nos processos educativos que acompanha o desenvolvimento tecnologico da
sociedade.

E em seus percursos educacionais os/as jovens ciborgues ndo agem de maneiras
diferentes. Ao invés de ir a uma biblioteca fisica para realizar uma pesquisa escolar ou para
complementar os estudos, a web é o primeiro caminho escolhido pelos/as alunos/as que
frequentam as escolas contemporaneas (ANTUNES, 2015). Assim, entendemos que os/
as jovens conectados/as com as tecnologias digitais encontram na web novos caminhos
para buscar informagéo e construir o conhecimento. E, por exemplo, por meio de buscas
no Google que muitas vezes encontram sites, blogs, noticias, videos, imagens, entre outros
elementos que podem contribuir para a compreensao dos conteudos curriculares.

Vania Zuin e Anténio Zuin (2011) afirmam que as tecnologias digitais alteraram a
forma dos/as jovens conectados/as aprenderem. E é neste sentido que € possivel falar
da aprendizagem ciborgue. A aprendizagem ciborgue pode ser definida, portanto, como
a fus@o entre os processos analdgicos de aprendizagem com as tecnologias digitais,
produzindo novas formas de aprender. Ao utilizar blogs, videoaulas, redes sociais digitais,
aplicativos digitais, smartphones ou tablets no processo de escolarizagado, ocorre a fusdo
entre o analégico e o digital na composicdo de novos modos de estudar. Ou seja, fazer
uso de recursos digitais que antes ndo eram utilizados e torna-los parte do processo de
aprendizagem, modificando a forma de pensar e de entender os conteldos curriculares, é
o cerne do que definimos como aprendizagem ciborgue.

31 ATENGAO: O/A CIBORGUE TAMBEM ESTA NA ESCOLA

Sobre a relagdo entre a escola e a juventude, de modo geral, existe uma
incompatibilidade relacionada ao modo como a escola ensina e como os/as jovens desejam
aprender (SIBILIA, 2012). Esta incompatibilidade pode estar relacionada ao conflito entre a
cultura escolar e a cultura juvenil. Vera Candau (2014) explica que a frustragéo sentida por
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parte da juventude, letrada no uso das tecnologias digitais, ao adentrar a escola, decorre
da mutacéo cultural que ocorreu mais rapido nos/as alunos/as do que na escola, tornando
este espaco de formacédo desinteressante e desestimulante para os/as jovens imersos/
as na apropriagdo cultural das tecnologias digitais. De acordo com Sibilia (2012), os/as
jovens contemporéneos falam uma lingua diferente daquela usada por pessoas que foram
educadas tendo a escola como seu principal ambiente de socializa¢do. Na atualidade eles/
as se valem dos recursos digitais da web, como o Youtube, para estudar os conteudos
curriculares.

Tais mudancas no modo de aprender da juventude ciborgue podem entrar em
conflito com a forma anal6gica que a escola lida com a aprendizagem. Estes/as jovens
ciborgues tém muitas vezes suas expectativas frustradas, pois ndo encontram nem no
curriculo escolar, nem na escola um ambiente favoravel ao seu modo de existéncia que
esta intimamente vinculado ao uso de tais tecnologias.

Nesse sentido, para a escola lidar com os novos desafios apresentados por uma
juventude que é diferente daquela que frequentava a escola ha algumas décadas (GREEN;
BIGUM, 2012), uma possivel alternativa é o processo educacional reconhecer o “[...] arco-
iris de culturas que hoje marca toda e qualquer sala de aula em inumeros paises, entre
0s quais certamente se encontra o Brasil” (MOREIRA; CANDAU, 2014, p.12). Moreira e
Candau (2014) afirmam que a desconsideragdo das diferentes culturas que adentram a
sala de aula, pode produzir desinteresse por parte do/a estudante, perturbagcbes da ordem
nas aulas e dificuldades de aprendizagem.

Uma das caracteristicas da juventude contemporadnea que por vezes nao é
reconhecida na escola € a sua intensa vinculagdo com as tecnologias digitais. Como
exemplo, na atualidade é possivel afirmar que a rede sem fio de conexdo com a internet
(wi-fi, 3G ou 4G) tornou-se tao fundamental na vida dos/as jovens, que muitos/as deles/
as estdo permanentemente conectados/as a internet por meio de seus smartphones,
também chamados de ‘telefones celulares’ ou simplesmente ‘celulares’ (SILVA, 2016).
Estes dispositivos tornaram-se tdo presentes na vida dos/as jovens que em muitos
momentos suas preocupac¢des mais imediatas estao relacionadas a este artefato digital.
Tal preocupacgéo pode ser maior do que a aprendizagem de um conteudo curricular ou da
integridade fisica do/a jovem (SILVA, 2016). Isso ocorre porque os/as jovens consideram
o celular uma parte de si. Uma evidéncia deste fato €& perceptivel quando uma pessoa
refere-se a bateria do dispositivo digital como se fosse a sua prépria bateria. Como se
0 seu corpo, além do oxigénio e dos nutrientes adquiridos com a alimentagcéo, também
precisasse de energia elétrica para continuar funcionando corretamente e de maneira
completa. Foi possivel observar ao longo da pesquisa que afirmagdées como “minha bateria
esta acabando” nédo sé&o incomuns em sala de aula, e que um local privilegiado para um/a
aluno/a se sentar durante as aulas é nas proximidades de uma tomada, local em que “sua
bateria possa ser carregada”. Ou seja, no caso da juventude ciborgue, a fusdo com o digital
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interfere diretamente na dindmica da sala de aula e na sua relagdo com os/as docentes e a
prépria instituicdo escolar (SILVA, 2016).

A fim de compreender melhor a importancia do aparelho celular para a conexéo
dos/as jovens com o ciberespacgo, perguntou-se a 91 alunos/as, da escola da rede
publica estadual observada, sobre as tecnologias que utilizam para acessar a internet.
A escola, que atua exclusivamente no Ensino Médio, esta localizada na cidade de Belo
Horizonte, em Minas Gerais. Vale aqui considerar que na pesquisa, 100% dos/as alunos/as
entrevistados/as acessam a internet. As respostas dos/as jovens ciborgues ao questionério
mostram que 98% deles/as utilizam dispositivos moéveis (telefones celulares, smartphones,
tablets e similares) para se conectar a internet e apenas dois/duas alunos/as nao. Além
disso, 74% dos/as jovens, aproximadamente trés quartos, utilizam computadores (PCs,
notebooks, netbooks e similares) para se conectar. Tais resultados indicam que, para o
grupo investigado, os dispositivos moveis predominam, com alguma vantagem sobre os
computadores, no que diz respeito ao acesso a internet.

Tais dados sdo préximos aos encontrados na pesquisa ‘TIC Domicilios 2019’ (https://
cetic.br/pt/tics/domicilios/2019/individuos/C16/), divulgada pelo Comité Gestor da Internet
no Brasil (CGl). Na pesquisa do CGl foi constatado que entre jovens de 16 a 24 anos,
100% acessam a internet por meio de telefones celulares e 44% através de computadores
(computadores de mesa, computadores portateis e tablets). Isto indica que entre jovens,
acessar a internet a partir de celulares € mais comum do que por computadores.

E importante considerar que, de acordo com Sandra Silva (2007), os telefones
celulares fazem parte do tecido das culturas urbanas contemporaneas, por também estarem
associados as novas praticas sociais da juventude. Ou seja, ndo é apenas pelo aparelho,
mas pelos significados culturais atribuidos a ele, muitas vezes relacionados as relagbes de
identificacéo e sociabilidade dentro da cultura juvenil.

Assim como Silva (2007), André Salatino (2014) afirma que utilizagcdo constante do
dispositivo mével é envolta por multiplos significados, dentre eles a sociabilidade juvenil,
que ganhou um destaque amplo em sua pesquisa. De acordo com o autor, a demanda por
sociabilidade se da no ciberespago com uma intensidade equivalente aos outros espacgos,
que incluem a escola. Pode ser esta demanda pelas relagdes sociais a responsavel por
levar a pesquisa a identificar alunos/as que afirmaram que o celular € um vicio.

E esse vicio, mesmo que motivado pela sociabilidade juvenil, promove, produz e
conduz & ciborguizacdo dos modos de ser, de existir e de aprender da juventude. Neste
sentido, Sales (2010, p. 37) afirma que “[...] a juventude ciborgue opera o proprio pensamento
e conduz as suas agdes constituindo uma certa simbiose com as tecnologias”. Portanto,
existem muitas possibilidades de orientagdo da vida, em que o uso das tecnologias age
sobre as decisdes dessa juventude, que ao interagir cada vez mais com os artefatos digitais
“[...] se produz, orienta seu comportamento, conduz a propria existéncia” (SALES; REIS,
2011, p.74), interferindo na maneira como este grupo atua sobre os espacos que frequenta
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além do ciberespaco, como a escola.

Esta fusdo da juventude ciborgue com as tecnologias digitais € tao constitutiva que
se mostra presente mesmo quando existem tentativas de interdicdo da conexdo com o
digital. Ao longo da pesquisa no espaco escolar, foram observadas interdi¢cdes frequentes.
Tais interdicdes ndo se limitaram apenas ao uso das tecnologias digitais, mas também
algumas relacionadas a outros aspectos da cultura juvenil, como a conversa com os/as
amigos/as e os momentos de descontragcdo. Dominique Julia (2001) trata da dificuldade
da cultura escolar em se adaptar as mudancgas sociais que adentram as salas de aula por
meio dos/as jovens alunos/as imbuidos/as destas mudancgas. Sem saber lidar com estes/
as alunos/as, a disciplina e a ordem séo estratégias que a escola encontra para manter a
sua estrutura inalterada pelo maior tempo possivel (JULIA, 2001). Mas, mesmo com as
tentativas de interdic&o, os/as jovens, por estarem cada vez mais ciborguizados/as, tendem
a esforgar-se para burlar tais proibicoes e utilizar os seus telefones celulares em sala de
aula (SILVA, 2016).

