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APRESENTACAD

O V Seminario Web Curriculo, da Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo
(PUC-SP), iniciativa de responsabilidade do Programa de Pos-Graduagdo em
Educagao: Curriculo, da Faculdade de Educacao, realizado no periodo de 16 a 18
de outubro de 2017, assumiu como tematica central a educacgao e a cultura digital.
Antecedendo os trés dias de evento presencial foram realizados quatro Ciclos
Dialégicos On-line, via web conferéncia, com especialistas convidados, nacionais
e internacionais, acompanhados de dialogos (sincronos e assincronos) com os
participantes, versando sobre diversos temas relacionados a curriculo, educacao e

cultura digital.

Em todas as edi¢des do Seminario Web Curriculo, a PUC-SP tem trazido relevantes
contribuig¢des para a formagao de pesquisadores, docentes, discentes e profissionais
de distintas areas de conhecimento, bem como para a identificagao das contribuigdes
da pesquisa cientifica e dos avangos nas experiéncias de uso de tecnologias na
pratica pedagogica. Também propicia a disseminacao de trabalhos produzidos no
contexto nacional e internacional e o surgimento de novas questdes de investigacao

no campo das tecnologias em educacgao.

Com o tema Web Curriculo: educagdo e cultura digital, a 5* edi¢ao deste Seminario
reafirma a lideranca da PUC-SP em investigacdes sobre curriculo e tecnologias,
cultura digital e educacao aberta, a distancia ou hibrida, com relevantes aportes para

a produgao cientifica e o desenvolvimento profissional.

Imbricado com o mundo do conhecimento, com a vida académica e profissional e

com a educacgdo basica, o evento teve os seguintes objetivos:

e Proporcionar um ambiente dialogico de partilha de experiéncias e de
fomento a novas ideias entre professores de diferentes niveis de ensino,
pesquisadores, estudantes e outros profissionais sobre curriculo e cultura
digital;

e Identificar fundamentos, resultados e metodologias de investigagao,
desenvolvidos com foco em contextos de aprendizagem que integram
midias e tecnologias digitais de informacao e comunicacao (TDIC);
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e Fomentar o debate sobre concepgdes e praticas curriculares desenvolvidas
por meio de distintos dispositivos tecnoldgicos, em especial aqueles
que propiciam a mobilidade, associados com recursos disponiveis na
web, criando condigdes para a integracdo entre diferentes contextos de
aprendizagem e de educacdo formal, ndo formal e informal.

Esta obra corresponde aos Anais do V Seminario Web Curriculo: educacdo e cultura
digital, estando composta pelos trabalhos aprovados pelo Comité Cientifico por
meio de pareceres oriundos da revisdo por pares realizada segundo o processo

double-blind review.

Todos os trabalhos foram inscritos pelo sistema de submissao on-line adotado pela
PUC-SP (plataforma SEER), em conformidade com as orientagdes sobre as normas
de publicagdo. Coube a equipe de coordenagdo cientifica selecionar dois membros
do Comité Cientifico para efetuar a revisao de acordo com o eixo tematico do
trabalho. A avaliagdo cega pelos pareceristas foi seguida de: 1) encaminhamento
pela coordenagao cientifica para publicagdo no caso de trabalho aprovado; 2) envio
aos autores para as revisoes requeridas quando do trabalho aprovado com ressalvas;
3) informagdo aos autores no caso de ndo aprovacao. Os trabalhos devolvidos
aos autores para revisdo foram submetidos a uma nova rodada de anélises pelos

pareceristas.
Os trabalhos versaram sobre os seguintes eixos tematicos:
1. Curriculo, conhecimento e cultura digital
2. Aprendizagem em contextos digitais
3. Formacao de educadores e tecnologias
4. Politicas publicas de tecnologias na educacao
5

Tecnologias emergentes, ambientes de aprendizagem e metodologias
ativas

6. Laboratdorios e museus virtuais

7. Pensamento computacional, gamificagdo, robotica em educacao

8. Tecnologias assistivas na educacao
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Além dos trabalhos aprovados para apresentagdo e composi¢ao dos anais do V

Seminario Web Curriculo, esta obraregistra também a sintese das palestras proferidas

pelos especialistas convidados para participar tanto dos Ciclos Dialdgicos On-line

como das sessoes presenciais do evento. Desse modo, os anais seguem a seguinte

estrutura:

Ciclo dialogico, Palestra e Mesa redonda, com especialistas convidados
Comunicagao oral

Poster

Projeto de pesquisa

Relato de pratica pedagogica

Com essas caracteristicas, os Anais do V Seminario Web Curriculo: educagao e

cultura digital registram os resultados de pesquisas e praticas realizadas no Brasil

e em outros paises, que versam sobre curriculo, tecnologias e cultura digital,

consolidando esse evento como um meio para a expansdao do conhecimento

sobre o tema em foco, para a discussao e circulacdo dessa produgdo, nacional e

internacionalmente.
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Maria Otilia Jos¢ M. Mathias

Marina Moretzohn Portella da Costa

Ana Maria Di Grado Hessel
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um estudo acerca da implementacio de uma proposta
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- Eixo Tematico: Aprendizagem em contextos digitais
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Novas competéncias e desafios educacionais
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O design no desenvolvimento de materiais para EaD:
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perspectivas tedrica e metodologica aplicadas a educacio a distancia........ 747
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- Eixo Tematico: Politicas publicas de tecnologias na educacio

As implicacoes das TIC na construcio da qualidade
do Ensino Fundamental: percepcio de gestores escolares e professores....... 764
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Metodologias ativas na formacao inicial do professor:
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na modalidade blended learning ou Ensino HibDrido...............ueeeeeuneeeonnneecnnnnn. 798

Isabel Cristina de Brito Franco Afonso
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Gerlane Romao Fonseca Perrier

32




V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

Avaliacio da motivacao de escolares nas aulas de Educacao Fisica.............. 812
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Ensino Hibrido: um desafio para educac¢io no aprender e ensinar............... 824
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Vania de Fatima Flores
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- Eixo Tematico: Tecnologias assistivas na educacio

Tecnologia Assistiva na perspectiva de Educacio Inclusiva:
o ciberespaco como locus de autonomia e AUtOria.......cccveeeecrerescercssercsssencssnns 873
Maria Aparecida Pereira Viana
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PROJETO DE PESQUISA
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Analise das potencialidades dos protdtipos de ensino
para a construcio de web curriculos no contexto
dos novos e MUltiletramentos........ueeeeecieciseensenisnensnnssnensencsssecssnssssesssessssecssens 880
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Kauan Taiar Schiavon

35




V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP
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Podcasts: Narrativas Digitais e o ensino de historia no Enino Médio............
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Problematizando as apropriacdes das criancas nas relagcdes sociais
mediadas pelas Tecnologias Digitais na contemporaneidade...............c...c......
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Herminio Borges Neto

A formacio tecnolégica do professor de inglés
e o0 uso de Tecnologias Digitais de Informac¢io e Comunicacao........cceeeuerenes 947

Carla Cintia Luz
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impactos do curso de aperfeicoamento em tecnologias

educacionais na pratica doCente.........cueeerrercsseicssnrissssresssnscsssressssrssssssssssssses 957
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Possibilidades pedagogicas dos dispositivos mdveis na pratica docente:

um estudo de caso sobre o uso de tablets e smartphones nos anos iniciais

do Ensino Fundamental na cidade de Amargosa — BA...........ccccceevvuercrcnercnnnns 963
Fagna Gongalves dos Santos

Obdalia Santana Ferraz Silva

A integracio curricular das TDIC no curso piloto

de Especializacio em Educa¢io na Cultura Digital.........cccccereevccnnrcccccnneecnns 969
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Formacao docente € 0 uso do Moodle..........cccovvvvnnneeerieccissscssnnessseccsssssssssassssces 983
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formacao continuada de professores mediada pelo Scratch........................... 995
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Formacao continuada de professores de matematica de Pernambuco:
uma analise das formacaoes sob a perspectiva da Educac¢ao Tecnolégica..1001

Nadine Rodrigues da Silva
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Analise critica dos livros didaticos aprovados no PNLD para o ensino
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Ensino Hibrido e Educacio para o Século 21: desenvolvendo
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Fernanda Trindade Luciani
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Ciclo dialogico Online

INVESTIGACAO EDUCACIONAL
SOBRE TECNOLOGIAS X+1

Antonio José Meneses Osorio
Universidade do Minho
ajosorio@ie.uminho.pt

Resumo: As tecnologias x+1 s@o as que as criangas e 0s jovens experimentam e
utilizam antes que os adultos (professores e pais) se apercebam da importancia do
seu estudo e da compreensdao de como interferem na forma como os mais novos
aprendem e vivem. Na discussdo a realizar, procura-se perspectivar, por meio de
atividades participadas, modos de compreender as dinamicas comunicacionais
envolvidas e identificar as necessidades sentidas por todos os intervenientes na
problematica.
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O DESAFIO DE ENSINAR COM TECNOLOGIAS DIGITAIS

Fernando Albuquerque Costa
Instituto de Educa¢ao da Universidade de Lisboa
fc@ie.ulisboa.pt

Um computador ligado a internet em cada sala de aula é melhor do que nada,
mas ndo é mais do que um misero e pequeno passo em direc¢do

a verdadeira mudanga (Papert, 1996).

Resumo: Dada a cada vez maior divulgagdo e apropriagdo social das tecnologias
digitais de informagdo e comunica¢do, a sua integracdo na escola ¢ a sua
exploragdo para fins educativos parece ser hoje consensual a escala mundial e ndo
apenas em contextos mais ricos ¢ tecnologicamente mais evoluidos. Continuam
a ser preocupantemente baixos, no entanto, os indices de utilizagdo pedagdgica
dessas ferramentas, mesmo em contextos mais favorecidos economicamente.
Essa constatagdo tem estado desde ha bastante tempo no centro das nossas
preocupagdes, motivando-nos a procurar perceber o que pode ser feito para alterar
esse estado de coisas, e levando-nos a colocar algumas questdes nucleares que
talvez facam sentido também no contexto brasileiro. Garantida a acessibilidade as
tecnologias, — 0 que estd longe de ser uma realidade universal —, as perguntas que
nos parece pertinente fazer sao sobre que tipo de utilizacdo das tecnologias digitais
deve a escola proporcionar, a servico de que perfil de aluno, que competéncias
devem possuir os professores e que estratégias devem ser implementadas na sua
formagao, inicial ou continuada. Questdes que permanecem, alias, sem respostas
claras, apesar da diversidade de “modelos” experimentados por esse mundo
afora e dos esfor¢os que, pelo menos nos paises economicamente mais ricos, t€m
vindo a ser feitos no terreno, nomeadamente em termos de investimento para
apetrechamento informatico. Numa era em que o nimero de utilizadores da internet
sobe exponencialmente e em que as mensagens diretas ultrapassam ja largamente
a conversacao por telefone, e o correio eletronico passa a ser nalguns sectores o
meio de comunicagdo mais frequente, ¢ importante perceber de que maneira estes
recursos podem ser utilizados para potenciar a aprendizagem e quais as melhores
formas de o conseguir. Num primeiro momento, ¢ sobre este conjunto de questdes
que vos convido a refletir, contribuindo para a identificacdo das mais valias das TIC
na escola, hoje, e para a discussdo sobre o papel dos professores na construcao da
escolade amanha. Sera também a oportunidade de dar a conhecer alguns dos projetos
em que tenho participado e de partilhar os produtos desenvolvidos, como € o caso
particular dos 5 livros com propostas de atividades com tecnologias elaborados
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no seio de um projeto europeu (Projeto TACCLE2) e da Biblioteca de Atividades
Online, desenvolvida no contexto de um outro projeto mais dedicado a problematica
da literacia e inclusao digital de adultos (Projeto LIDIA), mas que passou a integrar
também as propostas de atividades com tecnologias desenvolvidas naquele projeto.
Uma Biblioteca de Atividades Online acessivel a todos os professores interessados
no uso de tecnologias digitais a servi¢o do ensino e da aprendizagem, quer por meio
da exploragdo de mais de uma centena de propostas de atividades disponibilizadas
de forma gratuita, quer por meio do convite a criagdo e disponibilizagdo de novas
atividades seguindo o modelo ai fornecido.
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LA DIFICIL RELACION ENTRE LA EDUCACION
AMBIENTAL Y LA TECNOLOGIA (EDUCATIVA)
EN LA EDUCACION (BRASILENA)

Joaquin Paredes
Universidad Autonoma de Madrid
joaquin.paredes@uam.es

Rogério Dias de Arruda
Universidade Federal do Rio Grande (FURGQG)
rogerio.arruda@hotmail.com

Resumen: Parece que no hay duda en cuanto a la actualidad, conveniencia e
importancia de la educacion ambiental en el mundo contemporaneo y tampoco
sobre los diferentes usos de las TIC en el proceso de ensefianza. Sobre la educacion
ambiental, el tema ha sido impulsado en la escuela, desde el nivel basico hasta
los estudios de posgrado, con el objetivo de formar ciudadanos criticos, éticos y
conscientes y por lo tanto preparados para desarrollar acciones solidarias, incluso
con su participacion politica, que posibilite el necesario cambio del paradigma
actual de la sociedad. Con relacion al uso de las TIC en el proceso de ensefianza,
se entiende que hay una percepcion general sobre las potencialidades de los
recursos tecnologicos y la necesidad de promoverse la integracion de las TIC en
la educacion. Si las discusiones sobre los temas de la educacion ambiental y de
las TIC ya excitan los animos, al intentar articularlos puede que vengan a “saltar
las chispas”, pues parece que la aproximacion de estas dos areas, al menos en un
primer momento, tiene una relacion dificil. A final de cuentas, ;como se aproximan
lo ambiental y las TIC? En este sentido, la intencion aqui es hacer una reflexion
sobre las posibilidades de articulacion entre TIC y educacion ambiental y, tal vez,
apagar las chispas. Esta articulacion se puede ilustrar con diversas evidencias:
que niegan la tecnologia en el ambito de la educacion ambiental (por ejemplo, el
escaso entusiasmo despertado por la tecnologia entre los formadores de gestores
medioambientales), o que acogen las TIC, como la propuesta de la tecnologia
como una herramienta para la reivindicacion (como la incorporacion de las TIC en
una comunidad de pescadores, a través de la educacion no formal, que les facilito
luchar por sus ideales), o incluso con los movimientos de empoderamiento con las
TIC, que apuestan por ofrecer competencia digital a la ciudadania a partir de sus
preocupaciones.




V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

REDE DE PESQUISA COLABORATIVA
UNIVERSIDADE ESCOLA

Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida
Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo (PUC-SP)
bbethalmeida@gmail.com

Silvana Lemos

Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo (PUC-SP)
Centro Universitario SENAC-SP

sil.lemos@uol.com.br

Cleide Munoz
Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo (PUC-SP)
cleide.munoz@gmail.com

Katia Godoi
Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo (PUC-SP)
katigodoi@gmail.com

Resumo: O Ciclo dialogico intitulado Rede de Pesquisa Colaborativa Universidade
Escola, em consonancia com os principios da rede concebida por pesquisadores
do Programa de Pods-graduacao Educagdo: Curriculo (PUC-SP), em parceria
com universidades e escolas publicas dos estados da Bahia, Mato Grosso do Sul,
Pernambuco e Tocantins, pretende colocar em didlogo a experiéncia realizada,
discutir seus avancos, desafios, potenciais de expansdo com a participacao de
outras escolas e novos pesquisadores dessas e de outras universidades e escolas.
Os dialogos buscam problematizar aspectos relacionados com a abertura de
novos caminhos e as implicagdes que tais caminhos possam trazer para a pratica
pedagdgica, o curriculo e a pesquisa.
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Ciclo dialogico — Educacio e Cultura digital: por onde caminha o web curriculo

MOVIMENTO MAKER: ONDE ESTA O CURRICULO?

José Armando Valente

Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)
Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo (PUC/SP)
jvalente@unicamp.br

Resumo: O Movimento ou Cultura Maker se refere ao uso de uma variedade
de atividades “mao na massa” (como constru¢do de objetos usando sucata ou
dispositivos eletronicos, robdtica, costura) para apoiar a aprendizagem académica e
o desenvolvimento de uma mentalidade que enfatiza a diversao e experimentagao,
a construcdo de conhecimento, ¢ a colaboracdo e criacdo de comunidades. O
“fazer” envolve a tentativa de resolver um problema especifico, criar um artefato
fisico ou digital e compartilhar esse produto com um publico. O objetivo € criar
novos caminhos sobre topicos que sdo mais vivos e relevantes para os alunos. Esse
Movimento esta sendo implantado em comunidades fora da escola, bem como em
espagos que estao sendo criados nas escolas. Porém, ¢ comum encontrar aprendizes
mergulhados na constru¢ao de seus artefatos, sendo que o objetivo passa a ser o
produto. Nessa situagdo, em geral, o foco ndo ¢ a reflexao sobre os conhecimentos
e as habilidades envolvidas, o que nos leva a questdo: “onde estd o curriculo?”.
Certamente, o curriculo ndo acontece colocando os alunos diante de materiais
para desenvolver atividades Maker. Do ponto de vista pedagdgico, o processo €
tdo importante quanto o produto. O desafio € como trabalhar esses processos de
modo que a atividade Maker possa contribuir para o desenvolvimento de temas
curriculares.
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WEB CURRICULO: DILEMAS ENTRE A PRATICA
PEDAGOGICA E A FORMACAO DE PROFESSORES

Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida
Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo (PUC-SP)
bbethalmeida@gmail.com

Resumo: A literatura cientifica, as revistas de divulgacdo da ciéncia e os
registros de praticas pedagogicas realizadas com o uso das tecnologias digitais
de informacao e comunicagdo (TDIC) apresentam experiéncias exitosas. Porém, o
panorama da realidade brasileira sobre a integrag@o entre o curriculo, as midias e as
TDIC nao mostra um quadro favoravel sobre o uso dessas tecnologias a servigo da
aprendizagem por meio da interacao, participagao, autoria, colaboragao, construgao
do conhecimento e emancipacao, observando-se mais o ensinar e aprender sobre as
midias e TDIC do que o ensinar e aprender com elas. Escamoteia-se a compreensao
de que a tecnologia influencia distintas dimensdes da vida, da ciéncia, da
aprendizagem e das emocdes, e restringe-se a discussdo a atribuir a problematica
ao despreparo do professor clamando-se por processos formativos. A abordagem
critica e construtiva de integracdo das midias e tecnologias a educacgdo vai além
do instrumento, requer que o professor reconhega o significado do curriculo e
das tecnologias, inter-relacionados pela cultura. Curriculo e formagdo sdo pares
inter-relacionados. Por isomorfismo, a formacgdo de professores para e com o uso
pedagdgico das midias e TDIC ¢ compreendida como formacao com a integracao
transversal das midias e tecnologias ao curriculo, com eixo na experiéncia formativa
e na reflexdo sobre a experiéncia na pratica, constituindo a praxis educativa.
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TECNOLOGIAS COGNITIVAS PARA A EDUCACAO
E CULTURA DIGITAL

Maria da Graca Moreira da Silva
Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo (PUC-SP)
graca-moreira@uol.com.br

Resumo: O argumento central deste tema aborda a pratica docente e suas
metodologias ¢ toma como ponto de partida a voz dos sujeitos da educagdo
— professor, aluno, gestor e comunidade mediada pelo uso das tecnologias em
espagos autorais. Busca favorecer a participagdo ativa desses sujeitos da educagio
no diagnostico, na compreensao e atuagdo no contexto contemporaneo. Na pratica,
foca na aprendizagem ativa de idear, cocriar e prototipar (design Thinking ou
pensamento de designer) o projeto de integragdo das tecnologias ao curriculo da
institui¢do de ensino no contexto contemporaneo. Ilustra o uso das tecnologias
digitais de informagao e comunicagido na educagdo emergente, como a programagao
de computadores, a robdtica e a inteligéncia artificial.
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CURRICULO E TECNOLOGIAS PARA APRENDIZAGEM
PARA A CIDADE DE SAO PAULO

Regina Celia Fortuna Broti Gavassa
Secretaria Municipal de Educagdo de Sao Paulo (SME-SP)
regina.gavassa@sme.prefeitura.sp.gov.br

Resumo: A proposta “Curriculo e Tecnologias para Aprendizagem para a Cidade
de Sdo Paulo”, elaborada em 2017, foi construida por meio de uma metodologia
participativa e colaborativa, com a criagdo de Grupo de Trabalho (GT) composto
por Professores Orientadores de Informatica Educativa (POIE), membros
das Diretorias Regionais de Educagdo\Divisdo Pedagdgica\Tecnologias para
Aprendizagens, equipes técnicas da Secretaria Municipal de Educacdo de Sao
Paulo (SME), supervisores de ensino convidados e assessoria de especialistas,
que se reuniram periodicamente. A abordagem do curriculo esta articulada com a
cultura digital emergente na sociedade, com as politicas publicas da nagdo, com as
diretrizes para a educacdo do municipio e com a proposta curricular mais ampla dos
ciclos de aprendizagem. Trata-se de um curriculo que contempla as agdes que se
desenvolvem no laboratdrio de informatica disponivel e a integragdo das midias e
tecnologias nas areas de conhecimento do curriculo. No GT foram compartilhadas
experiéncias concretas realizadas em distintas escolas da SME no campo das
Tecnologias em Educagdo, os avancos ¢ resultados de politicas de tecnologias na
educacgdo basica de outros paises. Foram analisadas as potencialidades educativas
do uso das midias e tecnologias digitais e os desafios colocados pela cultura digital
emergente na sociedade ¢ que adentram as escolas pelas praticas sociais que
os estudantes e profissionais vivenciam em seu cotidiano e interferem em seus
relacionamentos, na participacdo na sociedade, nos modos de pensar ¢ dialogar,
influenciando os processos de ensino e de aprendizagem e a gestdo escolar. Com
esse dialogo, chegou-se a caracterizagdo do que significa ensinar e aprender
com e sobre tecnologias no Ensino Fundamental e foram definidos trés eixos:
Programacéo, Tecnologias de Informacdo ¢ Comunicagdo, e Letramento Digital,
sendo o protagonismo um fio transversal aos eixos. Em torno dos trés eixos foram
desenvolvidos os objetos de estudo e os objetivos de aprendizagem a serem
atingidos pelos alunos.
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O IMPACTO DAS NOVAS FORCAS E TENDENCIAS
MUNDIAIS DE “DIGITIZATION” OU TRANSFORMACAO
DIGITAL DAS INDUSTRIAS SOBRE OS CURRICULOS
DAS UNIVERSIDADES

Ricardo Santos
Cisco Education, Brasil & Latin America
ricsanto(@cisco.com

Resumo: Esta apresentacdo trata de uma avaliacdo do novo cenario de disrupgao
digital que acontece em todos os setores da economia e sociedade — e suas
consequéncias para a necessidade de atualizagdo dos curriculos ¢ de modelos de
formagao para atender as novas demandas de Empregos ¢ Cidadania Digital.
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Palestras

ESTUDIANTES CON PREGUNTAS, COMPUTADORES

SIN RESPUESTAS. PEDAGOGIA, CULTURA DIGITAL Y
POLITICAS DE INCORPORACION DE LAS TIC EN LA
EDUCACION BASICA EN AMERICA LATINA 1995-2016

Oscar Sanchez-Jaramillo
Coordinador del Programa Nacional de
Educacion para La Paz EDUCAPAZ, Colémbia

oscarg.sanchez@gmail.com

Resumen: “;Pueden las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
-TIC- propiciar interés en el aprendizaje de las matematicas, las lenguas o las
capacidades ciudadanas y facilitar ese aprendizaje? Por supuesto. ;Pueden las TIC
estar presentes sin que ese interés se avive, dafiarlo, o generar intereses contrarios
a los que se propone el sistema educativo? Sin duda. Y mas en concreto, jse
han puesto en practica politicas y programas de incorporacion de las TIC en la
escuela que a pesar de proponérselo no han propiciado el interés y aprendizaje que
se requiere de los estudiantes?, ;qué politicas han evolucionado en la direccion
correcta? Estas preguntas son importantes porque hoy casi nadie cree que el rol de
las TIC en la educacion deba continuar poniendo el acento en la dotacion, pues se
han consolidado evidencias de resultados inferiores a lo esperado en los programas
con ese enfoque. Hay nuevos programas centrados en la pedagogia y que buscan
comprender el lugar de la cultura digital en la vida cotidiana de los jovenes y la
vida escolar. Este documento reflexiona sobre esas tendencias en América Latina”.
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SCAFFOLDING TEACHERS’ ADOPTION OF
TECHNOLOGY-ENABLED PEDAGOGIES

Peggy Ertmer
Purdue University, College of Education, USA
pertmer@purdue.edu

Abstract: Helping teachers achieve real gains in the use of technology-enabled
pedagogies requires teacher change on multiple fronts: adopting new strategies for
engaging students’ interests, facilitating new roles for both teachers and students,
and supporting student agency throughout the problem-solving/learning process.
Unfortunately, achieving these gains is not easy; we need to begin by building
teachers’ capacity — in all aspects of innovative learning - for them to be successful.
Further, in order to sustain these changes, we need to support teachers’ initial small
steps toward these bigger changes. In this presentation I describe ways to initiate
and sustain the change process via small strategy adjustments that, over time, can
lead to impactful student learning outcomes.
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Mesas Redondas

PESQUISA E INOVACAO RESPONSAVEIS (RRI)
ABRINDO NOVOS HORIZONTES PARA EDUCACAO
EMANCIPATORIA NA ERA DIGITAL

Alexandra Lilavati Pereira Okada
Open University, Reino Unido
alexandra.okada@gmail.com

Resumo: A produgdo cada vez mais acelerada do conhecimento cientifico e
tecnologico num mundo dominado pela cultura digital requer a “reflexdo-agao-
inovagdo” continua do curriculo para educacao responsavel do século XXI. Nesse
contexto de grandes avancos ¢ desafios, a Pesquisa e Inovacao Responsaveis —
abordagem criada pela European Commission (EC) — apresenta novos horizontes
para educagdo emancipatéria na era digital. Trata-se de uma abordagem que visa
integrar varios sujeitos da sociedade para discutir, compreender, formar opinides
e tomar decisdes buscando alinhar as inovagdes cientificas com as necessidades ¢
prioridades da sociedade. Com base na experiéncia de varios projetos cientificos
financiados pela EC e teses orientadas e avaliadas relacionadas com este tema, Okada
traz diversas questdes para refletir sobre curriculo por meio da perspectiva da RRI.

59




V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

TIC NAS ESCOLAS: IMPORTANCIA DA PRODUCAO DE
DADOS ESTATISTICOS PARA AS POLITICAS PUBLICAS

Alexandre Barbosa

Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacao (CETIC.br)
alexandre@nic.br

Resumo: A rapida difusdo e adogdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
(TIC), em particular a Internet e os dispositivos moveis, tem provocado mudangas
sociais profundas e globais. Pesquisadores ¢ formuladores de politicas publicas
concordam que as TIC tém implicagdes econOmicas, sociais ¢ politicas claras ¢
também grande potencial para promover o desenvolvimento socioecondmico. No
entanto, para avaliar seus possiveis impactos, faz-se necessario medi-los a partir
da producdo de dados estatisticos confiaveis. No caso particular da educagdo, ha
falta de producdo sistematica e confiavel de estatisticas sobre a inclusdo digital e
a adogao das TIC pelos atores do sistema escolar de forma a orientar o desenho de
politicas publicas efetivas. Nesse contexto, o Centro Regional de Estudos sobre
o Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo (Cetic.br) realiza, desde 2005,
pesquisas especificas sobre as TIC, visando a producdo regular de estatisticas
sobre acesso ¢ uso dessas tecnologias nos mais diversos segmentos da sociedade,
fornecendo insumos importantes para o processo de elaboragdo de politicas
publicas setoriais, dentre os quais o setor da educacdo. A pesquisa nacional TIC
Educacdo, foco desta apresentagdo, € realizada desde 2010 e investiga o acesso € 0
uso de computadores e da Internet em escolas brasileiras.
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TECNOLOGIAS, EDUCACAO E CULTURA ESCOLAR:
O QUE DIZEM OS ALUNOS?

Daniela Costa

Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacao (CETIC.br)
danielacosta@nic.br

Resumo: O Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacao (Cetic.br) ¢ um departamento do Nucleo de Informagao e Coordenagao
do Ponto Br (NIC.br), vinculado ao Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI.br),
que tem como objetivo subsidiar politicas publicas por meio da geracdo de dados
estatisticos sobre a integracdo das tecnologias aos diversos setores sociais, entre
eles, a educagdo. Desde 2010, o Cetic.br realiza anualmente a TIC Educagao, uma
pesquisa amostral que investiga o acesso, 0 uso ¢ a apropriagdo das Tecnologias de
Informagao ¢ Comunicagdo (TIC) nas escolas publicas e privadas brasileiras, de
ensino fundamental e médio, localizadas em areas urbanas. Para tanto, anualmente,
entrevistadores visitam as escolas selecionadas na amostra e entrevistam alunos,
professores, coordenadores pedagogicos e diretores. Os dados coletados trazem
um retrato das tecnologias no ambito educacional, a partir do olhar da comunidade
escolar. Para a apresentagdo no V Seminario Web Curriculo, serdo ressaltados os
indicadores gerados a partir das entrevistas com alunos e o que se pode apreender
deles sobre cultura digital, educag@o e politicas publicas.
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DESAFIOS CURRICULARES NA/DA
FORMACAO DOCENTE:
OS USOS DAS TECNOLOGIAS, SUAS POSSIBILIDADES E AS
APRENDIZAGENS COTIDIANAS NA/DA/COM A DOCENCIA

Inés Barbosa de Oliveira

Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ)
Associagao Brasileira de Curriculo (ABdC)
inesbo2108@gmail.com

Resumo: Os desafios que se interpdem atualmente aos curriculos de formagao
docente englobam desde questdes filosoficas e politicas de como formar, com que
prioridades e com que objetivos até problemas cotidianos de abordagem das relagoes
dos docentes com o universo escolar e dos desafios proprios em torno das condi¢des
e possibilidades de se investir em processos formativos que contribuam de modo
mais efetivo para a melhoria da escola publica. Em meio a politicas curriculares e
de avaliagdo em que os saberes docentes, tecidos nos cotidianos e em dialogo com
conhecimentos formais, sdo crescentemente negligenciados e desconsiderados em
prol de materiais ¢ tecnologias de controle cada vez mais apuradas, a0 mesmo
tempo em que, nas salas de aula os usos de dispositivos tecnologicos se ampliam
¢ ganham relevancia, tornando inevitavel o dialogo com suas possibilidades, faz-
se necessario refletir sobre a complexidade do ato formador, tanto como iniciagdo
a docéncia quanto como formacdo continua, na perspectiva da compreensdo
curricular como processos cotidianos de aprenderensinar.
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DESAFiOS Y OPORTUNIDADES PARA LA FORMACION
DE PROFESORES EN EL CONTEXTO DE LA CULTURA
DIGITAL: UNA MIRADA SOBRE AMERICA LATINA
Y EL CARIBE

Juan Enrique Hinostroza
Universidad de La Frontera de Chile
enrique.hinostroza@iie.cl

Resumen: Desde la emergencia de los computadores e Internet, los paises han
venido realizando esfuerzos para introducirlos en escuelas. El proposito principal
de estos esfuerzos ha sido el uso de TIC como un medio para mejorar los resultados
de aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, diversos estudios internacionales
sugieren que las escuelas y sistemas educacionales, en promedio, no estan
preparados para aprovechar el potencial de estas tecnologias. Frente a esta situacion,
resulta urgente preparar a las nuevas generaciones de profesores para aprovechar
estas tecnologias para mejorar las oportunidades y logros de aprendizaje de los
alumnos. Al respecto, debido al amplio acceso a estas tecnologias por parte de
alumnos y profesores, a diferencia de las décadas pasadas, ya no sélo es necesario
saber aprovechar el potencial de estas tecnologias en las practicas de aula, sino que
es necesario saber gestionar las diversas oportunidades que ofrecen para aprender
y ensefiar fuera de los espacios tradicionales y tiempos formales. Esto conlleva
la necesidad de desarrollar un conjunto de competencias digitales en los nuevos
profesores que les permitan ensefiar a aprender con estas tecnologias. Para lograrlo,
es necesario incorporar estas competencias de manera transversal en el curriculo
de formacién de nuevos profesores, incluyéndolas en ramos de formacion de
contenidos disciplinares, didactica y en las practicas que realizan los profesores
en las escuelas. En la presentacion se describird el nuevo contexto de la cultura
digital, se mostraran las necesidades que emergen de éste en general y en particular
en América Latina y el Caribe y se propondran maneras de integrar el desarrollo de
competencias digitales en la formacion de nuevos profesores.
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JUVENTUDE, MiIDIAS, ESCOLAS E POLITICAS PUBLICAS
DE TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

Katia Morosov
Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT)
katia.ufmt@gmail.com

Resumo: Em se tratando de jovens, ha que se definir, em primeiro lugar, de quem
se fala. No contexto da proposta da mesa redonda, sdo os jovens que frequentam
a escola basica, mais particularmente, o ensino médio regular, que t€m acesso a
internet e, portanto, as diferentes midias que transitam o espago da denominada
cibercultura. Por outro lado, e considerando-se o crescente acesso desses jovens a
internet, tem-se a capilarizacdo do uso das midias digitais, implicando em novos
contextos de comunicagdo, produgdo e distribui¢do da informagdo, bem como de
outras € novas maneiras de se apropriar desses contetidos. Se ha um movimento
intenso ¢ significativo apoiado na ¢ pela criagdo de distintas comunidades no
ambito das midias digitais, a escola, em sua organizagdo (seja administrativa ou
pedagobgica), parece muito pouco afetada por isso. Nesse cenario, as politicas
publicas para uso das tecnologias de informagdo e comunicagdo no contexto
escolar, antes de minimizar essa contradi¢@o, tém implicado seus objetivos em
concepgOes e realizagdes bastante tecnocéntricas e instrumentais, distantes de
acdes ou estratégias que facam convergir usos mais colaborativos e cooperativos
dessas tecnologias. Tanto € assim que grande parte do que se traduziu em politicas
publicas — resultando em aportes financeiros, programas e projetos nesse ambito
— comprometeu muito pouco os processos do ensinar e aprender na escola. E com
base nessa contradigdo que a apresentagdo tera lugar.
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O LUGAR DA TECNOLOGIA NAS PROPOSTAS
CURRICULARES DE DIFERENTES PAISES

Lucia Dellagnelo
Centro de Inovagdo para a Educacgao Brasileira (CIEB)
lucia@cieb.net.br

Resumo: Apesar de os jovens brasileiros demandarem mais tecnologia em suas
escolas (Pesquisa Nossa Escola em Re-Construgdo, Porvir.org, 2016) ainda causa
polémica entre educadores a incorporagdo no curriculo de temas como ensino de
programacao, pensamento computacional e design thinking. Permanecem vivas as
discussdes sobre o uso da tecnologia como simples ferramenta ou como geradora
de novos processos de ensino ¢ aprendizagem. A partir da apresentacdo de estudo
de caso sobre como o tema de tecnologia foi incorporado nos curriculos nacionais
de Chile, Australia, Estonia e Reino Unido serd mostrado como, no Brasil, a nova
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) esta contemplando o tema. O caso
da Estonia sera utilizado como exemplo de um sistema educacional no qual a
énfase em tecnologia no curriculo reflete uma convergéncia plena com o modelo
de desenvolvimento economico e social do pais. Considerando os excelentes
resultados dos estudantes da Estonia no PISA, cabe o questionamento sobre o
papel da tecnologia na geragdo desses resultados. Considerando as diferencas
em termos de profundidade e abrangéncia que o tema tecnologia recebe nos
curriculos escolares em diferentes paises, sera discutido o impacto na formagao de
competéncias gerais e especificas para os estudantes. Os casos analisados fornecem
subsidios para reflexdo sobre como a BNCC deveria, nesta versdo ou em futuras
revisdes, contemplar o tema de tecnologia e quais as consequéncias esperadas.
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A VIAGEM DOS ARGONAUTAS E OS PROCESSOS DE
APRENDIZAGEM COM TECNOLOGIAS EMERGENTES:
PISTAS PARA A CRIACAO DE CONTEXTOS
SIGNIFICATIVOS

Lucia Leao
Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo (PUC-SP)
lucleao@gmail.com

Resumo: Com o desenvolvimento das tecnologias comunicacionais, varios dos
limites temporais e geograficos sdo problematizados e se transformam. Estar
conectado as redes informacionais, ter acesso as multiplas bases de dados,
participar de redes sociais e grupos de trabalhos online sao atividades frequentes
no cotidiano. Nesse contexto, observa-se a emergéncia de novos paradigmas dos
processos de aprendizagem e construgao do saber. Na cultura das redes, o sistema
educacional burocratico, marcado pela ideia de hierarquia de processos ¢ na
perspectiva de transmissao de conteudos, entra em crise. Na logica da cultura das
redes, caracterizada pela informagdo em fluxo, o que de fato é primordial para a
criagdo de contextos significativos de aprendizagem? Uma das grandes questdes no
ambito da Educagdo e da Cultura Digital consiste em compreender os valores que
animam as redes e acionam processos de criagao coletivos. O objetivo da palestra
¢ discutir a necessidade de se pensar a educagdo em relacdo as complexidades que
emergem nas agdes em rede. A viagem dos argonautas € o ponto de partida para o
mapeamento dos valores que acionam a experiéncia da partilha. Nossa hipotese ¢
que a viagem dos argonautas pode nos fornecer pistas para a criagao de contextos
significativos de aprendizagem.

66




V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

NOVAS SUBJETIVIDADES FORJADAS NA
FORMACAO A DISTANCIA

Maria Alice Carraturi
Universidade Virtual do Estado de Sao Paulo (UNIVESP)
alice.carraturi@univesp.br

Resumo: Aapresentagao visacolaborarcomadiscussdoacercade cursos de formagao
de professores mediados pelas Tecnologias de Informagdo ¢ Comunicagdo (TIC),
enfocando-os como um espago de subjetivacdo contemporaneo, pois permeados
pelo advento da sociedade da informacdo. Para tanto, foi analisado o curso de
especializagdo em gestdo de escolas para diretores da rede Estadual, oferecido
pelo programa Rede Sdo Paulo de Formacdo Docente (RedeFor), uma parceria
entre a Secretaria de Educacgdo do Estado de Sao Paulo (SEE-SP) e a Faculdade de
Educacdo da Universidade de Sao Paulo (FE-USP). Com a premissa investigativa
de que o entrelagamento dos individuos com as maquinarias informacionais e
comunicacionais contemporaneas atuam diretamente na constitui¢do de novas
subjetividades, a analise do curso teve como propdsito localizar os componentes
subjetivos acionados nas atividades oferecidas no programa, por considera-las a
superficie material em que a experiéncia subjetiva “tecno-humana” é operada ¢ se
revela a possibilidade analitica. O programa abriu oportunidades de aproximagao
dos diretores de escolas com ambientes virtuais, contudo limitados pela
minimizac¢do de participagdo e inser¢do em ferramentas tecnoldgicas ativas. Foi
possivel identificar que as experiéncias subjetivas propostas na operatividade das
atividades guardam relagdo estreita com as demandas econdmicas atuais.