Além disso, nas respostas a outra pergunta do questionario aplicado na escola
investigada, foi também observado que grande parte dos/as jovens, 93%, conecta-
se a internet diariamente (SILVA, 2016). Desses, mais de 50% afirmaram estarem
constantemente conectados/as, sugerindo que o ciberespaco integra 0s processos sociais
e culturais da juventude ciborgue, ja que se insere em diferentes tempos e espagos do/a
jovem, explicando, juntamente com os resultados anteriormente apresentados, a fuséao
entre o/a jovem e o telefone celular, mesmo na escola. Tais resultados estdo de acordo
com os resultados da pesquisa TIC Domicilios 2019, divulgada pelo CETIC (https://cetic.
br/pt/tics/domicilios/2019/individuos/C3/). Nela foi constatado que 94% dos/as jovens de
16 a 24 anos acessam a internet diariamente. De acordo com Lemos e Levy (2010), os
celulares conectados a internet permitem uma relacdo permanente com outras pessoas,
amigos e familiares. Isto interfere, portanto, nas sociabilidades juvenis e na producédo de
suas identidades. Esses/as jovens que estdo com as identidades integradas as tecnologias
digitais, estdo nas salas de aula.

Ao entrevistar uma aluna do ensino médio, também foi possivel observar um
fendmeno que desperta a atencéo. A aluna afirmou ser mais dificil se concentrar ao estudar
com um livro impresso do que com as tecnologias digitais, como os videos online que a
jovem utiliza com frequéncia. Para esta aluna, € possivel perceber que a forma de aprender
é provavelmente diferente daquela de pessoas de geragdes anteriores, como pais, mées
e professores/as, quando estas estavam em seu periodo de escolarizagdo. Além disso,
a aluna também fala das variadas possibilidades de a¢des que as tecnologias digitais
proporcionam. Segundo a jovem, “Vocé pode usar [a internet] tanto para vocé se divertir,
para vocé vadiar, para vocé estudar...” (SILVA, 2016, p.57).

Informages produzidas ao longo da pesquisa, por meio da aplicacao de questionarios

a alunos/as do ensino médio, indicaram que os maiores usos da internet ocorriam para
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as ferramentas de comunicacao (WhatsApp, Skype, Hangout, etc.), seguidas pelas redes
sociais (Facebook, Google+, Instagram, etc.) e sites de videos (Youtube, Vimeo, etc.). O
uso de ferramentas de comunicagéo e redes sociais pode caracterizar um maior nivel de
sociabilidade online para os/as alunos/as pesquisados/as.

Além disso, o fato de sites de videos serem o terceiro tipo mais utilizado também
indica que eles fazem parte das préticas ciberculturais dos/as jovens ciborgues, para fins
de entretenimento e também para estudar os contetdos curriculares. Essa afirmacéo
s6 pode ser feita porque ao longo da pesquisa foi observado que a maior parte dos/as
alunos/as que participaram da pesquisa também buscam na internet temas relacionados
aos contetdos curriculares, demonstrando que eles/as também utilizam as tecnologias
digitais para estudar (SILVA, 2016). Este fato abre espago para a discussdo sobre as
formas de apropria¢do das tecnologias digitais que os/as jovens utilizam no processo de
aprendizagem. Portanto, na proxima secdo abordamos a aprendizagem ciborgue a partir
da utilizagdo que os/as jovens fazem das videoaulas no Youtube e de outras ferramentas
digitais no processo de aprendizagem.

41 APRENDIZAGEM CIBORGUE NO YOUTUBE E NA SALA DE AULA

Como foi discutido na se¢éo anterior, os/as jovens ciborgues estdo conectados/as
as tecnologias digitais dentro e fora do espacgo escolar. Esta conexao esta principalmente
vinculada ao uso de recursos da internet, como as redes sociais digitais, aplicativos de
comunicagao e compartilhadores de video. Para investigar como os/as jovens ciborgues
encontram nas tecnologias digitais, em especial nas videoaulas do Youtube, novas formas
de aprender os contelidos curriculares, surge o0 seguinte questionamento que guiara parte
da discussao desta seg¢édo: como os/as jovens apropriam-se das tecnologias digitais, como
as videoaulas sobre contetdos curriculares presentes no Youtube, para estudar e aprender?

O primeiro indicio que iniciard a busca do entendimento desta questdo vem
da pesquisa realizada em 2016. Naquela ocasido perguntou-se aos/as alunos/as se ja
assistiram a alguma videoaula no Youtube. Dos/as 91 alunos/as pesquisados, 84% ja
assistiram uma videoaula e 16% néo o fizeram. Esta informagdo demonstra que o Youtube,
como ferramenta utilizada pelos/as alunos/as para estudar os contetdos curriculares, foi
apropriado pela maioria dos/as jovens participantes da pesquisa e ja faz parte, pelo menos,
das opc¢des de estudo dos conteludos curriculares disponiveis para este grupo.

Este resultado nos leva a pensar a respeito dos videos que esses/as jovens
assistem. Se uma quantidade tdo grande de alunos/as da escola investigada ja assistiu
a videoaulas, o que pode ser dito sobre a apropriagéo e a aprovagdo dos canais e videos
que disponibilizam contetdos educacionais no Youtube? Para compreender a relagéo entre
a juventude ciborgue e as videoaulas que abordam conteldos curriculares e elucidar a
questdo acima, inicialmente analisamos alguns elementos observados nas videoaulas
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presentes no maior compartilhador de videos da web.

O processo de inser¢do das videoaulas do Youtube na cultura da juventude
ciborgue pode ser inicialmente observado a partir da audiéncia de seis canais brasileiros
que disponibilizam videoaulas sobre conteudos curriculares do Ensino Médio. Os canais
investigados foram ‘Me Salva!’, ‘Descomplica’, ‘o kuadro’, ‘Khan Academy em Portugués’,
‘oficinadoestudante’ e ‘Matusalém Vieira Martins’. Verificou-se uma quantidade massiva de
visualizagdes dos videos dos canais, da ordem das dezenas ou centenas de milhares de
visualiza¢des para cada video (SILVA, 2016). Além disso, 0 nUmero de inscritos nos canais
€ tdo grande quanto o de alguns canais com foco especifico em entretenimento (SILVA,
2016). Tais fatos indicam que a producgéo e grande audiéncia dos videos que abordam os
conteudos curriculares no Youtube nao pode ser ignorada.

Outro indicio da importéncia do Youtube como ambiente privilegiado de estudo dos
conteudos curriculares pela juventude ciborgue séo as avaliagdes positivas ou negativas -
ma&os com polegares para cima ou para baixo - a respeito dos videos. Constatou-se que o
numero de avaliagdes positivas, para todos os videos analisados, superou muito 0 nUmero
de avaliagdes negativas, indicando que, de alguma forma, os videos foram reconhecidos
como uteis por aqueles/as jovens que os assistiram. Em termos numéricos, a porcentagem
de usuarios/as que ‘gostaram’ em fungé@o do total de avaliagdes, ou seja, a aprovagao
média dos videos investigados foi de aproximadamente 97% (SILVA, 2016).

Tais resultados evidenciam que os/as jovens, principal publico alvo das videoaulas
com conteudos curriculares do ensino médio, ocupam o ciberespago e produzem sentidos
para a préatica cibercultural de assistir as videoaulas. Esta pratica integra a cultura escolar
a cultura juvenil, que na contemporaneidade esta intimamente vinculada a cibercultura. A
partir da discussao levantada por Cristiane Silva e Pamela Silva (2012), sobre a relagéo
entre o curriculo escolar e as culturas juvenis, & possivel argumentar que estudar com as
videoaulas é também um elemento que faz parte dos multiplos modos de ser jovem.

Para compreender qualitativamente a aprovacdo dos canais e videos educacionais
no Youtube, também foram analisados os comentarios dos/as usuarios/as nos videos
investigados. Foi possivel observar, com uma frequéncia consideravel, comentarios de
gratidao, alivio e contentamento (SILVA, 2016). Tais evidéncias indicam que além dos/
as jovens ciborgues utilizarem os videos em seus estudos, eles/as acreditam que as
videoaulas do Youtube contribuem para o seu processo de aprendizagem, indicando a
ciborguizagcédo do processo educacional. Tais indicios de ciborguizacdo séo reforcados
quando observamos afirmages como “agr e bom estudar” [agora é bom estudar], “aprendi
0 que eu nunca iria aprender” e “Me fez entender a matéria realmente” (SILVA, 2016, p.
66). Estes comentarios mostram que o sentido dado pelos/as jovens aos videos vai além
da utilidade imediata de solucionar duvidas ou obter pequenos esclarecimentos sobre os
conteudos curriculares. As afirmagdes sugerem que, de acordo com a percepcao dos/as
usuarios/as, somente com o suporte das videoaulas do Youtube os/as jovens ciborgues que
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teceram os comentarios foram capazes de compreender o contetdo curricular abordado
pelo video online.

Esta percepgcédo também caracteriza a ciborguizagéo do processo de aprendizagem
desse grupo. A fusdo entre o pensamento e os artefatos digitais que permitem o acesso
as videoaulas ampliou a possibilidade de aprendizagem dos contetdos curriculares. Assim
como Haraway (2000) fala da ciborguizagdo do humano, com a insercédo das videoaulas
do Youtube e de outras tecnologias digitais nos processos educacionais & possivel falar
também em ciborguizacao da aprendizagem.

A fim de aprofundar a discuss@o sobre a aprendizagem ciborgue, apresentamos
mais um elemento abordado na pesquisa. Solicitamos aos/as alunos/as que utilizaram as
videoaulas do Youtube para estudar, para avaliar o quanto as videoaulas foram uteis em
seu processo formativo. De acordo com o dicionario da lingua portuguesa (FERREIRA,
2004), util é algo que pode ter algum uso ou serventia ou que é proveitoso, vantajoso.
No caso dos videos com contetdo educacional no Youtube, a utilidade esta intimamente
relacionada ao entendimento ou compreensdo de um contetdo curricular. Nesse ponto
da pesquisa foi observado que 27% dos/as alunos/as julgam que as videoaulas sempre
auxiliam na aprendizagem e 63% dos/as alunos/as pesquisados/as acreditam que as
aulas no Youtube os/as ajudaram na maioria das vezes. Tais informacdes corroboram
as avaliagdes positivas das videoaulas no Youtube e os comentarios de alivio, gratiddo
e contentamento observados anteriormente. Outra informacgéo relevante € o fato de que
nenhum/a aluno/a marcou a op¢éo ‘Nunca’ para a questdo da utilidade das videoaulas na
aprendizagem, indicando novamente que a maior parte das videoaulas pode contribuir de
alguma forma para a constru¢do do conhecimento da maior parte dos/as alunos/as.

Analisando os fenbmenos observados até o momento, é possivel refletir um pouco
mais sobre o processo de ciborguizacdo da juventude contemporanea. Para este grupo,
imerso nas tecnologias digitais, as fronteiras entre o humano e o digital séo bastante ténues.
Neste sentido, a intima relagdo entre a cibercultura e a cultura juvenil aproxima a juventude
de formas de aprender profundamente vinculadas as tecnologias digitais, promovendo a
aprendizagem ciborgue.

Ja foram observados movimentos de ciborguizagdo no que diz respeito as formas
de os/as alunos/as realizarem as pesquisas escolares. Segundo Antunes (2015), os/as
jovens, em sua grande maioria, optam pelo Google ao invés de ir a uma biblioteca para
realizarem pesquisas escolares. Segundo Antunes (2015), os/as alunos/as, quando néo
contam com materiais de estudo proprios, como livros, apostilas ou similares, recorrem
a web. E essa pratica, segundo a autora, estéa relacionada a caracteristicas culturais do
grupo por ela investigado. De acordo com Antunes (2015, p. 159), os/as jovens estudados/
as em sua pesquisa, “[...] de maneira genuina e convicta, apontaram a internet como
referéncia em matéria de informacédo na sociedade atual”. Portanto, o fato dos/as jovens

ciborgues utilizarem a web para realizar pesquisas escolares é uma caracteristica que faz
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parte da cultura juvenil e do processo de ciborguizacdo em que esta inserida. Isso sugere
novamente que, para a juventude ciborgue, a web também é um espaco privilegiado para
a aprendizagem.

Assim, é possivel perceber que a internet alterou a forma como o/a aluno/a acessa
a informacgéo. E a ciborguizacdo dos processos educacionais vai além, também chega
ao espaco escolar e altera a dindmica da sala de aula. Na pesquisa foram identificados/
as alunos/as que utilizam o recurso da camera do telefone celular para fotografar as
anotagdes dos professores no quadro da sala de aula. Além disso, uma aluna entrevistada
afirmou que, por poder fotografar o que a professora anota no quadro, prefere ficar atenta a
aula a copiar as informagbes em seu caderno. E isto s foi possivel com a apropriagdo da
tecnologia pela jovem. Isso significa que a forma de aprender em sala de aula foi alterada
pelo aparelho celular, que acelerou o processo de registro das informagdes colocadas no
quadro pela professora. Uma pratica constitutiva da cultura escolar, que é copiar a matéria
transcrita no quadro, foi alterada. A copia agora é digital.

O recurso de fotografar o quadro néo € algo exclusivo das salas de aula observadas
nesta pesquisa. E algo que ocorre com frequéncia nas escolas brasileiras (SILVA, 2016).
E com o Youtube néo é diferente. Os/as jovens alteraram a sua forma de aprender com
a utilizacdo que fazem das videoaulas, e outros recursos digitais, ao longo do processo
educacional.

Pelas caracteristicas apresentadas até o momento, é dificil ndo perceber que os/
as jovens nas salas de aula da atualidade sédo diferentes dos/as de outrora. Juan Tedesco
e Emilio Fanfani (2004) enfatizam as caracteristicas sociais e culturais inéditas dos/as
alunos/as, intimamente vinculadas as tecnologias digitais. Estes/as, socializados/as em
uma cultura mais imagética que alfabética, trazem para a escola saberes, valores e formas
de apreensdo do mundo que entram em choque com a cultura escolar, baseada na escrita
e na leitura de textos (TEDESCO; FANFANI, 2004). Segundo os autores, a insercao das
tecnologias digitais nos processos educativos é algo inevitavel e que demanda um novo
perfil de professor/a.

Nesse sentido, outra forma de docentes e estudantes produzirem uma aproximagao
benéfica ao processo de aprendizagem também decorre da utilizagdo das videoaulas pelos/
as jovens ciborgues para estudar. Mesmo as videoaulas trazendo alguma contribui¢cdo para
a aprendizagem, elas ndo conseguem sanar todas as duvidas dos/as alunos/as (SILVA,
2016).

Durante a etapa netnografica da pesquisa, nos comentarios que acompanham as
videoaulas do Youtube, foram encontradas algumas perguntas, duvidas e solicitacées de
maiores esclarecimentos, referentes aos conteldos curriculares abordados nas videoaulas.
Nos canais investigados, ndo houveram respostas por parte dos/as autores/as dos videos a
tais perguntas (SILVA, 2016). Uma hip6tese é que parte das duvidas pode estar associada
a conhecimentos que os/as jovens ainda ndo construiram ou ndo foram abordados nos
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videos. Tais duvidas abrem espago para uma fungcédo do/a professor/a que, de modo
geral, é pouco explorada no Ensino Médio, mas que, de acordo com Tedesco e Fanfani
(2004), a aproximagao da cibercultura com a escola vai tornar cada vez mais comum: a
de motivador/a, organizador/a e orientador/a de estudos, que geralmente serdo realizados
fora da sala de aula e sem a presenca fisica do/a professor/a.

Ao longo da pesquisa e também na pratica docente nas salas de aula presenciais
€ possivel identificar situagcdes em que os/as alunos/as demandam explicagcdes e
conhecimentos que vao além dos fornecidos pelas videoaulas e, em alguns casos, eles/as
levam as suas duvidas sobre os conteudos curriculares abordados nos videos para a sala de
aula. Tal situacdo pode oferecer a professores/as novas formas de interacao e aproximagao
com a construg@o cognitiva do/a aluno/a no processo de ensino-aprendizagem, também
em sala de aula, a partir das videoaulas assistidas pelos/as jovens.

Para que isso ocorra, segundo Lucia Amante (2011, p. 240), “[...] o professor tem de
estar preparado para modificar o seu papel tradicional de autoridade intelectual”, cabendo
ao/a professor/a auxiliar os/as alunos/as a se tornarem os protagonistas de sua propria
aprendizagem. Mas algumas dificuldades na relagdo entre a escola e os/as alunos/as
podem retardar esta mudanca. Eucidio Arruda (2011) mostra que héa diferengas significativas
entre as formas de ensinar da escola e de aprender dos/as jovens, pois, de um lado, na
escola ainda prevalece a centralidade do texto escrito sobre a hipermidia; de outro, os/as
alunos/as aprendem por meio da fuséo de diferentes midias e discursos que, direcionados
a objetivos especificos se complementam e mesclam a estética de sua aprendizagem
(ARRUDA, 2011). Neste contexto, tentar utilizar os recursos da web, por exemplo, pode
aproximar a escola dos alunos/as e promover uma mudang¢a em paradigmas que, segundo
Julia (2001), séo historicamente construidos.

E importante ressaltar que a utilizagdo do Youtube como uma ferramenta que
contribui para a aprendizagem dos conteudos curriculares ndo é uma unanimidade entre
os/as jovens. Afinal, as formas de aprender da juventude ndo se resumem em absorver
passivamente todo o contetdo curricular que chega a ela por meio da escola ou das
videoaulas. Na avaliagdo das videoaulas do Youtube, percebe-se que em média 3% dos/
as usuarios/as ‘nao gostaram’ dos videos pesquisados (SILVA, 2016). Para investigar este
resultado, foram localizados comentéarios com criticas as videoaulas que compuseram o
corpus da pesquisa. Tais criticas evidenciam que ndo ha uma aprovagéo unanime na opiniao
dos/as usuérios/as quanto aos videos analisados. Ou seja, ha conflitos percebidos a partir
de sentidos divergentes produzidos, apesar da majoritaria aprovag¢ao das videoaulas.

Ao ler comentarios como “entendi nada”, “Vc complica bastante”, “sua voz me
da agonia” e “isso irrita muito” (SILVA, 2016, p. 79), somos levados/as a refletir sobre
a multiplicidade das formas de ser jovem, inclusive no que se refere aos processos de
aprendizagem. Marilia Sposito (1994) afirma que ser jovem nao significa viver experiéncias

de maneira uniforme, uma vez que o cotidiano estd marcado pelas condi¢bes sociais,
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econdmicas e culturais diversas, tornando suas vivéncias bastante heterogéneas,
permeadas por diferentes culturas juvenis. Analisando a pluralidade dos modos de ser
jovem, é possivel reconhecer que eles/as atribuem diferentes sentidos para o processo de
aprender os contetdos curriculares na cibercultura. Sdo multiplos sentidos em disputa, em
um processo de constante reformulacéo da identidade de aluno/a, historicamente vinculada
a cultura escolar, e de jovem ciborgue.

Analisando sob esta 6ética as criticas aos videos investigados, € possivel afirmar que
as diferentes praticas culturais juvenis produzem diferentes efeitos sobre 0 uso do Youtube
no percurso educacional, sugerindo que nem todos/as irdo se apropriar da mesma maneira
da aprendizagem ciborgue. Em meio a esta multiplicidade de formas de produzir sentidos
para a relacdo entre a aprendizagem e a ciborguizacdo das pessoas e dos processos
educacionais, € possivel refletir sobre as muitas formas de aprender.

51 ALGUMAS CONSIDERACOES

Tendo em vista o exposto até este ponto, € possivel concluir que a aprendizagem
ciborgue afeta os/as envolvidos/as nos processos educativos, sejam eles/as adeptos/as ou
nao ao uso das tecnologias digitais. Elas alteram as relagdes na escola e a forma de os/as
jovens lidarem com o conhecimento, inaugurando outras formas de aprender, integradas
as tecnologias digitais. E os/as jovens ciborgues, que estdo intimamente vinculados/as
com as tecnologias digitais e com a cibercultura, tém nas videoaulas do Youtube mais uma
possibilidade de aprender os contetdos curriculares.

Além disso, a medida que as tecnologias digitais se tornam mais integradas aos
processos educativos, a hibridizacdo das praticas da cultura escolar com as praticas
ciberculturais produzem uma aprendizagem ciborgue com potencial para dissolver as
incompatibilidades histéricas entre a juventude e a escola. Este € um fenbmeno que modifica
profundamente o processo de aprendizagem de grande parte dos/as jovens ciborgues que
frequentam a escola. Tais mudangas podem alterar de maneira significativa a ecologia das

relacdes entre as culturas juvenis e a cultura escolar.
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RESUMO: Neste trabalho trataremos do
desenvolvimento da compreenséo escrita em
espanhol como lingua estrangeira partindo do
uso e da criagdo de material didatico on-line
oferecido no Curso de Compreensdo Escrita
em Lingua Espanhola para os estudantes da
UFS na modalidade a distancia. Na teoria s6cio
construtivista se parte do principio que os alunos
se ajudam com o conhecimento que cada um tem
e com a colaboracdo oferecida pelo professor
nas atividades colaborativas desenvolvidas
no meio virtual que leva o aluno a alcangar a
competéncia da compreensé&o escrita em lingua
estrangeira. Uma préatica de ensino de linguas
gue se ajuste as necessidades do alunado passa
pela mediacdo do uso das TDIC. A inclusao
das tecnologias no material didatico se ajusta a
realidade dos estudantes empregando um novo
recurso para a aquisi¢cao consciente e autbnoma
da leitura.