67




68

V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

CURRICULO E ENTORNOS TECNOLOGICOS,
DIDATICOS E CULTURAIS

Monica Fantin
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
fantin.monica@gmail.com

Resumo: As formas de produzir e compartilhar o conhecimento no contexto
da cultura digital estdo experimentando profundas transformagdes provocadas
pelos meios e suas tecnologias, que por sua vez, também transformam nossas
percepcdes, saberes, valores, culturas e formas de ensinar-aprender. Refletir sobre a
reorganizagao dos conhecimentos na escola, por vezes instantaneos e descontinuos,
nos leva a pensar em sua inser¢do curricular, visto que tais mudangas promovem
alteragOes na relacdo pedagogica em todos os niveis de escolaridade, nos modos
de ensinar e aprender e nos contetidos disciplinares. Desse modo, ao refletir sobre
o entorno tecnoldgico, as necessidades didaticas e culturais da escola e suas
interfaces, situamos o curriculo como pratica social ¢ fio condutor das tramas
tecidas no contexto desse ecossistema comunicativo ¢ pedagogico. Um curriculo
entendido em sua multiplicidade, como abertura ao didlogo com o novo, como
um dispositivo de producdo de conhecimentos, relagdes, identidades e formas de
pertencimento na escola e na cultura.
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REDES OU PAREDES: A ESCOLA EM TEMPOS
DE DISPERSAQO

Paula Sibilia
Universidade Federal Fluminense (UFF)
paulasibilia@gmail.com

Resumo: Nesta palestra serdo enfocadas as tecnologias digitais de comunicagao
e informacdo, em particular os aparelhos moveis de acesso as redes informaticas,
visando a identificar quais sdo os modos de vida que tais dispositivos supdem,
propoem e estimulam. Partindo dessa analise, a inteng¢@o consiste em indagar a
crescente “incompatibilidade” que esta se dando entre as cldssicas instalagdes
escolares e as subjetividades que se desenvolvem na cultura globalizada do século
XXI. Ao observar algumas das tensdes que hoje ocorrem entre a dinamica propria
das redes contemporaneas ¢ a légica mais antiquada das instituigdes modernas,
pretende-se explorar —numa perspectiva genealogica e antropoldgica — o fendmeno
conhecido como “crise da escola”, visando a reformular algumas das questdes nele

envolvidas.
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APROPRIACAO DE CONHECIMENTOS PELOS
EDUCADORES EM TEMPOS DE CULTURA DIGITAL:
PROCESSOS, CENARIOS E DESAFIOS FORMATIVOS

Roseli Zen Cerny
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
rosezencerny@gmail.com

Resumo: A partir da discussao de trés situagdes de apropriagcao de conhecimentos,
interpelamos os processos de conhecimento utilizados pelos educadores em tempos
de cultura digital e os cenarios formativos propostos em espacos institucionais para
esses sujeitos. Nesse sentido, nos afastamos da discussdo que coloca em campos
opostos estudantes e educadores, um lado totalmente conectado com as tecnologias
atuais e o outro tecnologicamente defasado. Constatamos que um nimero
significativo de educadores inclui intensamente as tecnologias digitais no seu
cotidiano e tem uma performance na apropriagdo das informagdes muito proxima
a dos seus educandos. Nesse movimento, procuramos tensionar os desafios que
o contexto atual — internet das coisas/cultura digital — situa para a formacao de
professores: que cenarios estdo sendo propostos para a formagao? Respondem as
necessidades e desejos desses educadores? Como pensar cenarios que rompam
com a logica da escola pensada para o inicio do século XX?
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NOVOS MULTILETRAMENTOS E ENSINO DE LINGUA
PORTUGUESA: POR UM WEB CURRICULO

Roxane Rojo
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)
rrojo@mac.com

Resumo: Nesta comunicagdo, pretendemos fazer uma discussdo das mudangas
necessarias para que o curriculo de Lingua Portuguesa na Educagdo Basica
(Ensino Fundamental/Ensino Médio) se configure como um Web Curriculo.
Levaremos em conta os géneros do discurso que circulam nos impressos ¢ na Web
nas esferas/campos jornalistico, da divulgagdo cientifica, artistico, da vida publica
e cidadania e da vida pessoal e entretenimento ¢ os novos multiletramentos que
caracterizam o segundo modo de circulagdo. A reflexdo busca definir as principais
mudangas necessarias nas praticas docentes, tanto no que diz respeito ao curriculo
propriamente dito como a pedagogia nele implicada. Detalharemos um desses
campos/esferas a titulo de exemplo.
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TECNOLOGIAS EMERGENTES E AMBIENTES DE
APRENDIZAGEM EM REDE

Sérgio Abranches
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)
sergio.abranches@gmail.com

Resumo: A rapida evolucdo das tecnologias digitais ¢ sua banalizagdo por todo o
tecido social tém levado a inimeras modificagdes nos diferentes campos sociais,
0 que pode ser facilmente constatado. Porém, as modificagdes produzidas vao
alterando ndo sé as praticas sociais, mas também os modos de compreender ¢ de
conceber a propria pratica social em questdo. Assim acontece também no campo
educacional que, com a presenca das tecnologias digitais, vem observando ndo
s6 mudangas nas suas metodologias, mas também nos seus modos de ser, no seu
papel social e mesmo nos seus fundamentos. Nesse sentido, ¢ importante refletir
sobre as mudancas provocadas pelas tecnologias emergentes bem como sobre
os sentidos produzidos no campo educacional. A evolugdo tecnoldgica, que para
alguns pesquisadores ja possibilita falar na quarta “revolu¢do industrial”, avanca
no sentido de um mundo totalmente conectado, atuando por demandas especificas
também em larga escala, com forte presenga da inteligéncia artificial também nos
setores de comando e decis@o das diferentes organizagdes sociais. E por outro
lado, por meio da nanotecnologia, esta evolugdo tecnologica “descortina” um
mundo ndo perceptivel no nosso dia a dia, mas que produz reflexos na dinamica
social. Como entender, entdo, o campo educacional diante de tal evolugdo? Para
além de simplesmente constatar alteragdes ¢ novidades — algo que talvez ja tenha
sido assimilado pela sociedade, tal como uso de software em aulas ¢ mesmo
comunicacdo online em cursos a distdncia —, podemos perceber tensdes que se
manifestam envolvendo aspectos centrais da educacdo, tal como a aprendizagem
(o qué aprender e como aprender), a relagdo professor-aluno, os espagos e tempos
da educagdo. Dentre as questoes que vém sendo problematizadas, podemos apontar
duas que estdo no seu centro, e que se inter-relacionam: a aprendizagem em rede ¢ o
protagonismo estudantil. Falar da aprendizagem em rede nos leva a considerar nao
somente uma nova dindmica educacional, mas sim trocar o eixo da aprendizagem,
ndo mais fixa e localizada no sujeito cognitivo, deslocando-o para as intimeras
relagdes sociais que envolvem o aprender. O protagonismo juvenil ndo se resume
mais as metodologias ativas que colocam os estudantes no centro do processo de
ensino-aprendizagem, apontando, sim, para a construgdo da propria educagio a
partir da logica da geracdo conectada. Desse modo, podemos pensar em outras
aprendizagens em um mundo conectado em rede.
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A EXPERIENCIA SENSIVEL DO ALUNO COMO USUARIO
DE TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Youssef Mourad
Digital Pages
youssef.mourad@digitalpages.com.br

Resumo: Vivemos uma fase em que a tecnologia atingiu a ubiquidade no cotidiano
das pessoas. Ja ndo se percebe conscientemente sua presenga, mas sua auséncia
ou deficiéncia sdo naturalmente e profundamente rechacadas. Balizados pela
intuitividade e fluidez de ambientes colaborativos como WhatsApp, Facebook,
YouTube, os alunos ndo mais percebem as plataformas digitais de ensino e
aprendizagem como meros repositorios de material didatico e atividades avaliativas.
Julgam a maneira como esses recursos sao disponibilizados e, consequentemente,
como podem ser acessados. A dicotomia entre forma e contetido passa por uma
ressignificagdo. Passa a ser determinante gerir a percepgdo dos usuarios. Antecipar
suas necessidades de maneira tdo objetiva quanto ludica. Tao confortavel quanto
instigante. A jornada passa ser o foco da avaliagdo inconsciente do servigo
educacional e nao mais o seu destino, ou apenas os resultados.
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ESPACOS MULTIPLOS DE APRENDIZAGEM, CURRICULO
E A INCLUSAO DO CINEMA NAS PRATICAS
EDUCATIVAS ESCOLARES

Alessandra Gomes
Universidade Federal do Reconcavo da Bahia (UFRB)
alelecogomes@gmail.com

Modalidade: Comunicacao Oral

Eixo Tematico: Curriculo, conhecimento e cultura digital

Resumo: O presente artigo apresenta resultados de uma pesquisa de doutorado
concluida em 2015 que investigou — por meio de um estudo etnografico —
experiéncias com cinema, levadas a cabo em escolas publicas e buscou verificar
as modificagdes e transformagdes que o fazer cinema na escola pode promover
junto aqueles que dele participaram: estudantes e professores das escolas e outros
educadores. Com base em autores da area do cinema e cinema e educacao, tais
como Migliorin (2017), Bergala (2007) e Serra (2011), apresentamos aqui parte
dos dados relativos aos impactos do trabalho com cinema nas praticas docentes,
observando que o fazer cinema na escola tem colaborado para a ampliacao dos
saberes docentes e discentes, para a diversificagdo do curriculo e para a ampliagdo
dos repertorios formativos (discursivos, estéticos e éticos). Os resultados nos
permitem afirmar a relevancia da inclus@o de tais atividades com cinema tanto nas
atividades curriculares, quanto extracurriculares das escolas.

Palavras-chave: Cinema e educacdo. Aprendizagens. Flexibilizagao curricular.

1 INTRODUCAO

O modelo hegemodnico de instituicdo escolar ocidental ¢ marcado, desde suas
origens, pela exposicao de imagens e pelas tecnologias do olhar. Foucault (1987)

nos remete a concepgao de escola moderna como mdquina que, por meio de uma
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série de tecnologias do olhar, esquadrinhava corpos e espacos, dispunha objetos,
realizava registros, examinava, hierarquizava saberes e comportamentos. O olhar ¢,
assim, situacdo fundamental da escola moderna: ao mesmo tempo em que olha, ela
oferece ofertas visuais: sdo vestimentas, mobilidrios, mapas, cartazes, fotografias,
ilustracdes de livros e tantos outros elementos que possuem uma fun¢io ndo apenas
comunicativa, mas compdem a rela¢do entre conhecimento e verdade. Nessa oferta
visual ha, sem duvida, uma escolha do que se mostra e um ocultamento daquilo que

fica de fora dessa selegao.

O cinema, como outra mdquina de olhar e produzir imagens, também estabelece
uma relacdo com o que mostra e oculta, colaborando para a constru¢do do comum
(saberes, sentimentos, emogdes e processos de identificagdo). Por sua capacidade
de nos fazer participar de relatos, posi¢des e narragdes que nos ligam e filiam a um
coletivo, por sua capacidade em atualizar o comum e fazé-lo circular, participa de
um regime de visibilidade (SERRA, 2011: 54) e, juntamente com a escola, compode
as politicas do olhar que contribuem para o ordenamento do mundo, frente a um
amplo coletivo que se filia a narrativas, protagonistas, discursos e posicionamentos,

colaborando para a conservagao ou subversao da ordem estabelecida.

Asimagens sempre estiveram imbricadas numa teia de interesses, poder e construcao
de um modo de olhar, ndo podendo ser concebidas de modo neutro e sem autoria.
Ao contrario, elas sdo produtos de um determinado olhar que possui valores, gostos
e opgdes politicas. E assim, o sujeito que converte o mundo em imagens passa a
fazer parte de uma trama social ampla e complexa e tais imagens — a partir de sua

exposi¢do publica — apresentam-se como ofertas para os olhares.

Mas, e quando viramos a chave e inserimos a maquina cinematografica dentro da
escola e a colocamos nas maos dos estudantes para que eles captem, registrem,
organizem e veiculem as suas verdades por meio de imagens? O que isso implica

no curriculo e nas praticas docentes?

Este artigo apresenta algumas consideracgdes acerca de uma pesquisa de Doutorado
que investigou experiéncias com cinema levadas a cabo em escolas publicas,

buscando verificar as modificagdes e transformacgdes que o fazer cinema na escola
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promoveu junto aqueles que dele participaram: estudantes e professores das escolas e
outros educadores. Para tanto, acompanhamos, durante cerca de um ano, as agdes de
um projeto de Pesquisa e Extensdo da UFRJ, voltado para a formagao de professores

para desenvolverem experimentacdes cinematograficas juntos aos estudantes.

As experiéncias com cinema nas escolas investigadas ndo faziam parte de seus
curriculos oficiais, mas compunham as atividades extracurriculares realizadas no
contra turnos das disciplinas. Os resultados da pesquisa, pela riqueza das situagdes
observadas, nos permitem afirmar a relevancia da inclusdo de tais atividades com

cinema, tanto nas atividades curriculares quanto extracurriculares das escolas.

2 A EXPERIENCIA COM CINEMA NAS ESCOLAS: CAMINHOS PARA
A APRENDIZAGEM

Durante o ano de 2014, acompanhamos as a¢des do CINEAD em trés escolas
publicas da cidade do Rio de Janeiro. O Projeto de Pesquisa e Extensdo, coordenado
pela professora Dr*. Adriana Fresquet, teve inicio no ano 2006. Havendo, desde sua
criacdo, por parte da pesquisadora, o interesse pela investigagao de experiéncias que
possibilitassem a professores e alunos de escolas publicas “aprender e desaprender
com cinema” (FRESQUET, 2007: 21). Tratava-se de uma experiéncia de rica

retribuicao das pesquisas em cinema e educacao aos curriculos escolares.

Dentre os colaboradores do processo de formacdo de professores promovido
pelo CINEAD, estava o cineasta, professor e pesquisador Alain Bergala. O
pensador francés trouxe para os professores participantes das acdes formativas
(particularmente em um curso oferecido em 2012), o principio de que a aprendizagem
cinematografica na escola deve ultrapassar as abordagens comumente realizadas de
analise do contetido e se configurar em uma imersao na linguagem cinematografica
(LEANDRO, 2017). Bergala (2007) propde para tanto a Pedagogia do fragmento,
situacdo em que se realiza um mergulho em determinadas partes das obras para
perceber como os autores trabalharam aspectos tais como luz, som, disposi¢ao dos

objetos, planos, movimento de camera, enquadramento, passagem de uma cena
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a outra e, posteriormente, ensaiar com os aprendizes (professores e estudantes
de escolas) experimentacdes semelhantes as realizadas pelos cineastas para, em

seguida, inclui-las nos curta-metragens criados pelos estudantes.
Sobre a participagdo no curso, o professor Woody enfatiza:

Eu sempre quis falar sobre cinema, eu sempre quis ensinar cinema,
mas sempre me faltou metodologia para tal. Entdo o que eu mais gostei
no CINEAD foi que toda semana ia um professor diferente falar sobre
aspectos como edigdo, fotografia, som. Algumas vezes assistiamos
trechos de filmes que eram significativos para cada aspecto, discutiamos
e depois partiamos pra agdo, pra produzir algo semelhante. E depois
viamos os resultados, com seus erros e acertos e depois discutiamos
o que tinha sido feito. O que era fantastico. (WOODY, professor e
Literatura e Lingua Portuguesa no CIEP Hilda Hilst).

Por meio desses e outros depoimentos, percebemos que ao invés de formulas,
estratégias ou sequéncias didaticas, foram feitas provocagdes diante das obras,
impelindo-os as perguntas e a construgdo conjunta de respostas diante dos
fragmentos. A fala do professor demonstra que hd mais preocupagdo com o encontro
entre obra e espectador, com o atravessamento da experiéncia, com a marca que
ela possa imprimir nos sujeitos e com seu potencial provocativo, do que com a

explicacdo exaustiva e professoral sobre ela.

Essa pratica, que se atém menos a transmissao de informagdes sobre a obra e mais
ao estimulo e provocagao de questdes, parece estar impregnada, também, na postura
do professor Woody quando ele relata seu trabalho com cinema junto a seus alunos

do Ensino Fundamental e Médio:

Eu procuro mediar, mas também procuro nido parecer que sou o dono
da verdade. Muitas vezes eles falam coisas que eu nao havia percebido.
Ento pego para eles falarem mais. O importante € eles perceberem que
eles também podem. Que eles também podem teorizar sobre aquilo.
Por exemplo, eu passo pra eles um corte, uma cena de um filme
surrealista e eles dizem: ‘eu ndo entendi’, ‘ta, vocé ndo entendeu, mas
isso de alguma forma mexeu com vocé? A gente tem que entender tudo?
Eu s6 gosto daquilo que eu entendo?’.

Quando vocé comega a perceber que mais entender vocé pode sentir e
que por ser sensagao, verbalizar isso ndo ¢ tdo importante ou, talvez,
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nem seja possivel... eu acho que o cinema provoca essa consciéncia
com relagdo a vocé, com relagdo ao outro (WOODY, professor de
Lingua Portuguesa e Literatura do CIEP Hilda Hilst).

Para Bergala (2007), o ensino do cinema na escola por professores e educadores que
ndo sejam especialistas em Cinema, possibilita a retomada da palavra e o contato
com seus alunos de outro lugar menos protegido e no qual entram em jogo seus
gostos pessoais e uma relacdo mais intima com determinada obra de arte. Para
Migliorin (2017,) mais proficuo sera se na escola a experiéncia com cinema for
nova tanto para os alunos quanto para os professores, uma vez que na descoberta

conjunta entre estudantes e professores reside a poténcia da transformacao.

Na escola, para Bergala (2007), a dificuldade de alternar papéis por parte dos
docentes, aliada a um suposto sentimento de seguranca gerado pela agdo de partir
do mais conhecido para o menos conhecido, resulta no uso do filme como mera
ilustragdo de determinados conteudos. Essa atitude de “temor a alteridade” olha o
novo com as mesmas lentes que via o velho, procurando nele algo que se conhece
e se sabe. A adesdo, nessa légica, quando ocorre, faz-se de modo colonizado: a
aproximac¢ao do novo ndo se dd de modo desarmado e aberto para conhecé-lo
naquilo que ele difere, mas busca as caracteristicas que mais se aproximam das

conhecidas e aceitas.

Nas situagdes observadas nas trés escolas, a técnica, a estética ¢ a ¢ética se
imbricavam na formac¢ao de criangas e adolescentes que, por meio da linguagem
cinematografica, organizavam e davam forma artistica ao seu mundo, aquilo que
gostavam, que valoravam e que pensavam. Por meio do cinema, ndo com lapis ou
caneta, mas com a camera ¢ com o boom,' criangas ¢ adolescentes “escreviam e
diziam” sobre o mundo. E assim, o cinema na escola veio se somar as formas ver,
dizer e de fazer cultura na escola. Formas estas que tém criancas ¢ adolescentes

como autores.

Fazer cinema na escola ¢ uma das formas de aproximacao dos olhares e relatos de
estudantes sobre o mundo, sobre a escola e sobre eles mesmos numa institui¢ao que

privilegiou, ao longo dos séculos, os olhares e os relatos dos adultos.
1 O boom ¢ um tipo de microfone usado normalmente em cenas internas e externas.
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Em todas as situacdes observadas, todavia, ndo houve imposicao de um tema. As
atividades eram realizadas com grupos mistos de estudantes de distintas faixas
etarias e séries. Partia-se desses exercicios para os atos criativos de narragdo de
historias, situagdes e invencao de mundos. Os professores permitiam que os proprios
estudantes manipulassem os equipamentos, enquanto davam dicas de como usa-
los e mediavam possibilidades. Falas tais como: “experimente fazer assim para
ver o que acontece”, “nossa, viu que bacana”, “olha como vocé mesmo percebe
isso”, expressavam uma mediacdo encorajadora que parecia estimular e valorizar
as descobertas, a0 mesmo tempo em que mostravam implicagdo em ampliar o

potencial criativo dos estudantes e os conhecimentos sobre a técnica e a estética.

Boa parte das situagdes observadas nos pareceu interessantes formas de inventar
e reinventar o conhecimento com os estudantes e professores, uma vez que
se aprendia a técnica e partia-se para a juncdo dela a uma ideia, passando pelas
dificuldades e necessidades que todo ato de criagdo e constru¢do do conhecimento
implicam: andlise, sintese, escolha, distanciamento e avaliagdo. Algumas vezes,
a singularidade das situacdes ia dando outros contornos as atividades, criando a

necessidade de replanejamento, de outros tempos e outros espagos.

3 CONCLUSAO

Em uma maquina de ensinar — imersa numa cultura e gramatica profundamente
marcadas por praticas, posturas, comportamentos e discursos — chega um outro, esse
que adentra a institui¢do e carrega consigo uma outra maquina, a cinematogrdfica,
com suas regras, construgdes e efeitos proprios. Ter clareza sobre as possiveis
dificuldades enfrentadas pelo novo na escola consiste em compreender que ha
nessa instituicdo uma cultura estabelecida — e mesmo rotinizada — que configura
normas, comportamentos, rituais e saberes que perduram no tempo e sao validados
socialmente. E também, nesse mesmo lugar, que diferentes sujeitos constroem

distintas relagdes por meio das quais atribuem sentido ao que sdo e ao que fazem.

Simoni (1999), salienta que a experiéncia, a crenca e a seguranga diante do novo na
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escola vém depois de muitos ensaios e avaliagdes do proprio trabalho e do trabalho
dos colegas. E por meio de um processo lento, que os professores incorporam
novos recursos e saberes ao seu conjunto de saberes existentes. No caso das escolas
observadas, destacamos a falta de adesdo docente as agdes com cinema como um
desafio a ser enfrentado. Atividades como as acompanhadas durante os seis meses
de nossa estada nas escolas precisam ser incluidas entre as acdes curriculares
escolares, garantindo ao profissional que as desenvolve formacdo adequada, um
tempo especifico, reconhecido e remunerado de trabalho, bem como locais e

materiais assegurados para sua realizagao.
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Resumo: Este artigo apresenta os resultados de uma investigagdo realizada no
Museu da Vida, Rio de Janeiro, considerado como um contexto ndo-formal de
aprendizagem. Os dados foram coletados a partir do acesso ao site do Museu da
vida, da visita¢ao de trés dos seus espacos e de uma entrevista semiestruturada com
uma pedagoga, buscando possiveis didlogos e contribui¢des que este Museu pode
trazer a educagao formal, especialmente em relacao ao uso das Tecnologias Digitais
de Informacao e Comunicagao (TDIC). Os resultados apontam os contextos nao-
formais como possiveis contextos de aprendizagem capazes de instigar o didlogo e
areflexdo com/sobre a escola e a educagao formal, em que as tecnologias podem ser
vistas como promotoras da integragao contetido/sujeito, ndo por si mesmas, mas pela
significacdo e percepc¢do da necessidade especifica de aprendizagem dos sujeitos.

Palavras-chave: Museu da Vida. Contextos de aprendizagem. Espagos nao-
formais. TDIC.

1 INTRODUCAO

Atualmente, talvez em fun¢do das facilidades oferecidas pelas Tecnologias
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Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDIC), o interesse de professores e
outros profissionais da educagdo pelos museus e outros espagos educativos ndo-
formais tem aumentado. Contextos plurais e dindmicos como sdo diversos museus
e exposi¢oes podem contribuir para ampliar as discussdes no campo da educacio

formal propiciando um didlogo proficuo entre esses espagos distintos.

Nesse cenario, o contexto escolhido como locus deste estudo foi o Museu da Vida,
mantido pela Fundag¢do Oswaldo Cruz (Fiocruz) e localizado na cidade do Rio de
Janeiro. O museu existe desde 1999 e atualmente tem sete areas de visitagdo abertas
ao publico em geral e de acesso gratuito. De acordo com informacgdes do site, 0
Museu da Vida constitui-se como um “[...] espago de integragdo entre ciéncia,
cultura e sociedade que tem o objetivo de educar e informar de forma ludica e
criativa, por meio de exposicdes, atividades interativas, multimidias, pegas teatrais
e laboratérios” (FUNDACAO OSWALDO CRUZ, on line).

Considerando essas caracteristicas e também que os desafios atuais da educagdo
colocam-se cada vez mais atrelados a necessidade de didlogo entre pessoas e
contextos, este estudo visa conhecer os modos de funcionamento desse contexto nao-
formal, a partir de trés de seus espagos de visitagdo, buscando possiveis didlogos e
contribui¢des que o Museu da Vida pode trazer a educagdo formal, especialmente em

relagdo ao uso das TDIC.

2  ELEMENTOS TEORICO-METODOLOGICOS DA INVESTIGACAO

Neste artigo, consideramos “contexto” como algo dindmico que ndo diz respeito
apenas a lugares e espacgos; mas que também se estrutura como um constructo
discursivo orientado pelas relacdes de espaco e tempo, bem como pelas posi¢des
ocupadas pelos sujeitos do/no discurso (BERNSTEIN, 1996).

Com as TDIC, a ideia de interagdo passa a ser ainda mais essencial ao conceito de
contexto (SHARPLES; TAYLOR; VAVOULA, 2005) e a possibilidade de dialogo
entre diferentes contextos. Nessa perspectiva, Almeida e Valente (2014) afirmam

que alguns espagos ndo-formais e mesmo informais podem ter elementos que os
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caracterizem como ‘“contextos de aprendizagem”; esses, considerados como “[...]
o conjunto de circunstancias relevantes para o aluno construir conhecimento” (op.
cit., p. 1165). Tendo em mente essas possibilidades, escolhemos um espago nao-
formal identificado como possivel contexto de aprendizagem para ser o 16cus desta

investigacgao.

Os dados desta pesquisa foram coletados por meio de procedimentos diversos: 1)
acesso ao site do Museu da Vida; 2) visitacao realizada em trés das sete areas abertas
ao publico no Museu; 3) entrevista semiestruturada (DEMO, 1995; MINAYO, 1996)
com uma das pedagogas responsaveis pelo brago educacional do Museu (doravante
identificada como C). Como orientador desses procedimentos de coleta de dados foi
utilizado um protocolo cujos pontos centrais visam identificar: o foco do contexto
investigado e seu publico-alvo; as tecnologias presentes no contexto e o tipo de
uso feito dessas tecnologias; as principais atividades realizadas no contexto; os
conteudos trabalhados no contexto e intencionalidade educativa (curriculo); possiveis
integracdes entre as tecnologias e os contetidos, bem como interagdes com acao do

usuario no contexto.

Apbs a coleta, a organizacao inicial dos dados foi realizada em uma narrativa digital
produzida por um dos pesquisadores. Neste trabalho, esta narrativa digital também
serve como uma fonte de dados. A utilizagdo da narrativa digital como fonte de
dados justifica-se pelo proprio potencial desse tipo de narrativa para articular e
representar conhecimentos numa produgao reflexiva, além da amplia¢dao do uso do
“expediente da narrativa” tanto na pesquisa quanto no ensino, como aponta Cunha
(1997). Assim, este estudo insere-se na abordagem qualitativa (CHIZZOTTI, 2011)
tanto pelos interesses investigativos e pela coleta dos dados quanto pela forma como

eles sdo organizados, tratados e discutidos.
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3 UM MUSEU, MUITOS CONTEXTOS, DIFERENTES
POSSIBILIDADES: ANALISE DOS DADOS

De acordo com a pedagoga C, os diferentes espagos sdo o “carro chefe” do
Museu da Vida e o setor educativo ¢ responsavel pelas atividades e programas
desenvolvidos com as familias, os estudantes (especialmente das favelas de seu
entorno: Manguinhos, Alemao e Mar¢) e os professores da rede publica de educacao
do Rio de Janeiro. Além disso, atua na concep¢ao das exposi¢cdes e apresentacao
dos conteudos nos diferentes espagos de visitacdo. Também desenvolve atividades
na creche da Fiocruz e tem publicacdes voltadas ao publico infanto-juvenil que
abordam temas nas areas de saude, historia, biologia etc.

Relativamente a intencionalidade educativa, as falas de C nos ajudam a compreender
melhor a proposta desse contexto:

“Trabalhamos com a ideia de que museu ndo é para ‘passar conteudos’. Ndo é para
garantir aprendizagem de conteudos especificos. Se o visitante sair com mais perguntas do
que entrou, teremos cumprido nosso trabalho” (Pedagoga C).

Essa fala parece evidenciar uma diferenga importante entre os contextos formais
de educacdo e os ndo-formais: a preocupagdo com a transmissdo de contetdos e
a verificacdo da aquisi¢do por meio de respostas (no caso dos contextos formais,
materializadas em provas e outros instrumentos avaliativos). Entendemos que
nesse ponto esteja uma possibilidade de aprendermos com o contexto nao-formal:
trabalhar, também nos contextos formais, instigando a curiosidade e a pergunta,
como aponta Freire (1996), e cobrando menos respostas prontas dos educandos.

“Nos espacgos, a ideia é que ndo haja so exposi¢do, mas intera¢do. O Museu da Ciéncia,
por exemplo, tem a intengdo de fazer os visitantes entrarem em contato com os conteudos de
forma ludica, divertida e dialogica. Ha varios espagos para experimenta¢do e a tecnologia
ajuda. [...] Todos os espacos sdo pensados na perspectiva do didlogo. Ndo temos guias,

temos mediadores porque a visita deve ser um momento educativo e interativo” (Pedagoga
O).

Nessa outra fala de C, a concepcdo subjacente a educagdo no Museu da Vida
aparece associada a interacdo, ao didlogo, a ludicidade e ndo a transmissdo de

conteudos (a “exposi¢do”, como aponta a pedagoga). Nos contextos ndo-formais
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esses elementos parecem mais faceis de serem trabalhados, uma vez que os
conteudos sdo selecionados conforme a intengdo e o interesse dos sujeitos e ndo ha
cobranga para o cumprimento de uma estrutura curricular rigida e com excesso de
conteudos prescritos — como ¢ o caso dos contextos formais como as escolas e as
universidades. Nesse contexto mais aberto ao didlogo, as tecnologias sdo apontadas
por C como facilitadoras da experimentacdo e da interag@o entre os sujeitos e desses

com os conteudos.

3.1 Parque da Ciéncia

O primeiro dos trés espagos visitados foi o “Parque da Ciéncia” — um espago ao
ar livre onde estdo diversos experimentos e esculturas ligadas a conhecimentos da
Fisica e da Biologia. O visitante do espago pode explorar livremente as esculturas e

experimentos tendo auxilio de totens explicativos (Figura 1).

e T “

Figura 1: Parque da Ciéncia — Museu da Vida
Fonte: dados de pesquisa.

A intencionalidade educativa desse contexto estd representada na disposi¢ao dos
elementos pelo Parque, na escolha dos textos escritos nos totens, na selecdo dos
experimentos. Apesar da aparente informalidade e ndo intencionalidade, o Parque
da Ciéncia permite a identificacdo de elementos importantes a constituicao de
um contexto de aprendizagem. O espaco e suas circusntancias, por ser amplo e
aberto, ndo remete ao contexto tradicionalmente associado aos museus. Dessa
forma, a0 mesmo tempo que liberta os visitantes do sequenciamento obrigatorio
tipico das visitas acompanhadas e/ou dado pela propria arquitetura das construgdes,
também requer a predisposicao do sujeito a interagdo com os elementos desse
contexto e a capacidade de percepgao do visitante relativamente aos conhecimentos

veiculados em cada experimento/escultura.
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Nesse sentido, as contribuigdes de Bernstein (1996) sobre as relagdes entre contextos
e no interior de um contexto podem ser importantes para compeender esse primeiro
espaco de visitagdo, que parece ter sido pensado com a inten¢ao de deixar o visitante
livre para escolher, testar, indagar e aprender conforme seus interesses, sua cultura,
sua histdria. Assim, o contexto pessoal dos sujeitos e o contexto educativo do Parque

sdo aproximados sem que um deles necessariamente se sobressaia.

No Parque da Ciéncia, ndo ha qualquer tecnologia digital; entretanto, isso nao
elimina a interatividade presente nos mais diversos experimentos ali presentes.
Nesse sentido, fazemos a reflexdo acerca do uso consciente e apropriado das TDIC
nos contextos formais de aprendizagem: essas tecnologias ndo sdo adequadas a
toda e qualquer situagdo educativa e por isso, sua utilizacdo ndo pode ser feita
meramente como substituicdo de aparatos analdgicos (WESTON; BAIN, 2010;

VALENTE, 2013) sem agregar valor aos processos de ensino e de aprendizagem.

3.2 Castelo Mourisco

O Castelo Mourisco foi idealizado por Oswaldo Cruz como uma forma de chamar
atencdo para a pesquisa cientifica num Brasil de populacdo analfabeta, no inicio do
século XX. Ao visualizarem o castelo, cuja constru¢ao foi concluida em 1918, as
pessoas poderiam ficar curiosas sobre o que aconteceria ali e, consequentemente,
poderiam também se interessar pela ciéncia. A Figura 2 mostra algumas imagens

externas e internas do Castelo Mourisco:
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Figura 2: Castelo Mourisco — Museu da Vida
Fonte: dados de pesquisa.

A visitacdo a esse espaco teve a companhia de um grupo de jovens integrantes do
Programa de Produgao Cultural oferecido pela Fiocruz. Chamou nossa atencdo o fato
de que, mesmo estando num espago ndo-formal, os jovens reproduziam as atitudes
de siléncio e ordenamento tipicas dos contextos formais de educacdo. A visita guiada
transcorreu a semelhanca de uma aula expositiva num espaco que ndo era a sala de
aula — afastando-se da intencionalidade descrita por C. Os jovens praticamente nao
fizeram perguntas, interagiram muito pouco com o mediador e entre si. Também
ndo usaram celulares para filmar ou fotografar os espacos, apesar de isso ter sido

permitido e até incentivado pelo mediador antes de entrarmos no castelo.

O tempo parece ter sido um elemento definidor da pouca interagdo. Fomos levados de

um ambiente a outro do castelo sempre tendo como referéncia o “tempo da visitagao”

— que associamos inevitavelmente aos “tempo da aula” e a semelhanga com a escola

e seus curriculos formais. Arroyo (2013) problematiza essas questdes apontando que

o professor, desde sua formacdo inicial e por exigéncia das escolas, ¢ formado para
». &

ser “aulista”: “[...] passar a matéria, a tempo completo, sem outras atividades que os
desvituem dessa funcao nos tempos de aula” (ARROYO, 2013, p. 25).
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3.3 Espaco Ciéncia em Cena

Esse espago tem um anfiteatro com experimentos interativos, uma sala de proje¢ao e
um ambiente interativo (Laboratorio de Constru¢ao de Imagens) com experimentos
livres e autoexplicativos (Figura 3). Conta também com exposi¢des temporarias

que buscam a interface entre arte e ciéncia.

=

Figura 3: Espaco Ciéncia em Cena — Museu da Vida
Fonte: dados de pesquisa.

Durante uma atividade com exibi¢oes de slides sobre a formagao das cores em nosso
cérebro, ficou claro o interesse dos participantes pelo contetido. A participacao e
disponibilidade estavam vinculadas as a¢des dos visitantes — pelo uso de plasticos
coloridos para exprimentar alteragdes das cores projetadas ou quando contavam
algo de suas vidas que remetia ao tema da apresentacio do mediador. Essa
situagdo, também muito proxima do que ocorre em contextos formais, nos mostra
a importancia de dois elementos: 1) a experimentacdo e interacdo entre sujeito e
conteudo; 2) a abertura de espago, nos curriculos, para as experiéncias dos alunos
(ARROYO, 2013; FREIRE, 1996).

No segundo espaco que compde o Ciéncia em Cena, mais autoexplicativo e com
multiplas opcdes de experimentos, a autonomia ¢ a curiosidade exploratoria dos

jovens foram basilares a constru¢do de um contexto educativo (a exemplo do que

&9
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ocorre no Parque da Ciéncia). Cada sujeito tem, nesse espacgo, tempo para explorar
e experimentar, repetindo e tentando quantas vezes for preciso para entender o
conceito/conteudo de cada experimento. Nesse contexto, pela primeira vez, os
visitantes se sentiram a vontade para utilizarem as TDIC de diferentes maneiras

(fotografar, gravar etc).

Os “contetidos minimos” estavam presentes nos experimentos, mas era preciso testa-
los, experimenta-los, vivenciar o conhecimento para significa-lo. Essa vivéncia ¢é
que parece ter estimulado os sujeitos visitantes a langarem mao das TDIC para
registrarem suas aprendizagens. Assim, o uso das TDIC nao foi imposto, mas feito
autonomamente pelos sujeitos quando perceberam sentidos nesse uso e puderam

integra-lo aos contetidos.

4 CONSIDERACOES

Este estudo aponta para os contextos ndo-formais como possiveis contextos de
aprendizagem capazes de instigar o didlogo e a reflexdo com/sobre a escola e a
educacao formal. Indica também as interfaces e semelhancgas entre esses contextos.
Tanto quanto nos contextos formais, no Museu da Vida, a intencionalidade nao
garante a aprendizagem e a interag@o entre os sujeitos aprendentes e destes com os
conteudos. E preciso haver a predisposi¢do dos sujeitos e a percepgio/curiosidade
destes em relacdo ao que se oferece como contetido para que haja aprendizagem
e reflexdo. Nesse sentido, alguns espagos do contexto investigado parecem
atravessados por elementos proprios dos contextos educativos formais: estrutura
discursiva monolégica bastante centrada na explanagdo, compartimentalizagdo do
tempo, pouco espaco para intera¢ao/interlocucao. Ficou evidenciado também que o
tempo € elemento estruturante do curriculo e do contexto, transforma-os, delimita-
0s, quase se personifica e age sobre eles. No Museu da Vida, em varios momentos
o tempo ditou as ac¢des possiveis/permitidas; assim como nas escolas e em outros

contextos formais.

Em contrapartida, os espagos mais abertos a explora¢do autonoma pelos sujeitos
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configuram-se como possibilidades de aprendizagem na medida em que instigam
os visitantes a investigacdo e ao questionamento em didlogo com suas proprias

experiéncias pessoais.

Nesses espacos, a utilizagdo das TDIC parece ter sido incentivada ndo pelo contexto
em si, mas pelo uso que os sujeitos fazem dele; ja que as TDIC ndo se configuraram
como elementos centrais nos trés espagos visitados — o que ndo significa auséncia de
possibilidades de interacdo. As tecnologias podem ser vistas como promotoras de
integragdo conteudo/sujeito, mas isso ndo se da a partir da tecnologia em si mesma,
mas pela significacdo e percepcao, pelos sujeitos, de sua necessidade associada a

cada situagdo especifica de aprendizagem.
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Modalidade: Comunicagao Oral
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Resumo: Este trabalho, que faz parte de um projeto de pesquisa académico,
relacionado a Gestdo do conhecimento e aprendizagem organizacional, buscou-se,
por meio de uma pesquisa de campo, testar o modelo proposto por Ono (2016).
O referencial tedrico foi elaborado a partir dos pesquisadores que desenvolveram
os sete instrumentos usados na mensuragdo dos fenomenos estudados, Valores;
Cultura; Lideranga; Clima Organizacional; Aprendizagem Organizacional;
Motivagdo no Trabalho e Conversao do Conhecimento. Os procedimentos
metodologicos seguiram os padroes definidos para pesquisas quantitativas,
mais especificamente, relacionadas a “modelagem de equacdes estruturais”.
Os resultados obtidos mostraram que o modelo proposto apresenta consisténcia
conceitual, as mensuragdes obtidas trouxeram resultados favoraveis, entretanto,
alguns instrumentos ndo apresentaram resultados satisfatorios, sinalizando que ha
necessidade de revisao desses e de seus indicadores.

Palavras-chave: Gestdo do Conhecimento, Aprendizagem Organizacional,
Construcao do Conhecimento.
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1 INTRODUCAO

1.1 Justificativa

A partir do entendimento das criticas feitas a teoria de Nonaka e seus colaboradores,
Ono (2010) propde um modelo de geragdo e gestdo do conhecimento, que considera
o individuo como fator central do processo de assimilagdo e criagao, contemplando
0 grupo e o meio ambiente no qual esse esta inserido. Leva em conta fendmenos
atuantes nas empresas como o ambiente organizacional, os valores organizacionais,
a influéncia da lideranga, o processo de aprendizagem incentivado pela organizacao
e a motivagdo no trabalho. Todos esses relacionados com o processo de geracao e

gestdo do conhecimento no ambiente corporativo.

Sendo assim, este trabalho teve como objetivo principal, realizar uma pesquisa
de campo, tendo como referéncia o modelo de “Representagdo geral do contexto
organizacional e os fenomenos influenciadores do processo de construcao do
conhecimento” de Ono (2016).

1.2 Problema de Pesquisa

O modelo de “Representacdo geral do contexto organizacional e os fendmenos
influenciadores do processo de constru¢do do conhecimento” proposto por Ono
(2016), representa os principais elementos de influéncia da construcdo e gestao
do conhecimento e aprendizagem organizacional de modo a ser aplicado por

organizagdes?

1.3 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho foi testar o modelo de “Representacao geral do
contexto organizacional e os fenomenos influenciadores do processo de construgao

do conhecimento”, elaborado e operacionalizado por Ono (2016).
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1.4 Objetivos Especificos

Objetivo especifico I: Levantar possiveis manifestagdes, indicios ou agdes
referentes aos fendmenos considerados no modelo de Ono (2016), quais sejam:
Valores organizacionais, Cultura organizacional, Lideranca organizacional, Clima
organizacional, Aprendizagem organizacional, Motiva¢ao no trabalho e Conversao

do conhecimento.

Objetivo especifico II: Identificar possiveis relagdes entre os fendomenos estudados

e o modelo apresentado por Ono (2016).

Objetivo especifico I1I: Verificar, a partir das relagdes e da pesquisa de campo, a

aplicabilidade do modelo.

2  REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Ono (2016, p. 30), o ambiente organizacional geral, representado
na figura 01, ¢ composto por fendmenos que exercem influéncias no processo de

geracdo e gestdo do conhecimento.
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Figura 01: Modelo de representagdo geral do contexto organizacional e os fendmenos
influenciadores do processo de constru¢do do conhecimento.
Fonte: Ono (2016, p. 30).

I Espiral da Aprendizagem
(VALENTE, 1999,2002)

De modo a operacionalizar o modelo, Ono (2016), buscou um instrumento de
mensuragao para cada um dos fendmenos estudados e, entdo, organizou um
conjunto de instrumentos validados. Os principais fendmenos influenciadores
do processo de construcdo do conhecimento organizacional, considerados

neste trabalho para mensuragdo, sdo listados no quadro 01, abaixo.

FENOMENOS/VARIAVEIS AUTOR ANO
VALORES ORGANIZACIONAIS OLIVEIRA; TAMAYO [2004
CULTURA ORGANIZACIONAL BARROS; PRATES 1996
PAPEL DO LIDER E OS ESTILOS DE LIDERANCA |BASS etal. 2003
CLIMA ORGANIZACIONAL MARTINS 2008
PROCESSO DE APRENDIZAGEM VALENTE 1999; 2002
CONVERSOES DO CONHECIMENTO NONAKA; TAKEUCHI [2003
EXPECTATIVA DO INDIVIDUO VROOM 1964

Quadro 01: Fenomenos influenciadores do processo de construgao
do conhecimento organizacional.
Fonte: Ono (2016, p. 30)
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Tendo como base o modelo proposto de Ono (2016), que apresenta os instrumentos

para a coleta de dados, os procedimentos metodoldgicos foram elaborados a seguir.

3  PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Considerando-se os requisitos apontados por Kerlinger (1979, p. 41), definiu-se o

encaminhamento metodologico.

3.1 Tipo de Pesquisa

O presente estudo, tendo como referéncia Gil (2008), foi caracterizada
como descritivo.

Método de Pesquisa

Este estudo possui uma abordagem quantitativa, no que se refere a entender e
relacionar as varidveis e fenomenos, cujo a aplicabilidade do método ¢ fundamental

para estruturar a pesquisa e garantir a precisao dos resultados (RICHARDSON, 1999).

3.2 Instrumentos de Coleta de Dados

Os instrumentos utilizados para coleta de dados, utilizados neste trabalho, sdo

relacionados no quadro 02.

Fenomenos/Variaveis AUTOR INSTRUMENTO
1 | Valores Organizacionais Oliveira e Tamayo (2004) | IPVO
2 | Cultura Organizacional Coury (2014) ECO (1)
3 | Lideranca Organizacional Guiomar (2010) MLQ-5X
4 | Clima Organizacional Martins (2008) ECO (2)
5 | Aprendizagem Organizacional | Ono (2016, no prelo) Questiondrio A. O.
6 | Motivag¢ao No Trabalho Ferreira et al. (2006) MULTI-MOTI
7 | Conhecimento Ono (2016, no prelo) ONO-SECI

Quadro 02: Fendomenos, autores ¢ instrumentos.
Fonte: elaborado pelos autores
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3.3 Modelo Conceitual Construido no Software SmartPLS

A partir do modelo proposto por Ono (2016), elaborou-se um modelo conceitual

possivel de ser testado por meio do software de andlise de equacdes estruturais
SmartPLS (RINGLE; WENDE; BECKER, 2015).

O modelo conceitual ¢ composto por construtos de segunda ordem, mensurados
indiretamente, por meio de indicadores reflexivos (HAIR et al, 2006).

apr

Variavel latente

apr Aprendizagem Organizacienal
- clo Clima organizacional

cor Cultura organizacional

lid Lideranca

miot Motivacio

SeC Conhecimento

val Yalores organiz acionais

Figura 2: Modelo Conceitual Construido no SmartPLS, considerando os dados procedimento
de bootstrapping (gerados por meio do SmartPLS)
Fonte: Elaborado pelos autores
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

4.1 Analise de Confiabilidade dos Instrumentos

No processo de analise de dados, algumas ferramentas de validagdo foram

consideradas.

De acordo com Hair et al. (2006), o alfa de Cronbach, ¢ usado para a mensuragao
da confiabilidade de um conjunto de dois ou mais indicadores de construto. Seus
valores variam entre 0 e 1,0, sendo que o valor mais alto indica alta confiabilidade
entre os indicadores. O Alfa de Cronbach foi calculado, por meio do SmartPLS,
para as variaveis latentes usadas neste trabalho e seus resultados sdo apresentados
na tabela 1.

Considerando-se que o menor valor calculado ¢ de 0,829, entende-se que os critérios

de confiabilidade foram atendidos, validando o conjunto de variaveis estudadas.

Alfa de Confiabilidade Variancia média

Cronbach S composta extraida (AVE) \/(AVE)
Apr 0,829 0,848 0,876 0,545 0,738
Clo 0,912 0,916 0,925 0,506 0,712
Cor 0,897 0,909 0,916 0,502 0,708
Lid 0,957 0,962 0,960 0,515 0,718
Mot 0,918 0,919 0,931 0,550 0,742
Sec 0,858 0,867 0,893 0,547 0,740
Val 0,968 0,974 0,970 0,534 0,731

Tabela 1: Confiabilidade e validade do construto (Construct Reliability and Validity)
Fonte: elaborado pelos autores.

4.2 Validade Convergente

Realizando a andlise da carga fatorial se pode verificar a contribui¢do de cada
indicador na explicacdo da varidvel latente, ou seja, a participacdo de cada uma das

questdes (assertivas) na explicacdo do fendomeno estudado.
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Quando ha validade convergente, as cargas fatoriais dos indicadores se situam
acima do valor 0,5 (HAIR et al., 2006, THOMAZ, 2006).