PALAVRAS - CHAVE: Compreensao escrita.
Espanhol. Tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo. Material didatico digital.
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READER TRAINING FOR WRITTEN
UNDERSTANDING IN SPANISH AS A
FOREIGN LANGUAGE AT A DISTANCE

ABSTRACT: In this work, we will deal with
the development of written comprehension in
Spanish as an foreign language, starting with
the use and creation of online teaching material
offered in the Written Comprehension Course
in Spanish Language for UFS students in the
distance learning. In the social constructivist
theory, it is assumed that students help each
other with the knowledge that each one has and
with the collaboration offered by the teacher in
collaborative activities developed in the virtual
environment that lead the student to reach the
competence of written comprehension in a
foreign language. A language teaching practice
that adjusts to the needs of the students involves
mediating the use of DICT. The inclusion of
technologies in the teaching material adjusts to
the students' reality, employing a new resource
for the conscious and autonomous acquisition of
reading.

KEYWORDS: Written comprehension.
Spanish. Digital information and communication
technologies. Digital teaching material.

11 APRESENTACAO

Este artigo trata de relatar a proposta
do Curso de Compreensao Escrita em Lingua
Espanhola que foi oferecido para os estudantes
da comunidade interna da graduacdo da
Universidade Federal de Sergipe (UFS). O curso
visa a utilizagdo da modalidade a distancia no
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processo de ensino/aprendizagem da lingua espanhola, com o propésito de desenvolver
a habilidade leitora dos estudantes para capacita-los para as provas de linguas dos varios
concursos de acesso aos programas de pos-graduagéo.

O curso se trata de um projeto de extensdo universitaria que objetiva desenvolver
as estratégias de leitura que ajudem na compreensdo de textos escritos, ampliando
o conhecimento do vocabuléario especifico e de estruturas sintaticas préprias da lingua
estudada levando os alunos a também familiarizar-se com as diferentes variedades de
registros das linguas a partir da utilizagdo dos varios géneros textuais.

As atividades postadas na plataforma virtual MOODLE procuram levar a compreensao
da lingua espanhola por meio da leitura de textos direcionados aos diversos temas de forma
assincrona entre os estudantes. O curso ofertado aos estudantes de graduagdo da UFS
tem a finalidade de capacitar os participantes nas linguas por meio do desenvolvimento da
habilidade leitora. Para isto, os textos se direcionam, as diversas areas de conhecimento,
apresentando subsidios para a compreenséao textual.

Este projeto pode ser expandido para a Educacéo Bésica, pois a compreensao escrita
€ uma habilidade que deve ser desenvolvida no processo de ensino-aprendizagem tanto
de lingua materna (portugués) quanto de lingua estrangeira (espanhol). Esta orientacéo
esta presente nos documentos que direcionam o ensino de linguas no Brasil que sdo os
Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental (PCN) e as Orientagdes
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (OCNEM). Os Parametros Curriculares
Nacionais para o Ensino Fundamental afirmam:

Note-se também que os Unicos exames formais em Lingua Estrangeira
(vestibular e admisséo a cursos de pds-graduagao) requerem o dominio da
habilidade de leitura. Portanto, a leitura atende, por um lado, as necessidades
da educacgao formal, e, por outro, é a habilidade que o aluno pode usar em
seu contexto social imediato. Além disso, a aprendizagem de leitura em
Lingua Estrangeira pode ajudar o desenvolvimento integral do letramento do
aluno. A leitura tem funcéo primordial na escola e aprender a ler em outra
lingua pode colaborar no desempenho do aluno como leitor em sua lingua
materna. (BRASIL-MEC/SEF, 1998, p. 20).

Nas Orientagdes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio direcionam o ensino
de linguas para o desenvolvimento da habilidade leitora e assegura que na lingua materna
“[...] as acbes realizadas na disciplina Lingua Portuguesa, no contexto do ensino médio,
devem propiciar ao aluno o refinamento de habilidades de leitura e de escrita, de fala e de
escuta” (2006, p. 18). Além disso, 0 mesmo documento nos orienta a:

Conviver, de forma néo s6 critica, mas também ludica, com situagdes de
producéo e leitura de textos, atualizados em diferentes suportes e sistemas
de linguagem — escrita, oral, imagética, digital, etc. —, de modo que conhec¢a
— use e compreenda — a multiplicidade de linguagens que ambientam as
praticas de letramento multissemidtico em emergéncia em nossa sociedade
[...]. (BRASIL-MEC/SEF, 2006, p. 32).
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Para o ensino de lingua estrangeira, as OCNEM, no que se refere a compreenséao
leitora, ressaltam que se deve “No que concerne a leitura, contempla pedagogicamente
suas varias modalidades: a visual (midia, cinema), a informatica (digital), a multicultural e a
critica (presente em todas as modalidades)” (BRASIL-MEC/SEF, 2006, p. 98). Portanto, a
partir da documentagao que rege o ensino no Brasil, PCN e OCNEM, o desenvolvimento da
habilidade leitora com a inclus@o de subsidios de suporte digital € uma necessidade para
a formagéao dos estudantes que vivem na sociedade do conhecimento e da informacéo.

21 A CRIAGCAO DOS AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM (AVA)

Acriacdo dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) surge a partir de Tecnologias
Digitais de Informacéo e Comunicagédo (TDIC), que utilizam a comunicagdo por meio da
Internet e nos oferecem uma gama de recursos, que variam desde o0 gerenciamento das
atividades académicas, como a criagdo de turmas e inscri¢gdo de alunos, o fornecimento de
ferramentas para a comunicacdo entre os usuarios, até a interatividade, como no caso da
gamificacéo.

Os softwares, a exemplo da Plataforma MOODLE e o TELEDUC, foram criados com
a finalidade de auxiliar na aprendizagem a distancia. Desta forma, softwares como Moodle,
promovem a interacdo fora da sala de aula.

Ambientes digitais de aprendizagem séo sistemas computacionais disponiveis
na internet, destinados ao suporte de atividades mediadas pelas tecnologias
de informag&o e comunicagdo. Permitem integrar multiplas midias, linguagens
e recursos, apresentar informac6es de maneira organizada, desenvolver
interacdes entre pessoas e objetos de conhecimento, elaborar e socializar
produgdes tendo em vista atingir determinados objetivos. (ALMEIDA, 2003,
p. 331).

A plataforma MOODLE se trata de um AVA a distancia que disponibiliza
ferramentas que favorecem o ensino na modalidade a distédncia de maneira participativa
e colaborativa. Esse dispositivo tecnolégico apresenta varios recursos que favorecem o
ensino colaborativo e interativo. A utilizagdo do Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment), um software livre serve para auxiliar na aprendizagem, com base
na concepgao construtivista que tem fundamenta-se na construcdo da aprendizagem
através da interacdo. O ambiente virtual visa a criagdo de cursos online, paginas de
disciplinas, grupos de estudo e comunidades de ensino-aprendizagem, acessivel em 75
linguas distintas em todo o mundo.

Este ambiente virtual de aprendizagem visa auxiliar os cursos relacionados
a educacdo e administrar atividades pautadas na pratica educacional construtivista:
proporcionar a interagdo do professor com o aluno nas atividades desenvolvidas. A sua
finalidade é de auxiliar a constru¢géo do conhecimento na mente humana individuo, e néo a
postura tradicionalista educacional. O foco dos cursos disponibilizados € centrado no aluno
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e sua aprendizagem efetiva e o professor tem funcdo de orientar o aluno na construgéo
desse conhecimento. De tal modo, a Plataforma MOODLE disponibiliza wikis, diarios,
foruns, chat, etc., para a pratica colaborativa, interativa e comunicativa durante a execugéao
de um Curso de Compreenséo Escrita em Lingua Espanhola.

31 0S RECURSOS EDUCACIONAIS NOS CURSOS A DISTANCIA

Os recursos educacionais digitais estdo a disposi¢cdo do docente e séo oferecidos
de forma gratuita podendo ser utilizados para fins educativos, sem fins lucrativos. Séo
muitos os recursos que podemos encontrar na internet quando nos referimos as aulas de
idiomas. Entretanto, nos perguntamos: esses recursos séo de contetdo aberto? Podem ser
reutilizados? Estdo sob alguma licenca?

Os recursos educativos abertos podem ser entendidos de diversas formas, nao
obstante tem praticas que caracterizam a definicdo de recursos abertos (SANTOS.
2012, p.1). Quando tratamos de educacgéo aberta, sdo muitos os conceitos que podemos
relacionar com essa pratica. Citaremos alguns pontos que consideramos relevantes:

a) Que o curso seja gratuito

b) A possibilidade de reutilizar o objeto

Estas formas de aprender e ensinar modificam constantemente o cenério da
universidade, pelo que consideramos que serd necessario reconhecer formas digitais
de linguagens, producéo e recursos. E importante reconhecer como é a colocagdo do
conteudo, a producdo dos mesmos. Quais os contelidos digitais para trabalhar na area de
linguas estrangeiras que estao sendo produzidos? Como séo aplicados?

Um exemplo de conteudo aberto, também se relaciona as ag¢bdes das politicas
publicas levadas a cabo pelo Ministério da Educagédo (MEC) no Brasil, que é o Portal do
Professor (http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html), em que séo apresentadas como
um projeto com recursos de livre com acesso livre, s € solicitado um registro. As atividades
e os projetos relacionados com o acesso a informagcdo e ao conhecimento que o MEC
realiza, como os projetos E-Proinfo, Proinfantil, E-Tec Brasil, Sistema de Universidade
Aberta (UAB) nédo séo vinculados a projetos especificos na area de Espanhol ou Inglés,
no entanto os professores dessas linguas podem ser parte deles e participar nos projetos.

Propostas com atividades de contetdo aberto para trabalhar com o espanhol na
sala de aula que tenham o apoio da Secretaria de Educacao do estado séo raras no Brasil.
Pensamos que é importante formular e promover projetos desta natureza, e, sobretudo,
para apoiar os professores. Neste momento, ndo so6 para facilitar o acesso - computadores,
laboratérios de computagdo e os portais de acesso a rede — mas o que fazer com este
acesso: Quais sdo as responsabilidades e as partes interessadas? Que formas de
conhecimento estédo sendo produzidas?