Por meio do SmartPLS, as cargas fatoriais dos indicadores foram observadas e ao
longo de um processo depuracdo, ou seja, varios ajustes do modelo, com etapas
de retirada dos indicadores com carga fatorial menor que 0,6, chegou-se aos
indicadores selecionados na tabela 2. Portanto, os indicadores selecionados podem

ser considerados como diretamente relacionados com seus construtos.
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apr sec cor mot clo lid val
apr10 0,722|secl 0,770|cor11 0,730|mot11 0,692|clo13 0,713{lid10 0,679|val1 0,669
apr2 0,520|sec10 0,733|cor12 0,865|mot13 0,693|clo14 0,729(lid13 0,671|val10 0,601
apré 0,745(sec12 0,551|cor14 0,763|mot14 0,820|clo15 0,781(lid15 0,615|val11 0,723
apr7 0,808|sec15 0,659|cor17 0,729|mot15 0,686|clo17 0,694(lid16 0,650|val13 0,770
apr8 0,821|sec3 0,813|cor20 0,604|mot16 0,775|clo37 0,707(lid21 0,721|val14 0,597
apr9 0,773|sec5 0,821|cor25 0,606|mot27 0,710|clo38 0,709](lid23 0,539|val15 0,831
sec6 0,793|cor28 0,722|mot3 0,752|clo39 0,745]lid25 0,710]|val16 0,801
cor29 0,845|mot4 0,741|clo40 0,764|lid26 0,763|val18 0,679
cor31 0,697 |mot5 0,744|clo43 0,645|lid28 0,660|val2 0,698
cor5 0,658|mot6 0,818|clo44 0,682(lid31 0,693|val22 0,714
cor? 0,490|mot7 0,712|clo61 0,681(lid32 0,623|val23 0,658
clo9 0,676(lid35 0,602|val24 0,711
1id36 0,802|val27 0,642
1id37 0,709|val28 0,722
1id38 0,793|val3 0,613
lid40 0,751|val31 0,853
lid41 0,821|val32 0,873
lid42 0,807|val33 0,812
1id43 0,806|val34 0,882
lid44 0,780|val35 0,852
lid45 0,788|val36 0,711
1id8 0,720|val37 0,691
lid9 0,712|val4 0,754
val40 0,604
val41 0,696
val42 0,659
val5 0,791
val7 0,730
val8 0,726

Tabela 2: Variaveis latentes e indicadores selecionados
Fonte: elaborado pelos autores

4.3 Respondendo aos Objetivos

Tendo como base os resultados obtidos por meio das analises, buscou-se responder

0s objetivos elaborados na primeira etapa deste trabalho.

Objetivo especifico 1: Apos o processo de depuracao dos indicadores, chegou-se a
composicao da tabela 2 na qual ¢é possivel identificar aqueles que apresentam carga
fatorial superior ao minimo requerido para ser considerado como significativo para
a explicagdo do construto. Logo, entende-se que o primeiro objetivo da pesquisa foi

atendido.

Objetivo especifico 2: Por meio do procedimento de bootstrapping (gerados por
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meio do SmartPLS) é possivel gerar o modelo estrutural com os valores t (tstatistics),
figura 2, que mostram a significancia entre as relagdes das varidveis latentes. Valores
acima de 1,96, sao considerados como aceitaveis (LOWRY; GASKIN, 2014).

Considerando-se as afirmagdes de Lowry e Gaskin (2014), pode-se afirmar que as
relacdes entre os construtos sdo significativas, entretanto, quando se observa os
valores na figura 1, percebe-se que hé relagdes com pesos de regressao padronizados
que sdo relativamente baixo, entre “mot” e “apr”, sinalizando que uma reavaliag¢ao

deva ser conduzida nesses construtos e seus indicadores.

Observando-se mais as cargas fatoriais e os indicadores selecionados, pode-se
concluir, mais especificamente, que o instrumento definido para a varidvel latente

“Motivagdo” deva ser reavaliado na composi¢ao do conjunto de instrumentos.

wal

cor

Figura 3: Modelo Estrutural Construido no SmartPLS com Valores
Fonte: elaborado pelos autores

Outro ponto que chama a atengdo na figura 2, ¢ o peso observado entre as variaveis
latentes Valores Organizacionais ¢ Cultura Organizacional. Embora o peso seja
bastante significativo, esse apresenta valor negativo (-0,577). Tendo como base o
referencial tedrico, esses valores devem ser fortemente relacionados, mas sempre

caminhando para o mesmo sentido, ou seja, sua relacdo deveria se apresentar
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de modo positivo. Quanto mais considerados os Valores Organizacionais, mais

presente a Cultura Organizacional.

Aparentemente, o que explica o resultado da relagdo inversa, pode estar no fato
da constru¢do do instrumento de coleta de dados (IPVO) ser ao contrario de
todos os outros aplicados, ou seja, apresenta a estrutura inversa (escala de valores
1 = ¢ muito parecida com minha organizagdo e 6 = ndo se parece em nada com
a minha organizacdo; escala de conhecimento 0 = discordo totalmente; escala
de aprendizagem 1 = discordo totalmente). Outro detalhe que parece corroborar
com essa possivel explicagdo esta no fato de que, quando se observa a planilha
de dados coletados, pode-se encontrar indicios de que o detalhe escapou aos
olhos de alguns respondentes, pois alguns apresentam logica inversa, ou seja,
aparentemente consideram a ordem numérica, e ndo as instrugdes de cada uma

delas, consequentemente, sinalizaram de acordo com o padrao das outras escalas.

Objetivo especifico 3: Por se tratar de um primeiro estudo de campo, com a aplicacao
de instrumentos distintos e com uma modelagem estrutural complexa, natural que
haja, no minimo, revisdes conceituais, ajustes de modelagem, assim como revisoes

nos instrumentos de coleta de dados e em suas assertivas.

Considerando-se os resultados obtidos por meio das andlises, entende-se que o
modelo proposto por Ono (2016) ¢ viavel do ponto de vista conceitual, entretanto,
os resultados mostram que alguns construtos carecem de indicadores com melhor
qualidade de representatividade desses, em outras palavras, que tenham melhor

qualidade de mensuragao.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Nao hé davida de que um modelo operacionalizado que possa exprimir as
relacdes entre fendmenos que exercam influéncias nos processos de Construgdo
do Conhecimento e Aprendizagem Organizacional seja algo que possa contribuir
para o desenvolvimento organizacional. A questdo ¢ que muitos fenomenos agem

ao mesmo tempo, se relacionam e influenciam uns aos outros, tornando o processo
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de mensuragdo e diagnostico um desafio para qualquer corpo administrativo, bem

como para pesquisadores desses fendmenos.

A proposta de avangar para um modelo operacionalizado ¢ bastante interessante,
pois traz consigo a possibilidade de desenvolver procedimentos que possam
ser aplicados nas empresas, por membros dessas. No entanto e por conta da
complexidade desses fenomenos, ha que se trilhar uma longa jornada, até que se
consolide um conjunto de procedimentos aptos a “mensurar” os fendmenos desse
contexto organizacional. A jornada j4 foi iniciada ha tempos, haja vista os trabalhos
de Nonaka e seus colaboradores, com os resultados deste trabalho, um “pequeno”

Novo passo se inicia.
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Modalidade: Comunicac¢ao Oral

Eixo Tematico: Curriculo, conhecimento e cultura digital

Resumo: O objetivo deste texto € discutir a implementagdo e analise da gamificagado
em disciplinas do ensino superior, como parte de uma dissertacdo de mestrado
realizada. Foi gamificado uma disciplina do ensino de ciéncias, criando toda uma
narrativa, regras ¢ mecanicas para se jogar ¢ aprender, conforme o objetivo da
disciplina demandava. Foram realizadas entrevistas, observacdo participante das
atividades para identificar quais principios da gamificagdo foram encontrados no
planejamento do professor. Como resultado, podemos destacar uma modificacao
na participa¢ao dos discentes nas atividades propostas, motiva¢ao para realizar
as atividades e maneiras pouco usuais na disciplina na forma em que eles
externalizavam o contetido construido.

Palavras-chave: Gamificagdo. Educacdo superior. Principios de aprendizagem nos
games.

1 INTRODUCAO

Os games vém evoluindo cada vez mais, propondo novas mecanicas, estilos de
jogabilidade, narrativas experimentais e diversidade de tipos. Segundo Mcgonigal

(2012) os jovens jogam 3 bilhdes de horas semanalmente em games, resolvendo
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problemas e tarefas simples e complexas. Para ela, existem nesses games elementos
que continuam incentivando os jogadores a descobrir e jogar. Nada do que ¢ pedido
a eles ¢ impossivel de resolver, de maneira que os frustrem ou tdo facil que os

deixem entediados, gerando assim um sentimento de satisfagao.

Nao se trata apenas de colocar os games na escola para serem jogados da mesma
forma que se joga por entretenimento. O processo educativo tem objetivos
educacionais, curriculo para guiar as atividades e processos avaliativos. Assim, uma
das formas possiveis de falar de games, ou cultura de games na escola ¢ chamada

de gamificagdo.

2  GAMIFICACAO

Para Kapp (2012) a gamificacdo ¢ a “utilizagdo de mecanicas, estética e pensamento
de jogo dos games para envolver as pessoas, motivar agdes, promover aprendizagem
e resolver problemas”. Assim, se percebe que nao se trata de utilizar games em sala
de aula, mas sim entender o que nesses games se faz de interessante e tentar utilizar

esses elementos para planejar uma aula, atividade, disciplina etc.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011) gamificacdo ¢ “o processo de game-
thinking e mecanicas de games para engajar usuarios e resolver problemas” (p. 24).
Criar um jogo com o intuito de anunciar produtos ou servigos ou mesmo criar jogos
para um mundo/ambiente virtual com a intengdo de modificar comportamentos ou

treinamentos, sdo considerados como gamificagao.

Kapp elenca onze elementos fazem parte da gamificacdo: Objetivos, ¢ o que se
precisa realizar na atividade; Regras, o jogador pode ou ndo fazer para alcancar
o seu objetivo; Conflito, obstdculos que gerem uma ruptura na forma de pensar;
Competi¢do, sdo as disputas entre jogadores; Cooperacao, componente de trabalhar
com outros sujeitos; Tempo, ligada a quando sera realizada uma missdao ou quanto
tempo se tem para realiza-la; Recompensa, pode ser algum estimulo externo ou
algo que afeta a motivacdo dos sujeitos; Feedback, sao as respostas as a¢des dos

jogadores; Niveis, relacionada a dificuldade das atividades ou missdes; Historia,
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sdo as narrativas construidas no processo; e Estética, relacionada aos elementos
visuais, sonoros € sensitivos que um game produz. E importante evidenciar que um

processo gamificado ndo implica que todos esses conceitos estejam presentes.

Gee (2009) elenca dezesseis Principios da Aprendizagem encontrados em um game:
Identidade, ¢ a identidade que o jogador constrdi ou € construida no game; interagao,
como os games reagem as agdes do jogador; producdo, como o jogador constrdi sua
experiéncia; riscos, relacionados aos erros e recompensas que sao proporcionados;
customizagdo, sdo as diferentes formas que o jogador tem de jogar; agéncia,
relacionado ao gerenciamento e controle do jogador para com o game; boa ordenagao
dos problemas, relacionado a curva de aprendizagem no jogo; desafio e consolidagao,
acostumando o jogador a situag¢des e propondo mais complexidade a mesma; na hora
certa e sob demanda, dando informagdes ou ferramentas em momentos que o jogador
solicita; significado situado, contextualizando as acdes do jogador e objetivo do
jogo; agradavelmente frustrante, mantendo o game em uma regime de competéncia;
sistema de pensamento, encorajando jogadores a pensarem nos desdobramentos de
suas acdes; explore, pense lateralmente e repense objetivos, incentivando jogadores
a tentarem estratégias diferentes e novas abordagens; ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido, para dividir as competéncias entre jogador e avatar; times
multifuncionais; para compreender o papel de cada jogador e como ele participa de
uma equipe; e desempenho antes da competéncia, pondo o jogador para realizar uma

acao e apenas depois, refletindo e entendendo isso.

3  PERCURSO METODOLOGICO

Esta pesquisa tem um cunho qualitativo, pois segundo Minayo (1994), se preocupa
com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado. Considerando o tipo de
participagdo que o pesquisador teve com a realizacdo da gamificagdo em sala de
aula, trata-se de uma pesquisa do tipo participante, pois, segundo Faeman (2014),
ela “prevé na aproximagdo horizontal entre sujeito e objeto, tendo em vista que

ambas sao da mesma natureza” (p. 44).
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Assim, este estudo se propds a gamificar disciplinas do ensino superior. Para este
documento, sera relatada a experiéncia na disciplina de Metodologia do Ensino de
Biologia II, disciplina de 60 horas, do curso de Ciéncias Biologicas da Universidade
Federal de Pernambuco. A professora da disciplina, ¢ licenciada em Ciéncias,
possui mestrado e doutorado em educag¢do e desenvolve trabalhos na éarea de
educacdo e busca novas metodologias participando de formagdes na instituicdo em
que trabalha, evidenciando assim o interesse por novas abordagens e metodologias,

como ¢ o caso da gamificagdo.

Os instrumentos de levantamento de dados foram andlise do planejamento da
professora, observagao participante, diario de campo e entrevistas com a professora
apos o processo de gamificacdo de sua disciplina. Como categorias de analise
utilizamos os conceitos de gamificacdo descritos por Kapp (2012) e os principios
da Aprendizagem por Gee (2009) a partir da analise textual discursiva (MORAES;
GALIAZZI, 2011, p.12) que se trata de “um processo autoorganizado de construgao

de compreensdo de novos entendimentos” que emergem em um novo texto.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para a producdo das aulas foram marcados quatro encontros presenciais para
discussdo de conceitos, planejamentos e alteragdes no material até sua realizacao.
Foi gamificado um bloco da disciplina que abordava: “O ensino por investigacao
nas aulas de ciéncias e biologia e o papel da experimentacao no ensino dos conceitos
cientificos” e “Analise de questdes atuais relativas a bioética, o seu impacto
na producgdo e uso de recursos alternativos nas aulas de ciéncias e biologia”. A
apresentacdo dos resultados foi dividida em quatro fases, referentes as etapas da

gamificagao.

4.1 Fase um - sensibilizaciao

Para planejar a gamificagdo, a professora apresentou os contetdos e planejamento

anterior de outros periodos. A escolha se deu pela parte burocratica e “chata” na
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visdo dos estudantes nos estudos de leis e normas acerca do tema, e com a utilizag@o
da gamificacdo a professora pretendia deixar o contetido mais leve, engajador e

divertido para os estudantes.

4.2 Fase dois - Planejamento

Apbs o workshop e a sensibilizacdo a professora comegou a tragar os pontos que
nortearam sua gamificacdo criando um modelo guiado por uma narrativa, fazendo
com que os estudantes pudessem interpretar papéis como em um RPG (Role Playing
Game).

4.3 Fase trés e quatro - Processo vivenciado pela Gamificacao e analise

Observamos nas atividades propostas os elementos gamificagdo de Kapp (2012)
para a analise da gamifica¢do em si e as categorias de Gee (2009) para compreender

os principios de aprendizagem na aula gamificada.

A partir da narrativa criada pela professora o secretario da Educagdo da Prefeitura
de Arouca (Cidade ficticia) apresentaria um edital de contratagdo de educadores
com a finalidade de trabalhar com bioética. O prémio do edital seria convertido em
uma nota e substituiria uma atividade de fichamentos no fim da disciplina na qual a

professora relatou que sempre tem problemas para executar.

Dividimos as etapas do processo de licitagdo em missdes que deveriam ser realizadas

e gerariam feedbacks, discussoes e avaliacdes.

A primeira missao situou os estudantes na narrativa proposta. Eles criaram empresas

ficticias de consultoria, com nome, logomarca, missdes, reas de atuacao e curriculo.

A segunda missdo teve como objetivo dar um parecer sobre o uso de animais para
aula de biologia. Os estudantes receberam fotos com dicas visuais de lugares onde
eles deveriam procurar por QR Codes. Cada c6digo continha um caso relacionado

a0 uso de animais em sala de aula e desdobramentos do caso.

Na terceira missao, o objetivo foi a producao de um recurso alternativo digital ao

uso de animais em sala de aula.
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A quarta e Gltima miss@o consistiu em produzir um recurso alternativo fisico ao uso
de animais em sala de aula, que poderia ser: maquetes, dioramas, réplicas etc., e
uma situagdo didatica para o uso desse recurso alternativo. Em seguida, o processo

foi encerrado e anunciado o vencedor da licitacdo da Prefeitura de Arouca.

E importante também ressaltar o fator experimental que a professora promoveu,
ao tentar coisas novas, que fugiam de como ela trabalhava usualmente em sua
disciplina, criando as atividades para serem realizadas com os estudantes com
mecanicas diversas de interpretagdo de papéis, vivéncia de situagdes baseadas
em problemas reais, atuacdes como pesquisadores e analistas de casos e também
produtores de contetido e material para serem trabalhados em sala de aula, como

substitutos para o uso de animais vivos.

A professora quis evidenciar que a atividade era uma competi¢do, para engajar
e motivar os estudantes a realizar as atividades propostas. A maioria dos grupos
realizou todas as atividades com pontualidade, visto que isso também contava
pontos e a professora deixou claro que todo o processo seria uma grande avaliagao

para os estudantes.

O componente de cooperagdo também foi visivel quando eles precisaram utilizar

competéncias especificas formando times multifuncionais.

A estética da sala de aula (que era um laboratorio) foi alterada durante o periodo
da gamifica¢do com placas com a logomarca e o nome de cada grupo identificando
sua bancada, quadro de pontos, a utilizagao dos recursos, a participagao de oficinas
e no dia da apresentacdo, que parecia uma feira de conhecimentos com diversos

experimentos e seus proprios recursos produzidos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Compreendemos que o potencial da gamificacdo na educacdo ¢ grande e ainda
bastante inexplorado, seja pela pouca quantidade de material produzido, o
desconhecimento de alunos e professores sobre o tema ou por ser um conceito

bastante novo no meio académico.
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Para “identificar o principios da gamificac¢do e da aprendizagem com games aplicados
ao processo de ensino/aprendizagem na Educacdo Superior, pelo docente estudado”,
foram encontrados todos os 11 elementos da gamificagdo por Kapp (2012) e 13
dos 16 elementos de aprendizagem em games de Gee (2009), faltando “riscos”,

“agradavelmente frustrante” e “ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido”.

O trabalho visou compreender o professor como um game designer, que estabelece
estratégias gamificadas em suas aulas para engajar seus alunos em experiéncias de

aprendizagem autonomas, significativas e profundas.

Mesmo tendo sido uma experiéncia pontual ¢ importante notar a adesdo que a
atividade teve dos estudantes. A motiva¢ao deles, dada pela modificagdo dos arranjos
trabalhados anteriormente quebrou o status quo da aula e consequentemente deu
liberdade para eles viverem a disciplina de maneira completamente diferente. Os
mesmos precisavam interagir entre si, buscar solugdes para as missoes e realizar da

maneira que lhes fosse mais conveniente o que lhes era proposto.

A diversidade de producdo tendo em vista apresentacdo de slides, audios, videos,
minidocumentario, podcasts, maquetes, sistemas e varias outras coisas deram
também ao professor novas perspectivas de avaliar e gerar conhecimento. Com isso
foram geradas atividades e produtos que demandaram competéncias que geralmente

ndo sao trabalhadas em sua sala de aula.

Percebemos que a gamificacdo ndo ¢ apenas motivagdo, ou criar competi¢des e
rankeamento com pontos, mas reestruturar o ambiente de ensino/aprendizagem,
modificarasmetaforas, pensarnovas estratégias, dar protagonismo eresponsabilidade

aos estudantes.
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Modalidade: Comunicagao oral

Eixo Tematico: Curriculo, conhecimento e cultura digital.

Resumo: Numa sociedade de desigualdades sociais, em que a tecnologia digital
encontra-se cada vez mais presente, este texto visa propor a reflexdo de como a
Tecnologia Digital de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) pode contribuir para
uma educagao mais critica. No método, realizou-se a revisao da literatura que trata
da semiformacao abordada pela Escola de Frankfurt, Web Curriculo e iniciativas
pedagogicas digitais desenvolvidas nas escolas da Europa e do Brasil assentadas
em principios mais criticos. Como resultados, a luz da teoria, foram observados
métodos pedagdgicos que pareceram estimular a colaboracdo e a reflexdo dos
alunos diante da realidade existente. Entretanto, entende-se ser necessaria a
orientagdo destas praticas tecnologicas digitais a fim de que os alunos consigam
identificar as contradigdes existentes na sociedade.

Palavras-chave: Formagdo cultural. Tecnologia Digital de Informacao e
Comunicagdo. Web Curriculo. Alunos. Teoria Critica.
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1 INTRODUCAO

Os baixos rendimentos vistos nas tltimas avalia¢des institucionais, como o Sistema
de Avaliacao do Rendimento Escolar do Estado de Sao Paulo (SARESP), indicam
que a educagdo basica no Estado de Sao Paulo precisa avangar. Conversas informais
com professores da rede estadual também mostram que os alunos parecem nao
querer aprender. As causas destacadas pelos docentes sao inlimeras: salarios baixos,
nimero excessivo de alunos, problemas de infraestrutura, de material, de contetidos,
falta de formacdo adequada e gestdo ineficiente, entre outros. Os professores
também se queixam quanto ao uso excessivo dos meios digitais, como os celulares,
que levam os alunos a ndo se concentrarem em seus estudos. Contudo, Castells
(2004) considera o século XXI como a era da informagao, em que a sociedade hoje
ndo pode ser mais entendida sem se levar em conta a tecnologia digital. Cantini,
Bortolozzo, Faria et al (2006) também nos chama a aten¢@o ao afirmar que ignorar
os recursos e possibilidades de aprendizagem que as Tecnologias de Informacao
e Comunicacdo nos trazem e agirmos criticamente sobre elas, significa permitir
que todo esse ambiente virtual fique a disposi¢do do mercado de consumo, da
superficialidade, do acesso seletivo e, consequentemente, da fomenta¢do da
desigualdade social. Assim, entende-se ser vital a inser¢@o da tecnologia digital nas
escolas, com vistas a formagao cultural que permita o individuo a agir criticamente
sobre ela e ndo somente como receptores passivos. Nessa medida, o presente texto
busca apresentar conceitos centrados numa formacdo mais critica e iniciativas
educacionais, pautadas no uso da Tecnologia Digital de Informac¢do e Comunicacao

(TDIC), que parecem contribuir para este tipo de formagao.

2  REFERENCIAL TEORICO

Atualmente, embora se observe o alto grau de desenvolvimento da ciéncia e da
tecnologia, a miséria, a desigualdade social e a fome parecem persistir. Nesse sentido,
os autores frankfurtianos chamam a atenc¢ao de que a formagao cultural hoje parece

fomentar apenas a adaptacdo de individuos alienados a esta sociedade desigual.
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Assim, aspectos fundamentais da sociedade, erigidos no movimento iluminista, como
a solidariedade, a igualdade e a justi¢a, parecem ter sido substituidos pelo trabalho

com fins Unicos de atender aos anseios do capital. (Adorno, Horkheimer, 1985).

Na escola publica, considerada espaco de formacdo formal, Giovinazzo Jr.
(2003), a luz da Teoria Critica, observou em sua pesquisa a falta do pensamento
critico dos alunos ao identificar que algumas de suas falas ndo passavam de
“reproduc¢do de clichés e esteredtipos” (Giovinazzo, 2003, p. 204), demonstrando
a emissdo de opinides assentadas nas impressdes iniciais, sensagdes, sem o devido
aprofundamento que permita uma experiéncia mais formativa. Para Crochik (1998),
entende-se que a cultura deve ser interiorizada mediante os anseios do individuo e
o desenvolvimento da capacidade que possibilite o ser a adaptar, pensar, criticar e
repensar para além de como a cultura se apresenta. Entretanto, em seus escritos,
Adorno observa que o individuo hoje aderiu a uma semiformacgdo definida, entre
outros, pela subjugacdo do ser as pressodes totalitarias da sociedade que naturaliza
tudo a sua volta; a assimilagdo de uma cultura transformada em valor; a reificagdo
da consciéncia resultante de elementos formativos inassimilados; aquisi¢ao
de informagdes desconectadas, efémeras e intercambiaveis. (Adorno, 1995a,
1995b). Embora, ndo adotando a perspectiva frankfurtiana, Santomé (2013) afirma
que os estudantes hoje buscam apenas o conhecimento com vistas a adquirir o
sucesso financeiro e um forte individualismo em todas as condutas realizadas pelas
pessoas. Em se tratando do uso da tecnologia nas escolas, Crochik com base na
Teoria Critica, aponta para os perigos de se supervalorizar a eficiéncia na execugao
das metas estabelecidas, assentadas numa transmissao fragmentada e especializada
de conhecimentos, desvinculados do cotidiano, da historia, e, sobretudo, das

contradi¢gdes entre as forcas produtivas e as relagdes sociais.

Diante desse cenario social de semiformagdo, pesquisadores como Almeida
(2011) propdem a inser¢do da tecnologia digital nas escolas de modo mais critico.
Denominado de Web Curriculo, cuja tecnologia digital e curriculo se estruturam
mutuamente, estes pesquisadores visam promoverapraxis—praticarefletida-emquea
constru¢dao do conhecimento ocorre com base na experiéncia, no fazer, associando

teores acumulados ao longo das geragdes, o didlogo, a colaboragdo com colegas e
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o uso das TDIC. No web curriculo, a tecnologia digital permitiria potencializar a
construcdo do saber por meio do compartilhamento das informagdes e ferramentas
capazes de visualizar de modo mais preciso o processo de constru¢do do saber,
promovendo depuracdes e a tomada de consciéncia das agdes. Nesses moldes,
o professor assumiria o papel de orientador do processo de aprendizagem, inter-
relacionando aspectos criticos, pedagogicos, cientificos e tecnologicos. Em se
tratando do aluno, seu papel seria mais ativo, um aprendizado centrado na pratica,
por meio de propostas e agdes apresentadas por projetos, investigagdes cientificas,
confecgdes de games, resolugdo de problemas, entre outros. Dentre os objetivos do
Web Curriculo destacam-se: oferecer um aprendizado que tenha real sentido para
o aluno; desenvolver uma postura mais questionadora, critica e reflexiva; trabalhos
mais cooperativos e solidarios; democratizar o conhecimento, enriquecendo o
repertdrio cultural; desenvolvimento da capacidade de desnaturalizar o cotidiano e

o ambiente que os cerca e, por fim, o desenvolvimento da criatividade.

3 METODO

Para a producdo deste trabalho foi realizada uma revisao literaria buscando analisar
iniciativas educacionais digitais que se aproximem de uma visdo mais critica,

consubstanciada nos conceitos mencionados no referencial.

Nesta revisao literaria, foram encontradas a¢des de institui¢des publicas e privadas
que parecem lidar com a tecnologia digital de modo mais critico. Uma delas,
denominada Responsible Research Innovation (RRI), refere-se as agdes efetuadas
pela Unido Europeia, que busca regulamentar as pesquisas cientificas numa
dimensdo mais ética, integrando interesses cientificos e dos grupos sociais alvo das
pesquisas. Seus idealizadores relacionam as seis chaves que, articuladas, promovem
o RRI: compromisso, igualdade de género, educagdo cientifica, compartilhamento
de informacgdes, principios éticos e a atuagdo governamental. Para formar
pesquisadores a atuarem dentro dos moldes do RRI, o Reino Unido desenvolveu
o projeto denominado ENGAGE HUB que, segundo Sherbone, coordenador do
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projeto, consiste num consorcio de 14 paises, com or¢gamento de 3 milhdes de euros.
O projeto centra-se no desenvolvimento de oito habilidades: 1. Interrogar fontes;
2. Usar da ética; 3. Examinar as conseqiiéncias; 4. Estimar os riscos; 5. Analisar

padrdes; 6. Reivindicar criticas; 7. Justificar opinides; 8. Comunicar idé€ias.

Noutro texto denominado “Escola conectada: os multiletramentos e as Tics.
(2013)”, organizado por Roxane Rojo e resenhado por Assumpeao (2013), apresenta
artigos que tratam das possibilidades de se trabalhar a tecnologia de modo mais
critico. A autora considera que as praticas de letramento encontram-se imbricadas
com as estruturas culturais e de manuten¢ao do poder da sociedade Rojo (2009).
Assim, ela apresenta as multiplas possibilidades de letramento no ciberespaco,
em que o aluno teria condigdes de construir o seu proprio conhecimento, pela
pratica, visando, entre outros aspectos, capacitar os alunos a refletirem diante de
uma situacdo que pode ser ndo natural. Nessa perspectiva multiletrada, os textos
seriam interativos, colaborativos, reflexivos e hibridos, e o aluno assumiria o papel

de sujeito de sua aprendizagem.

Outras agdes digitais e criticas, com alunos de escolas publicas e particulares,
também foram descritas por Liberali (2015). Em suas pesquisas, a autora defende
que a pedagogia dos multiletramentos com os elementos formativos dos alunos nos
seus aspectos sociais e culturais, os materiais tecnologicos e a produ¢do do saber
advindos desse processo de construgdo, levariam a promocgao da “desencapsulacao
daaprendizagem”. Ela cita os quatro componentes que compdem a desencapsulagado:
pratica situada, instru¢do evidente, enquadramento critico e pratica transformadora.
Liberali (2015) atenta que os “conteudos que formam o curriculo escolar,
usualmente, sdo descontextualizados, distantes do mundo experiencial de alunos e
alunas, com disciplinas trabalhadas de forma isolada, o que impede a construgdo e a
compreensdo de nexos que sirvam de estruturacdo com base na realidade” (Liberali,
2015, p. 4). A autora também ressalta em seus trabalhos um aspecto de intenso
comprometimento democratico desse grupo. Um comprometimento, ndo por acaso,

também identificado com o termo “engajamento”, muito presente em seus textos.

Na Rede Municipal de Educacdo na Cidade de Sao Paulo, em 2014, também se
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observou, nos novos ciclos no Ensino Fundamental, caracteres semelhantes a
desencapsulacdo da aprendizagem. Dentre elas o Ciclo Autoral em que alunos dos
sétimos, oitavos e nonos anos sao estimulados a produzirem Trabalhos Colaborativos

de Autoria que resultem em projetos de intervencao social.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A luz da teoria critica, observa-se que a sociedade capitalista busca uma formagio
educacional centrada na transmissdo de conhecimentos fragmentados, com agdes
que fomentem o individualismo, a valorizacdo do capital e teores ausentes de
contradigdes, como a desigualdade social. Assim, o presente texto buscou iniciativas
educacionais que parecem utilizar a tecnologia digital de modo mais critico devido
ao desenvolvimento do espirito colaborativo e solidario presente nos projetos
desenvolvidos pelos alunos; a possibilidade da tecnologia promover a autorreflexao
em que o aluno consegue, por meio de depuragdes, visualizar e aplicar o seu
conhecimento para além da situagdo vivenciada; certa autonomia do aluno na
construcdo do seu saber. Ao retomar a idéia de espiral de aprendizagem, citado
por Valente (2002), entende-se que, mediante o uso mais consciente da TDIC, que
estrutura inclusive as depuracdes de pensamento, ¢ possivel que o aluno consiga
desenvolver uma visdo mais holistica de sua realidade e se permita pensar de
modo mais emancipado, entendido aqui como a liberagdo ao imediatismo e a
cendrios ndo naturais, que podem ser residuos de situagdes passadas que ja foram
superadas (Adorno, 1995). Entretanto, para a promog¢ao da educacdo tecnologica
digital mais critica, compreende-se ser necessario que, nestas depuragdes, os alunos
sejam orientados de modo a formar uma consciéncia social capaz de perceber
as contradi¢des da sociedade a fim de que se construam sociedades mais justas,

solidarias e igualitarias.
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Modalidade: Comunicacao Oral

Eixo Tematico: Curriculo, conhecimento e cultura digital

Resumo: O artigo investiga as praticas pedagogicas interdisciplinares numa
institui¢ao federal de educacao, por meio de estudo exploratorio, com o objetivo
de conceituar interdisciplinaridade e fundamentar a importancia da integragdo e
interacdo, para a formacao da atitude interdisciplinar. A metodologia do estudo
parte da abordagem qualitativa, utilizando o recurso da revisdo bibliografica,
estudos documentais, questionario estruturado e analise dos dados. Os resultados
revelam o interesse dos investigados em intensificar os estudos e a pratica da
interdisciplinaridade, reconhecendo que a interdisciplinaridade é propicia, para a
integracao dos niveis de ensino atendidos pela IES. Assim como, destacam alguns
aspectos dificultadores que precisam ser superados.

Palavras-chave: Educacdo. Interdisciplinaridade. Praticas Pedagogicas.
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1 INTRODUCAO

A Lei 11.892/2008 institui a Rede Federal de Educagao Profissional, Cientifica e
Tecnologica e cria os Institutos Federais de Educagao, Ciéncia e Tecnologia (IF’s)
e estabelece como finalidades o favorecimento da integracdo e a segmentacao
da educacdo basica a educagdo profissional. Neste sentido, o estudo exploratdrio
sobre Educacao e Interdisciplinaridade: a importancia da integragdo nas praticas
pedagogicas, busca investigar a existéncia de praticas pedagogicas interdisciplinares
no Curso Técnico em Agropecudria ¢ no Ensino Médio, como o objetivo de
conceituar interdisciplinaridade e fundamentar a importancia da integracdo e
interagdo curricular, para atuagdo interdisciplinar. Assim como, a formagdo da
atitude interdisciplinar docente, como meio para a formagao discente. A investigacao
apresenta sua relevancia na medida em evidencia na identidade institucional
do IFGoiano — Campus Morrinhos, a oferta de cursos embasados na concepgao
interdisciplinar, cuja proposta pedagogica propde o alinhamento entre nivel médio
e curso superior, tendo como foco o desenvolvimento de curriculos integrados e
com melhores resultados na formacao académica discente. Sobre a relevancia de
estudos sobre a epistemologia da interdisciplinaridade, Fazenda ressalta que:

[...] se tratarmos de interdisciplinaridade na Educagdo, ndo podemos

permanecer apenas na pratica empirica, ou nas pressuposigdes

didaticas convencionais, mas ¢ imperioso que se proceda a uma analise

detalhada dos porqués dessa pratica/didatica historica e culturalmente
contextualizada. (FAZENDA, 2015 p.12).

2 EDUCACAO NO CONTEXTO ESCOLAR

Neste estudo, considera-se como ponto de partida para a compreensao do conceito
de educagdo escolar, as concepgdes apresentadas por Saviani (2008) e Freire (1996).
Para ambos, educacdo e uma pratica pedagogica politica, voltada para a libertagdo
e emancipac¢do. Ao considerar a educagdo enquanto pratica politica, Saviani (2008,

p.70) afirma que “[...] a importancia politica da educacgdo reside na sua fungao de
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socializagdo do conhecimento. E realizando-se na especificidade que lhe é propria
que a educagdo cumpre sua funcdo politica”. Em consonancia, Freire (1996,
p.110) afirma que “a raiz mais profunda da politicidade da educagdo se acha na
educabilidade mesma do ser humano, que se funda na sua natureza inacabada e da
qual se tornou consciente”. A organizacao do curricular escolar ¢ parte integrante do
conceito de educagdo adotado, concepgdo assumida e, consequentemente legitimada
na estruturacio e operacionalizagdo do curriculo enquanto pratica pedagogica. E
valido destacar que o curriculo constitui o elemento central do projeto pedagogico,
ele viabiliza o processo de ensino aprendizagem. Contribuindo com esta analise
Sacristan afirma que:

O curriculo ¢ a ligacao entre a cultura e a sociedade exterior a escola e

a educagdo; entre o conhecimento e cultura herdados e a aprendizagem

dos alunos; entre a teoria (ideias, suposi¢des e aspiracdes) e a pratica
possivel, dadas determinadas condi¢des (SACRISTAN, 1999, P. 61).

3 INTERDISCIPLINARIDADE E PRATICAS PEDAGOGICAS

Apresentadas as concepgdes de educacdo na perspectiva de Saviani e Freire, faz-
se necessario compreender como as praticas pedagogicas interdisciplinares sao
desenvolvidas no contexto educacional. Para o autor Severino, o aspecto que mais

se destaca na pratica da educagdo ¢ a sua caracteristica disciplinar fragmentaria:

[...] as ac¢des docentes, as atividades técnicas e as intervengdes
administrativas, desenvolvidas no interior da escola pelos diversos
profissionais da area, ndo conseguem convergir ¢ se articular em razao
da unicidade do fim. [...] A desarticulagdo fragmentaria se manifesta
ainda na dificuldade, reconhecidamente presente nas diversas instancias
do sistema institucional de ensino, de articular os meios aos fins, de
utilizar os recursos para a consecug¢do dos objetivos essenciais. |...]
outra expressdo marcante dessa fragmentacao se encontra na verdadeira
ruptura entre o discurso teorico e a pratica real dos agentes. |...]
finalmente, é possivel identificar como vinculada a essa fragmentacao
generalizada, a desarticulagdo da vida da escola com a vida da
comunidade a que serve, do pedagogico com o politico, do microssocial
com o macrossocial. (SEVERINO, 1998, p.38, grifo do autor).




V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

Para superar tal fragmentagdo, Severino (1998, p.39) ratifica a necessidade da
existéncia de um projeto educacional “entendido como o conjunto articulado de
propostas e planos de acdo com finalidades baseadas em valores previamente
explicitados e assumidos”. E certo que um projeto educacional nascer da concepgao
que da origem a forma de organizagdo do curriculo escolar. Fazenda, ao conceituar
interdisciplinaridade como questdo de atitude e necessidade de aquisi¢do, afirma que:
[...] o abandono das posigdes académicas prepotentes, unidirecionais ¢
nao rigorosas que fatalmente sdo restritivas e ‘tacanhas’, impeditivas
de aberturas novas, camisas de forca que acabam por restringir alguns
olhares, taxando-os de menores. Necessitamos, para isso, exercitar
nossa vontade para um olhar mais comprometido e atento as praticas

pedagogicas rotineiras menos pretensiosas e arrogantes em que a
educacdo se exerce com competéncia. (FAZENDA, 1998, p.13)

Ao pesquisar sobre a epistemologia da interdisciplinaridade no contexto da politica
educacional brasileira, Fazenda (2011, p. 21) ressalta que ela ¢ entendida como uma
nova conduta diante do conhecimento, “da abertura a compreensdo de aspectos
ocultos do ato de aprender e dos aparentemente expressos, colocando-os em questao”.
Fazenda (2015, p.12), também afirma que o “conceito de interdisciplinaridade esta
intimamente ligado ao conceito de disciplina”. Concordando com a autora, Lenoir
(1998, p. 46) destaca que “a perspectiva interdisciplinar ndo €, portanto, contraria a
perspectiva disciplinar, ao contrario, ndo pode existir sem ela e, mais ainda, alimenta-
se dela”. Japiassu (1976 apud FAZENDA 2011, p.51), também apresenta sua relevante
contribuigdo, ao salienta que “a interdisciplinaridade se caracteriza pela intensidade
das trocas entre os especialistas e pelo grau de integracdo real das disciplinas no
interior de um mesmo projeto de pesquisa”. Neste contexto, Fazenda afirma que
interdisciplinaridade ndo se apresenta em primeiro plano, como garantia de adequacao
para a concepcao do curriculo, do ensino ou de unificacdo do saber, mas:

[...] um ponto de vista que permite uma reflexdo aprofundada, critica

e salutar sobre o funcionamento do mesmo. [...] ¢ possibilidade de

eliminagdo do hiato existente entre a atividade profissional e a formacao

escolar. E condigdo de volta ao mundo vivido e recuperagio da unidade
pessoal. (FAZENDA 2011, p.74).
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Para Fazenda (2011, p.95), “a superagdo das barreiras entre as disciplinas consegue-
se no momento em que instituigdes abandonem seus hébitos cristalizados e partam
em busca de novos objetivos € no momento em que as ciéncias compreendam a
limitacdo de seus aportes”. Esta compreensdo, tende a colaborar significativamente
com as reflexdes e praticas que envolvem as diretrizes, o planejamento e gestdo dos
curriculos escolares na perspectiva interdisciplinar. Lenoir afirma que um trabalho
interdisciplinar, voltado para o desenvolvimento de uma aprendizagem coerente ¢
condicdo necessaria para a execucao da didatica, na qual sua funcdo consiste em:
[...] conceber as situagdes as quais os estudantes poderdo dar sentido,
situacdes que lhes permitirdo agir e refletir sobre sua agao e sobre seus
resultados. Isso implica que a didatica assegure [...] a apresentacdo
de situagdes de aprendizagem que fagam sentido para os alunos,
apoiadas sobre preocupacdes e situacdes de vida da crianga, sobre suas

interrogagdes, suas concepgdes, suas praticas cotidianas e espontaneas.
(LENOIR, 1998, p.63).

4 ESTUDODECASO-INSTITUTOFEDERALDEEDUCACAO,CIENCIA
E TECNOLOGIA GOIANO - IFGOIANO CAMPUS MORRINHOS

4.1 Identificacao da instituicao:

O Instituto Federal de Educac¢ao, Ciéncia e Tecnologia Goiano — [FGoiano Campus
Morrinhos, esta em atividade desde 1997, sendo a tnica instituicdo federal do sul
de Goids que promove Educacdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica. Possui
89 docentes, sendo 10 coordenadores ¢ 70 técnicos administrativos em educacao,

somando um total de 159 servidores e 883 alunos.

4.2 Problematizacio:

Os cursos Técnico em Agropecudria e Ensino Médio, desenvolvidos no IFGoiano
Campus Morrinhos, propiciam a integragdo curricular e a efetivacdo de praticas

pedagogicas interdisciplinares?
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4.3 Metodologia e resultados

O estudo parte daabordagem qualitativa, utilizando o recurso darevisdo bibliografica,
estudos documentais, questiondrio e analise dos dados. Questionario aplicado para
32 professores (as) do Curso Técnico de Agropecuaria integrado ao Ensino Médio.
O publico pesquisado representa 35% do total de docentes da Instituicdo. Com os
dados levantados, buscou-se identificar: o perfil docente considerando sua formacao
inicial e continuada, a evidéncia de praticas pedagogicas interdisciplinares nos cursos
pesquisados, e o interesse dos pesquisados em participar de formag¢do continuada
com foco em estudos e pesquisas interdisciplinares. Sobre a area de formagao inicial
dos pesquisados, foi evidenciado que 35% sao bacharéis, 45% de licenciados e 20%
com formagdo em bacharelado e licenciatura. Destacado que todos os docentes
licenciados apresentam formagdo inicial sobre conceitos e praticas pedagogicas
interdisciplinares. Sobre a qualificacdo académica dos pesquisados, constatou-se
que 3,5% sdo especialistas, 45% sao mestres 10% doutorado e 10% pos-doutorado.
Porém, nao foi identificada nenhuma evidencia de formagao continuada como foco
em estudos e pesquisas no campo da interdisciplinaridade. Sobre o conhecimento
acerca da interdisciplinaridade, 80% indicaram que possuem algum tipo de leitura,
estudo e/ou participaram de cursos onde a tematica foi abordada. Enquanto 20%
afirmam ndo possuir nenhuma informacao ou conhecimento sobre o tema. Sobre a
participa¢do em atividades ou projeto interdisciplinares no contexto da formagao
académica e preparagdo para a docéncia, 85% destacaram que ja participaram de
alguma atividade ou projeto interdisciplinar. Enquanto 15% nao tiveram nenhuma
experiéncia. Acerca da pratica pedagdgica interdisciplinar no Curso Técnico
em Agropecudria Integrado ao Ensino Médio, 85% dos docentes pesquisados
afirmaram que o projeto pedagdgico do curso, a matriz curricular, a carga horaria e
ementa das disciplinas possibilitam o planejamento e o desenvolvimento de aulas
e atividades interdisciplinares. Enquanto 15% afirmam que essa estrutura de oferta
do curso ndo propicia aulas e atividades interdisciplinares. Sobre a coordenacao
pedagogica da Instituicdo, 46,7% dos pesquisados afirmam que a IES favorece as
condicdes essenciais, para a realizacao de atividades e/ou projetos interdisciplinares.

Enquanto 53,3% discordam e afirmam que a estrutura propicia a disciplinaridade
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dentro de cada curso e que as tentativas de praticas interdisciplinaridade ndo sao
facilitadas no cotidiano. Sobre as atividades e/ou projetos interdisciplinares nos
dois cursos investigados, 65% dos pesquisados afirmam que ja realizaram ou estao
realizando. Enquanto 35% ndo realizou ou ndo encontram maiores motivagdes para
realizar. Sobre constar no projeto dos cursos pesquisados a evidéncia da concepgao
interdisciplinar, 40% dos docentes pesquisados declaram que a concepgdo esta
explicita, enquanto 60% dos pesquisados ndo identificam este alinhamento
no projeto pedagdgico do curso, mas destacam que existe, por parte de alguns
professores, o esforco de planejar e executar tais praticas. Sobre o interesse dos
pesquisados em investir tempo para participar de formagdo continuada com foco
em estudos e pesquisas interdisciplinares, 13,3% declaram que ndo tém interesse
enquanto 86,7% manifestaram grande interesse em investir tempo para estudos e

formacao continuada sobre as questdes da interdisciplinaridade.

5 CONCLUSOES

Assentados os resultados da pesquisa, e considerando o ambiente propicio
identificado, sugere-se que Instituicdo elaboracdo e desenvolva Programa de
Formagdo Continuada com énfase nos estudos sobre educagao, curriculo e praticas
pedagogicas interdisciplinares, com o objetivo de valorizar o potencial e o interesse
da equipe pesquisada. Assim como, contribuir com o processo de planejamento
e gestdo dos projetos pedagdgicos dos cursos Superior Técnico em Agropecudria
integrado ao Ensino Médio com foco na organizagdo curricular que pautada pela
integragdo e interacdo proposta por Fazenda, como possibilidades para a formagao
da atitude interdisciplinar. Atitude esta que posso contribuir para a conexao teoria e
pratica como meio da aprendizagem discente. Reconhece-se que o Curso Técnico
em Agropecudria integrado ao Ensino Médio apresenta ambiente pedagogico, para

intensificar estudos e vivéncias sobre praticas pedagogicas interdisciplinares.
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O CURRICULO DAS OCUPACOES
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Modalidade: Comunicagao Oral

Eixo Tematico: Curriculo, conhecimento e cultura digital

Resumo: Analise do movimento das Ocupacdes nas escolas secundarias de
Florianopolis—SC. Este artigo versa sobre a possibilidade de se pensar o cotidiano de
aprendizagem das ocupagdes enquanto um Web Curriculo, flexivel e empoderador
que surge da necessidade de compreensao de um momento politico que afeta a vida
de todos nods. Reflite-se aqui, sobre o percurso que os estudantes das ocupagdes
manifestaram querer aprender, suas articulagoes por meio das TDIC e os desafios
enfrentados com o desfecho de tal situagdo, as exigéncias da escola contemporanea
no que tange a pratica e propedéutica que se anula com menos politizagdo, bem
como a necessidade cada vez mais crescente de formacao multidisciplinar num
contexto de integragdo curricular que s6 interessa aos governantes.

Palavras-chave: Escola. Curriculo. Ocupagdo. Empoderamento. Cultura Digital.
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1 INTRODUCAO

O QUE QUEREM

FAZER COM
" NOSSO ENSINO

’ MEDIO?

Figura 1: Roda de Conversa sobre a Medida Provisoria do Ensino Médio
Fonte: Ocupa Simao em https://www.facebook.com/ocupasimao/ (2016)

O movimento das Ocupagdes tomou conta de nosso pais em outubro de 2016. Mais
de mil escolas® foram ocupadas por estudantes que nao se conformavam com os

rumos que o governo do presidente Michel Temer estava encaminhando a educagao.

A ocupagdo foi a forma de protesto eleita pelos estudantes contrarios a reforma
do Ensino Médio e a PEC 55, até aquele momento encontrava-se em tramite legal
no governo. Brevemente, cabe ressaltar que o projeto, agora em vigor, limita o
teto dos gastos publicos e o fundado receio no momento das Ocupagdes era sobre
a possibilidade de que tais medidas afetassem em sobremaneira o investimento
em educacdo no pais nos proximos vinte anos. As mudangas, que comegaram a
valer no inicio do ano de 2017, incluem a expansdo do ensino integral e a chamada
“flexibilizagdo do curriculo”, que trata de um curriculo do ensino médio composto
pelas premissas da Base Nacional Comum Curricular - BNCC? e por itinerarios
formativos especificos definidos em cada sistema de ensino e com énfase principal
nas areas de linguagens e matematica, com supressdo de cadeiras propedéuticas

como histdria, sociologia e filosofia.

2 Dados retirados do Jornal El Pais Brasil. Em: http://brasil.elpais.com/brasil/2016/10/24/
politica/1477327658 698523 . html. Acesso em 23 de fevereiro de 2017.
3 Para saber mais: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/#/site/inicio. Acesso em 23 de

fevereiro de 2017.
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Um fato que chamou atencdo ¢, de como hd um ano no Estado de Sdo Paulo,
os alunos reivindicaram, mais uma vez, em ambito nacional a falta de dialogo
do governo ao propor uma medida que afeta diretamente a vida dos estudantes,
num discurso comprovador de que as medidas politicas em nosso pais continuam

acontecendo de cima para baixo.

As experiéncias vivenciadas na ocupacdo foram de carater unico. Os estudantes
buscaram de diversas formas aprender com o contexto e ndo simplesmente burlar o
curriculo do cotidiano como afirmavam levianamente alguns jornais e folhetins nas

Redes Sociais. Afinal, o curriculo também se constroi no cotidiano.

2 REFERENCIAL TEORICO

No movimento das ocupagdes, os estudantes se organizaram em comissoes,
principalmente por meio principalmente, das Redes Sociais, seja por grupos de
Whatsapp ou Facebook. Sinalizavam nos cartazes das institui¢des, assim como
nos grupos e comunidades organizadas nas Redes Sociais suas necessidades de
aprendizagem urgentes com vistas a autopolitiza¢do, para a compreensao do contexto
atual - que muitos admitiram ndo compreender, visando também a continuidade do

curriculo que a vida académica exige e que eles necessitavam aprender.

Desde o inicio do século passado ou mesmo desde um século antes, os
estudos curriculares t€ém definido o curriculo de formas muito diversas
e varias dessas defini¢gdes permeia o que tem sido denominado curriculo
no cotidiano das escolas. Indo dos guias curriculares propostos pelas
redes de ensino aquilo que acontece em sala de aula, o curriculo tem
significado, entre outros, a grade curricular com disciplinas, atividades
e cargas horarias, o conjunto de ementas e propostas das disciplinas,
atividades, planos de ensino dos professores, experiéncias propostas
e vividas pelos alunos [...] a ideia de organizagdo, prévia ou ndo, de
experiéncias, situagdes de aprendizagem realizada por docentes/ redes
de ensino de forma a levar a cabo um processo educativo. (LOPES,
2011, p. 20)

E com esta organizacgdo, foi possivel contribuir para suas aprendizagens com

palestras ministradas por professores, advogados, artistas, funcionarios publicos
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e até mesmo algumas figuras politicas, sem se preocupar com notas e trabalhos
académicos ao final do processo. Havia ali, um curriculo urgente, visceral e
multidisciplinar mediado pelas TDIC.
O curriculo ¢ definido como as experiéncias de aprendizagem planejadas
e guiadas e os resultados de aprendizagem nao desejados formulados
através da reconstrugdo sistematica do conhecimento e da experiéncia

sob os auspicios da escola para o crescimento continuo de deliberado
da competéncia pessoal e social do aluno. (TANNER apud LOPES,

2011, p. 20)

E mais, havia ali um curriculo “imbricado nas referéncias mutuas que levam a
ressignificar o curriculo e a tecnologia” (ALMEIDA, 2010, p. 4), seria entdo uma
forma espontanea de suscitar o web curriculo? ALMEIDA (2010, p.9), afirma que
web curriculo potencializa a criagdo de narrativas de aprendizagem, o protagonismo
pelo exercicio da autoria, o didlogo intercultural e a colaboragdo entre pessoas

situadas em diferentes locais e a qualquer tempo.

Pode-se dizer que os jovens estudantes iniciaram um movimento para agregar
conhecimento, ndo para conseguir uma aprovagdo em uma disciplina, mas sim
para enriquecimento individual e coletivo. O curriculo em a¢@o conversava com
seus interesses, ultrapassando as rédeas de bases impostas por um planejamento
governamental que historicamente cria e desmonta curriculos sem a consulta da
populacdo, que ignora aspectos do conhecimento verdadeiramente ttil (YOUNG,
2007, p. 1293) ao montar a “grade” curricular, que orienta saberes fechados que
favorecem indices de avaliagdes de larga escala e que deixa de lado o conhecimento

poderoso.

Evidencia-se assim a constitui¢do de um curriculo que ¢ reconstruido por meio da
web e demais propriedades inerentes as TDIC (tecnologias digitais de informacdo e
comunicag¢do), o que denominamos de web curriculo.
Integrar as TDIC com o curriculo significa que essas tecnologias passam
a compor o curriculo, que as engloba aos seus demais componentes
e assim ndo se trata de ter as tecnologias como um apéndice ou algo
tangencial ao curriculo e sim de buscar a integragdo transversal das

competéncias no dominio das TDIC com o curriculo, pois este ¢ o
orientador das agdes de uso das tecnologias. (ALMEIDA, 2010, p.8)
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Para a materializagcdo desse curriculo, contou-se com um grupo grande, diverso e
articulado que acreditou ser possivel executar um curriculo flexivel que pudesse
de fato contribuir com a pauta em questdo, pessoas que acreditaram no poder dos
estudantes e que se orgulharam com o movimento engajado e puderam perceber

que o verdadeiro curriculo ¢ aquele que ganha movimento e vida no cotidiano.

Se empoderaram diante da situa¢do fatica vivida. E aqui, o empoderamento
trata especificamente do “reconhecimento do trabalho do grupo que proporciona
novas relacdes com a cidade e com governos locais”. (BRASIL, 2009, p. 70)
Empoderamento mencionado por Paulo Freire, que se pauta no fortalecimento,
reconhecimento quanto os atos sdo realizados por si mesmos, ‘“nas mudancgas e

acoes que os levam a evoluir e se fortalecer” (FREIRE, 2001, p. 29).

As ocupagdes se fortaleceram com uma proposta de organizacdo diferente das
ocupagdes “denunciadas” em jornais e personalidades contrarias ao movimento
que pudemos perceber e ouvir e ler. Existe ai uma cultura escolar arraigada que nao
permite que pensemos fora do contexto de um curriculo formal, ditado pela tradi¢ao

da escola e pela tradigdo politica escolar.

Os secundaristas acusados de “interditar as escolas”, demonstraram o desejo de fazé-
las funcionar de outra maneira, se apropriaram do espaco e geraram um conjunto
de atividades curriculares em consondncia ao cumprimento da fun¢do educativa e
de “contetido” que ¢ o fator principal da critica das ocupacdes. A organizagdo do

curriculo articulado via Redes Sociais e materializado nas reunides presenciais.

3 DA METODOLOGIA AS INTERMITENCIAS DE UM WEB
CURRICULO

A luta dos estudantes secundaristas e da comunidade escolar teve repercussdo em
todo o Estado de SC, na medida em que esta reconheceu o porqué da luta dos
estudantes e seus objetivos na manutencdo de suas escolas. Nesse sentido, os

objetivos dos estudantes secundaristas foram divulgados também na Universidade
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Federal de Santa Catarina (UFSC) e o Programa de Pds-Graduacdo em Educagdo
(PPGE), mais especificamente a linha Educacdo e Comunicagdo (ECO), anuiu
com o pleito realizado pelos alunos e, professores e académicos da pos-graduacao

aceitaram fazer parte da historia dos estudantes secundaristas.

A imersdo para a pesquisa foi materializada pelo grupo ao aceitar ministrar aulas
em espagos Ocupadas pelos secundaristas (Ocupa Simao realizado na Escola de
Educacgdo Basica Simao José Hess com 936 alunos matriculados dos Anos Iniciais
ao Ensino Médio) e também no Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC) —
Campus Florianopolis, ordenado inicialmente pelo Grémio Estudantil (cerca de
100 estudantes).

Pela amplitude de possiveis solicitagdes curriculares divulgadas por eles via paginas
especificas criadas e divulgadas via Facebook, pode-se perceber que a mobilizacao
para aprender o que consideravam realmente util ultrapassava os muros das escolas

que ocupavam, assim, surgiu o objeto deste artigo.

A acdo metodologica foi assumida pelo coletivo do PPGE-ECO e para o
desenvolvimento dessa imersao apoiou-se o trabalho na linha da pesquisa-agdo, ou
seja, uma pesquisa voltada para uma a¢ao entre teoria e pratica comprometida com
a “avaliacdo de manifestagdes sociais dotada de qualidade politica” (DEMO, 2000,
p. 229). E, por estimular a participacdo estudantes envolvidos nestas dindmicas,
que ao mesmo tempo foram e sdo investigadores e construtores de curriculo — os
estudantes definiram suas necessidades urgentes em aprender (contetdo juridico,
interpretacdo de texto juridico, aulas preparatorias para o Exame Nacional do

Ensino Médio, educagdo e tecnologia, etc.).

O coletivo do PPGE-ECO separou-se em equipes e, atendendo as demandas
levantadas pelos estudantes sedundaristas ministrou-se aulas, semindrios, palestras
na maioria das vezes no patio das escolas, com apoio das TDIC e participagdo
efetiva dos secundaristas para inferéncias e auxilio nas aulas que sentiam-se a
vontade em ministrar. As aulas ministradas pelo coletivo do PPGE seguiam na
estratégia didatica da compreensao do “curriculo como uma construgdo social que
se desenvolve na agdo, em determinado tempo, lugar e contexto, com o uso de

instrumentos culturais presentes nas praticas sociais.” (ALMEIDA, 2011, p.8)
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4 CONCLUSAO

Dos desfechos, que na realidade podem ser considerados o inicio de uma
conscientizacdo politica que nos leva a acreditar que os espagos e decisdes que
regem as nossas vidas, pode-se aferir que para além do adiamento da vitoria de
manuten¢ao de um curriculo justo, a abertura de um didlogo franco entre comunidade,
escola e alunos ¢ um saldo positivo importante das ocupagdes acompanhadas pelo
coletivo PPGE-ECO em Florian6polis. O modelo educacional que compreende
apenas lousa, caderno e horas de aten¢ao ndo faz mais sentido e, espontaneamente,
nas ocupagdes, os alunos foram protagonistas, se organizaram e mostraram o que

consideravam importante aprender.

Aulas mais dinamicas, que romperam as barreiras das quatro paredes das salas de
aula, debates politicos e eventos culturais aos finais de semana foram alguns dos
acontecimentos que surgiram nas ocupagdes e que podem ser colocados em pratica
para que o curriculo seja de fato considerado flexivel. Os estudantes podem nos
ajudar a tornar a escola um lugar melhor, mais rico, mais forte, mais empoderador. E

precisamos ter em mente que eles ndo conseguem e nem querem realizar sozinhos.

O Ocupa Simio existe e resiste, os estudantes seguem firmes na manutengao das
paginas nas Redes Sociais e pleiteiam todas as semanas, que pessoas “doem” seu
tempo para oferecer oficinas e reforgos de aprendizagem. A diferenga dessa etapa

de continuidade ¢ o apoio irrestrito da gestdo da institui¢do escolar.

Outro efeito direto das ocupagdes foi a participagdo ativa de pais € maes no
movimento que apoiavam os jovens no pedido por ensino publico de qualidade.
Este ¢ o exemplo claro da democratizagdo do espago escolar, do pleito que todo
Projeto Politico Pedagdgico tem em seus escritos, que a comunidade, que os pais,
maes e tutores legais participem ativamente da escola. As ocupagdes mobilizaram
esta participagdo e enquanto forma de protesto e foram extremamente validas para

a pratica cidada dos envolvidos.

Dessa forma, quais foram os resultados das lutas dos estudantes secundaristas e da

comunidade escolar? Esta resposta se constitui em um processo cujo o resultado
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da luta muitas vezes ndo ¢ medido de forma imediata, mas por uma sequéncia de
ganhos. Os direitos adquiridos sdo oriundos das lutas da sociedade e o limite ¢

somente dado pelo processo de embate entre os resistentes e os detentores do poder.

Do ponto de vista da principal pauta reivindicada, as ocupagdes ndo alcangaram o
resultado almejado: a MP do Ensino Médio e a PEC 55 foram aprovadas, mas os
estudantes sairam do movimento com a certeza de terem exercido a cidadania. E o
desejo que fica é de que no futuro consigam efetivar uma transformacao social que
ainda ndo fomos capazes de fazer ou que temos feito, a passos muito curtos e lentos.

Depende do ponto de vista.
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Modalidade: Comunicacao Oral

Eixo Tematico: Curriculo, conhecimento e cultura digital

Resumo: O artigo apresenta resultados de investigacdo que acompanhou o
desenvolvimento de uma experiéncia de Educagdo em tempo integral, tendo
a tecnologia como eixo no processo de aprendizagem. O objetivo da pesquisa
foi identificar e discutir as interagdes curriculares entre oficinas de tecnologia
e disciplinas da base comum a partir da organizagdo curricular. Parte-se do
principio teérico da tecnologia como elemento curricular importante na sociedade
contemporanea e entende-se o curriculo como territério de disputa em que as
tecnologias devem se afirmar como mecanismos e elementos pedagogicos. Os
resultados mostram que na experi€ncia analisada houve a constru¢do de um
percurso de interacdo entre oficinas de tecnologia e disciplinas da base comum,
indicando que € possivel construir tais interagdes, a partir de processos complexos
que exigem planejamento e didlogo.

Palavras-chave: Tecnologias. Integracao curricular. Educacdo em tempo integral.
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1 INTRODUCAO

O Plano Nacional de Educacdo, sancionado em Junho de 2014, que estabelece
metas até 2024, define em sua meta 06 que devemos oferecer: “educacdo em tempo
intergral em, no minimo, 50% (cinquenta por cento) das escolas publicas, de forma
a atender, pelo menos, 25% (vinte e cinco por cento) dos alunos da educacio
basica.” (BRASIL, 2014). Dessa forma os sistemas municipais e estaduais de
educag@o que ja vinham investindo em Educagdo em tempo integral passam a
organizar experiéncias nesta modalidade. Nesse artigo apresentamos resultado de
pesquisa realizada com o objetivo de identificar e discutir as interagdes curriculares
entre oficinas de tecnologia e disciplinas da base comum a partir da organizacao
curricular em uma experiéncia de Educacdo em tempo integral que tem a tecnologia

como eixo no processo de aprendizagem.

2 REFERENCIAL TEORICO

Com o advento da sociedade da informacdo a partir do século XXI, a relacdo
entre escola e tecnologia torna-se indispensavel. As tecnologias digitais e as TICs-
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo passam a integrar a vida das criangas
(KENSKI, 2012; FAVA, 2014). Além disso, parte-se aqui do principio de que essas
tecnologias podem influenciar nos processos de aprendizagens e formagdo geral
dessas criancas e oferecem outras formas de ler o mundo (SANTAELLA, 2013). As
tecnologias nao sdo simples suportes, elas interferem no nosso modo de pensar e de
se relacionar, de sentir o mundo, nos nossos campos de interesse (MORAN, 2000).
Portanto podemos dizer que as tecnologias sdo produtoras de identidades e nesse
sentido elas compdem o curriculo se entendermos curriculo como: “experiéncias
escolares que se desdobram em torno do conhecimento, em meio a relagdes sociais,
e que contribuem para a construcdo das identidades de nossos (as) estudantes.”
(MOREIRA e CANDAU, 2008).

Por ser formador de identidades o curriculo ¢ territorio de disputa, onde coletivos

tentam se afirmar e ndo por acaso ¢ campo tao normatizado, controlado (ARROYO,
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2011). E aqui podemos dizer que estamos na disputa por um curriculo que forme
pessoas capazes de se inserir no mundo das tecnologias assim como reconhecer as
discussdes sociais, politicas e econdmicas que as envolvem (MOREIRA e TADEU,
2011; RECIFE, 2014; RECIFE, 2015).

No caso da experiéncia analisada, o curriculo ¢ organizado de forma que as
tecnologias estdo inseridas em uma proposta de Educacdo integral e em tempo
integral. Sobre Educacdo em tempo integral ¢ importante estarmos alerta para certos
dualismos que acontecem em muitas organizagdes em que no turno normal a escola
e seus profissionais cumprem a fung¢ao cléssica centrada nos conteudos curriculares
tradicionais e em avaliacdes, aprovagdes-reprovagdes, no esquecimento dos corpos
e suas linguagens, das culturas, dos valores, das diversidades e identidades, e no
turno complementar abordam as dimensdes ludicas, culturais, corpéreas (MOLL,
2012). Pretendemos no artigo discutir esse perigoso dualismo entendendo que ele
pode comprometer as interagdes e dificultar as relagdes interdisciplinares potentes
em todas as experiéncias educativas, sobretudo onde ha complementacdo curricular,

que € o caso da experiéncia aqui analisada.

3 METODOLOGIA

Em 2016 no ambito da Secretaria Executiva de Tecnologia na Educagao, a Prefeitura
do Recife inaugura uma experiéncia de Educacdo em tempo integral. Compdem
a experiéncia 50 criangas, que ingressaram no 4° ano do Ensino Fundamental
matriculadas em 2016, em uma escola da Rede Municipal de Ensino do Recife.
Trata-se de uma experiéncia que oferece tempo integral, mas com a carga horaria
“complementar” centrada em atividades ligadas a novas tecnologias. Assim o
curriculo conta com as disciplinas da base comum, e vérias oficinas de tecnologia
que sdo ministradas por educadores (as) de cada area: Cinema na Escola, Radio

Escola; Robotica; Pensamento Computacional.

A base metodoldgica de nossa investigacdo sobre tal experiéncia se aproximou de

uma pesquisa participante, uma vez que a observacao participante supde a interacao
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pesquisador/pesquisado (WALADARES, 2007; DEMO, 2004). Para compreender
a organizagao curricular da experiéncia participamos de reunides pedagogicas no
ano de 2016 e inicio de 2017, assim como de planejamentos, com o objetivo de
compreender e contribuir com a construcao de tal organizacao. Para nosso objeto de
estudo interessa trés reunides especificas por terem abordado as interagdes que nos
propomos investigar: a primeira reunido do ano de 2016, que aconteceu no dia 02
de fevereiro, em que foi apresentada para toda a equipe a proposta curricular; uma
reunido de avaliacdo no final do semestre que ocorreu no dia 26 de junho de 2016
e uma reunido no inicio de 2017 que teve como objetivo discutir o andamento das
interagdes entre as oficinas de tecnologia e as disciplinas da base comum. Também
aplicamos questiondrios com professores (as) e educadores (as) das oficinas de
tecnologia cujas questdes foram elaboradas tendo como referéncia a contribuigdo
das linguagens tecnoldgicas para a construgdo de conhecimentos das disciplinas
da base comum e as interagdes que favoreceram tal constru¢do. O objetivo dos
questionarios foi identificar através da voz dos sujeitos envolvidos, se ocorreu
interacdo entre as disciplinas da base comum e as oficinas de tecnologia, € como

ocorreu tal interacao.

4 RESULTADOS

Na primeira reunido citada, ocorrida no dia 02 de fevereiro de 2016 participaram
professores(as), coordenadora pedagogica, varios setores da Secretaria Executiva
de Tecnologia na Educacgdo envolvidos na experiéncia, e pesquisadores (as). Nessa

reunido a coordenadora apresentou o hordrio de aula das criancas (Quadro 1).
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®% CETEC DISTRIBUIGAO DA CARGA HORARIA -Turma D , A
Qtﬂnﬁ‘m
w Segunda Terga mm“
7:30as Orientagdo de Orientacdo de Estudo/ Orientagdo de Estudo/ Orientagdo de Orientagdo
8:20 Estudo/Introducdo & Introducdo a Metodologia Introducdo a Metodologia Estudo/Introdugdo a Estudu/lntrodu;ao a
Metodologia da da Pesquisa da Pesquisa Metodologia da Metodologia da
Pesquisa Pesquisa Pesquisa
| 8:20as Inglés Comunicagdo: Radio, Cinema Robdtica Linguagem
10 Transito TV e Midia Impressa Computacional
| 10as Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo Intervalo
10:20
1 10:20  Grupos Comunicagao e Cinema Robdtica Linguagem
asl12  Operativosde Jogos Cénicos Computacional
Aprendizagem
12:as Almocgo Almocgo Almogo Almocgo Almogo
12:40
12:40 Aularegular Aularegular Aularegular Aularegular Aularegular
as 17

Quadro 1: Slide da apresentagao com horario de aulas apresentado no inicio do ano

E possivel observar que as aulas do que se denominou ensino regular e as aulas
relativas a base comum ocorrem no periodo da tarde, e as oficinas de tecnologia
no periodo da manha. Podemos dizer que esse modelo de tempo integral favorece
o dualismo, e aqui nos interessa mostrar a evolu¢ao dessa proposta citando uma
segunda reunido. No dia 26 de junho de 2016 foi realizada uma reunido de avaliacao
do semestre em que participaram professores (as), coordenadoras, pesquisadores
(as) e as equipes das oficinas (Robdtica, Cinema, Radio Escola, Pensamento
Computacional). Nessa reunido a partir do depoimento dos (das) educadores (as)
responsaveis pelas oficinas de tecnologia e de professores (as), ficou claro que a
interagdo entre as oficinas de tecnologia e as disciplinas da base comum nao estava
acontecendo. Um dos problemas relatados se referia aos planejamentos que eram
realizados e executados de forma isolada. A partir dessa reunido foram encaminhadas
trés decisdes: um planejamento quinzenal integrado; o compartilhamento em drive
de todos os conteudos a serem trabalhados no més por educadores (as) de oficinas
e professores (as), e finalmente foi proposta uma reorganizacao do horério de aulas
para o segundo semestre de forma que as oficinas de tecnologia se imbricassem nas

atividades das disciplinas.
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Em documento de sistematizagdo dareunido redigido pela coordenadora pedagdgica,
foi registrada a seguinte anotacdo: ANTES - As oficinas de tecnologia eram
oferecidas como oficinas, no turno contrario; DEPOIS - As oficinas de tecnologia
serdo inseridas em cada componente curricular, contemplando a construgao
colaborativa; JUSTIFICATIVA — Integrar ferramentas educacionais interativas em

projetos contextualizados com temas do curriculo escolar, conforme a metodologia.

No mesmo documento de sistematiza¢ao a coordenadora apresenta uma proposta de
horario como exemplo da nova organizagdo, que foi efetivada no segundo semestre
(Quadro 2).

EXEMPLO: QUADRO DE HORARIO - TURMA — D — PROFESSORA ROSE

AULA SEGUNDA TERCA QUARTA QUINTA SEXTA
7:30/8:10 Portugués Histéria Portugués Artes Artes
8:10/9:00 Portugués CINEMA Portugués ROBOTICA Pensamento

Computacional
9:00/9:50 Portugués CINEMA Portugués ROBOTICA Pensamento
Computacional
10h Intervalo
10:20/11: Artes Histéria Pensamento Portugués RADIO
10 Computacional
11:10/12: Artes Historia Pensamento Portugués RADIO
00 Computacional
ALMOCO
13:00/13: Geografia Matematica Ciéncias Matematica
50
13:50/14: | cIiNEMA NAO Ciéncias Matematica
40
14:40/15: Geografia CINEMA NAD Ciéncias Matematica
30
Intervalo
15:50/16: | Roda Literaria MESAS Matematica ROBOTICA ARTES CENICAS
40
16:40/17: | Roda Literaria MESAS Matematica ROBOTICA ARTES CENICAS
30

Quadro 2: Sugestao de horario apresentado pela coordenadora em relatorio da reunido

Observa-se que o horario apesar de apresentar um avango no sentido de nao “dualizar”
a organizacao colocando aulas da base comum a tarde e oficinas de tecnologia pela
manha, ainda apresenta uma fragmentacdo, pois as oficinas ndo estdo integradas
com as disciplinas como se poderia supor a partir do registro da coordenadora, mas
ao acontecer no mesmo turno elas ja apresentam mais possibilidades de interacao

considerando que essa mudanca de horario foi aliada a socializa¢ao dos conteudos
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no drive e a possibilidade de um planejamento integrado em que professores (as) e

educadores (as) de oficinas pudessem planejar acdes.

Em uma terceira reunido ocorrida no inicio do ano letivo 2017, onde estavam
presentes apenas os (as) educadores (as) das oficinas e a coordenadora desse grupo,
pudemos apreender que a integragdo entre as oficinas de tecnologia e a base comum
ainda nao estava acontecendo de forma consistente. Nessa reunido a coordenacao
do grupo prop6s uma nova forma de organizar a integracdo em que cada linguagem
tecnoldgica se responsabilizava em interagir com uma disciplina ficando as interagdes
da seguinte forma: Radio Escola/Lingua Portuguesa; Cinema/Ciéncias; Robotica/
Matematica e Pensamento Computacional/Matematica. No entanto professores (as)
e educadores (as) declaram em seus depoimentos (questiondrios) que as experiéncias
extrapolaram as ‘“‘caixinhas” estabelecidas por esse esquema de organiza¢do € o
modelo ndo se manteve. Como exemplo podemos citar o caso da oficina de Radio
Escola, que em conjunto com os(as) professores (as) organizou a producao de spots
ecologicos que fizeram uma relagdo interdisciplinar com Ciéncias, quando estava
destinada a interagir apenas com Lingua Portuguesa. As amarras se romperam e
as relacdes interdisciplinares fluiram na medida em que as propostas de trabalho
foram sendo planejadas e para isso contribui a pratica do planejamento integrado que
segundo o depoimento de uma professora s6 no inicio de 2017 se fortaleceu. Esse
planejamento intergrado instituido a partir da segunda reunido citada, parece ter sido
o propulsor da integracdo. Vejamos algumas falas que revelam esse dado quando
0s sujeitos sdo questionados sobre as interagdes: “Houve um esfor¢o em atender a
demanda provocada pelo planejamento integrado, creio que as reunides ajudardo
mais”; “Quando planejadas, integradas sim”; “Principalmente quando o contetido foi
trabalhado junto com as oficinas, ou quando os alunos aprenderam a usar ferramenta
na oficina e usaram para construir conhecimento” “O planejamento ¢ integrado (...)
as aulas de robdtica e pensamento computacional ajudam no desenvolvimento do
raciocinio 16gico”. Quanto a dados numéricos, dos 15 sujeitos que responderam a
questdo sobre ter havido ou ndo interagdes entre as disciplinas da base comum e as

oficinas de tecnologia, 12 respondem que “Sim”, e 02 “Mais ou menos”.

Tanto professoras como educadores das oficinas de tecnologia reconhecem que
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houve a integracdo, mas ¢ interessante frisar que as respostas dos questiondrios
indicam que a interagdo entre oficinas de tecnologia e disciplinas da base comum
fica mais perceptivel para os (as) educadores (as) responsaveis pelas oficinas que
para os (as) professores (as), talvez porque os (as) educadores (as) apenas indiquem
os contetidos com potencial para ser desenvolvido a partir da oficina e afirmam que
tais conteudos foram trabalhados, ja os (as) professores (as) possivelmente estdo
preocupados (as) com os resultados, tanto que a professora da turma C utiliza a
expressao mensurar, dizendo que ndo consegue: “mensurar essa nuance da aplicacao
da tecnologia, tirando pensamento computacional que trabalhava com a logica
matematica”, e afirma que ap0s a oficina de pensamento computacional as criangas
ficaram mais l6gicas, mais aptas a resolver problemas e a elaborar raciocinios.

Observa-se que ela centra sua resposta nos resultados.

Acompanhando o raciocinio da professora da turma C existe realmente uma
diferenga entre o potencial da interacdo e os resultados finais advindos dessa
interagcdo, mas se as interacdes existem e se as criangas apresentam bons resultados
tanto nas aprendizagens de disciplinas como na formagdo geral, podemos supor
que as interagdes curriculares cumpriram um papel. Nessa pesquisa foi identificado
o processo de construcdo das interacdes entre as disciplinas da base comum e
oficinas de tecnologia, a partir da organizag¢ao curricular e da percepcao dos sujeitos
envolvidos. Trabalho posterior podera identificar os resultados de aprendizagens

advindos de tais interagdes.

5 CONSIDERACOS FINAIS

Ao acompanhar a experiéncia percebe-se que houve uma constru¢do metodologica
coletiva que se desenvolveu ao longo do ano de 2016 e inicio de 2017. Observamos
que foi construido um percurso que se inicia com uma “dualiza¢do” curricular e
caminha até o ponto de uma integracdo em que as oficinas de tecnologia e disciplinas
da base comum se imbricam fortalecidas pelo dialogo e planejamentos integrados.

Percebe-se que essa relagdo apesar de todo o percurso ainda ndo se consolidou, que
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¢ necessario uma consciéncia interdisciplinar mais sélida por parte dos sujeitos
sociais envolvidos, mas isso nos indica que construc¢des educacionais sdo complexas

e lentas e que € necessario estarmos dispostos para empreender essas construgdes.
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Modalidade: Comunicagao Oral

Eixo Tematico: Curriculo, conhecimento e cultura digital

Resumo: O ano de 2016 foi marcado pelos movimentos de ocupagao estudantil que
ocorreram em todo o territorio nacional. O fendmeno teve como atores principais
os estudantes secundaristas, que se manifestaram contra as politicas de reformas
curriculares trazidas pelo governo vigente. A partir da visdo de dois estudantes
do ensino médio participantes do movimento, investigamos como o curriculo
¢ compreendido e quais significados sdo constituidos por eles na vivéncia da
ocupagdo. Dialogando com estudos de Apple (1994; 2013), Sacristan (1999; 2000),
Giroux (1986; 1997), entre outros, problematizamos uma concepgao de curriculo —
que estamos entendendo como um curriculo vivo — que coloca o papel central dos
estudantes na construcao de praticas curriculares. Pelas respostas obtidas por meio
de um questionario e analisadas a partir de Bardin (2011), observamos a necessidade
de se constituir uma proposta de curriculo que dialogue com as necessidades desse
tempo e questione o carater prescritivo das politicas curriculares.

Palavras-chave: Curriculo vivo. Ocupagdes. Voz dos estudantes.
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1 INTRODUCAO

Procuramos investigar neste estudo como o curriculo ¢ compreendido na perspectiva
de estudantes do ensino médio que estiveram inseridos no contexto das ocupagdes

escolares ocorridas no ano de 2016.

Esta investigacdo ¢ resultado de um trabalho produzido para a disciplina Teorias
e Politicas de Curriculo do Programa de Po6s-Graduagdo em Educagdo do qual
os autores sdo estudantes. A pesquisa se configura como qualitativa (DENZIN;
LINCOLN, 2006), pautada em estudo de caso (YIN, 2005) e baseada em uma
investigagcdo empirica. A escolha dos participantes da pesquisa se deu pela abertura
e proximidade com esses dois estudantes durante o movimento de ocupagdo, o que
era relativamente dificil dado o contexto de tensdo existente naquele momento. O
instrumento utilizado foi um questiondrio com perguntas abertas e a analise dos
dados se deu a partir da Analise de Contetido (BARDIN, 2011).

Para compreender o contexto das ocupacdes iniciamos nosso estudo com o
questionamento: qual o tipo de conhecimento ¢ considerado valido para ser ensinado
na escola? Esta questao ndo ¢ meramente curricular, mas politica e ideoldgica. Nesse
sentido, podemos afirmar que o campo da educagdo ¢ historicamente marcado por
disputas de poder, como bem ressalta Apple (2013), a natureza do debate educacional

¢ intrinsecamente politica.

Para essa direcdo, nossas inquietagdes surgem enquanto acompanhamos 0 processo
de ocupagdes em algumas escolas e, especialmente, no Colégio de Aplicagdo,
pesquisado. Quando nos inserimos nesses espacos, visualizamos possibilidades de
ressignificacdo de um curriculo que, agora, por meio do protagonismo desempenhado
pelos jovens, os coloca como atores centrais de um curriculo, estamos entendendo,
mais ‘vivo’. Pretendemos compreender entdo, por meio das vozes dos estudantes:
1) o que eles entendem por ser o papel da escola; ii) o que deveria ser ensinado na

escola e, iii) como deveria ser ensinado.
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2 O MOVIMENTO DE OCUPACAO: UM CURRICULO MAIS VIVO?

A preocupacgdo com a perda de direitos e precarizacao do servico publico decorrentes
das novas politicas governamentais — principalmente na educagdo — foi o mote do
movimento de ocupagao das escolas, institutos e universidades, que se espalhou por

todo o territorio nacional.

Importante destacar a utilizagdo intensa das redes sociais pelos movimentos de
ocupacao, local onde divulgavam decisdes tomadas no coletivo, pautas de atividades
ocorridas nas escolas e até pedidos de ajuda e contribuicdo a comunidade. Castells
(2013) ressalta o poder das tecnologias para a constru¢ao da autonomia do individuo
em relacdo as instituicdes da sociedade, haja vista que “A autocomunicagdo de
massa fornece a plataforma tecnologica para a constru¢do da autonomia do ator
social, seja ele individual ou coletivo, em relacdo as institui¢des da sociedade”
(CASTELLS, 2013, p. 16).

Entendemos as atitudes dos estudantes como uma forma de autonomia, que para
Castells (2013) ¢ entendida como a capacidade do ator social de tornar-se sujeito
de sua propria agdo e construir projetos de acordo com seus valores e interesses
independentemente das instituicdes. Diante desse cendrio, indagamos: Como o
curriculo foi construido pelos estudantes durante a ocupacao? Que papel as Tecnologias

Digitais da Informagao e Comunicagao (TDIC) desempenharam nesse cenario?

A escolha das pautas nas ocupagdes pelos estudantes, a organizacao para as diversas
tarefas didrias, o convivio democratico, o didlogo com a sociedade por meio das
redes sociais e as decisdes em assembleia podem ser considerados como agodes de

um curriculo vivo? O que ¢ curriculo?

Para Sacristan (2000, p. 104), o curriculo ¢ “[...] algo construido no cruzamento de
influéncias e campos de atividade diferenciados e inter-relacionados”. De forma
didatica, Sacristan (2000) categoriza o conceito de curriculo em quatro esferas que
se complementam: o curriculo prescrito refere-se aos parametros estabelecidos para
o sistema educativo e que definem materiais, sistemas de controle, etc.; o curriculo

em agdo ¢ a pratica das atividades pedagdgicas e que sdo colocadas em curso pelo
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professor; o curriculo realizado pode ser entendido como o resultado da pratica e
métodos pedagogicos (efeitos cognitivos, afetivos, sociais, morais, entre outros);
e, por fim, o curriculo avaliado evidencia sentidos congruentes ou ndo com o

planejado, praticado, definido.

O curriculo, nessa perspectiva, pode ser entendido como pratica social que abarca
conteudos, agdes, vivéncias, procedimentos, recursos culturais, ou entdo, como a
“[...] ligacdo entre a cultura e a sociedade exterior a escola e a educagdo; entre
o conhecimento e cultura herdados e a aprendizagem dos alunos; entre a teoria
(ideias, suposicdes e aspiracdes) e a pratica possivel, dadas determinadas condi¢des”
(SACRISTAN, 1999, p. 61).

Para Apple (1994), o curriculo ndo é neutro ou desinteressado, “Ele ¢ sempre
parte de uma tradigdo seletiva, resultado da sele¢do de alguém, da visdo de algum
grupo acerca do que seja conhecimento legitimo” (APPLE, 1994, p. 59). Para este
autor, o curriculo ¢ uma manifestacdo das estruturas sociais hegemonicas, o que

historicamente tem contribuido para reforgar relagdes de exploragdo sociais.

J& para Goodson (2007), o curriculo prescritivo estd inadequado para a realidade
em que vivemos. O autor afirma que, mais do que escrever novas prescri¢cdes para
as escolas, as pessoas precisam questionar a verdadeira validade das prescri¢des

predeterminadas.

No movimento de ocupagdo, o que vimos foi um curriculo vivo — em contraposi¢ao
ao prescrito — sendo construido dia a dia e tendo os estudantes como atores centrais.
‘O qué’ e o ‘como’ foram definidos a partir de seus interesses por meio de um
processo democratico definido em conjunto pelos proprios estudantes. Para Giroux
(1986), a escola também ¢ lugar de promover a resisténcia e que ela ndo provoque
apenas o pensamento critico e a acao reflexiva, mas também, lutas politicas coletivas

em torno das questdes de poder e determinagao social.

O curriculo das ocupagdes pode ser visto como um curriculo que caminha para
emancipacao dos sujeitos envolvidos. Seja presencialmente, em assembleias, aulas
abertas e atividades em grupo, ou por meio do universo digital, o curriculo foi

sendo tecido pelos estudantes de forma organica. Para Silva (2013, p. 125), “[...] a
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cultura digital ndo ¢ conceituada pelo determinismo tecnoldgico, mas emerge como
consequéncia do uso e da apropriagdo social das tecnologias digitais de informacao
e comunicacao no dia a dia”. Nesse curriculo, as barreiras entre o ‘real’ € o ‘virtual’
estdo dissolvidas. As tecnologias digitais sdo utilizadas em prol da organizagao

coletiva e para dar vida ao curriculo construido pelos estudantes.

Além de um espaco de resisténcia, entendemos também que a escola ¢ o espago
onde narrativas de vida se entrecruzam. Quando a aprendizagem est4 vinculada aos
sentidos e propodsitos de vida individuais e coletivos, o0 engajamento com o proprio
desenvolvimento ¢ mais significativo — em comparagdo ao curriculo prescrito. “A
inércia contextual de um curriculo prescritivo, baseado em contetido, ndo resistira as
rapidas transformacdes da nova ordem do mundo globalizado” (GOODSON, 2007,
p-251). Um curriculo ‘vivo’, construido de forma organica as urgéncias, significados
e propoésitos dos estudantes leva a constitui¢do e pratica de um curriculo que

empodera e transforma.