A pergunta é se a Internet e os portais educativos sdo as melhores portas de acesso
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e quais sdo as melhores maneiras de treinar nesta perspectiva, o ser humano perceptivo.
A medida que o estudante é responsavel pela sua propria aprendizagem, o professor
também cai neste contexto, no que ambos sao estudantes. O governo néo é suficiente para
equipar as escolas e os cursos de formagao da conduta, se faz necessario que o professor
esteja reconhecido como uma parte integral de uma sociedade cada vez mais interativa e
conectada tecnologicamente. Iniciativas governamentais sobre a educacgéo informal nao
deixam de aparecer na rede.

A primeira pergunta a responder é a caracteriza¢do dos portais que sdo de natureza
educativa. E importante que os analisemos em termos do seu contetdo e a forma de sua
producdo e difusdo no dmbito escolar. Os docentes precisam desenvolver e criar materiais
de aprendizagem digitais de conteldo livre. Na criacdo de um material multimidia ndo &
s6 o professor que possa trabalhar na preparacgéo, pode (si) com uma equipe de técnicos.
Ha atividades simples que s6 podem ser desenvolvidas pelo professor e sdo realizadas
atividades mais complexas que necessitam da ajuda de especialistas técnicos. Segundo o
que nos afirmam os autores Costa e Barros (2010, p. 88):

Os materiais didaticos sdo as ferramentas de trabalho do professor; sem
eles, podemos afirmar, as possibilidades de desenvolvimento do processo
de ensino/aprendizagem reduzem-se drasticamente. Trata-se, portanto, de
um componente fundamental para o estudo da lingua e sua escolha é um
passo importante, ja que se devem considerar requisitos coerentes com 0s
propdsitos do professor e da instituicdo, com os objetivos e necessidades dos
alunos, bem como com as diretrizes apontadas pelas leis e pelos documentos
que regem a educagéo brasileira (LDB, PCN, OCEM).

Sendo assim, o primeiro passo € escolher o material a trabalhar constantemente,
o professor tem que saber escolher os parametros de todos os recursos de rede que
possui. Além disso, o professor deve saber utilizar 0 material escolhido. Neste sentido, as
propostas pedagodgicas sdo necessarias, ndo s6 para ensinar, mas para mostrar o recurso
a tratar com ele como Leffa (2003, p. 26) que questiona a criagdo de materiais didaticos e
como devem ser consideradas.

No momento da criagdo de material educativo é necessario se ter em conta os
objetivos, justificativa, comparacao, avaliagéo, as cores, no caso da lingua estrangeira que
deve considerar-se, pois este material contribuird para a aprendizagem dos estudantes em
lingua estrangeira, entre outros. Por outra parte, o mais importante é considerar o acesso
livre, que 0 seu conteudo esté aberto, como nos indica Santana, Rossini e Pretto (2012, p.
137), onde a colaboracéo e o trabalho em rede que sejam um estimulo para a introdugéo

de uma lbgica colaborativa essencial a educacgéo presente no movimento software livre.
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41 O ENSINO DE LINGUAS COM OS RECURSOS ON-LINE

Na atualidade a comunicacdo humana mediada por computador e a educagao
a distancia estd cada dia mais presente e em varios setores. Os cursos on-line para
educadores, alunos e outros vém se expandindo em diferentes modalidades, como nos
afirma Teles (2009, p. 72) “[...] nas ultimas trés décadas o aumento da comunicagdo
humana mediada pelo computador para fins educativos levou a uma proliferacdo de
tecnologias com o proposito de oferecer ambientes educacionais on-line”. Na oferta de
cursos totalmente on-line ou semipresencial, se faz necessario que nés, profissionais
da area de educagdo, nos adaptemos a esse novo cenario para que acompanhemos
o desenvolvimento das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) e
oferecamos novas oportunidades aos nossos estudantes.

Além disso, nés, professores, nos encontramos diante de uma nova pratica de
ensino na qual o computador, a internet e outros meios tecnolégicos emergem durante o
processo de ensino-aprendizagem e nos servem cOmMoO recurso para o ensino de linguas.
Sabemos que outro fator importante é que a nova geracdo de estudantes faz parte da
geracédo Net, os chamados ‘digital natives’ e estes esperam do sistema de ensino e dos
professores a inclusdo de atividades que usem tecnologia em sala de aula. E exatamente
isto 0 que Sharma e Barret (2007, p. 10) asseguram sobre a incluséo da tecnologia no
ensino “Learners today have high expectations when it comes to technology. Younger
learners, the ‘digital natives’, are part of the Net generation and expect a language school
to offer opportunities to use technology in their courses [...]".

A oferta do curso ocorreu a partir do momento que como professora de lingua
espanhola do Curso de Letras, percebi que os estudantes de varios cursos de graduagéo
da Universidade Federal de Sergipe procuravam o Departamento de Letras Estrangeiras
em busca da disciplina de portugués, espanhol e inglés instrumental. Estes estudantes
tinham a necessidade de aprender as linguas para desenvolver estratégias de leitura que
0s ajudassem na compreenséo de textos escritos tendo a familiarizagdo com as diferentes
variedades das linguas no mundo para realizarem tanto a prova de acesso aos cursos de
pbs-graduacado, mestrado e doutorado, dos diversos cursos que a universidade oferece,
quanto dos concursos publicos.

Os estudantes estavam se preparando para uma prova de lingua instrumental de
acordo com sua op¢éo (portugués’, inglés e espanhol) onde tem que provar que possuem
capacidade de leitura na lingua escolhida. A proposta do curso teve por finalidade que os
estudantes aprendessem as linguas por meio da leitura de textos direcionados as varias
areas de conhecimento apresentando subsidios para a compreenséao leitora. Portanto, a
decisédo pelo trabalho colaborativo baseia-se na necessidade e expectativa dos estudantes
e por ndo haver a possibilidade de oferta da disciplina ha modalidade presencial, uma

1 Alingua portuguesa em exame como compreensao escrita como lingua estrangeira é obrigatoria para estudantes que
nao s&o brasileiros.
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vez que muitos dos estudantes ndo tém a oportunidade de realizar o curso de maneira ou
porque estudam ou porque trabalham no horario em que a disciplina é ofertada.

O curso foi realizado com grupos de 80 estudantes de varios cursos de graduacao
da instituicdo universitaria, de diversas idades e formacdo académica. Acredita-se que
esses estudantes tém conhecimento sobre o uso da tecnologia, deste modo todos séo
letrados digitalmente, uma vez que, ser um letrado digitalmente pressupde a realizagéo de
praticas de leitura e escrita diferentes das formas tradicionais de letramento e alfabetizacéo,
pressupde assumir mudancas nos modos de ler e escrever os cddigos e sinais verbais e
néo verbais, se compararmos as feitas no livro, porque o suporte dos textos digitais € a tela
que é digital.

Neste viés, acredita-se que esses estudantes sabem realizar essas praticas
de leitura digital. Sabemos que o letramento digital acontece de forma natural para os
estudantes, através do uso e da descoberta das ferramentas disponiveis, o tdo conhecido
‘learning by doing’. Conforme nos afirma Soares (2002, p. 151) “[...] a hip6tese é de que
essas mudangas tenham consequéncias sociais, cognitivas e discursivas, e estejam assim
configurando um letramento digital, isto é, um certo estado ou condi¢céo — do letramento —
dos que exercem préticas de leitura e de escrita no papel”. Essa pratica é transferida para
a tela que assume o espacgo de leitura, diferente do papel e &€ essa mudancga e inser¢do no

mundo virtual & o que condiciona a capacidade de letramento de cada aluno.

51 A QUESTAO TEXTUAL NA COMPREENSAO ESCRITA DIGITAL

No referencial teérico do projeto deste curso nos baseamos na comunidade de pratica
ou na teoria social de aprendizagem. Ao participarem do projeto do Curso de Compreenséo
Escrita de Linguas os estudantes contam com a colaboragéo entre todos pertencentes
da comunidade para um aprendizado continuo e matuo, sendo que cada um assume um
papel importante no processo como um todo, convertendo as relagbes de pratica ricas e
complexas, pois se produzem a partir da intera¢do das diferentes identidades.

Os membros de uma comunidade s&o informalmente vinculados pelo que
fazem juntos [...] e pelo que aprenderam através de seu engajamento mutuo
nessas atividades. Uma comunidade de pratica é, assim, diferente de uma
comunidade de interesse ou uma comunidade geogréfica, sem que nenhuma
delas implique uma pratica compartilhada? (WENGER, 1998, p. 2).

Como se trata de uma comunidade de préatica que visa ao aprendizado de todos
para desenvolver a habilidade de leitora em espanhol, os estudantes assumem a
responsabilidade de participar para que o processo realmente seja eficaz. Os estudantes

tém a responsabilidade de ler as instru¢gdes que séo postadas sobre desenvolvimento de

estratégias de leitura e colaborar realizando as tarefas de leitura propostas no curso da

2 Members of a community are informally bound by what they do together [...] and by what they have learned through
their mutual engagement in these activities. A community of practice is thus differentfrom a community of interest or a
geographical community, neither of which implies a shared practice.
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lingua instrumental escolhida.

Para isto, se sabe que a partir do surgimento da Internet h& a disponibilidade de um
leque de géneros digitais (e-mail, reportagens, bate-papo virtual, aulas virtuais, Facebook,
Instagran, Google Classroom, blog, etc), que se tornaram préaticas de linguagem diéria na
vida moderna. Desta maneira, esses géneros, que saem do texto impresso para a internet,
se tornando digitais, passam a ser uma ferramenta a mais para o professor de linguas.

Levando em consideracdo esta questao dos géneros textuais, para comegarmos
0 nosso projeto, temos que relativizar o conceito de texto com a inclusdo dos géneros
digitais. Costa Val (1999) assegura que um texto é mais do que uma sequéncia de
enunciados concatenados, e que sua significacdo € um todo, resultante de operacgbes
l6gicas, semanticas (e pragmaticas) que promovem a integracdo entre os significados dos
enunciados que o compdem.

Coscarelli (2002) propde que a internet tem gerado muitas mudangas na sociedade
e uma das mudancgas € o aparecimento de diversos géneros textuais, como o chat, o
hipertexto. Segundo a autora, com esses novos textos, € necessario entrar na semibtica
e aceitar o movimento e a imagem como parte do texto. Todo texto é produzido para ser
recebido por alguém e possui uma intengdo comunicativa.