3 AVOZDOS ESTUDANTES

A partir do questionario, construimos a analise dos dados obtidos na tentativa de
elucidar nossos objetivos. Buscamos assim adentrar na realidade vivenciada pelos
alunos trazendo também os aprendizados que marcaram suas vivéncias durante as

ocupagoes.
Sobre o papel da escola, os estudantes relataram que:

Além de guiar os estudantes para uma vida profissional, a escola
também tem um grande papel de tornar cada estudante uma pessoa
critica, que saiba conviver em sociedade e a0 mesmo tempo entender o
que acontece ao seu redor. (E1)

A escola tem um papel importante na formagdo dos alunos como
cidaddo. E ela que deve fornecer o conhecimento necessario para
preparar os jovens para o mundo “la fora”. (E2)
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Por meio da fala dos estudantes percebemos que enxergam a escola como um tempo
de preparo para a vida, seja profissional, para ser cidaddo ou para “o mundo 14 fora”.
Isso tudo nos remete a pensar nas palavras de Freire (1996) quando fala do “ser
critico”. Segundo o autor, a criticidade ¢ a capacidade do educando e do educador de
refletirem de forma curiosa sobre a realidade na qual estdo inseridos. Isso significa
que ambos devem conhecer e intervir na sua realidade para transforma-la. O ser
critico se configura quando conseguimos ter consciéncia das agdes e situagdes por
nds vivenciadas no mundo; ter consequentemente uma leitura curiosa, criativa e
consciente das mudangas na sociedade e seus reflexos na educagdo. Quem sabe o

movimento de ocupagdo pode permitir este pensar?
Sobre o que deveria ser ensinado na escola, os estudantes afirmaram que:

Tudo, ou pelo menos os basicos de cada area (sejam elas as areas de
exatas ou mesmo as das artes). (E1)

A escola deve ensinar o autoconhecimento. Esse conhecimento tem
que ajudar no desenvolvimento intelectual do aluno para que consiga
disciplina e, no futuro, consiga realizar seus desejos. (E2)

Nesse sentido, entendemos que os estudantes acreditam na escola como um tempo
de preparagdo. Os jovens compreendem que esta deveria ensinar “de tudo”, ou o
“bésico de cada area”, e ainda a ter autoconhecimento para ter “disciplina e, no
futuro, consigam realizar seus desejos”. Percebemos que os estudantes entendem
o curriculo a ser ensinado como “[...] uma série de coisas que as criangas e jovens
devem fazer e experimentar para desenvolverem capacidades para fazerem as coisas
bem-feitas” (BOBBITT, 2004, p. 74).

Bobbitt propunha um curriculo como contetidos a ensinar e como plano de acdo
pedagogica, uma perspectiva técnica de conceber a escola e a formagdao. Ou
seja, uma concepg¢do de curriculo numa légica de eficiéncia, que fica a cargo de
especialistas fazer o levantamento das habilidades a serem desenvolvidas pela
escola bem como a elaboracdo dos instrumentos de medi¢do ou avaliacdo dessas

habilidades. Observamos, ainda hoje, o legado dessas teorias.
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Quando solicitado sobre como os contetidos deveriam ser ensinados na escola,
escreveram que:
Planejadas de forma que chame a atengdo dos alunos, coisa que ndo

ocorre hoje em dia, salvo aulas diferenciadas que determinados
professores tentam realizar. (E1)

As aulas na escola deveriam ser da escolha do professor. Claro que
geralmente € ruim, pois a maioria dos professores ndo variam seus
métodos de ensino. Porém, se essa ¢ a maneira que o profissional se
sente melhor e mais confiante para repassar seu conhecimento para os
alunos, ele deve continuar ensinando daquele jeito. (E2)

Diante dessas falas, entendemos que os estudantes ndo descrevem as formas
como gostariam que fosse o ensino, mas colocam como necessidade que o ensino
“chame a atencdo” dos alunos ou entdo que os professores precisam ‘“variar os
métodos de ensino”. Se pensarmos que as tecnologias digitais possibilitaram aos
estudantes uma maior e mais rapida interacdo e acesso a dados e informacdes,
poderiamos concluir que os professores t€m como um dos desafios ressignificar
os métodos didatico-pedagdgicos incorporando perspectivas metodologicas que
tenham na sua base o processo de comunica¢do mediado pelas TDIC, pois a atual
geracdo estd aprendendo ndo apenas coisas novas, mas a fazer coisas de novas
maneiras, desenvolvendo habilidades cognitivas que muitas vezes sdo ignoradas
por professores e especialistas (BELLONI, 2010).

Por meio das vozes desses jovens e do que pudemos acompanhar nos movimentos
de ocupagdo, notamos a capacidade de perceber o mundo a sua volta e ser um
agente de transformacdo de sua realidade, mesmo que ainda vejam os professores
como sendo os detentores do “poder” para constru¢cdo de um curriculo e pouco

compreendem sua participa¢ao na criagdo e pratica curriculares.
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Modalidade: Comunicacao Oral

Eixo Tematico: Curriculo, conhecimento e cultura digital

Resumo: A presenca das Tecnologias Digitais de Rede (TDR) no cotidiano escolar
demanda cada vez mais pesquisas que reflitam sobre a sua integragao ao curriculo.
Nesse sentido, buscamos compreender os interesses que motivam estudantes
do ensino fundamental a utilizarem as TDR em suas atividades cotidianas. Para
tal, desenvolvemos pesquisa de campo, na qual realizamos entrevistas em grupo
com 24 estudantes de quatro turmas dos anos finais do ensino fundamental. A
pesquisa foi desenvolvida a partir do Ciclo de Politicas de Ball e Bowe (1992) e
Ball (1994) e se fundamentou na compreensao de TDR como pratica social. Ao
final da pesquisa percebemos que os interesses dos estudantes ao acessarem as
TDR sao diversificados e podem ser pedagogicamente significados no curriculo
escolar potencializando a integracao das TDR ao curriculo e aprendizagens mais
significativas, colaborativas e autorais.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais de Rede. Curriculo escolar. Estudantes.

158




V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

1 APRESENTANDO CAMINHOS DA PESQUISA

Os estudantes tém se apropriado cada vez mais das tecnologias para realizarem
suas atividades cotidianas. Isso tem desafiado a escola a repensar suas praticas
curriculares de modo a considerar essa diversidade cultural. Percebemos, entre
os aspectos abordados em pesquisas sobre a tematica (VALENTE, 2011; RUBIO,
2017; SANTOS, 2017), que as Tecnologias Digitais de Rede (TDR) se fazem
presentes no ambiente escolar de forma pontual e descontextualizada das praticas
culturais de estudantes. A partir desse contexto, buscamos refletir sobre questdes
que podem potencializar a integragdo dessas tecnologias ao curriculo, tomando por

referéncia os anos finais do ensino fundamental.

Diferentemente do que tem predominado nas discussdes acerca da tematica em
relacdo aos sujeitos da pesquisa, as discussdes que nos propusemos a fazer tiveram
como protagonistas os estudantes, no intuito de dar visibilidade a esses como

sujeitos da constru¢do do curriculo, principalmente no que se refere a TDR.

Nesse sentido, buscamos compreender interesses que mobilizam estudantes para
o uso das TDR em suas praticas cotidianas no curriculo escolar, sendo as TDR
compreendidas como tecnologias conectadas em rede, que facilitam a troca e o
acesso a informagdo por meios eletronicos digitais — laptop, netbook, notebook,
desktop, tablet e celulares (QUADROS, 2013).

Nos pautamos em nogdes especificas de curriculo e de TDR. No que diz respeito a
curriculo, procuramos agregar contribui¢des teoricas criticas e pds-estruturalistas,
no sentido de enxergar o curriculo como praticas de significagdo, pautadas por
relacdes de poder e que podem tanto transformar quanto manter relagdes injustas
e desiguais nos significados e identidades que produz. Em relagio a TDR, a
compreendemos como praticas sociais, a partir de Buzato (2008). Esse autor
entende que as praticas sociais s3o redes complexas de letramentos “[...] que se
apoiam, entrelagam, contestam e modificam mutua e continuamente nas e por meio,
virtude ou influéncia das TIC e que o fazem diferentemente em contextos culturais
e situacionais diferentes” (p. 328). A partir dessa nogao, entendemos que o uso das
tecnologias pode ter diferentes motivacdes e se da com base no mundo imediato das

pessoas, sendo as tecnologias significadas a partir desse.
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A pesquisa foi desenvolvida com base no ciclo de politicas (BALL; BOWE, 1992;
BALL, 1994), sendo orientada para o contexto da pratica. Ball (2006; 2009) atribui
relevancia a este contexto, por caracterizar-se como o local em que as politicas
serdo materializadas a partir da interpretacdo ou ressignificacdo dos sujeitos
envolvidos. Trazendo essa compreensao para o campo do curriculo, os estudantes

sdo concebidos como sujeitos da politica de curriculo.

Para conhecermos o que motiva adolescentes de uma escola publica a usarem as
TDR, entrevistamos 24 estudantes da 2° e 3% fases do 3° ciclo, turmas “A” e “B”, de
uma escola publica da rede estadual, no municipio de Cuiabd-MT. As entrevistas,
entendidas como instrumentos de coleta de dados em uma perspectiva qualitativa
(CHIZOTTI, 2006), foram realizadas nos dias 17 e 22 do més de novembro de
2016, com dois grupos por dia, sendo estes compostos por seis estudantes. No
primeiro dia, foram entrevistados estudantes dos grupos que denominamos como 1
e 2, e no segundo dia, dos grupos 3 e 4. As entrevistas seguiram roteiro com temas
relacionados a pesquisa, advindos de pesquisa de mestrado concluida em 2017 na
Universidade Federal de Mato Grosso, e os dudios foram gravados em aparelho
celular. Em exercicio de analise dos dados obtidos por meio das entrevistas, segue

a proxima secao.

2  PRATICASSOCIAISDEESTUDANTES NASTDR: CONVERGENCIAS
COM O CURRICULO

Quando nos dispomos a ouvir os estudantes, passamos a conhecer seus interesses
quanto a artefatos culturais — videos, musicas, filmes, séries, jogos, entre outros —
que acessam por meio das TDR. Os adolescentes dos grupos 1, 3 e 4 disseram usar
as TDR com os seguintes interesses: assistir filmes, séries, desenhos, videos, ver
clipes, jogar, comunicar via redes sociais, compartilhar fotos e videos, reescrever

fanfics — histdrias que podem ser recriadas on-line e ouvir musicas no YouTube.

Os adolescentes do grupo 2 destacaram interesse por youtubers, citando nomes

como Wynderson Nunes e Kéfera. Afirmaram, ainda, gostar de programas que
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incluem humor, como Porta dos Fundos, Parafernalha e Canal Canalha.

Os jogos digitais receberam destaque por adolescentes dos quatro grupos, mas
ficou perceptivel que além desses, diferentes interesses os motivam a fazer uso das
TDR. Discorreremos sobre os artefatos citados e argumentos apresentados pelos
estudantes, trazendo excertos das entrevistas, que avaliamos serem importantes

para os objetivos a que nos propomos com esta pesquisa.

Em relacdo as redes sociais, filmes e musicas, os estudantes apontaram preferéncias
que evidenciaram que os sentidos que atribuem vao além do entretenimento.
[...] Eu assisto mais filme legendado ¢ anime legendado [...] porque

quando vocé aprende o inglés, tem que praticar sendo vocé esquece |...]
(Estudante Grupo 1).

Gosto de redes sociais ¢ YouTube para ouvir musicas ¢ assistir a filmes
(Estudante Grupo 1).

Tem alguns filmes assim que eu aprendo, igual ao Substituto. Eu levei
pra minha vida. [...] Eu achei o filme bem interessante (Estudante
Grupo 4).

Ao falarem sobre o interesse por musicas, adolescentes citaram as de abertura e
encerramento de animes — desenhos animados de produg¢ao japonesa. Os estudantes
também disseram aproveitar as musicas, os desenhos, as séries e outros artefatos para
aprender idiomas como o coreano, o japonés e o inglés. Em relagdo as redes sociais,
essas se constituem como importante espago de intercimbio, de disseminacio
de informagdes, constru¢do de conhecimentos e de valores. Considerando os
excertos, os estudantes ndo se colocam como meros receptores de informacgdes,
mas transformam as informagdes em conhecimento a medida em que configuram
aprendizados imprevisiveis, com interesses proprios e diversos. Em relagdo a TDR,
isso nos faz parafrasear a afirmagao de que o seu “[...] uso deve ser introduzido no
processo pedagdgico para romper as paredes da escola, para que aluno e professor
possam conhecer o mundo, novas culturas, realidades diferentes [...] aprendizagem
colaborativa” (SILVA; SERAFIM, 2016, p. 81).
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No que diz respeito aos youtubers, destacamos o seguinte fragmento:

Eu mesma assisto a altos canais e posto muito também. Ai quando abro
a minha conta do gmail, ja esta 14 o pedido de alguém e teclo sim. [...]
muitos deles passam muita coisa legal, fazem a gente rir bastante, falam
sobre o cotidiano deles (Estudante Grupo 3).

O hibridismo de linguagens que Barbosa (2014) identificou como auséncia de
formato proprio definido para conteudos on-line, parece agradar aos adolescentes.
Este autor cita o canal Porta dos Fundos como representante da formula “filmes
curtos com roteiro humoristico” (BARBOSA, 2014, p. 46). Este canal também foi

mencionado pelos estudantes nas entrevistas.

Os jogos foram reiteradamente citados pelos estudantes durante as entrevistas. Além
dos jogos destacados nos excertos a seguir, os estudantes do grupo 4 mencionaram
ainda o Clash of clans, Blood Strike, DD Tanque, como games de estratégia e que

exigem tomada de decisdo.

[..] legendado, além de vocé praticar sua leitura ainda tem a historia tipo
Battlefield 1 que fala sobre a primeira guerra mundial que vai ser um
dos temas que a gente vai fazer trabalho daqui para a frente. Ai vocé
joga e entende a historia mais. Eu joguei Assassin’s creed 3; [...] fala
sobre a revolugdo americana e foi ai que eu consegui fazer o trabalho
porque eu usei o jogo e deu para entender mais ou menos (Estudante
Grupo 1).

Eu jogo Dark souls que ¢ ligdo de moral, nunca desistir do jogo e que
¢ tipo um jogo de raciocinio porque ndo tem mapa, vocé€ tem que ir
descobrindo tudo para poder zerar o jogo, o que ¢ muito legal; eu acho
assim, raciocinar para poder passar de uma fase (Estudante Grupo 1).

[...] estou querendo falar de jogos de quebra-cabega, ndo é esse de pecas
de letra por letra que eu estou falando. E um jogo mais atualizado,
entende? de estratégia, isso ai de estratégia, que eu gosto. [...] historia
né, da Inglaterra, espanhdis, portugueses... ¢ tem um monte de jogo
que eu conheco que tem essas historias. Assassin’s creed, Revolugdo
americana [...] conta tudo (Estudante Grupo 2).
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Eu acho que a escola deveria assim, trazer mais tecnologia para a gente
[...] ndo s6 o laboratdrio [...] tem aquele jogo de zumba de aula de
educag@o fisica. Coloca o video com os passos ¢ movimento ¢ se vocé
conseguir atingir a meta, ganha o jogo (Estudante Grupo 3).

[...] qualquer tipo de jogo eu quero jogar para completar nivel maximo.
Acho que ¢ uma coisa maior que tem dentro de mim. [...] ai vem meus
amigos também né, porque as vezes eles jogam os mesmos tipos de
jogo e pelo jogo mesmo da para mandar mensagem para eles (Estudante
Grupo 4).

Nos fragmentos destacados, percebemos a diversidade de interesses, aprendizados,
conhecimentos e compartilhamentos mencionados pelos estudantes ao acessar as
TDR. Tal caracteristica demonstra a relevancia da escola integrar as tecnologias
em seu curriculo, reconhecendo a cultura digital que constitui o cotidiano da
maioria dos estudantes. Nessa perspectiva, Carrano (2008) aponta que “muitos dos
problemas relacionados com a baixa sinergia comunicativa entre professores/as e
alunos/as residem numa ignorancia relativa da escola [...] sobre os espagos culturais

e simbolicos nos quais os jovens se encontram imersos” (p. 183).

Além da visivel atragdo que os jogos exercem sobre os adolescentes (MOITA,
2006), percebemos como relevante para o curriculo construido por meio da cultura,
considerar as potencialidades propiciadas pelos diferentes canais do YouTube —
muito prestigiado pelos estudantes — uma vez que estes podem favorecer nao s6 a

construc¢do de conhecimentos, como também de significados e valores.

Em suma, identificamos que nos quatro grupos entrevistados, os estudantes
ndo percebem os artefatos culturais que os interessam nas TDR apenas como
entretenimento, pois articularam contetidos on-line como jogos, musicas, filmes
e séries, com as atividades da escola. Nesse sentido, compreendemos que os
interesses dos estudantes podem ser significados pedagogicamente pelo curriculo

escolar, integrando a TDR ao curriculo.
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3 ALGUMAS CONSIDERACOES

O desenvolvimento desta pesquisanos possibilitou dar voz a estudantes como sujeitos
na constru¢do de politicas de curriculo em TDR, bem como conhecer interesses
que os motivam a acessar essas tecnologias. Identificamos que os interesses sao
diversificados, variando entre ouvir musicas, jogar, comunicar via redes sociais,

assistir filmes, séries, desenhos, compartilhar informagdes, entres outros.

Percebemos que as potencialidades das TDR naeducagao podemiralémdos processos
de aprendizagem, desenvolvimento cognitivo e constru¢do de conhecimentos,
abrangendo também aspectos sociais e afetivos. Observamos, ainda, que a escola
ndo tem se apropriado dessas tecnologias de forma a desenvolver curriculos mais

significativos que considerem o cotidiano de estudantes.

Na nossa compreensao, para que haja a integragao das TDR ao curriculo € relevante
que a escola reconheca a cultura de estudantes, concebida por meio de intensivas
praticas em TDR. Com isso, defendemos que o reconhecimento das praticas culturais
e sociais dos estudantes no curriculo escolar podem potencializar aprendizagens

mais significativas, colaborativas e autorais.
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Resumo: O presente artigo visa apresentar uma proposta de pesquisa longitudinal
articulada a partir de quatro subprojetos que alimentem o Observatorio Educacional
das Redes Sociais, com o foco de expor os fundamentos que subsidiam os projetos, as
fases em que os mesmos se encontram, assim como a relevancia destes no contexto
educacional (educagdo basica e ensino superior), no que diz respeito a relagao das
redes sociais digitais com a educagdo. Como referencial teorico basico utilizamos
Freire, Hegel, Lave, Macedo, Novoa, Recuero e Vygotsky para apresentarmos
as nogdes de cognigdo, autoria ¢ formagao no contexto dos processos mediados
pelas tecnologias em sentido amplo e pelas redes sociais digitais em sentido
estrito. Assim, estdo sendo mapeado os processos de inser¢ao, uso, aplicabilidade
¢ funcionalidade das redes sociais digitais no contexto educacional, analisando
os processos de producdo do conhecimento, de formagdo, de consolidacdo das
autorias nas redes sociais digitais.

Palavras-chave: Construg¢ao do conhecimento. Processos formativos. Tecnologias.
Redes Sociais digitais.

1 INTRODUCAO

A busca de espacos sempre mais dinamicos de constru¢do do conhecimento e a
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emergéncia das redes sociais digitais como fenomeno balizador das relagdes sociais
pressiona as fronteiras dos processos formativos e leva ao desenvolvimento de
novas estratégias de articulagdo da poténcia cognoscente humana no sentido de
produzir conhecimento a partir dessas bases reorganizadas do processo social de

construcao do conhecimento.

A partir dessa premissa, o ForTEC', desenvolve o Projeto de Pesquisa Observatorio
Educacional das Redes Sociais (ObEReS) com o fito de acompanhar o fendmeno
do uso das redes sociais digitais nos processos formativos da Educacdo Superior
e Educacgdo Basica. Por se tratar de um objeto difuso e um objetivo ambicioso, o
projeto se conforma como uma proposta de estudo longitudinal articulado a partir
de quatro subprojetos que compdem um quadro representativo do modo como o
Observatorio implementa o acompanhamento das no¢des de cognicdo, autoria e
formacdo no contexto dos processos mediados pelas tecnologias, ao tempo em
que sejam capazes de atender a objetivos parciais autdbnomos, fechando ciclos
de pesquisa que possam ser lidos tanto de per se quanto a partir da indicagdo do
ObEReS.

Como tal, o ObEReS é um projeto ambicioso e complexo. Neste artigo, apresentam-
se os fundamentos que subsidiam a proposta e os subprojetos em andamento a partir
da perspectiva do lugar das redes sociais na compreensao da autoria e da formacao
como percebidas na proposta, com o intuito de demonstrar o fio articulador entre o
reposicionamento do conceito de autoria e formagao a partir da dinamica das redes

sociais digitais.

2  COGNICAO, AUTORIA E FORMACAO

Dentre as formas de definir o homem que a Ciéncia Moderna elaborou, a categoria

de homo sapiens revela-se a mais adequada para o escopo deste trabalho. Ela bem

1 Grupo de Pesquisa Formacao, Tecnologias, Educagdo a Distancia e Curriculo, vinculado
a Linha 4 — Educagdo, Curriculo e Processos Tecnoldgicos do Programa de Pds-Graduacao em
Educagao e Contemporaneidade (PPGEduC), do Departamento de Educacao I, da Universidade do
Estado da Bahia (UNEB)
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poderia ser re-elaborada para homo cognoscens sem comprometer em absoluto os
limites tedricos da categoria supracitada, pois a cogni¢ao estd intimamente ligada a
propria natureza do homem, necessaria como ¢ ao modo gregario de vida dos homens.
Talvez, seja mesmo o ethos comum a toda a humanidade, o elemento unifica o modus

vivendi o ser humano, contribuindo sobremaneira para o conceito de humano.

Nessa linha de abordagem algo antropologica, cogni¢do e autoria se imbricam
apenas tardiamente no limiar do séc. XIX como resultado da emergéncia de uma
nog¢do crescentemente individualista e subjetivista dos fendmenos cognitivos em
geral. Ser autor, portanto, ¢ uma condicdo que emerge de uma autocompreensao do
homem como individuo, ¢ uma segregacao da poténcia cognoscente individual da
poténcia intersubjetiva que subjaz aos processos de constru¢do do conhecimento em
uma perspectiva socio-interacionista de conhecimento (VYGOTSKY 2000; 2003).

Por certo, a discussdo de autoria ndo quer ser uma negacao ontoldgica da dimensao
social do conhecimento, bem como a compreensao de que o conhecimento se constroi
em didlogo, portanto como fruto de um processo socialmente referendado, nao anula
a contribuicdo que a subjetividade empresta ao conhecimento e a natureza pessoal
e singular da atuagdo de cada sujeito na construgdo de um conhecimento dado. E
uma autoria que ndo recusa a vinculacdo intersubjetiva da construg¢do social do
conhecimento, mas valoriza o espaco de intera¢ao entre os sujeitos ao tempo em que

pontua que a superveniéncia do sujeito como agente desse processo (SALES, 2013).

Nesse sentido, a constru¢do do conhecimento, elemento catalizador de qualquer
processo formativo, ndo esta dissociada da dimensdo autoral de qualquer processo
cognitivo: ser autor € uma condi¢ao humana inerente a natureza cognoscente de seu
ser. Assim, ndo se pode divorciar autoria, cogni¢do e formag¢ao, ao tempo em que a
discussao sobre a natureza da autoria é, na verdade, uma outra forma de se discutir

cognosceéncia e constru¢cdo do conhecimento, sua natureza e seu processo.

Como conceituar autoria? Essa pergunta encaminha o debate ndo para uma
discussdo sobre direitos autorais ou propriedade intelectual: essa discussdo é-lhe
consequente, subsididria de certo, nunca substantiva; o ntcleo dessa discussdo ¢
a natureza mesma do conhecimento e de seu processo de constru¢ao das quais a

natureza da autoria se nutre.
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Uma posi¢do consistente epistemologicamente e coerente com 0S pressupostos
dialégicos de Bakhtin (2004) e Vygotsky (2000; 2003) situa o processo de construcao
do conhecimento no espago de intera¢do entre o sujeito e o coletivo. Nao se trata
de advogar uma solugdo tedrica que represente um meio termo entre os extremos,
mas trata-se de revelar a natureza mesma da cognicdo e do proprio homem: a
irrenuncidvel interligacdo entre o eu e o outro no espago comum de constru¢ao da
existéncia: o contexto (SALES, 2013).

Neste ponto, a emergéncia do ciberespaco como espaco de interagdo implica no
desenvolvimento e viabilizagdo de praticas colaborativas de autoria em larga
escala, potencializa de certo modo as relagdes entre pesquisadores e entre grupos
de pesquisa, criando redes colaborativas nacionais e internacionais, no ambito
institucional dos grupos de pesquisa ou no dmbito das relagdes interpessoais nao

institucionais, s6 para tomar o exemplo da produ¢do autoral académica.

Neste ponto de vista, as redes sociais digitais tém grande relevancia, na medida
em que fornecem as relagdes interpessoais, sempre repletas de possibilidades de
colabora¢do, uma infraestrutura que minimiza as distancias no tempo € no espago e

potencializa as interagdes.

O bindémio formacao/autonomia emerge naturalmente quando quer que se pretenda
analisar o processo de constru¢cdo do conhecimento a partir de uma abordagem
critica, no qual a autonomia ¢ um pressuposto fundante para que se conceba a
formacao engajada na constru¢do do conhecimento como resultado das interagdes

entre os sujeitos.

Contudo, o processo formativo ndo pode se basear em uma logica meramente
funcionalista de clara matriz behaviorista que dissocia o processo de formagao do

contexto ao supor que

children can be taught general cognitive skills (e.g. reading, writing,
mathematics, logic, critical thinking) if these “skills” are disembedded
from routine contexts of their use. Extraction of knowledge from the
particulars of experience, of activity from its context, is the condition
for making knowledge available for general application in all situations
(LAVE, 1997, p. 8).
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A questdo que se coloca, portanto, gira em torno de um conceito de formagao
que se articule com uma perspectiva sdcio-interacionista de cogni¢ao e que, por
conseguinte, desarticule o triptico formagao-treinamento-generalizacdo em nome
da emergéncia de um triptico que considere o contexto como elemento basico para
o processo formativo e recupere o bindmio criticidade/autonomia como elementos
fundantes de qualquer processo formativo que se queira construtor de sujeitos

auténomos capazes de intervir na propria formagao.

Desse modo, compreender formagao a partir do modelo escolar impregnado pelas
sociedade ocidentais que,

independentemente de todas as transformag¢des no modo como as
sociedades foram concebendo (e organizando) ao longo dos séculos as
praticas da formagdo, um pressuposto manteve-se inalteravel: educar
¢ preparar no presente para agir no futuro. O tempo da formagdo hic
et nunc surge, portanto, dissociado do tempo da agdo (NOVOA, 2010,
p. 157)

Assim, por conta dessa quebra, dessa ruptura existente ¢ que se retoma as reflexdes
em torno da compreensdo da formacgdo, pois no contexto da cibercultura torna-se

muito mais do que

um trabalho cognitivo e intelectual de explicitagao, € saber inclusive que
o Ser aprende contextualizado, referenciado [e multirreferenciado]; que
aprende afetivamente, que a afetividade aprende, que o corpo aprende,
e que, ao aprender, lutamos por significados, numa bacia semantica,
social e culturalmente mediada [onde o tempo da formagdo ¢ o tempo
da agdo, da (re)agao [...] (MACEDO, 2010, p. 29).

Contudo, a formagdo “¢ o processo que possibilita a constru¢do do conhecimento
tedrico e pratico a respeito de uma questdo de interesse dos sujeitos sociais”
(SALES, 2013, p. 113), sendo entdo percebida como tudo

[...] o que acontece a partir do mundo/consciéncia do Ser ao aprender
formativamente, isto ¢, transformando em experiéncia significativa
(intencionada, com explicitada construgdo de sentidos ¢ significados)
acontecimentos, informagdes e conhecimentos que o envolvem
(MACEDO, 2010, p. 29).

171




172

V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

Desse modo, a compreensao rede como “uma metéfora para observar os padroes de
conexao de um grupo social, a partir das conexdes estabelecidas entre os diversos
atores” (RECUERO, 2009, p .24), aplica-se diretamente ao que o Projeto de Pesquisa
“ObEReS” pretende em relacdo a formagdo e aos processos de consolidagdo de
relacdes formativas nas redes, pois compreendemos que os movimentos relacionais
amplos?® sdo acontecimentos que promovem sentidos e significados diferentes ao

processo formativo.

Assim, em agdes de pesquisa buscam também analisar o teor formativo que as
redes sociais digitais ganham quando incluidas de alguma maneira nos processos

educativos.

3 EDUCACAO, TECNOLOGIAS E REDES SOCIAIS DIGITAIS: O
OBSERVATORIO EDUCACIONAL DAS REDES SOCIAIS

Neste estudo, apresentamos quatro subprojetos atualmente em desenvolvimento
que, conduzidos a partir de angulos diferentes de analise do fenomeno do uso das
redes sociais nos processos formativos, permitem sinalizar os caminhos que o
projeto comeca a conformar, tanto no que concerne ao aporte tedrico e ao enfoque

de analise de dados quanto no que tange as bases de dados coligidas para analise.

Nesse sentido, a partir de uma base de dados respostas de cerca de trinta e um mil
professores da das escolas publicas do estado acerca das tecnologias na educacao,
permite um primeiro foco na perspectiva dos docentes sobre o uso das tecnologias

digitais em sua pratica docente e, por conseguinte, nos processos formativos.

A partir dessa base de dados, o subprojeto “Formacao Continuada de Professores
a Distancia”, inicia o mapeamento de como as TIC sdo inseridas e utilizadas na
pratica docente, bem como identificar se utilizam, quais e com que metodologia as
redes sociais sdo inseridas pelos professores no processo educativo da educagdo

basica.

2 Movimentos relacionais amplos sdo os de comunicacgdo, de difusdo da informacao, de
troca de experiéncias constituidas nas redes sociais digitais.
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O subprojeto “Ensino de Literatura e Tecnologias Digitais” investiga, a partir dessa
mesma base de dados, a perspectiva dos docentes sobre como as TIC se inserem nos
processos formativos. Uma outra vertente do mesmo estudo ¢ a investiga¢do, com
metodologias participativas de pesquisa, como 0s jovens apropriam as tecnologias
digitais, integradas a sua vida cotidiana e a sua dindmica de relacionamentos
sociais, ao processo de fruicao e de constru¢do de conhecimento sistematico a partir
das bases estabelecidas pelos parametros curriculares do estudo de literatura na

Educacao Basica.

O subprojeto “Redes Sociais e Educagao ndo formal” permite um primeiro olhar,
no ambito do ObEReS, sobre o papel formativo e informativo das redes sociais no
contexto dos processos formativos ndo formais desenvolvidos com o publico na

faixa etaria de 12 a 16 anos.

Por ultimo, o subprojeto “Redes Sociais e de Pesquisa” inicia 0 mapeamento do uso
das Redes Sociais como base comunicacional para a produ¢do de conhecimento
cientifico no dmbito dos grupos de pesquisa objeto do recorte amostral desenvolvido
no projeto. Neste subprojeto, comega-se a delinear o modo como as redes sociais se

integram as redes formais de pesquisa cientifica no ambito dos grupos de pesquisa.

Da perspectiva teorica aqui delineada, o ObEReS, através de seus subprojetos, ¢
uma estratégia para langar luz sobre os processos formativos articulados com as
TIC, notadamente das redes sociais digitais, como infraestrutura tecnoldgica a partir

da qual se possa entender como 0s processos cognitivos e autorais se conformam.

Entretanto, os projetos de pesquisa em curso, como desdobramentos do ObEReS,
ndo sdo tributarios unicamente dessa perspectiva teorica. Antes, sdo abordagens que

se querem mais amplas, permitindo a andlise do fendmeno por multiplos angulos.

Contudo, cognicdo e autoria sdo categorias cardeais para a compreensdo do uso
das TIC, notadamente das Redes Sociais Digitais, nos processos formativos. Dessa
forma, o ObEReS per se e através de seus subprojetos ja iniciados problematizam a

autoria em rede, a autoria mediada pelas TIC.

Do ponto de vista metodologico, os subprojetos do ObEReS apresentam um estudo
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de caso, uma pesquisa participante e dois surveys, os quais tem como sujeitos
de pesquisas docentes e discentes da educagdo basica, docentes e discentes do
ensino superior. Tais pesquisas encontram-se: uma em fase de planejamento e
fundamentagdo teorica, duas na fase de coleta de dados e uma outro na fase de

analise de dados.

Entendemos assim que, com o desenvolvimento de tais agdes de pesquisa no ambito
do ForTEC, conseguiremos inicialmente mapear a inser¢do, uso, aplicabilidade e

funcionalidade das redes sociais digitais no contexto educacional.

4 CONCLUSAO

A construgao do conhecimento no ambito dos processos formativos encampados pela
institui¢do escolar nos seus varios niveis, a partir da infraestrutura comunicacional
e da logica relacional das redes sociais, constitui o centro a partir do qual o ObEReS

concebe e articula seus subprojetos.

Concebido como projeto longitudinal, o ObEReS pretende acompanhar e mapear
as relacdes e interagdes sociais com implicagdes nos processos formativos. Nos
subprojetos aqui apresentados, sdo delineados os primeiros caminhos e indicados os
primeiros corpos de dados a partir do qual se podera construir um mapa teoricamente
consistente e empiricamente robusto das praticas formativas, dos papéis autorais e
dos processos cognitivos mediados pelas TIC, em sentido lato, e pelas redes sociais

digitais em sentido estrito.

Se, a partir dos objetivos do projeto de pesquisa, tanto Educagdo Superior quanto
a Educacdo Bésica sao contemplados nos subprojetos, algumas linhas ja aparecem
sinalizadas nesse primeiro conjunto de subprojetos: a) o foco no uso das redes sociais
digitais como infraestrutura interacional em processos formativos; b) a reflexao
sobre o como os sujeitos se apropriam das TIC e das redes sociais para atuar tanto
no ambito da educacdo formal quanto ndo formal; c) a dispersividade do enfoque,
objetivando um olhar que apreenda o fendmeno em sua maior amplitude, em que

pese um aprofundamento sempre sopesado das realidades singulares objetivas.
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Assim, a partir de tais agdes de pesquisa, buscamos compor o esbo¢o do quadro
empirico que desdobrara a discussdo tedrica encampada neste texto, sem prejuizo
dos outros aspectos e perspectivas tedricas que, ausentes desta exposi¢do, compdem
o arco tedrico do ObEReS.
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Modalidade: Comunicagao Oral

Eixo Tematico: Curriculo, conhecimento e cultura digital

Resumo: Este trabalho tem como objetivo a descri¢ao, a analise e a reflexdo de
alguns movimentos webcurriculares realizados em um curso de Lingua Inglesa, cuja
caracteristica € a auséncia de livro didatico, e a constru¢do das aulas mediatizadas
pelas tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo, suas ferramentas e
seus recursos. Os movimentos agénticos de professores e alunos e a interagdo
entre esses sujeitos da pesquisa sdo mediatizados pelas multiplas linguagens e
seus letramentos em processos de co-constru¢dao colaborativa de webcurriculos
coletivos. Alguns estudos de caso ilustrardo as teorias que embasam este estudo e
esta pratica webcurricular.

Palavras-chave: Novos Letramentos. Webcurriculo. Agéncia.

1 INTRODUCAO

Ser onlife (FLORIDI, 2015) na Sociedade em Rede (CASTELLS, 1999) reflete a
realidade vivida por sujeitos que, mesmo distante das telas desligadas, encontram-
se conectados 24/7. Esse ethos digital outro oferece desafios inéditos na maneira
como aprendemos com os nossos pares mais capazes (VYGOTSKY, 1991) a

realizar leituras mais criticas de mundo (FREIRE, 1969).

Apesar de, a simples presenca das tecnologias digitais da informagao e comunicagdo
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(TDIC) nao necessariamente ser capaz de provocar movimentos significativos, as
propiciagdes ou affordances (GIBSON?, 1979) oferecidas por meio de seus recursos
e ferramentas possibilitam aos sujeitos inseridos em ethos digitais a construgdo de
discursos e enunciados outros por meio de suas multiplas linguagens (BAKHTIN,
1929; THE NEW LONDON GROUP, 1996).

Os devires que emanam desses sujeitos, produzuérios em rede, oferecem a poténcia
e a forga para que processos de produzagem, consumo e producdo de conteudos
por meio das TDIC (BRUNS, 2007), possam transformar as ecologias escolares
nas quais os sujeitos envolvidos participam em processos de co-construcdo de
webcurriculos coletivos (ALMEIDA, 2014).

Assim, este artigo oferece alguns estudos de caso e reflexdes sobre a co-construcao
de webcurriculos coletivos, movimentadas pela interacdo entre professor e alunos,
e se divide em dois movimentos: a primeira parte tem como objetivo refletir sobre
o papel das linguas e das linguagens e os Novos Letramentos no meio digital
em processos de co-constru¢do de webcurriculos coletivos; e a segunda parte ¢
construida a partir de trés narrativas, nas quais sdo realizadas algumas analises e

reflexdes de movimentos webcurriculares.

2 ENUNCIADOS, LETRAMENTOS E O GENERO WEBCURRICULO

Um signo ndo existe apenas como parte de uma realidade; ele também
reflete e refrata uma outra. Ele pode distorcer essa realidade, ser-lhe
fiel, ou apreendé-la de um ponto de vista especifico. (BAKHTIN/

VOLOCHINOV,1929)

Fruto da revolucao digital em que vivemos, as Literacias Informacionais e das
Midias (UNESCO, 2014; PASSARELLI, SALLA, TAVERNARI, 2010) e os Novos
Letramentos (LANKSHEAR, KNOBEL, 2011), suas relagdes com as linguas e
linguagens (GEE, 2007; BAKHTIN, 1929), resgatam processos de construgio de

3 Gibson (1979, p.127) descreve as affordances (propicia¢des) de um determinado ambiente
como sendo tudo o que o ambiente oferece aos animais, o que ele prove, para o bem ou para o mal.
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sentidos e significados (BRUNER, 1960; KRESS, 2005; 2010) que provocam um
rearranjo social do papel hegemonico da cultura grafocéntrica com a incorporacao de
outras linguagens, como a auditiva, a visual, gestual, sensorial, etc. (SANTAELLA,
2010), que se fazem presentes em aplicativos e redes sociais.
Os Novos Letramentos sdo relevantes, menos pela tecnologia, mas
principalmente pelo novo ethos que acarretam ao possibilitarem,
por meio de agdes discursivas como distribuicdo de informacao,
compartilhamento de conhecimento, colaboragdo, e participagdo em
discursos contraditdrios, questionadores e inovadores, que tornam

possivel outras performances identitarias e a reinvengao social. (MOITA
LOPES, 2012, p. 208)

Assim como os Novos Letramentos (LANKSHEAR, KNOBEL, 2011), o Learning
by Design (KALANTZIS, COPE, 2010; 2016) sugere que a tarefa de ensinar
e aprender seja construida por meio de um viés mais rizomadtico e significativo
(DEWEY, 1938; BRUNER, 1960; FREIRE, 1969), cujas interagdes nos tornam
sujeitos relacionais em multiplos contextos por meio de linguagens, olhares e

leituras de mundo que se inserem em novas praticas sociais.

Os movimentos agénticos de professores e alunos reconstroem essas relagdes
que permeiam os processos de Educagdo, ensino e aprendizagem, e propiciam a
construcdo de infinitas espirais de aprendizado centradas em interesses de alunos
e professores, que culminam com a co-constru¢ao colaborativa dos webcurriculos

coletivos.

Assim, a partir de elementos multimidiaticos e de suas varias linguagens,
combinagdes caleidoscpicas possibilitam a criagdo de webcurriculos coletivos que
sdo co-construidos a partir da confluéncia de textos disponiveis na rede mundial de
computadores. A reconstru¢do colaborativa desses webcurriculos a cada aula faz
com que ele adquira o status de um dos géneros discursivos presentes nessa ecologia
escolar (SWALES, et al., 2009) que também auxilia na construciao de discursos e

enunciados que tentam representar o mundo no qual vivemos.
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3 DAPESQUISA-ACAO A PESQUISA ETNOGRAFICA

Inicialmente, a arquitetura desta pesquisa contemplou as metodologias caracteristicas
da pesquisa-agdo, com intervengdes do professor-pesquisador em processos de
construcdo de conhecimento. Ela ocorria por meio da constru¢do de sentidos
e significados em processos de Educagdo, ensino e aprendizagem pelas brechas
(DUBOC, 2012), ainda sob a sombra do livro didatico mediatizada pelas TDIC.

Conforme o compartilhamento do teclado e do mouse avanga e os limites da lousa
digital interativa se expandem, computadores, tablets e smartphones saem dos bolsos
e mochilas e se integram a essas ecologias sociais e culturais, com movimentos

exploratdrios para além dos limites fisicos do livro didatico e da sala de aula.

Observar as forgas e os devires desses sujeitos fez com que o enfoque metodolédgico
se movimentasse em direcdo a pesquisa etnografica, consolidando-a como a mais
adequada, pois o estudo desses movimentos webcurriculares poderia fornecer
outras pistas cartograficas de como o desenho de arquiteturas pedagogicas outras

poderia ocorrer.

3.1 Sujeitos, tempos e espacos

Asecologias sociais, culturais e educacionais deste presente trabalho (VY GOSTSKY,
1991; LANSKHEAR, KNOBEL, 2011; PRIESTLEY, BIESTA, ROBINSON,
2015), situam-se em uma escola de idiomas em uma cidade no Estado de Sao Paulo

e os dados desta pesquisa etnografica sao construidos a partir do ano de 2012.

Os movimentos webcurriculares e as co-construgdes de webcurriculos coletivos
surgem a partir de interesses e contribuicdes de alunos e professor, mediatizados
por conteudos, presentes na rede mundial de computadores (RMC) ¢ as ferramentas
e recursos das TDIC (ALMEIDA, VALENTE, 2012), suas multiplas linguagens e
os letramentos advindos de tal pratica (MONTE-MOR, 2013).

Os sujeitos da pesquisa sdo alunos, adolescentes e adultos, que participam de aulas

semanais de Lingua Inglesa na modalidade individual ou em grupos, e os materiais
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produzidos em cada aula sdo compartilhados por meio da plataforma wiki ao

término de cada aula.

4 ALGUNS ESTUDOS DE CASO

As plataformas wikis servem de apoio para que todo o percurso da co-construgdo
do webcurriculo coletivo seja documentado e os materiais coletados e construidos
colaborativamente sejam compartilhados. Elas também servem como um espaco
ubiquo, em que as atividades de estudos individuais possam ser compartilhadas por

alunos e professor.

Algumas narrativas de devires realizados pelos alunos, dentro e fora da sala de
aula, sdo oferecidas nas subsec¢des seguintes, cujos titulos remetem aos movimentos
corporais e emocionais que dialogam com outras linguagens, como a musica, 0s
sentidos e as linguas, possibilitando a expansao de representacdes mentais por meio

da reconstrucdo de sentidos, significados e do conhecimento.

4.1.1 Andante

Andante ¢ um movimento lento e imponente, que relaciona este aluno a seus
movimentos. Apesar de ser capaz de realizar a convergéncias das varias midias
para a midia digital e compartilha-las em uma plataforma wiki, JC ainda se mantém
preso as formas mais tradicionais de uso de cada midia, sem conseguir convergir
as multiplas linguagens harmoniosamente. As suas narrativas orais postadas em sua
plataforma wiki sdo leituras de textos previamente escritos € ndo por expressdes
enunciativas espontdneas marcadas por elementos caracteristicos da oralidade,
perceptiveis por meio da entoacdo e por atos falhos, cujos enunciados revelam a

leitura dos textos escritos.

4.1.2 Allegro

Siva movimenta rapidamente seu corpo e sua mente com aquele brilho radiante em
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seus olhos. O tema da aula, escolhido por ela, ¢ massagem nos pés (foot massage).
A construcdo de sua narrativa ¢ feita por meio da abertura de janelas que ilustram
imagens e textos pesquisados na RMC, a medida que a sua narrativa ¢ construida. O
acesso aos videos do YouTube ¢ as relagdes construidas entre os seus conteudos, a
realidade de quem quer elaborar o tema e a interagdo com os outros alunos espelha
um movimento dinamico de entrada e saida das telas, com o intuito de descobrir,
fisicamente, quais pontos em seus pés correspondem a cada 6rgado em nosso corpo
e experimentar. Ao tirar os sapatos e realizar outros movimentos em aula, seus
discursos e enunciados sdo enriquecidos com essa integragdo das TDIC, suas

ferramentas e seus recursos.

4.1.3 Vivacissimo

Depois de assistir um video de um experimento quimico em Lingua Portuguesa, o
objetivo desta aula ¢ a sua refilmagem, em Lingua Inglesa, pelos alunos. Entretanto,
diante da vontade de interiorizar-se para dentro da tela, Speedy Gonzales reluta
em realizar alguns ensaios e insiste em iniciar a gravacao das filmagens. Porém, a
cada “erro” percebido, SG pede para que as mesmas sejam reiniciadas, e, a cada
reinicio, lingua e linguagens sdo repensados de maneira a reelaborar os recursos
enunciativos das diversas linguagens empregadas, como a postura corporal e os
gestos em relagdo ao espaco em que a experiéncia ¢ realizada, o tom de voz e a
lingua, elaborando a constru¢do de seu discurso e identidade visual em frente as
cameras. Ap0s a finaliza¢do da filmagem, o material produzido ¢ avaliado por ele
e seus pares com revisdes de lingua e linguagens como se estivessem comentando

um seriado de TV.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Estar ciente de que as TDIC, suas ferramentas e seus recursos ndo sdo capazes de
realizar quaisquer movimentos sem que sujeitos agénticos participem com a forga

de seus devires na transformagado de seu status quo, ¢ central para que possamos
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compreender a papel real das TDIC. Sem os sujeitos-agentes nada acontece, pois,
“a for¢a [da Educacdo] reside exatamente na sua fraqueza. Cabe a nés por sua forca
a servigo de nossos sonhos” (FREIRE, 1991, p. 126).

Apesar de JC, Siva e SG serem capazes de empregar confortavelmente os recursos
e as ferramentas das TDIC, os movimentos realizados refletem variados graus de

interagdes entre sujeitos e as TDIC a partir dos olhares construidos por cada aluno.

Para JC, a linguagem grafocéntrica ainda possui uma importancia destacada em seus
movimentos, como o excerto oral que se mantem sob a égide de um texto escrito.
JC também preserva as varias linguagens compartimentalizadas, sem interacao
entre elas, de maneira que nos faz imaginar que JC ainda percebe as TDIC de forma
aditiva, e ndo integrada (BIANCHINI, 1999).

Siva ¢ capaz de se movimentar agilmente por entre as telas que se abrem e fecham
e transita pelas varias linguagens, texto, imagem, video criando pontes integradoras

entre as telas, mentes e corpos dos sujeitos com os quais interage.

SG apropria-se do papel que lhe ¢ oferecido, invade a tela da filmadora com a qual
dialoga e ¢ capaz de interagir e integrar as varias linguagens, gestual, espacial, oral,

aos seus objetivos de comunicagao.

Percebe-se que Siva e SG detém o dominio integrador das TDIC em suas praticas
de comunicagdo, caracteristica necessaria para que os webcurriculos possam
florescer. H4 que se considerar, entretanto, a linha do tempo desta pesquisa.
Enquanto Siva e SG ja eram acompanhados por esse professor ha pelo menos um
ano, JC encontrava-se em seu quarto més de experimentagdo, no momento em que

esses dados foram construidos.

Os estudos de caso analisados demonstram que, apesar de representarem situacdes
performaticas de sujeitos isolados, elas certamente representam movimentos que
se encontram presentes em cada um de nés. Em vez de tentar categorizar esses
movimentos segundo a dtica iluminista, devemos observar e refletir sobre eles como
tentativas de adequacgao as ecologias escolares, sociais e culturais diversas nas quais
estamos inseridos e, assim, construir conhecimentos, sentidos e significados por

meio das multiplas linguagens e da co-constru¢ao dos webcurriculos coletivos.
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Modalidade: Comunicagao Oral

Eixo Tematico: Curriculo, conhecimento e cultura digital

Resumo: Neste trabalho, estudamos as dinadmicas de intersubjetividade na
construg@o de conhecimento por quatro duplas de estudantes, do 3° ano do ensino
médio, em contexto mediado por tecnologias hibridas. Optamos pela metodologia
qualitativa com base na Grounded Theory, psicologia cultural e abordagem
dialogica. A coleta constou de observagdes, analise documental, entrevista
individual e episddica e dois estudos empiricos sob o tema do uso de tecnologias
digitais em sala de aula. Compusemos um codebook com cinco categorias e 21
subcategorias e Mapas Semanticos, submetidos a Analise Tematica Dialogica. Os
resultados mostraram que as dindmicas estimulam os interlocutores a assumirem
perspectivas diferentes sobre o mesmo objeto, isso reflete na responsividade e na
alternancia de posicionamentos de si e do outro. Na medida em que a producio de
conhecimento avanga, os interlocutores passam de uma dinamica de acumulo de
informacgdes para a reflexdo do que esta sendo produzido.

Palavras-chave: Dindmicas de intersubjetividade. Constru¢do de conhecimento.
Dialogismo. Tecnologias hibridas. Ensino médio.

1 INTRODUCAO

Enfocamos, neste trabalho, dindmicas de intersubjetividade e processos de

construcdo de conhecimento entre estudante-estudante em contexto mediado
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por tecnologias hibridas (analogicas e digitais), sob o tema do uso das TIC na
escola. As dinamicas sdo aqui caracterizadas pela interdependéncia cognitiva,
uso da linguagem comunicativa, coordenacdo das acdes na atividade e producgdo
colaborativa. Baseamo-nos no aporte da Psicologia Cultural (BRUNER, 1986;
VALSINER, 2012) e abordagem dialdégica (WERTSCH, 1998; LINELL, 2009)
considerando que toda atividade discursiva ¢ intencional, valorativa, negociada e

direcionada para metas.

Temos interesse nos temas contemporaneos e, nas ultimas décadas, os recursos
digitais vém sendo incorporados gradativamente no espago escolar, seja por meio
de projetos de inclusdo ou pelos proprios estudantes e professores quando utilizam
seus dispositivos digitais. Esse novo cendrio tem avangado e as multifuncionalidades
dos gadgets vao se modificando a medida que o professor e os estudantes percebem,
conhecem e inventam novas formas de aplicacdo — o que leva ao protagonismo,
empreendedorismo, a inovagdo, a praticas mais democrdticas e abertas a
contribui¢des e a aproximagao das diferencas de conhecimento de uma geracao a
outra. Sendo um fator para a atualizagdo do curriculo e elaboragdo de estratégias de
ensino mais contextualizadas aos coletivos digitais (BERALDO, 2013,2017). Além
disso, as novas geracdes assimilaram com mais rapidez esses novos agenciamentos,
desenvolveram novas habilidades e exibem novas formas de comportamento que
talvez nos mostrem como a sociedade futura sera configurada e como vamos lidar
com o mundo digital (LEVY, 1996, 1999; WIM; VRAKKING, 2009). Desse modo,
observar como esses estudantes utilizam esses recursos e saber o que pensam sobre
essa nova forma de atuacdo permite compreender como essas novas sociabilidades

de ser e estar com o outro na cultura digital estdo sendo constituidas.

2 REFERENCIAL

ATeoriadaAtividade Historico-Cultural e a perspectiva dialdgica tém sido discutidas
e interligadas nas pesquisas, pois integram as dimensdes psicoldgicas e socioldgicas

nainteracdo humana e contemplam ciclos de mudanga e desenvolvimento. A primeira
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estd centrada no conceito de atividade mediada por ferramentas (VYGOTSKY,
2009; LEONTIEV, 1978; ENGESTROM, 1987). A segunda, relaciona-se a vozes,
posicionamentos e representacdes de si e do outro no cronotopo, pois ao verbalizar
o pensamento os individuos marcam a fala indicando as diferentes formas de dizer
(VOLOSINOV, 1973; BAKHTIN, 2010a, 2010b). Nesse sentido, verifica-se que
os sujeitos tomam posi¢des relativamente autdnomas, em um espaco imaginario
(campo semiotico) que ¢ interligado ao espaco fisico, assim, podem ir de um
posicionamento a outro, criando campos de negociagdo e relacdes que envolvem
reflexividade e agdes intencionais (HARRE; van LANGENHOVE, 1991).

O conceito de intersubjetividade em contexto de aprendizagem formal e ndo-
formal pode ser entendido como um processo de coordenagdo coparticipativa,
intrinsicamente integrada ao fazer com os outros sociais, onde os sujeitos
compartilham o conhecimento e o transformam por meio da participagdo continua
e guiada de praticas culturais (ROGOFF, 2005). Conforme Rosa e Gonzalez (2012),
a intersubjetividade vai além da negociagdo de significados e uso de estratégias
discursivas e outros processos que permeiam a qualidade dos relacionamentos
entre as pessoas, ela pode estar relacionada a valores compartilhados e processos de
identidade. Vygotsky (1978) e Cole (1985), por exemplo, evidenciam que a Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP) ¢ o ponto de intersec¢do onde o processo
intersubjetivo emerge, do encontro entre cultura e cogni¢do, na tensdo dialética
que desencadeia a construcdo de novos significados, conceitos e conhecimentos.
Nesse sentido, a dimensdo intersubjetiva transcorre em diferentes niveis de
interlocu¢do e reciprocidade e pode estar vinculada ao sucesso dos resultados da
aprendizagem (BRUNER, 1986). A aprendizagem colaborativa, por exemplo, ¢
uma situacdo privilegiada para examinar com profundidade a intersubjetividade
como experiéncia entre interlocutores, composta por harmoénicos e dissonancias na
comunicag¢do, enquanto seres responsivos a resolu¢do conjunta de um problema ou
situacdo (BERALDO, 2017).

Pelo nosso interesse no uso de tecnologias e, para estudar as dindmicas de
intersubjetividade e processos de constru¢do de conhecimento entre estudante-

estudante, compusemos dois temas: o primeiro, de estudos em que nenhuma

189




190

V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

tecnologia foi usada (recursos analdgicos); o segundo, de estudos em que a
tecnologia desempenha papel relevante em atividades de producdo colaborativa
(recursos digitais) (o resultado completo encontra-se em BERALDO; LIGORIO;
BARBATO, 2017).

A intersubjetividade em estudos que utilizam somente recursos analogicos (2005-2012)
¢ definida como um espaco ecologico de interpensamento (interthinking), interjogo,
semioses, regulacdo e agencialidade, em que informagao, procedimentos e cogni¢cao
sdo partilhados. Experiéncias intersubjetivas podem gerar novos procedimentos,
inovacdo na resolucdo de problemas, niveis mais complexos de raciocinio e de
consciéncia, processos cognitivos e metacognitivos e convengdes culturais. Os
resultados obtidos da revisdo sobre os estudos que utilizam recursos digitais (2005-
2015) entendem a intersubjetividade como dialogismo, polifonia, espagco conjunto,
interdependéncia e atuagdes colaborativas. Verificamos que as interagdes dialogicas
aumentam a motivacdo dos estudantes, a confianca social ¢ a inclusdao de diferentes
tipos de andaimagens (scaffolding), visto que os recursos digitais registram o0s
discursos produzidos e também as etapas de producdo coletiva, gerando um corpo
de informagdes que pode ser consultado e reorganizado em diferentes momentos da
atividade. A tecnologia, neste caso, ¢ compreendida tanto como um meio para instaurar
processos intersubjetivos como também um meio para construir niveis intersubjetivos

cada vez mais complexos.

No que se refere ao processo de construcdo de conhecimento e reconstrucdo de
significados, destacamos duas funcdes: a) a criacdo de signos convencionalizados,
que sdo instrumentos que os sujeitos utilizam para regular suas interferéncias com
o ambiente, € b) o uso desses signos, em processos de regulacdo e autorregulacao
com os outros sociais, na construcao da realidade imediata — no-aqui-e-agora para
o contexto futuro. O signo, nesse sentido, ¢ caracterizado pela tensdo, orientagdo
e direcionalidade, os interlocutores qualificam e concretizam os significados na
enunciacao (JOSEPHS; VALSINER; SURGAN, 1999; ABBEY; VALSINER, 2005).
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3 METODOLOGIA

Optamos pela metodologia qualitativa com base na Grounded Theory, que é um
método de andlise comparativa baseado em evidéncias, frequéncias, construgao de
hipdteses. A formulacdo conceitual ndo parte de suposicdes aprioristicas, inicia-se
com a observacao e aproximagao do campo e seu desenvolvimento é processual,
construido dentro das teorizagdes (CORBIN; STRAUSS, 1990; STRAUSS;
CORBIN, 1998; CHARMAZ, 2006).

O estudo foi realizado em uma escola da rede publica de ensino médio, onde se utiliza
a plataforma Moodle. Participaram oito estudantes do 3° ano, entre 17 e 18 anos,
formando quatro duplas. As etapas da coleta constaram de observagdes, questionario,
entrevista individual e episddica, dois estudos empiricos (em video) e levantamento
de fonte documental. Propusemos duas tarefas de resolucdo de problema em forum
online: a primeira, relacionada a duas reportagens polémicas (Quadro 1). Participaram

28 alunos e apenas quatro duplas foram registradas em video.
Quadro 1: Forum 1

Caros estudantes,
O objetivo neste forum & saber a opinido de vocés sobre estas duas reportagens:

¥ Reportagem ] — Escola Parque abre excegdo para alunos usavem celular, mas apenas numa aula
eletiva (O Globo Onlineg, em 20 maio de 2011).

¥ Reportagem 2 — Especialisia em novas tecnologias defende uso de celulares e tablets em sala de aula
{0 Globo Onling, em 6 junho de 2011).

Figuem a vontade para tecer comentarios dos posts de seus colegas e mantenham sempre nas mesmas duplas!

Pergunta A Pergunta B Pergunta C

Apds  conversar com um Que solucio vocés dariam se O especialista Oge Marques vem em
mimero de professores e estivessem no  lugar do  defesa do uso dos celulares e fablets em
estudantes sobre o uso de professor, coordenador ou sala de aula Qual a opimido de vocés
celulares e wotebooks na  diretor da escola? sobre isto?

escola, a repdrter Joana Dale

obteve diversas opimbdes. O

que vocés pensam sobre o

ponto de vista dos estudantes?

Fonte: BERALDO, 2017, p. 95

Com os resultados, elaboramos uma questao prospectiva voltada para o futuro das
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tecnologias na escola, uma atividade orientada para a criatividade, imaginagdo e
conhecimento exploratério (Quadro 2). Participaram 22 alunos, registramos as

mesmas duplas.

Quadro 2: Forum 2.

Caros estudantes,
O objetrvo neste forum & saber a opinifio de vocés. Nesta atividade, imaginem como serd a Escola do Futuro
em 20 anos, entio selecionem um ou mais papéis listados abaixo do(s) responsavel(eis) para crid-la.

s DPresidente

* Ministro da Educacio

*  Governador
s  Diretor

s  Professor

s Estudantes

* QU outra pessoa.
Uma vez que tenham escolhido, descrevam em detalhes como a Escola deveria ser. Vocés poderdo selecionar
imagens, videos, ilustracdes, blogs e sites, qualquer 1deia que gostem na rede para construar a argumentacio.
Depois vocés devem explicar o que mudaria no ensino.

Figuem i vontade para tecer comentirios dos posts de seus colegas e mantenham sempre as mesmas duplas!

Fonte: BERALDO, 2017, p. 96

Ao final, realizamos quatro entrevistas episddicas com base nos resultados dos
discursos produzidos nos foruns, selecionando trechos que pudessem gerar novas

explicagdes, esclarecimentos, reiteragdes ou novos argumentos (Quadro 3).

Quadro 3: Entrevista episodica

Dupla Perguntas

Agnes & Deca Apgnes e Deca, fiz uma anilise no video e vocés disseram que os alunos s8o imaturos
para o uso do celular em sala de aula & que a escola nio precisa autorizar agora.
Vocés poderiam explicar melhor?

Geo & Back Geo e Rick, vocés disseram que nas escolas de alto nivel as tecnologias 14 estio
sendo utilizadas em favor dos alunos como fablets e 1s20 torna a aula mais criativa.
Poderiam explicar melhor como estas escolas utilizam?

Fonte: BERALDO, 2017, p. 97
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4 ANALISE E RESULTADOS

O procedimento constou da transcri¢do, analise dos videos e dos documentos.

Elaboramos um codebook composto por cinco categorias e 21 subcategorias,

enfocando: (a) como a natureza da tarefa pode influenciar a construgcdo da

intersubjetividade; (b) como cada dupla estabelece um padrio especifico de

interag@o na producdo de conhecimento. Mostramos um exemplo de cada categoria

com referéncias contextuais das transcrigoes.

Quadro 4: Codebook

Categoria

Subcategoria

Exemplos

1 Definicdo do espaco e'ou
tempo

1.c Semidtico

Referéncias que nio estio
concretamente presentes, sdo
semanticamente evocadas.

Agnes: Por exemplo, 5¢ eu precisar de
um notebook na sala e todos o5
estudantes precisarem de um notebook.
Vocé poderia usar essas tecnologias so
para visitar sites e vocé poderia escrever
observacdes no bloco de notas, coisas
assim.

Deca: Além disso, se vocé acessar e-
books, por exemplo, vocé ndo precisaria
trazer mais o5 livros todos os dias na
escola.

2 Niveis de interacio

3 Definigdo da atividade

2.c Intersticio

Troca de turnos de fala na tentativa
de completar o que o outro esta
falande ou raciocinando. O
pensamento & tomado como um tipo
de espaco no didlogo.

Agnes: Porgue eles ndo resistam.

Deca: 4 sedugdio das redes sociais e
QUiras coisas.

3.c Definigio do que fazer
Aqu a questio & defimtivamente
interpretada e direcionada para a

Deca: Nds vamos escrever  Hossd
opinido. Nds  cownsideramos gue o
especialista estd certo neste momento.

acdo.
4 Ferramentas/objetos 4.a Uso instrumental Agnes: Certo, é Ctrl? Command Crtl+C.
Foco mna forma como a2 Colar usando o Convmand

5 Voicing e posicionamento

ferramenta/objeto & usada/o.

5.d Posigio discursiva

Tentativa de esclarecer, argumentar
& persuadir a partir do préprio ponto
de vista.

Deca: Mas a proposta dos estudantes e
professores, eles  levariom  para o
ministro da Educacdo, e o ministro
levaria a proposta para o presidente e,
se ele aceitasse, passaria para que o
ministrg aplicasse. Vocé ndo acha?

Fonte: BERALDO; LIGORIO, 2016, p. 23-24
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Em seguida, elaboramos Mapas Semanticos da juncao dos significados produzidos
por cada dupla, isso envolveu a sobreposicdo de vozes no plano horizontal como
“[...] entidades que se desenvolvem e valem por si mesmas, mesmo pensadas
independentemente do encontro de vozes que ddo origem a outras formacdes”
(BARBATO-BLOCH, 1997, p. 62). E, em sua justaposic¢do, no plano vertical, dando
origem a novas formacdes discursivas e significagdes. Os resultados demonstraram
que as dinadmicas refletem na responsividade e alternancia de posicionamentos
de si e do outro, a intera¢do ¢ o principio fundador e, ao iniciar a comunicagao,
os interlocutores buscam pontos de equilibrio no espago intersubjetivo para que
haja negociagao de significados e convencionalizagdo de elementos semioticos e
simbolicos com 0s quais possam construir conhecimento autoral e inédito. A funcao
meta-analitica sugere que as duplas, ao interpretarem suas proprias produgoes,
aprofundam seu conhecimento sobre o objeto de sua atencdo, reintegrando e

reinserindo os significados em outras instancias.

5 CONSIDERACOES

Os padrdes de interagdo nas dindmicas intersubjetivas, com maior possibilidade
de alternancia dos turnos de fala, desencadeiam explicagdes, apreciacdes,
sugestdes e complementacdes mais elaboradas e influenciam na manutengdo do
espaco intersubjetivo. Atuam como instrumentos de mediacdo na construgdo de
conhecimento e incidem nos aspectos do desenvolvimento relacionados ao plano
psicossocial. Os resultados nos permitem dizer que € preciso instituir e sustentar
uma cultura de ensinar e aprender em colaboragdo na contemporaneidade,
principalmente, quando se trata de contextos mediados por tecnologias digitais,
porque promovem conectividade, interatividade e compartilhamento. A transi¢ao
exige esfor¢os no sentido de elaborar novos parametros para a educacao neste milénio,
novas estratégias na formacao de professores, novos repertdrios, transferéncia de

responsabilidade e praticas escolares mais democraticas.
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Modalidade: Comunicacao Oral

Eixo Tematico: Curriculo, conhecimento e cultura digital

Resumo: Este artigo tem como objetivo investigar como caracteristicas que sao
inerentes a cultura da convergéncia podem beneficiar o ensino-aprendizagem.
Dessa forma, tencionamos observar como o uso da tecnologia pode complementar
e enriquecer as aulas, através de praticas que possibilitem a jungdo de midias
tradicionais e midias atuais. A forma como a narrativa transmidia pode contribuir
na elaboragdo de atividades de leitura participativa e intersemidtica com o uso
de dispositivos tecnoldgicos, que favorecam o desenvolvimento de competéncia
de compreensdo e de producdo de textos narrativos, como também o gosto pela
leitura. Concluimos que as mudangas nas praticas educativas sdo vitais, pois as
conversdes culturais ndo podem ser dissociadas das transformagdes educacionais.

Palavras-chave: Narrativa Transmidia. Fanfiction. Cultura da convergéncia.
Leitura literaria.

1 INTRODUCAO

Este artigo ¢ resultado de uma dissertacio de mestrado que trata a respeito
da exploragdo de elementos da cultura da convergéncia como recursos que
complementam e enriquecem a leitura literaria. A proposta do trabalho consistiu
na aplicacdo de atividades de leitura participativa e intersemiotica com o uso de
dispositivos tecnoldgicos (computador e tablet), que favorecessem o gosto pela

leitura literaria e o desenvolvimento de competéncia de compreensdo e de producao
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de textos narrativos. Dessa forma, o objetivo deste estudo foi aplicar e analisar
como essas atividades de leitura (desde a perspectiva das conversdes tecnologicas,
culturais e sociais) sdo capazes de motivar a leitura, tornar o aluno um leitor critico

(em relagdo ao que ¢ produzido a partir de uma obra literaria) e socialmente atuante.

Averiguamos se essas atividades podiam proporcionar o contato dos alunos com
os textos que circulam e sdo produzidos em ambiente digital, bem como incentivar
o uso das (Tecnologias Digitais da Informa¢ao e da Comunica¢do) TDIC com fins

pedagogicos.

2 REFERENCIAL TEORICO

As midias atuais, participativas e interativas, tém transformado a forma de trabalho,
de diversdo, de aprendizagem e de interacdo de muitas pessoas com o mundo.
Diante de tais transformagdes, entender o que Henry Jenkins (2009) define como
cultura da convergéncia ¢ fundamental. O autor, através do seu livro Cultura
da convergéncia, tornou esse conceito mais conhecido. Em 2003, no seu artigo
publicado na revista Techonology Review, o tedrico explica que o uso articulado de
contar histdrias utilizando varias plataformas oferece aos usuarios uma perspectiva
mais convincente sobre os personagens. Para a compreensao do que € essa cultura,
faz-se necessaria a abordagem da relacdo de outros trés conceitos: convergéncia
dos meios de comunicacdo, cultura participativa (JENKINS, 2009) e inteligéncia
coletiva (LEVY, 1998).

O termo convergéncia cultural ¢ descrito por Jenkins como o

[...] fluxo de conteudos através de multiplas plataformas de midia, a
cooperagao entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo, que vdo a quase
qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam” (JENKINS, 2009, p. 29)

Segundo este pesquisador desde a chegada da rede mundial de computadores,
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observamos uma grande mudanca das novas comunidades do conhecimento que
tém transformado radicalmente as praticas de consumo midiatico. Dessa forma,
o autor define convergéncia como um fendémeno social e colaborativo que leva os
consumidores a transfigurar-se em produtos textuais. Ou seja, na dita cultura da
convergéncia ou convergéncia cultural ¢ a dimensdo cultural que, de fato, define
o termo, isso porque tal convergéncia abarca as narrativas transmidia e uma forte

presenga dos conteudos gerados pelos usudrios

Na convergéncia dos meios de comunicacdo, cada historia relevante ¢ contada,
qualquer marca ¢ comercializada e cada vez mais o consumidor ¢ seduzido por
multiplas plataformas de midia. Porém, a convergéncia ndo se trata apenas de um
processo tecnologico que unifica multiplas fun¢des dentro de um mesmo aparelho,
mas representa principalmente a maneira como os consumidores sdo incentivados a
buscarem novas informagdes e a fazerem conexdes diante dos conteudos diferentes

disseminados por distintas midias.

Tal convergéncia caracteriza-se pelas fusdes multimidias (televisdo, musica,
noticias, livros, revistas e internet). “Devido a convergéncia digital desses meios, sdo
organizados os modos de acesso aos bens culturais e as formas de comunicag¢do”
(CANCLINI, 2013, p.32), que possibilita as pessoas utilizarem, em qualquer lugar,
dispositivos moveis: smartphone, tablet, notebook (que podem se conectar a internet)
para verem imagens, textos escritos, ouvirem musica, enviarem mensagens, tirarem
fotos e fazerem videos, usarem redes sociais etc. Segundo Canclini,

Nem os habitos atuais dos leitores-espectadores-internautas, nem

a fusdo de empresas que antes produziam em separado cada tipo de

mensagem, permitem agora conceber como ilhas isoladas os textos, as
imagens e sua digitalizagdo. (CANCLINI, 2013, p. 33).

De fato, a convergéncia digital possibilitou o acesso ao mundo digital em qualquer

hora e lugar, sendo necessario apenas conectar-se a internet.

A expressao cultura participativa refere-se a nova postura atuante dos espectadores
dos meios de comunicagdo, como também ao fato de produtores e consumidores de

midias ja ndo exercerem fungdes separadas, sendo esses considerados participantes
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que interagem “de acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de nds
entende por completo. [...] E alguns consumidores tém mais habilidades para

participar dessa cultura emergente do que outros” (JENKINS, 2009, p.30).

A incorporacdo das caracteristicas da cultura da convergéncia, no ambiente escolar,
pode ser significativa, em virtude do seu aspecto participativo, socializante e que
emancipa. Além de assegurar que o nosso aluno, o qual, muitas vezes, ndo tem
acesso as novas midias, seja um produtor de contetidos e ndo apenas consumidor

dos meios de comunicagao.

Scolari, em sua obra Narrativas transmedia, chama aten¢@o para o fato de Jenkins

definir essas narrativas como aquelas que

Além de pular de uma midia a outra, os personagens ¢ seus mundos
narrativos com frequéncia caiam nas maos dos consumidores para...
seguir expandindo-se de uma midia a outra. As velhas audiéncias
televisivas ou cinematograficas, da mesma forma que os leitores
tradicionais de HQ e romances, conformavam-se em consumir seu
produto favorito e, na melhor das hipoteses, aspiravam formar um
clube de fas para festejar os seus personagens ou autores preferidos.
Algo mudou nas ultimas décadas, principalmente com a chegada dos
processos de digitalizagdo da World Wide Web: alguns consumidores se
tornaram em prossumidores (produtores + consumidores), apropriaram-
se de seus personagens favoritos e expandiram ainda mais seus mundos
narrativos (SCOLARI, 2013, p.7, traducdo nossa).

Sdo as caracteristicas desse tipo de narrativa que nos interessam para o0 uso, no
ambito educacional, como recurso para a formag¢ao de um leitor em razao de muitas
das narrativas criadas terem a sua origem no campo literario. Além disso, por meio
delas, o aluno podera compartilhar informacao, conectar-se, trabalhar em rede e

multiplicar as possibilidades expressivas e comunicativas.

3 METODOLOGIA

Para o corpus da pesquisa que deu origem a esse artigo, escolhemos a leitura das

obras de Lewis Carroll (Alice no pais das Maravilhas e Alice através do espelho)
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e os dois filmes da Disney: Alice no pais das Maravilhas (2010) com seus recursos

transmidia e Alice através do espelho (2016).

Aplicamos dois questiondrios durante a pesquisa, sendo um para sondar os
conhecimentos prévios dos alunos e outro ao término da aplicacdo das atividades

propostas.

Responderam ao questionario alunos do 7° ano, de uma Escola Estadual da cidade
de Sdo Paulo. O primeiro questiondrio composto por 11 perguntas, criado no
Google Forms, foi dividido em duas partes: 1) conhecimentos prévios a respeito
dos livros Alice no pais das maravilhas e Alice através do espelho; ii) caracteristicas

da cultura da convergéncia.

As questdes analisadas nesse questiondrio demonstraram que os estudantes
conhecem pouco das obras de Lewis Carroll. Além disso, sdo consumidores que
ndo participam da cibercultura, ndo produzem nem leem as narrativas criadas por
fas. Por isso, essas informagdes foram de suma importancia para que pudéssemos

tracar o perfil leitor do nosso alunado e elaborar as praticas de leitura literaria.

Planificamos atividades de pré-leitura no modelo de ensino hibrido, no formato
de rotagdo por estacdes, usando o texto impresso e as midias digitais (explorando
elementos transmidia da divulgacdo do filme). Realizamos a leitura da adaptagdo de
Alice no pais das maravilhas, na sequéncia assistimos ao filme com o mesmo nome
do livro, produzido pela Disney em 2010. Logo, efetivamos, na integra, a leitura
interativa de Através do espelho e o que Alice encontrou por 14 e, posteriormente,
fomos ao cinema assistir ao filme Alice através do espelho, estreado em junho de
2016. A ultima proposta ensejava a leitura, produgdo e publicacdo de fanfiction

pelos discentes.

Findado o trabalho com essas obras, aplicamos o segundo questiondrio que
priorizava questdes que elucidassem o ponto de vista daqueles que participaram

das praticas de leitura aplicadas.
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4 ANALISE DOS DADOS

As propostas de atividades literarias, aplicadas com uma turma do 7° ano,
prologaram-se por dois bimestres. Isso porque, a leitura das obras demandou muitas
aulas. Findado o trabalho com essas obras, aplicamos um questionario (contendo
cinco questdes abertas), que de maneira idéntica ao primeiro, os alunos responderam

diretamente no computador.

A analise dos dados demonstra que mais da metade dos alunos apreciaram a leitura
do livro, por isso a recorréncia do adjetivo “interessante’ em suas respostas. Apenas
nove alunos, tiveram preferéncia pelo o filme da Disney (2016) em detrimento da
leitura de “Através do espelho e o que Alice encontrou por 14”. Alguns alunos ainda
apontaram sobre os beneficios da leitura compartilhada e o fato das atividades lhes

incentivarem a ler.

Com efeito, observamos que os discentes puderam disfrutar da pluralidade da leitura
realizada, uma vez que a ampliacdo do universo narrativo propiciou uma dicotomia

entre os filmes e as obras.

Sendo assim, observamos que trazer para sala de aula elementos da cultura de
massa (cinema, televisdo, videogame, entre outros), s ird esmerar a leitura na
escola, dado que o aluno tera a oportunidade de formar-se como leitor dessas
multiplas linguagens. Ademais ndo podemos olvidar o fato do nosso aluno possuir
as caracteristicas do leitor ubiquo (SANTAELLA, 2013) ou seja, ele transita com
facilidade nas midias digitais e interage com frequéncia nas redes sociais. Tal fato
nos impulsiona a explorar essas habilidades, que ele adquiriu fora do ambiente
escolar, nas atividades de leitura em sala de aula, imbricando texto impresso e

textos digitais.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme mencionamos no inicio desse trabalho, as mudangas nas praticas de
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leitura literaria em sala de aula sdo vitais, uma vez que as conversdes culturais
ndo podem ser dissociadas das transformacdes educacionais. Notamos que essa
cultura, a qual dispds diferentes midias em consondncia, oferecem-nos elementos

que podem ser ricamente explorados nas nossas aulas.

Vale ressaltar que a modifica¢do no paradigma das aulas ndo esta restrita ao uso de
tecnologias, mas sim a propria sala de aula, com a posicdo que o docente ocupa.
Por isso, priorizamos que as atividades de pré-leitura fossem realizadas desde o
prisma do ensino hibrido (rotacdo por estacdo). Com essa pratica, ficou evidente
que na execucao das atividades nao foram as TDIC o grande diferencial, mas antes
a reorganizacao das carteiras, a cooperacdo entre os alunos e a posi¢ao do professor.
Por meio dela, evidenciamos a inteligéncia coletiva, ndo de forma virtual, mas sim

de maneira presencial, cada aluno instigando a participacao do seu colega.

Com a aplicagdo dessas praticas, conseguimos enxergar que as caracteristicas que
envolvem a Narrativa Transmidia sdo facilmente aceitas por nossos estudantes,
em razao de serem mais presentes em suas vidas do que as obras literarias. Eles
aprovaram a juncao do literario e as outras linguagens. Em vista disso, proporcionar
a conjun¢do dessas caracteristicas com o livro foi algo promissor para a formagao

desses leitores.

Sabemos que as narrativas carrolianas (as quais escolhemos) foram determinantes
para a exploracdo dos recursos transmidia, uma vez que essas, mesmo com mais
de 150 anos, adquiriram caracteristicas da cultura da convergéncia, ou seja, foram

“reinventadas” pela industria midiatica e pelos aficionados.

Portanto, acreditamos que propostas, como as realizadas nessa pesquisa, permitem
ndo somente uma motivagao a leitura, do mesmo modo cumprem o papel de integra-

los socialmente, tornando-os consumidores que comunicam.

Concluimos que o professor ¢ o agente responsavel por tragar qual o percurso ¢
capaz de aproximar o aluno da leitura, preferencialmente buscando explorar a
questdo da participagdo, interacdo, inquietagdo e inteligéncia coletiva que sdo tao

evidentes na cultura da convergéncia.
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Resumo: Esta pesquisa objetivou investigar a pratica pedagdgica implementada
por professores de uma escola publica, a partir da inclusdo digital e da inovagao
tecnologica fomentada pela utilizagdo de laptop, na perspectiva 1:1, segundo a
percepgdo dos alunos. Para a coleta dos dados empiricos, foi utilizada a técnica
do grupo focal, caracterizada como um recurso para compreender o processo de
construgdo das percepcdes, atitudes e representagdes sociais de seus componentes.
A analise dos dados coletados foi empreendida a partir da Teoria das Representagoes
Sociais, questionando a objetividade da realidade social. Assim, esta analise
procurou abstrair a representagdo social dos alunos sobre a utilizagdo do laptop
como ferramenta pedagogica de intervengdo e de inclusdo digital, bem como sua
aplicabilidade no ato educativo e na reorganizacdo curricular.

Palavras-chave: Curriculo. Cultura Digital. Inovagdo Pedagogica

1 INTRODUCAO: CONTEXTUALIZANDO O TEMA

Esta comunicagdo tem como foco descrever a experiéncia desenvolvida por uma
escola publica municipal, envolvendo o uso de laptop, na perspectiva 1:1. A pesquisa
teve como proposta analisar a pratica pedagdgica desenvolvida pelos professores
a partir do uso do laptop, o curriculo desenvolvido, envolvendo o prescrito € o
experienciado, além de identificar se a agdo possibilitou a inclusdo digital de alunos

e familiares.

207




208

V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

A consecucdo do projeto que deu origem a este artigo teve sua incursao na perspectiva
qualitativa de pesquisa, objetivando esclarecer a nuance envolvendo a tomada
de decisdes, sua implementacdo e os resultados obtidos a partir da implantacao,

envolvendo o uso de laptop, na perspectiva 1:1.

Para a realizag¢do deste projeto foram tragadas as seguintes linhas de acdo: escolha
dos sujeitos pesquisados; observacdo da pratica pedagogica; e analise curricular,

envolvendo o curriculo prescrito € o experienciado.

Os aportes metodologicos foram: grupo focal; observagdo participante e registro de
dados por meio de imagem e som. Para a andlise, 0 método indutivo possibilitou, a
partir de dados singulares, a elaboracdo de uma ideia geral sobre a funcionalidade
do uso do laptop 1:1, no que concerne a melhora da pratica pedagdgica, inter-relagao
dos contetidos programaticos prescritos no curriculo com o uso do laptop e melhora

na aprendizagem dos alunos.

2 METODOLOGIA DE PESQUISA: EIXOS ANALISADOS

A coleta de dados se deu por meio da realizagdo de grupo focal com os alunos
beneficiados pelo projeto envolvendo o uso de laptops, articulados com a analise do
PPC e da pratica pedagogica dos professores observados. As categorias elencadas
para andlise foram: Categoria de Identificacdo; Categoria Relacional; Categoria

de Representacio.

A CATEGORIA DE IDENTIFICACAO teve como objetivo identificar os
significados, percepgdes e imagens que os participantes possuiam acerca do uso
do laptop para fins pedagogicos. Foi utilizado enquanto método de coleta de
informagoes o recurso “explosao de ideias*”, o que possibilitou a livre associagao

com a tematica.

A CATEGORIA RELACIONAL objetivou identificar, através de construgdes
singulares, se os alunos participantes estabeleceram ligacao entre o uso do laptop e

a melhora do rendimento escolar.

4 Sem associag@o a nenhum pressuposto previamente estabelecido.
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Na CATEGORIA DE REPRESENTACAO buscou-se identificar qual a
representacdo social que os alunos possuiam acerca do uso do laptop como

ferramenta pedagodgica.

Assim, cada aspecto significativo foi observado ao longo das questdes colocadas
dentro do grupo focal, possibilitando a selecdo das falas que iriam servir de elo
norteador para a andlise dos dados coletados, tendo como metodologia de analise a
Teoria das Representagdes Sociais. Desta forma,
[...] representagdo social é o ponto de intersecdo do psicologico e do
social, constituindo-se a partir das experiéncias, dos conhecimentos,
informagdes e modelos de pensamentos transmitidos, cotidianamente,

através da tradi¢ao, educacao e comunicagdo social. (JODELET, 2001,
p- 139)

Assim, aspectos instigantes emergem e sdo experienciados no interior dos espagos
educacionais. Dentre esses aspectos salientamos a experiéncia social e a constru¢ao
do conhecimento. Com este escopo, “[...] as tentativas dos professores de articular
vivéncias sociais € o conhecimento sdo reconhecidas [...]? ” (ARROYO, 2011,
p. 115). Buscar o reconhecimento destas experiéncias e vivéncias, indagando a

aplicabilidade real e concreta destes saberes, foi 0 mote central desta pesquisa.

A partir dos dados abstraidos do grupo focal e analisados pela 6tica da Teoria
das Representagdes Sociais, procuramos avaliar a utilizacdo e a aplicabilidade
do laptop, na perspectiva 1:1, enquanto ferramenta pedagogica de intervencdo e

poderoso instrumento de inser¢do tecnologica e social.

3 GRUPO FOCAL: CONSTITUICAO E ANALISE

Este artigo relata o resultado da pesquisa realizada com nove alunos de uma escola
publica municipal, através de grupo focal, tendo como proposta fazer emergir a
representacdo social que esses alunos possuiam sobre a utilizagdo do laptop, na
perspectiva 1:1, como ferramenta pedagogica articuladora de conhecimentos

acumulados e produzidos com as experiéncias sociais, reconhecendo que todo
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conhecimento ¢ uma producdo social, produzida em experiéncias empiricas ou

académicas.

Na esfera das abordagens qualitativas, a técnica da utilizacdo de grupo focal vem
sendo cada vez mais utilizada. Sob esta Otica, “[...] grupo focal ¢ uma técnica de
pesquisa que coleta dados por meio da interagdo do grupo, caracterizada, também,
como um recurso para compreender o processo de construcao das percepgdes, atitudes
e representagdes sociais dos componentes do grupo. (MORGAN, 1997, p. 42)

Para a pesquisa, foram selecionados 9 alunos, sendo 1 aluno do 1° ano; 1 aluno do 3°

ano; 2 alunos do 4° ano; 1 aluno do 5° ano; 2 alunos do 6° ano e 2 alunos do 7° ano.

Na andlise da primeira etapa, o discurso dos sujeitos foi unissono, no sentido
de reconhecer a importancia do uso do laptop como ferramenta pedagdgica no

cotidiano de sala de aula.

Segundo J. “[...] cada dia amplia-se o horizonte com o equipamento”. F. corrobora,
afirmando que “[...] o laptop faz com que o aluno tenha vontade de vir para a
escola”. J. aponta que “[...] o laptop ¢ um incentivo, principalmente para aqueles
alunos que ndo tém computador em casa. O laptop ajuda nas pesquisas e ¢ uma

maneira gostosa de aprender. Aprender pesquisando”.

A segunda categoria de analise teve como objetivo identificar, através de construgdes
singulares, se os alunos selecionados para compor a amostra relacionam o uso do

laptop enquanto ferramenta pedagdgica.

Segundo F. “[...] com o laptop, podemos esclarecer as dividas no momento da aula,
através da pesquisa”. Em concordancia, C. complementa, afirmando que “[...] para
quem nao tem computador em casa ou dinheiro para ir a lan house, fica mais facil
com o laptop para fazer pesquisa ou trabalhos”. Segundo CL. “[...] sem o laptop,
a pesquisa fica mais dificil. M. complementa, apontando que “[...] as pesquisas se
tornam mais ricas, pois além do texto, podemos visualizar as imagens. Muitos de

nds nem sonha em ir para outro estado, quanto mais para outro pais”.

BOAVENTURA SOUSA SANTOS (2008) aponta que a injustica social assenta

na injustica cognitiva. Assim, o uso do laptop como ferramenta pedagdgica
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de intervengdo, quando utilizada com fins pedagdgicos, aproxima o contetdo

académico das experiéncias sociais.

Na andlise ficou evidenciada a associagdo do uso do laptop como ferramenta
pedagogica, possibilitando que parcos conhecimentos, descontextualizados
pela ndo identificagdo da imagem, se transformem em significados sociais e, em

consequéncia, em conhecimento académico.

Na terceira etapa da andlise buscou-se identificar qual a representagdo social que os
alunos possuiam acerca do uso do laptop como ferramenta pedagdgica articuladora

e a importancia do professor na condugdo desta articulagdo.

Na andlise dos dados, abstraimos as seguintes colocagdes: C. aponta que “[...] o
rendimento escolar melhorou. F. corrobora, afirmando que “[...] o caminho ficou
mais facil. J. expande a discussdo apontando que “[...] assim, ndo fica preso ao livro

didatico. T. afirma que “[...] amplia o conteudo”.