E importante saber o que esses novos géneros, como o hipertexto, exigem do autor
e do leitor. Faz-se necessario conhecer as regras que devem ser relevantes para que 0s
interlocutores alcancem seus objetivos na producéo e recepgéao desses textos. Segundo
Bazerman (2006, p. 23), os géneros sdo os ambientes onde o sentido &€ construido. Eles
moldam o pensamento formado e as comunicagdes realizadas na interagéo. E a realizagéo
concreta de um complexo de dinamicas sociais e psicologicas. A sua observagédo
desempenha um papel importante na analise sobre as bases comunicativas da ordem
social.

Por outro lado, considerando os ambientes digitais, o texto pode ser definido como
hipertexto: imensa superposicdo de textos, que se pode ler na direcdo do paradigma
tradicional ou na direcdo do sintagma corrente paralelamente que se tangenciam em
determinados pontos, permitindo seguir na mesma linha ou construir um novo caminho
(MACHADO, 1993, p. 64). Ainda, como nos afirma Coscarelli (2002, p. 9), no hipertexto
digital que se trata de um documento composto por nés conectados por varios links que se
tratam unidades de informacgéo, como textos verbais ou imagens, por exemplo, e os links
sé@o conexdes entre esses nos.

61 A EXPERIENCIA DA COMPREENSAQ ESCRITA EM LINGUA ESPANHOLA
PELA PLATAFORMA MOODLE

No primeiro semestre de 2020 se propOs 0 curso de extensdo universitaria
Compreenséao Escrita em Lingua Espanhola para a comunidade interna da Universidade
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Federal de Sergipe que se trata de um curso de lingua espanhola para o comego no idioma,
promovido pelo Centro de Educagé&o Superior a Distancia (CESAD) juntamente com o
Departamento de Letras Estrangeiras (DLES), ambos da Universidade Federal de Sergipe
(UFS).

O curso se realiza na modalidade a distancia pela plataforma MOODLE e é ofertado
para os estudantes da UFS de qualquer area de conhecimento com a finalidade de
proporcionar a aprendizagem do espanhol para os que queiram adquirir o conhecimento da
lingua estrangeira de forma interativa e comunicativa, além de que ndo possuam a lingua
espanhola na sua grade curricular.

A proposta da extensao universitaria se tratou de una iniciativa da prof® Dr.? Valéria
Jane Siqueira Loureiro do Departamento de Letras Estrangeiras e contou com a participacéo
de vinte (20) estudantes da graduagado do curso de Licenciatura em Letras (espanhol e
portugués/espanhol) que pertencem ao projeto de pesquisa em “Novas tecnologias e a
construgdo/uso do Material Didatico” coordenado pela professora, esta pesquisa pertence
ao grupo de pesquisa em “Elaboragédo e Analise de Materiais Didaticos para o Ensino de
Linguas Estrangeiras/Adicionais” (GEMADELE).

Neste curso que é ofertado a distancia pela plataforma Moodle, além da oferta de
um curso desenvolvimento da destreza da compreensao leitora em espanhol, se objetivou
a formagao inicial dos estudantes do curso de Licenciatura em Letras. Por isto, os vinte (20)
estudantes do projeto de pesquisa foram tutores tendo a funcdo de monitorar e interagir
com os estudantes do curso e ao mesmo tempo elaborar as atividades das aulas para o
curso a distancia, procura o aperfeicoamento na formacao académica no que se refere a
pratica docente na lingua espanhola.

Dai que a finalidade este curso é criar, através das propostas de atividades e tarefas
elaboradas e publicadas ao longo do curso pelos tutores como espaco de recursos abertos
para os alunos que estudam o espanhol como lingua estrangeira no curso de extensao da
UFS, assim como para outros tutores que queiram usar as propostas com o0s seus grupos
de estudantes.

As atividades e tarefas elaboradas e postadas pelos tutores serdo colocadas em
pratica na plataforma Moodle com os alunos do referido curso de espanhol. As atividades
propostas para o curso tiveram a supervisdo da coordenadora que orientou os tutores
no planejamento, elaboragdo e execucédo do curso. A elaboragdo dos recursos objetiva
que haja a comunicacao e interacdo entre os tutores e os estudantes. A interagdo com
os tutores tem a finalidade de que possam dar orientagdo para os estudantes da lingua
estrangeira, espanhol, corrigindo, avaliando, entre outras praticas.

A metodologia empregada nas aulas do curso € a comunicativa com o enfoque
intercultural, quer dizer, as atividades e tarefas combinam a integracéo de elementos das
habilidades comunicativas (compreensdo e/ou escrita) com 0s aspectos culturais dos
diferentes paises que falam o espanhol como lingua oficial.
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Desta maneira, além da contribuicdo de proporcionar atividades que ajudardo
os estudantes a que realizem o curso de espanhol no processo de desenvolvimento da
destreza da compreenséao escrita que se prop6e ao longo do periodo, os tutores passam
pela experiéncia da pratica docente de criacéo e elaboragcéo de material didatico a distancia
em espanhol como lingua estrangeira na plataforma Moodle, levando a que se alcance a
interacdo entre tutores e alunos e alunos entre si, se vinculando desta forma o grupo e
0 projeto de pesquisa para o qual o grupo de tutores se vinculam sob a orientacdo das
coordenadoras do curso.

71 CONSIDERAGOES FINAIS

Cremos que é significativo pensar de forma especial na formacéo docente quando
tratamos de EAD e néo enfocar s6 de forma direta e enfatica na distéancia ou na liberdade
que tem o estudante ao estudar nestes contextos. Consideramos importante ter em conta
os conceitos como interagdo e comunicag@o para quem elabora materiais didaticos com
0s recursos on-line, assim como pensar na autonomia e na avaliagdo como colocamos
em pratica os recursos para que efetivamente a interagdo ocorra, e desde ali pensar na
importancia dos REA.

N&o podemos pensar na autonomia dos estudantes como um processo individual,
pois se constréi a partir do outro, quer dizer, da interagdo com o outro, seja o tutor ou o
colega de curso e inclusive com os proprios materiais do curso. Pensar que o aluno que se
matricula em um curso em EaD ja dispbe de autonomia porque escolheu esta modalidade
a distancia, € em muitas oportunidades um erro que devemos analisar desde o inicio de
qualquer curso para evitar a falta de motivagéo ou o abandono final dos alunos. Por isto, é
importante que se oferega no inicio do curso um encontro presencial onde se possa sanar
as possiveis duvidas dos futuros estudantes do curso.

Os fatores que determinam a autonomia também se relacionam com a interatividade,
que é o grande desafio nos cursos on-line, visto que uma interatividade construtiva requer
ao mesmo tempo um plano de trabalho organizado e uma metodologia que permita o
trabalho em colaboracéo. Todos esses fatores também se conjugam em um plano de aula
que considere as necessidades dos alunos, o perfil dos mesmos, os conhecimentos sobre
0 AVA, a competéncia digital de cada um e as crencgas, posto que ao levar em consideragcéao
todos estes fatores, poderemos desenhar um plano de trabalho que permita uma interacéo
realmente efetiva e por consequéncia uma autonomia que fomente a formagao responsavel
de cada aluno no seu proprio processo de aprendizagem.

No Curso Basico de Espanhol que estamos propondo na plataforma MOODLE, o
objetivo no momento da elaboragédo das atividades e dos recursos para os estudantes
€ justamente levar a alcancar a interacdo permitindo que todos, tanto tutores quanto
estudantes, trabalhem de forma colaborativa para que leve a todos a comunicagédo na
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lingua estrangeira que estdo estudando, no nosso caso o espanhol. Neste momento o
curso est4 disponivel para os estudantes da UFS, entretanto e seguindo a nossa proposta
de REA, o curso se encontra disponivel para qualquer usuario que queira acessar, de
forma livre e gratuita. Além disso, todos os materiais disponiveis se encontrarédo sob licenca

Creative Crommos.
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RESUMO: O objetivo deste artigo € abordar a
discussdo sobre arquiteturas pedagogicas a
partir da organizacédo curricular do Curso de
Licenciatura em Pedagogia a Distancia (CLPD)
da UFPel/RS. Neste curso, a formagdo dos
professores passa pela constituicdo de uma
parceria do estudante com uma escola publica
de sua comunidade. Para tanto, expomos como
o CLPD foi organizado para problematizar os
objetos da pedagogia articulando processos
e praticas escolares na reflexdo dos futuros
professores.

PALAVRAS - CHAVE: Arquiteturas pedagogicas.
Parceria. Formacao de professores.
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PARTNERSHIP WITH LOCAL PUBLIC
SCHOOLS. A PEDAGOGICAL STRATEGY
TO BRING TOGETHER THE OBJECTS
OF PEDAGOGY AND THE STUDENTS OF
THE PEDAGOGY COURSE AT DISTANCE
OF UFPEL/RS

ABSTRACT: The aim of this article is to address
the discussion on pedagogical architectures
from the curricular organization of the Pedagogy
Graduation distance Course (CLPD - UFPel /
RS). In this course, teacher training involves the
creation of a partnership between the student and
a public school in their community. To do so, we
explain how the course is organized to discuss
the objects of pedagogy articulating school
processes and practices in the reflection of the
future teachers.

KEYWORDS: Pedagogical
Partnership. Teacher training.

architectures.

11 INTRODUGAO

No presente artigo problematizamos
a construgcdo do conhecimento num curso de
formagéo de professores a distancia — o Curso
de Licenciatura em Pedagogia a Distancia
(CLPD) da UFPel/RS — a partir de uma estratégia
pedagogica que visa aproximar o estudante
de pedagogia do cotidiano e dos processos
escolares desde o primeiro semestre de sua
formacéo.

Para tanto, situamos a pesquisa como
arquitetura pedagoégica central no processo de
construcdo do conhecimento. A partir dela, os
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graduandos se conectaram com as experiéncias concretas dos sujeitos em agédo na escola.
Assim, o CLPD buscou através da Parceria consolidar essa constru¢do junto aos seus
professores e estudantes.

Destacamos as articulagdes necessarias para que essa proposta se efetivasse ao
longo da formagé&o docente, junto as escolas e as comunidades parceiras. Trouxemos, a
titulo de ilustracdo, parte de alguns escritos de estudantes do CLPD, que evidenciam uma
reflexdo compreensiva dos processos escolares.