No desenvolvimento das discussdes empreendidas evidenciou-se a importancia do
uso do laptop como ferramenta pedagogica, articulada com a intervencao pontual e

mediadora do professor.

Segundo J. “[...] o professor ¢ muito importante na aula”. F., ainda aponta que
“[...] fico muito bravo quando leio que a nota melhorou por causa do laptop. E o

professor? E o aluno? Nao contam?

Com esta analise, podemos afirmar que os conhecimentos sociais se articulam aos
conhecimentos académicos, numa relacao dialética. Sob esta 6tica, “[...] quando os
docentes trazem as experiéncias sociais para os processos de ensino-aprendizagem
se contrapdem a essa separacao entre experiéncias e conhecimentos”. (ARROYO,
2011, p. 116). A analise aponta a importancia do professor como elemento essencial
da mediagdo. Sendo assim,

[...] por mediacdo pedagogica entendemos a atitude, o comportamento

do professor que se coloca como facilitador e incentivador ou motivador

da aprendizagem, que se apresenta com a disposi¢do de ser uma ponte
entre o aprendiz e sua aprendizagem. (MASETTO, 2003, p. 48).
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A inclusdo digital aparece como categoria emergente, pois muitos alunos e
familiares (pais, irmaos, primos), bem como colegas de vizinhanca, s tiveram
acesso a tecnologia a partir do projeto desenvolvido pela escola, considerando
que os alunos poderiam levar o equipamento para casa. Com este foco, J. afirma
que “[...] meu pai e minha mae nunca tinha mexido no computador. Tem que ver,
pareciam criancas quando comecaram. Hoje, eles tém até e-mail”. Corroborando,
F. aponta que [...] meu amigo estuda em uma escola que nao usa o laptop. Empresto
o meu para ele fazer pesquisa. Ele ndo teria dinheiro para ir na lan house e nao tem

computador em casa. Acho bacana poder ajudar. Se ¢ bom pra mim, ¢ bom pra ele”.

Sob esta 6tica, “[...] ¢ fundamental que a inclusdo digital seja definitivamente inserida
no processo educacional brasileiro, constituindo-se como parte de valores sociais
que permitam aos individuos exercerem sua plena cidadania [...]”. (MATTOS E
CHAGAS, 2008, p. 84).

E fundamental o papel social desempenhado pela escola no que tange a disseminagio
de uma nova cultura, que se agrega as estruturas sociais vigentes: a cultura digital.
Todavia, a mesma tecnologia que jamais podera substituir a agdo docente, também
nos instiga a repensar qual o papel deste educador frente aos aparatos tecnologicos

presentes dentro e fora da escola e que fazem parte do cotidiano dos alunos.

E fato que nio podemos desconsiderar esta ferramenta de inclusdo, acesso e
alteracdo consideravel do tempo e do espago de aprendizagem, pois o processo de
busca pelo conhecimento extrapola os muros da escola. Todavia, a tecnologia deve
ser encarada como ferramenta pedagdgica para o favorecimento do aprendizado e

ndo como fim em si mesmo.

Corroborando, “[...] ¢ importante ndo nos esquecermos de que a tecnologia possui
um valor relativo: ela somente terd importancia se for adequada para facilitar o
alcance dos objetivos e se for eficiente para tanto”. (MASETTO, 2000, p. 144)

E preciso considerar que a insercao da tecnologia enquanto ferramenta pedagdgica
muda, sobretudo, as relagdes do processo de ensino e aprendizagem. Seu uso ndo
deve se limitar ao “treino” para sua utilizacdo, mas a uma reflexdo para que as

praticas educativas sejam ressignificadas, levando os professores a apropriagao




V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

através de uma formac¢do continua e a incorporagdo das ferramentas tecnologicas
as concepcdes pedagogicas, resultando novas praticas rumo a constru¢do do
conhecimento. Nesta nova configuracdo pedagdgica, os papéis desempenhados por

professores e alunos assumem uma nova dimensao.

4 CONSIDERACOES FINAIS: ANALISE DO PERCURSO

A partir das falas abstraidas no grupo focal, evidenciou-se o grande envolvimento
dos alunos em atividades implementadas em sala de aula, numa tentativa de

articulagdo dos contetidos programaticos curriculares com o uso do laptop.

A fungdo do professor enquanto mediador evidencia-se, sobretudo ao filtrar os
acessos e direcionar a utilizacdo do equipamento para fins pedagogicos. Assim, a
inserc¢ao das tecnologias muito pode favorecer mudancgas nas praticas pedagogicas

em salas de aula.

Esta nova postura pedagodgica, necessariamente, pressupde o rompimento com a
perspectiva tradicional de ensino. Uma pratica pedagdgica transformadora exige
reflexd@o coletiva dos educadores, bem como perguntar e perguntar-se sobre os modos
de organizar o trabalho, os tempos € os espacos na escola; exige analisar detidamente
o curriculo, como pega central da atuagdo mais especifica e singular da escola, para

que a a¢do docente seja mais flexivel e criativa no modo de pensar e agir.
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Modalidade: Comunicacao Oral

Eixo Tematico: Aprendizagem em contextos digitais

Resumo: Apresentamosorecorte deumapesquisade doutoradoemdesenvolvimento
que tem por objetivo analisar de que forma a linguagem digital influencia o processo
de estruturagao de conhecimentos de geometria por alunos de Ensino Fundamental.
Os referenciais tedricos que orientam a pesquisa sao os estudos de Vygotsky (2008)
sobre sistemas simbolicos e processos mentais superiores, os estudos de Valente
(2005) sobre o ciclo de agdes e a espiral de aprendizagem, e os estudos de Valsiner
(2012) sobre a co-constru¢do de conhecimentos e processos de internalizagdo e
externalizagdo. Até o momento, realizamos estudos teoricos, com articula¢des
pertinentes ao campo da Educagdo Matemadtica, e iniciamos o planejamento da
experimentagdo, com o uso do GeoGebra.

Palavras-chave: Linguagem Digital. Estruturagdo. Externalizacdo e Internalizagao.
Ciclo de Acdes e Espiral de Aprendizagem.

1 INTRODUCAO

Diversos autores discutem como o uso de tecnologias digitais tem alterado os modos

de se comunicar e viver dos seres humanos. Kensky (2003), por exemplo, salienta

215




216

V Seminario Web Curriculo

Educacao e Cultura Digital

16 a 18 de outubro de 2017, PUC-SP, Sdo Paulo,SP

que esse uso tem implicado em diversas mudancas nas formas de viver, estudar
e trabalhar, alterando substancialmente o modo como realizamos nossas tarefas e
a maneira como pensamos sobre elas. Diante disso, ao se pensar em Educagao,
pode-se inferir que os processos que envolvem a apropriacdo de conhecimentos,

por exemplo, com o uso dessas tecnologias, também podem se alterar.

Ao se falar em apropriacdo de conhecimentos, Levy (1993) afirma que existem trés
modalidades de linguagem que contribuem para que essa apropriag¢do ocorra: a falada,
a escrita e a digital. Para este autor, esta tltima dar-se-ia no espaco constituido pelas
tecnologias digitais. E sobre esta tltima modalidade de linguagem que a investigagéo,
da qual apresentamos um recorte neste texto, se dedica. Propomo-nos a problematizar
a seguinte questdo de pesquisa: De que forma a linguagem digital influencia a
estruturacdo de conhecimentos matemdticos de alunos do Ensino Fundamental, ao

resolverem tarefas de matematica relacionadas a conteudos de geometria?

Vale salientar que ndo compreendemos o termo linguagem digital como uma “[...]
modalidade linguistica utilizada, especificadamente, no contexto digital” (SANTOS,
2010, p. 6) e, tampouco, como sinénimo de tecnologia, visto que as tecnologias por
si s6 ndo sdo linguagens, mas sdo os modos em que elas se corporificam, tomam
forma (SANTAELLA, 2007).

Nesse sentido, ndo se trata de considerar a linguagem digital como sinénimo de
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC), mas como parte
dela(s), como um elemento integrante desse novo espaco envolto de tecnologias
(KENSKY, 1997). Ainda sobre esses aspectos, Santaella (2013) afirma que a
sociedade atual ¢ mediatizada e midiatizada. O primeiro termo esta relacionado ao
conceito epistemologico de mediagdo, que ¢ traduzido por signos e demais sistemas

simbolicos que tomam forma pelas midias (midiatizagao).

O conceito de mediacdo ¢ central nesta investigagao, visto que o termo linguagem
digital sera nesta pesquisa elemento mediador, organizador e estruturador dos
processos mentais do sujeito, que realizard tarefas relacionadas a conceitos
geométricos. No item a seguir apresentamos algumas articulagdes teodricas que

podem nos ajudar a entender melhor alguns termos da problemadtica da pesquisa.
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2  ESBOCANDO UM CAMINHO TEORICO

A partir da defini¢do da questdo de pesquisa e dos sujeitos de pesquisa, passamos
a estudar e analisar referenciais tedricos que possibilitam compreender melhor
a problematica da investigacdo: Vygotsky (2008), Valente (2005) e Valsiner
(2012). Apresentaremos aqui as principais ideias e justificaremos a escolha desses

referenciais articulando-os com a problematica da pesquisa.

Com Vygotsky (2008), discutimos a ideia de que toda agdo humana nao ¢ direta, isto
¢, faz-se necessaria a presenca de elementos mediadores entre o sujeito e o mundo.
Tais elementos sdo construidos historicamente e apropriados pelos individuos por

meio das relagdes entre mundo exterior € com 0s outros.

Para esse autor, o funcionamento dos processos mentais esta intimamente ligado a
interagdo entre sujeitos e os instrumentos culturalmente construidos. Instrumentos
estes que podem ser, por exemplo, softwares imbuidos de um tipo de linguagem, a
digital. Ao discutir sobre sistemas mediadores, Vygotsty salienta o papel fundamental
dos simbolos enquanto ferramentas psicologicas que medeiam a agdo humana,
organizando e estruturando suas fungdes psicologicas superiores. Baseados nessas
ideias € que consideramos a linguagem digital, nesta investigacdo, como elemento
mediador entre o sujeito e o mundo; capaz de auxiliar o individuo, por exemplo, em
tarefas relacionadas a constru¢do de conhecimentos matematicos. Sendo que nos
interessa analisar como o processo de estruturacdo de conhecimentos matematicos

ocorre ao se realizar tarefas com o uso da linguagem digital.

Como as tarefas propostas serdo realizadas pelos alunos com o uso de computadores
e do software GeoGebra!, optamos por um referencial teérico que possibilita
investigar como ocorre o processo de constru¢do de conhecimentos com o uso
desses instrumentos historicamente construidos. Assim, escolhemos os estudos

realizados por Valente (2005) sobre o ciclo de acdes e a espiral de aprendizagem.

Para esse autor, o individuo, ao realizar uma tarefa com o uso de um software, executa
um ciclo de a¢des, composto de: descri¢ao — execugao — reflexdo — depuragdo. Na

descricdo, o individuo, valendo-se da linguagem do software, descreve uma possivel

1 Software de geometria dindmica.
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solucdo para realizar uma tarefa, por meio de comandos ou agdes (no GeoGebra,
por exemplo, arrastar uma reta, criar um ponto sdo entendidos como comandos
para atingir o objetivo da tarefa), e o software executa essa descri¢do fornecendo
ao individuo uma resposta, que podera ser foco de uma reflexdo. Caso o resultado
da execucdo ndo traduza uma possivel solucdo a tarefa proposta, valendo-se da
reflexdo realizada sobre a resposta fornecida pelo software, o individuo depura suas

ideias elaborando uma nova descri¢ao e realimentando o ciclo.

Apesar de o ciclo parecer algo fechado e repetitivo, o que se repete nesse processo
sdo as etapas vivenciadas pelo sujeito, pois o conhecimento, a cada nova descrigao,
encontra-se em um patamar diferente do anterior, o que sugere, segundo Valente

(2005), o aparecimento de uma espiral ascendente de aprendizagem.

Acreditamos que serd nas agdes de todo o ciclo que encontraremos indicios para
analisar de que forma o processo de estruturagdo de conhecimentos, mediado por
linguagem digital, ocorre. A Figura 1 representa o ciclo de agdes, proposto por

Valente (2005), na interagdo do aprendiz com o computador:

COMCeiTo esmatégia

abstracho
reflexionante pg {abstr o empirica
€ pseudo-#Fmpirca

| Vo
O;“:\‘ ",
™ = depuracio (-1] execugit
J | l - '_%

agente de
aprendizagsm

social

descrigas da seougao do
problema por melo de L
linguagem de prograamagao

Figura 1: Ciclo de a¢des na interagdo do aprendiz com o computador
Fonte: VALENTE, 2005, p. 66

Entendemos que, para compreender o processo de estruturagdo de conhecimentos
mediado pela linguagem digital, o olhar sobre os processos mentais envolvidos na
atividade, que encontramos em Valente (2005), é necessario, mas nao suficiente.

E importante considerar também o contexto, a cultura (neste caso, a digital) e no
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entorno especifico da pesquisa, quais as trocas semioticas que ocorrem entre o
sujeito e o meio. Nesse sentido, os estudos de Valsiner (2012) nos permitem realizar

tais articulacoes.

Esse autor apresenta, pautado em uma perspectiva co-construtivista (hibridizagao
entre construtivismo e sociogénese), dois conceitos importantes que nos
auxiliardo na andlise do processo de estruturacdo de conhecimentos matematicos:
internalizagdo e externalizagdo. Nesses processos, os individuos reconstroem
os mundos intrapsicologicos devido a troca de materiais semidticos com 0 meio
(VALSINER, 2012).

A internalizacdo ¢ “[...] o processo de andlise dos materiais semioticos
existentes externamente e de sua sintese sob uma nova forma dentro do dominio
intrapsicologico” (VALSINER, 2012, p. 283). Vale salientar que esse processo,
segundo Valsiner (2012), € construtivo, transformando o material externo em uma
forma internamente diversa. Paralela e complementar a internaliza¢do, define-se a
externaliza¢ao como:
[...] o processo de analise dos materiais pessoal-culturais
intrapsicologicamente existentes (subjetivos), durante sua transposi¢ao
do interior da pessoa para seu exterior, ¢ a modificagdo do ambiente
externo como uma forma de nova sintese desses materiais. Os resultados
da externalizagdo entram imediatamente no dominio perceptual da

pessoa ¢ alimentam prospectivamente o processo de internaliza¢do
(VALSINER, 2012, p. 283).

Acreditamos que o individuo, ao realizar uma tarefa matematica via linguagem
digital, analisard os materiais semidticos externos, neste caso a linguagem digital
envolvida na tarefa, internalizando-os e reconstruindo os conteiidos matematicos
internalizados (novas formas no dominio intrapsicoldgico). Esses materiais
externos nao apenas medeiam a acdo do sujeito, mas a organizam e a estruturam
(VYGOTSKY, 2008).

O que analisaremos € como esse processo de estruturagdo ocorre com um grupo de
alunos. Por outro lado, ao olharmos para os estudos de Valente (2005), o sujeito ao

descrever uma possivel solucdo da tarefa a ser realizada, externaliza nesta acdo do
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ciclo, por meio dos comandos utilizados, alguns contetidos internalizados durante
a realizagdo da tarefa. E nesse movimento que acreditamos encontrar elementos
que dardo indicios do processo de estruturacdo de conhecimentos dos alunos, foco
desta pesquisa. Assim, “[...] o ato de externalizacdo alimenta prospectivamente o
processo de internalizacdo em andamento, contribuindo, assim, para a natureza
construtiva da internalizagdao” (VALSINER, 2012, p. 283).

Nota-se que esses dois processos estdo constantemente em agdo, alimentando
respectivamente um ao outro, sendo que “[...] a internalizagdo s6 pode ser observada
via alguma forma de externalizagdo, e os resultados da externalizagdo alimentam o
processo de internalizagdo” (VALSINER, 2012, p. 283).

Valsiner (2012) representa o processo de internalizagdo/externalizagdo recorrendo
a uma representacao em laminas, divididas em trés camadas. A Figura 2 representa

€SSC Processo:
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SIGNIFICADOS a
SUBJETIVOS
dentro de

Catalisador
]

GENERALIZACAD
ABSTRATA pela ligagao
entre 8 mensagem da
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Figura 2: O modelo em laminas do processo de internalizagdo/externalizagado
Fonte: VALSINER, 2012, p. 288

Valsiner (2012) afirma que o processo de internalizacao ¢ iniciado apenas quando o

material semiotico proveniente do mundo externo passa pelas duas camadas iniciais
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(I'elI), antes de atingir a terceira camada interna (III). Salienta, ainda, que o processo
de externalizag@o ocorre de forma andloga, porém na dire¢do inversa, e que neste
processo trés fronteiras (a, b e ¢) sdo penetradas, sendo o “nucleo interno” da pessoa
o responsavel por regular cada uma das travessias dessas fronteiras, usando um
dispositivo social regulador semidtico especifico, chamado por Valsiner (2012) de

catalisador.

Esses catalisadores, também denominados como reguladores especificos de
fronteiras, sdo os responsaveis por reconhecer as mensagens que a pessoa esta pronta
a internalizar, ignorando e/ou bloqueando outras. De modo bastante resumido, uma
mensagem ¢ trazida a camada I apds abertura da fronteira a por um catalisador
especifico K, ap0s ser trazida a camada I, ela € passivel ou ndo de ser internalizada,
pois pode apenas ser percebida pelo sistema intrapsicologico, mas ndo integrar-se
a ele. Para que a integracdo ao sistema ocorra ¢ necessaria a abertura da fronteira
b, por um catalisador especifico L transformando a mensagem em uma nova forma,

tornando-se generalizada na camada II.

Valsiner (2012) afirma que esta generalizacdo ainda ndo ¢ parte integrante do
mundo intrapsicoldgico, mas ¢ uma base para integracdo, desde que a fronteira
¢ seja aberta por um regulador social M, de modo a reconstruir e generalizar a
mensagem integrando-a a estrutura dos fenomenos intrapsicologicos (camada III).
Este modelo de internalizagdo/ externalizacdo apresentado por Valsiner guarda

semelhancas com o modelo piagetiano de assimilagdo/acomodagao.

Acreditamos que esse processo permitira analisar como ocorre a estruturacao de
conhecimentos de geometria mediada pela linguagem digital. Temos como hipoteses
que os catalisadores considerados nesse processo podem ser elementos inerentes a

linguagem digital utilizada na resolugdo das tarefas matematicas.

3 ALGUMAS CONSIDERACOES

Até o momento, ndo temos dados empiricos de como se d4 o processo de estruturagdo
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apresentado na problematica. No entanto, com este artigo apresentamos articulagdes
tedricas importantes para discutir processos de apropriagdo de conhecimentos

mediados pela linguagem digital.

Destacamos ainda que os dados empiricos serdo constituidos de registros orais
(didlogos entre pesquisador e alunos, e entre alunos), escritos e os produzidos no
software GeoGebra. Além de registros em didrio de anotagdes, filmadora, gravador

de voz e aplicativos de captura de tela a serem usados durante a experimentagao.
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Modalidade: Comunicagao Oral

Eixo Tematico: Aprendizagem em contextos digitais

Resumo: A avaliagio em EAD ¢é processo complexo, passivel de percursos
dindmicos e estaticos, conforme a cultura de cada sociedade e suas exigéncias
legislativas. No sistema educacional brasileiro, esses precedentes se materializam
como semipresencialidade para o cumprimento das avaliagdes de aprendizagem.
Este trabalho teve como objetivo aplicar um conjunto de doze indicadores de
avaliagdo da aprendizagem em EAD, como ensaio preliminar de resultados parciais.
Assim, descreve o perfil dos docentes e coordenadores, por meio de questionarios,
com posterior analise quantitativa e qualitativa dos indicadores de entrada,
percurso ¢ saida. Com este estudo foi possivel constatar que a reproducdo em EAD
dos métodos e instrumentos desenvolvidos para o ensino presencial ¢ um entrave
na busca pela identidade propria do ensino online, mesmo que prevalegam, no
planejamento, os modelos construtivistas, socio interacionistas e interculturalistas.
O grau de similaridade entre os indicadores aplicados, para os dois grupos de
estudo, foi satisfatorio para atribuicdo de conceito de qualidade.

Palavras-chave: Indicadores. Instrumentos de avaliacdo. Educagdo a Distancia.

1 INTRODUCAO

A avaliacio em EAD deve ser considerada em diferentes cenarios, ja que
essa modalidade de ensino se apresenta como um conjunto de sistemas em
operacionalizacdo (NEDER, 1996 apud OLIVEIRA, 2006). Assim, Oliveira (2006)
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considera que na EAD a organizacdo em sistemas coloca em evidéncia a analise
avaliativa da proposta curricular e o impacto sdcio educacional dos cursos ofertados

por uma determinada institui¢ao.

Segundo a metodologia aprovada pela Comissdo Nacional de Avaliagdo da
Educacao Superior (CONAES), uma exigéncia da Lei 10.861 (BRASIL, 2004),
os indicadores de qualidade na educagdo englobam o CPC (Conceito Preliminar
de Curso), o IGC (indice Geral de Cursos) e o ENADE. A qualidade educacional
pode indicar “elementos de entrada, processos, resultados ou produtos educativos,
ou das relagdes entre eles” (BERTOLIN; MARCHI 2010, p. 134). A construcao
propositiva de instrumentos de avaliacdo, a partir desses indicadores, englobam
métodos avaliativos para a disciplina, para os alunos, professores, coordenadores
pedagogicos, designer instrucional e gestdo administrativa, figurando um sistema
semelhante ao exigido na legislacdo (BRASIL, 2004) e, também, ao praticado
no método de rubricas (BIAGIOTTI, 2005; MACHADO; MENTA, 2007).
Alguns desses indicadores e modelos de avaliacdo, para cursos de graduacdo em
EAD, podem ser testados quanto a sua funcionalidade propositiva na area das
licenciaturas. O Ministério da Educagao estabelece indicadores de qualidade para
o ensino de graduacdo e critérios de analise que impactam no credenciamento dos
cursos (BRASIL, 2007).

A presente pesquisa tem como foco investigativo a avaliagdo da aprendizagem
em cursos a distancia. Para isso, toma como ponto de partida os modelos e os
instrumentos de avalia¢cdo utilizados no processo de ensino e aprendizagem em EAD
por uma Instituicdo de Ensino Superior publica e outra IES privada, considerando

as concepgdes de avaliacdo da aprendizagem de professores e coordenadores.

2  METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada como estudo de caso, no modelo estruturado, com
questionario (GIL, 1995 apud VENTURA, 2007; YIN, 2002; STAKE, 2007), na
forma de perguntas objetivas. A arquitetura do instrumento obedeceu a ordenagao
dos indicadores de entrada (E), percurso ou processo (P) e saida ou resultado (R).

A quantidade total de indicadores correspondeu a vinte e trés, para uma amostra
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de dez profissionais, sendo oito de uma IES publica e dois de uma IES privada do
Brasil. Contudo, a analise desta pesquisa se deteve, preliminarmente, na exposi¢ao

de doze indicadores, distribuidos nos trés grupos de classificagao.

O método cientifico de andlise permitiu a abordagem quantitativa e qualitativa, de
modo associativo (GOODE; HATT, 1969).

No campo educacional, a andlise de pesquisas exige mais do que uma simples
descricdo de dados, ja que envolve fendmenos complexos que ndo permitem
facilmente o isolamento das varidveis envolvidas (LUDKE; ANDRE, 1986). As
duas abordagens estdo interligadas em discussdes epistemologicas e diferentes
formas de representa¢do da realidade, permitindo extensa variedade de métodos
empiricos e, até mesmo, a revisdo de modelos conceituais (MILES; HUBERMAN,
1994), onde pode ou ndo haver inten¢dao probabilistica (LAKATOS; MARCON,
1994; BAUER; GASKELL, 2002).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Indicadores de entrada:

3.1.1 E1-Tempo de Experiéncia

O periodo de efetivo exercicio dos entrevistados foi de 60%, entre 4 a 6 anos de
participa¢do nas IES. As porcentagens complementares apresentaram 20%, com
experiéncias de 6 a 8 anos e, outros 20% com experiéncia de até 10. Essas sdo
premissas relevantes para o aperfeicoamento docente e a pratica educativa de
qualidade, ja que refletira sobre as escolhas avaliativas (DEMO, 2008). A valorizacao
dos profissionais que atuam no magistério parte reflexdo sobre a formagao inicial,
se esta seria baseada na pratica docente, nos conteudos administrados ou na
experiéncia profissional (DASSOLER; LIMA, 2012).
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3.1.2 E2 - Fungodes desempenhadas

Pode-se verificar que 40% dos docentes exerciam uma tnica fun¢ao, tomada como
exclusiva. A maioria desses docentes (60%) afirmou que, além de atuarem na EAD,

exerciam outras atribui¢oes na docéncia de IES.

A experiéncia confere maior autonomia e competéncia profissional (DASSOLER;
LIMA, 2012) e legitima a acdo formativa dos docentes, sendo confirmada nas
exigéncias legislativas descritas no artigo 61, inciso II, da Lei 9.394/1996 (BRASIL,
1996).

O grupo que se propoe participar da EAD deve conhecer todas as etapas da sua
implantacdo e elaboragdo do Projeto Politico-Pedagdgico (FREEMAN, 2003).

3.1.3 E3 —Infraestrutura

Para este indicador, obteve-se 70% bom e 30% o6timo. Bertolin e Marchi (2010)
asseguram que o ambiente (fisico e virtual) reflete sobre os padrdes de qualidade
esperados para um curso, ndo simplesmente a estética, mas a arquitetura e seu

processo de gestao.

A estrutura de um Centro de Educacdo a Distancia (CEAD) precisa ter critérios
claros e precisos, preparo para enfrentar adversidades, englobando na sua visao
sistémica a sustentabilidade da gestio (SERRA, 2013; SILVEIRA, 2012). E
atribui¢do de todos os envolvidos na gestdo da EAD, a arte de supervisionar e
executar atividades de ensino, pesquisa e extensdo (BRITO, 2013; GARBIN;
DAINESE, 2010; FREEMAN, 2003).

Na EAD, discernir com propriedade sobre a avaliagdo requer entender como essa
modalidade se estabeleceu e se desenvolveu pelas nagdes. Assim, seu processo socio

historico possui intima relagdo com o tipo de tecnologia utilizada (SILVA, 2009).

3.1.4 E4 - Conteudo e Carga Horaria

uanto ao planejamento dos conteudos e carga horaria, obteve-se 100% para
Q plane; g p
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otimo. Ao investigar o fluxograma de ambos os cursos das IES privada e publica, as
respectivas cargas horarias estavam de acordo com a legisla¢ao nacional (BRASIL,
1996; 2007). Contudo, o mesmo ndo se aplica as IES, no que refere as cargas
horarias das disciplinas, que sdo variaveis. Cumpre-se, legislativamente, o que se
observa para a distribuicdo total de dias letivos. Esse indicador esta tanto atrelado
ao docente quanto ao coordenador pedagogico, j4 que ambos planejam juntos.
Enquanto o primeiro seleciona e adequa os contetidos as exigéncias curriculares,
tendo os pardmetros legislativos e conhecimento da sua clientela (aluno), o segundo
analisa e pode opinar. Esses procedimentos pedagdgicos sdo instaurados e servem
de constante reflexdo critica para possiveis melhorias ao longo do ano, podendo ser

revisitados e reformulados, assim como o projeto pedagogico do curso.

3.1.5 ES5 - Habilidades em TIC no inicio do curso; R1 — Habilidades em TIC

no final do curso

No inicio do curso, a facilidade de manuseio das tecnologias digitais foi considerada
como 10% otimo e 80% bom. Ao final do curso, esses valores sofreram inversao de

posigdes.

O manuseio das Tecnologias de Informagdao e Comunicagdo (TIC) como apenas
ato fisico de uma exigéncia formal ndo garante autonomia e ndo serve como
indicador, pois, tal acdo estd correlacionada a disposi¢do subjetiva de agente da
propria aprendizagem. Portanto, o aluno da EAD tem maior contato com a leitura,
conhecimento sobre a intertextualidade, gerado pela exigéncia da interpretagao
apurada da linguagem cientifica e desenvoltura na arte da investigacdo (RIBEIRO;
CARVALHO, 2012). Os “[...] instrumentos de avaliagdo em AVA sdo componentes
fundamentais e permitem dar feedback ao aluno e ao formador sobre os aspectos
de usabilidade, ergonomia, confiabilidade, acessibilidade, interacdo e aspectos
pedagogicos” (MOZZAQUATRO, 2008, p.3).
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3.2 Indicadores de Percurso:

3.2.1 P1-Pratica pedagogica presencial; P2 — Pratica pedagogica a distancia;

PS — Monitoria presencial

Para os indicadores pratica pedagogica em momentos a distancia, os indices foram
de 90% para 6timo e o restante para bom. Em momentos presenciais foram unanimes

para a indicagdo de 6timo, assim como para a monitoria.

De acordo com Sa (1998 apud MACHADO; MACHADO, 2004, p.3), parece ndo
haver indicios de identidade propria do docente, que em EAD apenas reproduz as
acoes tradicionais da educacdo tradicional e exerce a praxis de auxilio ou suporte

teorico metodologico.

Para atuar como tutor é preciso ter “formagdo especializada” (MACHADO;
MACHADO, 2004, p.5). O desempenho desse profissional ndo deve mais se voltar
apenas para o acompanhamento sem interven¢do, sem orientacdo pedagdgica,
mas com conhecimentos em tecnologia e educagdo. O tutor “necessita entender
a estrutura do assunto que ensina, [...] e a sua formagdo teorica [...] deverd ser
atualizada com a formagao na pratica dos espacos tutoriais.” (LITWIN, 2001, p.99
apud MACHADO; MACHADO, 2004).

O profissional que deseja se dedicar a modalidade EAD, sobretudo os que atuardo
como orientadores do processo de aprendizagem, ou seja, como tutores, ou mesmo
diretamente com a producao do material didatico, a elaborag¢ao do projeto pedagdgico
e do plano diario de aulas, precisa ter formagao que lhe confira competéncias e

habilidades curriculares voltadas ao ensino e aprendizagem (LINS, 2016, p.6).

3.2.2 P3 - Flexibilizacio da aprendizagem; P4 — Frequéncia discente em

foruns

Esses indicadores de percurso tiveram como porcentagens 40% para O6timo e
60% para bom (P3); 10% para 6timo e 90% para bom (P4). O dominio das TIC

interage com a organiza¢ao do tempo dedicado aos estudos, com a frequéncia de
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acesso e a frequéncia para discussdo sincrona ou assincrona nos féruns, bem como
a flexibilizacdo da aprendizagem em relagdo a geréncia do tempo das disciplinas
(LINS, 2016, p.8).

A avaliacdo em EAD ¢ algo desafiador, ja que o docente ndo tem diretamente os
mesmos parametros que encontra numa sala tradicional de ensino, como indicadores
visuais e verbais. Além disso, ndo é possivel aplicar muitos modelos da forma
presencial de ensino no modelo EAD, por se saber que nem sempre sdo vidveis,
tendo em vista o deslocamento do aluno, dentre outros fatores temporais e fisicos
(NUNES, 2012).

3.3 Indicadores de Resultado:

3.3.1 R2 - Indice de aprovacio

Tanto os professores quanto os coordenadores das duas IES analisadas concordaram
em 80% para 6timo e 20% para bom. Para Kraemer (2005), enquanto a avaliacao
for pensada como recurso de aprovagao e reprovagao, com intuito de fornecer notas
e um certificado, serda imensa a responsabilidade de quem avalia. Ainda assim,
o modelo tradicional absorvido pela EAD também se distancia das situagdes de
aprendizagem especificas. Entretanto, romper com os modelos avaliativos e seus
instrumentos dicotdmicos ¢ romper com os lagos elitistas de uma sociedade desigual.
Isso causa angustia e inseguranga, pois, mudar o sistema e seus instrumentos de
avaliacdo leva a certeza de que ¢ preciso mudar a propria instituicdo de ensino
(PERRENOUD, 1993).

3.4 Correlacoes quantitativas entre os indicadores

A anélise das respostas dos docentes que elaboram os contetudos e que podem ser
ao mesmo tempo tutores a distdncia, conforme a correlacido proposta por Bertolin
e Marchi (2010), mostrou padrdo de similaridade, o que sugere boa qualidade de

um Curso.
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Sem perder de vista a esséncia da aplicacdao dos indicadores, uma vez que foram
inspirados na teoria da aprendizagem autorregulada (BROWN, 2006), com o
desenvolvimento e aplicagdo de software para perguntas e respostas, adaptacdes
foram requeridas com o instrumento de pesquisa disposto em planilhas, a fim de
cruzar os dados e verificar a porcentagem de semelhanca entre os grupos de pessoas
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem (professores, coordenadores,
tutores, alunos, pessoal de suporte técnico etc) e, entdo, se criar um parametro
conceitual qualitativo, conforme abordado por Bertolin e Marchi (2010) e em
Bassani e Behar (2006). Ainda assim, para Estrada (1999, p.97), a avalia¢do da
qualidade em educacdo se “expressa como um juizo de valor sobre um atributo ou
um conjunto de atributos acerca dos insumos (ou entradas), processos, resultados

ou produtos educativos, ou das relacdes entre eles.”

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os instrumentos utilizados como indicadores neste trabalho sobressaem, assim
como propostas verificadas em outras pesquisas, no ambito da avaliagdo em EAD,
necessitando de adequagdes especificas, uma vez que quaisquer morfologias
avaliativas que vigoram sobre as diferentes configuragdes de ensino nao se moldam

por si s6, mas se espelham em modelos tradicionais.

A quantidade de indicadores empregada se aproximou da média utilizada em outras
pesquisas, contudo, ndo se refere a um consenso usual no nicho cientifico, mas ¢

preciso envolver todos os expectadores da aprendizagem.
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Modalidade: Comunicac¢ao Oral

Eixo Tematico: Aprendizagem em contextos digitais

Resumo: O presente artigo trata das discussdoes e possibilidades do ensino
hibrido na educagdo contemporanea, transversalizadas pelas tecnologias digitais,
caracterizando a sala de aula invertida como um dos caminhos de rompimento
com os modelos formais educacionais. Discutiremos o papel das Tecnologias da
Informagao e Comunicagao no processo tecnoldgico que demarca a necessidade de
repensar os fazeres e saberes pedagdgicos. Deste modo, tocaremos na importancia
de reavaliar o curriculo escolar e suas praticas na tentativa de somar as praxis
modelos mais dinamicos, abertos e dialdogicos, que tenham como principal intengdo
a colaborag@o, autoria e autonomia dos sujeitos no processo educativo.

Palavras-chave: Ensino hibrido. Educacdo. Tecnologias Digitais. Sala de aula
Invertida.
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1 INTRODUCAO

O ensino hibrido tem incentivado diversas pesquisas sobre seu desenvolvimento e
aplicacdo, desafios e possibilidades no contexto educacional contemporaneo. Sob
o olhar da educagdo e suas dialogicidades no momento historico atual, incide-se
a importancia de analisar, debater, examinar, especificar e sintetizar modelos ou
possibilidades praticas educativas mais condizentes com as realidades dos sujeitos
sociais expostos aos desafios que os tempos hodiernos t€ém provocado. Tem-se,
entdo, duas grandes pontas a serem amarradas que sd3o: o modelo presencial e o
modelo on-line de educagdo, esse ultimo remetendo ao processo educativo mediado

pelas tecnologias digitais.

Na proposta de ensino hibrido, defendemos a possibilidade de conexdes e ndo de
discutir polaridades. A relagdo entre tempo, espaco e aprendizagem ¢ uma realidade
nesta proposta, pois os modelos formais da educagao cartesiana se tornam distantes.
Os processos de ensinar, aprender e contextualizar sdo convergentes, ndo apenas
para os discentes, mas para os docentes que se tornam mediadores de um processo
que pode, também, ser chamado de “tecnopedagdgico” (RIBEIRO, 2017, p. 31).

E necessario, ao direcionar olhares para as possibilidades ¢ desafios ao ensino
hibrido, discutir o papel das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) no
processo formativo/educativo, reorientando as inferéncias sobre os saberes e fazeres
em sala de aula e definindo as multiplas potencialidades do ensinar e do aprender.
Nessa perspectiva, a partir do advento das TICs pode-se repensar seu uso € inser¢ao
para a educacdo de maneira geral, langando olhares sobre suas potencialidades e
possiblidades, tanto para a relagdo professor-aluno, aluno-escola, escola-professor

e escola-comunidade.

2  PROPOSTA METODOLOGICA

A partir de uma pesquisa bibliografica acerca da tematica Ensino Hibrido no banco

de teses e dissertacdes da Capes, foi feito um levantamento dos textos escritos no
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ano de 2016 em que foram encontrados 2.539 trabalhos que tratam do tema na area
de conhecimento Educacdo. Ao agregar as palavras-chave Sala de aula invertida e
Tecnologias digitais a pesquisa, o nimero de trabalhos encontrados foi de 2.045,
distribuidos em apenas 5 universidades brasileiras, dentre elas apenas uma do
Nordeste, mas nenhum dos 92 trabalhos encontrados nesta Universidade tratavam
da tematica ensino hibrido de maneira central, mas apenas transversal. Nessa
perspectiva, em que o entrelacamento de pesquisas e teorias se constituem, buscou-
se nesse trabalho adentrar na discussdo da autoria e da autonomia dos sujeitos, das
relacdes interpessoais no processo educativo e da constru¢do do conhecimento ndo
linear a partir da perspectiva do ensino hibrido. Desse modo, a proposta desse texto
¢ langar olhares para os desafios e possibilidades do ensino hibrido, discutindo as
praticas curriculares e os papéis dos sujeitos no processo educativo, dialogando
com as demarcagdes necessdrias ao entendimento do nosso ponto de vista no

delineamento do tema.

3 REFERENCIAL TEORICO

A histdria da educacdo brasileira retrata sinais de resisténcia a muitos processos de
mudanca de paradigmas e o ensino hibrido ¢ mais uma possibilidade de mudanga.
Todavia, a proposta de ensino hibrido tem fundamentos nos principios construtivistas
e sociointeracionistas da educacdo, que também por desconhecimento e falta de
revisdo curricular foram muito criticados nos anos 80 e 90 em diversas comunidades
escolares brasileiras. A partir de tais fundamentos, as tecnologias digitais deixam de
ser apenas aparatos maquinicos e passam a ganhar compreensao como processos
tecnologicos que associadas a educacdo, possibilitam uma reflexdo acerca de uma
concepcao de ensino e de aprendizagem que atribuem sentido para o aprender
mediado, pois

¢ preciso que a instituicdo escolar prepare a populagdo para um

funcionamento da sociedade cada vez mais digital e também para

buscar no ciberespago um lugar para se encontrar de maneira critica,
com diferengas e identidades multiplas. (ROJO, 2013, p.7).
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Na atualidade, as informagdes estdo muito acessiveis e todos podem aprender
juntos. Por isso, um dos papéis que a escola pode desenvolver a partir da proposta
de ensino hibrido ¢ o tratamento destas informagdes. Com isso, os professores
também conseguem decidir sobre o que deve ser aprofundado, considerando as
reais necessidades dos aprendizes, conforme discute Bacich (2015). Contudo, ha
que se pensar a respeito do curriculo, que nesta concep¢do de educagdo assume
um carater flexivel e dinamico, onde o protagonismo estudantil é essencial. Nesse
sentido, refletir sobre o curriculo e o ensino nos faz:

(...) pensar nas diferentes interpretacdes sobre o plano de ensino, suas

mudangas e sua capacidade de operacionalizagdo, deixando clara a

possibilidade das relagdes complexas entre o que o aluno aprende, o

que o professor ensina — ou pensa que ensina — ¢ o que o curriculo
ou seu propositor tinha em vista para essas relagoes. (MATTOS, 2013,

p.16).

Nao se trata aqui de deixar de abordar o que propdem os curriculos escolares e
suas praticas, mas de rever a constituicdo de sentido pelos estudantes e docentes
sobre suas trilhas significativas de aprendizagem, na atual desafiadora sociedade do

conhecimento.

Apropostade ensino hibrido considera aspectos como amobilidade e a conectividade,
aportbilidade e a convergéncia; busca o didlogo entre praticas pedagogicas diversas,
e assim assume a ideia de hibridizagao.
O ensino ¢ hibrido porque todos somos aprendizes e mestres,
consumidores e produtores de informagao e de conhecimento. Passamos
em pouco tempo de consumidores da grande midia a “prosumidores” —
produtores e consumidores de muitas midias, plataformas e formatos,
para acessar informagdes, publicar nossas historias, sentimentos,

reflexdes e visdes de mundo. Somos o que escrevemos, 0 que postamos,
o que “curtimos”. (BACICH, 2016, p.28)

Vale ressaltar que ndo se trata de um ensino cujas bases epistemologicas nao sao
sustentaveis ou irresponsavelmente justapostas, pois o ensino hibrido, por colocar o
estudante no centro de sua responsabilidade com o aprendizado, tem uma referéncia

sociointeracionista e considera o processo colaborativo para a constru¢cdo do
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conhecimento, conforme pressupostos da mediagdo de Vygotsky (1998).

Entender a hibridizagdo como processo tecnoldgico supera a ideia de que a falta de
aparatos metodoldgicos impediria a realizagdo de praticas pedagogicas neste viés.
Todavia, entende-se processo tecnologico essencialmente como processo criativo
e transformador, assim como assevera Lima Jr. (2005, p.44.). Nesse sentido,
muito maior que ter equipamentos tecnologicos, ¢ a necessidade de repensar a
proposta educativa em uma sociedade que produz conhecimento mediada pelas

tecnologias digitais.

Nessa perspectiva, a formagao continuada de professores assume um lugar reflexivo
e fundamental para a revisdo de praticas educacionais apenas transmissivas,
para assun¢do de uma logica rizomatica do processo educativo. Nao se trata de
superficializar contetidos, mas de assumir o desafio de carrega-los de sentido,

significados, poténcia e virtualizacdes.

3.1 Saladeaulainvertida—metodologia ativa: no caminho das possibilidades

As préaticas pedagdgicas ativas pressupdem que o estudante precisa ser também autor
no processo de constru¢do de conhecimento e ndo apenas receptor de informagoes.
Precisa discutir sobre o que pesquisou € o que aprendeu, ser respeitado em suas
formas de aprender, além de estabelecer relagdes com suas experiéncias e de
estabelecer conexdes com seus pares. A sala de aula invertida ¢ uma destas praticas
ativas, oriundas do blended learning — técnica que combina momentos presenciais

e ndo presenciais na composi¢ao das aulas.

Por que se chama sala de aula invertida? Pelo fato de ser contraria ao ensino
transmissivo onde os contetidos s3o expostos na aula pelo professor e tdo somente
nesta circunstancia os estudantes acessam estes conteudos pela primeira vez.
Dessa maneira, os educandos encontram-se numa posi¢ao passiva no processo de
aprendizagem. Com a inversdo, o primeiro contato dos sujeitos com o conteudo ¢
virtual, ou seja, pesquisado em fontes navegaveis diversas e ndo somente naquela

que foi escolhida e preparada pelo professor. A busca pelos conteudos segue uma
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trilha cujas escolhas passam pelo repertdrio de conhecimentos que os individuos

possuem e estdo desenvolvendo.