21 A PESQUISA COMO ARQUITETURA PEDAGOGICA NA FORMA(;AO DO
PROFESSOR

As arquiteturas pedagdgicas enquanto estruturas de aprendizagem surgem como
possibilidade no processo de construgdo do conhecimento, pois desafiam os sujeitos a
constituirem esse processo através da “acdo e reflexdo sobre experiéncias que contemplam
na sua organizagdo pesquisas, registros e sistematizagdao do pensamento” (CARVALHO,
et. al. 2007, p. 35).

Os autores ainda destacam:

Alteram-se as perspectivas de tempo e espago para a aprendizagem,
porque o0 conhecimento tem como ponto de partida arquiteturas plasticas.
Essas se moldam aos ritmos impostos pelo sujeito que aprende, bem como
desterritorializam o conhecimento da sala de aula e da escola como locus de
aprendizagem exclusivo e propdem fontes diversas advindas da internet, dos
textos, dos pensadores, das comunidades locais e virtuais. (CARVALHO, et.
al. 2007, p. 33-34).

A partir dessa perspectiva, podemos situar a pesquisa como um instrumento
pedagogico importante na formagao de professores. Esta permite incorporar ao processo
de aprendizagem elementos praticos e tedricos de forma organizada e sistematizada. Isso
impacta na autoria do pensamento dos processos escolares vigentes, vislumbrando, assim,
possibilidades de acéo.

Dentro da discusséo a respeito da dicotomia entre a pesquisa e a docéncia, ha os que
consideram essas duas atividades separadas, cabendo ao pesquisador o0 empreendimento
de formular projetos, construir um problema e hipéteses, discutir a teoria, elaborar os
instrumentos de coleta e andlise dos dados. Enfim, seria restrita ao pesquisador a funcéo,
através da pesquisa, de refletir sobre a realidade. Em contrapartida, ao docente caberia
apenas, repassar esse conhecimento, transmitido ao seu aluno em sala de aula num
movimento onde inexiste elaboracéo e constru¢do, apenas reproducéo do que existe.

Na tentativa de problematizar essa dicotomia, Becker (2007) questiona tal separacgéao,
argumentando que o professor, como sujeito, é capaz de construir novos conhecimentos.
Coerente com sua posi¢cao epistemolégica, o autor destaca que:

O professor € alguém que elabora planos de atividades, aplica metodologias,
reproduz conteudos, interpreta esses conteudos, observa comportamentos
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e avalia processos. Assim como o cientista no laboratério, ele inventa e
implementa agdes que produzem novos fendmenos cognitivos, avalia os
fendbmenos observados, cria novas compreensdes desses fendmenos. Ele pe
a prova conhecimentos existentes. Nao seria um desperdicio esse professor
perder a oportunidade de elaborar e formalizar o que ele vai constituindo em
termos de novos conhecimentos? (BECKER, 2007, p. 12).

O autor vai além e propde pensar tanto o professor quanto o aluno como sujeitos
epistémicos, ou seja, ambos podem empreender o processo de constru¢cdo de novos
conhecimentos. Logo, para que a relagdo ensino-aprendizagem seja realizada de forma
satisfatéria, ambos devem ser encarados como sujeitos ativos no processo.

Para tanto, fica mais clara a necessidade do professor se ver ndo sé como docente,
mas também como pesquisador. Quando ele se coloca na posi¢éo de professor-pesquisador,
abre espaco para as curiosidades e perguntas dos alunos, como bem coloca Becker
(2007), o professor sabe que “toda investigacdo comeg¢a com uma pergunta’ (BECKER,
2007, p.19). A partir disso, sabendo quais sé@o os problemas que os alunos colocam, pode-
se constituir um projeto de ensino diferenciado que, ao invés de privilegiar a reprodugéo e
a transmissao dos conteudos, destaca como fundamental a contribuicdo a partir de suas
acoes e reflexdes para a construgao do conhecimento.

Torna-se interessante destacar que esse movimento permite desenvolver uma
reflexao acerca dos objetos de conhecimento que ultrapasse as primeiras impressdes que
0 sujeito tem sobre eles. Paulo Freire (2007) chama de conhecimento ingénuo aqueles
ligados fundamentalmente a “maneira espontdnea com que nos movemos no mundo’
(FREIRE, 2007, p. 122). Ja o pensamento sistematico, relacionado ao rigor metodolégico
na busca pela reflexdo de determinado objeto, tensiona esse conhecimento ingénuo. No
entanto, conforme Freire: “Isto ndo significa, de modo algum, que devemos menosprezar
este saber ingénuo cuja superagdo necessaria passa pelo respeito a ele” (FREIRE, 2007,
p.124).

Nesse sentido, podemos encarar a pesquisa como um instrumento capaz de
desestabilizar os pressupostos que sustentamos pelo contato mais imediato com 0 mundo
e a realidade em que vivemos. Como destaca Freire (2007), o que esta em questdo nao
é deixar de lado esse conhecimento prévio, pois este se constitui em elemento essencial
para transforma-lo através de reflexdes mais elaboradas. Portanto, é condicdo para a
qualificagdo do pensamento sistematico, reconhecer a importancia do saber cotidiano, pois
ele esta mais proximo da realidade concreta dos sujeitos.

Partindo dessa perspectiva relacional — que encontra na pesquisa um instrumento
capaz de dinamizar e tensionar os conhecimentos de professores e estudantes — a
pedagogia dialdégica, ou como nomina Freire (1997) o “método dialégico”, situa-se como o
mais consistente para que a relacdo construida em sala de aula possa impactar a autonomia
dos sujeitos.

Assim, o dialogo se configura justamente por permitir a construgéo coletiva de algo,
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ou, nas palavras do préprio Freire (1997, P. 124):

O objeto a ser conhecido, num dado lugar, vincula esses dois sujeitos
cognitivos, levando-os a refletir juntos sobre o objeto. O didlogo é a
confirmagéo conjunta do professor e dos alunos no ato comum de conhecer e
re-conhecer o objeto de estudo.

Ha algumas propostas curriculares de cursos de formacdo de professores que
colocam em pauta a necessidade de se repensar as praticas escolares. Elas evidenciam a
experiéncia e engajamento de grupos de professores que chamam para si aresponsabilidade
de transformar as agbes e relagbes no préprio processo de formacao dos estudantes/
professores.

Nesse sentido, pode-se destacar experiéncias como dos Cursos de Licenciatura
em Pedagogia a Distancia da UFPel (CLPD) e do Curso de Pedagogia a Distancia da
UFRGS (PEAD) que empreendem reflexdes sobre o processo de formacéo de professores
e investem em ferramentas e estratégias pedagodgicas para a formacao a distancia.

Percebe-se nestas propostas curriculares e em seus encaminhamentos pedagogicos
0 esquema teorico-epistemolégico do construtivismo aplicado a formagéo do professor. E
assim, toda a organizagao passa pela concepcao de que a aprendizagem se desenvolve na
interacdo entre os sujeitos (professores, alunos, colaboradores) e os objetos de estudos.

31 PARCERIA COMO PROCESSO DE FORMAGAO

O CLPD propés a consolidagdo de um vinculo entre o estudante, uma escola
publica e seu entorno para superar um limite que se identifica na formagéo de professores
em diversos cursos de licenciatura, que € a n&o inser¢do dos licenciandos nos espacos
escolares ao longo do desenvolvimento do curso.

E comum o graduando passar os dois ou trés primeiros anos de seu curso
apropriando-se de teorias que subsidiam a pratica docente. Areas como filosofia, histéria,
psicologia, sociologia, didatica, entre outras, sdo debatidas desde o inicio do curso,
como forma de preparacgdo teérica para a docéncia. No semestre anterior ao estagio
obrigatério da licenciatura, os estudantes, enfim, sdo convidados a encontrar uma escola
para compreender como ela se organiza e como 0s sujeitos se relacionam entre si,
concretamente.

Neste momento, acontece o “susto”! Muitos chegam a realidade escolar com
uma bagagem teoérica significativa que ndo apresenta, imediatamente, relacdo com a
realidade concreta vivida na escola. Alguns, neste instante, abragam-se a teoria ao julgar
0s equivocos e erros da realidade, assumindo uma postura idealista’. Outros negam a

teoria e abragam-se a experiéncia pratica, sem maiores reflexdes sobre ela, assumindo

1 A postura idealista sustenta o predominio das ideias sobre a pratica. Nega a agao dos sujeitos como fundamento para
a construcdo da realidade. O equivoco dessa postura é ndo conseguir entender que, por si, as ideias ndo mudam o
mundo, elas precisam se materializar em agdo humana contingente —construindo uma praxis —para transformar uma
determinada realidade (sobre a discussdo dos modelos epistemolégicos e pedagogicos ver BECKER, 2001).
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uma postura empiristaZ.

Entendendo os limites de cada uma das perspectivas frente a realidade, e buscando
desenvolver outro tipo de formacgéo, inverteu-se o curriculo da licenciatura no CLPD, e
propds-se que os movimentos de construcdo teorica partam da realidade concreta — que
€ construida e pensada pelos sujeitos locais — para que as referéncias que subsidiam
a pratica docente possam ser apropriadas dentro de um contexto de agéo, tornando-se,
assim, significativas para o sujeito em processo de formacgéo. Busca-se, deste modo,
a apropriagédo/construcdo de um modo de pensar o real que relacione e qualifique,
permanentemente, a teoria e a pratica ao “colocar a escola como objeto de estudo do
estudante que esta em formacdo” (NOVO DA SILVA, 2010, p.149).

Soma-se ao processo de formacgéo teorica, a experiéncia pratica fundamental a
formacéao do pedagogo que, juntas, possibilitam a constru¢do de sinteses qualificadas para
a superacao de alguns limites no contexto em que eles surgem e aparecem.

Um dos objetivos da parceria € proporcionar o conhecimento da escola em sua
totalidade, ou seja, oportunizar aos estudantes o contato com os processos concretos
vivenciados na escola, em todos os seus aspectos, que ndo sé didatico-pedagogico, para
que de fato aqueles consigam apreender a realidade unindo aspectos tedricos e da pratica.

O CLPD forma professores para o ensino infantil e para os anos iniciais do ensino
fundamental (tanto regular quanto EJA). Por isso, os movimentos de parceria foram feitos
com pessoas diretamente envolvidas num desses niveis, com professores e sujeitos
do entorno que se relacionem com a escola. A parceria busca compreender, na pratica,
como alguns desses processos ocorrem numa determinada realidade. Com o auxilio de
referéncias e categorias teoricas, se produz um didlogo entre estudantes, professores e
tutores que possibilita a compreensdo em abrangéncias progressivamente mais complexas,
dos limites e das possibilidades para a agao profissional.

A proposta de pesquisa no curso aproxima os sujeitos pesquisadores dos sujeitos
pesquisados, situando aqueles que normalmente sdo “objetos” da pesquisa como
participantes ativos da construcdo dos conhecimentos sobre a sua realidade. Quando
sentamos para conversar com alguém nesse processo de parceria, precisamos deixar
claro que essa € a nossa postura de pesquisador, que respeitamos o sujeito com quem
conversamos no seu modo de ser e de pensar.

Nesse sentido, é possivel perceber nas reflexdes de estudantes® do curso que a

2 No limite, a postura empiricista nega a reflexdo tedrica sobre uma determinada realidade, julga como critério Unico
para entender uma situagcdo-problema o que é feito e como é feito para sua resolugéo, desprezando a reflexdo que
pensa as alternativas possiveis, e cria a solugdo. Busca assim, receitas para enfrentar determinados desafios. O pro-
blema da postura empiricista é ndo construir modos de pensar sobre o real que permita encontrar e criar solugbes
autonomamente, a partir de um modo de pensar o real. A dependéncia por solugdes praticas vindas de fora, engessa a
acao criativa do empiricista, ou o faz cometer equivocos graves em nome de um resultado imediato (sobre a discussao
dos modelos epistemolégicos e pedagdgicos ver BECKER, 2001).

3 Para a producéo deste artigo, foram selecionadas algumas produgdes de estudantes que ja concluiram o curso. Suas
identidades serdo preservadas e o objetivo, nesse momento, ao trazer parte de seus escritos é ilustrar o potencial da
parceria na reflexdo dessas e dos estudantes de modo geral.
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parceria com as escolas locais e com os sujeitos pertencentes a comunidade (estudantes,
professores, gestores, servidores, pais entre outros) proporcionou a busca pelo
entendimento dos processos escolares numa perspectiva néo idealista, e sim atenta aos
elementos que constituem cada fendmeno estudado.

Na discussdo sobre a dimenséo didatica do curriculo escolar, por exemplo, no
qual a problematizagdo do curso buscou provocar nos estudantes um movimento de
compreens@o de como o planejamento pedagogico e os componentes curriculares séo
pensados, estruturados e operacionalizados nas escolas, o exercicio ndo buscou estudar
e classificar os tipos de curriculos em suas concepgdes e teorias, mas principalmente
procurou tensionar as agdes, pensamentos, espacos, contetdos e sujeitos envolvidos nas
relagbes pedagodgicas e como esses elementos sdo articulados na préatica e na reflexao
destes sujeitos nas escolas.

Para ilustrar essa questéo, trouxemos parte da reflexdo da aluna A:

Minha escola parceira trabalha em ampliar este limite de abrir espagos tanto
fisicos como espacos de interagéo e participagdo dos alunos e suas familias
com a escola em todos 0s projetos e programas desenvolvidos dentro da
escola.

Nas linguagens, no sentido de dialogo dos sujeitos com o mundo, minha
professora parceira utiliza algumas linguagens que possam trabalhar a
realidade de seus alunos dentro da musica, dancgas, artes visuais, oralidade,
corporal, ltudico e relagdes interpessoais e sociais com os professores, alunos,
familia e comunidade.

Nas visitas que fiz, pude perceber que nas atividades se trabalha os contetidos
e também algo mais significativo, a linguagem do meio, dentro da realidade
do local. As diversas linguagens ndo é s6 no verbal, elas nos permitem nos
organizar com o mundo com nossas agoes. (estudante A).

Nos escritos destacados pela estudante A, é possivel perceber a relevancia das
investigacOes realizadas através da parceria para a construgdo do seu conhecimento
sobre a escola. Percebe-se o enfoque dado a articulacdo da comunidade com a escola
e a utilizagdo das diferentes linguagens dos sujeitos nas agbes desta. Ainda é possivel
perceber que os projetos e os programas desenvolvidos na escola fazem parte do processo
de planejamento das agdes pedagogicas, assim como a integragao de diferentes areas do
conhecimento através da compreenséao das linguagens mobilizadas pelos sujeitos.

Outra estudante destaca a potencialidade das relagbes socioculturais no
desenvolvimento dos processos da escola parceira:

A escola desenvolve alguns projetos que sao bastante interessantes e que
contribuem para a formagéo dos alunos, como por exemplo, o intercambio
que é realizado anualmente em parceria com outra escola da cidade, com
uma escola chilena, este € um momento onde muitas coisas podem ser
exploradas como as relagfes interpessoais e sociais, conhecimento de uma
cultura diferente da sua, entre outras, neste projeto podem participar alunos
que estejam estudando a partir do 7°ano.
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Ja nas demais séries ocorrem outros projetos como passeios a teatros, visitas
a feira do livro de Porto Alegre (estudante B).

Conhecer a escola para além dos conteudos da grade curricular e do espaco da sala
de aula, permitiu a estudante B compreender diferentes relagdes que constituem a escola
no seu cotidiano, tais como os projetos e o intercambio.

Outra discussao que propomos, como por exemplo, a respeito do aprendizado e do
desenvolvimento das criangas, € organizada nessa articulagdo da parceria do estudante
com os sujeitos da escola. Num primeiro momento, a estudante ‘A’ buscou elementos
concretos da maneira propria de ser crianga, através de observacgoes, registros e dialogos
com as préprias criangas, familiares, professores e funcionarios da escola parceira, a partir
de indicativos das linguagens trabalhadas na Educacgéo Infantil e nos Anos Iniciais.

A intencdo foi compreender como a crianga se expressa, cComo se comunica, como
se relaciona com seu mundo imediato, com os objetos e com 0s outros sujeitos. A proposta
do Eixo Tematico* foi operacionalizada a partir de movimentos realizados pelos estudantes
e buscou, a partir da observagéo e do dialogo: observar elementos nas relagdes que a
crianga estabelece com o mundo, com os objetos, com as pessoas com quem tem contato;
2) discutir o papel docente frente ao modo préprio de ser crianga; e 3) problematizar como
a Escola e o professor dialogam com esses elementos proprios da crianga.

No Eixo Tematico subsequente, buscou-se junto aos estudantes qualificar
teoricamente essas relagbes que as criangas estabelecem com o mundo e com outros
sujeitos. Neste momento, entraram os referenciais que nos possibilitam compreender esses
processos a partir de categorias do campo pedagégico e areas afins. Ou seja, buscou-se
as construcdes conceituais de Piaget, Vygotsky e outros autores que nos auxiliam na tarefa
de entender alguns aspectos inerentes ao processo de aprendizagem e desenvolvimento
na crianga e assim compreender os proprios elementos que sustentam diferentes praticas
pedagdgicas.

Na sequéncia, em um momento de discusséao sobre aprendizagem e desenvolvimento,
no terceiro Eixo Tematico, instigamos o estudante a produzir um texto reflexivo a partir
dos elementos concretos registrados no primeiro eixo, em dialogo com as discussfes
tedricas acerca do tema colocado em discusséo. Essa produgao possibilitou ao estudante a
construgéo do seu proprio esquema conceitual, de modo a entender os elementos teoricos
de forma concreta no cotidiano das criancgas. Foi nessa articulagdo entre os eixos teméticos
e a parceria em torno de um tema central que a espiral reflexiva se concretiza para dar
conta do conhecimento necessério para a pratica docente no CLPD.

Desse modo, observa-se que essas questdes foram problematizadas em um dialogo

4 O curriculo do CLPD é composto por Eixos Tematicos e nédo por disciplinas. O Eixo Tematico é constituido pela defi-
nicdo de uma ou mais sintese(s) tematica(s), considerada(s) essencial(is) € momento(s) importante(s) para a formacao
docente. O Eixo Tematico do CLPD recebe o contributo de categorias, indicativos e referéncias de areas especificas de
conhecimento (areas cientificas) correlacionadas a(s) sintese(s) proposta(s) para estudo, pesquisa e fundamentagéo
tedrica. (CLPD/UFPEL, 2010, p.35).
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permanente com o fazer docente, pensando em como o professor e a escola discutem
e qualificam o entendimento que as criangas constroem sobre o mundo a partir de suas

formas de expressar e de agir.

41 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo deste artigo foi discutir as praticas de pesquisa no CLPD como estratégia
central em termos de arquitetura pedagégica. Inicialmente indicamos nosso entendimento
de arquitetura pedagdgica para, em seguida, abordar a perspectiva de pesquisa assumida
pela proposta de curso. Esta situa os professores como produtores do conhecimento
escolar e possibilita 0 avango do conhecimento ingénuo rumo ao pensamento sistematico.
Para isso, ancora-se no método dialégico e situa-se o0 saber nas praticas culturais das
comunidades escolares, de modo a valorizar o conhecimento popular.

llustramos essa pratica a partir da abordagem de dois excertos de reflexdes de
estudantes do CLPD. Esses momentos sao resultado das problematizagdes didaticamente
organizadas no curso. A centralidade da pesquisa apareceu nos relatos das estudantes Ae
B. Essa exposicao nos permitiu mostrar a permanéncia da pesquisa ao longo da formacao
e a inversdo curricular operada.

A arquitetura pedagégica construida traz a pesquisa empirica como momento
anterior a tedrica. A articulagdo posterior dessas possibilita a sistematizagéo teorica
do sujeito epistémico em formacao. A proposicdo da Parceria com uma escola publica
cria 0 espago-tempo de formagdo que possibilita a permanéncia num universo empirico
inesgotavel que potencializa as problematiza¢des do CLPD.

Esquematicamente, nossa arquitetura pedagogica induz ao seguinte modo de
construgdo do conhecimento: no primeiro momento temos a pesquisa das praticas
concretas dos sujeitos em situacdo de acdo; no segundo, levando em consideracéo as
categorias mobilizadas ainda ingenuamente pelos estudantes, temos a abordagem teérica
que possibilita, no terceiro, reconstruir o problema em questéo a partir de um pensamento
sistematico.

Através dos didlogos com os estudantes em seminarios, encontros presenciais,
foruns e mensagens percebemos a riqueza dos resultados dessa formacao, o que torna
necessario fazer uma analise mais abrangente do impacto da parceria na aprendizagem e

reflexdes produzidas pelos estudantes do curso.
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