De posse das diversas pesquisas trazidas pelos estudantes, cabe ao professor
tratar as informagdes, conduzir o aprofundamento das pesquisas, promover o
levantamento de dividas e organizar as atividades. O lugar do docente passa a ser de
orientador, aquele que ajuda os estudantes a serem criativos, colaboradores, ativos
e organizados, fazendo uso dos multiletramentos digitais (SAITO; SOUZA, 2011)
para a promogao de comunicacdo intensiva, extrapola¢do e uso do tempo de uma
forma mais qualitativa e produtiva em sala de aula, promovendo uma inteligéncia

coletiva, como assevera Levy (1996).

Toda pratica pedagdgica ativa precisa condizer com os fundamentos epistemologicos
expressos no projeto politico-pedagogico da escola e ser uma fonte de concretizacao
do seu curriculo. Desta forma, para a efetivacdo da metodologia de sala de aula
invertida, ¢ importante que haja uma mudanga substancial na cultura escolar, de
modo a ndo se transformar em uma alternativa superficial, que nada transforma.
Pretende-se com a inversdo, que estudantes possam alcangar aprendizagens

significativas, reflexivas e colaborativas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Na tentativa de langar outros olhares acerca do ensino hibrido, buscou-se nesse
texto expor consideracdes sobre o curriculo, as tecnologias digitais, os modelos
educativos e as possibilidades da sala de aula invertida, enquanto metodologia ativa
e estrutural. Como resultado da pesquisa, percebemos que ha muito a se discutir e
praticar sobre ensino. Os dados encontrados nos levam a crer como a temdtica vem
sendo amplamente discutida no meio académico, mas como também o tema precisa

ser expandido, uma vez que ¢ tratado ainda de forma transversal.

Nesse breve passeio teorico, conclui-se que a dindmica do ensino hibrido proporciona
a interacdo e, notoriamente, as ressignificacdes da educacdo contemporanea. A

utilizagdo das tecnologias digitais em sala de aula demanda novos olhares, novas
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percepgdes, outras estruturas e planejamentos. Trata-se de levar a escola para fora
dos seus muros e trazer as realidades do mundo para dentro da escola. E importante
também pensar no curriculo e nas praticas curriculares pautadas no reordenamento
e nas oportunidades que podem ser incorporadas a dinamica das aprendizagens,
a exemplo dos usos de redes sociais, imagens, jogos digitais e aulas roteirizadas

como perspectivas didaticas.

Os desafios podem ser muitos, por isso talvez o tema ainda seja tratado timidamente,
mas as possibilidades sdo grandes, diante das demandas educacionais pela mediagdo
tecnologica em Educagdo. O ato de proporcionar mais dinamismo e redimensionar
as aulas permite, em certa medida, o reconhecimento dos sujeitos da educagdo como
autores de sua formacao e a exploragcdo de seu potencial criativo e transformador,
orientando-os para uma aprendizagem mais colaborativa, rompendo as grades do

conhecimento fechado e individualizado.

Partindo do lancamento desses olhares espectrais sob o objeto desse texto, pode-se,
possivelmente, enxergar um futuro educacional escrito e regido pela polissemia,
pelas possibilidades (re)estruturantes com inser¢do de tecnologias digitais a favor
da pluralidade e da diversidade do fazer educativo. E preciso conviver cada vez
mais com a heterogeneidade e flexibilidade, sem deixar de considerar os desafios

que elas impdem, mas considerando também suas multiplas possibilidades.
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Modalidade: Comunicagao Oral

Eixo Tematico: Aprendizagem em contextos digitais

Resumo: Este artigo pretende apresentar algumas estratégias de ensino com uso dos
aplicativos para dispositivos moveis: QR Code Reader (leitor de codigo 2D), Word cloud
(criador de texto em nuvem) e PowToon (criador de videos animados). Este estudo tem
o objetivo de demostrar formas de utilizagdo desses aplicativos, a partir de atividades
que foram realizadas em sala de aula com menores aprendizes do curso de auxiliar
administrativo, que podem ser adaptadas para a educagdo basica e ensino superior. As
descrigdes das atividades serdo feitas no estudo, visando a ampliacdo de possibilidades
metodolodgicas para o campo educacional e agregagdo da aprendizagem moével ao curriculo
escolar. Os aplicativos por tanto, motivam, dinamizam, ampliam as habilidades cognitivas,
ressignificam o processo de ensino aprendizagem, bem como, atribuem valor a autonomia,
criatividade e as vivéncias dos alunos.

Palavras-chave: Aplicativos moveis. Aprendizagem movel. Estratégias de ensino
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1 INTRODUCAO

A sociedade atual vivencia um momento de intensa utilizagdo dos dispositivos
moveis em seu cotidiano. Esses dispositivos sdo objetos de grande fascinio por parte
da nova gerag¢do e um dos desafios ¢ utiliza-los no contexto educativo (MERIJE,
2012), extraindo deles todas as possibilidades pedagodgicas que oferecem. Os
conteudos em multimidia que antes eram limitados a um computador pessoal
(PC) passaram a incorporar também os dispositivos moveis, abrindo espago para
um novo paradigma educacional, denominado mobile learning ou aprendizagem

movel, conforme Moura (2011).

Por conseguinte, a aprendizagem movel usa aplicativos, que de modo geral
sdo software de aplicagdo, que permitem ao usudrio efetuar tarefas e comandos
especificos em varias areas de conhecimento (GEBRAN, 2009). Os aplicativos,
portanto, podem ser utilizados com diversas finalidades, devido ao vasto alcance de
aplicacdo e aos diversos recursos que sao introduzidos aos mesmos, 0s quais tendem
a facilitar o cotidiano dos sujeitos, agilizando o acesso a informac¢ao (BOTTENTUIT
JUNIOR, 2012). Ainda segundo o autor, a nova geragao possui um conhecimento
sobre essas ferramentas e as usam com destreza, sabem utilizé-la e sentem prazer
ao fazé-lo. Vale ressaltar que ha disponivel, gratuitamente na internet, inimeros
aplicativos educativos que podem ser utilizados conforme a proposta pedagogica
do professor. Dessa forma, € possivel levar para o ambiente educacional, formas de
aprender que sdo por si motivadoras e que despertam o interesse. O intuito ¢ agregar
os aplicativos nos processos educacionais para promover uma aprendizagem

significativa e prazerosa.

Este estudo pretende, por tanto, apresentar algumas estratégias de ensino utilizadas
no curso de auxiliar administrativo com uso dos aplicativos para dispositivos méveis:
OR Code Reader (leitor de codigo 2D), Word Cloud (criador de texto em nuvem)
e PowToon (criador de videos animados), que podem ser adaptadas para educagio
basica e superior. Por conseguinte, esta pesquisa metodologicamente constitui um
relato de experiéncia, alicercada em abordagem qualitativa (SAMPIERI; COLLADO;
LUCIO, 2013), de natureza exploratdria, a partir de estudo de caso, segundo Gil
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(2010) e efetuada com base em andlise bibliografica e documental acerca dos usos

pedagdgicos dos aplicativos e dispositivos médveis no ambiente educacional.

2 O USO DE APLICATIVOS PARA DISPOSITIVOS MOVEIS NA
DUCACAO

Os individuos, que nasceram na era digital, utilizam com facilidade os dispositivos méveis
e seus aplicativos, pois segundo Dorneles (2016, p. 16) “[...] lidar com os dispositivos
tecnologicos ¢ totalmente intuitivo, natural e descomplicado. ” Estes sdo utilizados em
diversas instancias sociais, uma delas a escola, na qual os alunos passam a maior parte do
seu tempo em formagao para ingresso social. Por isso, o campo educacional deve perceber o
potencial pedagogico de viabiliza¢ao de informacdes dos dispositivos méveis e suas diversas
aplicabilidades. Segundo Moura (2012, p.50): “O acesso a conteudo multimidia deixou de
estar limitado a um computador pessoal (PC) e estendeu-se também as tecnologias moveis,
[...] proporcionando um novo paradigma educacional, o mobile learning ou aprendizagem

moével [...].”.

Os aplicativos para dispositivos moveis com toda essa necessidade e usabilidade, comegam
a fazer parte do cotidiano das pessoas, tanto para ajudar na organiza¢ao do cotidiano quanto
para aprendizagem. Carvalho (2015) ressalta que eles podem ter diversas aplicagdes e
“grande parte delas ¢ muito intuitiva” (p.10). Contudo, acrescenta que o professor deve
buscar conhecer e mediar o uso destes que contribui para manter o foco desse novo perfil de
aluno, que necessita de interag@o quase que constante com o mundo digital, de ser motivado
e desafiado. Apareci (2012, p. 271) destaca que “ a utilizacao de contetidos digitais de boa
qualidade enriquece a aprendizagem e pode, através de simulagdes e animacoes, ilustrar
conceitos e principios que de outro modo seria muito dificil para os estudantes”, além de

motivar o aluno e propiciar momentos criativos no processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, buscar “o reconhecimento de uma sociedade cada vez mais tecnologica
deve ser acompanhado da conscientiza¢do da necessidade de incluir nos curriculos
escolares as habilidades e competéncias para lidar com as novas tecnologias”

(MERCADO, 2002, p. 11). Assim, ao integrar esses dispositivos e seus aplicativos
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as praticas educacionais, ¢ oferecido aos alunos meios de aprender de formas
dindmicas, contextualizadas e prazerosas, ampliando suas habilidades cognitivas
(COLL E MONEREQ, 2010), formando assim um ser social ativo.

2.1 Os aplicativos moveis: QR Code Reader, Word Cloud e PowToon

2.1.1 Qr Code Reader

E um scanner de codigos 2D, disponibilizado para uso em dispositivos moveis que
quando apontado para o QR Code (Quick Response Code), direcionam a diversos
espacos na internet. Dentro deste pode conter: texto, imagens URL (Uniform
Resource Locator), musicas, PDF, nimeros e e-mails. Segundo Carvalho (2015, p.
259) “[...] um codigo QR pode agregar 7089 caracteres numéricos e 4296 caracteres
alfanuméricos ou uma mistura destes. A informag¢ao ¢ armazenada tanto na vertical
como na horizontal e pode ser lida a partir de qualquer dire¢do [...]”, em suas
extremidades tem trés pontos que possibilitam a identificagdo e leitura. Sendo um
recurso educacional e ao ser integrado num planejamento criativo, com gincanas,
cacas OR Codes, charadas QR e outras atividades que motivam o aluno a desvendar,

resolver, conhecer e aprender prazerosamente o contetdo.

2.1.2  Word Cloud: Criador de Nuvens de Palavras

A escrita vem ganhando outros formatos na era digital com diferentes formas, fontes
e cores. O aplicativo Word Cloud, utilizado para criar nuvens de palavras, ¢ um dos
exemplos que contribuem para essa mudanga De acordo com Carvalho (2015), os
criadores de nuvens de palavras tém utilidade para varias disciplinas, especialmente,
as que trabalham linguas, pois podem desenvolver atividades relacionadas a escrita,
com base em textos, poemas, musicas, aulas de campo e outros meios que podem
ser base para criagdo da nuvem de palavras. Ademais, ampliam habilidades de
criagdo e contribuem significativamente para a aprendizagem de um determinado

assunto. Isto pelo fato de ter um espago, cujo formato serd preenchido por palavras
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e escolhido pelo aluno, que o leva a ser lembrado devido a imagem formada,

atribuindo autonomia na producdo, além de facil utilizagdo.

2.1.3 Powtoon: Criador de Videos Animados

O video ¢ um dos recursos utilizados em diversos espacos para auxiliar no
entendimento de um conteudo, ampliar os conhecimentos de diferentes assuntos,
objetos, lugares e espagos que muitas vezes nao nos ¢ acessivel ou até mesmo para
mostrar realidades e ensinar a fazer coisas. Ele congrega textos, sons, imagens
etc. O PowToon ¢ um dos aplicativos para criar videos de forma animada, com os
personagens se movimentando, objetos surgindo, diferentes fontes, cendrios, cores
e formas. Isto estimula o aluno a desenvolver seu potencial criativo. Como salienta
Carvalho (2015) “O PowToon ¢ uma ferramenta que permite cativar o piblico uma
vez que, normalmente, gera entusiasmo, capta a atengao e disponibiliza ao utilizador
um conjunto de recursos que permitem animar o video ” (p.248). Quer dizer, este
aplicativo mobiliza os sentidos, através das imagens, dudios e do processo criativo

que envolve escolhas e autonomia.

3 ESTRATEGIAS DE ENSINO COM OS APLICATIVOS: QR CODE
READER, WORD CLOUD E POWTOON

As atividades descritas abaixo decorreram com a utilizagdo de aplicativos, os quais
foram baixados gratuitamente pelos alunos antes da aula, seguindo as orientagdes

do professor no grupo do Whatsapp da turma.

3.1 Atividade 1: Procurando as palavras chave no QR Code Reader

Na atividade um feito apds a explanagao e didlogo sobre o assunto, foi apresentado
um pouco sobre o aplicativo envolvendo o uso do QR Code na atualidade. Varios
QR codes foram criados pela professora e espalhados no corredor. Cada um

continha alguma charada, cujas respostas eram a palavra-chave sobre o assunto
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abordado, sendo esta necessaria para formar a imagem de palavras que seria a
proxima atividade, a qual necessitava das respostas desta tarefa para ser realizada.
Os alunos foram divididos em dois grupos com cinco componentes, estes teriam
que, ao mesmo tempo, fazer a leitura do QR Codes com o aplicativo, desvendar
as charadas e anotar as palavras-chave. Ao final, as respostas foram socializadas e

alguns erros revistos pelos alunos.

3.2 Atividade 2: Criando o texto nuvem no Word cloud

Com as palavras-chave da atividade anterior foi solicitado criar um mapa de palavras.
Os alunos conheceram um pouco sobre a fun¢do e o uso do aplicativo Word cloud.
Eles produziram a nuvem de palavras com formatos, cores e fontes diferentes que
estavam disponiveis no aplicativo, potencializando sua criatividade e subjetividade
na atividade. Depois disponibilizaram no Whatsapp da turma e acrescentaram na

terceira atividade.

3.3 Atividade 3: Criacao de um video animado no PowToon:

Nesta atividade foi solicitado a criacdo um video animado com uso do aplicativo
movel PowToon. Com base no que foi estudado, pesquisas na internet e apostila
do curso, os alunos produziram os videos em grupo. Mas antes, conheceram um
pouco sobre o aplicativo e em seguida disponibilizaram o video no You Tube. A
socializacdo dos videos produzidos foi feita na aula seguinte. Observou-se que outras
possibilidades poderiam surgir a partir dessas estratégias didaticas acima descritas,
que instigou os alunos a produzirem e adquirir conhecimento sobre o estudado de
forma prazerosa e significativa. Isto foi percebido por meio do envolvimento nas
atividades. No que se diz respeito aos tempos atuais, sabemos que ¢ um desafio
integrar os dispositivos moveis ao curriculo, pois:

Educar ¢ simultanecamente, facil e dificil, simples e complexo. Os

principios fundamentais sdo sempre os mesmos: saber acolher, motivar,

mostrar valores, colocar limites, gerenciar atividades desafiadoras de
aprendizagem. SO que as tecnologias moveis, que chegam as maos de
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alunos e professores, trazem desafios imensos de como organizar esses
processos de forma interessante, atraente e eficiente dentro e fora da
sala de aula. (MORAN, 2013, p.13)

Portanto, como educadores, ¢ necessario adentrar na era digital, integrando novas
estratégias para utilizar o que esta disponivel e buscando cada vez mais oportunizar
possibilidades inclusivas, autonomas, que estimule a criatividade. Conferindo
significado e atribuindo novas habilidades, faz-se necessario o uso da tecnologia

digital para o desenvolvimento cognitivo e social de nossos alunos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os aplicativos moveis quando utilizadas de forma pedagdgica e aplicadas de forma
intencional e planejada, promovem o engajamento dos alunos. Mas, para isso, ¢
preciso que o professor se aproprie do uso técnico e conhega os aspectos tedricos
que envolvem o uso de tais dispositivos. Como vimos, o professor pode agregar
valor e levar os alunos a refletirem sobre o uso pedagdgico e cotidiano desses
aplicativos, levando os mesmos a perceberem que possuem um dispositivo que
pode ser um recurso que favorece a constru¢ao do conhecimento ¢ na busca por

informagoes relevantes.

Cabe ao professor, integrar em sua a¢ao pedagogica, estratégias didaticas criativas ao
utilizar os aplicativos, ao elaborar tarefas e atividades que sejam desafiadoras e que
enriquegam o processo de ensino-aprendizagem. O estudo demonstrou a relevancia
¢ aplicabilidade de tais ferramentas que proporcionam a mediagcdo pedagogica e
que se aproxima da realidade dos alunos. As tecnologias digitais da informacao
e comunicacdo — TDIC ¢ uma realidade irreversivel e que quando bem aplicadas
ao contexto escolar permite que a escola acompanhe o ritmo e as mudangas que
ocorrem na sociedade. E necessario ressaltar a importancia da formagio continuada
para que os professores ndo apenas saibam usar a tecnologia em sala de aula, mas

perceba as TDIC como novos processos e estratégias de ensino.
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Modalidade: Comunicacao Oral

Eixo Tematico: Aprendizagem em contextos digitais

Resumo: O artigo discute a sociedade em rede, cibercultura, e multiletramentos,
com foco no letramento cientifico e nas possibilidades de inova¢ao na educagdo. O
objetivo ¢ desenvolver multiletramentos e possibilidades de inovagdo pedagdgica
na aprendizagem em rede. O referencial tedrico esta em Castells (1999); Lévy
(1999); Almeida, Dias, Silva (2013); Rojo (2013); Cunha (2004). Trata-se de
uma pesquisa-acdo com integrantes de uma rede de pesquisa colaborativa entre
universidades e escolas com um recorte a partir de processos ¢ resultados de uma
das escolas da rede de aprendizagem, em Recife PE, apresentando indicios de
multiletramentos em rede e as inovagdes pedagogicas identificadas.

Palavras-chave: Redes de aprendizagem. Multiletramentos. Cibercultura.
Letramento Cientifico. Inovagao na Educacéo.
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1 INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo discutir sobre sociedade em redes, cibercultura e
multiletramentos, apontando os limites e avangos na perspectiva de inovacdo na
educacdo com énfase na interatividade e no letramento cientifico. O problema esta
em concretizar praticas que caracterizam as redes de aprendizagem no contexto das
tecnologias digitais, revelando as possibilidades de multiplos letramentos e praticas

inovadoras.

Nossa hipodtese ¢ que o desafio de romper o paradigma da transmissdo para o da
aprendizagem em rede, busca a concretizagdo de novas formas de aprendizagens,
mais interativas, com énfase na colaboragdo, contribuindo para a formacdo de
estudantes mais autonomos e criativos e oportunizando também uma formacao

natural e inovadora dos professores rompendo as fronteiras do territdrio escolar.

Para Lévy (2003), a inteligéncia coletiva é uma espécie de inteligéncia distribuida
por toda parte, continuamente valorizada, funcionando em tempo real, que
resulta em uma forte mobilizacdo das competéncias. Visa o reconhecimento das
habilidades que se distribuem nos individuos, para serem usadas com e em prol da
coletividade. As redes digitais nos apresentam outros contextos e suscitam estudos
e reflexdes para a construcdo de uma educacdo diferenciada, fortalecida pela
convergéncia das midias e curriculos mais flexiveis, combinando novos e antigos
letramentos. Tentamos responder se ¢ possivel desenvolver multiletramentos em
rede de aprendizagem, com foco no letramento cientifico e se isso ¢ capaz de gerar

inovacdes pedagogicas.

Antes de discutirmos sobre letramentos, vamos refletir sobre o mundo digital e
o papel da educagdo, da escola e dos professores numa sociedade cada vez mais

conectada que nos aponta exigéncias, tais como, multiletramentos.
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2 SOCIEDADE EM REDE: CIBERCULTURA E EDUCACAO NA
CULTURA DIGITAL

Para entendermos a sociedade em rede e a cibercultura precisamos fazer um dialogo
entre o pensamento de dois autores que refletem o momento historico da era digital
até chegarmos aos contextos educativos, que podem ser pedagogicamente mais

inovadores.

Castells (1999), reflete sobre os movimentos sociais nos espagos das redes e considera
que estes sdao espacos de autonomia do cidaddo que podem fazer intervengdes
no mundo através de uma sociabilidade global. Também discute a sociedade em
rede e denuncia as intolerancias, a violéncia e discriminagdes de modo geral, a
vigilancia eletronica e as buscas pelo controle social. Castells (2013) faz o debate

entre comunicagdo e poder nas redes e discute as redes de indignacao e esperanca.

Lévy (1999), reflete sobre a sociedade na era digital e suas implicagdes no ciberespago
com base na diversidade linguistica e discute sobre cibercultura. Lévy (2002)
considera a inteligéncia coletiva como um dos motores das transformagdes técnicas,
com base na virtualizacdo e capaz de mobilizar competéncias. A partir da analogia de
rede com o pensamento antropoldgico (LEVY, 2003), analisa estas novas interagdes
no espago e tempo, que geram novas relacdes entre as pessoas, novas atitudes e

pensamentos, constituindo o que o autor chama de inteligéncia coletiva.

Focando nas redes sociais, podemos entendé-las como um conjunto de atores,
que s3o os nds e suas conexdes, que geram relagdes e ¢ importante dizer que as
abordagens de rede permitem estudos diversos sobre estruturas sociais, assim como
suas dinamicas e criacao de capital social (RECUERO, 2006).

Nosso estudo, compreende rede como movimento, mudangas e multiplas articulagdes,
reconhecendo a complexidade das relagdes, onde os proprios participantes produzem
contedos e novos comportamentos, realimentando permanentemente essa rede
com novas ideias e estudos, gerando questionamentos e solu¢des e criando novos
elos e parcerias, lagos que se fortalecem de acordo com o nivel dessas interagoes.
ALMEIDA; DIAS; SILVA (2013), sdo alguns dos autores que pensam a educacao na
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sociedade digital e buscam os cendrios de inovacao refletindo sobre aprendizagem
colaborativa, o potencial das TICs, mobilidade e possibilidades de constru¢cdo do
curriculo na cultura digital. Os desafios da educagdo e da cibercultura exigem outras

formas de aprender e ensinar a partir das mudangas paradigmaticas.

3 MULTILETRAMENTOS, LETRAMENTO CIENTIFICO, CIENCIA
ABERTA E INOVACAO EM REDE

O termo letramento tem origem nas ciéncias sociais, que conceitua letramento como
o “estado ou condi¢do que assume aquele que aprende a ler escrever {...} e envolve-
se nas praticas sociais de leitura e escrita” (SOARES, 1998, p. 17-18). Com isso,
a palavra letramento serd utilizada considerando as praticas de multiletramentos
advindas da cultura digital. Para Rojo (2013) os Multiletramentos ocorrem a partir
da multiplicidade de linguagens e textos multimodais e pluralidades culturais.
Assim, as redes podem conter identidades multifacetadas, diferentes estilos de vida,

culturas hibridas, diferentes estilos de aprendizagem.

A aprendizagem em rede suscita novas posturas de professores e estudantes,
constituindo redes do aprender e ensinar. Outro aspecto importante ¢ o apoio da
gestdo e a constituicdo de uma equipe multidisciplinar que concretize um curriculo

mais flexivel, que valorize a investiga¢ao e avaliagao.

Alfabetizagao cientifica propicia exatamente a leitura do mundo (CHASSOT, 2003)
e a democratizacdo da ciéncia ¢ aproximar ciéncia, cultura e sociedade, fazendo
uma permanente articulacdo de saberes e construindo uma escola mais conectada.
Alfabetizacdo, letramento e as TIC podem fortalecer a variedade de praticas
letradas, com a criag@o de contextos de aprendizagens, despertando a sensibilidade
dos aprendizes para o mundo global, digital (COPE; KALANTZIS, 2008).

No mundo contemporaneo, alfabetizar um estudante e tornd-lo letrado, seria
basicamente propicia-lo a possibilidade de ser autor do seu proprio discurso
(ASSOLINI; TFOUNI, 1999). O “letramento cientifico ¢ um conceito amplo,

que foi evoluindo, utilizado para descrever a compreensdo da ciéncia e as suas
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aplicagdes na sociedade” (GOMES, 2015, p.33).

Albagli (2015) fala das inovagdes nas dinamicas produtivas, politicas e culturais,
gerando nocdes de e-science que permite a publicacdo dindmica de conteudos
relacionados a pesquisa cientifica, produg¢do wiki, co-inovacao e ciéncia aberta. A
ciéncia aberta considera mais importante do que o produto final de uma pesquisa,
os processos de discussdes e descobertas, que em rede podem ser trabalhadas e
publicizadas, possibilitando desenvolver estudos transparentes e coletivos. O acesso
a informagao e o debate dos diversos conteudos cientificos podem estar abertos para
o conhecimento de todos, garantindo a participagdo de quem se interessar pelas

tematicas investigadas.

A ciéncia aberta ¢ um movimento internacional, que discute conhecimentos
publicos, novos modos de pensar e exercer a cienficidade, apropriagdo cidada
da ciéncia, democratizagdo do conhecimento, considerando que o termo Aberta,
revela que existe uma disputa, mas que também ¢ preciso compartilhar, levando em
consideracdo as dimensdes éticas, a riqueza de saberes, de cultura e uma chamada
justica cognitiva (SANTOS,1987). Aprendizagem em redes abertas ¢ o desafio da
nossa pratica, aprender com interatividade e colaboragdo, com didlogo e conexdes
em teias abertas, numa sala de aula interativa (SILVA, 2000) que rompe os muros

das instituigdes.

4 METODOLOGIA

Realizamos uma pesquisa-a¢ao (THIOLLENT, 2011; 2012) com a imersdo em uma
Rede de Pesquisa, na plataforma EDMODO. Tomamos a experiéncia de uma escola
municipal do Recife, no projeto Luz em minha vida, o qual norteou as agdes da Rede.
Através da pedagogia de projeto os alunos elaboraram questdes e hipdteses para
langarem na rede despertando a curiosidade epistémica. Utilizando computadores,
tabletes e celulares, fotografaram, gravaram, entrevistaram e, trocaram experiéncias

nas redes e produzindo contetdo.

As informagdes e discussoes, foram aprofundadas nas pesquisas transformando-se
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em conhecimento cientifico e foram apresentadas através de narrativas digitais. Os
educadores planejaram e executaram diversas estratégias que geraram interagdes
entre os sujeitos, fortalecendo as relagdes e a construcdo de novos saberes numa
perspectiva interdisciplinar, em que os alunos foram protagonizando situagdes de

aprendizagem permanente.

Os participantes usaram as multiplas linguagens, socializando e mostrando o inicio
dos multiplos letramentos. Questionarios aplicados com estudantes e professores,
revelaram sobre a utilizagdo das TIC e redes sociais em seu dia a dia. Uma enquete

coletou a opinido dos participantes sobre a experiéncia.

Passamos a enfatizar o letramento cientifico, a ciéncia e a sua aplicabilidade. Assim,
os estudantes comecaram a indagar sobre o que ¢ um projeto cientifico? Como se
faz uma pesquisa? Qual o valor da ciéncia para a qualidade de vida? Iniciou-se

assim um letramento cientifico.

A rede passou a ser cada vez investigativa. Estudantes e educadores puderam usar
as TIC e “aprender a ler, escrever e comunicar-se usando essas novas modalidades
e meios de expressao” (ALMEIDA; VALENTE,2001, p.23).

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O trabalho em rede explorou os textos hipermidiaticos na pesquisa que sdo marcados
pela fluidez na era das linguagens liquidas (SANTAELLA,2007). As possibilidades
de criagdes conjugadas, fenomeno da cultura digital, possibilitaram que estudantes
passassem a co-criar com seus professores e colegas, parceiros de outras institui¢des,

compartilhando ideias e culturas diferentes.

Os espacos presenciais e online favoreceram a educagao misturada e o contato com
culturas hibridas que alimentaram a rede. Seguimos as ideias de Canclini (1998)
onde processos de hibridagao rompem fronteiras, as culturas passam a se comunicar
horizontalmente, portanto, a constru¢do de sentidos esté ligada ao perfil aberto dos

textos literdrios e objetos artisticos, assim como a ciéncia e tecnologia na educagao,
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possuem estas condi¢des de estabelecer novos didlogos, novas leituras e letramentos

que gerem reflexdes, atitudes e processos de inovagao.

Cunha (2004) acredita que a inovagdo existe como produto de uma a¢do humana
sobre 0 o meio social. A autora aponta algumas categorias de analise para experiéncias

inovadoras, tais como esta, de aprendizagem em rede:

Ruptura com a forma tradicional de aprender e ensinar: producdo do
conhecimento descentralizada e colaborativa. Nesse estudo a constitui¢ao da rede
oportunizou uma permanente construcdo do conhecimento com base na troca
e interacdo, saindo do foco de um tUnico pesquisador que domina a producgdo do

conhecimento.

Gestao participativa/ protagonismo: Reconhecemos que o potencial da cultura
digital fortalece as organiza¢des mais horizontais, conectadas em rede, percorrendo
espacos onde todos podem ensinar e aprender rompendo-se com as hierarquias
dos tradicionais ambientes escolares. Isso modifica as relagdes e gera mais
protagonismos, mas ndo extingue as dificuldades de cada institui¢do, porém podem

ser superadas de forma criativa e compartilhada.

Reconfiguracgao dos saberes/diminuindo as dualidades ciéncia e cultura: Refletir
sobre a diversidade epistémica do mundo, ecologia de saberes, questdes complexas,
saberes combinados com traducdo intercultural (SANTOS, 2011). Tudo isso, gera
uma educagdo cientifica/social e cultural, respeita os saberes praticos do cotidiano

e a ciéncia em rede pode estimular a reflexdo coletiva sobre os diversos fendomenos.

Reorganizacio da relacio teoria pratica e perspectiva orgianica na concepcio:
Optou-se pelaperspectivadeumagir e pensar local e global, um processo participativo
permanente e ndo apenas um unico evento. Os participantes da rede conseguiram
processualmente alcancar os principios explicativos, pesquisando e argumentando,

interpretando e fazendo inferéncias, agindo e transformando realidades.

Desenvolvimento da experiéncia: utilizamos os depoimentos e registro das
atividades dos professores. Identificamos o nivel de interagdes, as conversas, as

negociacdes, as parcerias e participagdes no EDMODO através do didlogo entre
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ciéncia, identidades e subjetividades.

Segundo os professores, a curiosidade dos estudantes melhorou, bem como o
processo de aprendizagem dos mesmos e o projeto ampliou a visdo de futuro deles,
fazendo-os se questionarem sobre a possibilidade de trazer essa realidade (de fora)

para dentro da escola.

Dessa experiéncia surgiram reflexdes sobre a temdtica ciéncia, tecnologia
e sustentabilidade e o letramento cientifico foi um dos aspectos levados em

consideracao.

A experiéncia revelou que aprender e ensinar em rede rompe sobretudo com
estudos solitarios. Através do projeto os estudantes despertaram para esse universo
cientifico, percebendo-se como ser tecnoldgico com base no letramento como pratica
social (SANTOS, 2007). A partir das impressdes dos educadores, identificamos
os primeiros indicios de letramento cientifico. Esse letramento cientifico suscita
a postura de pesquisador, porque desenvolve nos estudantes, outras visdes e

comportamentos, em especial, uma forte autonomia intelectual e cidadania ativa.

A gestdo escolar, a equipe multidisciplinar, o planejamento coletivo, as estratégias
articuladoras de novas aprendizagens, o acesso e integra¢do das TIC, as parcerias,
o tema articulador, o incentivo a colaboragdo e a avaliacdo processual, a construcao
e apresentacdo das narrativas digitais, foram os elementos que tornaram possivel
fazer ciéncia na escola e ampliar as possibilidades de aprender e ensinar em rede

numa experiéncia inovadora e a desenvolver letramento cientifico em rede.
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Modalidade: Comunicac¢ao Oral

Eixo Tematico: Aprendizagem em contextos digitais

Resumo: Osjogos digitais caracterizam-se por serem atividades Iudicas e interativas
pautadas em desafios limitados por regras que oferecem feedbacks. Considerando
que essas caracteristicas, podem oferecer contribuicdes aos processos de ensino ¢
aprendizagem. Nesse contexto, o objetivo deste estudo € caracterizar o modo como
as criancas se relacionam entre si e aprendem quando interagem com jogos digitais
em sala de aula. Para tanto, propomos o uso de dois jogos digitais em um projeto
pedagdgico em duas turmas do primeiro ano do Ensino Fundamental. A atividades
desenvolvidas foram observadas e registradas em diario de campo; filmadas,
transcritas e analisadas. Ao final, as criangas participantes foram entrevistadas
coletivamente. Os resultados revelaram diferentes niveis de imersao das criangas
nos jogos utilizados, o que interferiu na colaboracdo; ¢ a interagdo com 0s jogos
digitais contribuiu significativamente com a aprendizagem das criangas.

Palavras-chave: Jogos digitais. Aprendizagem. Colaboragao.
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1 INTRODUCAO

Na contemporaneidade, as tecnologias digitais estdo presentes em diversos contextos
de nossas vidas, criando novas alternativas para os processos de comunicagio e
interagdo, acesso, producdo e compartilhamento da informacgao, constituindo-se
em possibilidades para o desenvolvimento humano, social, cultural e educacional
(ALMEIDA, 2001). Dentre as inimeras possibilidades, neste trabalho destacamos
o uso de jogos digitais no contexto escolar para promover experiéncias de
aprendizagem (ALVES, 2008; PRENSKY, 2012; RAMOS, 2013).

Os jogos digitais caracterizam-se como “[...] uma atividade ludica composta por
uma série de acdes e decisdes, limitados por regras e pelo universo do game, que
resultam em uma condi¢do final” (SCHUYTEMA, 2008, p. 7). Em contexto de
aprendizagem, destacam-se os objetivos que tém, sobretudo, a fungcdo de motivar
o0 jogador e pautar a mensuragao do seu desempenho (PRENSKY, 2012), as regras
que direcionam as acdes do jogo e moldam o universo daquele jogo por aqueles
jogadores, além de criar situagdes interessantes com o objetivo de desafiar e se
contrapor ao jogador (SCHUYTEMA, 2008) e feedbacks dirigidos aos jogadores
para que possam reconhecer os seus erros € perceber que poderiam ter atuado de
forma diferente dentro do jogo (GEE, 2009).

De acordo com Ramos (2012), ao jogar lidamos com varias metas, tarefas e variaveis
simultaneamente e precisamos trabalhar de modo intencional e organizado,
controlando eventos especificos. Essa estrutura organizada ¢ ao mesmo tempo
ludica dos jogos pode oferecer contribui¢des ao desenvolvimento e a aprendizagem
dos alunos, a qual tende a tornar-se mais divertida, prazerosa e ludica (CRUZ;
RAMOS; ALBUQUERQUE, 2012; ANASTACIO, 2016).

O uso dos jogos digitais em contextos educacionais pode ser realizado por meio do
uso de jogos desenvolvidos com finalidades educativas, os quais se referem como
jogos educacionais ou jogos sérios (serious games). Porém, podemos também ter o
usodejogos desenvolvidos para o entretenimento para atingir objetivos educacionais.
Os jogos educacionais tém objetivos de aprendizagem definidos, propdem o ensino

de contetidos, promovendo o desenvolvimento de estratégias e habilidades para
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ampliar a capacidade cognitiva e intelectual (GROS, 2003). De maneira similar, nos
jogos sérios o objetivo principal ¢ a educacdo ao invés de entretenimento, prazer
e diversao; no entanto, eles podem ser divertidos, mas esse ndo € o seu proposito,
pois existe um motivo anterior e um verdadeiro sentido (MICHAEL; CHEN, 2006).

Pesquisas vém apontando as contribui¢des que o uso dos jogos digitais pode oferecer
a aprendizagem, dentre elas o desenvolvimento de fung¢des executivas (DIAMOND;
LEE, 2011); auxilio em praticas colaborativas de aprendizagem (RAMOS, 2010);
assimilagdo de contetdos de forma Iudica (GRUBEL; BEZ, 2006); desenvolvimento
das emocdes (FUENTES et al., 2014); criacao de situagcdes motivadoras (HSIAO,
2007; BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006;); exercicio de habilidades
cognitivas (GROS, 2003; BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006; RAMOS,
2013).

Partindo das contribui¢des que o uso dos jogos digitais pode oferecer aos processos
de ensino e aprendizagem, neste trabalho realizamos aproximac¢des com o contexto
escolar, por meio da proposi¢do do uso de dois jogos digitais, um educativo e outro
de entretenimento, para caracterizar o modo como as criangas se relacionam entre

si e aprendem quando interagem com jogos digitais em sala de aula.

2 METODOLOGIA

A pesquisa realizada caracteriza-se por sua abordagem qualitativa e descritiva, bem
como por seu carater exploratdrio, visando ampliar a compreensao das relagdes que

as criangas estabelecem com jogos digitais em contexto escolar.

Participaram da pesquisa duas turmas do 1° ano do Ensino Fundamental do
Colégio de Aplicagdo da Universidade Federal de Santa Catarina, envolvendo
39 criangas na faixa etaria de seis a sete anos e duas professoras. Considerando o
envolvimento dos sujeitos da pesquisa, esta foi submetida a apreciagdo do Comité
de Etica da Universidade Federal de Santa Catarina e aprovada conforme parecer
consubstanciado n° 875.844, de 2014.
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A coleta partiu da proposicdo de praticas pedagogicas pautadas no uso de jogos
digitais em sala de aula, com as duas turmas do 1° ano do Ensino Fundamental, por
meio do acesso a fablets. Os dados foram sistematizados e organizados a partir das
observacdes registradas em diario de campo e filmagens que foram posteriormente
transcritas ¢ analisadas. Além disso, ao final foram realizadas entrevistas coletivas

com as criangas participantes sobre as atividades.

As intervengdes pautadas no uso dos jogos digitais ocorreram em dois momentos
distintos, cada um prevendo o uso de um jogo distinto: Alfabeto Melado e Corrida
do Pinguim Pororo. O jogo Alfabeto Melado pode ser caracterizado como um jogo
educacional, pois propde como desafio ao jogador deslizar o dedo pelas letras do
alfabeto, as quais sdo associadas ao som e a palavras que iniciam com a mesma,
permitindo maior familiarizagdo com o alfabeto. J4 o jogo Corrida do Pinguim
Pororo ¢ um jogo de entretenimento que propde como desafio conduzir o Pinguim
em uma corrida, buscando maior rapidez e desviando dos obstaculos. Este jogo foi
utilizado para que as criangas se familiarizassem com o ambiente em que os pinguins
vivem ja que os cendrios apresentados no jogo observam vdrias caracteristicas

pesquisadas e discutidas junto com as criangas sobre o habitat desses animais.
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Figura 1: Tela do jogo Alfabeto Melado. Figura 2: Tela do jogo Corrida do Pinguim Pororo.
Fonte: Alfabeto Melado (2016). Fonte: Corrida do Pinguim Pororo (2016).

As criangas jogaram por aproximadamente 20 minutos o jogo Alfabeto Melado
e completaram o alfabeto 3 a 4 vezes nas duplas. J& o momento de imersdo no
ambiente do jogo Pinguim Pororo foi de 15 minutos. Nessa proposta, as criangas

nas duplas também dividiam um mesmo fablet e alternavam a vez de jogar.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A descrigdo e andlise dos dois momentos de interagdo com as tecnologias moveis
para jogar no contexto de sala de aula nos permitem discutir tanto a interagdo com
as tecnologias como a mediagdo pelos jogos digitais. Na proposicao da atividade
com jogos e tablets, as criangas mostraram-se muito entusiasmadas e ansiosas, o que
enfatiza que aprender por meio do uso de uma tecnologia mével pode motivar as

criancas (ROGERS; PRICE, 2009). Esse aspecto foi reforgado nas entrevistas, pois
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os jogos digitais foram as atividades preferidas pela maioria das criangas, e as quais

elas relataram terem tido mais prazer em realizar, assim como gostariam de repetir.

Outro aspecto interessante que cabe destacar foram as respostas das criangas
quando questionadas pela preferéncia entre o jogo Alfabeto Melado (que tem um
carater educativo) e o jogo do Pinguim Pororo (que contempla uma narrativa de
entretenimento), em que obtivemos a predilecdo de 90% das criancas pelo jogo
do Pinguim Pororo, relatando: “Quando a gente corria a gente tinha que pular do
tubardo pra ele ndo nos pegar” (Harry Potter). “E divertido porque a gente mexe o

tablet e o Pororo tem que fazer o que a gente faz” (Sofia 1).

Os desafios propostos pelos jogos foram destacados por algumas criangas, as quais
destacaram esta caracteristica para justificar suas preferéncias. Bibi, por exemplo,
preferiu o Pororo “porque ele tem mais coisa e o Alfabeto Melado tem pouca, e ele
¢ mais legal” e de Elsa, a qual diz que € “porque ele tinha mais desafios que o jogo
do Alfabeto Melado”. De forma geral, o desafio no jogo ¢ o problema que o jogador
tenta resolver, sendo ele o responsavel por circular a adrenalina frente ao jogo,

estimulando a criatividade e nos fazendo ter vontade de jogar (PRENSKY, 2012).

Diante do exposto, consideramos que esse jogo de entretenimento transmitia varios
feedbacks significativos as criangas, pois envolvia mais movimentos e propunha
desafios em fung¢do da sua narrativa e estrutura, o que permitia estabelecer relagdes
com os conteudos que estavam sendo trabalhados em sala, conforme podemos
observar na fala da aluna Violetta: “Porque a gente tinha que fazer movimentos
e também porque tinha que pegar moedinhas e quando a gente jogou o jogo do

Pororo a gente tava estudando os pinguins, e o Pororo é um pinguim”

Apesar da preferéncia pelo jogo de entretenimento, destacamos que o uso do jogo
Alfabeto Melado motivou as criangas interagirem umas com as outras e a reforgarem

aspectos do processo de alfabetizacdo.
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Figura 3. Criangas do 1° ano C durante o jogo Alfabeto Melado.
Fonte: Acervo da autora.

Apesar da colaboracdo, entendida como uma agdo social na qual pessoas
compartilham objetivos e aprendem juntas visando superar desafios e construir
conhecimentos (RAMOS, 2010), ter sido observada, destacamos que durante o
uso do jogo do pinguim pororo, devido ao fato de ele exigir um nivel maior de
concentragcdo do usudrio ao jogar, as criancgas nas duplas interagiam menos umas
com as outras, € imergiam mais no mundo virtual, mergulhando de fato no universo
ficticio do jogo. Assim, podemos evidenciar que a colaboragao nao foi privilegiada
quando o jogo teve limite de tempo ou exigiu muito controle ou atencao do jogador,
pois nessa situagao as criangas t€ém poucas oportunidades para conversar, estabelecer

combinados e ajudar umas as outras durante o processo (KNAUL, 2015).

Diante disso, salientamos que na primeira intervengao, ao realizar a atividade com
o0 jogo Alfabeto Melado, presenciamos maior estabelecimento de negociagdes entre
as criangas com relagdo a vez de jogar, pois aguardavam o seu momento € avisavam
o(a) colega da sua vez: “Eu fago a letra C e vocé a D” disse Picapau Amarelo para
Harry Potter” (Relato da 1? interven¢do no 1° ano B). Para Brna (1998, p. 12), “[...]
essas questdes podem facilmente ser estimuladas em contextos de sala de aula onde
se espera frequentemente que as criancas entrem em estado colaborativo em relacao

as ordens dadas pelo professor”.
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